Transformacja cyfrowa z eTwinning
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1 x 30 minut, scenariusz podzielony jest na aktywnosci, ktdre mozna
jeszcze dodatkowo rozbi¢ na mniejsze jednostki

6-latki

e wydrukowane bloki ScratchJr: 13-01-2015-ScratchJR-Block-Matrix,
e tablet, komputer, tablica multimedialna

e poznawanie i utrwalenie w zabawach komend z blokéw Scratchlr,
e rozpoznawanie i nazywanie koloréw,

e Scratch Junior:

e na tablet: Scratchlr on the App Store (apple.com), ScratchlJr — Aplikacie w Google
Play, ScratchJr:Amazon.com:Appstore for Android

e na PC: Scratch JR for Desktop | Open Source Community Port (jfo8000.github.io)

e Wakelet

Aktywnosci Unplugged

Kodujac w programie Scratchlr, dzieci uczg sie tworzy¢ i wyrazaé siebie za pomoca
komputera, a nie tylko wchodzi¢ z nim w interakcje. W trakcie tego procesu dzieci uczg sie
rozwigzywa¢ problemy i projektowaé dziatania, a takie rozwijaja umiejetnosci
sekwencjonowania, ktére sg podstawg pdzniejszych sukceséw w nauce. Uzywajg réwniez
umiejetnosci matematycznych i jezykowych, wspierajgc rozwdéj umiejetnosci liczenia i
czytania we wczesnym dziecinstwie. Dzieki Scratchlr dzieci nie tylko uczg sie kodowac, ale
takze koduja, aby sie uczy¢.

1. Sprébuj z dzie¢mi stworzy¢ proste instrukcje obrazkowe lub stowne, ,np. mycia
zebdéw, nakrywania do stotu itp., itd. pokaz dzieciom, ze tworzenie instr v
odpowiedniej kolejnosci jest potrzebne zaréwno cztowiekowi, jak i komlputer
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http://www.scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf
https://apps.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086?ls=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android
https://www.amazon.com/Scratch-Foundation-ScratchJr/dp/B01AKGTD2E
https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/

2. Wprowadzamy bloki programu Scratchlr dla dzieci z serig ¢wiczen bez ekranu.
Powiedz dzieciom, ze bedziemy kompletowa¢ 6 kolorowych szufladek, z ktdrych
wyciggniemy rézne obrazki i kazdy z nich bedzie miat jakie$ zadanie do wykonania.
Przy okazji mozesz utrwali¢ kolory w jezyku polskim i angielskim (z6tty, niebieski,
fioletowy, zielony, pomaranczowy, czerwony). Wybor bloczkéw dostosuj do wieku,
potrzeb i mozliwosci dzieci.

e Zaczniemy od bloczkéw poczatkowych, ktore sg zétte i, jak wielka litera w zdaniu,
rozpoczynaja tworzenie skryptéw. Na uwage zastuguje zielona flaga startu, ktéra
bedzie zazwyczaj rozpoczynata nasze projekty.

e Zréb wyscigi i popro$ dziecko, aby podnosito bloczek startu i rozpoczynato zabawe.
Mozesz rowniez wykorzysta¢ bloczek rozpocznij od dotkniecia i wéwczas, dziecko
rozpoczyna aktywnosc¢ po dotknieciu.
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3. Jako utrwalenie identyfikacji blokéw kodowania Scratchlr, zagraj z dzie¢cmi w znang
gre Scratch powiedziaf lub w angielska wersje Scratch says... — na poczatku nauczyciel
podnosi bloki i wydaje komendy, pdzniej dzieci mogg same prébowac komend.

4. Nastepnie wprowadz kolejne bloki:

e niebieskie, ktore odpowiadajg za ruch: popros$, aby dzieci poruszaty sie po sali
patrzac na podnoszony przez nauczyciela bloczek, dopasuj mozliwosci w
poruszaniu sie do umiejetnosci dzieci. Zwrd¢ uwage, ze w bloczkach pojawiajg
sie biate pola, w ktérych mozina wpisa¢ liczbe, co bedzie S$wietnym
wprowadzeniem do tematu powtdrzen,

o fioletowe, ktére odpowiadajg za wyglad, niech dzieci decyduja, czy ich postac
co$ powie, pojawi sie lub zniknie, bedzie duza czy mata, mozesz wykorzystac
elementy matego swiata (mate figurki) lub zaprogramuj dziecko,
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e pomaranczowe, ktére odpowiadajg za kontrole,

e czerwone, ktdre sg blokami koncowymi i jak kropka na koncu zdania,
zamykajg skrypt.

5. Otwodrz program Scratchlr na tabletach, PC lub tablicy. Popros, aby dzieci intuicyjnie
eksplorowaty dziatanie programu, eksperymentowaty, uczyty sie pracy z programem
poprzez swobodne doswiadczanie. Wystarczy, ze dzieci bedg wyciggaty pojedyncze
bloki i, klikajac na nie, sprawdzaty, co sie stanie. Nauczyciel pokazuje dzieciom gdzie
mieszkajg duszki, jak mozna je edytowaé, czym jest scena i jak zmienié tto. Powiedz
dzieciom, ze zabawy, podczas, ktérych poznalismy kolorowe bloki wykorzystamy
teraz w programie.

