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Aplikacja 1.

SCRATCH JUNIOR

Jest to darmowa aplikacja na telefon, tablet, komputer lub tablice
multimedialne.

1. Aby zagrac pobierz aplikacje Scratchdrna telefon w Sklep Play lub w
AppStore.

2. Po lewej stronie kliknij domek a nastepnie ,,+" nowy projekt i otworzy
nam sie Interface Scratcha Juniora.

3. Po lewej stronie znajduje
sie panel duszkow - . 29O
poczgtkowo widzimy
jedynie kota, ale kiedy ;
klikniemy na plus pod jego g @ % Q A‘ ﬁ %5“
wizerunkiem, przejdziemy i
do bogatej biblioteki -
bohateréw. Postad = dl” AR FIERUE G
mozemy sami narysowac — 1 2Tl =
(stuzy do tego ikona M ¥~ )
pedzla na gorze strony, ktdéra przeniesie nas do edytora grafiki) lub
wybrac z tam dostepnych, po czym wczytac jg do projektu, klikajgc na
nig dwa razy lub zaznaczajgc jq i zatwierdzajgc ptaszkiem. Po
zakonczeniu edycji, wracamy do strony projektu, klikajgc przycisk w
prawym gornym rogu.

4. Warto, by nasi bohaterowie nie byli zawieszeni w prozni - osadzmy ich w
jakims Swiecie, czyli dodajmy tto. W tym celu klikamy na obrazek nad
sceng i wybieramy jedno z tet lub rysujemy wtasne.

P |
|
1 L
I | .
i L. o — ..'.
ez e m s =it i |
= -




5. Kodujemy! Zwrécmy uwage na to, ktérego duszka wtasnie
programujemy - jego wizerunek zostat zaznaczony zoéttg ramkq, a
dodatkowo w obszarze bloczkdw wyswietlona jest aktywna postac.
Bedziemy uktadac kod, dotgczajgc do siebie kolorowe bloczki.
Sekwencja bedzie budowana poziomo. Junior proponuje szes¢
kategorii bloczkéw, wyrdznionych odmiennymi kolorami.

6. Rozpoczynamy tworzenie kodu od zotych klockow startowych.

Dziatanie skryptu mozemy zainicjowac poprzez nacisniecie zielonej
flagi. Wybieramy interesujgcy nas klocek i przeciggamy go na obszar
roboczy. Jedli sie pomylilismy, chwytamy go i upuszczamy ponad tym
obszarem.

7. Niebieskie bloczki
odpowiadajqg za ruch. Nasz

bohater moze sie poruszaé g IR
w prawo/lewo/gore/dot, 7 8
kreciC w obydwie strony, (o (@

podskakiwac i wracac do
punktu poczgtkowego.
Zatdézmy, ze chcemy, by Swinka przeszta na srodek sceny. Wybieramy
wiec bloczek ze strzatkg w prawo i dotgczamy go do z6ttego klocka.
Wartos¢ pod strzatkg pokazuje dystans, jaki przejdzie. Jeden krok to za
mato. Po kliknieciu na wartos¢ liczbowq z prawej strony pojawi sie
klawiatura numeryczna, dzieki ktérej zmienimy liczbe krokow.
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Fioletowe bloczki zwigzane sg z wyglgdem. Tu mozemy
zaprogramowac, by nad duszkiem wyswietlit sie komiksowy dymek z
wpisanym przez nas komunikatem, ale tez by postac powiekszyta
sie/zmniejszyta/wrocita do poczgtkowych rozmiardw, znikneta ze sceny
lub pojawita sie ponownie.

. Duszek moze rowniez wydawac dzwieki. Kazdej postaci przypisany jest

dzwiek "pop", ale mozemy sie tez pokusi¢ o stworzenie wtasnego
nagrania. Przycisk z czerwonq kropkq rozpoczyna nagranie, kwadrat -
konczy je. Mozemy wystuchac efektu
koncowego, wciskajgc trojkgtny przycisk
| play i wreszcie zatwierdzi¢ nagranie w
- prawym goérnym rogu okna. Zauwazmy, ze
pojawit sie nowy zielony klocek, pod ktérym
przechowywane jest nasze nagranie. Teraz
@ - mozemy go juz dotgczy¢ do budowanego
przez Nas skryptu.

o

Kolejna, pomaranczowa kategoria pozwala nam znacznie
usprawnic¢ dziatanie naszego skryptu. To tu mozemy na okreslony czas
wstrzymac dziatanie kodu (bloczek z zegarem), ustawic szylbkosc
wykonywania sie skryptu
czy zatrzymaé postad. ]]
Jesli jakas czynnosé @ C@
duszka ma by¢ F EEOOQE - I] = h J
powtdrzona, uzywamy 3 2 Hop, 3
ostatniego klocka z tej

grupy, do wnetrza ktérego wktadamy te bloczki, ktérych dziatanie ma
by¢ powielone.

Czerwone klocki zamykajqg skrypt, z tg réznicqg, ze pierwszy
zwyczajnie konczy dziatanie programu, natomiast drugi gwarantuje
powtarzanie dziatania skryptu w nieskonczonosc.

