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Podczas zajeC uczestnicy bedg w parach poznawac kolejne funkcjonalnosci

aplikacji Scratch Junior, m.in. tworzac autorskie animacje dotyczace

cyberbezpieczenstwa. Dzieci poznajg metode remiksu, modyfikujgc projekt

innego zespotu. Przy okazji dowiadujg sie i dosSwiadczajg zadan projektanta,

programisty i testera.

Odniesienia do
Podstawy
Programowej:

Edukacja informatyczna
Uczen:

tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreSlonego planu
dziatania prowadzace do osiggniecia celu (VII.1.2)

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

zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu (VII.2.3)
postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz
urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania (VII.3.1)
wspOtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i
doswiadczeniami, wykorzystujac technologie (VII.4.1)

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

rozrdznia pozadane i niepozgdane zachowania innych osob (réwniez
uczniow) korzystajgcych z technologii, zwtaszcza w sieci internet
(VIL.5.2)

przestrzega zasad dotyczacych korzystania z efektéw pracy innych
0s0b i zwigzanych z bezpieczenstwem w internecie (VII.5.3)

Cele i
oczekiwane
rezultaty:

Uczestnik/uczestniczka:

wspdtpracuje w parze z wybrang osobg respektujac jej prawo do
dziatania i podawania pomystéw;

wypowiada sie na temat zasad bezpiecznego korzystania z siebie
oraz urzadzen cyfrowych;

tworzy w Scratchu Juniorze prostg animacje ilustrujgca wybrang
zasade dotyczacg bezpieczenstwa w sieci;

remiksuje, czyli dokonuje zmian w projekcie innego programisty bez
zmiany zamierzenia i idei projektu;

Kryteria
sukcesu
(jezykiem
ucznia):

wspotpracuje z kolega/kolezankg w parze wedtug ustalonych zasad;
wiem jak bezpiecznie poruszac sie w sieci i korzysta¢ z urzadzen
cyfrowych;

razem z kolega/kolezankg tworzymy mini projekt dotyczacy
bezpieczenstwa w sieci;
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e razem z kolegg/kolezanke remiksujemy projekt kolegow
wprowadzajgc drobne zmiany wedtug naszego pomystu;
uvletody i e praca w parach
ormy pracy: e rozmowa kierowana, pogadanka
e elementy metody projektu
Narzedzia i e plansza do gry ,Piekto niebo” (1 sztuka dla pary dzieci)
srodki e kostki do gry (1 sztuka dla pary dzieci)
dydaktyczne: o tablet z zainstalowanym Scratchem Juniorem dla kazdej pary
e kartki, przybory piSmiennicze
e ew. woreczek z klockami (po 2 takie same klocki w parze; par tyle,
ile par dzieci)
Przed e wydrukuj i wytnij plansze do gry ,Piekto — Niebo” (zatgcznik nr 1, po
warsztatem: 1 szt dla pary)
e jesli chcesz skorzystac z generatora par online, zaraz przed zajeciami
przygotuj liste dzieci na stronie: https://www.randomlists.com/team-
generator

Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas: 3 min

Link do generatora online
https://www.randomlists.com/team-

Powitaj uczestnikdw i uczestniczki. Przekaz
dzieciom kryteria sukcesu obowigzujgce podczas
zajec. Przygotuj uczestnikdéw do pracy w parach.
Mozesz uzy¢ woreczka z kolorowymi klockami do
losowania lub narzedzia online do podziatu dzieci
na grupy. Uczestnicy mogg tez samodzielnie
dobrac sie w pary.

generator

Czas: 5 min

Zaprezentuj uczniom gre ,,Piekto Niebo” - wyjasnij
na czym ona polega i zapros uczestnikéw do
zabawy. Najpierw rozdaj uczestnikom wyciete
plansze do skfadania. Poinstruuj, jak nalezy je
ztozy€ i daj chwile na pobawienie sie nimi.
Powiedz, ze za chwile wykorzystacie je do matej
rozgrzewki w kodowaniu.

,,Piekto Niebo” — jedna osoba trzyma
sktadanke w obu dtoniach, druga osoba
podaje liczbe. Osoba trzymajaca
zabawke porusza palcami tyle razy, ile
wskazuje liczba, a po zatrzymaniu
pokazuje drugiemu graczowi obrazki
widoczne w zagtebieniach. Drugi gracz
wybiera jeden z obrazkéw a osoba
trzymajgca zabawke odchyla skrzydetko i
pokazuje co sie kryje pod obrazkiem.
Mozna to przyrownac do pewnego
rodzaju maszyny losujacej.

