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Wstep

Jest to publikacja z serii Komputrilo Edu, a wigc stworzona jako wynik
naszych kilkuletnich do$wiadczen zgromadzonych w ramach dziatania
Komputrilo Akademii Komputerowej. Firma propaguje uczenie
programowania juz od najmtodszych lat.

Tym, co wyrdznia nasza ksigzke, jest przede wszystkim samodzielne
dochodzenie przez dzieci do wiedzy i zdobywanie nowych doswiadczen,
a takze wiaczenie aktywnosci ruchowej i elementéw manipulowania
(klockami i przedmiotami) do nauki programowania.

Projekty sa krotkie, opisane w przyjazny sposob takze dla rodzica
rozpoczynajacego zabawe z programowaniem.

Zaproponowane w ksiagzce aplikacje, a zwlaszcza przedstawiony sposob
ich wykorzystania, s3 dostosowane do mozliwosci najmtodszych dzieci.
Znajda rowniez zastosowanie dla uczniow klas 1 - 3, ktorzy wykonuja
wiecej niz jeden projekt.

Przedstawione zadania pozwalaja szybko zdoby¢ wiedze i wykorzystac ja
natychmiast, a tym samym odniesc¢ sukces, co motywuje dziecko do dalszej

pracy.
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Czy nauka programowania od przedszkola to nie za wczesnie? Stanowczo
nie! Wiekszos¢ dzieci, niemalze od poczatku zycia, ma swobodny dostep
do urzadzen mobilnych, dlatego wtasnie warto pokazywac im inne
mozliwosci wykorzystania tabletu niz tylko granie i ogladanie bajek.

Wazne informacje
Prezentowane materiaty przeznaczone s3 wytacznie do uzytku domowego.

Przedszkola, szkoty, osoby i firmy zapraszamy po licencje na wykorzystywanie
materiatoéw i dedykowane scenariusze zaje¢ oraz na szkolenia. Szczegoty
znajdziesz tu:

www.komputrilo.pl/licencje

Jezeli wiesz, ze ktos$ uzywa tych materiatow niezgodnie z ich przeznaczeniem,
prosimy, daj nam zna¢. Komputrilo Akademia Komputerowa,
tel. 500 463 378, lub mail: komputrilo@op.pl.

Instrukcja dla rodzica

Praca z tabletem nie musi oznacza¢ ciagtego siedzenia. Czes$¢ zadan mozna,
a nawet trzeba wykonac¢ na dywanie oraz w ruchu.

Aby utatwic prace, w ksiazce zastosowano podpowiedzi:

Wykonajcie w ruchu
Na dywanie

Na tablecie

Pole¢ ksigzke
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Co nam bedzie potrzebne

Do nauki programowania potrzebne nam beda:

e tablet ziOS 8.0 (lub nowszy) lub z Androidem 4.2 Kit Kat
(lub nowsza wersja), minimum 7-calowy;

¢ aplikacje, ktore bedziemy poznawa¢, darmowe lub do zakupu za kilka
— kilkanascie ztotych, pobrane z App Store lub Google Play;

e dostep do internetu — tylko na czas pobrania aplikacji;

e opcjonalnie: niewielkie, niektopotliwe w organizacji pomoce opisane
przy kazdej aplikacji;

¢ wedtug uznania: robot (nie jest niezbedny do opanowania podstaw
programowania).

Co to jest programowanie
i kto moze programowac

Programowanie to wspaniata, petna przygod zabawa. Kazde dziecko i dorosty
moga, a nawet powinni uczy¢ si¢ programowania. | Wy takze!

Co to jest programowanie? Za chwile przekonacie sie sami i bedziecie umieli
odpowiedzie¢ na to pytanie juz po wykonaniu pierwszego projektu.
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RozpziAt 1.

Scratch Junior

Przygode z programowaniem rozpoczniemy od aplikacji, ktérej dzieci ucza
sie w szkole podczas zaje¢ komputerowych i informatyki. W ksigzce
przedstawione s3 tylko niektére funkcje tej aplikacji, a omowione przyktady
nie wyczerpuja wszystkich mozliwosci tego narzedzia.
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Na co zwrdci¢ uwage

e Podczas pobierania aplikacji nalezy uwaza¢, zeby pobra¢ wiasciwa wersje:

https.//play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android.

