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Wstep

Pierwszy warsztat cyklu zaje¢ stacjonarnych zakfada dziatania integrujgce grupe.

Dzieci poznajqg sie lepiej, wspotpracujgc ze sobg przy tworzeniu gry planszowej w

skali max. Poznajg podstawowe pojecia, takie jak instrukcja, sekwencja i petla,

prébujgc stworzy¢ autorski kod ruchu bohatera po planszy. Wykorzystujg do tego

symbole, strzaiki i kolory.

Odniesienia do  [Uczen:
Podstawy e ukiada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia
Programowej: (instrukcje) skfadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci (VII.1.1)
e tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreSlonego planu
dziatania prowadzace do osiggniecia celu (VII.1.2)
e rozwigzuje zadania, zagadki i famigtdwki prowadzace do
odkrywania algorytmoéw (VII.1.3)
Cele i Uczestnik/uczestniczka:
oczekiwane e opowiada o ulubionych grach i wymienia interakcje zachodzace
rezultaty: pomiedzy graczem a bohaterem i elementami w grze;

reaguje na instrukcje prowadzacego;

tworzy instrukcje do wymyslonej gry;

tworzy sekwencje ruchu bohatera gry

rozumie istote powtdrzen i wykorzystuje je w tworzeniu skryptéw
odczytuje skrypty i przeprowadza bohatera po planszy wg
stworzonego zapisu

Kryteria sukcesu
(jezykiem
ucznia):

opowiadam o moich ulubionych grach

obserwuje muche i reaguje na pojawiajace sie sytuacje

zapisuje droge muchy przy pomocy strzatek

stosuje powtdrzenia, zeby zapisa¢ wiecej niz jeden krok w danym
kierunku

wspdlnie z kolegami i kolezankami wymys$lamy przygody muchy w
naszej grze

Metody i formy
pracy:

praktycznego dziatania i rozwigzywania problemow
praca w grupach

Narzedzia i
Srodki
dydaktyczne:

mata edukacyjna

klocki do maty: strzatki i liczby oraz kolorowe kafelki

obrazek przedstawiajgcy muche: zatgcznik nr 1 (zamiast tego
mozesz skorzystac z kafelka do maty, przedstawiajgcego np. psa,
kota albo mysz)

ew. 2 kartki — jedna z literg L, druga —z P

taSma papierowa

Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas: 5 min
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Powitaj uczestnikdw i uczestniczki na pierwszym spotkaniu
stacjonarnym KMP. Pozwdl, aby kazdy przedstawit sie i
powiedziat o sobie dwa zdania, ty tez to zréb. Oméw z
uczestnikami zasady dobrej wspdtpracy. Wyjasnij, ze cykl
zaktada 10 zajeé, podczas ktorych bedziecie sie zajmowali
kodowaniem, informatykg i nowymi technologiami. Przy
tym na pewno bedziecie sie dobrze bawi¢ w swoim
towarzystwie. Przekaz uczestnikom kryteria sukcesu
obowigzujgce podczas zaje¢. Wyjasnij, ze na poczatek
bardzo wazne jest, by dobrze sie poznad.

Czas: 5 min

UsigdzZcie w kole na dywanie lub jakiej$ wolnej przestrzeni.
Zaproponuj zabawe na przetamanie lodéw. Powiedz, ze
bedziecie liczy¢ do trzech w taki sposdb, ze najpierw ty
mowisz jedng liczbe, potem uczestnicy kolejng, a potem
znowu ty. Kiedy dojdziecie do trzech zaczynacie liczy¢ od
nowa.

Ty: jeden

Uczestnicy: dwa

Ty: trzy

U: jeden

Ty: dwa

Itd.

Powtdrzcie to przeliczenie kilka razy, starajcie sie zachowac
state tempo.

Teraz zaproponuj, ze zamiast mowienia "jeden”, bedziecie
klaskac. Powiedz, ze to wymaga koncentracji i uwagi,
dlatego mogg zdarzy¢ sie pomytki, ale to tylko zabawa,
wiec na pewno bedzie wiele $miechu.

