Modut |l

Przygotowanie do zajec:

Uczen:
e Przynosi zeszyt, do ktérego bedzie wklejat lub zapisywat informacje z zajec.
e Przynosi klej, otdwek lub kredki.
e Jezeli w pracowni nie ma dostepu do Internetu, uczniowie mogg przynies¢ pendrive, na
ktérych zapiszg swoje projekty.
Nauczyciel:
e  Przypomina uczniom zasady pracy z Metodnikami OK.
e Przygotowuje materiaty dodatkowe:
o Metodniki OK.
o Patyczki lub karteczki z imionami uczniow.
o Kartki A5 dla kazdego ucznia.
o Karty samooceny do Modutu Il — zatgcznik nr 2.

Moduft Il

Tworzymy prostg animacje.

Cele ogdlne:
e przypomnienie i utrwalenie poznanych wczesniej polecen i konstrukcji jezyka Scratch,
e opracowanie projektu prostej animacji,
e implementacja prostej animacji w Srodowisku Scratch.

Cele szczegotowe:
Uczen potrafi:

e narysowac w edytorze grafiki duszka i umiesci¢ go na scenie,

e modyfikowad duszka poprzez tworzenie kostiumoéw

e stworzy¢ prostg animacje w programie Scratch

e dodaé dzwiek do animacji. W przypadku komputerdéw stacjonarnych konieczne gtosniki lub
stuchawki.

Realizacja punktéw podstawy programowej:

Uczen:
o Edukacja polonistyczna:
e 1.1a uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych informaciji,
o 1.1b czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie edukacyjnymi wycigga z nich
whnioski,
e 1.3b w formie ustneji pisemnej: kilkuzdaniowa wypowiedz,
e 1.3c uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi i prezentuje wtasne
zdanie,
e 1.3f dba o poprawnosé gramatyczng, ortograficzng oraz interpunkcyjna,
e Edukacja matematyczna:
e 7.2 zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000;
e 7.3 poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakéw <, >, =);
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7.9 mierzy i zapisuje wynik pomiaru dtugosci, szerokosci i wysokosci 7 Y.Lasd
przedmiotdow oraz odlegtosci,

7.15 postuguje sie pojeciami: minuta, sekunda,
7.17 rysuje drugg potowe figury symetrycznej; rysuje figury w powiekszeniu i pomniejszeniu;
kontynuuje regularnos¢ w prostych motywach (np. szlaczki, rozety),

e Edukacja muzyczna:

3.1b w zakresie odbioru muzyki: rozréznia podstawowe elementy muzyki,
3.2a w zakresie tworzenia muzyki: tworzy proste ilustracje dzwiekowe do tekstédw i obrazéw,

e Edukacja przyrodnicza:

6.10 dba o zdrowie i bezpieczenstwo swoje i innych,

e 6.15 Zajecia komputerowe:

8.1 umie obstugiwac komputer,

8.2 postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajagc swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach,

8.3 wyszukuije i korzysta z informaciji,

8.4a tworzy teksty i rysunki: wpisuje za pomoca klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i
zdania,

8.4b tworzy teksty i rysunki: wykonuje rysunki za pomocg wybranego edytora grafiki, np. z gotowych
figur;

Czesc¢ 1.
Omodwienie rozwigzan zadan dodatkowych z modutu |

Czas na realizacje tej czesci: ok. 15 minut

Na poczatku zaje¢ nalezy przypomnieé, co miato zosta¢ przygotowane przez ucznidow miedzy
zajeciami. Zapraszamy chetnego ucznia do zaprezentowania swojego rozwigzania. Dyskutujemy z
uczniami, czy kto$ miat inny sposéb rozwigzania. Omawiamy rozwigzania (chwalac kazde poprawne
rozwigzania poszczegolnych zadan).

