programowania

Cel lekcji

Celem lekcji jest wprowadzenie w platforme App Inventor i zaprezentowanie
mozliwosci Srodowiska oraz rozwijanie pracy kreatywnej. Nauczyciel wykonuje
projekt angazujgc uczestnikdw poprzez pytania, zachecanie do aktywnos$ci i wptyw
na wyglad projektu. Na te czes¢ przeznaczamy nie wiecej niz 45 min, tworzgc
projekt na oczach uczestnikéw. Podczas pierwszej czesci zaje¢ uczestnicy wykonujg
projekty wiasne w Mine-imatorze.

Agenda

1. Pytania wstepne i rozmowa

2. Praca kreatywna w Minecrafcie

3. Stworzenie aplikacji w App Inventorze
4. Podsumowanie lekcji i pytania konhcowe

Czesc¢ |

Rozpoczynamy od pracy kreatywnej w Mineimatorze. Uczniowie majg 45 min na to,
aby stworzy¢ prostg animacje. Tematyka animacji jest dowolna, jednak konieczne
jest, aby pojawity sie w niej elementy z ponizszej listy. Po wykonaniu projektow
uczniowie pokazujg swoje animacje innym uczestnikom i opowiadajg co udato im sie
zrobic.



Elementy konieczne w projekcie:

- minimum 1 mob

- minimum 2 animowane czesci ciata moba

- zmiana koloru podtoza

- dodanie zZrodfa swiatta

- dodanie kamery

- dodanie 10 obiektéw ozdobnych (niekoniecznie animowanych)
- dodanie jednego dowolnego ksztattu

Podczas pracy kreatywnej uczestnikdw nalezy aktywizowac dzieci i angazowac je do
pracy. Na biezgco sprawdzamy jak sobie radzg, zadajemy pytania, podsuwamy
pomysty. Dzieci muszg czu¢ zaangazowanie ze strony trenera. Nie szczedzimy tez
pochwat, zaréwno w trakcie pracy, jak i podczas prezentowania dziet uczniow.

Czes¢ Il - wykonuje tylko trener

Pokazanie mozliwosci i funkcji platformy App Inventor

1. Wchodzimy na strone: http://code.appinventor.mit.edu/

(kod ktéry sie pojawi zapisujemy - dzieki niemu mozemy wroéci¢ do projektu)
2. Klikamy przycisk “Start new project”, i nadajemy mu nazwe
3. Omowienie elementdw na ekranie (Designer - strona startowa)



http://code.appinventor.mit.edu/
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Designer/Blocks (Projektowanie/Bloki) - praca nad aplikacjg odbywa sie
w jednym z dwoch obszarow. Pierwszy z nich, Designer, to miejsce,
gdzie projektujemy ogdlny wyglad i interfejs aplikacji. Drugi, Blocks, to z
kolei obszar, w ktérym pracujemy nad budowg i dziataniem aplikacji. O
tym, w jakim trybie aktualnie sie znajdujemy, informuje nas niebieskie
podswietlenie danego przycisku. W App Inventorze, inaczej niz w
Scratchu, praca nad wygladem oraz nad dziataniem aplikacji jest
rozdzielona. Co wiecej, narzedzia przeznaczone do pracy nad wyglagdem
aplikacji sg znacznie bardziej rozbudowane, niz w przypadku
wspomnianego juz Scratcha.

Palette (Paleta) - zbiér narzedzi przeznaczonych do budowania aplikacji
i pracy nad jej warstwg wizualng. Wszystkie narzedzia zostaty
pogrupowane w odpowiednie kategorie (np. User Interface, Layout,
Media). Ich uzycie odbywa sie na zasadzie “drag & drop”, czyli
“przeciagnij i upusc’.

