Mistrzowie kodowania — program zajeé¢ pozalekcyjnych (klas I-111)
O programie

Mistrzowie kodowania to zajecia do nauki programowania w klasach I-III. Opowiadamy w nich, jak uczy¢ najmtodszych kodowania na
komputerach, na tabletach, a takze na... dywanie! W ruch pdjda tez nozyczki i papier kolorowy, zaprojektujemy roboty, ktore bedg nam
towarzyszy¢ przez najblizsze 10 zajec¢. Przed nami duzo wyzwan, bo bedziemy tworzy¢ animacje, interaktywne gry, ale takze czerpac¢ inspiracje
z literatury dziecigcej 1 plastyki. Czas sprobowac swoich sit w kodowaniu w aplikacji Scratch!

Program obejmuje 10. miesieczny cykl zaje¢ pozalekcyjnych. Nauczyciel prowadzi zajgcia w oparciu o scenariusz i materiaty z platformy.
Zajecia beda odbywaly si¢ raz na 2 tygodnie kazdy temat zajmuje 120min, czyli 2 zajecia.

Nauczyciel prowadzacy: Malgorzata Kajka, Martyna Durka



Program zajec

Temat zajec

Cele operacyjne:

Opis

Godzina kodowania.

Uczniowie:

Poglebiajg informacje z dziedziny
informatyki w formie famigtéwek

Z postaciami z ich gier 1 zabaw, ktorych
rozwigzanie polega na utozeniu programow
z gotowych bloczkow.

Lamigléwki udostgpniane w ramach Godziny Kodowania sg
bardzo interesujacym i wciggajagcym wprowadzeniem do
programowania, a inne aktywnos$ci oferowane przez t¢
inicjatywe moga stuzy¢ do dalszego rozwijania umiejetnosci
programowania, jak i zglebiania metod informatyki i jej
zastosowan. Mottem Godziny Kodowania jest to, iz ,,kazdy
uczen w kazdej szkole powinien mie¢ mozliwo$¢ nauki
informatyki”.

Poznajemy jezyk
programowania

Uczniowie:

podejmuja probe zdefiniowania stow:
,programowanie”, ,, kodowanie”,
opowiadajg, jak nalezy formutowac
polecenia wysylane komputerowi (program
komputerowy),

z pomoca nauczyciela rozwigzujga zagadki
logiczne, wprowadzajace do nauki
kodowania.

Zajgcia wprowadzajace do programowania. Narracja lekcji
jest osnuta wokot opowiesci o robocie, ktorego uczniowie
wspolnie wykonaja. Uczniowie stworzg ponadto pierwsze
skrypty opisujace zycie robota. Zajecia beda angazowaty
dzieci poprzez zadania plastyczne i gry logiczne.

Il. Ztapmy lwa — japonskie

szachy dla najmtodszych

Uczniowie rozwijaja:

myslenie logiczne 1 strategiczne,
pamigc¢ 1 orientacja przestrzenna,
umiejetnos¢ analizy 1 rozwigzywania
problemow,

intuicj¢, wyobraznie,

umiejetnos¢ koncentracii,

umiejetnos¢ radzenia sobie ze stresem,
zdolnos$¢ doskonalenia sig.

Ztapmy lwa!” to wyjatkowa gra, ktora opiera si¢ na
japonskiej grze Dobutsu shogi (dost. ,,zwierzatkowe
szachy”. Gra w wersji podstawowej sktada si¢ z czterech
figur-zwierzatek dla kazdego z dwoch graczy i matej planszy
o wymiarach trzy na cztery pola. Trzeba pamigtac o
mozliwych ruchach zwierzat.




IV. Programistyczne
podchody

Uczniowie:

podejmowac probe wnioskowania o
zatozeniach programu komputerowego na
podstawie skryptu,

samodzielnie tworzy¢ skrypt opisujacy
zdarzenia z zycia codziennego.

Uczniowie ¢wiczg precyzyjne i szczegdtowe okreslanie
rozmaitych czynno$ci, dostrzeganie zaleznosci (jezeli-to /
przyczyna-skutek), ksztattujac w ten sposdb umiejetnosé
myslenia algorytmicznego. Zajecia prowadzone na §wiezym
powietrzu.