Jesdli nie byto zadan domowych, to zaczynamy od powtdrzenia najwazniejszych zagadnien z
poprzedniego modutu. Pytamy takze o watpliwosci do ewentualnych wiasnych projektéw ucznidw.
Jesli ktos chce sie czym$ pochwali¢ — pozwdlmy mu na to.

Czesc 2.
Wprowadzenie teoretyczne, czyli co to jest animacja.

Czas na realizacje tej czesci: ok. 10 minut

Nauczyciel zamiast ponizszego ¢wiczenia moze skorzystaé rowniez z pomystu na prostg animacje
zamieszczong na stronie:
http://www.nina.gov.pl/edukacja/pracownia/artyku%C5%82/2012/05/30/jak-to-dziala---czyli-
przygotuj-wlasna-animacje_

Rozdajemy uczniom kartki formatu A5.

Uwaga! Nauczyciel kolejne zadania wykonuje razem z dzie¢mi demonstrujgc sposob
sktadania papieru. Dodatkowo moze wykonaé rysunki pomocnicze stoneczek na
tablicy.

Zadanie
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e Prosimy ucznidw, aby utozyli kartke pionowo na tawce. Demonstrujemy jak to

zrobié.

e Prosimy o ztozenie kartki na pét. Powtarzamy tg czynnosc trzy razy.

e Prosimy o roztozenie kartki i utozenie jej ponownie pionowo.

CEO
CENTRUM EDUKACJI
OBYWATELSKIE]

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Zadanie

e Prosimy uczniéw, aby ponownie ztozyli kartke na pét.

e Prosimy, aby zaznaczyli dowolnym kolorem te linie, wedtug ktdrej kartka
zostata ztozona. Ttumaczymy jednoczesnie, ze potowa kartki to nasza scena.

e Prosimy, aby na pierwszej stronie — scenie narysowali w miejscu przeciecia linii
powstatych przy sktadaniu kartki, stoneczko z promykami krétkimi, a po otworzeniu
karki na nastepnej czesci karki, rowniez w miejscu przeciecia linii, stoneczko ale z
dtugimi promykami.

e Prosimy, aby na jednym stoneczku narysowali smutng a na drugim wesota
mine.

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Zadanie

e  Prosimy, aby ,nawineli” na otéwek tylko pierwszg czes¢ kartki, od
dotu do miejsca zgiecia kartki na pdét — oznaczonego kolorem, a nastepnie
przesuwajgc otdowek z goéry na dét — rozwijali i zwijali kartke powodujgc zmienianie sie
widocznych obrazéw.

Zadajemy pytanie.

e Co dzieje sie z narysowanymi stoneczkami? Co widzimy?

Stuchamy odpowiedzi ucznidéw, nastepnie podsumowujemy:

e Nasze obrazki zmienialy sie. Obserwujac je mamy wrazenie, ze
stoneczko ,mruga” do nas swoimi promykami, ze zmienia sie jego mina ze smutnej na
usmiechnietg. Dzieki temu ¢wiczeniu stworzylismy iluzje ruchu wykorzystywang min.
w animacjach komputerowych, gdzie na ekranie komputera wyswietlany jest
okreslony obraz, po czym szybko zamienia sie go na nastepny — podobny do
poprzedniego, lecz z nieznacznymi zmianami w pozycji obiektéw. Technika ta jest
identyczna z zastosowaniami telewizyjnymi i kinowymi.
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Na zachete mowimy uczniom, ze na dzisiejszych zajeciach nauczymy 7 Y.Lasd
sie:

e Tworzy¢ wiasnie animacje, w postaci krotkiej historyjki, kartki z
zZyczeniami, w jezyku Scratch. Sprawimy za pomocq zmiany kostiumow, Ze nasz
bohater — duszek bedzie sie poruszat.

e  Tworzy¢ — rysowac naszego duszka i jego kostiumy w edytorze grafiki
podobnym do programy Paint, z ktdrym wczesniej mieli juz do czynienia.

e Dodawac dzwiek do naszej animacji.
Czesc 3.
Tworzymy na tablicy plan dziatania prostej historyjki, animacji, ktorg stworzymy w programie
Scratch.