B Google Play | Szukai | a |

& Aplikacje

Moje aplikacje

Kategorie v Strona gléwna Najpopularniejsze Nowosci

Sklep
" ScratchJr
Gry Scratch F i dukacj &é Jododok o 5868 &
Familijne El PEGIZ % DoBlat
Nasz wybor

Konto

E Dodaj do listy zyczern

Moje subskrypcje

Kod promocyjny

Kup kartg podarunkowsa
Moja lista zyczeni

Moja aktywnos¢ w Google
Play

=

QO0Ce o cas -~ —000CQErE
5 CEmD D . EEE

Wskazowki dla rodzicow

e Zanim uruchomimy tablet, zawsze najpierw przeprowadzamy
dywanowa czes$c¢ zadania (czyli zabawy oznaczone w tej ksigzce ikong
Na dywanie). Pozwoli to lepiej zrozumie¢ dziecku nastepnie
wykonywane programy. Zachowanie kolejno$ci — najpierw dywan,
pozniej tablet — jest niezmiernie wazne, poniewaz pomaga utrzymac
uwage i zainteresowanie dziecka na nowym materiale.

¢ Dobrze, aby do pracy przygotowywac tylko klocki, ktore pojawig sie
w danym projekcie. Chodzi o to, by nadmiarem zabawek nie rozpraszac
dziecka.

12
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e Jezeli dziecko jeszcze nie zna stron ciata lub myli je, to mozna
zamiennie zamiast ,,Zrob krok w lewo”, méwi¢, wskazujac kierunek:

»Zréb krok w te strone”, ale warto wplatac i utrwala¢ nazywanie stron
podczas nauki programowania.

¢ Wazne jest gtosne odczytywanie przez dziecko napisanych
programow, bo to wzmacnia umiejetno$¢ myslenia abstrakcyjnego.

e Zapisujmy z dzieckiem kazdy wykonany projekt, aby mozna byto
do niego wréci¢, rozbudowac¢ go albo pokaza¢, jak przyjda goscie.

Przydatne elementy

e Klocki do ukfadania programéw na dywanie. Mozna je pobra¢
z oficjalnej strony aplikac;ji:

https://www.scratchjr.org/teach/curricula.

Klikamy na Download PDF w sekcji Printable Block Images.

& https://www.scratchjr.org/teach/curricula

Outreach

/&FJ‘ Activities LA Curricula @l Assessments

Curricula

These curricula infroduce powerful ideas from computer science that are not usually highlighted in early
childhood education. We use the term '‘powerful idea' to mean a concept that children can learn and that
will serve their critical thinking and problem solving abilities beyond the lifetime of a specific classroom
technology. While these curricula were designed as tools for teaching ScratchJr, the ultimate goal is to
equip students with skills that can be applied outside of the app. Abilities like programming, expressing
through technology, and user-centered design are just a few of the powerful ideas covered in our lessons

Printable Block Images

You can print high quality images of ihe ScratchJr blocks for
classroom instruction... Download PDFE

Animated Genres Curriculum

This curriculum provides students with the opportunity to leamn all of
the concepts in ScratchJr and apply these concepts in their own
personal creations. At the heart of the curriculum are three types of
interactive projects that can be made with ScratchJr... Read more

Klocki nalezy wydrukowac i wyciac.

13
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Uwaga: dobrze, zeby klocki nie byly zbyt duze, wtedy beda mogty nam stuzy¢
przy kolejnych aplikacjach.

o Cyferki — mate wydrukowane i wyciete tak, zeby miescity sie na
klockach

Uruchamianie aplikacji

Klikamy na ikone Scratcha na tablecie.

14
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Wybieramy kolejno ponizsze ikony.

©

| jestesmy gotowi do programowania!

AT B 10 - Tj [y
e
© (+]
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Projekt 1.
W prawo, w lewo, hop do gory!
Potrzebne klocki: klocek kiedy klikniemy zielona flage, niebieskie klocki
ruchu, czerwone klocki zakoriczenia/powtarzania programu.

Na dywanie

Wyktadamy kolejno klocki przed dzieckiem i pytamy, co jego zdaniem jest
na nich narysowane i co moga oznacza¢. Nastepnie podajemy wifasciwa
odpowiedz.

Kiedy klikniemy zielong flage — klocek, ktéry rozpoczyna
i uruchamia nasz program.

Na razie, zawsze na poczatku kazdego programu, bedziemy ktas¢ zielong
flage i odczytywac to jako ,Kiedy klikniemy zielong flage...”.

Odczytajmy razem, wskazujac na klocek z flagg lub biorac go do reki:
»Kiedy klikniemy zielona flage...”,

...to cos sie musi wydarzyc!

Co oznaczaja kolejne klocki?

Zréb krok w prawo
Zroéb krok w lewo

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Przechodzimy do utozenia naszego pierwszego programu!

Odczytajmy nasz program, zaczynajac od strzatki, a nastgpnie kolejno
objasniajmy pozostate klocki: ,,Kiedy klikniemy zielona flage, zréb krok
w prawo, zréb krok w lewo”.

