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Wstep

Drugi z dwu warsztatéw dotyczacych tworzenia aplikacji na urzadzenia mobilne.

Podczas zajec uczestnicy zapoznajg sie z aplikacjg Pocket Code, w ktérej stworzg

prostg gre zrecznoSciowg na telefon lub tablet. Praca odbywac sie bedzie w

parach, a kolejne zespoty wcielg sie w role testeréw przygotowanej aplikacji.

Informacje zwrotne uczestnikdbw opiera¢ sie bedg o uproszczone zasady

ocenienia ksztattujgcego.

Odniesienia
do Podstawy
Programowej:

Informatyka
Uczen:

formutuje i zapisuje w postaci algorytmdw polecenia
sktadajqce sie na: sterowanie robotem lub obiektem na
ekranie (1.2.3)

projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania: prosty program sterujacy robotem lub
innym obiektem na ekranie komputera (II.1.2)

testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg dziatania programow (II1.2)
wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ internet):
do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w
chmurze), stosujac sie do sposobdw i zasad pracy w
takim Srodowisku (II1.2.3)

uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu
postugujac sie technologig taka jak: poczta elektroniczna,
forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany
portal edukacyjny (IV.1)

Cele i

Uczestnik/uczestniczka:

oczekiwane e Rozumie uproszczony proces tworzenia aplikacji
rezultaty: mobilnej;
Programuje (blokowo) prostg aplikacje mobilng
Rozwigzuje problem z wykorzystaniem narzedzi
cyfrowych
Kryteria Rozumiem, jak tworzy sie aplikacje mobilne;
sukcesu Wykorzystuje bloczki, by stworzy¢ prostg (dziatajaca)
(jezykiem aplikacje
ucznia):
Metody Dyskusja

i formy pracy:

Burza mdzgow
Praca w grupach
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Narzedzia e tablety z zainstalowang aplikacjg Pocket Code

i sSrodki

dydaktyczne:

Przed e Upewnij sie, ze na tabletach dostepnych w klubie

zajeciami zainstalowana jest aplikacja Pocket Code - jesli nie,
pobierz i zainstaluj jg ze sklepu Google Play

Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas 5 min.

Przywitaj sie z uczestnikami zaje¢ oraz zapowiedz, ze -
kontynuujac i poszerzajac nauke tworzenia aplikacji mobilnych -
poznacie dzi$ nowe narzedzie, dzieki ktéremu w prosty i dos¢
szybki sposéb mozna stworzyc¢ aplikacje na telefon albo tablet.
Wyzwaniem na dzi$ jest zaprojektowanie i zaprogramowanie
prostej gry zrecznosciowej. Porozmawiaj przez chwile z dzie¢mi,
czy na swoich urzadzeniach mobilnych maja jakies$ gry
zrecznosciowe, w ktére lubig grac.

Czas 5 min.

Podziel uczestnikow na pary, kazdej parze przekaz tablet.
Porozmawiaj z dzie¢cmi o tym, dlaczego warto pracowaé w parach,
mimo ze ilo$¢ tabletéw pozwala na prace indywidualng. Wazne, by
wybrzmiato, ze praca w parach stuzy nauce wspédtpracy, dzielenia
sie obowigzkami, dyskusji, uczenia sie od siebie nawzajem.
Zapowiedz prace w parze w dwdch rolach: drivera i pilota. Driver
obstuguje urzadzenie, pilot wspomaga drivera w rozwigzywaniu
problemoéw, zadan. Po umoéwionym przez prowadzonego czasie
nastepuje zamiana rol.

Czas 40 min

Pole¢ parom, by znalazty w tablecie aplikacje Pocket Code.
Wyjasnij, ze wspdlnie przejdziecie przez pierwszy projekt, bedziesz
pokazywat i ttumaczyt kolejne kroki, popros o skupienie i
zaangazowanie. Pole¢, by po kazdym zaprezentowanym przez
ciebie kroku, uczestnicy sprébowali wykona¢ go na swoich
tabletach.

Uruchom aplikacje Pocket Code i wybierz znak ,,+"” w prawym
dolnym rogu ekranu - tym sposobem rozpoczynasz nowy projekt.
Nazwij swéj projekt (,Ptaszki”) i ustal orientacje ekranu na
poziomg, zatwierdz OK:

APKA W KIESZENI — POCKET CODE
SCENARIUSZ ZAJEC STACJONARNYCH DLA KLAS 4-5

Autorka: Anna Jedryczko

2



Mazwa projekiu

O [

Przykiadowy projekt .

