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Scenariusze przeznaczone dla grupy wiekowej 10-14 lat — 30h zajeé

1.

N

Poczatek zaje¢, zachgcenie dzieci i mtodziezy do poglebiania wiedzy, nauka logicznego
myslenia, tworzenia ciggéw przyczynowo- skutkowych, rozwigzywania problemow
(wprowadzenie)

Sekwencyjne ciagi zdarzen. (wprowadzenie)

Prezentacja przez prowadzacego zastosowan najpopularniejszych jezykow programowania
przy czynnym udziale uczestnikow (np.: dopasowywanie przyktadowego zadania do
konkretnego jezyka programowania, dopasowywanie kodu programistycznego do
konkretnego jezyka programowania, najprostsze proby uzupetienia kodu o znak dostepny z

kilku opcji). (wprowadzenie)
4. Gra Scottie Go - czes¢ 1
5. Gra Scottie Go - cze$¢ 2
6. Podstawy budowy robotow Edison.
7
8

Programowanie

robota Edison.

. Wprowadzenie do §rodowiska Scratch. Gra ,,Ztap mnie” (scratch)
9. Gra,Zgadnij liczbg”. (scratch)

. Gra Labirynt. (s

Standard kompetencji przedmiotowych — rozwijanych w toku realizacji projektu (uczestnicy

szkolenia do 18 1.7)

. ,,Robaczek”. (scratch)
. Znajdz tekst w zdaniu. (scratch)

cratch)

. Matematyczny wyscig z robotem Photon.
. Uktad Stoneczny z robotem Photon.
. Photon Code - zaawansowane programowanie z robotem Photon.

Uczestnik definiuje
problem / sytuacje
problemowa/zadania/
zagadnienia
samodzielnie lub w
grupie.

Uczestnik szkolenia zna
wybrane metody
formulowania problemu/
sytuacji
problemowej/zadania/
zagadnienia.

Uczestnik szkolenia,
przy wsparciu
pracownika gminnej
samorzadowej instytucji
kultury lub trenera,
potrafi formutowaé
problem/ sytuacje
problemowa/zadania/
zagadnienia adekwatnie
do celu zajg¢¢ oraz
wiasnych mozliwosci

Uczestnik szkolenia
opisuje problem/
sytuacje
problemowa/zadania/
zagadnienia stosownie
do swoich mozliwosci

Uczestnik analizuje
problem/ sytuacje
problemowa/zadania/
zagadnienia

Uczestnik szkolenia zna
wybrane metody oraz
zasady prowadzenia
analizy
problemu/sytuacji
problemowej/zadania/
zagadnienia.

Uczestnik szkolenia
potrafi stosownie do
swoich mozliwos$ci
dokona¢ analizy
problemu/ sytuacji
problemowej/zadania/
zagadnienia, w celu

znalezienia rozwigzania.

Uczestnik szkolenia
dokonuje analizy
problemu/ sytuacji
problemowej/zadania/
zagadnienia. Uczestnik
szkolenia trafnie zadaje
pytania zwigzane danym
problemem / sytuacja
problemowa/zadaniem/
zagadnieniem oraz




stosownie do swoich
mozliwosci udziela na
nie odpowiedzi, by w
efekcie dokona¢ analizy
w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szuka réznych
drog rozwiazan/
problemu/ sytuacji
problemowej/zadania/
zagadnienia.

Uczestnik szkolenia zna
wybrane metody
rozwigzania problemu/
sytuacji
problemowej/zadania/
zagadnienia.

Uczestnik szkolenia
potrafi stosownie do
swoich mozliwosci
dokona¢ analizy réznych
drog rozwigzywania
problemow/ sytuacji
problemowych/zadania/
zagadnienia..

Uczestnik szkolenia
stosownie do swoich
mozliwos$ci znajduje/
okresla rézne drogi
rozwigzania problemu/
sytuacji problemowej
/zadania/ zagadnienia
poprzez aktywny,
otwarty sposob szukania
rozwigzania oraz
stawiania celowych

pytan
Uczestnik wybiera Uczestnik szkolenia zna | Uczestnik szkolenia Uczestnik szkolenia
najefektywniejsza (np. wybrane metody analizy | stosownie do swoich wybiera

najszybsza, najkrotsza)
droge rozwiagzania
problemu/sytuacji
problemowej/zadania/
zagadnienia.

oraz poroOwnywania
dostepnych mozliwo$ci
rozwigzywania
problemu/ sytuacji
problemowej/zadania/
zagadnienia.

mozliwo$ci potrafi
dokona¢ analizy oraz
poréwnania dostepnych
mozliwos$ci rozwigzania
problemu/ sytuacji
problemowej/zadania/
zagadnienia oraz
argumentacji swojego
wyboru.

najefektywniejsza droge
rozwigzania problemu/
sytuacji
problemowej/zadania/
zagadnienia oraz
uargumentuje swoj
wybor.

Uczestnik prezentuje
rozwigzania problemu/
sytuacji
problemowej/zadania/
zagadnienia.

Uczestnik szkolenia
poznaje wybrane
techniki opracowywania
oraz prowadzenia
prezentacji
przygotowanego przez
siebie rozwiazania
danego problemu/
sytuacji
problemowej/zadania/
zagadnienia.

Uczestnik szkolenia
stosownie do swoich
mozliwos$ci potrafi
tworzy¢ oraz prowadzi¢
prezentacje
przygotowanego przez
siebie rozwiazania
danego
problemu/sytuacji
problemowej/zadania/
zagadnienia.

