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Założenia projektu: Celem projektu jest stworzenie prostej interaktywnej impresji związanej ze zmieniającymi się porami roku. Uczniowie nauczą się funkcji przechodzenia pomiędzy różnymi scenami w aplikacji                           oraz umieszczania ikonek w wypowiedziach programowanych duszków.
Opis projektu:

Projekt składa się z czterech plansz reprezentujących cztery pory roku. Poszczególne plansze zmieniają się po kliknięciu w duszka reprezentującego daną porę roku. Podczas trwania projektu kot Scratch - duszek znajdujący się       na danej planszy pory roku, wyświetla jej nazwę.




                   Przygotowanie do pracy


Po uruchomieniu Scratcha Juniora informujemy uczniów, że będziemy tworzyć aplikację dotyczącą czterech pór roku. Możemy zadać pytanie, czy skorzystamy      z duszków, czy z galerii z tłami, aby nasz projekt był łatwiejszy do wykonania. Przygotowanie rozpoczniemy od zmiany białego tła pierwszej planszy. Wchodzimy do galerii teł i wybieramy ilustrację przedstawiającą wiosnę.  Pozwólmy dzieciom zauważyć, że w galerii znajdują się cztery grafiki przedstawiające ten sam widok w poszczególnych porach roku. Właśnie te tła wykorzystamy do przygotowania projektu. 
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rys. 1 Ekran powitalny

Po dodaniu tła dodajemy kolejną planszę wykorzystując ikonę z niebieskim plusem oraz wracamy do galerii teł w celu wyboru odpowiedniej pory roku.
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rys. 2 Dodawanie nowego tła
Podobnie postępujemy z kolejnymi scenami, dzięki czemu mamy cztery plansze z porami roku.
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Rys. 2 Widok na cztery plansze z porami roku
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	Warto pozwolić dzieciom, aby same ustalały kolejność pór roku.          W razie pomyłki można zmieniać kolejność plansz przesuwając             je palcem po ekranie.



Przechodzenie pomiędzy duszkami


Przechodzenie pomiędzy poszczególnymi porami roku ma się odbywać dzięki duszkom związanym z aurą na danej planszy. Prosimy uczniów, aby dodali cztery różne duszki – po jednym duszku dla każdej z planszy i rozmieścili               je zgodnie z własną inwencją. 

Przypominamy dzieciom, żeby dodać duszka do odpowiedniej pory roku, właściwa scena musi być zaznaczona po prawej stronie pomarańczowa ramką.  Wybieramy więc daną scenę po prawej stronie i klikamy (zaznaczamy pomarańczowa ramką). Następnie dodajemy duszka przypisanego do tej pory roku. Efekt końcowy to  jeden duszek dodatkowy (oprócz kota Scratcha)           na jednej scenie.

Po wykonaniu zadania przystępujemy do programowania pierwszego duszka znajdującego się w wiośnie. Chcemy, aby po jego dotknięciu zmieniała się pora roku. Dlatego mając zaznaczoną odpowiednią planszę i duszka wchodzimy       do zbioru czerwonego. Tam pojawiły się nowe klocki odpowiedzialne                 za przechodzenie pomiędzy planszami. Możemy zapytać uczniów, które klocki odpowiadają za poszczególne plansze. Dzieci mogą zauważyć, że brakuje jednego przejścia. Mamy cztery plansze, a tylko trzy klocki. Dlaczego ?
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rys. 3 Klocki zmieniające plansze
Chcemy, aby nasz duszek po dotknięciu zmieniał planszę na kolejną porę roku. Dlatego wykorzystujemy do tego celu poznany już klocek ze zbioru żółtego „jeżeli duszek kliknięty”. 
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rys. 4 Skrypt przechodzenia do kolejnej planszy

Skrypt powoduje natychmiastowe przeniesienie do kolejnej planszy. Chcemy więc wprowadzić pewną zamianę, aby przeniesienie zostało odroczone               w czasie. W tym celu użyjemy nowego klocka. Znajduje się on w zbiorze pomarańczowym.
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rys. 5 Klocek „czekaj”

Pozwólmy uczniom zdecydować, gdzie klocek ma się znajdować. Dołączmy       go do skryptu i poznanym już sposobem poprzez dotknięcie wartości liczbowej zmieńmy jego wartość na 5.
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rys. 6 Skrypt z funkcją czekaj

Dla kolejnych pór roku przygotowujemy kolejne podobne skrypty.

Przy ostatniej planszy możemy ułożyć tak skrypt, aby aplikacja rozpoczynała się od nowa. Układamy go tak, aby przechodzić z zimy do wiosny.  




                     Programowanie kota Scratcha


Ostatnim etapem jest programowanie kota Scratcha umieszczonego                   w poszczególnych scenach. Po uruchomieniu danej pory roku, duszek                 ma wyświetlić jej nazwę  w formie napisu znajdującego się w obłoczku. 

Do uzyskania efektu wypowiedzi w chmurce wykorzystamy klocek z kategorii różowej. Podobnie jak przy wartościach liczbowych, możemy zmienić jego zawartość z domyślnej „hi” na nazwę naszej pory roku.
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rys. 7 Klocek komunikatu tekstowego

Po dotknięciu miejsca zawierającego napis pojawia się klawiatura, dzięki której możemy dokonać edycji tekstu.
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rys. 8 Widok edycji tekstu wyświetlanego w klocku komunikatu tekstowego
Po dokonaniu zmiany w tekście wyświetlanym przez duszka, dodajemy klocek rozpoczynający działanie skryptu po kliknięciu zielonej flagi. Następnie zamykamy skrypt.
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rys. 9 Skrypt dla duszka kota znajdującego się na pierwszej scenie z wiosną
Następnie dodajemy powtórzenie komunikatu wyświetlanego przez duszka. Robimy to wykorzystując znany już klocek powtórzeń ze zbioru pomarańczowego.
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rys. 10 Skrypt powtórzenia dla duszka kota znajdującego się na pierwszej scenie z wiosną
Podobny skrypt budujemy dla duszka  znajdującego się na kolejnych scenach. Warto zauważyć, że za każdym razem jego działanie rozpoczyna się od klocka „kiedy kliknięto zieloną flagę”. 

Kolejną modyfikacją, którą możemy wprowadzić jest wyświetlanie przez duszka informacji graficznej zamiast informacji tekstowej. W tym celu modyfikujemy tekst umieszczony w różowym klocku z tekstem. Klikamy na obszar z nazwą pory roku. I wybieramy na klawiaturze przycisk „Sym”. 
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rys. 11 Widok klawiatury

Następnie po wybraniu galerii symboli graficznych, wybieramy interesujący     nas element. Dzięki temu, zamiast tekstu, będzie on pojawiał się w chmurce wywołanej przez duszka. Można także łączyć wyświetlane symbole i tekst.
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rys. 12 Dostęp do ikonek graficznych
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rys. 13 Okno wyboru ikony graficznej 
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rys. 14 Przykładowy skrypt z tekstem zamienionym na ikonę graficzną 
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Scenariusz 4


Wiosna, lato, jesień , zima…
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