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Wstep

Podczas czwartego warsztatu cyklu uczestnicy zostang zaproszeni do dziatan na

platformie Scratch. Po wstepnym zapoznaniu i poréwnaniu programu do znanego

im juz Scratcha Juniora, dzieci skupig sie na realizacji w parach projektow

graficznych, eksperymentujgc z blokami odpowiedzialnymi za efekty wizualne.

Odniesienia do
Podstawy
Programowej:

Edukacja informatyczna

Uczen:
[ )

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

tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, fgczac 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 pomystow
(VIL.2.2)

zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu (VIIL.2.3)
postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym
oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania
(VIL.3.1)

kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z
efektami pracy z oprogramowaniem (VII.3.2)

Cele i oczekiwane
rezultaty:

Uczestnik/uczestniczka:

Zapoznaje sie z interfejsem programu Scratch

Uzywa narzedzi edytora graficznego do narysowania prostych
ksztattow

Tworzy proste skrypty, wykorzystujgc mozliwosci zmiany
wygladu duszka

Kryteria sukcesu
(jezykiem
ucznia):

Tworze swojg pierwszg animowang mandale
Maluje w Scratchu proste ksztatty

Animuje wyglad duszka w projekcie Scratch
Wiem, ze projekt uruchamia sie zielong flagg
Zapisuje projekt na swoim koncie

Metody i formy
pracy:

Programowanie w Scratch
Praca w parach
rozmowa

Narzedzia i srodki
dydaktyczne:

Informacje dotyczace grafik: grafika
https://pl.wikipedia.org/wiki/Grafika grafika uzytkowa
https://pl.wikipedia.org/wiki/Grafika u%C5%BCytkowa
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Projekt bazowy Mandala
https://scratch.mit.edu/projects/625203556/

Przyktadowe projekty: Gwiazdzista Noc
https://scratch.mit.edu/projects/347092819/ lub Animowane

imie https://scratch.mit.edu/projects/653045504/

Padlet

ew. woreczek z klockami (po 2 takie same klocki w parze; par
tyle, ile par dzieci)

Przed warsztatem

https://www.rand

jesli chcesz skorzysta¢ z generatora par online, zaraz przed
zajeciami przygotuj liste dzieci na stronie:

omlists.com/team-generator

ich projekty.

jesli chcesz, by dzieci pracowaty na stronie Scratcha jako
uzytkownicy zalogowani, na swoim koncie nauczycielskim stworz
dla nich klase. Dzieki temu nie bedg potrzebowaty adresu
mailowego do zalogowania sie, a ty bedziesz mogt przegladaé

Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas: 5 min

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

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

Czas: 5 min

Krotko porozmawiaj z uczniami o tym, kim
jest grafik, czym sie zajmuje, jak jego praca
moze byC uzyteczna dla ludzi, czy kazdy moze
zostac grafikiem, jakie umiejetnosci i cechy
nalezy posiada¢, aby zajmowac sie tg
profesjg. Mozesz pokazac rézne rodzaje grafik
(dostepne na podanych obok stronach lub
inne): grafika artystyczna, uzytkowa itd.
Porozmawiaj rowniez krétko o pracy grafika
komputerowego i uzytecznosci tej pracy —
przy jakich projektach pracuje grafik
komputerowy? (gry komputerowe, animacje,
filmy, bajki, aplikacje, interfejs programéw,
strony www itd.)

Potrzebne informacje do uzupetnienia wiedzy
trenera dotyczace haset: grafika
https://pl.wikipedia.org/wiki/Grafika

grafika uzytkowa
https://pl.wikipedia.org/wiki/Grafika u%C5%B

Cytkowa

Czas: 20 min

Zapros uczestnikdw, do wspolnej przygody z
grafikg komputerowg i Scratchem. Wyjasnij,
ze za chwile pokazesz, jak w dostownie
dwoch krokach mozna stac sie twoércg
niepowtarzalnej grafiki ruchomej. Uruchom
projekt w Scratch:

Dzieci mogg pracowac jako uzytkownicy
niezalogowani, ale jesli wybrates opcje
stworzenia klasy na swoim koncie nauczyciela
W programie Scratch, w tym kroku pokaz
uczestnikom, w jaki sposdb moga sie
zalogowac.
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https://scratch.mit.edu/projects/625203556/ iMozesz tez skorzystaé z konta Scratch

kliknij zielong flage. stworzonego dla Twojego Klubu. Wtedy po
Ukaze sie animacja tworzgca mandale, w zalogowaniu sie stworz studio dla tej grupy i
ktorej po kliknieciu spacji mozna zmienic¢ popro$ dzieci, by dotgczyly swoje prace do
wyglad mandali. niego. Wskaz im, jak sie zalogowac i dodac

SW0jg prace.
Zapros uczestnikéw do stworzenia swojej
wiasnej mandali. Pokaz, w jaki sposdb
wyszukuje sie projekty na stronie Scratcha.
Pole¢, by dzieci wpisaty w wyszukiwarce na
stronie “Mandala - projekt bazowy” i wybraty
projekt, ktory zostanie wyszukany.