Uczestnik szkolenia
przygotowuje si¢ do
prezentacji oraz
prezentuje efekty
realizacji rozwiagzania
danego problemu/
sytuacji
problemowej/zadania/
zagadnienia.




Scenariusz 1

Temat: Poczatek zaje¢é, zachecenie dzieci i mlodziezy do poglebiania wiedzy, nauka logicznego
myslenia, tworzenia ciagow przyczynowo- skutkowych, rozwiazywania problemow

Czas trwania: 2 h

- rola prowadzacego i uczestnikéw — Prowadzacy szkolenie w trakcie pierwszych zaje¢ zapoznaje
uczestnikow

z dziataniem tabletu jako podstawowego narzgdzia edukacyjnego podczas zaje¢ (system,
oprogramowanie, funkcje), wykorzystanie), a takze pokazuje procesy logiczne podobne do tych,
ktoére zachodza podczas programowania.

- cel ogolny: ksztaltowanie kompetencji przedmiotowych uczestnika z zakresu programowania,

— celow szczegotowych poszczegolnych zajec:

a) Definiowanie problemu / sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia samodzielnie lub w grupie.
b) Analiza problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

c¢) Szukanie roznych drég rozwigzan/ problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

d) Wybdr najefektywniejszej (np. najszybszej, najkrotszej) drogi rozwigzania problemu/sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

e) Prezentacja rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

- cele operacyjne:

Wiedza:

a) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody formutowania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia

b) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy problemu/sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

¢) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia..

d) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody analizy oraz poréwnywania dostgpnych mozliwosci
rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

e) Uczestnik szkolenia poznaje wybrane techniki opracowywania oraz prowadzenia prezentacji
przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia.

UmiejetnosSci:

a) Uczestnik szkolenia, przy wsparciu pracownika gminnej samorzadowej instytucji kultury lub
trenera, potrafi formutowac problem/ sytuacje problemowa/ zadania/ zagadnienia adekwatnie do celu
zaje¢ oraz wlasnych mozliwosci.

b) Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia, w celu znalezienia rozwigzania.

c) Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy r6znych drog
rozwigzywania problemow/ sytuacji problemowych/ zadania/ zagadnienia.

d) Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi dokona¢ analizy oraz poréwnania
dostgpnych mozliwo$ci rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz
argumentacji swojego wyboru.

e) Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwos$ci potrafi tworzy¢ oraz prowadzi¢ prezentacje
przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia.

Postawy:

a) Uczestnik szkolenia opisuje problem/ sytuacj¢ problemowa/ zadania/ zagadnienia stosownie do
swoich mozliwosci.



b) Uczestnik szkolenia dokonuje analizy problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.
Uczestnik szkolenia trafnie zadaje pytania zwigzane danym problemem / sytuacjg problemowa/
zadaniem/ zagadnieniem. oraz stosownie do swoich mozliwosci udziela na nie odpowiedzi, by w
efekcie dokonac analizy w celu znalezienia rozwigzania.

c¢) Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci znajduje/ okresla r6zne drogi rozwigzania
problemu/ sytuacji problemowej / zadania/ zagadnienia poprzez aktywny, otwarty sposob szukania
rozwigzania oraz stawiania celowych pytan.

d) Uczestnik szkolenia wybiera najefektywniejsza drogg rozwiazania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz uargumentuje swdj wybor.

e) Uczestnik szkolenia przygotowuje si¢ do prezentacji oraz prezentuje efekty realizacji rozwigzania
danego problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.- formy pracy: w parach,
indywidualna

- metody pracy: asymilacji wiedzy (pogadanka), samodzielnego dochodzenia do wiedzy
(problemowa) oraz praktyczne (¢wiczebne)

- srodki dydaktyczne: tablety, software

OPIS ZADAN

1. Wprowadzenie do zaje¢¢ (10 min.)

— Wprowadzenie do tematyki powtarzalno$ci czynno$ci w dniu codziennym w perspektywie
definiowania problemu/sytuacji problemowej.

2. Cwiczenie Nauka obslugi tabletu (30 min.)

Zapoznanie si¢ uczestnikow szkolenia z urzadzeniami cyfrowymi (tablet) — ¢wiczenia wykonywania
zdje¢ cyfrowych w celu dokumentowania przysztych projektéw i zadan oraz podstawowej obstugi
urzadzenia jako podstawowej pomocy dydaktycznej w ramach kursu.

Dziecko potrafi wykona¢ zaawansowane operacje przy uzyciu aparatu cyfrowego, dbajac o estetyke,
korzystajac z Menedzera plikow, lokalizuje na tablecie wykonane zdjgcia, wykorzystuje do
prezentacji Galerig zdje€.

Uczestnik potrafi obstugiwa¢ podstawowe funkcje systemu Android, instalowa¢, odinstalowywac 1
uruchamiac¢ aplikacje, a takze modyfikowac podstawowe parametry aplikacji.

Podsumowanie ¢wiczenia — rézne formy prezentacji wykonanych zdje¢, obsluga aplikacji
zainstalowanych na tablecie, podstawowa konfiguracja systemu Android. .

3. Cwiczenie ,,Poranek” (15 min.)

a. Zabawa edukacyjna np. Poranek — uczestnik uktada porzadek np. poranka, wyjscie do szkoty,
dzien w szkole, sobota, niedziela. Istota ¢wiczenia jest to, by uczestnik zauwazyt powtarzalnosc,
schematyzm wykonywanych czynnos$ci oraz kolejno$¢ czynnosci.

