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JLekcja 1: Czerwony (pierwsze kroki)
Lekcja 2: Btekit (pogtebiona)
Lekcja 3: Planeta ognia (projektowanie i druk 3D)
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Wstep

Wszystkie aktywnosci w tej lekcji Scratch Jr Tactile sg inspirowane opowiescig "Planeta Ognia"
napisang przez Marti Olivelle. Ksigzka ta, petna realizmu i metafor, cho¢ wydaje sie napisana
dla dzieci, sktania do gtebokich refleksji zaréwno mtodszych, jak i starszych czytelnikéw.

Lektura ,Planety Ognia” zacheca nas do refleksji, stanowi wyzwanie intelektualne i inspiruje do
poszukiwania gtebszych odpowiedzi na nurtujgce pytania. Potgczenie uwaznego czytania,
inkluzji, kodowania oraz Celéw Zréwnowazonego Rozwoju ONZ (SDGs) proponowanych przez
Scratch Jr Tactile stanowi multidyscyplinarng propozycje, ktérg mozna z tatwoscig wprowadzic
do praktyki szkolnej i edukacyjnej, opierajac jg na proponowanych kierunkach edukacyjnych.

Propozycja ta pozwoli uczniom nie tylko rozwija¢ kompetencje niezbedne do funkcjonowania
w dzisiejszym Swiecie, ale takze przyczyni sie do ksztattowania wartosci takich jak solidarnos¢,
empatia oraz szacunek dla innych i Srodowiska.
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Grupa odbiorcéw
Od 7 roku zycia.

Opis

Lekcje te otwierajg wiele tematéw do debaty, ktére pozwolg uczniom zastanowic sie nad
konsekwencjami wojny i przemocy, migracja ludzi i losem uchodzcow, a takze nad
znaczeniem dialogu i szacunku w rozwigzywaniu konfliktow. Uczniowie bedg mieli okazje
zrozumie¢, jak wazna jest praca na rzecz pokoju, ktérg prowadzg organizacje oraz miliony
anonimowych ludzi na catym Swiecie.

Dodatkowo, wprowadzone zostang podstawowe koncepcje kodowania, takie jak
algorytmy, wzory i sekwencje. Kreatywnos¢ uczniéw bedzie rozwijana poprzez zachecanie
do tworzenia zaje¢, ktore wykorzystujg materiaty nadajace sie do recyklingu.

Metodyka

Wszystkie aktywnosci sktadaja sie z nastepujacej krokoéw stanowigcych ich strukture dydaktyczna:

0. Zanim zaczniesz

1. Eksploruj i wzbudzaj zainteresowanie

2. Pomysl, twérz i baw sie

3. Prezentacja i refleksja
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AKTYWNOSC 1: UCIECZKA PRZED WOJNA

90 - 120 minut

Cele
Uczniowie
zastanowig sie nad skutkami wojen i przemocy, poznajg sposoby zapobiegania
konfliktom oraz dowiedzg sie, jak radzi¢ sobie z przemocg w szkole i jak wspierac

uchodzcéw.
bedga tworzy¢ algorytmy, ktore zawierajg elementy komentarzy lub dzwiekdw, uczac sie,

jak dodawac informacje i efekty dZzwiekowe do swoich projektow.
bedg tworzy¢ zajecia i projekty, korzystajgc z materiatow naturalnych lub dotykowych

To dziatanie skupia sie na celach zréwnowazonego rozwoju:

Globalny sojusz i pokoj: B 17 2

SOLIDES

SDG16: Pokdj, sprawiedliwosc¢ i silne instytucje
SDG17: Partnerstwo na recz celéw z @

Materiaty

Scratch Tactile
1 tablica
1 duszek (z pudetka lub stworzona przez ucznidéw za pomoca

Bloczkii: flaga, strzatki ruchu
Przeszkody (opcjonalnie)
Ciastolina (opcjonalnie)
Materiat z recyklingu, elementy dotykowe (opcjonalnie)
Elementy placu zabaw, takie jak liscie, kora itp., aby stworzyc sciezke i
eksperymentowac z réznymi teksturami (opcjonalnie) lub zrujnowany dom
(opcjonalnie)

Zanim zaczniesz (0)
Wzmocnij stownictwo, ktérego Twoim zdaniem brakuje Twoim uczniom

n(np.: uchodzcy, wojna, przemoc, pokoj)
Wyjasnij swoim uczniom, co oznaczajg komendy ,Méw", ,Odtwdrz dzwiek” i

~Powtorz ,x" liczbe razy” sktada sie z.
Wez pod uwage wczesniejsze umiejetnosci i wiedze wszystkich swoich uczniéw.