Zapisujemy na tablicy krok po kroku, to co chcemy stworzy¢é w programie Scratch. My proponujemy,

aby byta to animacja, w ktérej bedzie wystepowato np : mrugajgce stoneczko i kwiatek, ktéry bedzie

sie poruszat np. kotysat na wietrze, ale kazdy nauczyciel, uczerh moze jg modyfikowa¢ wedtug uznania.
Na zakonczenie pojawi sie jaki$ dzwiek i tekst, zyczenia np. Mitego dnia.

Zadajemy pytanie.
. Co musimy zrobi¢ krok po kroku?
Musimy:

*  Stworzy¢ — narysowac dwa duszki ( kwiatek i stoneczko)

*  Stworzy¢ kostiumy ( tak jak w naszym stoneczku na kartce byty dwa
kostiumy- jedno stoneczko miato krétkie promyki i smutna mine, drugie diugie
promyki i wesota mine) do tych duszkdw, dzieki ktérym uzyskamy efekt animacji.

* Ustali¢ ile razy bedg powtarzaty sie nasze kostiumy, ile czasu bedzie
trwata nasza animacja.

*  Ustali¢, ktory kostium ma by¢ jako pierwszy, ktéry jako ostatni.

*  Ustali¢ kiedy bedzie rozpoczynata sie nasza animacja, za pomoca jakiej
komendy w programie — (np. kiedy kliknieto zielong flage).

*  Dodac komunikat i dZzwiek, ktéry bedzie pojawiat sie na zakorczenie.

Czesc¢ 4.
Tworzymy kostiumy duszkéw w edytorze grafiki w programie Scratch

Zadanie

e Uczniowie uruchamiajg srodowisko Scratch.

e Prosimy, aby usuneli duszka — kotka ( pod sceng klikamy na jego
miniaturke prawym przyciskiem myszy i wybieramy — usun)

e Prosimy, aby znalezli odpowiednig ikone, ktdrg nalezy klikngé, aby
narysowac nowego duszka. ( nowy duszek, ikona z pedzlem)

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.
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Kiedy klikniemy w/w ikone pojawia sie okno edytora grafiki programu Scratch, ktory
umozliwia nam tworzenie kostiumoéw dla naszego duszka.
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e Kiedy tworzgc nowego duszka otwieramy edytor grafiki pierwszy raz, pierwsza praca, rysunek
bedzie jednoczesnie pierwszym kostiumem duszka. Automatycznie przechodzimy na
zaktadke , kostium1” w srodkowej czesci ekranu, obok zaktadki ,, Skrypty” przed zaktadka
,Dzwieki”.

e Edytor moze dziata¢ w dwdch wersjach: wektorowej (Vector mode — tryb wektora) lub

bitmapowej (tryb bitmapy). Ta ostatnia, to edytor w stylu Painta. Wersje grafiki zmieniamy—

klikajgc ikone w prawym dolnym rogu.

Zwracamy dzieciom uwage na to, ze zawsze nasze narzedzia do tworzenia grafiki
muszg znajdowac sie po lewej stronie ( wtedy jest tryb bitmapy ), jezeli sg po prawej
stronie to nalezy klikngé w ikonke” ,, Przeksztaté¢ w bitmape”.
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7 w.Lasa

Uwaga!
e Rysunki, grafiki powinny by¢ wykonywane w srodkowej czesci sceny. Po wykonaniu
rysunku nalezy” skalibrowac” krzyzykiem w gérnym prawym rogu rowniez Srodek
kostiumu. Srodek kazdego z wykonanych kostiuméw powinien znajdowa¢ sie w tym
samym miejscu. Jezeli srodek w kostiumach danego duszka bedzie znajdowat sie w
innych miejscach, moze to powodowac zmiane potozenia duszka na scenie.

