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Sylwia Milczarek
LJuniorskie sztuczki w Scratch Junior”

Scenariusz przygotowany w ramach polskiej edycji Europejskiego Tygodnia
Kodowania 2015 przez trenerke programu Mistrzowie Kodowania. Tekst dostepny
jest na licencji CC BY-SA 3.0 PL.

Dla kogo?

Scratch Junior zostat przygotowany z myslg o dzieciach w wieku od 3 do 7 lat. Ponizszy
scenariusz najlepiej sprawdzi sie w pracy z dzie¢mi w gornym zakresie tego przedziatu.
Proponujemy rowniez jego wykorzystanie podczas warsztatéw z osobami pracujgcymi
z mtodszymi dzie¢mi - to Swietna okazja, zeby pokazac¢ dorostym, ze kodowanie to Swietna
zabawa w kazdym wieku.

Gdzie?

W przedszkolu, szkole, Swietlicy, klubie osiedlowym, domu kultury czy nawet w kawiarni
nastawionej na rodzicow z dzie¢mi - kodowac¢ mozna wszedzie, nasz scenariusz nie jest
tutaj wyjatkiem.

Co jest potrzebne?

Scratch Junior jest aplikacjg przeznaczona na urzgdzenia mobilne z systemem Android lub
iOS - linki do pobrania odpowiednich wersji znajdziesz na www.scratchjr.com. Jest w petni
darmowy, nalezy jednak pamieta¢, ze w wersja na urzgdzenia z Androidem wymagaja
system w wersji co najmniej 4.4 oraz ekranu o przekatnej wiekszej niz 6 cali.
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Wprowadzenie

Po zainstalowaniu i uruchomieniu programu pojawia sie okno powitalne, z poziomu ktorego
mozna wejs¢ do tworzenia animacji lub obejrzec film prezentujgcy zasady dziatania aplikadji
Scratch Junior, do czego zachecamy.

Po wybraniu ikony z domkiem pojawia sie opcja wyboru gotowej aplikadji lub stworzenia
nowej. Ponadto mozemy wejs¢ do pomocy w (ikona w prawym gornym rogu).
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Propozycja 8 prostych przykladéw.
Warte obejrzenia:)
Dodanie nowego

projektu.
Wybor gotowego
wiasnego projektu. Pomoc w programie.
Tu znajdziesz opisy wszystkich
elementéw i klockéw w jezyku
angielskim.
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W obrazie naszego nowego projektu znajdujg sie obszary odpowiedzialne za poszczegodlne
kategorie.

—® @m [«

Dodawanie postaci

Scena akdji i elementy gornej listwy opisane wczesniej
Dodawanie scen

1.
2.
3.
4.

Zasade dziatania elementow w aplikacji poznamy podczas tworzenia projektu, w ktorym
postaramy sie skorzystac¢ z maksymalnej liczby przyciskow.

Budowanie kodu dla postaci
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Opis animacji

Nasza animacja bedzie sie sktadac¢ z 4 scen (czyli maksymalnej liczby, jakg mozna
wygenerowac w programie). W scenie 1 mamy do wyboru trzy opcje: mozemy po6js¢ do
szkoty, patacu lub odwiedzi¢ iglo. W kazdej ze scen proponujemy pewng aktywnosc
zwigzang w jakim$ stopniu z prezentowanym budynkiem. | tak w szkole uczymy sie
wymawiac¢ ,dzien dobry” w réznych jezykach, w patacu opowiemy bajke o zaczarowanej
zabce awiglo stworzymy projekt sterowany za pomocg przyciskow (fapanie Sniezynek przez
Eskimosa).

Scena 1

Kazdg ze scen opiszemy podobnymi etapami. Wprowadzimy na scene postaci, dodamy tto,
jesli bedzie nam potrzebne, a w ostatnim kroku oprogramujemy poszczegdlnych
bohaterdw.

Rys. schemat sceny 1
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Do naszej sceny wprowadzamy za pomocg niebieskiego plusa po lewej stronie bohaterow
z gotowej biblioteki Scratch Junior w postaci trzech budowli. W naszej aplikacji pojawia sie
grafika, ktdéra zostata stworzona w trakcje jej generowania, ale o tym za chwile.

UWAGA!