Uczestnik na zaawansowanym poziomie wykonywanego ¢wiczenia powinien dostrzec co najmniej
10 kolejnych elementow dzialania.

Podsumowanie ¢wiczenia — rozpoznanie przez uczestnikow odrebnosci i kolejno$ci wykonywania
polecen.

b. Uktadanie polecen do wykonania przez drugiego uczestnika dotyczacych codziennych czynnos$ci
np. zaplanuj wyjscie na zakupy, wyprowadzi¢ psa na spacer, plac zabaw.

Uczestnik na zaawansowanym poziomie wykonywanego ¢wiczenia powinien dostrzec co najmniej
10 kolejnych elementéw dziatania.

Podsumowanie ¢wiczenia — ukladanie polecen przez uczestnikéw odrebnosci i kolejnosci
wykonywania polecen.

— praca indywidualna i w grupie

4. Cwiczenie ,,Prowadzenie §lepca” (15 min.)



Zabawa edukacyjna na poziomie zaawansowanym Prowadzenie $lepca — uczestnik wg utozonego
porzadku kolejnych czynnosci $ci$le je wykonuje zgodnie z poleceniami. (1 uczestnik prowadzi
drugiego, ktéry ma zawigzane oczy i wydaje polecenia np. 2 kroki w prawo, obrot).

Podsumowanie ¢wiczenia — rozpoznanie przez uczestnikéw konieczno$ci wykonywania polecen
zgodnie z instrukcja.

— praca w parach

5. Wprowadzenie uczestnikow szkolenia do stownika programowania (10 min.)

Uczestnik rozumie i uzywa (jezyka) poje¢ w zakresu podstaw programowania: obiekt, czynnos¢,
polecenie, instrukcja, sekwencja, algorytm, program, kolejno$¢ czynnos$ci (np. cigg instrukcji), rozne,
alternatywne $ciezki rozwigzan, potrafi wskaza¢ znaczenie kolejnos$ci wykonywania czynnos$ci, brak
znaczenia kolejnos$ci wykonywania czynno$ci, zamienno$¢, bezwzgledne przestrzeganie kolejnosci
wykonywania czynno$ci.

— pogadanka

6. Podsumowanie zajec i prezentacja wynikow pracy (10 min)

— sposob realizacji zadan

Realizacja zaje¢ pozalekcyjnych opiera si¢ na konstruktywistycznych zatozeniach pedagogicznych
oraz na spiralno$ci programu nauczania tzn. nauczyciel powinien dostosowac scenariusz zaje¢ do
mozliwos$ci uczestnikéw szkolenia oraz biezacej sytuacji dydaktycznej. Poziom tatwos$ci/trudnosci
zadan zostal zaplanowany w scenariuszu zaje¢ dla uczestnika o przecigtnych mozliwosciach.
Nauczyciel w zaleznosci od posiadanej grupy powinien dostosowac trudnos¢ ¢wiczen zawartych w
scenariuszu. Dla bardzo zdolnych uczestnikow moze podnies¢ trudno$¢ zadan, modyfikujac
¢wiczenia poprzez zwigkszenie wykorzystywanych elementéw 1 zalecanych do wykonania
czynno$ci, za§ dla uczestnikow mniej zdolnych moze zmniejszy¢ liczbe elementéw/krokow
wykonywanych w poszczegolnych ¢wiczeniach.

Uczestnik postuguje si¢ tabletem w podstawowym zakresie korzystajac z jego mozliwosci. Kojarzy
dziatanie tabletu z dziataniem odpowiedniego oprogramowania. W ramach zaj¢¢ uczestnik szkolenia
rozwija kompetencje spoleczne poprzez odpowiednio dobrane formy pracy np. praca indywidualna,
praca w parach, praca w grupach oraz wykorzystanie na zajgciach problemowych metody pracy.
Uczestnik m.in.:

- podpatruje, jak pracujg inni uczestnicy, wymienia si¢ z nimi pomystami i swoimi do§wiadczeniami,
- komunikuje si¢ 1 wspolpracuje z innymi uczestnikami z wykorzystaniem technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

W ramach scenariusza uczestnik przestrzega podstawowych zasad prawa dotyczacych cyfrowych
srodkow przekazu oraz netykiety, a takze zasad bezpieczenstwa 1 higieny pracy z urzadzeniami
cyfrowymi (BHP urzadzen, BHP laboratorium technologii cyfrowych, zasad zdrowotnych pracy z
urzadzeniami cyfrowymi np. wzrok, postawa). Postuguje si¢ technologia w sposodb odpowiedzialny,
z uwzglednieniem swojego zdrowia fizycznego i1 psychicznego. Zauwaza pozytywne i uwzglednia
negatywne zachowania innych osob korzystajacych z technologii, w tym zwlaszcza w sieci Internet.



Scenariusz 2
Temat: Sekwencyjne ciagi zdarzen
Czas trwania: 2 h

- rola prowadzacego i uczestnikéw — Praktyczne metody nauczania stosowane przez prowadzacego
w trakcie zajg¢ z uczestnikami, powinny zacheca¢ do zadawania pytan, dostarczaé¢ narzedzia do
rozwigzywania problemow z ktoérymi mozna si¢ spotka¢ w zyciu codziennym. Prowadzacy jest
organizatorem S$rodowiska uczenia si¢, natomiast uczestnik przyjmuje role: badacza, odkrywcy,
cksperymentatora, z dbatoscig o wszystkie kolejne elementy procesu badawczego. Podczas zajec
uczestnicy beda dokumentowaé swoje ustalenia, odpowiedzi oraz realizacj¢ prac przy uzyciu
r6znych metod (np. notatki 1 fotografia cyfrowa).