Link do instrukcji jak sktada¢ Piekto
Niebo -
https://www.youtube.com/watch?v=YCC

v-DOUcYg&t=1s

Czas: 15 min

Popros, aby uczestnicy dobrali sie w pary. Kazda
para musi otrzymac tablet i kostke do gry. Popros,
aby pary uruchomity Scratcha Juniora i wyjasnij, na
czym bedzie polegata rozgrzewka:

osoba nr 1 trzyma gre Piekto Niebo,

osoba nr 2 rzuca kostka,

Podczas tej czesci warsztatu komentuj
kolejne etapy dziatan par, wprowadzajac
pojecia projektant aplikacji, programista i
tester. Ze wzgledu na wiek dzieci
wystarczy, jesli bedg wiedziaty, ze
projektant odpowiada za to, jak wyglada
aplikacja czy program; programista
zajmuje sie poprawnoscig dziatania

programu (skryptami), a tester
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e o0soba nr 1 porusza zabawka tyle razy, ile
wyskoczyto na kostce,

e o0soba nr 2 wybiera jedng z postaci
widocznych po zatrzymaniu zabawki,

e o0soba nr 1 odchyla skrzydetko pod postacig
i pokazuje skrypt, jaki jest przypisany do tej
postaci,

e o0soba nr 2 musi doda¢ w aplikacji tego
duszka, ktorego wybrata oraz ,przepisac”
skrypt.

Potem nastepuje zamiana rdl, ktéra prowadzi do
tego, ze w projekcie pojawiajg sie dwa duszki.

Po ich dodaniu, osoby w parze sprawdzajg
dziatanie skryptow swoich duszkéw i zastanawiaja,
sie jak sprawi¢, aby weszty ze sobg w interakcje.

Wyjasnij, ze w aplikacji duszki/postaci mogg
wchodzi¢ ze sobg w rozne interakcje wykorzystujgc
np. bloczek
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Oznacza on, ze jesli jeden duszek dotknie
drugiego, to wtedy nastgpi zaplanowana reakcja,
np. wydanie dzwieku, podskok lub znikniecie.
Mozna tez wykorzystaé bloczki wysytania
wiadomosci

Jeden duszek wysyta wiadomos¢ do drugiego, a
gdy ten jg odbierze, ma wykonac jakas$ czynnosé,
np. podskok. Mozesz to poréwnac do
przekazywania mikrofonu podczas wystapienia
klasowego: kiedy kto$ otrzymuje od poprzedniego
mowcy mikrofon, wie, ze nadeszia jego kolej i
wtedy wypowiada swojg partie.

Dodatkowo powiedz, ze mozna uzupetni¢ projekt o
tto, zmieni¢ wyglad bohatera, doda¢ nowe skrypty
tak, aby powstata mata animacja. Dbaj o to, by
uczestnicy regularnie testowali dziatanie swojego
programu i na biezagco wychwytywali ewentualne
btedy w skrypcie. Przechadzaj sie pomiedzy parami
i zachecaj do pokazywania oraz objasniania tego,
co stworzyli uczniowie.

sprawdza, czy program jest
zaprojektowany i zaprogramowany
poprawnie i jesli znajdzie jakis btad,
zgtasza go. Powiedz, ze kazda z tych rol
jest bardzo wazna w procesie tworzenia
aplikacji czy programu - kazdy
odpowiada za inny aspekt projektu i
dziatania te uzupetniaja sie.

W zaleznosci od tego, jakie sg
umiejetnosci cztonkdw grupy, mozesz
zdecydowacé o wprowadzeniu wybranych
rozwigzan w dziedzinie interakgji
duszkdw.
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Czas: 10 min

Zapros teraz uczestnikow, aby usiedli w kole i
porozmawiajcie na temat bezpiecznego korzystania
z Internetu oraz urzadzen cyfrowych. Mozesz to
zadanie przeprowadzi¢ w grupach i wtedy grupy
moga swoje spostrzezenia zapisywac na kartkach,
ale mozecie tez porozmawiac¢ wspdlnie. Wazne
jest, aby uczestnicy sformutowali kilka waznych
zasad dotyczacych bezpieczenstwa w sieci. Jesli
pojawi sie mato pomystéw, mozesz podrzucic¢ kilka
haset, stdw-kluczy, do ktdrych uczestnicy mogliby
stworzy¢ zasade np. reklamy, zabezpieczenia
urzadzen, komunikacja na czatach, udostepnianie
zdjec, danych, kultura wypowiedzi itd.

Przykfadowe zasady dotyczace
bezpieczernstwa mogg brzmiec
nastepujaco:

- Nie podaje swoich danych
adresowych w sieci;

- Zabezpieczam swoje urzadzenie
hastem;

- Czytam tres$¢ wyskakujgcych
okienek, a jesli nie wiem co tam
jest napisane prosze 0 pomoc
dorostego;

- Uzywam kulturalnych stéw np.
podczas wpisywania komentarzy;

- Nie podaje nikomu hasta do
mojego konta
mailowego/scratchowego itp.