Uzyj innych opcji zajec, aby byty one dostepne dla wszystkich.
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Scratch Tactile i planeta ognia. Cze$¢ 2: Biekit

Eksploruj i wzbudzaj zainteresowanie (1)

Czytaj strony Planeta Blau.
Zadawaj pytania typu: Czym jest wojna? CCzy wojna jest dobra? Jakie kraje sg teraz w
stanie wojny? Jakie sg skutki wojen?

Wyobraz sobie, twérz i baw sie (2)

Wybér lub stworzenie postaci:

Popros ucznidw, aby wybrali lub stworzyli posta¢, ktéra bedzie bohaterem opowiesci. Mozna to zrobic,
wybierajgc z zestawu dostepnych postaci lub tworzac nowg z ciasta do zabawy lub innych materiatéw
kreatywnych.

Opis sytuacji:

Opowiedz uczniom, ze ich posta¢ pochodzi z kraju ogarnietego wojng, gdzie jej dom zostat zniszczony.
Posta¢ musi ucieka¢, poniewaz nie jest juz bezpieczna. Celem jest poprowadzenie jej do bezpiecznego
schronienia.

Podziat na grupy:

Podziel uczniéw na grupy. Kazda grupa ma za zadanie stworzy¢ podobne lub tozsame aktywnosci
zwigzane z opowiescia.

Czesé giéwna:

Przygotowanie planszy:

Umies¢ na planszy obiekt symulujacy zrujnowany dom oraz obiekt reprezentujgcy schronienie,
umieszczony w innym miejscu planszy.

Tworzenie programu:

Uczniowie bedg musieli stworzy¢ program, ktéry umozliwi ich bohaterowi ucieczke z zrujnowanego domu
i dotarcie do bezpiecznego schronienia.

Program powinien obejmowac¢:

Dotarcie do schronienia: Posta¢ powinna przemieszczac sie od zrujnowanego domu do schronienia.
Powitanie w schronieniu: Kiedy posta¢ dotrze do schronienia, powinna wypowiedzie¢ stowo powitalne
(jesli korzysta z bloga dyskusyjnego) lub zaspiewac piosenke (jesli korzysta z bloga do odtwarzania
dzwieku). Fraza lub piosenka powinny by¢ powtérzone ,x" razy, aby zaakcentowaé bezpieczenstwo i
powitanie.

Przyktadowy program:
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= BED]

Aby zwiekszy¢ trudnos$¢ ¢wiczenia, mozesz stawiac przeszkody na Sciezce, lub dodaj nowg
ramke, aby jg powiekszy¢.

Mozesz takze zaprojektowac lub wydrukowa¢ nowe tta.

Uczniowie mogg stworzy¢ bardziej ztozony i kreatywny program wtgczajgc bloczki, ktore znaja
juz z poprzednich dziatanh.

3. Prezentacja i refleksja

Zbierz wszystkich uczniéw, aby podzielili sie wyzwaniami, przed ktérymi stoja

stwierdzit.
Zastandwcie sie z nimi ponownie nad konsekwencjami wojen i ich znaczeniem

witajcie uchodzcow i zapobiegajcie wszelkiej przemocy.
Nastepnie zastanow sie nad dziatalnoscig programistyczna:

Zadawaj typowe pytania: Co bys zrobit, aby ulepszy¢ program? Czy istnieje krotsza
Sciezka, dzieki ktérej postac moze szybciej sie tam dosta¢? Co wydato Ci sie
najbardziej skomplikowane?

Popros$ ucznidw, aby przedyskutowali i zastanowili sie nad przeprowadzonym
procesem.