Zadanie

e Prosimy uczniéw, aby przy pomocy np. narzedzia ,elipsa” narysowali w
Srodkowej czesci sceny — oznaczonej krzyzykiem kwiatka. Przypominamy, ze najpierw
nalezy w palecie koloréw wybra¢ kolor obramowania, a pdzniej wybraé kolor
wypetnienia

e Po narysowaniu,, gtéwki kwiatka , dorysowujemy todyge i liscie

e Nastepnie,, kalibrujemy” $rodek kostiumu za pomoca krzyzyka w
gérnym prawym rogu
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Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Zadajemy pytanie.

° StworzylisSmy nowego duszka. Co musimy dalej z nim zrobi¢, abysmy
mogli uzyskaé w programie efekt animacji?
- Musimy stworzy¢ kostiumy do tego duszka.

Przypominamy uczniom , ze w animacjach podstawe stanowi dany obraz w naszym Strona | 6
przypadku kostium pierwszy, po czym szybko powinien zmienic sie na nastepny —
podobny do poprzedniego, lecz z nieznacznymi zmianami w pozycji obiektéw.
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Podstawg do zmiany tych szczegotow bedzie wiec ten pierwszy, 7 w.Lasa
dlatego musimy go zduplikowac, skopiowaé.

Zadanie

. Prosimy, aby uczniowie skopiowali, zduplikowali kostium pierwszy.

Klikamy na kostium i wybieramy duplikuj. Pojawia sie drugi kostium duszka.
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Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Zadajemy pytanie.

. W jaki sposdb mozemy dokonaé zmian w kostiumach, aby wprowadzic¢
efekt animacji?
- Mozemy co$ usungé, lub dorysowac, mozemy zmienic¢ potozenie kostiumu lub jego
czesci.

Wyjasniamy uczniom, ze stworzymy cztery kostiumy dla duszka. Kazdy z kostiumoéw
bedzie jednak wykonany na bazie pierwszego kostiumu . Prosimy, aby zwracali uwage
na to, ktéry kostium jest zaznaczony niebieska ramka, czyli na ktérym wprowadzamy
zmiany. W drugim kostiumie wykorzystamy gotowe narzedzie : ,, przerzu¢ lewo —
prawo ” , w trzecim zmienimy potozenie fragmentu duszka, a w czwartym dorysujemy
jakis szczegdt. Musimy wiec zduplikowaé jeszcze dwa razy kostium pierwszy.

Zadanie

o Prosimy, aby uczniowie skopiowali, zduplikowali jeszcze dwa razy
pierwszy kostium.

. Prosimy, aby sprawdzili za pomocg narzedzia kalibracji, czy srodek

kazdego kostiumu znajduje sie w tym samym miejscu.
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7 ¥Lasd

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Zadanie

. Prosimy, aby uczniowie klikneli na kostium drugi — zaznaczyli go

niebieskg ramka, nastepnie aby wybrali narzedzie w prawym gérnym rogu : ,, Przerzu¢
lewo — prawo ”
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e Prosimy, aby uczniowie klikneli na kostium trzeci — zaznaczyli go niebieska ramka,
nastepnie, aby dorysowali w nim jakis szczegdt, mogg zmienié tez kolor np. wypetnienia
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Nowy kostium [T EE— "
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7 w.Lasa

Prosimy, aby uczniowie klikneli na kostium czwarty — zaznaczyli go niebieska ramka,
nastepnie aby za pomocg narzedzia wybierz — ( tapki ) zaznaczyli gtéwke kwiatka.
Po zaznaczeniu klikajgc na kropke nad zaznaczonym fragmentem, mozliwe jest jego
obracanie.

Jezeli klikniemy na kropke na srodku zaznaczonego wycinka , bedziemy mogli przesuwadé
go w dowolne miejsce

Wycysé | Importuj ol &+
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Prosimy, aby uczniowie przesuneli zaznaczony fragment, np. tak aby kwiatek schylat sie
do dotu.