Kiedy uczniowie wyswietlg projekt na swoich
komputerach, popros, aby uruchomili zielong
flage, a nastepnie spacjg zmieniali wyglad
mandali.

Zapowiedz, ze za chwile zmodyfikujecie ten
projekt, dodajgc swoje wiasne mandale.
Pole¢, aby uczestnicy zajrzeli do $rodka

projektu.

Zrzut - przycisk ,,Zajrzyj do srodka”

Krotko oméw najwazniejsze elementy
interfejsu programu takie jak: scena, duszki,
pulpit roboczy, szuflady i zaktadki, bloczki.
Porownuj te elementy do interfejsu Scratcha
Juniora, zauwazcie podobienstwa i réznice.

|
i

fojog'o;.jo,‘ [ejeie s
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G Skrypty projektu zawierajg komentarze, ktore
Zrzut — interfejs programu Scratch wyjasniaja poszczegdlne czeéci kodu. Jedli w
grupie sg dzieci bardziej zaawansowane w

) ] o o ) . Scratchu, zachec ich do przeanalizowania
P_()Wledz, Ze na razie nie bedziecie zajmowac gotowych skryptdw i zrozumienia, ktdry za co
SIG odpowiada. Jest to zadanie dodatkowe, w

tworzeniem skryptow, bo te zostaly tu juz  \ersji podstawowej nie skupiaj sie na kodzie,
stworzone. PoleC zajrzeC do zaktadki Kostlumyty|ko — zgodnie z zatozeniem - na grafice
& Kostiumy

. . Tam po lewej stronie znajdujg ~ [Projektu.
sie trzy kostiumy, ktére mozna przetaczac, a
w oknie obok widzimy je w edytorze
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graficznym. Zatrzymaj sie na chwile, aby
omowic krétko ten interfejs i dostepne
narzedzia (narzedziownik po lewej stronie i
podstawowe opcje dostepne nad obszarem
roboczym, takie jak: wypetnianie, kopiowanie
i wklejanie elementu, usuwanie go, obrot
wzgledem osi pionowej i poziomej).

e ll- -« B B

o~ «E
oHa »

= Preskartskt wbitmags

Zrzut — interfejs edytora graficznego w
Scratch

Pokaz, jak dodac¢ nowy kostium duszka. Po
dodaniu pustego kostiumu po prawej stronie
pojawia sie puste pole do rysowania. Pole¢,
aby dzieci postawity na tej pustej , kartce”
dostownie dwie, trzy kreski lub kropki w
roznych kolorach, a nastepnie uruchomity
zielong flage. Projekt jest tak ustawiony, ze
po uruchomieniu zielonej flagi pojawia sie
pierwszy kostium duszka, spacjg trzeba go
zmieni¢. Kostium uczestnika pojawi sie zaraz
po kostiumie kota. Zapytaj o wrazenia
uczniow, jak podoba im sie taka zabawa i
zache¢ do tworzenia nowych kostiumoéw, za
kazdym razem niech probujg nowych
ksztattow i kolorow.

Zapewne w jakim$ momencie uczniowie
zapytajg, jak mozna dodac takiego kota, ktdry
w tym projekcie jest trzecim kostiumem.
Pokaz im te mozliwos¢ i zache¢ do wybierania
roznych duszkoéw oraz proby modyfikowania
np. zmniejszenia/zwiekszenia postaci,
dorysowania jakiego$ atrybutu, zmiany koloru
itd. - wszystko po to, aby uczestnicy oswoili
sie z funkcjonalnoscig edytora.

Zachecaj uczestnikow do tego, aby wymieniali
sie miedzy sobg pomystami, tym co odkryli,
instruowali sgsiadéw, jak mozna wykonac
dang animacje itd.
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W momencie, kiedy dzieci skoriczg dodawanie
kostiuméw mogq zaprezentowac pozostatym
SWojg prace, powiekszajac okno projektu i
klikajac zielong flage.