Pamietajmy ze elementy biblioteki, tto sceny czy sam projekt, ktdry generujemy podczas
zabawy, zostaje zapisany w naszej aplikacji. Nie ma jednak mozliwosci wyeksportowania
takiej animacji jako plik, czy tez przestanie jej na inny tablet. Pozostaje tylko naszg

witasnoscig na urzgdzeniu, z ktérego korzystamy.
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Rys. Wyglad b/b//otek/ postaci w naszej aplikacji
Z wiasnymi grafikami.

Nastepnie za pomocg aparatu fotograficznego wprowadzamy do programu postac.
5. Wybieramy niebieski plus po lewej stronie.
6. Po wybraniu ikony z pedzlem wchodzimy do edytora grafiki.
7. Wykonujemy dowolny element zamkniety, np. koto czy prostokat, wypetnionym

dowolnym kolorem.

8. Zaznaczamy ikone aparatu po prawej stronie interfejsu.
9. Klikamy kolor, ktéry ma sie sta¢ ekranem naszego obiektywu.
10.Wykonujemy zdjecie i zatwierdzamy wybor.
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Rys. Podktad pod zdjecie.
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Rys. Gotowa postac ze zdjeciem.

W ten sposOb mamy juz wszystkich bohateréw. Pora na dodanie ta, ktére takze

przygotujemy w panelu graficznym, pamietajgc o wtasciwym wyborze ikony ktéra znajduje

sie w centralnym punkcie nad sceng. Nasze tto to tylko trzy linie prezentujgce trzy mozliwe

drogi. Znajdziemy tam tez inne elementy ktore odpowiedzialne sg za:
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—— Pora na zaprogramowanie naszych postaci. Po wybraniu jednego z trzech
budynkéw poprzez klikniecie w obiekt nasza postac¢ (w tym wypadku gtowa)

poruszy sie w jego kierunku. Po zetknieciu sie dwoch elementdw zadziata
przejscie do kolejnej sceny, ktorg wskazemy.
o Stworzmy sceny, ktore chwilowo bedg zawierac tylko jedng postac - kotka.
B Zauwazmy ze ich liczba jest ograniczona i wynosi 4. Wtasnie tyle wykorzystamy.
o Bloki kodu dla domkow sg dokfadnie tego samego schematu, réznig sie tylko
B kolorem nadawanej wiadomosci.

UWAGA! [
N

z drugg. Liczba mozliwych wiadomosci to 6, bo wystepuje tylko 6 =

Wiadomosci dajg mozliwos¢ tgczenia reakcji jednej postaci

koloréw na klockach. Uzycie jednego koloru w danej scenie, nie
oznacza ze ten sam kolor bedzie robit to samo w innej. Kazda - a =

scena traktowana jest jak odrebny projekt.

Rys. schemat budynku szkofa:
Kiedy dotkniety - nadaj wiadomosc
pomarariczowq - zakoricz dziatanie

Wiadomos¢ zostaje odebrana przez postac ze zdjecia i nastepuje zamierzona reakcja.
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Ruch zdjecia w odpowiednim

Powrdt w kierunku, zakonczony dzwiekiem

punkt startowy i przejéciem do wiaéciwej strony

Rys. Schemat bohatera ze zdjeciem

Zwro¢my uwage ze trzy schematy odpowiedzialne za ruch réznig sie klockami ruchu oraz
liczbami umieszczonymina nich. Wartosci liczbowe zalezg od rozmieszczenia postaci i bedg
prawdopodobnie inne niz na powyzszym schemacie. Przed klockiem dzwiekowym
umieszczono jeszcze jeden element ktory jest odpowiedzialny za obroét zdjecia o kat 360
stopni. Obrét o parametr liczbowy 1 oznacza obrét o 5 minut czyli 30 stopni.

Scena 2 - szkota

W kazdej szkole uczniowie uczg sie nowych zagadnien, dlatego w naszej scenie szkolnej
uczniowie nauczg sie mowic ,dzien dobry” w roznych jezykach. Bohaterami sceny bedg trzy
flagi panstw, ktorych jezykow uzyjemy. Kazdg postac (flage) musimy stworzy¢ w edytorze grafiki.
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Rys. Flaga w edytorze grafiki Scratch junior.