6. Nauczyciel tworzy w edytorze dwa duszki do ewaluacji zaje¢: zadowolonego i
niezadowolonego. Pyta wychowankdw czy podobaty im sie zajecia. Jesli TAK, dziecko
doktada do usmiechnietego duszka blok: krok w prawo, jesli NIE wybiera duszka
smutnego. Ten duszek ktéry dojdzie dalej oznacza czy zajecia byty atrakcyjne czy tez

nie.
[#] scratchir - u} X
File
CRTED) 1 -® O
2 ~
IO ;

_000w0 EFFFEFIEER

7. Na platformie Wakalet udostepnij kolekcje poswiecona programowi Scratchlr
Wszystkie grafiki pochodzq z programu Scragch!r, wersja na tablet i komput"er.
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https://wakelet.com/wake/0woyJvnrrOv3O9_PfkwJQ

1 x 30 minut, scenariusz podzielony jest na aktywnosci, ktére mozna
jeszcze dodatkowo rozbi¢ na mniejsze jednostki

6-latki

e tablet, komputer, tablica multimedialna

e poznawanie i utrwalenie w zabawach komend z blokéw Scratchlr,
e rozpoznawanie i nazywanie koloréw,

e Platforma Teams
e Scratch Junior:

e natablet: Scratchlr on the App Store (apple.com), ScratchJr — Aplikacje w
Google Play, ScratchJr:Amazon.com:Appstore for Android

e na PC: Scratch JR for Desktop | Open Source Community Port
(jffo8000.github.io)

e Wakalet

tatwy w uzyciu interfejs

Dzieci tgczg graficzne bloki programowania Scratchlr, aby ich postacie poruszaty sie, skakaty,
tanczyty i Spiewaty. Mogg modyfikowaé je w edytorze graficznym, dodawaé wtasne gtosy i
dzwieki (a nawet wstawia¢ swoje zdjecia), a nastepnie uzywaé blokdw programowania, aby
ozywic¢ swoje postacie.

1. Zorganizuj spotkanie na platformie MS Teams, udostepnij ekran, otwérz program
Scratchlr i pokaz funkcjonalnosci programu. Nauczyciel pokazuje na ekranie, gdzie
mieszkajg duszki, jak mozna je edytowaé, czym jest scena i jak zmienic tto.

2. Nauczyciel wskazuje, ze nawet wtgczenie komputera i potgczenie sie w programie MS
Teams jest prostg instrukcjg. Zwraca uwage, ze tworzenie instrukcji w odpowiedniej
kolejnosci jest potrzebne zaréwno cztowiekowi, jak i komputerowi.

3. Nauczyciel wprowadza bloki w programie Scratchlr. Pokazuje dzieciom 6 kelorowych
szufladek, z ktérych wyciggniemy rézne obrazki i kazdy z nich bedzie mila’fjakie'
zadanie do wykonania. Przy okazji mozesz utrwali¢ kolory w jezyku polSkim i
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https://apps.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086?ls=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android
https://www.amazon.com/Scratch-Foundation-ScratchJr/dp/B01AKGTD2E
https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
https://wakelet.com/

angielskim (zétty, niebieski, fioletowy, zielony, pomaraniczowy, czerwony). Wybor
bloczkéw dostosuj do wieku, potrzeb i mozliwosci dzieci.
e Zaczniemy od bloczkéw poczatkowych, ktére sg zétte i, jak wielka litera w
zdaniu rozpoczynajg tworzenie skryptéw. Na uwage zastuguje zielona flaga
startu, ktéra bedzie zazwyczaj rozpoczynata nasze projekty.

e Jako utrwalenie identyfikacji blokéw kodowania w programie Scratchlr, zagraj
z dzie¢mi w znang gre ,Scratch powiedziat” lub w angielskg wersje ,Scratch
says...” — nauczyciel pokazuje bloki na ekranie, a dzieci prébujg odgadna¢, co
Scratch ma zrobi¢, nastepnie nauczyciel klika na blok, aby pokazaé, czy dzieci
odgadty czynnos¢.

4. Nastepnie wprowadz kolejne bloki:

e niebieskie, ktore odpowiadajg za ruch. Zwrdé¢é uwage, ze w bloczkach
pojawiajg sie biate pola, w ktérych mozna wpisaé liczbe, co bedzie Swietnym
wprowadzeniem do tematu powtérzen,

o fioletowe, ktére odpowiadajg za wyglad. Niech dzieci decydujg, czy ich postac
cos$ powie, pojawi sie lub zniknie, bedzie duza czy mata,
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e czerwone, ktore sg blokami korncowymi i jak kropka na koricu zdania,
zamykaja skrypt.

5. Nauczyciel tworzy w edytorze dwa duszki do ewaluacji zaje¢: zadowolonego i
niezadowolonego. Pyta wychowankdw czy podobaty im sie zajecia. Jesli TAK, doktada
do usmiechnietego duszka blok: krok w prawo, jesli NIE wybiera duszka smutnego.
Ten duszek ktory dojdzie dalej oznacza czy zajecia byty atrakcyjne czy tez nie.
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6. Na platformie Wakelet udostepnij kolekcje poswiecona programowi ScratchlJr

Wszystkie grafiki pochodzq z programu ScratchlJr, wersja na tablet i komputer.
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https://wakelet.com/wake/0woyJvnrrOv3O9_PfkwJQ

