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Lekcja 141 15:
Scratch Junior — podstawy
programowania

Podczas ostatnich zaje¢ z tej serii uczniowie poznaja aplikacje na urzadzenia
mobilne: Scratcha Juniora. Pozwala ona w prosty sposoéb projektowa¢ minigry
poprzez uktadanie sekwencji bloczkéw reprezentujacych kod.

Cele w jezyku ucznia:
bede umiat(a) stworzy¢ gre w aplikacji
Scratchdr,
opowiem wybrang legende za pomocg
aplikacji Scratch Junior,
bede umiat(a) tworzy¢ proste skrypty w
aplikacji Scratch Junior.

Metody i formy pracy:
Metody: wyktad, prezentacja, metoda
zajeC praktycznych, instrukcja, TIK.
Formy: praca indywidualna, zbiorowa.

Srodki dydaktyczne:
tablet

Pojecia kluczowe:
— Scratch Junior — legenda — kodowanie

Czas realizacji: 2 x 45 min.
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Informacje dla nauczyciela przed przystapieniem do realizaciji lekcji

Scratch Junior to bezptatna aplikacja dla dzieci (i dorostych), dzieki ktérej mozna w prosty sposéb
nauczy¢ sie programowac nieskomplikowane gry. Scratch Jr wykorzystuje ,klocki” (bloczki),
reprezentujgce fragmenty kodu. Nalezy je utozy¢ w samodzielnie zaprojektowang sekwencje i przypisac
do wybranej postaci-duszka — uzytkownika aplikacji ogranicza wytgcznie wyobraznia!

PODSTAWOWE CECHY APLIKACJI: Aplikacja Scratch Junior jest bezptatna, nie wymaga rejestracji.

JAK MOZNA WYKORZYSTAC APLIKACJE? Aplikacje Scratch Jr mozna wykorzysta¢ na wszystkich
przedmiotach, zajeciach pozalekcyjnych, ale takze podczas swobodnych zabaw dziecka.

INSPIRACJA: Obejrzyij film instruktazowy o Scratchu Jr:
https://lwww.youtube.com/watch?v=s6zIP3Pu668; autor: tukasz Mankowski.

Czes¢ przygotowawcza — 20 minut

Nauczyciel wspdlnie z uczniami instaluje aplikacje na urzgdzeniach mobilnych, z ktérych grupa bedzie
korzystac. Nastepnie prezentuje narzedzia, dzieki ktorym mozna stworzy¢ w aplikacji Scratchdr krétkg gre
lub animacje. Nauczyciel opisuje wszystkie klocki oraz funkcje aplikaciji.

Instrukcja instalacji: Aplikacje znajdziemy w Sklepie Play, jesli mamy urzadzenia mobilne z systemem
Android. Jesli korzystamy z systemu iOS, aplikacji szukamy w App Store. Wystarczy wpisa¢ w
wyszukiwarke "ScratchJr".

Wybieramy pierwszy wynik — wizerunek kota na niebieskim tle — i instalujemy bezptatng aplikacje.

Aplikacje na Androida pobierz TUTAJ. Aplikacje na iOS pobierz TUTAJ.

Czes¢ zasadnicza — 50 minut
Po zainstalowaniu aplikacji i oméwieniu narzedzi przechodzimy do tworzenia gry.