Components (Komponenty) - w tym miejscu zarzgdzamy wszystkimi
komponentami, z jakich sktada sie nasza aplikacja. Mozemy tutaj
zmieniac¢ ich nazwy (Rename) bgdz tez usuwac (Delete). Zaznaczenie
odpowiedniego komponentu pozwala rowniez na jego konfiguracje w
oknie Properties.</>

Properties (Wfasciwosci) - ten element pozwala na ustawienie
wiasciwosci wybranego komponentu. Dostepne w tym oknie funkcje
zmieniajg sie w zaleznosci od wybranego komponentu. Np. dla elementu
tekstowego mozemy zmieni¢ m.in. krdj czcionki, kolor i wielkoS¢ oraz
parametry widocznosci.

Viewer (Podglgd)- w tym miejscu po prostu swobodnie ukfadamy
poszczegdlne komponenty na ekranie.



Media (elementy multimedialne) - tutaj znajdziemy wszystkie pliki
multimedialne, ktére sg uzywane w aplikacji. Bedg to zaréwno pliki
graficzne, jak i dzwiekowe.

5. Omoéwienie elementéw Block
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Blocks - podobnie jak w Scratchu, znajdziemy tutaj posortowane w
odpowiednie kategorie bloki zawierajgce rézne funkcje. Uzycie blokow
rowniez odbywa sie na zasadzie “drag & drop”. Do dyspozycji mamy
dwie gtdwne grupy: Built-in, ktdéra zawiera podstawowe, wbudowane
polecenia oraz Screen1, gdzie znajdziemy komponenty, ktore
wstawilisSmy w obszarze Designer. Po wybraniu danego komponentu
bedziemy mieli dostep do polecen wiasciwych dla wybranego elementu -
np. w przypadku przycisku dysponujemy poleceniem Click.

. Tutaj znajdziemy klocki przyporzgdkowane do kategorii, ktorg

wybralismy w menu Blocks (2). Na ilustracji widzimy klocki z kategorii
Text, ktéra znajduje sie w grupie Built-in.

. Viewer - w tym oknie budujemy program do naszej aplikacji. Ten

element dziata tak samo, jak jego odpowiednik w programie Scratch.

. Smietnik - przeciggajac do kosza niepotrzebne bloki z obszaru Viewer,

usuniemy je.

Przygotowanie aplikacji Maszyna Losujaca

Wgrywamy starter (Projects > Import project (.aia) from my computer ...):

https://drive.google.com/file/d/13blAGRstc1j1papc7fNkS_qfQ97wfS5Lm


https://drive.google.com/file/d/13bIAGRstc1j1papc7fNk5_qfQ97wf5Lm
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3. Dodajemy pod etykiete Obraz.
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4. W ustawieniach obrazu wybieramy wysokosc¢ i szerokos¢ “Wypetnij rodzica”.
Dodatkowo, w sekcji “Obrazek” wybieramy z zatgczonych mediéw grafike
“Startowa”.
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5. Do komponentéw dodajemy Sensor Akcelerometru (trzeba upusci¢ go na
telefonie) z kategorii Czujniki. Bedzie widoczny pod wizualizacjg urzgdzenia.
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Programujemy aplikacje do losowania grafiki gry poprzez potrzgsanie
telefonem. Aby dodac¢ wiecej elementoéw do listy, wystarczy klikng¢ koto
zebate i przeciggnac bloczek “pozycja” na prawg strone.

[s)' SensorAkcelerometrul = S8yl
wykonaj ustaw [CREEIES - CLE 8 do ( wybierz losowy element lista | (] tworz liste

Grafiki znajdujg sie w mediach.
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Przesytanie pliku...

7. Ostateczny wyglad aplikacji zamieszczono ponizej. Aby wgrac jg na telefon,
wystarczy klikng¢ “Kompiluj” i “Android App (.apk). Pojawi sie QR Code, dzieki
ktéremu mozna pobrac¢ apke.
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Testujac i prezentujgc uczestnikom gotowa aplikacje najlepiej skorzystac z
dedykowanej aplikacji MIT Al2 Companion, ktéra utatwi instalacje i testowanie.
Dla telefonow z system iOS jest ona obowigzkowa.

MIT Al2 Companion

MIT App Inventor Edukacja
€ Dla wszystkich

© Ta aplikacja jest dostepna dla Twojego urzadzenia