Tre$¢ zasad bedzie zalezny od wieku
dzieci - wazne, by te punkty byly ich
propozycjami, by dzieci je rozumiaty.
Mozesz ustali¢ z grupg, by zasady
formutowata w 1. os. liczby pojedynczej

(\\ja II) .

Czas: 15 min

Zapro$ ucznidéw, aby ponownie pofaczyli sie w pary
i zacheC do tego, aby stworzyli w Scratchu Juniorze
nowy projekt, ktory zilustruje jedng, wybrang przez
pare zasade bezpiecznego poruszania sie w
Internecie i korzystania z urzadzen cyfrowych.
Powiedz, ze mogg wybrac¢ dowolne duszki, tta,
dodawac skrypty, aby zanimowac swoje postaci.
Powiedz, ze kazda osoba w parze powinna mie¢
swoje zadania, np. jedna osoba moze dodawaé
duszki, druga skrypty itd. Wazne jest tez
respektowanie pomystdw kazdej osoby w parze. W
ten sposdb kazdy z nich stanie sie projektantem
oraz programistg swojej wiasnej mini aplikacji.

Mozesz podpowiedzie¢, ze duszki w Scratchu
Juniorze mogg mowic gtosem uczestnikdw. Aby tak
sie stato nalezy klikng¢ w zielonej szufladzie

bloczek B

Zwrd¢ uwage podczas pracy dzieci, aby
nie doszto do takie sytuacji, w ktorej
jedna osoba przejmuje tablet i nie
dopuszcza drugiej do dziatania. Zachecaj
do wspodlnego tworzenia projektow.

W poprzednim scenariuszu opcja
nagrywania dzwieku pojawita sie jako
zadanie dodatkowe, dla par, ktore szybkoj
wykonajg zadanie podstawowe. Teraz
wprowadzamy jg w catej grupie.
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Zrzut - okno nagrywania dzwieku.

IAby nagrac dzwiek, nalezy klikng¢ czerwony guzik,
po skonczeniu wypowiadania kwestii naciskamy
kwadrat oznaczajacy sto, a jesli chcemy odstuchac
klikamy trojkatny przycisk. Aby zatwierdzi¢

&)
nagranie klikamy okragtg ikonke .
Po nagraniu dzwieku w szufladzie pojawia sie nowy

Ter

LG

bloczek , ktdéry nalezy dodac do skryptu.
Zwroc réwniez uwage na to, ze duszki w
projektach mogg wykonywac swoje czynnosci
ciggle, bez konca, w tym celu warto skorzystac z
petli, czyli nieustannych powtdrzen. Bloczek ten

(\n)

znajduje sie w czerwonej szufladzie

Przechadzaj sie pomiedzy parami i pomagaj
rozwigzywac pojawiajgce sie problemy. Zachecaj
do wykorzystywania réznorodnych zabiegdéw oraz
funkgiji, ktore uczestnicy zdazyli poznac podczas

poprzednich zajec.
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Zrzut - przyktadowa zasada wypowiadana przez
duszka.

Czas: 10 min

Ostatnim zadaniem uczestnikow bedzie zamiana
tabletow i remiksowanie projektow. Popros, aby
pary wymienity sie urzadzeniem z inng parg. Teraz
pary muszg zapoznac sie z tym, co zrobili
poprzednicy i albo dotozy¢ co$, zmieni¢ w
projekcie, ktory zastali, albo dotozy¢ nowg plansze
(scene) z nowym pomystem. Powiedz, ze nie majg
na to zbyt duzo czasu, dlatego musi to by¢ dos¢
mata modyfikacja, ale uczul uczestnikdw, aby nie
zniszczyli projektu pierwotnych autoréw i nie
zmienili jego zamystu. Taki zabieg modyfikowania
czyjego$ projektu nosi miano remiksu, ale
oczywiscie z uszanowanie prawa autorskiego
tworcy. Zakoncz zadanie powrotem tabletow do
pierwotnych twoércow, tak by mieli oni szanse
zobaczy¢, jak zostat zmodyfikowany ich projekt.

Czas: 3 min

Zbierz informacje o wrazeniach twdrcow po
obejrzeniu zremiksowanych projektéw - czy s
zaskoczeni tymi modyfikacjami, czy podoba im sie
finalna praca? Podziekuj dzieciom za ich dzisiejszg
aktywnos$¢ i pozegnaj sie z grupa.

MINI HACKATON W SCRATCHU JUNIORZE
SCENARIUSZ ZAJEC STACJIONARNYCH DLA KLAS 1-3
Autorka: Joanna Apanasewicz



Zatacznik nr 1
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