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Opis

Celem warsztatu bedzie blizsze poznanie sie cztonkdw grupy poprzez tworzenie
wirtualnych wizytéwek. Z tego powodu uczestnicy zapoznajg sie z interfejsem i
podstawowymi funkcjonalnosciami aplikacji Scratch Junior. Dzieci bedg dziataty
na tabletach, stanowigcych wyposazenie punktu. Stworzg spersonalizowane
duszki - wykorzystujgc funkcje aparatu ,dadzg im” swojg twarz. Nastepnie skupig
sie na tworzeniu prostej animacji, stanowigcej interaktywng wizytéwke kazdego
uczestnika, na ktorej przedstawig swoje zainteresowania i podstawowe
informacje o sobie. Efekty swojej pracy zaprezentujg w grupie, pogtebiajgc tym
samym integracje zespotu.

Odniesienia Edukacja informatyczna:
do Podstawy Ucgers:
Programowej: czen:

e programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug
wihasnych pomystéw wiasnych i pomystéw opracowanych
wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich
sekwencje sterujgce obiektem na ekranie badz innego
urzadzenia cyfrowego (VII. 2.1)

e tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z
grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia;
powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy
graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnosci pisania,
czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystéw (VII.
2.2)

e postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym
oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania
(VIL. 3.1)

e wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i
doswiadczeniami, wykorzystujac technologie (VII. 4.1)

e postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z
ustalonymi zasadami (VII. 5.1)

Celei Uczestnik/uczestniczka:

oczekiwane

rezultaty:

e pozna interfejs i funkcjonalnosci Scratcha Juniora

e tworzy i modyfikuje duszki w edytorze graficznym Scratcha
Juniora z wykorzystaniem funkcji aparatu

e programuje sekwencje zdarzen w Scratchu Juniorze

e tworzy interaktywng prezentacje wtasnej osoby
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Kryteria e znam mozliwosci Scratcha Juniora

sukcesu e potrafie stworzy¢ duszka, ktéry wyglada podobnie do mnie

(jezykiem e umiem spowodowad, ze duszek zareaguje, gdy na niego klikne

ucznia): e potrafie przedstawi¢ siebie poprzez interaktywng wizytdwke
stworzong w Scratchu Juniorze

Metody i e Rozmowa kierowana

formy pracy:

Pokaz
Praca w parach
Metoda projektow

Narzedzia i

tablety lub laptopy

srodki e zatgcznik nr 1 (KMP_kI1-3_scenariusz02_zatgcznikl)
dydaktyczne: o tasma klejaca, karteczki post-it (4 dla kazdego uczestnika)
Przed e upewnij sie, ze na urzadzeniach, na ktérych bedg dziataty
zajeciami dzieci, zainstalowana jest aplikacja Scratch Junior. Jesli nie,

pobierz i zainstaluj ja.
Wydrukuj zatgcznik nr 1.

Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas: 5 min.

Powitaj uczestnikdw. Przekaz uczniom kryteria sukcesu
obowigzujgce podczas zajec. Przygotuj grupe do pracy w
parach. Niech dzieci podzielg sie rolami. Jedno dziecko w
parze bedzie driverem, drugie dziecko bedzie pilotem.
Ustal z dzie¢mi, ze driver bedzie obstugiwat urzadzenie, a
pilot bedzie go wspierat w wykonywaniu aktywnosci.
Uméw sie na sygnat, po ktorym dzieci w parach beda
zamieniac sie rolami.

Jedno urzadzenie (tablet lub
laptop) dla pary
uzytkownikéw.

Mozesz sam podzieli¢
uczestnikow, np. proszac, by
odliczyli do 5 czy 6 (w
zaleznosci od tego, ile osob
jest na warsztacie — 10 czy
12). Osoby z danym
numerkiem stworzg pare. Jesli
na zajeciach jest nieparzysta
liczba dzieci, stworz jedna
trojke i zadbaj o to, by kazde
dziecko z trdjki petnito
zaréwno role drivera, jak i
pilota.

Czas: 5 min.

Zaprezentuj interfejs Scratcha Juniora. Niech dzieci
wskazg, gdzie znajduje sie duszek, a gdzie scena oraz
gdzie znajdujg sie bloczki do programowania.
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Zrzut - Widok na duszka, scene i bloczki w Scratchu
Juniorze

PokaZz sposéb tworzenia skryptu dla duszka poprzez
taczenie bloczka ruchu z poleceniem zielonej flagi.
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Zrzut - Przyktadowy skrypt rozpoczynajacy sie zielong
flaga.

Rozdaj parom tablety. Niech trafig do rak driverow.