Popatrzmy teraz, czy czego$ nam nie brakuje? Mamy poczatek — nasza
zielona flage, wiec czego tu brak...? Konca!

Dotozmy klocek, ktéry zakonczy nasz program.

- Koniec programu

Nasz pierwszy program wyglada jak pokazano nizej.

Odczytajmy zatem caty program: ,,Kiedy klikniemy zielona flage, zréb krok
w prawo, zréb krok w lewo, koniec programu”.

Do naszego pierwszego programu dokfadamy kolejne klocki, pytajac dziecko
0 to, co one mogg znaczy<.

Zréb krok do gory/do przodu

Zrob krok w dot/do tytu

17
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Zréb obrét w prawo

Zrdb obrot w lewo

Podskocz dwa razy

Wro¢ (na poczatek)

Przy klocku podskocz zwracamy uwage na cyfre 2, ktéra méwi nam,
jak wysoko podskoczymy. W pozostatych klockach cyfra oznacza,
ile razy mamy co$ wykonac.

Przyktadowy program bedzie wygladat tak:

A teraz najlepsza czesc.

Wykonajcie w ruchu

Wstajemy i wykonujemy wraz z dzieckiem, stojac obok siebie, nasz program
na Zywo.

Przyjmujemy, ze zielong flage bedziemy oznacza¢ tupnigciem, a koniec
klasnieciem. Czyli: tupniecie, krok w prawo, krok do przodu, obrét w prawo,
krok w lewo, dwa podskoki, klasniecie.

Teraz dziecko ukfada skrypt, ktéry ma wykonac rodzic. Dziecko bedzie
sprawdzac, czy sie nie mylimy, dlatego warto popetni¢ kilka btedow.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Tu mamy dla dziecka niespodzianke. Dotozymy jeszcze jeden znakomity
klocek.

n Powtarzaj caly czas

Oznacza on, ze rodzic musi wykonywac nasz program caty czas, od
poczatku. Nie zapomnijcie doda¢ rodzicom duzo podskokéw i obrotéw!

Teraz rodzic uktada inny program, a dziecko go wykonuije.

Uwaga: zostawiamy dwa utozone programy, zeby dziecko mogto wedtug nich
napisac pierwsze programy na tablecie.

D Na tablecie

Po uruchomieniu tabletu otwieramy Scratch Jr i omawiamy kolejno elementy
aplikacji, pokazujac dziecku, co ma kolejno klika¢, oraz nazywajac gtosno
poszczegdlne elementy.

Domek

©

Nowy projekt

| jestesmy gotowi do programowania.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Kotka, ktorego widzimy, nazywamy duszkiem.
Biaty prostokat, gdzie stoi nasz kotek/duszek, to scena.

Pie¢ znaczkéw z lewej strony to kategorie klockéw, a po wiaczeniu kazdej
z kategorii pojawiaja si¢ dostepne w niej klocki, np. ruchu, podobnych do
tych, jakie ukfadalismy przed chwila na dywanie.

Na samym dole, z lewej strony, obok biatego duszka jest bardzo wazne
miejsce. To miejsce, gdzie piszemy nasze programy.

D h 10 a0 oM — <
=

©

kategorie
klockow

80008 EE

tu piszemy program
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A gdzie widzicie zielona flage? W gérnym prawym rogu nad scena.
Flaga bedziemy uruchamia¢ nasz program.

Napiszmy pierwszy program dla duszka.

Zeby to zrobi¢, przeciagamy klocki z niebieskiego paska na biate pole
pisania programow.

Pamietamy, od czego zaczynamy? Od zielonej flagi, wybierzmy ja.
Aby to zrobi¢, najpierw musimy przefaczyc sie na klocki startu.

© Klocki startu

ENEEY , | -0 om
=0

_C.
5

Przeciggamy zielona flage i piszemy program, taki jak ten, ktory utozylismy
na dywanie.

Uwaga! Aby usuna¢ niepotrzebny klocek, nalezy przeciagna¢ go z powrotem
na pole, skad go wzielismy.

21
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Gdy skonczylismy program, kliknijmy zielona flage na gérze (lub ewentualnie
w naszym programie). Co si¢ stato? Kotek/duszek poruszyt sie!

Brawo! Wiasnie zaprogramowates kotka i napisate$ swoj pierwszy program!
Ale w programie kotek zrobit tylko dwa kroki.

Napiszmy teraz program, w ktérym kot bedzie podskakiwat, robit obroty
i to przez caly czas. Czy pamietasz, jaki musi by¢ klocek na koncu?
Tak, powtarzania.

-0 oM r 1 3

22
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rt/pronaj
http://helion.pl/page354U~rf/pronaj

Aby kot przestat skaka¢, musimy zatrzymac program czerwonym znakiem,
ktéry jest na gorze, tam, gdzie byta zielona flaga.