AMLULLL QK

Zrzut — rozpoczynanie nowego projektu

Wyjasnij uczestnikom interfejs zastanego okna: dzieli sie ono na 2
zasadnicze czesci: Tto oraz Aktorzy i obiekty. Nawigz do Scratcha,
mowigc, ze aktorzy/obiekty to to samo, co duszki w Scratchu. Aby
dodac¢ nowy obiekt lub nowe tto, nalezy klikna¢ ,,+” w prawym
dolnym rogu.

Strzatka umieszczona nad plusem wywotuje dziatanie skryptéw
(jest jak zielona flaga w Scratchu):
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& Ptaszki

D T|D

Aktorzy | obiekty

Nacisnij "+", aby dodac obiekty

Zrzut — poczatkowy interfejs projektu

Wyjasnij zatozenie waszej mini gry - na niebie lata¢ bedzie kilka
kolorowych ptakéw - zadaniem gracza bedzie tapniecie palcem w
miejscu, gdzie sie wiasnie znajdujg. Wtedy ptak wyda dzwiek.

Zapowiedz ustawienie odpowiedniego tta - wejdz w kategorie Tio,
klikajac w ten wyraz, a nastepnie przejdz do goérnej zaktadki z
symbolem oka, kliknij w znak plusa i z dostepnych opcji wybierz
Rysuj obraz:
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Naciénij "+", aby dodaé wyglady

Dodaj wyglad

s 2

Rysju obraz Wyglad

Galeria Kamera

Zrzuty — mozliwe opcje dodania tta

Wyjasnij, ze jestescie teraz w edytorze grafiki, podobnym co nieco
do Painta. Zadaniem grup jest narysowanie w ciggu 5 minut
prostego obrazka, ktére moze by¢ ttem tej gry (bez ptakdow!).
Pole¢, by uczestnicy skorzystali z podstawowych narzedzi
dostepnych na dolnym pasku (pedzel, zamaluj, gumka) i nie
skupiali sie bardzo na szczegotach - czekajg na nich znacznie
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wazniejsze zadania. Po 5 minutach przedstaw przygotowane przez
ciebie tto i zapowiedz dalszg prace nad projektem:

Zrzut — przyktadowe tto gry

Wrd¢ do gtdbwnego okna projektu, klikajagc dwukrotnie w strzatke
w lewym, gornym rogu. Pole¢ to samo dzieciom, zapowiedz zmiane
rol pilot-driver w parach. Skomentuj dotychczasowg prace - tto
jest przygotowane, czas na niebo zaprosic ptaki.

Klikajac w znak plusa, masz mozliwosé wyboru obiektow gry.
Skorzystaj z opcji Wyglad:

Mowy aktor lub obiekt

/

Rysju obraz

Galeria Biblinteka

]

Zrzut - biblioteka dostepnych obiektow

APKA W KIESZENI — POCKET CODE
SCENARIUSZ ZAJEC STACJONARNYCH DLA KLAS 4-5
Autorka: Anna Jedryczko



Wybierz z biblioteki dowolnego ptaka, nadaj mu nazwe Ptaszekl i
potwierdz OK, daj uczestnikom 3 minuty na dokonanie wyboru ich
bohatera:

Nowy aktor lub obiekt

o aktora lub obiektu na

AMULUJ QK

Zrzut — nazywanie obiektu

Po zatwierdzeniu umiesc¢ obiekt w wybranym miejscu i zapisz
ustawienie w prawym, gérnym rogu.

Zapowiedz, ze dodaniem innych ptakéw zajmiecie sie pdzniej —
teraz przyszedt czas na wprawienie Ptaszkal w ruch. Kliknij w jego
nazwe na ekranie gtdwnym projektu — zostaniesz przeniesiony do
edytora kodu. To wazny moment, popros$ uczestnikdw o skupienie.
Wyjasnij, ze Pocket Code pozwala na uktadanie skryptow z
kolorowych bloczkéw - troche jak Scratch, choc interfejs narzedzia
nieco sie rézni. Wyjasnij, skad wziat sie poczatek skryptu
(ustawites przed chwilg ptaszka w tym miejscu, wiec program
automatycznie stworzyt wiasciwy bloczek):
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= Ptaszek1

Kiedy scena startuje

Zrzut - edytor kodu w Pocket Code

Pole¢, by uczestnicy klikneli w znak + i przeanalizowali kategorie
dostepnych bloczkéw. Popros o probe poréwnania do znanego im
Scratcha (kategorie sg bardzo podobne, te, ktore sie powtarzajg
zazwyczaj majq nawet taki sam kolor).

