


Dzień dobry, witam serdecznie wszystkich Rodziców i Dzieci! 
Dzisiaj przed Wami duże wyzwanie. Samodzielnie stworzycie bardzo prostą grę interaktywną „Skaczące piłeczki”. Tak! Najpierw sami ja zaprogramujecie, a  potem będziecie mogli grać i fajnie się bawić! Jak Wam się spodoba dzisiejszy projekt, to może w przyszłości zostaniecie programistami i będziecie sami  tworzyć inne wspanialsze i fascynujące gry. 
W dniu dzisiejszym zapraszam też wszystkich uczestników zajęć na stronę internetową www.szaloneliczby.pl, gdzie można znaleźć różnorodne gry i zabawy matematyczne, między innymi te, których celem jest przygotowanie Was do rozpoczęcia nauki w klasie pierwszej. 
Temat zajęć:   Skaczące piłeczki – gra interaktywna w programie Scratch Junior.
Cele zajęć:
· Stworzenie prostej interaktywnej gry, w której uczniowie uczą się, w jaki sposób różnicować   wartości ruchu dla poszczególnych duszków (piłek) oraz tworzyć funkcję interakcji 
z użytkownikiem przez dotknięcie duszka (piłki).
· Rozwijanie aktywności poznawczej dzieci, wyobraźni, spostrzegawczości,  inwencji twórczej 
i kreatywności.  
· Poznawanie możliwości aplikacji Scratch Junior poprzez pracę zgodnie ze wskazówkami 
i  samodzielne doświadczanie.
· Zachęcanie do tworzenia projektów w środowisku Scratch Junior.
· Poznawanie interaktywnych zabaw i ćwiczeń matematycznych przygotowujących do rozpoczęcia nauki w klasie pierwszej.

Proponowany przebieg zajęć:
1. Tworzenie gry interaktywnej w aplikacji Scratch Junior zgodnie ze scenariuszem:  „Materiały stworzone przez trenerów programu „Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska objęte licencją CC BY-SA 3.0 PL Uznanie Autorstwa 3.0 Polska”
Zdjęcie pierwszej strony – (całość jest w załączniku nr 1)





Wskazówka i porady:
· Najlepiej będzie ten scenariusz wydrukować, a następnie krok po kroku wykonywać zawarte w nim polecenia w programie Scratch Junior ( załącznik nr 1)
·  Efektem pracy dzieci jest stworzenie gry interaktywnej. Trzy piłeczki, które dziecko samo programuje i rozmieszcza, skaczą na scenie. Piłeczki to nic innego, jak zamienione kostiumy duszków. Zabawa polega na tym, że dziecko łapie piłeczkę dotykając ją paluszkiem, złapana piłeczka znika. Celem gry jest złapanie wszystkich trzech piłeczek. Po ponownym kliknięciu zielonej chorągiewki, gra rozpoczyna się od nowa. 
· Każde dziecko może wybrać tło i dodać do projektu. Piłeczek też można zaprogramować więcej. Wszystko zależy od kreatywności i pomysłu dziecka.
· Poniżej przedstawiam zdjęcia gry, którą zrobiłam sama zmieniając tło.  Wszystko działa, a projekt nie jest trudny. 
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2. Zabawy i ćwiczenia matematyczne. 

https://szaloneliczby.pl/przedszkole/?fbclid=IwAR2rz3qpkQ3ss6bf0O1u5Ae6AWQkgc-_ZZENKK0ttPN0EoP6NwuRKAqnlEM

Zdjęcie ze strony:
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Życzę wspaniałej zabawy!
[bookmark: _GoBack] Zapraszam na kolejne zajęcia!
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Przedszkole

Zadania i ¢wiczenia z matematyki dla dzieci na poziomie
przedszkola

Poznajemy liczby:

iz Nauka cyferek od 1do 6

auz Wskaz liczbe na owocach

auz Plytki domino

auz Poréwnywanie liczb (do 10)

auz Poréwnywanie liczb (do 20)

auz  Policz kropki

auz Rozpoznawanie liczb ze suchu (1-10)
auz Rozpoznawanie liczb ze suchu (1-20)
ez Uporzadkui liczbv (do 10)
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Scenariusz 1

Skaczace piteczki

Materiaty stworzone przez treneréw programu ,Mistrzowie Kodowania”
finansowanego przez Samsung Electronics Polska
objete licencjg CC BY-SA 3.0 PL Uznanie Autorstwa 3.0 Polska
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Zatozenia projektu: Celem projektu jest stworzenie prostej interaktywnej gry, w
ktorej uczniowie uczq sie, w jaki sposob roéinicowa¢ wartosci ruchu dla
poszczegolnych duszkow (pitek) oraz tworzy¢ funkcje interakcji z uzytkownikiem
przez dotkniecie duszka (pitki).