Ty: klasniecie

U: dwa

Ty: trzy

U: klasniecie

Ty: dwa

Itd.

Powtdrzcie to przeliczenie kilka razy, starajcie sie zachowaé
state tempo.

Teraz zaproponuj zamiane stowa “dwa” na jaki$ gest
(ustalcie go wspdlnie), z zachowaniem dotychczasowych
ustalen - przecwiczcie to kilka razy:

Ty: klasniecie
U: gest

Ty: trzy

U: klasniecie
Ty: gest

Itd.
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Na koncu zamiencie tréjke na ustalony gest z okrzykiem.

Ty: klasniecie

U: gest

Ty: gest z okrzykiem
U: klasniecie

Ty: gest

Itd.

Przeprowadzcie odliczanie kilka razy, a nastepnie krétko
omow, jak czuty sie dzieci podczas tej zabawy, co
sprawiato im trudnos¢, a co nie.

Powiedz, ze to byt pewien rodzaj kodowania, liczby byty
przedstawione przy pomocy gestu, ruchu albo dzwieku.
Kody mogg by¢ umowne, wiec nastepnym razem mozecie
wybrac inne gesty. Powiedz, ze nie bez powodu
wykorzystujesz te gre na poczatek, bo wiasnie dzi$
zakodujecie swojg pierwszg gre - gre bez komputera.

Czas: 5 min

Desli dzieci siedzg w kole, to roztéz na Srodku przed nimi
mate z zaznaczong na niej przestrzenig kratek 5x5 (patrz:
uwaga). Na Srodku umies¢ kartke z wizerunkiem muchy -
zatgcznik nr 1 (lub jesli wolisz, wybierz innego bohatera tej
zabawy — kafelek, stanowigcy element maty, np. z myszka
albo kotem). Powiedz, ze to bedzie posta¢ w naszej grze,
ale zanim zaczniemy jg tworzyé, to przez chwile zabawicie
sie w obserwowanie jej, kiedy ona bedzie spacerowata po
kafelkach. Zapro$ wszystkich uczestnikdw, aby staneli po
jednej stronie maty - na wprost muchy (wszyscy muszg
obserwowac muche z jednej perspektywy). Dla utatwienia,
zwtaszcza w grupie dzieci mtodszych, potdz po prawej i
lewej stronie maty kartki z literg P i L, utatwiajace
rozpoznawanie stron. Powiedz, Ze bedziesz prowadzi¢
muche, wypowiadajac stowa: mucha idzie w gore, mucha
/dzie w prawo itd. Poinformuj dzieci, ze nie bedziesz
przesuwac kartki z muchg - bohaterka bedzie spacerowata
w ich wyobrazni, dlatego muszg uwaznie cie stuchaciw
skupieniu obserwowac pola, na ktére mucha “wejdzie”.
Zadaniem uczestnikdw bedzie zareagowac okrzykiem
,Wyszta!” w momencie, kiedy mucha (spacerujac w
wyobrazni dzieci) znajdzie sie poza wyznaczonym
obszarem. Na poczatku kieruj muchg wolno, zwiekszajgc
tempo kolejnym razem. Zaznacz, ze za kazdym razem
mucha zaczyna od tego samego miejsca — ze Srodka
planszy.

Mate mozesz przygotowac
wczesniej i zaprosi¢ dzieci do
tego, aby wokét niej usiadty, ale
jesli to zrobicie zaraz na samym
poczatku, bedg pytaty, do czego
to stuzy, co bedziecie robic itd.
Dlatego mozesz tez roztozyc¢ ja
dopiero w odpowiednim
momencie.

Aby wyznaczy¢ przestrzen na
kratownicy potrzebng do tego
zadania, uzyj tasmy papierowe;j.