Wyjasnij, na czym polega wasze obecne zadanie - macie sprawic,
by ptak latat w zmiennym tempie w losowe miejsca sceny.
Prowadzac rozmowe z uczestnikami i odwotujac sie do
doswiadczen z programowania w Scratchu dotdz do skryptu blok
LeC ... s. do x:... y:... Jesli tempo lotu ma by¢ zmienne, kliknij w
liczbe sekund, zaznaczong na ponizszym zrzucie z6ttg strzatka:
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Kiedy scena startuje

Zrzut — modyfikacja parametrow bloku

okres| zakres losowania (np. od 0.5 do 3)

s. dox: 100 y: 200

F

Czujniki Logika Dane

Matematyka

tangent(45)
logarytm naturalny(
logarytm dziesietny

pi

pierwiastek kwadratowy(4)

wzgledna(1)

A nastepnie w kolejnym oknie z opcji Funkcje wybierz losowa i
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Zrzut - ustawienie losowej liczby sekund lotu

Zapowiedz, ze kolejnym krokiem jest ustalenie, w zakresie jakich
wartosci x i y ma latac ptak i zmiana tych wartosci w bloku /e¢...
Ponownie pole¢, by cztonkowie par zamienili sie rolami pilot -
driver.

By sprawdzi¢ wartosci sceny, nalezy uruchomic skrypt i wtedy
wybra¢ dostepng opcje Pokaz osie:

Zrzut — ustalanie zakresu x, y sceny

Po pokazaniu sie osi pole¢ dzieciom, by zapisaty ich krancowe
wartosci, ty tez to zrob (uwaga, wartosci zalezg od urzadzenia, na
ktorym realizowany jest projekt). Po zapisaniu wartosci, z
powrotem ukryj osie:

Zrzut - sprawdzenie zakresu wartosci x, y sceny

Powrdc¢ do skryptu i klikajac w wartosci x i y w bloczku Leé... ustaw
(analogicznie jak przy liczbie sekund) losowy zakres:
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Edyior formut

Leé¢ losowa(0.5,3) s. dox: losowa(-960,9.. y:

losowa( - 960, 960 )

rzut — zmiana wartosci x

Edytor farmut

Le¢ losowa(0.5,3) s. dox: losowa(-960,9. y: losowal-540,5..

losowa( - 540, 540 )|

Zrzut - zmiana wartosci y

Po przetestowaniu okaze sie, ze obiekt leci tylko raz (w
wylosowane przez program miejsce) i zatrzymuje sie. Porozmawiaj
z dzie¢mi, w jaki sposob zapewniaty w Scratchu state wykonywanie
sie czesci skryptow. Zapewne padnie odpowiedz o petli zawsze -
pole¢, by uczestnicy zajrzeli do wiasciwej kategorii blokow i
znalezli petle zawsze. Po dodaniu jej do skryptu, nalezy klikngé
bloczek Le¢, wybra¢ w jego opcjach Przesur bloczek i umiesci¢ go
miedzy dwoma zo6ttymi bloczkami.
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Le¢ losowa(0.. s. dox: losowal(-. ¥:

Skopiuj bloczek
Uszun bloczek

Wytacz bloczek

Zrzut - opcja zmiany kolejnosci bloczkow

Kiedy scena startuje

IdZdo x: -794 y: 46

Leé¢ losowa(0.5,3) s. dox: losowa(-960,9.. y: losowal(- 540,

Zrzut — skrypt lotu ptaka

Przetestuj z uczestnikami dziatanie skryptu - Ptaszek 1 bedzie juz
latat po catej scenie, kazdorazowo zmieniajac punkt docelowy lotu,
mieszczacy sie w obrebie sceny.
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Zaproponuj, by ptak reagowat na dotkniecie palcem gracza

pomocg opcji Wfasciwosci na dotyka palca

Wihasciwosci ruchu

pozycja

< Edytor formut

pozycja y

Wyinil  Kopicj rozmiar

kierunek

kierunek widoku

warstwa

Aty o brawadz

Funkcje

dotyka palca

Whasciwosgci

Dane

Czuijniki Logika

plikiem dzwiekowym oraz bloczek ukryj (tu - inaczej niz w

Przetestuj dziatanie gry:

wydaniem dzwieku i zniknieciem. Porozmawiajcie o tym, jak utozy¢
te cze$¢ kodu - zawsze jezeli ptak spotka sie z palcem, program
odtworzy dzwiek i ukryje ptaka. Do petli zawsze nalezy dodac
warunek jezeli 1<2 jest prawdg, to..., wartos¢ 1<2 zmienic za

dotyka aktora lub obiekt

A wewngtrz warunku umiescic¢ bloczek zagraj dzwiek z wybranym

Scratchu - nie ma potrzeby dodawania na poczatek bloku pokaz).
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Kiedy scena startuje

Idido x: -794 y: 46

_

Leé losowa(0.5,3) s. dox: losowa(-960,9.. y: losowa(-540,5..