Wzmocnij stownictwo: algorytm, sekwencja, wzér, petla.

Popros ucznidw, aby zebrali materiaty ze swoich miejsc pracy.

Scratch Jr
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CWICZENIE 2: PRZESTRZEN POKOJU

90 - 120 minut

Cele
Uczniowie:

zastanowig sie, jak uczynic szkote przyjaznym i bezpiecznym miejscem dla wszystkich,
poznajgc sposoby zwalczania przemocy, okazywania szacunku oraz akceptacji dla
wszystkich oséb, bez wyjatku.

bedg tworzy¢ bardziej zaawansowane algorytmy, uczac sie, jak komunikowac sie miedzy
réznymi elementami projektu za pomocg opcji ,wysytaj i odbieraj wiadomos¢”.

bedg angazowac sie w tworzenie dostepnych zajec, uzywajgc materiatdw naturalnych
lub dotykowych

To dziatanie dziata na cele zréwnowazonego rozwoju: ,
PAU, JUSTICIA ALIANGA

16 Isg:.ilT]I[TleCIUNS 17 PELS OBJECTIUS

SDG16: Pokdj, sprawiedliwosc i silne instytucje

SDG17: Partnerstwo na recz celéw !—

Materiaty

Scratch Tactile

1 tablica

1 duszek (z pudetka lub stworzona przez ucznidéw za pomoca
Bloczkii: flaga, strzatki ruchu

Przeszkody (opcjonalnie)

Ciastolina (opcjonalnie)

Materiat z recyklingu, elementy dotykowe (opcjonalnie)

Elementy placu zabaw, takie jak liscie, kora itp., aby stworzyc sciezke i

Elementy tarasu, takie jak liscie, kora, kamienie itp. (opcjonalny) eksperymentowac z
réznymi teksturami (opcjonalnie)

Zanim zaczniesz (0)

Utrwal stownictwo, ktérego Twoim zdaniem Twoi uczniowie jeszcze sie nie nauczyli
Wyjasnij swoim uczniom, na czym polega funkcja odbierania wiadomosci.

Wez pod uwage wczesniejsze umiejetnosci i wiedze wszystkich swoich uczniow.
Uzyj innych opcji zaje¢, aby byty one dostepne dla wszystkich.

Eksploruj i wzbudzaj zainteresowanie (1)

Jesli to konieczne, przeczytaj ponownie niebieskie strony Planety Ognia (niebieskiej
planety).

Zadawaj pytania typu: Co sie stanie, jesli w szkole wystapi przemoc? Jak uniknagc
przemocy w szkole? Czy myslisz, ze jesli wszyscy zapobiegniemy
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Wyobraz sobie, tworz i baw sie (2)

Wstep:

Wybér postaci:

Popros uczniéw, aby wybrali lub stworzyli trzy postacie, ktére beda bohaterami opowiesci. Kazdemu z
bohateréw nadajcie imie: jedna postac bedzie sprawcg, druga ofiarg, a trzecia rozjemca.

Ustawienie planszy:

Umiesc¢ trzy postacie na planszy w réznych miejscach. Jedna postac¢ bedzie sprawca, druga ofiarg, a
trzecia rozjemca.

Opis sytuacji:

Agresywna postac (sprawca) wyrusza na poszukiwanie ofiary i zaczyna jg zaczepia¢ kazdego dnia, mimo
ze wie, ze to nie jest w porzadku. Ofiara nie wie, co robi¢, nigdy nic nie méwi, nie narzeka i zawsze jest
smutna. Wiesz, ze jesli nic nie zrobisz, sytuacja sie nie poprawi. Postanawia wysta¢ wiadomos¢ do
zespotu pokojowego, aby poméc rozwigzac konflikt.

Czesé€ giéwna:

Podziat na grupy:

Podziel ucznidéw na trzy grupy: grupa ,sprawcy”, grupa ,ofiary” i grupa ,rozjemcy”. Kazda grupa ma za
zadanie stworzy¢ program odpowiadajacy ich roli.