Gdy uruchomimy aplikacje, mozemy przejs¢ do bazy naszych projektow, obejrzeé filmik instruktazowy,
zmieni¢ ustawienia, a takze zapoznac sie z petng dokumentacjg MIT na temat tego jezyka
programowania. Chcgc stworzy¢ projekt, dotykamy ikone domku, a nastepnie klikamy na "plus".
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Po lewej stronie okna znajduje sie panel "duszkow". Klikajgc na "plus" pod wizerunkiem kota, przecho-
dzimy do bogatej biblioteki ilustracji. Uczniowie wybiorg wkrotce z niej postaci, ktore przydadzg sie do
tworzenia animaciji na temat wybranej legendy.
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Jesli nie znajdziemy odpowiedniego duszka, mozemy go sami narysowac — stuzy do tego ikona pedzla u
gory strony, ktoéra przeniesie nas do edytora grafiki. Mozna tez oczywiscie wybra¢ duszka z dostepnych
wzorow, po czym wczytac ilustracje do projektu, zaznaczajgc jg i zatwierdzajgc "ptaszkiem”.
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Pedzel, ktéry pojawia sie przy kazdym z wybranych przez nas duszkéw, przenosi nas do edytora grafiki,
gdzie mozemy dowolnie zmieni¢ posta¢ (np. zmieni¢ kolor, dorysowaé cos, odwrdci¢ duszka). Po
zakonczeniu edycji zatwierdzamy prace "ptaszkiem". W kazdej chwili mozemy duszka usungé z projektu
przytrzymujgc palec na jego wizerunku, a nastepnie klikajgc na czerwony znak X.
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Po wybraniu lub narysowaniu duszka-bohatera, dodajemy tto naszej historii, opowiadania, a w tym
przypadku legendy o smoku wawelskim. Jak to zrobi¢? Gdy klikniemy u goéry okna na ikonke obrazka,
pojawig sie dostepne w galerii zdjecia i ilustracje, ktére po kliknieciu i zatwierdzeniu ptaszkiem stang sie
ttem naszej animaciji.
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Po stworzeniu podstaw naszego projektu, czyli wyborze duszka i tta, mozemy zaczgé kodowac.
Pamietajmy jednak, ze do sceny mozemy dodac kilka postaci, wtedy kodujemy tego duszka, ktory jest
akurat podswietlony w zéttej ramce. Kod uktadamy, doktadajgc do siebie kolorowe klocki-bloczki i
przesuwajgc je palcem pod spdd naszej sceny. By sprawdzi¢ poprawnos¢ utozenia kodu, klikamy na
zielong flage. Aby usunac niepotrzebny lub btednie dodany klocek, przenosimy go poza obszar pracy.

Aplikacja ScratchJr daje nam do dyspozycji sze$¢ kategorii bloczkéw, wyréznionych odmiennymi
kolorami. Skrypt zaczynamy uktadac¢ od zéttych klockéw i od zielonej flagi. Nastepnie dodajemy
niebieskie klocki, czyli klocki ruchu. Pod nimi widnieje liczba, ktéra odpowiada za kroki, mozemy jg
zmienic.

Taki prosty skrypt wprawia w ruch naszg postac:
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Fioletowe bloczki odpowiadajg za wyglad. Tu mozemy zaprogramowac, by nad duszkiem wyswietlit sie
komiksowy dymek z wpisanym przez nas tekstem, mozemy zmniejszy¢ i zwiekszy¢ postac.

Nasz bohater legendy moze tez przemoéwié. Jak to zrobi¢? Nalezy klikng¢ na ikone mikrofonu, by na
ekranie pojawito sie okienko do nagrywania dzwieku. Klikajgc na czerwong kropke, rozpoczynamy
nagranie, a klikajgc na kwadrat, konczymy je. Przycisk "play" pozwala odstuchac nagranie, nastepnie
mozna je zatwierdzi¢ w prawym gérnym rogu okna. Nasze nagranie jest dostepne pod postacig zielonego
klocka, ktéry moze zosta¢ osadzony w odpowiednim miejscu naszego kodu.

Nagrywanie gtosu:
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Kolejne, pomaranczowe klocki pozwalajg znacznie usprawni¢ dziatanie naszego skryptu. To tu mozemy
na okreslony czas wstrzymacé dziatanie kodu (bloczek z zegarem), ustawi¢ szybkos¢ odtwarzania skryptu
czy zatrzymac postac. Jesli jakas czynnos¢ duszka ma by¢ powtérzona, uzywamy ostatniego klocka z tej
grupy, do jego $rodka wktadamy te bloczki, ktérych dziatanie ma by¢ powielone.

Czerwone klocki natomiast zamykajg skrypt. Pierwszy zamyka go catkowicie, natomiast drugi pozwala na
powtarzanie skryptu w nieskoriczonosc¢.

Nasz projekt moze mie¢ wiecej niz jedng scene. By doda¢ nowg strone, naciskamy znak plusa na prawo od
sceny — ten obszar informuje nas o wszystkich stronach naszego projektu. Warto jeszcze wiedzie¢, jak
ustawi¢ przejscie pomiedzy pierwszg a kolejng strong. Stuzy do tego czerwony bloczek, ktéry generuje sie
automatycznie po dodaniu drugiej strony.
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Jak zapisa¢ nasz projekt?

Klikamy w prawy, goérny rog ekranu (ztota zaktadka), wpisujemy nazwe projektu i zatwierdzamy.

Czes¢ podsumowujgca — 20 minut

W ramach podsumowania zaje¢ uczniowie prezentujg przygotowane legendy.

Miodzi patrioci — poziom 1/ Lekcja14i15/6