Czas: 5 min

Zapro$ uczestnikéw do kolejnej aktywnosci
zwigzanej z grafika. Powiedz, ze tym razem
dzieci pojda krok dalej - bedg samodzielnie
programowaty efekty graficzne
poszczegdinych duszkéw. Pokaz przyktadowy
projekt, w ktdérym zostaty wykorzystane rézne
efekty graficzne i zaprezentuj szuflade, w
ktorej znajdujg sie bloczki, ktérych bedziecie
uzywac.

powiedz przez o sekund
Ruch
. [LNE PN Czesc!
Wyglad
. pomys| m przez o sekund
Diwigk
-
u
Zdarzenia
Kontrola zmieri kostium na  Glow-A ~
Wyrazenia [EAUEUREIEEST T le g g
o
Moje bloki
Muzyka

ustaw rozmiar na @ %

zmiefi efekt kolor » o (EZ)

ustaw efekt kolor *+ na o

wyczysc efekty graficzne
pokaz

Zrzut - bloczki umoZliwiajgce zmiane wygladu
auszka.

Powiedz, aby uczestnicy otworzyli nowy
czysty projekt (w razie potrzeby poinstruuj,
jak to zrobi¢ - Plik ->Nowy) i za chwile
zaczniecie dziatac.

Jako przyktad wykorzystania réznych efektow
graficznych mozesz pokazac projekt
Gwiazdzista Noc

https://scratch.mit.edu/projects/347092819/

lub Animowane imie
https://scratch.mit.edu/projects/653045504/

stuzg jedynie do zaprezentowania dzieciom.

Projektéw tych nie przekazuj uczestnikom -

Bloczki, ktére warto wykorzysta¢ podczas
pracy nad projektem:

=

= @

wyczys$é efekty graficzne

sekund

ustaw efekt  kolor =
powtérz o razy

e
zmien efekt ryblecko ¥ ©

zmier efekt rybie oko ¥ oe E=

Czas: 20 min
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Powiedz uczestnikom, ze w pierwszej
kolejnosci mozecie wybrac tto dla waszego
projektu. Oczywiscie pdzniej bedzie je mozna
zmieni¢, jesli tylko kto$ bedzie miat ochote.
Wskaz biblioteke tet i pole¢, by uczestnicy
wybrali jedno z bazy gotowych tet.

Scena

Ty o

nek 90

Zrzut — bibliotek tef

Po wybraniu tfa zacznijcie animowac postac
kota.

Oczywiscie najbardziej podstawowg
czynnoscia, jakg moglibyscie podjaé, jest
zmiana koloru waszego duszka w edytorze
graficznym — w tym wypadku kota, bo ten
zawsze jako gtéwny bohater automatycznie
pojawia sie w projektach. Powiedz, ze wy
jednak uzyjecie do tego specjalnego bloczka,
ktory ustawi kolor duszka lub nawet bedzie go
zmieniat.

Popros, aby uczestnicy znalezli w fioletowej
szufladzie bloczek, ktéry mogtby zmieni¢ kolor
naszego duszka.

Sq dwa bloczki, ktére mogg tego dokonac:
ustaw efekt kolor na... | zmien efekt kolor o...

ustaw efekt kolor *+ na o

zmien efekt kolor* o @

Zrzut — bloki ogpowiedzialne za kolor duszka

Pierwszy ustawia kolor duszka na wybrang
wartos$¢ (czyli zmienia kolor na inny, np.

rozowy), drugi zmienia go i np. w potaczeniu
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z bloczkiem zawsze moze to czynic
bezustannie (kolory zmieniajg sie ptynnie, bez
konca).

Powiedz, aby uczniowie wyciggneli oba
bloczki na pulpit, ale zeby ich nie tgczyli ze
sobg. Popros, aby klikneli na jeden i na drugi i
zobaczyli co sie wydarzy (klikajac
kazdorazowo w blok zmieri efekt kolor o 25,
zmieniamy barwy kota; klikajac ustaw efekt
kolor na 0, nie obserwujemy zadnych zmian).
ZwrdC uwage, ze dzieci mogg zmieniac
wartosci w okienkach i probowac, jak efekty
zmieniajg sie w zaleznosci od wpisanej
wartosci. W bloczku ustaw efekt, po wpisaniu
kolejnych wielokrotnosci liczby 10, pojawia sie
nowy kolor duszka. Warto$¢ 0 przywraca
duszkowi pierwotny kolor.

Kiedy uczniowie sprawdzg juz te dwa bloczki,
powiedz, ze w budowaniu skryptéw w
projektach wazne sg takie bloczki, ktére
rozpoczynajg roézne akcje i animacje duszka,
bez koniecznosci ciggtego klikania w bloczek.
Skoro poprzedni projekt uruchamialiScie przy
pomocy zielonej flagi, to zapytaj uczestnikéw
- jak mysla, ktory bloczek bedzie teraz Wam
potrzebny? (k/iedy zielona flaga kiiknieta —
znalez¢é go mozna w z6ttej szufladzie)

Popro$ uczestnikdw, aby pofaczyli ze soba
dwa wybrane bloczki (flaga i jeden z dwu
fioletowych, ktére przed chwilg testowali), a
nastepnie klikneli zielong flage nad sceng,
uruchamiajgc program.