V. Poznajemy Scratch i...
opowiadamy swoja
historie.

Uczniowie:

samodzielnie poruszac si¢ po aplikacji
Scratch, zmienia¢ i dodawac duszka,
edytowac tto, wskaza¢ miejsce, w ktoérym
uktadamy skrypt,

samodzielnie stworzy¢ prosty skrypt
zwigzany z ruchem duszka,

samodzielnie dodawac tekst do
wyswietlania przez duszka, z po-moca
nauczyciela tworzy¢ animacj¢ ze
zmieniajacym si¢ ttem.

Po trzech zajgciach, podczas ktorych pokazano uczniom
logike, jaka rzadzi programowaniem, przechodzimy do etapu
pracy ze sprzetem. Uczniowie z pomocg nauczyciela tworza
swoj3 histori¢, wykonujac swoj pierwszy projekt.

VI. Scratch — programujemy
pierwsza gre.

Uczniowie:

programowac zaleznos$ci migdzy duszkami
w Scartch,

dodawac duszki 1 je edytowac,

W poprawny sposob wykorzystywac opcje
petli.

Po wprowadzeniu do korzystania z aplikacji Scratch,
odkryjemy jej bardziej zaawansowane funkcjonalnosci.
Uczniowie stworzg wlasng gre, w ktorej wrozka (lub inna
postac) bedzie tapata spadajace z nieba gwiazdki (lub inne
przedmioty). Wprowadzona zostanie umieje¢tnos$¢ tworzenia
zaleznos$ci miedzy duszkami wystepujagcymi w grze.

VII.  www.scratch.mit.edu

, czyli nowe mozliwosci
programowania

Uczniowie:

samodzielnie poruszac si¢ po platformie
www.scratch.mit.edu,

postugiwac si¢ pojeciami: Scratch, duszek,
scena,

tworzy¢ wlasna scene 1 duszka.

Zajecia wprowadzajace do programowania w wersji
przegladarkowej Scratcha. Uczniowie odkrywaja strone
www.scratch.mit.edu — poznajg jej zawartos¢ i
funkcjonalnos$ci. Uczg si¢ zmienia¢ tto, rysowa¢ duszka i go
animowac.
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VIIl.  Wyprawa w

Scratchowy kosmaos.

Uczniowie:

z pomocg nauczyciela zaktada konto na
platformie www.scratch.mit.edu,

tworzy prostg animacj¢ zwigzang z ruchem,
korzysta z petli i zmiennych.

Uczniowie stworzg swoja pierwszg prosta gre w jezyku
Scratch, w jego wersji przegladarkowej. Poznaja przy okazji
bloki zwigzane z ruchem, p¢tle i zmienne. Ponadto zatoza
swoje konto na platformie www.scratch.mit.edu, dzigki
czemu beda mogli powraca¢ do swoich projektow po
zalogowaniu na jakimkolwiek komputerze, a takze
komunikowac¢ si¢ z innymi programujacymi dzie¢mi z
catego Swiata.

IX. Klasowy pomocnik
zaprogramowany w
Scratch.

Uczniowie:

samodzielnie korzysta¢ z petli ,,zawsze”,
samodzielnie logowac si¢ na swoje konto
na platformie www.scratch.mit.edu,
korzysta¢ z wszystkich dostgpnych efektow
graficznych w Scratch,

z pomocg nauczyciela umie¢ zastosowac
nowe bloki (,,wyrazenia” — ,,losuj”),
wiedzie¢, jak korzysta¢ z biblioteki
dzwiekow.

Zajgcia koncentruja si¢ wokot blokow skryptow zwigzanych
z wygladem 1 dzwiekiem. Po prostej edycji grafiki z
poprzednich zaj¢¢ przyszedt czas na zaawansowane
wykorzystanie efektow graficznych w Scratch oraz
sterowanie zdarzeniami przy uzyciu kamerki.

X. Mamo, tato jestem,
pilotem!

Uczniowie:

Z pomocg nauczyciela wykorzystywac
bloki stuzgce nadawaniu i odbieraniu
komunikatow,

sterowa¢ duszkiem przy pomocy
klawiatury,

z pomocg nauczyciela okresla¢ potozenie
duszka przy pomocy uktadu
wspotrzednych.

Podczas ostatnich zaje¢ dotyczacych kodowania uczniowie
utrwalg zdobyta wiedz¢ 1 umiejetnosci z wezesniejszych
zaje¢. Wykorzystaja bloki z grupy Zdarzenia, stluzace
komunikowaniu si¢ duszkodw 1 poznajg nowe sposoby
sterowania duszkami.