Czas: 15 min

Zapytaj teraz dzieci, w co grajg na swoich komputerach lub
tabletach. Zapewne pojawi sie wiele odpowiedzi, daj
szanse kazdemu zabrac gtos.
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Porozmawiajcie o tym, na czym polegajg te gry, jaki jest
ich cel, co robig bohaterowie, jakie dzwieki i efekty
pojawiajg sie w grze, itd. Zapewne jednym z elementdéw
bedzie zbieranie jakich$ przedmiotdéw np. ztotych monet.
Zatrzymaj sie przy tym elemencie na chwile. Zapytaj, czy
wasza mucha mogtaby, chodzac po macie, zbierac takie
monety. Jak mozna to zaznaczy¢ na macie? Czy mogtby
towarzyszy¢ temu jakis dzwiek?

R

Rys. - utoZenie muchy i Zottych kafelkow na macie

Wrecz jednemu z uczestnikéw 3-4 kafelki w zéttym kolorze
i popros o roztozenie w dowolnych miejscach. Zapowiedz
drugg wersje gry - popro$ o obserwowanie ruchu muchy
po planszy i reagowanie w momencie, kiedy mucha stanie
na zottym polu (np. klasniecie i wydanie dzwieku ,kling”
jako oznaka, ze moneta wpadta do sakiewki). Pod koniec
mozesz zapytac, ile monet zebrata mucha, spacerujac w
waszej grze.

Teraz sprébujcie wprowadzi¢ kolejne elementy np. bieganie
po wodzie, wpadanie do lawy, przeskakiwanie przeszkod
itd. Kazdy element tej gry powinien by¢ oznaczony na
macie innym kolorem oraz miec przypisany do niego ruch
oraz dzwiek, jaki bedg wydawali uczestnicy.

Przyktadowo tak moze wygladac plansza z polami
funkcyjnymi:
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Rys. Przyktadowa plansza gry wzbogacona o pola
funkcyjne

Niebieskie pola oznaczajg wode, brgzowe - przeszkody,
zielone - wspinanie sie na drzewo, czerwony — lawe, ktéra
powoduje powrdt na Srodkowe pole. W razie potrzeby
kilka razy przypominaj dzieciom, co znaczg poszczegdine
kolory (mozecie tez stworzy¢ obok planszy krétkg legende -
potdz bloczek w wybranym kolorze i obok kartke, na ktorej
zapiszesz znaczenie koloru.

Czas: 10 min

Teraz zapytaj dzieci, w jaki sposdb mozna by
zaprogramowac w tej grze ruch muchy, uzywajgc symboli.
Chodzi o to, aby naprowadzi¢ uczestnikow na pomyst
wykorzystania strzatek jako elementu tworzenia sekwencji
ruchu. Porozmawiaj krétko o tym, czym sg algorytmy, czy
wazne jest, aby sekwencje w algorytmach byty zapisywane
przez tworcdw w odpowiedniej kolejnosci i dlaczego.
Sprébujcie stworzy¢ wspdlnie sekwencje ruchu muchy tak,
aby zebrafa z planszy wszystkie monety, omijajgc brgzowe
przeszkody i lawe. Ustalcie, jaki symbol bedzie oznaczat
start (zielona flaga) i koniec (znak stop). Po utozeniu
skryptu (Sciezki ruchu, sekwenciji), odczytajcie jg wspdlinie i
sprawdzcie, czy musze uda sie zebra¢ wszystkie monety.

Ze wzgledu na wiek uczestnikow,
wystarczy, jesli zrozumiejg, ze
algorytm to instrukcja krok po
kroku, przepis czy lista
wykonywanych dziatan - w tym
przypadku krokdw muchy.

Czas: 15 min

Zapytaj uczestnikdw, czy to jedyne mozliwe rozwigzanie?
Kiedy dzieci stwierdzg, ze nie, bo mucha moze wybrac inng
droge, skomentuj to stwierdzeniem, ze czesto bywa tak, ze
mozemy utozyc kilka réznych skryptow, ktére dadza ten
sam efekt. Taka réznorodnos¢ jest bardzo ciekawa i daje
mozliwoS¢ rozwigzywania problemu na szereg sposobdw.
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Jesli grupa jest zaawansowana, mozecie dodac kolejne
polecenia, np. mucha musi przej$¢ wszystkie niebieskie
pola (wode), aby np. oczysci¢ odndza po dtugiej podrozy.