Tworzenie programoéw:

Grupa ,sprawcy”: Uczniowie muszg stworzy¢ program, ktéry sprawi, ze posta¢ sprawcy zacznie
zaczepiac postac ofiary. Program powinien by¢ zrealizowany za pomoca blokéw programowania.
Grupa ,ofiary”: Uczniowie muszg stworzy¢ program, ktory sprawi, ze posta¢ ofiary oddali sie od
sprawcy i wysle wiadomos$¢ do postaci rozjemcy. Nalezy uzy¢ bloku ,wyslij wiadomos¢” do realizacji
tego zadania.

Grupa ,rozjemcy”: Uczniowie muszg stworzy¢ program, ktéry spowoduje, ze postac rozjemcy przybywa
na miejsce konfliktu, aby pomdc w jego rozwigzaniu i osiggna¢ pokdj. Program powinien zaczynac sie
od bloku ,kiedy otrzymasz wiadomos¢”.

Optymalizacja programéw:

Zmotywuj ucznidw do uproszczenia swoich programoéw za pomocg blokéw powtarzania (blok
~powtarzaj X razy"), aby skroci¢ czas realizacji dziatan i uczyni¢ programy bardziej efektywnymi.

& tactile
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Przyktadowy program:
j? it
Personatge Personatge Personatge
violent victima pacificador
Personatge violent

Personatge victima

ERY CHls

Personatge pacificador

et

Aby zwiekszy¢ trudnos¢ ¢wiczenia, mozesz ustawi¢ przeszkody na drodze lub
dodac nowg plansze, aby uzyskac wiekszg plansze. Mozesz takze zaprojektowac
lub wydrukowac¢ nowe tta. Uczniowie mogg stworzy¢ bardziej ztozony i
kreatywny program, wigczajac blogi, ktére juz znajg z poprzednich zajec.

Scratch Jr
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3. Prezentacja i refleksja

Zbierz wszystkich uczniéw, aby podzielili sie wyzwaniami, ktore ukonczyli.
Zastanowcie sie z nimi ponownie nad konsekwencjami przemocy w szkole
znaczenie przyjmowania i szanowania wszystkich ludzi oraz zapobiegania wszelkiej
przemocy.
Nastepnie zastandw sie nad dziatalnoscig programistyczna:
Zadawaj typowe pytania: Co bys zrobit, aby ulepszy¢ program?

Co wydato Ci sie najbardziej skomplikowane?
Popros ucznidw, aby przedyskutowali i zastanowili sie nad procesem.
Wzmocnij stownictwo: algorytm, sekwencja, wzér, petla.

Popros ucznidw, aby zebrali materiaty ze swoich miejsc pracy.
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CWICZENIE 3: STWORZ SWOJA HISTORIE

90 - 120 minut

Cele

Uczniowie:

bedg rozwija¢ swoje umiejetnosci twdrcze poprzez ré6znorodne zadania i projekty, ktére
pobudzajg ich wyobraznie i zachecajg do innowacyjnego myslenia.

bedg pracowac nad tworzeniem bardziej zaawansowanych algorytmow, wykorzystujac
peten zestaw dostepnych bloczkéw

bedg angazowac sie w tworzenie dostepnych dziata edukacyjnych, korzystajac z
materiatow naturalnych lub dotykowych

Planeta:

SDG13: Dziatania w dziedzinie klimatu
SDG15: Zycie na lgdzie

Globalne sojusze i poko;j:

16 PAU, JUSTICIA 17 ALIANGA
1 INSTITUCIONS PELS OBJECTIUS

SDG16: Pokgj, sprawiedliwosc i silne instytucje s

SDG17: Partnerstwo na recz celéw

Y, &

Materiaty

Scratch Tactile
1 tablica
1 duszek (z pudetka lub stworzona przez uczniéw za pomocg
Bloczkii: flaga, strzatki ruchu
Przeszkody (opcjonalnie)

Ciastolina (opcjonalnie)
Materiat z recyklingu, elementy dotykowe (opcjonalnie)
Elementy tarasu, takie jak liscie, kora, kamienie itp. (opcjonalnie)

Zanim zaczniesz (0)

Utrwal stownictwo, ktérego Twoim zdaniem Twoi uczniowie jeszcze sie nie nauczyli

Wyjasnij swoim uczniom, na czym polega funkcja odbierania wiadomosci.