- cel ogolny: ksztaltowanie kompetencji przedmiotowych uczestnika z zakresu programowania,

— celow szczegolowych poszezegolnych zajec:

a) Definiowanie problemu / sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia samodzielnie lub w grupie.
b) Analiza problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

c) Szukanie roznych drog rozwigzan/ problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

d) Wybodr najefektywniejszej (np. najszybszej, najkrdtszej) drogi rozwigzania problemu/sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

¢) Prezentacja rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

- cele operacyjne:

Wiedza:

a) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody formutowania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia

b) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy problemu/sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

¢) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia..

d) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody analizy oraz poréwnywania dostepnych mozliwosci
rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

e) Uczestnik szkolenia poznaje wybrane techniki opracowywania oraz prowadzenia prezentacji
przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia.

Umiejetnosci:

a) Uczestnik szkolenia, przy wsparciu pracownika gminnej samorzadowej instytucji kultury lub
trenera, potrafi formutowac problem/ sytuacje problemowa/ zadania/ zagadnienia adekwatnie do celu
zaje¢ oraz wlasnych mozliwosci.

b) Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia, w celu znalezienia rozwigzania.

c) Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy réznych drog
rozwigzywania problemow/ sytuacji problemowych/ zadania/ zagadnienia.

d) Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi dokona¢ analizy oraz poréwnania
dostepnych mozliwosci rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz
argumentacji swojego wyboru.

e) Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwo$ci potrafi tworzy¢ oraz prowadzi¢ prezentacje
przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia.

Postawy:



a) Uczestnik szkolenia opisuje problem/ sytuacj¢ problemowa/ zadania/ zagadnienia stosownie do
swoich mozliwosci.

b) Uczestnik szkolenia dokonuje analizy problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.
Uczestnik szkolenia trafnie zadaje pytania zwigzane danym problemem / sytuacjg problemowa/
zadaniem/ zagadnieniem. oraz stosownie do swoich mozliwosci udziela na nie odpowiedzi, by w
efekcie dokona¢ analizy w celu znalezienia rozwigzania.

c¢) Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci znajduje/ okresla r6zne drogi rozwigzania
problemu/ sytuacji problemowej / zadania/ zagadnienia poprzez aktywny, otwarty sposob szukania
rozwigzania oraz stawiania celowych pytan.

d) Uczestnik szkolenia wybiera najefektywniejsza droge rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz uargumentuje swoj wybor.

e) Uczestnik szkolenia przygotowuje si¢ do prezentacji oraz prezentuje efekty realizacji rozwigzania
danego problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.- formy pracy: w parach,
indywidualna

- metody pracy: asymilacji wiedzy (pogadanka), samodzielnego dochodzenia do wiedzy
(problemowa) oraz praktyczne (¢wiczebne)

- srodki dydaktyczne: tablety, software

OPIS ZADAN

1. Wprowadzenie do zaje¢ (15 min.)

Wprowadzenie do tematyki sekwencyjnego ciggu zdarzen w perspektywie definiowania
problemu/sytuacji problemowe;j.

2. Cwiczenie utrwalajace nabyta wiedze (25 minut)

Przypomnienie uczestnikom zasad obstugi urzadzen cyfrowych poznanych na poprzednich zajeciach
(tablet) — ¢wiczenia utrwalajace podstawy obstugi (logowanie do systemu, nawigowanie po
systemie, wykonywanie zdje¢ cyfrowych, zmiana parametrow programow).

Dziecko potrafi wykona¢ zaawansowane operacje przy uzyciu tabletu. Sprawnie posluguje si¢
systemem operacyjnym tabletu oraz prawidlowo uzywa aparat cyfrowy, dbajac o BHP 1 estetyke,
korzystajac z Menedzera plikow, lokalizuje na tablecie wykonane zdjecia, podpisuje, modyfikuje 1
wykorzystuje do prezentacji efektow swojej pracy.

Podsumowanie ¢wiczenia — rozne formy prezentacji wykonanych zdje¢, zmiana ustawien
programdw, systemu operacyjnego wedle indywidualnych potrzeb uzytkownika.

3. Cwiczenie ,,W bibliotece” (25 minut)

Zabawa edukacyjna W bibliotece — zadaniem uczestnika jest przygotowanie instrukcji dotyczacej
wypozyczenia ksigzki z rozbiciem na poszczegélne najprostsze, drobne czynnosci konieczne do
wykonania. Instrukcja powinna zawiera¢ okoto 5 punktow wymienionych kolejnych czynnosci.

Po wystuchaniu opowiesci ,,nauczyciela-bibliotekarza” na temat zasad pracy i postgpowania w
bibliotece uczestnicy przygotowuja opis sekwencji postgpowania, opisujgcy cigg kolejnych
czynno$ci od momentu wejscia do biblioteki do momentu otrzymania ksigzki. Opisujac kolejne
czynnosci uczestnicy staraja si¢ minimalizowa¢ liczbe uzywanych slow, skupiajac si¢ na
konkretnych poleceniach bez ich zbgdnego stownego “ubarwiania”.