Dla kazdego duszka uktadamy osobne sekwencje bloczkdow. Po
uruchomieniu programu (np. po kliknieciu zielonej flagi), bedq sie one
wykonywac rownolegle, dla kazdego - w porzgdku od lewej do prawe;.



13. Naszej animacji mozemy tez nadac tytut, ktéry bedzie wyswietlony
na scenie. Wystarczy, ze klikniemy na przycisk z literami ABC na goérze

strony i wpiszemy tresc.
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14, Nasz projekt moze miec wiecej niz jednqg strone. By dodac nowq
strone, naciskamy znak plusa na prawo od sceny - ten obszar informuje
nas o wszystkich stronach naszego projektu. Warto jeszcze wiedziec, jak
ustawic przejscie pomiedzy pierwszg a kolejng stronq. Stuzy do tego
czerwony bloczek, ktdry generuje sie automatycznie po dodaniu
drugiej strony.

Robot 1.

Ebotics

EDUCATIONAL ROBOTICS KITS

Ebotics- Croc& Play

Zestaw kreatywny Croc& Play
przeksztatca przedmioty codziennego
uzytku w klucze, ktére wysytajg
informacje do komputera.




Dzieki niemu mozliwe jest tworzenie pianin owocowych, glinianych
gamepadodw, interaktywnych powierzchni i prawie wszystkiego, co mozna
sobie wyobrazic.

Nie ma poftrzeby instalowania sterownikdw ani oprogramowania. Po prostu
trzeba stworzy¢ obwdd, podtgczy¢ obiekty do planszy Croc&Play za
pomocgq kabli (w zestawie) i zaczgc grac.
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Robot 2.

Artie g

Artie to robof, ktdry rysujgc uczy dzieci
kodowania i wprowadza w pierwsze tajniki
robotyki edukacyjnej. Posiada wbudowane Wi-
Fi oraz tatwe i intuicyjne oprogramowanie
metodq ,,przeciggnij i upusc”, ktére sprawdzi
sie na komputerze lub tablecie. Umozliwia 4
tryby pracy: zaprogramowane ksztatty, gry,
program do kolorowania oraz kodowanie
dowolne.
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Robot 3.
Coldby




Zestaw majgcy na celu rozwijanie praktycznych umiejetnosci
programowania. Myszka Colby Swieci sie, wydaje dzwieki i porusza sie z 2
roznymi predkosciami. Posiada tez kolorowe przyciski dopasowane do kart
do kodowaniq, co sprawia, ze programowanie i sekwencjonowanie jest
naprawde tatwe.

Robot 4.
Osmo Coding

Osmo coding to gra tgczgca prace w

aplikacji z uktadaniem kodu za pomocqg ey
realnych puzzli. Zeby mozna byto z niej ﬂ:' i
korzystac potrzebujemy tez zestawu gl

bazowego z podstawkq i lusterkiem do " :
iPada. Zasada jest prosta: tgczymy w pionie A{ , \/
kolejne elementy tworzgc program, = g 5
naciskamy start i na ekranie sprawdzamy, = b" czy
zostat utworzony prawidtowo.

Robot 5.
Ozobot

Ozobot to prostota nauki programowania. Robot
wprowadza dzieci i mtodziez poprzez zabawe w ==
Swiat nowych technologii. Ozobot jest gotowy do
pracy w 2 sek. od wyjecia z kapsuty i czeka na
rozkazy. Rozumie kolorowe kody narysowane
kredkami jak i te czytane z ekranu napisane w
ScratchOzoBlockly.

Robot 6.
RoboblogQobo

Slimak Qobo to Robot Edukacyjny
STEAM do nauki kodowania i




interaktywnej rozrywki dla dzieci w wieku od trzech do o$miu lat. Jego
dziatanie oparte jest na Kartach Kodujgcych. Zestaw zawiera instrukcje
zabawy, ktére nie tylko objasniajg dzieciom zadania, ale takze pozwalajg im
¢wiczycC logiczne myslenie i praktyczne umigjetnosci.

Robot 7.
botley2

the coding robot

Botley to
sympatyczny robot dla najmtodszych, ktdrzy rozpoczynajg swojqg przygode z
kodowaniem. W trakcie zabawy dzieci sq zapoznawane z podstawowymi
ruchami i komendami, ktére sg stosowane w trakcie prawdziwego
kodowania. Za pomocq pilota, mozna w prosty sposdb zaprogramowac
Botleya i narzuci¢ mu konkretng kolejnosc ruchoéw. Dzieki dotgczonym do
zestawu wymiennym ramionom robota, mozna zaprogramowac
przenoszenie przedmiotdw i budowanie prostych tras.

1. Na poczgtku trzeba wtgczy¢ robota przesuwajgc suwak na CODE
(kodowanie) lub LINE (linia) oraz wtgczy¢ pilot.

2. Instrukcja pilota:

. Leorni
) nemires

PRZEKAZNIK

NAPRZOD
OBROT W PRAWO

DZWIEK



Wskazdwki:

1. Mozesz zatrzymacé Botleya w dowolnym momencie, uzywajgc przycisku
STOPumieszczonego w gornej czesci Botleya.

2. Mozesz przestac program z odlegtosci do 25 centymetrow zaleznosciod
oSwietlenia pomieszczenia