Pamietajmy o nadawaniu nazw naszym postaciom - jest to bardzo przydatne, kiedy
wykorzystujemy kilka takich samych postaci, a kazda z nich ma w zatozeniu wykonywac inne

zadanie.
Tab qg w e r t y u i o p «
Caps Lock - a s d f g h l k | i Idz
o shift z X c v b niimfQl.'}.? a iy
ctrl Sym ) : :’ﬁ 4 v »
Rys. Nadawanie nazwy postaciom
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Na naszej scenie umiescimy rdéwniez napisy ,dzien dobry” w roznych jezykach.
Wykorzystamy do tego element dodawania tekstu znajdujgcy sie w centralnym miejscu nad
sceng ABC. Element ten utatwia wprowadzanie tekstu, niestety tego typu elementy nie sg
edytowalne w aplikacji i nie mozna ich przesuwac za pomocg klockéw ruchu - znajdujg sie

tam, gdzie je umiescimy i pozostajg nieaktywne.

Nasza scena powinna wygladac nastepujgco:
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Rys. Wyglad sceny szkolnej

Kazdy bohater (flaga) po kliknieciu wypowie ,dzien dobry” we wiasciwym jezyku. Musimy
przygotowac pliki dzwiekowe do wykorzystania. Elementy dzwiekowe znajdujg sie
w kategorii klockdw w kolorze zielonym. Znajdujg sie tam dwa elementy: dzwiek pop iikona

z mikrofonu, dzieki ktorej dodamy nagranie.
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Rys. Uruchomiony klocek z mikrofonem.

Po wybraniu mikrofonu pojawi sie panel nagrywania. Klikamy czerwony
przycisk  wypowiadamy gtosno wskazane stowo. Konczymy nagrywanie kwadratem
I zatwierdzamy. Po takiej operacji na naszym pasku pojawi sie kolejny element opatrzony
cyfrg. Nagranie zapisane dla flagi nazwanej ,Polska” nie bedzie aktywne dla flagi Niemcy.
Takg operacje trzeba powtorzy¢ przy kazdym bohaterze (fladze).

Kod dla flagi przyjmuje postac:

Rys. Kod flagi:
Kiedy klikniety - Dzieri dobry - czeka - Dzieri dobry - koniec.
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Scena 3 - Patac

Po wejsciu do patacu spodziewamy sie czegos bajecznego, dlatego w tej scenie stworzymy
skrécona wersje bajki o ksieciu zamienionym w zabe. Zadaniem naszej ksiezniczki bedzie
odczarowanie ksiecia, ktére spodowuje wybuch radosci wyrazony tancem krolewskiej pary.
W scenie naszymi bohaterami sg: ksiezniczka, ksigze, zabka.
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Rys. Bohaterowie sceny patacowej.

Kolejnos¢ wykonywania elementdw jest nastepujgca:
1. Ksiezniczka stoi na srodku salonu i oczekuje na zdarzenie.
2. Po chwili na scene wskakuje zabka.
3. Ksiezniczka podchodzi do zabki, dotyka zabke ktdra znika, a w jej miejsce pojawia
sie ksigze.
4. Wspdlnie z ksiezniczkg ksigze odtariczy taniec o dowolnej choreografii ©.
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Odczarn <l,)

Rys. Schemat zabki.

Zabka zaczyna reakcje po uruchomieniu sceny. Wykonuje kilka powtérzen (w naszym
przypadku 9) skokow w kierunku ksiezniczki. Po zatrzymaniu wypowiada magiczne stowa
,Odczaruj mnie”. Konczgc swoj skrypt nadaje wiadomosc do ksiezniczki, aby ta wykonata
W jej strone ruch.

Rys. Pierwszy schemat ksiezniczki.

W schemacie przejscia do przodu znajduje sie u nas liczba 3. Pamietajmy ze parametry
liczbowe uzaleznione sg od rozmieszczenia naszych postaci.

Rys. Kolejne bloki dopisane w kodzie ksiezniczki.

Do schematow ksiezniczki doktadamy kolejny blok dzieki ktéremu nasza postac po dotknieciu
zabki wysle wiadomos¢ do zabki z prosbg o ukrycie sie i do ksiecia z prosbg o pokazanie sie.
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Rys. Schemat ksiecia.