Kiedy wszystkie kostiumy zostaty juz zmodyfikowane prosimy aby uczniowie klikali na nie
kolejno i zaobserwowali czy na scenie nasz kwiatek wykonuje ruch, czy zostat
zaanimowany.

Prosimy, aby uczniowie zapisali projekt najpierw w swoim folderze na komputerze —
»Save as”. Nazwa folderu np. Kowalska_kwiatek1

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Czas na przerwe $rédlekceyjna.

Czesc¢ 5.
Tworzymy skrypty prostej animacji do pierwszego duszka- kwiatka.

Zadanie

e Prosimy, by uczniowie klikneli na kazdy z rodzajow klockdw ( zajrzeli
do kazdego kolorowego pudetka z klockami) i zobaczyli dostepne klocki, nastepnie
zastanowili sie, ktdre mozemy uzy¢, ktére dotyczg kostiumu.

Zadajemy pytanie:

Program Koduj z Klasg
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e Czy widzg klocek, ktory sprawi, ze nasz duszek bedzie zmieniat kostium? ey Y.Lasd
o Uczniowie powinni zauwazy¢ klocki: ,, zmien kostium na...” i
klocek nastepny kostium.

Zadanie

. Prosimy, aby uczniowie klikneli najpierw na klocek ,,zmien kostium
na...” a pdzniej na,, nastepny kostium”.

Zadajemy pytanie:

. Co sie wydarzyto na scenie? Jakie réznice mozemy zaobserwowac
klikajgc klocek pierwszy, a jakie klikajac klocek drugi?

- Kiedy klikniemy ,, zmien kostium na.....” nasz kwiatek zmienia tylko ten kostium, ktéry
zostat wybrany przez rozwiniecie czarnego prostokata. Kiedy natomiast klikamy ,,
nastepny kostium” to kwiatek zmienia nam caty czas na nastepny w kolejnosci od 1 do
4,

. Co teraz musimy ustali¢ — patrzac na nasz plan dziatania?

- Musimy ustali¢ ile razy ma sie powtarzac dany kostium, ile ,, ruchdw” w naszej
animacji ma wykonac nasz duszek.

. Jakiego klocka uzyjemy wiec w naszej animacji? Czy mozemy uzy¢ obu?
Jak mozemy zbudowac nasz skrypt? Czy beda potrzebne nam inne klocki?

- Mozemy uzy¢ obu, jednak w przypadku, gdy wybierzemy pierwszy klocek , bedziemy
musieli uzyé go wiele razy, zmieniajgc numer kostiumu. Jezeli uzyjemy , nastepny
kostium” to uzyjemy go jeden raz, jednak musimy ustali¢ ile razy ma on sie powtarzac.

Zadanie

Prosimy ucznidw, aby zajrzeli do pudetek z klockami i wyszukali klocek, ktéry bedzie
nam przydatny.

Zadajemy pytanie

Czy znalezliscie klocek , dzieki ktdremu mozemy co$ powtdrzy¢?

- Uczniowie powinni znaleZ¢ klocek :

- Strona | 10

e Prosimy ucznidéw, by przesuneli ten klocek do prawej czesci.
e Jak wyglada ten klocek? Jak mozecie go opisac?
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- Klocek ten wyglada jak klamra, do ktérej mozemy wtozy¢ inny klocek. 1 Y.Lasd
Dodatkowo mozemy zmieni¢ wartos¢ powtdrzen.
o Ktéry klocek wsuniemy do srodka klamerki?
- Do srodka klamerki wsuniemy klocek ,, nastepny kostium”
e |le razy ma sie powtarza¢ nasz kostium?
- Mozemy ustali¢ , ze kazdy z kostiumdw ma sie powtarzaé dwa razy czyli klocek
musimy zmieni¢ wartos$¢ na 8.