Zaprogramowalismy kotka, ale jest mu smutno, bo jest na scenie sam.
Dlatego dodamy mu kolege — teraz mozemy wybra¢ dowolnego duszka.

Wybieramy duszka, klikajac na biaty plus/krzyzyk na niebieskim tle, pod
kotkiem.

23
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Trzeba pamietad, zeby zatwierdzi¢ ptaszkiem swoj wybor lub klikngé
dwukrotnie w wybranego duszka. Aby zobaczy¢ wszystkie duszki,

przesuwamy sie w doét.

~Buu.D

Jesli chcemy usnac¢ duszka, ktorego niechcacy wybralismy, mozemy to
zrobi¢. Trzeba przez chwile przytrzyma¢ duszka (z lewej strony sceny lub na
scenie), az pojawi sie czerwony krzyzyk. Naciskamy go, wtedy duszek znika.
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Wracamy do naszych dwéch duszkéw.
Co sie stanie, gdy klikniemy zielona flage?

Kotek sie poruszy, a drugi duszek nie zrobi nic. Dlaczego? Poniewaz dla
niego nie napisaliSmy jeszcze zadnego programu.

Zrobmy to teraz, pamietajac, ze musimy mie¢ wybranego tego duszka, dla
ktérego programujemy. To, ktérego duszka mamy wybranego, sprawdzamy
na rysunku pod kategoriami klockow.

Aby przetaczac sie miedzy duszkami, wystarczy klikna¢ na tego duszka, dla
ktorego chcemy pisa¢ program.

Dla drugiego duszka napiszmy krotki program, ktory tez bedzie sie powtarzat.

R T W em | w] .
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Co sie stanie, gdy teraz klikniemy zielong flage? Oba duszki nam zatancza.

Serdeczne gratulacje! Ukonczyliscie wiasnie swoj pierwszy projekt.
Koniecznie go zapiszcie.

Zanim zapiszemy projekt, dobrze jest nada¢ mu tytut. VW tym celu klikamy
na pomaranczowe pole w gérnym prawym rogu, kasujemy domysing nazwe
Projekt i wpisujemy co$ innego. Zatwierdzamy nowa nazwe biatym ptaszkiem,
w gérnym prawym rogu.

kotel_<]

Aby zapisa¢ nasz projekt, klikamy na domek w gérnym lewym rogu.

Podczas kolejnego uruchomienia Scratcha Jr bedziemy widzie¢ nasze
zapisane projekty.

Teraz juz wiesz, co to jest program. Mozesz mi to wyttumaczy¢ lub pokazac?

Swietnie! Program to wszystkie klocki, ktore utozylismy, i nasz duszek je kolejno
wykonat po uruchomieniu programu.

A programowanie? To napisanie przez nas tego programu.

Innym stowem, ktérego uzywamy zamiast programowanie jest kodowanie.

Na koniec powtérzmy sobie, co zrobilismy:
v Utworzylismy nowy projekt.

v Napisali$my programy, umiemy je uruchomic i zatrzymac.
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v Zaprogramowalismy kotka i drugiego duszka, zeby robity to,
O Co je prosimy.
v Usunelis$my niepotrzebne duszki.

v Wiemy, co to jest program i programowanie!
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Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] | dotacz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl
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PRZYSZLI INZYNIEROWIE
| PROGRAMISCI NA START!

Programowanie to wspaniata, petna przygdd zabawa. Ty i Twoje dziecko mozecie sie
o tym przekonac dzieki tej wyjatkowej ksigzce. Zostata opracowana na bazie kilku-
letnich doswiadczen zgromadzonych przez Akademie Komputerowa Komputrilo
podczas przedszkolnych warsztatéw programowania.

Ksigzka jest przeznaczona dla dzieci w wieku 5 lat, ale znakomicie nadaje sie
réwniez dla dzieci starszych, rozpoczynajacych przygode informatyczna. Szczegélny
nacisk potozono na przedstawienie trudnych zagadnien w sposéb przystepny

dla kazdego dziecka oraz na nauke przez zabawe i w ruchu.

— Proste, interesujace aplikacje
— Efektywna nauka z tabletem
— Wskazowki dla rodzicow

— Zagadnienia przydatne do zrozumienia

réznych jezykéw programowania
— Rozwdj myslenia analitycznego oraz kompetencji cyfrowych
— Elementy matematyki

— Nawiazania do podstawy programowej
zaje¢ komputerowych i informatyki

— Rozwigazanie kazdego zadania

NAUKE PROGRAMOWANIA WARTO
ZACZAC JUZ W PRZEDSZKOLU!
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