Nasz ksigze odbiera czerwong informacje i pojawia sie. Zwré¢my uwage ze najpierw
musimy wywota¢ komunikat ukrycia sie postaci (schemat z zielong flagg). Nasza postac po
pojawieniu sie wykonuje ruchy odzwierciedlajgce taniec (tutaj mamy petng dowolnosd).
Schemat zakonczony jest czerwonym klockiem odpowiedzialnym za ciggte powtarzanie
blokdw. Chcemy jednak, aby nasza ksiezniczka zatanczyty z ksieciem dokfadnie takie same
elementy dlatego kopiujemy do ksiezniczki bloki z naszego ksiecia.

UWAGA!

Kopiowanie schematéw z postaci do postaci odbywa sie przez przeciggniecie catego
schematu na obrazek innej postaci.

Tak prezentujg sie elementy ksiezniczki:

N

Rys. Kompletny schemat blokow ksiezniczki.
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Dodalismy do blokow klocek z zegarem w celu wyczekania tego samego momentu w ktorym
postacie majg zaczac tanczyc.

Oczywiscie kazdg scene mozna wzbogaci¢ ttem, ktére wybierzemy z gotowych obrazow
w naszej bibliotece lub wygenerujemy samemu w edytorze graficznym w Scratch Junior.

Scena 4 - Iglo

Propozycja ostatniej sceny to zabawa w fapanie kulek Snieznych przez Eskimosa
sterowanego za pomocg strzatek umieszczonych na ekranie aplikacji.

Podstawowe elementy sceny (bohaterowie) to: Eskimos, strzatki w odpowiednich
kierunkach i kilka sniezynek (kulek) spadajacych z gory.
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Rys. Wyglgd sceny iglo.

W projekcie dotozyliSmy zimowe tto. Poniewaz znajduje sie tam woda, do ktorej Eskimos
mogtby wpasc to oprocz strzatek w lewo i prawo dodajemy podskok (skok przez wode).
Oprogramowanie strzatek polega na nadawaniu po kazdym kliknieciu wiadomosci do
Eskimosa, ktory po jej otrzymaniu przesunie sie o wartos¢ 1 w odpowiednim kierunku lub
podskoczy. Nasze strzatki bedg sie roznity jedynie kolorem nadawanej wiadomosci.

ORGANIZATOR GLOWNY PARTNER DOFINANSOWANO ZE SRODKOW
FUNDACJA SAMSUNG Ministerstwo
nowoczesna MISTRZLIWIE Administracji
Polska KL IDLIWANIA | Cyfryzac]

PARTNERZY

e
POLSK ZWIKGHUCNCH  Fundacja /»‘ @TALENT CES%E%I m

Media 3.0 TELSKIE)

O




CodeWeek<),

Tydzier Kodowania w Polsce
10-18 pazdziernika 2015

{w)

Rys. Kod strzatki w kierunku lewym

Eskimos odbiera wiadomosci i wykonuje zaplanowane ruchy.

Rys. Schemat poruszania sie Eskimosa.

Skoro mamy juz poruszajgcego sie Eskimosa, postarajmy sie, aby kule Sniezne zaczely
spadac z nieba w pewnych odstepach czasowych i z rézna predkoscig. Nie uda sie nam
wygenerowac kodu wprowadzajgcego losowosc, ale przynajmniej postaramy sie zrobic

takie wrazenie.

Rys. Schemat Snieznej kuli

Kule zaczynajg spadac po uruchomieniu sceny. Zegar na poczgtku schematu pozwala nam
na wygenerowanie roznych czasow spadania. Wykorzystujemy w blokach element
odpowiedzialny za powtarzanie czynnosci, nadajgc spadajgcej kulce jedng z trzech

mozliwych predkosci.
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DEa

Rys. Schemat ruchu w prawo z wyborem jednej z trzech

predkosci.

Do bloku kulki dodajemy réwniez moment, w ktérym nasz Eskimos tapie Sniezynke a ta
znika ze sceny.

Dodatkowe wskazowki

e W Scratch Junior zbudujesz tylko cztery sceny.

e Pamietaj o mozliwosci kopiowania postaci i schematow poprzez przecigganie.
e Nadawaj nazwy postaciom, ktore wykorzystujesz w projekcie.

e Zapisuj wiasne projekty pod dowolng nazwa.
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