Podziel teraz uczestnikow na kilka grup i daj kazdej zestaw
strzatek, flag i stopow, z ktérych grupy bedg musiaty
stworzy¢ swoje skrypty. Ustal warunki, jakie musza
uwzgledni¢ uczestnicy, tworzac swoje sekwencje (mucha
musi zebra¢ przynajmniej trzy monety i przejs¢ przez
wszystkie wodne pola).

Oczywiscie jesli grupa wymysli inne funkcje kolorowych
ptytek, daj jej na to przestrzen.

W trakcie tego zadania pojawi sie problem ilosci strzatek.
W pewnym momencie moze ich zabrakng¢, bo skrypty
beda bardzo diugie. Dlatego warto w tym momencie zrobic
stop klatke i zastanowic sie z uczestnikami, jak rozwigzac
ten problem. Jak inaczej mozna by przedstawic¢ w skrypcie

ponizszg sytuacje?

Rys. - skrypt ztoZony z flagi i strzatek

Zapewne uczestnicy wpadng na pomyst, ze zamiast trzech
strzatek mozna przed pierwszg potozy¢ kafelek z liczbg 3,
co W rezultacie bedzie oznaczato: trzy kroki w prawo.
Wznow dziatanie grup i popro$ o skorzystanie z tego
pomystu i zmodyfikowanie swoich skryptow oraz
dokonczenie ich.

W trakcie dziatania podchodz do grup i popro$ o odczytanie
swoich skryptéw i poprowadzenie muchy po planszy. Jesli
grupa wymysli jaka$ nowa historie w grze, zache¢ do
podzielenia sie nig z pozostatymi.

Kilka ostatnich minut tej czeSci przeznacz na
zaprezentowanie przez grupy swoich dziatan (warto, by w
tym czasie w muche wcielit sie jeden z uczestnikéw - tej
samej albo innej grupy_ ktdry reagowatby na polecenia
lewo/prawo/gdra/dét) i poréwnanie dtugosci skryptéw,
Sposobu prowadzenia bohatera przez plansze i
rozwigzywania postawionego problemu.

Jesli zauwazycie roznice w trasie poszczegdinych grup,
zwrdc na nie uwage. Skomentuj, ze skrypty sg inne, ale to
nie znaczy, ze jeden jest lepszy, a drugi gorszy.

Sg rézne sposoby oznaczania
powtdrzen w skryptach: petle,
liczby, liczby umieszczone przed
strzatkg lub pod. Mozesz
powiedzieC dzieciom, zeby
wybraty swéj wkasny umowny
sposob jako wiasny jezyk
kodowania, ale mozesz tez
wprowadzi¢ oznaczenie, ktore
potem bedzie wykorzystywane
w Scratchu Juniorze, a
mianowicie: liczba pod strzatka.

L=
3

W Scratchu Juniorze wyglada to
tak:

I

Podczas rozwigzywania
problemu przez dzieci wazne
jest to, aby zaznaczy¢, ze kazda
grupa bedzie miata inne
rozwigzanie, ale najwazniejsze
jest, aby osiggnac cel.

Czas: 5 min
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Ostatnie minuty spotkania przeznaczcie na omdwienie
tego, co sie zadziato na zajeciach, rozwianie watpliwosci,
omdwienie emogji i tego, czego nauczyli sie uczestnicy.
Zwrd¢ uwage, ze na razie mucha nie obracata sie, tylko
wykonywata krok w zadanym kierunku. Zapowiedz, ze
obrotami zajmiecie sie troche pdznie;j.

Na koniec zaproponuj, by uczestnicy podali ci kod, za
pomoca ktdrego podejdziesz do drzwi (stan wtedy dos¢
daleko od nich). Ustalcie, ze mozesz wykonywac kroki: do
przodu, do tytu, w lewo, w prawo. Wykonuj polecenia
dzieci. Kiedy bedziesz juz przy drzwiach, podziekuj im za te
ostatnig instrukcje i pozegnaj sie z dzie¢mi.
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