Zadanie

e Prosimy, aby wsuneli klocek , nastepny kostium” do klamerki i zmienili
wartos$¢ z 10 na 8.

e Prosimy aby teraz klikneli na te klocki.

Zadajemy pytanie:
e Co dzieje sie na naszej scenie?
- Kostiumy zmieniaty sie ale bardzo szybko.
e Co mozemy zrobié, aby nasza animacja byta ptynniejsza, aby widac
byto wyraznie zmiane kostiuméw? Jakiego, znanego nam juz mozemy uzy¢ klocka?

- Mozemy uzy¢ , Czekaj 1 s”
1

e @Gdzie nalezy umiescic ten klocek?
- Pod klockiem nastepny kostium. Uczniowie umieszczajg klocek we wtasciwym
miejscu. Prosimy, aby teraz klikneli zbudowany skrypt.

nastepny kostium

- 4J1

=1

p—_y

e Co musimy jeszcze doda¢ w naszym skrypcie?
- Musimy uzy¢ klocka rozpoczynajgcego nasz skrypt i konczacego.
e Jakiego klocka uzyjemy na poczatku a jakiego na koncu?
- Na poczatku kiedy kliknieto zielong flage, na koricu zatrzymaj ten skrypt.

Strona | 11

Cr—tO Program Koduj z Klasg S )
i E Pt . . . B o - .~ Ministerstwo
jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej 7 T Administragji
CENTRUM EDUKACJI . e , . - S . . Cyfryzacji
OBYWATELSKIE] i wspdtfinansowany ze srodkéw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji b



kiedy kliknieto

powtorz @ razy

nastepny kostium

czekaj o 5
=

zatrzymaj ten skrypt

e (Czy u kazdego z Was , kwiatek” rozpoczyna zmiane od pierwszego kostiumu i korczy
zmiane kostiumu na ostatnim — czwartym kostiumie? Czy wiecie dlaczego sie tak
stato?

- Nie u wszystkich zmiana kostiumu rozpoczeta sie od pierwszego kostiumu — zalezy
to od tego, ktdry kostium byt zaznaczony niebieskg ramka, ten zostat uznany przez
program jako pierwszy.

e Jak mozemy prawié, ze nasz bohater bedzie rozpoczynat animacje zawsze od
pierwszego kostiumu? Jakiego mozemy uzy¢ klocka? Gdzie go umiescimy?

- Uzyjemy klocka ,, zmien kostium na kostium 1” i umiescimy go bezposrednio pod
zielong flaga.

kiedy kliknieto
zmien kostium na kostiuml

powtorz e razy

nastepny kostium
>

Zatrzymaj ten skrypt

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Zadanie
e Prosimy, aby uczniowie zapisali swoje zmiany w danym projekcie
uzywajac komendy ,, zapisz”.

Czas na przerwe $rdodlekcyjna.
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Zadajemy pytanie:
e (Czego brakuje nam w naszej animacji? Czym miata sie ona koriczy¢?
- Duszek — kwiatek miat nam powiedzie¢ ,, Mitego dnia” i miat zostac zagrany jakis
dzwiek.

3 Ministerstwo
- Administracji
' i Cyfryzadji
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e Za pomocy jakiego znanego nam klocka nasz duszek moze powiedzie¢
nam ,, Mitego dnia”? Gdzie umiescimy ten klocek?

- Za pomocag klocka ,, Powiedz..... przez 2 s” Zamiast ,Hello” wpisujemy ,,Mitego dnia”
, i umieszczamy go przed klockiem konczgcym skrypt.
Zadanie

e Prosimy, aby uczniowie zmienili tres¢ komunikatu i umiescili klocek we
wtasciwym miejscu.

kiedy kliknieto

zmien kostium na kostium1l

poirtérz B razy

nastepny kostium

r:zekaj o s

T

powiedz przez @ s

zatrzymaj ten skrypt

Zadajemy pytanie:
9 e (Czy domyslacie sie, co nalezy zrobi¢ , aby zamiesci¢ w naszej animacji
[ ] dzwiek?