Opis projektu:

Skaczace piteczki to projekt, w ktérym pracujemy na jednej planszy - scenie
z trzema duszkami w postaci pitek. Pitki skaczg do gory na rdézing wysokosé.
Zadaniem uzytkownika jest ztapanie kazdej z nich poprzez funkcje dotkniecia
i zakoniczenie gry.

Przygotowanie do pracy

Po uruchomieniu Scratcha Juniora wyswietla sie ekran powitalny. Intuicyjnie
kierujemy swojg uwage w strone ikony z domkiem i wchodzimy do interfejsu
z mozliwoscig tworzenia nowego projektu.

Wybierz ikone
z domkiem

rys. 1 Ekran powitalny

www.mistrzowiekodowania.pl
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Nastepnie wykorzystujgc ikonke z plusem otwieramy pusty projekt.

Dodaj nowy
projekt

rys. 2 Dodawanie nowego projektu

_H_J) f 3 Q] Q @ H_ Uruchom Q

projekt

Dostep do galerii
duszkéw

rys. 3 Widok ekranu po wybraniu nowego projektu

Na naszej scenie potrzebujemy trzech pitek. W zwigzku z tym, w pierwszym
kroku usuwamy kotka przytrzymujac palcem jego ikone i nazwa ,cat”

7 do momentu pojawienia sie czerwonego kétka z biatym ,iksem”. Nastepnie

Na czerwony przycisk.

www.mistrzowiekodowania.pl
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Dodaj nowego
duszka

rys. 4 Usuwanie duszka kota

Nadszedt czas na dodanie pierwszej pitki z galerii duszkéw. W tym celu klikamy
na niebieski plus, ktory pozostat po usunieciu kota. Nastepnie dodajemy do
projektu jedng wybrang pitke.
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www.mistrzowiekodowania.pl
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Galerie duszkow przesuwamy przeciggajac ekran w gére i w dot. Po znalezieniu
pitki dotykamy jg i zatwierdzamy jej wybor poprzez ikone w prawym gérnym
rogu.
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Wyrdznienie

Potwierdzenie
wyboru duszka

duszka po jego

wskazaniu

op

rys. 6 Wybieranie duszka pitki

" Mozna zademonstrowac dzieciom przy uzyciu trzech roznych pitek
(waga i wielkos¢), na czym bedzie polegat projekt. Ze starszymi
dziecmi mozna omowic¢, dlaczego jedna pitka odbijata sie wyzej,
inna nizej i od czego to zalezy.

\z/J Programujemy skaczgce pitki

Teraz zajmiemy sie wprawieniem naszej pitki w ruch, w taki sposdb,
aby.odbijata sie w gore i w dét. Nasza pitka ma sie odbija¢ po uruchomieniu
programu. Nasz skrypt bedzie rozpoczynat sie od klocka z zielong flagg
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znajdujgcego sie w kategorii klockéw zéttych. Sg to klocki rozpoczynajgce dane
zdarzenie. Najpierw, po lewej stronie, wybieramy z06ttg kategorie i po prawej
przeciggamy klocek z zielong flagg na ddét, do obszaru roboczego, gdzie
bedziemy uktadac skrypty.

80028 ~ o

Wybieranie
Przesun klocek na

obszar roboczy

kategorii klockow

rys. 7 Wybieranie klocka zielona flagi

Nastepnie przechodzimy po lewej stronie do kategorii klockdw niebieskich
i pozwalamy uczniom zastanowic sie, ktdry z nich bedzie najlepszy dla uzyskania
efektow skaczacych pitek. Mozemy daé tutaj czas do eksperymentowania.
Kazde rozwigzanie jest dobre. Na koncu wybieramy to, ktére jest najbardziej
optymalne.

