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Wiek: 7 - 9 lat

Czas trwania:
45 min

Czego sie nauczymy:

korzystac z platform z muzykq
zapisywac i udostepniac stworzone projekty

rozpoznawac¢ dzwieki instrumentow

Potrzebne materiaty/zasoby:

Chrome Music Lab a w szczegdlnosci:
Song Maker https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/

Kandinsky https://musiclab.chromeexperiments.com/Kandinsky/

Komputer lub tablet, stuchawki (opcjonalnie)


https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/
https://musiclab.chromeexperiments.com/Kandinsky/

Zaczynamy|!

Na wstepnie mozemy zapytac uczniow czy zastanawiali sie jak moze
brzmiec ich imie. Jaki instrument najlepiej zagratby ich imig?

Zapoznajemy uczniow z serwisem Chrome Music Lab. Wystarczy

w wyszukiwarce wpisac ‘'music lab” i pierwszy rekord jest tym wtasciwym.
Nastepnie wybieramy Song Maker. Pokazujemy uczniom jak dziata strona.
Wystarczy zamalowywac poszczegolne kratki, aby powstata muzyka.

Tu mozemy zmienic¢ instrument, wystarczy klikng¢ w kétko ‘marimba”
lub “electronic™ o - Aby ustysze¢ dzwiek wystarczy nacisngc

niebieskie kotko z trojkatem.

Uczniowie zamalowujqc poszczegolne kratki mogq napisac swoje imieg:
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Oprocz wyboru instrumentu mozemy dodac efekty specjalne oraz zmienic
tempo:
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Gdy juz uczniowie stworzq swojqg muzyke mogq jq zapisac i przestac.
Wystarczy klikngc€ "Save” w prawnym dolnym rogu: 0 5 o v

a nastepnie klikng¢ "Copy link™ o e e R e
Your song is saved at this link:

https://musiclab.chron

Mozemy tez swoje imie narysowac. | zobaczy¢ jak wtedy brzmi.
Wrocmy do strony gtownej, tak jak na poczgtku. Tym razem wybierzmy
Kandinsky. | zacznijmy rysowaé myszkq lub palcem (w przypadku tabletu).

Z osa e

Jesli zmienimy palete koloréw, otrzymamy zupetnie inne brzmienie.

Uczniowie moga poeksperymentowac i stworzy¢ tez inne rysunki. Podczas
eksperymentowania uczniowie mogq miec zatozone stuchawki, zeby sie
nawzajem nie zgtuszac. Na koniec stuchamy wspdlnie tego, co powstato
podczas zajec.

Podsumujmy zajecia, zapytajmy uczniow, co im sie najbardziej podobato?
Czy podoba im sie jak brzmiich imie?



Wiek: 7 - 9 lat

Czas trwania:
2x45 min

Czego sie nauczymy:

doskonalimy postugiwanie sie edytorem graficznym
poznajemy bloczek “szybkosci’, jego zastosowanie, dziatanie
uczymy sie wspotpracy

uczymy sie prezentacji efektéw swojej pracy

Potrzebne materiaty/zasoby:

« Zainstalowany program Scratch Jr:
Scratch Junior na komputer: https://[fo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/

« Scratch Junior na urzgdzenie mobline:

Google Play:
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchir.
android&hl=pl&gl=US

Scratch Junior AppStore:
https://apps.apple.com/us/a scratchir/id895485086

« Tablet/smartfon lub komputer na pare


https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android&hl=pl&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android&hl=pl&gl=US
https://apps.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086

Zaczynamy|!
Czesc |
Aby wprowadzi¢ w temat warto zaczqc¢ od pytania o sen. Czy dzieci wiedzg

skad biorq sie sny? Dlaczego czasem cos$ snimy a czasem nie?
Czy pamietajq swoj ostatni sen? Co im sie snito?

Mowimy, ze zrobimy dzis projekt, w ktorym bedziemy tapac sny.
Uczniowie pracujg w parach.