Uczestnik na podstawowym poziomie wykonywanego ¢wiczenia, powinien sprawnie dokonad
zwartego opisu sekwencji zdarzen, a nastgpnie przeprowadzi¢ analize¢ opisanych czynnosci w taki
sposOb, aby odpowiedzie¢ na pytanie: czy mogliSmy znalezé rozwigzanie szybsze / krotsze /
tatwiejsze?, Uczestnik, powinien takze dostrzec i zaplanowac¢ ciag instrukcji dot. wypozyczenia
ksigzki, aby rozwigzanie bylo jak najprostsze, jak najkrotsze 1 jednoczesnie prowadzito do
pozytywnego rozwigzania problemu.



Podsumowanie ¢wiczenia — Uczestnik, powinien takze dostrzec i zaplanowaé cigg instrukcji dot.
wypozyczenia ksigzki, aby rozwigzanie bylo jak najprostsze, jak najkrotsze i jednoczes$nie
prowadzilo do pozytywnego rozwigzania problemu. Jednocze$nie powinno nastgpi¢ wskazanie na
powtarzalno$¢ i sekwencyjnos¢ polecen umozliwiajacych wypozyczenie ksiazki.

5. Dalsze wprowadzanie uczestnikow szkolenia do slownika programowania (25 minut)
Uczestnik rozumie i uzywa (jezyka) poje¢ w zakresu podstaw programowania: obiekt, czynnos$¢,
polecenie, instrukcja, sekwencja, algorytm, program, kolejno$¢ czynnosci (np. cigg instrukcji), rozne,
alternatywne $ciezki rozwigzan, potrafi wskaza¢ znaczenie kolejno$ci wykonywania czynnos$ci, brak
znaczenia kolejnosci wykonywania czynnosci, zamiennos¢, bezwzgledne przestrzeganie kolejnosci
wykonywania czynnosci.

— pogadanka

6. Podsumowanie zajec i prezentacja wynikow pracy (10 min)

— sposob realizacji zadan

Realizacja scenariuszy opiera si¢ na konstruktywistycznych zalozeniach pedagogicznych oraz na
spiralnosci programu nauczania tzn. prowadzacy powinien dostosowaé scenariusz zaje¢ do
mozliwosci uczestnikdbw oraz biezacej sytuacji dydaktycznej. Poziom trudno$ci zadan zostat
zaplanowany w scenariuszu zaje¢ dla uczestnika o przeci¢tnych mozliwo$ciach w ramach przedziatu
wiekowego 10-14 lat. Prowadzacy w zaleznosci od posiadanej grupy powinien dostosowaé trudnosé
¢wiczen zawartych w scenariuszu. Dla bardzo zdolnych uczestnikow moze podnies¢ poziom
trudno$¢ zadan, modyfikujac ¢wiczenia poprzez zwigkszenie wykorzystywanych elementéw i
zalecanych do wykonania czynnosci, za$ dla uczestnikow mniej zdolnych moze zmniejszy¢ liczbe
elementow/krokow wykonywanych w poszczegolnych ¢wiczeniach.

Uczestnik szkolenia postuguje si¢ tabletem w podstawowym zakresie korzystajac z jego mozliwosci.
Kojarzy dziatanie tabletu z dzialaniem odpowiedniego oprogramowania. W ramach zaje¢ uczestnik
rozwija kompetencje spoleczne poprzez odpowiednio dobrane formy pracy np. praca indywidualna,
praca w parach, praca w grupach oraz wykorzystanie na zajgciach problemowych metody pracy.
Uczestnik szkolenia m.in.: podpatruje, jak pracuja inni, wymienia si¢ z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami, komunikuje si¢ 1 wspolpracuje z innymi uczestnikami z wykorzystaniem
technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Uczestnik szkolenia przestrzega podstawowych zasad prawa dotyczacych cyfrowych srodkow
przekazu oraz netykiety, a takze zasad bezpieczenstwa i higieny pracy z urzadzeniami cyfrowymi
(BHP urzadzen, BHP laboratorium technologii cyfrowych, zasad zdrowotnych pracy z urzadzeniami
cyfromymi np. wzrok, postawa). Postuguje si¢ technologia w sposob odpowiedzialny, z
uwzglednieniem swojego zdrowia fizycznego 1 psychicznego. Zauwaza pozytywne i1 uwzglednia
negatywne zachowania innych osob korzystajacych z technologii, w tym zwlaszcza w sieci Internet.
Podczas zaje¢ uczestnicy pracuja indywidualnie, w parach 1 grupach z wykorzystaniem urzadzenia
cyfrowego — tablet.



Scenariusz 3

Temat: Prezentacja przez prowadzacego zastosowan najpopularniejszych jezykow
programowania przy czynnym udziale uczestnikow (np.: dopasowywanie przykladowego
zadania do konkretnego jezyka programowania, dopasowywanie kodu programistycznego do
konkretnego jezyka programowania, najprostsze proby uzupelnienia kodu o znak dostepny z
kilku opcji).

Czas trwania: 2 h

- rola prowadzacego i uczestnikéw — Praktyczne metody nauczania stosowane przez prowadzacego
w trakcie zaje¢ z uczestnikami, powinny zacheca¢ do zadawania pytan, dostarcza¢ narzedzia do
rozwigzywania probleméw z ktoérymi mozna si¢ spotka¢ w zyciu codziennym. Prowadzacy jest
organizatorem S$rodowiska uczenia si¢, natomiast uczestnik przyjmuje role: badacza, odkrywcy,
eksperymentatora, z dbatoscig o wszystkie kolejne elementy procesu badawczego.