W  czasie realizacji projektu mozna postuzy¢ sie np. piteczkq
o kauczukowq i pozwoli¢ dzieciom odbic pitke od ziemi czy biurka, aby
zaobserwowaty, jaki ruch wykonuje pitka.( odbija sie od ziemi , leci do
gory,i wraca itd.)
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rys. 8 Optymalne uzyskanie efektu skoku pitki

www.mistrzowiekodowania.pl
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Pozwdlmy dzieciom zauwazy¢, jak dziata powyzszy skrypt. Zastandwmy sie
razem z nimi, co mozna zrobi¢, zeby pitka odbijata sie przez caty czas trwania
programu. Do tego celu uzyjemy klocka z kategorii czerwonej, ktéry dodajemy
na koniec skryptu.

rys. 9 Skrypt pozwalajgcy na ciggte powtarzanie odbijania sie pitki

Nastepnie prosimy ucznidow, aby zastanowili sie, co z robié, aby pitka skakata
na rézng wysokos¢. W tym celu dodajemy kolejne dwa klocki podskokéw.
Staramy sie takze tak pokierowac¢ uwagg ucznidéw, aby zauwazyli wartosci
liczbowe na dole klockdw. Wartosci te mozna edytowac, tym samym zmieniajac
wysokos¢ lotu pitkii. W tym celu dotykamy elementu z liczbg. Zostanie
on pods$wietlony na niebiesko.

rys. 10 Dodawanie kolejnego klocka i zmienianie jego parametru

W tym czasie, w prawym dolnym rogu pojawi sie mozliwos$¢ edycji wpisanej
liczby.

rys. 11 Panel edycji wartosci liczbowych dla poszczegdlnych klockdw.
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Pozwdlmy uczniom dobiera¢ dowolne wartosci z zakresu od 1 do 10.
Niech przygotujg skrypt sktadajacy sie z zielonej flagi, trzech skokéw o rdznej
wartosci oraz plecenia: powtarzaj caty czas.

rys. 12 Przyktadowy skrypt skaczacej pitki

Nastepnie dodajemy dwie kolejne pitki. Rozmieszczamy je na ekranie
i przygotowujemy dla nich podobny skrypt o zréznicowanych wartosciach.
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rys. 13 Widok po dodaniu trzech pitek

o @ Uczniowie mogq zmienic¢ wyglqd pitek poprzez uzycie edytora
J grafiki uruchamianego ikonq pedzla przy kazdym duszku.

Skrypty mozna duplikowac poprzez ich przesuniecie z obszaru
roboczego do innego duszka.

www.mistrzowiekodowania.pl
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\?:/J Interakcja pitek z uzytkownikiem

Ostatnim  krokiem projektu jest stworzenie skryptu pozwalajgcego
na ukrywanie pitki po jej dotknieciu przez uzytkownika. Przypominamy
uczniom, ze nasze pitki powinny reagowaé¢ na nasz dotyk. W tym celu
wykorzystamy dwa klocki. Pierwszy klocek odpowiada za pewne zdarzenie w
postaci dotkniecia duszka — pitki. Znajduje sie on w znanej nam kategorii
26ttych klockéw. Pozwala on na zaprogramowanie warunku, reakcji - ,jezeli
pitka zostanie dotknieta przez uzytkownika to ........ ”. Umieszczamy klocek w
polu roboczym.

rys. 14 Klocek dotyku

Nastepnie ze zbioru klockdw rdézowych wybieramy klocek ,ukryj”
i umieszczamy go w odpowiednim miejscu skryptu. Catos¢ kornczymy klockiem
czerwonym zamykajgcym skrypt.

rys. 15 Skrypt dotyczacy znikania pitki po dotknieciu przez uzytkownika

Ostatni element dotyczy zamkniecia naszego skryptu. Z kategorii klockow
czerwonych doktadamy element zamykajgcy. Dzieki temu mamy ukonczony
skrypt, ktory mozemy powtdérzy¢ dla pozostatych duszkow.

LA A ey
BEED (Eb

rys. 16 Przyktadowy skrypt dla jednej pitki
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