Popro$ o uruchomienie Scratcha Juniora. Zadbaj, aby
wszystkie pary miaty uruchomiony nowy projekt w
aplikaciji.

Czas: 10 min.

Zapro$ dzieci do odkrywania funkcjonalnosci Scratcha
Juniora poprzez sprawdzanie dziatania poszczegdlnych
bloczkéw tgczonych z zielong flagg. Niech zaobserwuja,
co dzieje sie z duszkiem. Dopowiedz, ze w zadaniu nie

Na odkrywanie
funkcjonalnosci

minutnik, ktory
odmierzat czas.

poszczegdlnych bloczkéw daj
dzieciom 8 min.

Wiacz
bedzie
Pamietaj,
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chodzi o to, zeby utozyc jaki$ konkretny, zadany przez
ciebie program, tylko by zapoznac sie z mozliwoSciami,
jakie daje Scratch Junior — sprawdzi¢ dziatanie réznych
bloczkéw i sposdb na tworzenie skryptéw. Zacheé
uczestnikow, by skrypty domykaty czerwonym bloczkiem
— jest jak kropka na koricu zdania. Zapytaj dzieci, czy
wiedzg na czym polega zadanie. Jezeli jest to
zrozumiatem, rozpocznijcie prace. Jesli nie, dookres|
polecenie.

zeby regularnie informowac o
uptywie czasu. Szczegdlnie po
potowie czasu oraz minucie
przed zakoniczeniem pracy. Po
4 minutach popro$ o zmiane
rél driver — pilot.

W czasie pracy badzZ osoba
wspierajgcg, podchodz do par
i sprawdzaj, jak sobie radza.
Jezeli to koniecznie udzielaj
wsparcia, w minimalnym i
niezbednym zakresie.

Czas: 5 min.

Popros, aby poszczegdlne pary podzielity sie swoimi
odkryciami i podaty jedna rzecz, ktorg odkryty w Scratchu
Juniorze. Przeprowad? jedng ture, w ktdrej po kolei
kazda para przedstawi swoje odkrycie. Zaznacz, zeby to
byty mozliwosci, ktdrych nie pokazaty wczesniejsze pary.
Jezeli w rundzie nie padng informacje o takich funkcjach
jak pojawianie/ukrywanie oraz
powiekszanie/zmniejszanie duszka, wyswietlanie
komunikatéw w dymkach komiksowych, petla zawsze —
dopytaj o nie. Jezeli pary ich nie odkryty, uzupetnij te
wiadomosci, prezentujgc funkcjonalnosci tych bloczkéw.
Pokaz takze, ze zamiast zielonej flagi mozna rozpoczynac
skrypt bloczkiem jezeli duszek klikniety. Pozwdl dzieciom
skorzystac z tego bloczka.

Czas: 6 min.

Zapowiedz uczestnikom, ze za chwile bedg mieli szanse
stworzy¢ wyjatkowe wizytowki w Scratchu Juniorze. Jesli
jest taka potrzeba, wyjasnijcie, czym jest wizytowka.
Ustal z dzie¢mi, ze dwa duszki bardzo podobne do
autoréw pracy bedg przedstawiaty sie i opowiadaty o
swoich zainteresowaniach.

Zapro$ dzieci do galerii duszkéw i popro$, aby najpierw
driver wybrat swojg postac, a nastepnie niech druga
osoba w parze zostanie driverem i wybierze swojg
posta¢. Wybrane duszki powinny zosta¢ wybrane z galerii
przedstawiajgcej postaci bez twarzy — wskaz uczestnikom
te czesc¢ biblioteki duszkow.

OTO JA! WIZYTOWKA W SCRATCHU JUNIORZE
SCENARIUSZ ZAJEC STACJIONARNYCH DLA KLAS 1-3
Autor: Krzysztof Jaworski



il n il .|
% & do a»

Zrzut - Galeria duszkow bez twarzy

iy o

Po wybraniu duszkéw daj dzieciom minute, by zgodnie z
partnerem/partnerkg w parze wybraty z biblioteki tet tto
swojego projektu.

Zrzut — Wejscie do biblioteki tet

Czas: 12 min.

W kolejnym kroku pokaz dzieciom, jak z wykorzystaniem
funkcji aparatu w edytorze graficznym Scratcha Juniora
zrobi¢ zdjecie twarzy i umiescic je w twarzy duszka.

Zrzut - Ikona funkcji aparatu w Scratchu Juniorze

Podobnie mozna postgpi¢ z garderobg duszka, robigc np.

zdjecie spodni uczestnika i zmieniajgc teksture spodni
duszka. Dzieki temu wybrany duszek bedzie cyfrowym
odpowiednikiem danego dziecka. Upewnij sie, czy dzieci
wiedza, jak wykonac zadanie.