- cel ogolny: ksztaltowanie kompetencji przedmiotowych uczestnika z zakresu programowania,

— celow szczegolowych poszezegolnych zajec:

a) Definiowanie problemu / sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia samodzielnie lub w grupie.
b) Analiza problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

¢) Szukanie roznych drog rozwigzan/ problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

d) Wybdr najefektywniejszej (np. najszybszej, najkrdtszej) drogi rozwigzania problemu/sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

- cele operacyjne:

Wiedza:

a) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody formutowania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia

b) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy problemu/sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

c) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia..

d) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody analizy oraz poréwnywania dostgpnych mozliwosci
rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

UmiejetnosSci:

a) Uczestnik szkolenia, przy wsparciu pracownika gminnej samorzadowej instytucji kultury lub
trenera, potrafi formutowac problem/ sytuacj¢ problemowa/ zadania/ zagadnienia adekwatnie do celu
zaje¢ oraz wlasnych mozliwosci.

b) Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia, w celu znalezienia rozwigzania.

c) Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy réznych drog
rozwigzywania problemow/ sytuacji problemowych/ zadania/ zagadnienia.

d) Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi dokona¢ analizy oraz poréwnania
dostgpnych mozliwo$ci rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz
argumentacji swojego wyboru.

Postawy:

a) Uczestnik szkolenia opisuje problem/ sytuacje problemowa/ zadania/ zagadnienia stosownie do
swoich mozliwosci.

b) Uczestnik szkolenia dokonuje analizy problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.
Uczestnik szkolenia trafnie zadaje pytania zwigzane danym problemem / sytuacja problemowa/



zadaniem/ zagadnieniem. oraz stosownie do swoich mozliwosci udziela na nie odpowiedzi, by w
efekcie dokona¢ analizy w celu znalezienia rozwigzania.

c) Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwos$ci znajduje/ okresla rézne drogi rozwigzania
problemu/ sytuacji problemowej / zadania/ zagadnienia poprzez aktywny, otwarty sposob szukania
rozwigzania oraz stawiania celowych pytan.

d) Uczestnik szkolenia wybiera najefektywniejsza droge rozwiagzania problemu/ sytuacii
problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz uargumentuje swoj wybor.

- metody pracy: wiedzy (pogadanka), samodzielnego dochodzenia do wiedzy (problemowa),
dyskusja.

- srodki dydaktyczne: tablety, software, prezentacja

OPIS ZADAN

1. Wprowadzenie do zajeé (10 minut)

Wprowadzenie do tematyki najwazniejszych i najczg$ciej stosowanych jezykéw programowania,
omoOwienie sposobu, wedlug ktérego przedstawiane begda poszczegdlne jezyki. Zaprezentowany
zostanie podzial na jezyki skryptowe (m.in. Python) oraz kompilowane (m.in. Java, C#)

2. Jezyk programowania Java (10 minut)

Prowadzacy omowi z uczestnikami przeznaczenie j¢zyka programowania, obszary w ramach ktorych
najczesciej jest stosowany jezyk Java. Zostang wskazane wady i zalety jezyka, jego elementy
(sktadnia, semantyka, typy danych). Pokazane zostang przyktady kodu programistycznego oraz
programow stworzonych w tym jezyku. Uczestnicy beda mogli sprébowac uzupetni¢ przyklad kodu
o brakujacy element wybrany sposréd czterech mozliwosci.

3. Jezyk programowania C (10 minut)

Prowadzacy omowi z uczestnikami przeznaczenie jezyka programowania, obszary w ramach ktorych
najczesciej jest stosowany jezyk C. Zostang wskazane wady 1 zalety jezyka, jego elementy (skfadnia,
semantyka, typy danych). Pokazane zostang przyktady kodu programistycznego oraz programéw
stworzonych w tym jezyku. Uczestnicy beda mogli sprobowa¢ uzupetni¢ przyktad kodu o brakujacy
element wybrany sposrod czterech mozliwosci.

4. Jezyk programowania Python (10 minut)

Prowadzacy oméwi z uczestnikami przeznaczenie jgzyka programowania, obszary w ramach ktorych
najczesciej jest stosowany jezyk Python. Zostang wskazane wady 1 zalety jezyka, jego elementy
(sktadnia, semantyka, typy danych). Pokazane zostang przyktady kodu programistycznego oraz
programow stworzonych w tym jezyku. Uczestnicy beda mogli sprobowac uzupetié¢ przyktad kodu
o brakujacy element wybrany sposrdd czterech mozliwosci.

5. Jezyk programowania C++ (10 minut)

Prowadzacy omowi z uczestnikami przeznaczenie j¢zyka programowania, obszary w ramach ktorych
najczesciej jest stosowany jezyk C++. Zostang wskazane wady 1 zalety jezyka, jego elementy
(sktadnia, semantyka, typy danych). Pokazane zostang przyklady kodu programistycznego oraz
programéw stworzonych w tym jezyku. Uczestnicy beda mogli sprébowaé uzupehic przyktad kodu
o brakujacy element wybrany sposrod czterech mozliwosci.

6. Jezyk programowania Visual Basic (10 minut)

Prowadzacy omowi z uczestnikami przeznaczenie jezyka programowania, obszary w ramach ktorych
najczesciej jest stosowany jezyk Visual Basic. Zostang wskazane wady i zalety jezyka, jego
elementy (sktadnia, semantyka, typy danych). Pokazane zostang przyktady kodu programistycznego
oraz programow stworzonych w tym jezyku. Uczestnicy beda mogli sprobowa¢ uzupetni¢ przyktad
kodu o brakujgcy element wybrany sposrod czterech mozliwosci.