- Jezeli uczniowie majg problem z odpowiedzig na pytanie, to prosimy, aby klikneli na
ostatnig zaktadke —, Dzwieki”, ktdra znajduje sie w Srodkowej czesci ekranu, obok
zaktadki , kostium1”.

Czesc 6.

Dodajemy dzwieki do prostej animacji.

Zadanie
&
, e Prosimy, aby uczniowie klikneli na zaktadke ,, Dzwieki” |‘:
Strona | 13
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Po wybraniu karty DZzwieki mozemy zmienia¢ i dodawaé dzwieki dla duszka. Mamy _L\g\,a'sd.
mozliwos$¢ dodawania nowych dzwiekdw oraz ich obrébki.

Nowy dzwick: ilustracja natezenia
zgalerii nagrywanie =z dysku dzwieku

Edytu| * \

odtworz zatrzymaj nagrywanie edycja: efekty:
cofnij wzmocnij (od zera...)
ponow wycisz (...do zera)
wyinij glosniej
kopiuj ciszej
whlej cisza (catkowita)
usun odwroc
zaznacz wszystko

e Prosimy, aby uczniowie klikneli na ikonke i weszli do biblioteki dZzwiekéw.

e Prosimy, aby postuchali sobie przez chwile dzwiekdéw, nastepnie wybrali jeden , ktory
majg klikngé dwa razy. Kiedy to zrobig pojawi sie nowe okno, a w srodkowej czesci
ekranu w niebieskiej ramce pojawi sie diwiek, ktéry wybrali. Prosimy, aby Strona | 14
zapamietali jak on sie nazywa.
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Skrypty kostium1 Diwigki

Nov\:ydzwiekf Idrummachmez 5 o
g

.
Ve
i<

miauczenie
00:00.8

drum machine2
00:04.8

Ed ¥  Efekly ¥
> H @ ytuj ekly

Microphone volume: O

Zaznaczenie dzwieku w niebieskiej ramce oznacza, ze ten wiasnie dzwiek zostat
dodany z biblioteki do naszych klockéw, z ktérych budujemy skrypty . Teraz musimy
znalez¢ go w naszych pudetkach.

Zadanie

e Prosimy, aby uczniowie przeszli na zaktadke skrypty i znalezli ten
klocek, na ktédrym bedzie widoczna nazwa wybranego dzwieku.

e Prosimy, aby przesuneli go na prawg strone i umiescili za
komunikatem ,, Mitego dnia”

e Prosimy, aby zapisali swéj projekt —,, Zapisz”.

kiedy kiiknieto
zmien kostium na kostiuml

m_l;rtﬁrz @ razy

nastepny kostium

erkaj o s

—

powiedz przez 9 s

zagraj diwiek drum machine2

zatrzymaj ten skrypt

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.
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Czes¢ 7.

Czes¢ 8.

7 w.Lasa

Samodzielna praca uczniéw.

Zadanie

. Uczniowie w miare mozliwosci samodzielnie tworzg drugiego duszka —
stoneczko (jego kostiumy),

° Uczniowie budujg skrypt animacji zgodnie z zapisanym planem na
tablicy i stworzonym skryptem pierwszego duszka.

. Zapisujg swoj projekt na komputerze np.: Kowalska _kwiatek?2

. Zapisujg swoj projekt w Klasowym studio online.

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Zadanie dodatkowe ( domowe)
° Prosimy, aby uczniowie stworzyli w domu wtasng animacje
. Prosimy, aby zapisali projekt jako np. Kowalska_animacjal

Podsumowanie i ewaluacja zajec .

