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Wstep

Podczas warsztatu uczestnicy bedg mieli szanse sprawdzi¢, czy programowanie w

Scratchu moze przydal sie podczas tworzenia porywajacych opowiesci

(storytelling). Wykorzystujgc metode pair programming, a takze dos$wiadczenia

dotychczasowych zaje¢, zespoty zremiksujg gotowe animacje, by historia w nich

przedstawiona snuta sie dalej, a bohaterowie przezywali nowe przygody.

Odniesienia do
Podstawy
Programowej:

Uczen:

Edukacja informatyczna:

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

programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug
pomystéw wiasnych i pomystdw 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 (VIL.2.3)
postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz
urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania (VIL.3.1)
korzysta z udostepnionych mu stron i zasobéw internetowych
(VIL.3.3)

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

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

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

Cele i
oczekiwane
rezultaty:

Uczestnik/uczestniczka:

Uktada zdania na podstawie ilustracji wylosowanych na kafelkach
Rozwija kompetencje jezykowe

Modyfikuje skrypty duszka w zastanym projekcie, dopisujac dialogi
Na podstawie kart zadaniowych Scratcha wykonuje mini projekty
Remiksuje, czyli dokonuje zmian w projekcie kolegdéw i kolezanek
Przestrzega zasad wspotpracy

Kryteria
sukcesu
(jezykiem
ucznia):

Wymyslam i uktadam zdania na podstawie wylosowanych
obrazkéw

Zapisuje zdania w bloczkach duszka i tworze swojg mini
opowiastke

Korzystam z kart Scratcha i tworze wiasny projekt
Remiksuje projekt kolegdw i wprowadzam swoje zmiany
Zgodnie wspotpracuje z kolegami i kolezankami

Metody i formy
pracy:

Praktycznego dziatania
Praca w parach
Elementy storytelling
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Narzedzia i e Klocki do maty z obrazkami
Srodki e Link do projektu bazowego

dydaktyczne: https://scratch.mit.edu/projects/239043888/

e Link do kosci opowiesci online https://www.eslkidsgames.com/esl-

story-dice-online
e Padlet

e Wydrukowane i najlepiej zalaminowane karty Scratch
e ew. woreczek z klockami (po 2 takie same klocki w parze; par tyle,

ile par dzieci)
Przed e  Wydrukuj i (jesli to mozliwe) zalaminuj karty Scratch:
zajeciami Sekcja: Wymysl swdj $wiat (strony 19-36)

Sekcja: Tworzymy historyjke (strony 75-92)

(dostepne tu: scratch-cards-all.pdf (mit.edu))

e jesli chcesz skorzysta¢ z generatora par online, zaraz przed
zajeciami przygotuj liste dzieci na stronie:
https://www.randomlists.com/team-generator

Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas: 5 min

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

Czas: 10 min

Zapro$ uczestnikdw spotkania do krétkiej kreatywnej
zabawy na rozgrzewke. Wybierz sposrdd klockdw do maty
te z obrazkami, tak aby zaden sie nie powtarzat. Wybierz
ich ok 9 i potdz na $rodku sali, obrazkami do dotu.
Usigdzcie wokot i powiedz, ze za chwile powiesz pierwsze
zdanie, ktore bedzie poczatkiem pewnej historii. Zadaniem
kazdego uczestnika bedzie losowac jeden klocek i
dopowiada¢ wymyslone przez siebie zdanie w zaleznosci od
tego, jaki wylosuje obrazek. W ten sposdb powstanie
pewna historia, ktdra oczywiscie moze by¢ niezwykia,
fantazyjna, Smieszna itd. Powiedz uczestnikom, ze mogg w
tym zadaniu pusci¢ wodze fantazji.

Kolejne dzieci nie muszg powtarzac historii od poczatku,
wazne jednak, by zachowac cigg przyczynowo-skutkowy i
by kolejne dopowiedzenia historii miaty zwigzek z
wczesniejszg jej czescia.

Dla przyktadu: jesli wylosujesz na poczatku kafelek z psem,
mozesz zaczaC tak: Dawno temu, w pieknym krolestwie Zyt
sobie niezwykty pies o imieniu Pongo. Byt nieduzy, biaty w
czarne fatki i miat dtugie uszy (tu popro$ pierwsze dziecko
0 wylosowanie kolejnego kafelka i kontynuowanie
opowiesci).