Otworzmy aplikacje. Zacznijmy od usuniecia duszka, ktéry pojawia sie na
ekranie —przytrzymaj na nim palec albo przycisk myszy az pojawi sie opcja
“usurt” (czerwony krzyzyk):
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Nastepnie musimy stworzy¢ duszki chmurki. Uzyjemy do tego edytora
graficznego. Wybieramy:

© ... ¥

i rysujemy chmurke. Czynno$¢ powtarzamy 4 razy, aby uzyskac 4 duszki.
Chmurki niech bedg w réznych kolorach.
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Gdy narysujemy juz 4 chmurki zacznijmy tworzy¢ kod do naszych duszkow.
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Chcemy uzyskac efekt, ze po uruchomieniu zielonej flagi nasze
chmurki poruszajq sie. Pokazmy uczniom w jaki sposob sprawic, aby chmurki
poruszaty sie z roznq predkosciq. Wykorzystamy tu nastepujqcy bloczek:
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Przyktadowe kody dla duszka-chmurki:

Kierunki poruszania sie chmurek, szybkos$¢ oraz odlegtos¢ poruszania

sie kazdy uczen moze wybrac¢ sam. Pozwdlmy im sprawdzadé

i eksperymentowad. Sprawdzmy czy chmurki sie poruszajq, czy trzeba
wprowadzi¢ jakies modyfikacje? Czy ktorys z uczniow potrzebuje pomocy?

Nastepnie wybierzmy tto lub narysujmy je sami.

Czesc |l

Co zrobic, aby ztapac chmurke? Zapytajmy uczniow, jaokie majg pomysty?
Jaki kod by stworzyli, aby ztapac¢ chmurke? | co sie stanie z chmurami po
ztapaniu? Niech uczniowie stworzg wiasnq historie i jg zakoduja.

Chmurki po ztapaniu mogq znika¢, mogag zmieniac sie w cos innego,
np. W cos co nam sie snito albo co mogtoby sie przysnic.



Przyktadowy kod, aby ztapac¢ chmurke, ktora nastepnie zniknie: ‘J qﬂ' i
C

Jesli chcemy, aby po ztapaniu chmurki pojawito sie cos innego,
np. tort (bo snilismy o urodzinach) to

: -
kolejny kod przy chmurce bedzie nastepujqcy: a W I:j A i

Natomiast kod przy

-1:‘; L!. o |
torcie bedzie wyglqdat tak: 2 I J F E| @ i

Wczesniej musimy dodac¢ duszka-tort z biblioteki. Jesli chcemy,
aby kazda chmurka zmieniata sie w cos innego musimy dodac kolejne
duszki (4 chmurki=4 inne duszki).

Mozemy réwniez po ztapaniu chmurki przenies¢ sie w inne miejsce.
Aby tak sie stato musimy dodac kolejng scene do projektu. Po prawej
stronie klikamy: o , 0 nastepnie wybieramy tto

(miejsce, ktére chcemy, aby pojawito sie po ztapaniu chmurki) e
Usuwamy duszka, ktéry pojawit sie na nowej scenie (tak samo jak na
poczqtku).

Wracamy do kodu wybranej chmurki i tworzymy nastepujqcy program:

5

Mozemy ustalic, ze jedna osoba z pary koduje dwie chmurki i druga kolejne
dwie. Gdy juz wszystkie chmurki sq zakodowane, sprawdzamy swoje
projekty. Jesli sq btedy, cos dziata inaczej niz oczekiwalismy - poprawiamy.
Na koniec przechodzimy do prezentacji projektow. Uczniowie prezentujg
swoje prace. Krotko podsumowujemy prace uczniow.



Wiek: 7 - 9 lat

Czas trwania:
45 min

Czego sie nauczymy:

poznajemy bloczki zwigzane z kolorem
rozrézniomy bloczek “zmien efekt kolor na’ i “ustaw efekt kolor na”
dowiadujemy sie czym jest neon

uczymy sie prezentacji efektéw swojej pracy

Potrzebne materiaty/zasoby:

«  https://scratch.mit.edu/
lub pobrana aplikacja https://scratch.mit.edu/download

Zaczynamy|!

Zacznij od zapytania uczniow czy wiedzq co to jest neon? Jak wyglgda?
Czy majg pomysty jak go stworzyC w programie Scratch?
Mozesz wyszukaC w sieci i pokazac zdjecia neonow.

Otworz nowy projekt poprzez wybranie opcji “Stwdrz” na stronie

scratch.mit.edu.

s
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Zacznij od usuniecia duszka kota =z .C nastepnie z biblioteki

wybierz duszki litery, ktére utworzg napis "Sto lat”

-


https://scratch.mit.edu/ 
https://scratch.mit.edu/download 
http://scratch.mit.edu

Rozmies¢ duszki litery w dowolnym miejscu ale tak, aby utworzyty
napis “Sto lat”.