Czas na realizacje tej czesci: ok. 10 minut

e Nauczyciel rozdaje uczniom karty samooceny do Modutu Il i prosi o wklejenie ich do zeszytu.
Nastepnie prosi o pokolorowanie, zaznaczenie , buziek” przy umiejetnosciach, ktére
opanowali.

e W miare mozliwosci uczniowie ustawiajg sie lub siadajg w kregu. Prosimy aby kolejno
dokonczyli nasze zdania:

YV V VY

CEO
CENTRUM EDUKACJI
OBYWATELSKIE]

Dzi$ nauczytem sie.......
Najbardziej podobato mi sie......
Swietnie poradzitem sobie z........

Program Koduj z Klasg 3 )
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KARTA SAMOOCENY — MODUL II

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktérg juz

opanowates. Nie martw sie jesli jeszcze czegos$
nie potrafisz! Pokolorujesz jg na kolejnych
zajeciach, gdy sie nauczysz! Popros kolege,

kolezanke lub nauczyciela o pomoc!

Potrafie narysowaé w
edytorze grafiki.

)

K.

Potrafie narysowanego przez
siebie duszka umiescié¢ na
scenie.

(s

Potrafie modyfikowac¢ duszka
poprzez tworzenie
kostiumow.

2
(S

Potrafie zbudowac skrypt
animacji zgodnie z zapisanym
planem na tablicy.

(s

Potrafie  stworzy¢ prostg
animacje w programie
Scratch.

(st

Umiem dodac¢ dzwiek do
animaciji.

(st

KARTA SAMOOCENY - MODUt II

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktéra juz

opanowates. Nie martw sie jesli jeszcze czegos
nie potrafisz! Pokolorujesz jg na kolejnych
zajeciach, gdy sie nauczysz! Popros kolege,

kolezanke lub nauczyciela o pomoc!

Potrafie narysowaé w
edytorze grafiki duszka.

~
||

8

L

Potrafie narysowanego przez
siebie duszka umiescic¢ na
scenie.

q

3

Potrafie modyfikowac¢ duszka
poprzez tworzenie
kostiumow.

q

5

Potrafie zbudowac skrypt
animacji zgodnie z zapisanym
planem na tablicy.

q

3

Potrafie stworzy¢ prosta
animacje w programie
Scratch.

@)
)

q

Umiem dodac¢ dzwiek do
animaciji.

@)
)

q
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KARTA SAMOOCENY - MODUt I

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktérg juz
opanowates. Nie martw sie jesli jeszcze czegos
nie potrafisz! Pokolorujesz jg na kolejnych
zajeciach, gdy sie nauczysz! Popros kolege,

kolezanke lub nauczyciela o pomoc!

Potrafie narysowac w
edytorze grafiki duszka.

)

o

q

Potrafie narysowanego przez
siebie duszka umiescic¢ na
scenie.

)
)

l ((
/\‘ J‘\ |

Potrafie modyfikowac¢ duszka
poprzez tworzenie
kostiumow.

N
)

Potrafie zbudowaé skrypt
animacji zgodnie z zapisanym
planem na tablicy.

N
)

Potrafie = stworzy¢ prostg
animacje w programie
Scratch.

Y
)

q s
&

Umiem dodac dzwiek do
animacji.

(=
-

KARTA SAMOOCENY — MODUt I

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktéra juz
opanowates. Nie martw sie jesli jeszcze czegos
nie potrafisz! Pokolorujesz jg na kolejnych
zajeciach, gdy sie nauczysz! Popros kolege,

kolezanke lub nauczyciela o pomoc!

Potrafie narysowaé w
edytorze grafiki duszka.

(=
-

Potrafie narysowanego przez
siebie duszka umiescic¢ na
scenie.

N
)

Potrafie modyfikowac¢ duszka
poprzez tworzenie
kostiumow.

N
)

Potrafie zbudowac skrypt
animacji zgodnie z zapisanym
planem na tablicy.

N
)

Potrafie = stworzy¢ prostg
animacje w programie
Scratch.

N
)

@

Umiem dodac¢ dzwiek do
animacji.

(=
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