7. Jezyk programowania C# (10 minut)



Prowadzacy omoéwi z uczestnikami przeznaczenie jezyka programowania, obszary w ramach ktorych
najczesciej jest stosowany jezyk C#. Zostang wskazane wady i zalety jezyka, jego elementy
(sktadnia, semantyka, typy danych). Pokazane zostang przykiady kodu programistycznego oraz
programéw stworzonych w tym jezyku. Uczestnicy beda mogli sprobowac uzupetni¢ przyktad kodu
o brakujacy element wybrany sposrod czterech mozliwosci.

8. Jezyk programowania JavaScript (10 minut)

Prowadzacy omowi z uczestnikami przeznaczenie jezyka programowania, obszary w ramach ktorych
najczescie] jest stosowany jezyk JavaScript. Zostang wskazane wady i zalety jezyka, jego elementy
(sktadnia, semantyka, typy danych). Pokazane zostang przyktady kodu programistycznego oraz
programéw stworzonych w tym jezyku. Uczestnicy beda mogli sprobowac uzupetni¢ przyktad kodu
o brakujacy element wybrany sposrdd czterech mozliwosci.

9. Podsumowanie zajec i prezentacja wynikow pracy (10 min)

— sposob realizacji zadan

Realizacja scenariuszy opiera si¢ na konstruktywistycznych zalozeniach pedagogicznych oraz na
spiralnosci programu nauczania tzn. prowadzacy powinien dostosowaé scenariusz zaje¢ do
mozliwo$ci uczestnikdéw oraz biezacej sytuacji dydaktycznej. Poziom trudno$ci zadan zostal
zaplanowany w scenariuszu zaje¢ dla uczestnika o przecietnych mozliwosciach w ramach przedzialu
wiekowego 10-14 lat. Prowadzacy w zaleznosci od posiadanej grupy powinien dostosowaé trudno$¢
¢wiczen zawartych w scenariuszu. Dla bardzo zdolnych uczestnikbw moze podnies¢ poziom
trudno$¢ zadan, modyfikujac ¢wiczenia poprzez zwigkszenie wykorzystywanych elementow i
zalecanych do wykonania czynno$ci, za$ dla uczestnikdbw mniej zdolnych moze zmniejszy¢ liczbe
elementow/krokow wykonywanych w poszczego6lnych ¢wiczeniach.

Uczestnik szkolenia postuguje si¢ tabletem w podstawowym zakresie korzystajac z jego mozliwosci.
Kojarzy dziatanie tabletu z dziataniem odpowiedniego oprogramowania. W ramach zaje¢ uczestnik
rozwija kompetencje spoteczne poprzez odpowiednio dobrane formy pracy np. praca indywidualna,
praca w parach, praca w grupach oraz wykorzystanie na zajgciach problemowych metody pracy.
Uczestnik szkolenia m.in.: podpatruje, jak pracuja inni, wymienia si¢ z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami, komunikuje si¢ 1 wspolpracuje z innymi uczestnikami z wykorzystaniem
technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Uczestnik szkolenia przestrzega podstawowych zasad prawa dotyczacych cyfrowych s$rodkéw
przekazu oraz netykiety, a takze zasad bezpieczenstwa i higieny pracy z urzadzeniami cyfrowymi
(BHP urzadzen, BHP laboratorium technologii cyfrowych, zasad zdrowotnych pracy z urzadzeniami
cyfrowymi np. wzrok, postawa). Postuguje si¢ technologia w sposob odpowiedzialny, z
uwzglednieniem swojego zdrowia fizycznego 1 psychicznego. Zauwaza pozytywne i1 uwzglednia
negatywne zachowania innych osob korzystajacych z technologii, w tym zwlaszcza w sieci Internet.
Podczas zaje¢ uczestnicy pracujg indywidualnie, w parach i grupach z wykorzystaniem urzadzenia
cyfrowego — tablet.



SCENARIUSZ 4
Niezwykla misja. Sterowanie postacia.

ROLA PROWADZACEGO | UCZESTNIKOW

(%4

o

o

o

Praktyczne metody nauczania stosowane przez prowadzacego w trakcie zaje¢ z uczestnikami,
powinny zachgcaé dzieci do zadawania pytan i dostarcza¢ im narzg¢dzi, pozwalajacych znalez¢ na
nie odpowiedzi. Metody te powinny by¢ stosowane do rozwigzywania wzietych z zycia
problemow.

Uczestnicy uczg sie, zadajac pytania i rozwigzujac problemy.

Prowadzacy jest organizatorem $rodowiska uczenia si¢, natomiast uczestnik przyjmuje role:
badacza, odkrywcy, eksperymentatora, z dbaloScia o wszystkie kolejne elementy procesu
badawczego.

Podczas zaje¢ uczestnicy dokumentujg swoje ustalenia, odpowiedzi oraz realizacj¢ prac przy
uzyciu réznych metod (np. notatki i fotografii cyfrowej).

CELE OGOLNY

Ksztaltowanie umiejetnosci przedmiotowych uczestnika w zakresie programowania.

CELE SZCZEGOLOWE

(Y4

Ksztattowanie umieje¢tnosci definiowania sytuacji problemowej samodzielnie lub w grupie.
Ksztaltowanie umiejgtnosci analizy sytuacji problemowej, w tym:

Ksztatltowanie umiejetnosci wyboru najefektywniejszej (np. najszybszej, najkrotszej) drogi
rozwigzania problemu/sytuacji problemowe;j,

Ksztaltowanie umiejetnosci szukania réznych drog rozwiazan/ problemu/ sytuacji problemowe;.
Ksztaltowanie umiejetnosci prezentacji rozwigzania sytuacji problemowe;.