Mozesz uzy¢ klockéw
przedstawiajgcych pojazdy,
rosliny, zwierzeta, owoce,
zabawki, figury geometryczne.
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Czas: 5 min

Przekaz uczestnikom, ze na dzisiejszych zajeciach bedziecie
sie zajmowac wiasnie tworzeniem historii, ale
wykorzystacie do tego m.in. narzedzia cyfrowe, takie jak
komputery czy tablety. Pokaz uczestnikom projekt
https://scratch.mit.edu/projects/239043888/ , w ktérym
scena podzielona jest na cztery czesci. Kazda czeS¢ ma
inne tto. Tta sg rézne i mozna je przejrze¢, zaznaczajgc w
projekcie scene:

Scena

ZIzut - zaznaczona scena.

a nastepnie wybierajac zaktadke Tia:

= Skrypt o’ Tia oy Dwieki

“
. O
Zrzut — zaktadki w programie Scratch

Zwrd¢ uwage uczestnikdw, ze na kazdej z tych czesci jest
duszek, ktory jest juz wstepnie zaprogramowany.
Aktywnosci duszkdw s3 juz utozone w odpowiedniej
kolejnosci. Kazdy duszek ma w skrypcie bloczek ,,powiedz” i
wyjasnij, ze zadaniem uczestnikéw bedzie zmodyfikowac
gtéwnie te bloczki, tak by stworzyc¢ ciekawa historyijke z
duszkiem w roli gtdwnej. Dodaj, ze dokonacie tego przy
pomocy kosSci opowiesci. Pozostaw karte z projektem
Scratcha - wrdcisz do niej za chwile.

Czas: 15 min
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Wyswietl strone z kostkami opowiesci online
https://www.eslkidsgames.com/esl|-story-dice-online
Mozesz pokazacé dzieciom, jak taka strone znalez¢ w sieci i
poleci¢, by to zrobity. Wystarczy, ze wpiszg w
wyszukiwarce hasto: story dice online es/i wybiorg
pierwszg strone. Pokaz, jak dziata strona i poinstruuj
uczestnikdw, ze za chwile, bedg mogli wylosowac zestaw
obrazkéw, ktdre postuzg do utozenia wypowiedzi naszego
duszka. Umdw sie z uczniami, ze jesli wylosujg zestaw z
obrazkami, na podstawie ktérych nie bedg mogli wymysli¢
7adnej opowiesci, to mogg wylosowac nowy zestaw.

=)
23

Zrzut - interfejs aplikacji Story Dice

Uczestnik po wylosowaniu zestawu kostek, nazywa je
(mdwi, co widzi na kostkach), a nastepnie wymysla zdania,
zwigzane z wylosowanymi obrazkami i spisuje je w
skryptach duszka (w bloczku powiedz... przez ... sekund).
Popro$ réwniez, aby uczestnicy dopasowali tto do tego, o
czym bedzie opowiadac duszek.

Tak mogg wygladac przyktadowe skrypty:

le¢ przez ° sekund do x: e y: m
T EL P Styszatem w radio pewng nowing! BilrZ o sekund

UL Pewlen czlowiek chelal skoczyé z wialy ze spadochronem. Neleltd o sekund

nadaj komunikat third panel =

Wystarczg cztery z pieciu
obrazkow.
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(LUELPN Niestety zahaczyt spadochronem o wystajaca deske i zawist na wiezy na diugie godziny.

nadaj komunikat fourth panel =

kiedy otrzymam fourth panel =

LELFA Pewnie weale nie byto mu do $miechu. NelrlF4 a sekund

Zrzuty - przyktadowe skrypty nawigzujgce do kosci
opowiesci

Zache(, by uczestnicy dziatali jako uzytkownicy zalogowani.
Pod koniec zadania popros$ tworcéw o uruchomienie i
zaprezentowanie swoich prac. Skorzystaj z konta Scratch
przypisanego Twojemu Klubowi, stwdrz studio na te prace i
pokaz, w jaki sposdb uczestnicy mogg dodac do niego swoj
projekt. Wyjasnij, ze tym sposobem wszyscy, ktdrzy maija
dostep do tego studia, mogq przegladac prace innych
cztonkow studia, komentowac je, wyraza¢ swoje zdanie za
pomocg emotek (serduszka). Uczestnicy mogg pobrac je
na dysk komputera, a nastepnie dodac¢ do wspdlnego
Padletu. Jesli uczestnicy sg zalogowani na swoje konta
Scratchowe, to po udostepnieniu projektéw, mogg wklei¢
link na Padlet. W razie potrzeby przypomnij, jak tego
dokonac.

Czas: 15 min.

Zapro$ teraz do kolejnej aktywnosci zwigzanej z
opowiadaniem niezwyktych historii. Pokaz uczestnikom
pierwszg karte Scratcha z sekcji “Tworzymy historyjke” (od
ktorej nalezy zacza¢ wykonywanie zadania). Omoéwcie
krotko, jak jest ona zbudowana i jakie zadania sg na niej
zawarte - jest dwustronna, z jednej strony pokazany jest
tytut aktywnosci, zadanie do wykonania i przyktadowa
realizacja, z drugiej znajdziemy informacje, co trzeba
przygotowad, jakie skrypty utozy¢ i jak je wyprébowac.

Jak metodycznie pracowac z
kartami Scratch?