Daj dzieciom na to zadanie 10
min. Po 5 minutach niech
zmienig sie rolami driver-pilot.
W czasie pracy w parach badz
dostepny dla dzieci, wspieraj
ich i pomagaj rozwigzywac
ewentualne problemy
techniczne.

Zdarza sie, ze tablety
potrzebujg skalibrowania
edytora graficznego. Jezeli
klika sie w dany punkt ekranu,
a aparat wskazuje miejsce
obok, nalezy zmniejszy¢
kanwe edytora, zmniejszajgc
jga dwoma palcami -
przesuwajac je jednoczesnie
do Srodka. W ten sposob
problem kalibracji zostanie
rozwigzany.

OTO JA! WIZYTOWKA W SCRATCHU JUNIORZE

SCENARIUSZ ZAJEC STACJONARNYCH DLA KLAS 1-3

Autor: Krzysztof Jaworski



il n il .|
% & do a»

Zrzut - Galeria duszkow bez twarzy

iy o

Po wybraniu duszkéw daj dzieciom minute, by zgodnie z
partnerem/partnerkg w parze wybraty z biblioteki tet tto
swojego projektu.

Zrzut — Wejscie do biblioteki tet

Czas: 12 min.

W kolejnym kroku pokaz dzieciom, jak z wykorzystaniem
funkcji aparatu w edytorze graficznym Scratcha Juniora
zrobi¢ zdjecie twarzy i umiescic je w twarzy duszka.

Zrzut - Ikona funkcji aparatu w Scratchu Juniorze

Podobnie mozna postgpi¢ z garderobg duszka, robigc np.

zdjecie spodni uczestnika i zmieniajgc teksture spodni
duszka. Dzieki temu wybrany duszek bedzie cyfrowym
odpowiednikiem danego dziecka. Upewnij sie, czy dzieci
wiedza, jak wykonac zadanie.

Daj dzieciom na to zadanie 10
min. Po 5 minutach niech
zmienig sie rolami driver-pilot.
W czasie pracy w parach badz
dostepny dla dzieci, wspieraj
ich i pomagaj rozwigzywac
ewentualne problemy
techniczne.

Zdarza sie, ze tablety
potrzebujg skalibrowania
edytora graficznego. Jezeli
klika sie w dany punkt ekranu,
a aparat wskazuje miejsce
obok, nalezy zmniejszy¢
kanwe edytora, zmniejszajgc
jga dwoma palcami -
przesuwajac je jednoczesnie
do Srodka. W ten sposob
problem kalibracji zostanie
rozwigzany.

OTO JA! WIZYTOWKA W SCRATCHU JUNIORZE

SCENARIUSZ ZAJEC STACJONARNYCH DLA KLAS 1-3

Autor: Krzysztof Jaworski



kazdej z nich w osobny dymek powiedz. Przypomnij o
bloczku konczacym skrypt.

Mam Interes” Ulubion

Zrzut — skrypt przedstawiajgcy autora projektu

Mam na imi¢ Wojtek i
mam 9 lat.

Zrzut — fragment projektu Wizytowka w Scratchu
Juniorze

(grafiki twarzy: https://this-person-does-not-
exist.com/en)

Jesli w grupie znajduja sie
dzieci bardziej zaawansowane
W pracy ze Scratchem,
mozesz zaproponowac, zeby
dokonaty modyfikacji — jeden
duszek wypowie sie za
pomoca dymka komiksowego,
drugi — za pomocg nagrania
dzwiekowego, stworzonego
przez uczestnikéw.

Czas: 6 min.

Popro$ dzieci, aby uruchomity swoje projekty w trybie
petnego ekranu, nastepnie zorganizuj galerie projektow,
aby poszczegdlne pary przechodzity przez kolejne
stanowiska z projektami i zapoznaty sie z ukonczonymi
pracami.

Nastepnie podsumuijcie prace w parach. Popros, aby
dzieci powiedziaty co im sie udato, co chciatyby zmienic
na lepsze w ich wspdtpracy.

Rozwies na sali kryteria sukcesu (zatgcznik nr 1) i rozdaj
dzieciom po 4 karteczki post-it, popros$ by uczestnicy
dokleili je do tych kryteridéw, ktoére wedtug nich zostaty
przez nich osiggniete.
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Zakonczcie zajecia oklaskami nagradzajgcymi czas i
zaangazowanie w pracy nad projektami.

Na koniec popro$ o usuniecie projektéw (ochrona
wizerunku dzieci).
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