Wez pod uwage wczesniejsze umiejetnosci i wiedze wszystkich swoich uczniow.
Uzyj innych opcji zaje¢, aby byly one dostepne dla wszystkich.
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Eksploruj i wzbudzaj zainteresowanie (1)

Wstep:

Przypomnienie historii:

Jesli to konieczne, przeczytaj ponownie historie ,Planeta Ognia”, aby uczniowie mogli siegna¢ do inspiracji
i przypomniec¢ sobie kluczowe elementy opowiesci.

Podzial na zespoty:
Podziel ucznidéw na zespoty, starajac sie, aby byty jak najbardziej zréznicowane pod wzgledem
umiejetnosci i zainteresowan.

Czes¢ giowna:

Tworzenie historii:

Popros zespoty, aby stworzyty wtasna historie, ktéra przedstawia ,Czerwong Planete” lub , Btekitng
Planete”. Zespoty powinny opracowac fabute, uwzgledniajgc elementy zwigzane z wybrang planetg, takie
jak jej Srodowisko, mieszkancy i przygody.

Tworzenie postaci:

Zachec uczniow, aby wybrali lub stworzyli postacie, ktére bedg bohaterami ich historii. Powinni takze
stworzy¢ fundusz (zasoby) potrzebny do ich dziatalnosci, czyli wszystkie elementy, ktére bedg uzywane w
ich historii (np. tta, obiekty, efekty).

Projektowanie w Scratch Jr Tactile:

Kazda grupa ma za zadanie napisa¢ lub narysowac swoja historie i przedstawic¢ jg w Scratch Jr Tactile.
Zachec uczniow do wykorzystania jak najwiekszej liczby blokéw programowania, aby ich historie byty jak
najbardziej kreatywne i ztozone.

3. Prezentacja i refleksja
Zbierz wszystkich uczniéw, aby podzielili sie stworzonymi przez siebie historiami
wyzwania, ktore ukonczyli.

Stworz refleksyjng atmosfere wokét kazdej historii i zadawaj pytanie

Nastepnie zastanow sie nad dziatalnoscig programistyczna:
Popros ucznidw, aby przedyskutowali i zastanowili sie nad procesem.

Wzmacnia stownictwo.
Popros$ uczniow, aby zebrali materiaty ze stanowisk pracy.
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ABY WY)SC POZA...OTWORZ OKNO NA SWIAT!

Aby zapewni¢ uczniom wszechstronng i wartosciowa nauke, niezwykle istotne jest
umozliwienie im interakgji z otaczajgcym Swiatem oraz tgczenie wiedzy zdobytej w klasie
z rzeczywistosciag. Scratch Jr Tactile moze stac sie dla nich matym oknem na Swiat. Po
zakonczeniu zajec z opowiescig, warto utrwali¢ i pogtebi¢ wiedze, wychodzgc poza mury
klasy i angazujgc sie w dziatania na Swiezym powietrzu. Mozna na przyktad podjac¢ jedng
z nastepujacych aktywnosci:

Mozesz na przyktad zorganizowac jedno z nastepujacych dziatan:

- Marsz dla pokoju Wspélnie ze studentami zorganizowat Marsz dla Pokoju.
pokdj. Moze angazowac catg spotecznos¢ edukacyjng, rodzicdw, a nawet
sgsiadow. Zached ucznidw, aby opowiedzieli, czego nauczyli sie podczas zajec
w jednostce dydaktycznej ,Btekitna planeta”.

- OdwiedziliSmy organizacje dziatajgcg na rzecz pokoju. Organizujemy wideo
Zadzwon lub odwiedz organizacje dziatajgcg na rzecz pokoju. Motywuj swoich
uczniow do zadawania pytan i zadawania pytan na temat pracy na rzecz pokoju
oraz promuj klimat refleksji na temat tego, w jaki sposéb mozemy przyczynic sie
do pracy na rzecz pokoju ze strony naszych szkét, dzielnic i miast.
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