Karty Scratch to zadania w
prostej, obrazkowo-stownej
formie, dzieki ktérym
samodzielnie mozna wykonaé
prosty projekt w Scratchu.
Kazdy zestaw dotyczy jednego
zagadnienia w Scratchu: np.
wykorzystanie roznych animacji
duszka, muzyczne impresje,
tworzenie mini gier czy
tworzenie historyjek. Na
poczatku zestawu jest okreslona
kolejnos¢ korzystania z kart.
Zazwyczaj jest dowolna, choc
przy tworzeniu gier nalezy
korzystac z nich w ustalonej
kolejnosci. W przypadku kart
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Poczatek historii

scratch.mit.edu

Poczatek historii

PRZYGOTU]
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DODA] KOD
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Wisz to, co cheialbys, aby Tws]

Wybierz tio i dodaj duszka, ktéry
powie cokolwiek..

4]

WYPROBU]J

Kijknij zielona flage. —™ ® )

Zrzut - przod i tyt karty z zadaniem

Po wykonaniu z uczniami zadania z pierwszej karty, popros,
aby teraz uczestnicy wybrali sobie karty (po jednej na
pare) i przeczytali je doktadnie, a nastepnie wykonali
zadanie na nich zawarte. Po sprawdzeniu, jak dziata dana
aktywnos$¢, karte mozna zmienic¢ i wzigc kolejna.

Pod koniec pracy z kartami popro$ o zaprezentowanie
efektu pracy, pochwal uczestnikdéw za ich wspédtprace i
wytrwatosc.

,Tworzymy historyjke” nalezy
najpierw wykonac zadanie z
pierwszej karty, a kolejne
mozna wykonywa¢ w dowolnej
kolejnosci.

Pierwszg karte mozesz pokazac
uczniom na ekranie i wspdlnie
mozecie wykonac zadanie,
postepujac krok po kroku
zgodnie z instrukcjami. Kolejne
uczniowie moga juz wykonywac
samodzielnie, korzystajac z kart
otrzymanych od trenera.

Czestg forma pracy jest praca w
parach. Jedna osoba odczytuje
informacje zawarte na karcie a
druga wykonuje to na
komputerze. Kiedy uczestnicy
wybiorg kolejng karte, nastepuje
zamiana rol.

Czas: 10 min

Poinformuj, ze ostatnim zadaniem, do ktérego zapraszasz
uczestnikow, jest remiksowanie projektéw kolegéw. Nawigz
do wczesniejszych spotkan, podczas ktorych
wspominaliScie juz o remiksowaniu i uczyliscie sie, jak tego
dokonac¢ (przypomnij o opcji Zajrzyj do srodka - dla
uczestnikdw niezalogowanych oraz Remiks — dla
uczestnikdw zalogowanych. Podkresl, by uczestnicy dziatali
jako uzytkownicy zalogowani i skorzystali z tej drugiej
opcji. Dzieki temu bedg mogli opublikowac swoje projekty
w udostepnionym przez Ciebie studio na koncie Scratch
przypisanym do Twojego klubu i sprawnie remiksowac
prace kolegdw i kolezanek.

Innym sposobem dziatania jest pobranie i zapisanie
projektu na komputerze, a nastepnie zamiana miejsc przy
komputerach i remiksowanie zastanych projektow.

Popro$ uczestnikdw, aby przejrzeli, jak wyglada projekt
wykonany przez poprzednikéw, a nastepnie dodali cos od
siebie, np. efekty graficzne, ktére znajg z poprzednich
zaje¢, a moze jakies kolejne dialogi lub efekty ruchu.
Mozesz rowniez podrzuci¢ uczestnikom kolejny zestaw kart
-, Wymysl swoj Swiat” i zacheci¢ do poszukiwania inspiracji
w kartach (w przypadku tego tematu kolejno$¢ uzywania
kart jest dowolna).

Remiksowanie polega na
wykorzystaniu projektu autora i
dokonanie w nim zmian.
Wszystkie projekty w Scratchu
sg tworzone na wolnych
licencjach, to znaczy, ze kazdy
uzytkownik moze je dowolnie
zmieniac.

Jesli uczniowie nie majg kont w
Scratchu, mogg zatadowac
projekt kolegoéw z pliku i
dokonac na nim zmian. Jesli
nastepuje zamiana miejsc przy
komputerach to uczestnicy
pracujg na otwartych projektach
i remiksujg je, a nastepnie
zapisujg pod nowg nazwa.
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Zapisane projekty umiesécie na Padlecie w postaci pliku lub
linku.

Powiedz, ze tym sposobem bedziecie mogli powrdéci¢ do
projektéw pozniej, w dowolnym momencie.

Pogratuluj dzieciom intensywnej pracy podczas warsztatu,
pozegnaj sie z grupg, zapro$ na kolejne spotkanie.

Jesli grupa jest zaawansowana i
szybko wykonuje zadanie,
mozesz poruszy¢ jeszcze jedna
kwestie: Jesli uczniowie maja
konta scratchowe, to remiksujgc
projekty dobrze by byto, gdyby
pamietali 0 podziekowaniach dla
autora za jego wkiad oraz
pomyst na projekt. Na stronie
gtownej projektu, po prawej
stronie, s dwa okna: Instrukcje
i Podziekowania, gdzie mozna
zawrzec informacje dotyczace
tego, na czym polega projekt
oraz podziekowania dla autora.
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