Zagraj dzwigk
Bird

Ulkeryj

Zrzut — gotowy skrypt Ptaszkal

Pogratuluj uczestnikom tej czesci tworzenia aplikacji na tablet.
Zapytaj dzieci o zdanie - czy gra juz im sie podoba? Zaproponuj
dodanie drugiego bohatera. Wyjasnij, ze nie trzeba uktadac dla
niego skryptu od zera - mozemy skorzysta¢ z opcji Plecaka (znéw
nawigz do Scratcha). Zale¢ zmiane pilot-driver.

Majgc otwarty skrypt Ptaszkal, kliknij na trzy kropki znajdujgce sie
W prawym gornym rogu i wybierz Plecak - Zapakuj

Twaj plecak

Fapakuj

Rozpakuj

Zrzut - opcja przenoszenia skryptow pomiedzy obiektami

Zaznacz skrypt, ktéry chcesz spakowac i nadaj mu nazwe:

Jesli grupa
pracowata w
bardzo

¢ dziatanie
gierki —
wprowadzic
kolejnych
bohateréw,
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Nowa grupa

Mazwa grupy skrypldw

Iemmy{

ANULLU 0K

Zrzut — pakowanie skryptow do Plecaka

Wejdz do gtdwnego okna projektu i daj wszystkim 3 minuty na
wybodr drugiego ptaszka - nadanie mu nazwy i wskazanie miejsca
startowego (analogicznie jak przy Ptaszkul). Wejdz w skrypty
nowego obiektu i z menu (trzy kropki) wybierz Plecak — Rozpakuj.
Tym sposobem skrypt 1. obiektu wczyta sie do skryptow 2.
obiektu. Wystarczy tylko odczepi¢ petle zawsze i dodac jg do
wtasciwego idz do x, y (tak, by ptaki nie startowaty z tego samego
miejsca)
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Kiedy scena startuje

Idido x: 810 y: -172

Le¢ losowa(0.5,3) s. dox: losowa(-960,9. y: losowa(-5

Jezeli dotyka palca jest prawds, to

Zagraj diwiek

Nowy...

Ukryj

Zakoncz jezeli

Koniec petli

Zrzut — gotowy skrypt Ptaszka2

Porozmawiaj z uczestnikami o ich pomystach na rozszerzenie i
wzbogacenie gry (np. przyznawanie punktéw, kolejne poziomy,
licznik czasu itp.). Zache¢ do eksperymentow z Pocket Code po
zajeciach. Pogratuluj wszystkim stworzenia pierwszej gry
zrecznosciowej z uzyciem tego narzedzia.

Czas 10 min

Przypomnij zebranym, ze bardzo waznym etapem tworzenia
aplikacji jest jej testowanie. Popros, by zespoty przekazaty swoj
tablet innej parze. Popros o przetestowanie projektu, sprawdzenie,
czy wszystko dziata zgodnie z planem.

Po 1. tescie zapowiedz zabawe: kto najszybciej dotknie wszystkie
ptaszki. Umowcie sie, ze zaczynacie gre na wyznaczony znak i
krzyczycie ,Juz!” kiedy na ekranie nie bedzie juz zadnego obiektu.

Po zabawie popro$ uczestnikdédw o chwile uwagi. Niech kazdy
zastanowi sie i wybierze dwie rzeczy, ktére w projekcie innego
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zespotu byty ciekawe czy tadne oraz jedng rzecz, ktorg testujacy
zrobiliby inaczej. Popros$ chetne osoby o wypowiedzi (najpierw
podajemy zalety, pdzniej wskazéwke) - np. W waszej pracy
podobato mi sie to narysowane przez was tto i to, Ze dwa ptaki
poruszaty sie bardzo szybko. Na waszym miejscu zmienitabym
troche wielkos¢ jednego z tych obiektow, bo wydaje mi sie za duzy
- gdyby byt mniejszy, to trudniej bytoby go ztapac.

Podziekuj wszystkim za udzielenie informacji zwrotnej kolegom i
kolezankom. Pozegnaj sie z dzieémi i zapro$ na kolejne spotkanie.
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