Zapewne przy wyborze bloczka zmieri efekt
kolor o pojawi sie watpliwo$¢, ze program
zrobit to tylko raz a uczestnik chciat, aby te
kolory zmieniaty sie ciggle. Dlatego
zaproponuj dodanie nowego bloczka, ktéry
Jpowie” kotu: zmieniaj swdj kolor ciggle. Jest
to bloczek zawsze, znajdujacy sie w
pomaranczowej szufladzie.

Oto przyktadowe skrypty pierwszego duszka:

ustaw efekt  kolor » na @

Zrzut - skrypt ustawiajacy kolor duszka
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zmien efekt kolor + o 9

Zrzut - skrypt zmieniajgcy zawsze kolor
duszka o wybrang wartosc.

Zwro¢ uwage, ze te dwa fioletowe bloczki
majg mozliwo$¢ wyboru innego efektu
graficznego. Zaproponuj dzieciom, ze

zbadacie te inne opcje, pracujac z bloczkiem
zmier efekt ... o...:

zmien efekt kolor + o @

kolor
rybie oko
wir
znieksztaté

mozaika

jasnosé

duch

bloczku zmieri efekt... o...

Zache¢ do wybierania nowych duszkéw z
biblioteki, a nastepnie dodawania im
réznorodnych efektéw. W ten sposdb na
scenie pojawi sie cata plejada efektéw
graficznych, jakie mozna wykorzysta¢ w
projektach Scratch. Wyjasnij dzieciom, ze
celem tych eksperymentdw jest zapoznanie
sie z mozliwosciami edycji grafiki w Scratchu,
a nie stworzenie jakiego$ jednego
konkretnego (zadanego przez trenera)
projektu.

Pamietaj, ze wszystkie efekty poza kolorem
warto redukowad:

Zrzut - opcje efektow graficznych dostepne w)

Zastosowany sposob dopasuj do mozliwosci
grupy. Wsrdd dzieci starszych,
zaznajomionych dobrze ze Scratchem, mozesz
poprosi¢, by sprobowaty znalez¢ oba sposoby
usuwania efektéw graficznych.

SCRATCH — ZABAWY Z GRAFIKA
SCENARIUSZ ZAJEC STACJIONARNYCH DLA KLAS 1-3
Autorka: Joanna Apanasewicz



1. albo bloczkiem wyczysc efekty
graficzne zaraz po uruchomieniu
zielonej flagi

wyczysé efekty graficzne

Zrzut - skrypt czyszczgcy efekty graficzne.

2. albo bloczkami z wartosciami
ujemnymi, aby odwroci¢ dziatanie
efektu. Wtedy dodatkowo pojawi sie
konieczno$¢ zastosowania interwatu
czasowego, aby byto mozliwe
zaobserwowanie zastosowanego
efektu. W przeciwnym razie program
wykona zadanie, ale zrobi to tak
szybko, ze uzytkownik nie bedzie w
stanie tego zarejestrowac.

Zrzut - skrypt programu Scratch zmieniajgcy
efekt rybie oko.

Zachet do zabawy bloczkami, tworzenia
réznorodnych skryptéw i dodawania réznych
animacji wybranym duszkom. Przechadzaj sie
pomiedzy uczestnikami i wspieraj,
podpowiadaj lub rozwigzuj problemy, ktére
pary napotkajg w czasie pracy. Pamietaj
jednak, aby nie podawac gotowych
rozwigzan, a jedynie naprowadzaé
uczestnikdw, aby sami poszukiwali i
znajdowali rozwigzanie.

Na koniec popros$, aby uczestnicy zapisali
swoje projekty a link do nich udostepnili na
Padlecie. Powiedz réwniez, ze mogg w domu
dokonczyc¢ i udoskonali¢ swoje projekty
wchodzac na strone www.scratch.mit.edu i
logujac sie do swojego konta.
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Czas: 5 min

Ostatnie minuty spotkania przeznacz na
omowienie tego, co wydarzylo sie podczas
zaje¢. Zbierz wrazenia od uczestnikow,
zapytaj co podobato im sie najbardziej, czego
sie nauczyli, co byto dla nich trudne itd.
Podziekuj wszystkim za ich prace i pozegnaj
sie z dziecmi.
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