Do stworzenia efektu neonu wykorzystamy bloczek FEaai e iliin s [ 25

Stworz nastepujacey kod dla pierwszego duszka

Uruchom program, zobacz jok dziata.

Teraz zmien bloczek w petli na

Czy uzyskates taki sam efekt? Co sie zmienito? Wré¢ do wezesniejszego kodul.
Podobne kody stworz dla pozostatych duszkow liter. W kazdy przypadku

zmien warto$c koloru z 25 na inng. Uruchom program, przetestuj jok dziata.
Jedli efekt migania jest zbyt szybki dotéz bloczek )

Wowczas kod bedzie
wyglagdat nastepujgco:

5 3 &

Carke
Dodaj tto m oraz duszka tort

Gotowe! Jak ci sie podoba twdj neon? Obejrzyjcie wszystkie projekty.




Wiek: 7 - 9 lat

Czas trwania:
45 min

Czego sie nauczymy:

dodawac wtasne tto do projektu
korzystac¢ z otwartych zasobow
poznajemy zastosowanie bloczka “zmien tto”

uczymy sie prezentacji efektéw swojej pracy

Potrzebne materiaty/zasoby:

- Strona: https://scratch.mit.edu/
lub pobrana aplikacja https://scratch.mitedu/download

+ Storna https:[{pixoboy.oom[pl[

Zaczynamy!

Zacznij od wyjasnienia uczniom jak znalezé materiaty w sieci, ktére moze
wykorzystac w swoich projektach. Powiedz co to sq licencje Creative

Commons (Wieoej informacji znajdziesz tu: https://creativecommons.pl/ ).

Dzis nauczymy sie dodawac wtasne tta do projektu w Scratchu.

Wykorzystamy do tego strone https://pixabay.com/pl/ .


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
https://pixabay.com/pl/
https://creativecommons.pl/
https://pixabay.com/pl/

Na poczgtek pokaz jak wyszukac i pobrac interesujqcy nas obraz.

Popros ucznidw o wyszukanie 3-4 obrazéw zwigzanych z wakacjomi.
Mogaq to byC: miejsca, ktore chcg odwiedziC; obiekty, ktore chcq zobaczyc;
aktywnosci, ktore chcg wykonywac. Po pobraniu obrazow na komputer
przechodzimy do tworzenia projektu w Scratch.

L I ]

Otwaorz nowy projekt poprzez wybranie
.. G z » . . .-0
opciji “Stworz” na stronie scratch.mit.edu. az

Zacznij od usunigcia duszka kota

Nastepnie dodaj pobrane wczesniej obrazy do tet w projekcie.
Aby to zrobiC wybierz s »

Wdéwczas otworzq sie pliki dostepne na naszym komputerze.

Znajdz folder "Pobrane’ i zaznacz wczesniej pobrany plik, kliknij "Otworz”
I obraz pojawi sie w projekcie

o Dokumessy

g Wurpics

i Qubekiy 30 cinema- 1241422 1280

= Dbrazy demonsration-THT93_1 250
4 Pobrane \aiee- DGEN4E5 1280

I Palpit v (&

Mazeva phiee | cnema: 12418221280 Plilg neestandars

W ten sam sposob dodaj kolejne obrazy. Po dodaniu
mozesz je wszystkie zobaczy¢ w zaktadce "Tta™
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Nastepnie przejdz do “Skrypt” i dodaj duszka,
ktory bedzie utozsamiat ciebie

Teraz stwdrz wtasng opowiesé

. . . . Beach Malibu
zwiqzang z wakacjami, wykorzystujgc dodane

obrazy. Aby pojawito sie konkretne tto wybierz bloczek

Bedroom 3

nastgpne tho

_ , d nastepnie wybierz z listy rozwijanej St
rmiefithona ol «
losowo wybrane tho

wtasciwe tto:

Przyktadowy kod moze
wygladac tak:

Warto zwrocic¢ uwage czy w momencie uruchamiania programu
jest zawsze to samo tto. Aby tak byto nalezy przy wybranym duszku
dodac nastepujqey kod:

b to wybieramy tto, ktory powinno pojawi¢ sie na poczgtku projektu.

Na koniec niech uczniowie zaprezentujg swoje projekty i opowiedzq,
co zamierzajq robi¢ na wakacjach.
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