CELE OPERACYJNE
WIEDZA:

(Y4

w7

o

(4

uczestnik posiada wiedze na temat powtarzalnosci niektoérych czynnosci w dniu codziennym -
uczestnik zna wybrane metody formutowania problemu, a takze metody oraz zasady prowadzenia
analizy problemu/sytuacji problemowej,

uczestnik zna funkcjonowanie urzadzen cyfrowych (tabletu) — zna wybrane techniki
opracowywania oraz prowadzenia prezentacji przygotowanego przez siebie rozwigzania danego
problemu/ sytuacji problemowej,

uczestnik zna i rozumie podstawowe pojecia z zakresu podstaw programowania: obiekt,
czynno$¢, polecenie, instrukcja, sekwencja, algorytm, program, kolejnos¢ czynnos$ci (np. ciag
instrukcji), rozne, alternatywne Sciezki rozwigzan - zna wybrane metody formutowania problemu/
sytuacji problemowej,

uczestnik wie co to jest aplikacja Scottie Go i zna jej zastosowanie - zna wybrane metody analizy
oraz pordwnywania dostepnych mozliwosci rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowe;j,

UMIEJETNOSCI:



¥ uczestnik potrafi wykonywaé zaawansowane operacje przy uzyciu tabletu i aplikacji Scottie
Go! Edu,

¥ uczestnik potrafi stowami stosownie do swoich mozliwoséci wyjasni¢ czym jest instrukcja oraz
w jaki sposob nalezy tworzy¢ instrukcje, aby byly zrozumiale dla innych oséb,

¥ uczestnik potrafi samodzielnie i w grupie wskazaé prawidlowa i nieprawidtowa sekwencyjnosé
poszczegbdlnych czynnosci w odniesieniu do roznych sytuacji dnia codziennego w kontekscie
formulowania problemu/ sytuacji problemowej adekwatnie do celu zaje¢ okreslonego przez
prowadzacya/osobe dorosta oraz wiasnych mozliwosci oraz w sposob uwzgledniajacy fakt
jego rozwigzywania w okreslonym $rodowisku wizualnego programowania (lub innym
srodowisku programistycznym) lub poza nim,

v uczestnik potrafi wskaza¢ znaczenie kolejnosci wykonywania czynnosci, brak znaczenia
kolejnosci wykonywania czynno$ci, zamienno$¢, bezwzgledne przestrzeganie kolejnosci
wykonywania czynnosci - uczestnik stosownie do swoich mozliwosci potrafi dokona¢ analizy
oraz porownania dostgpnych mozliwosci rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej oraz
argumentacji swojego wyboru,

v uczestnik potrafi sterowa¢ obiektem, aby pokonal wyznaczong tras¢ uzywajac prostych
polecen (indywidualnie badz w parach) — uczestnik potrafi stosownie do swoich mozliwosci
dokona¢ analizy réznych drég rozwiagzywania probleméw/ sytuacji problemowych, takze z
uwzglednieniem specyfiki stosowanego na zajeciach srodowiska programistycznego

POSTAWY:

L

o

w7

w7

w7

uczestnik ma $wiadomos¢ prawidlowego i1 bezpiecznego (Bhp) korzystania z urzadzen
informatycznych - uczestnik prezentuje efekty realizacji rozwigzania danego problemu/ sytuacji
problemowej,

uczestnik przestrzega podstawowych zasad prawa dotyczacych cyfrowych §rodkow przekazu,
uczestnik posiada $wiadomo$¢ stosowania netykiety,

uczestnik wspotpracuje i komunikuje si¢ z innym uczniami za pomocg technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

uczestnik ¢wiczy umiejetnos¢ dyskusji i negocjacji.

FORMY PRACY

o

zespolowa

¥ w parach

%4

indywidualna

METODY PRACY

Y4

asymilacji wiedzy (pogadanka)

¥ samodzielnego dochodzenia do wiedzy (problemowa)
¥ praktyczne (¢wiczenia)

SRODKI DYDAKTYCZNE



¥ tablica interaktywna lub projektor oraz komputer/laptop (ewentualnie wydrukowane kolorowe
plansze gry Scottie Go! Edu)

¥ gra planszowa wraz z aplikacja Scottie Go! Edu

¥ tablety,

¥ arkusze papieru, otowki

PRZEBIEG ZAJEC

Lp. Zdarzenie Opis Szacowany czas

realizacji

1. Wprowadzenie do zajeé 5min

Na powitanie rebus — proba odgadnigcia tematu zaje¢. Mozna przygotowaé forme literowa lub

obrazkowa.
kaczka cisza & @

- (7
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Mozna rowniez skorzystaé z generatora online: https://www.rebusy.edu.pl/ oraz dostosowac
poziom trudnos$ci do potrzeb grupy.

Wystuchanie historii Scottiego: Jest rok 2030. Pojazd sympatycznego kosmity Scottiego ulega
awarii i laduje na naszej planecie. Cho¢ Scottiemu udato si¢ wyjs¢ z opresji bez szwanku, jego
statek niestety rozpadt si¢ na wiele czgsci i rozsypat si¢ po wszystkich kontynentach. Scottie
bedzie potrzebowat pomocy w zdobyciu czg¢sci zamiennych do jego pojazdu, ktére sg mu
iezbedne do ponownego uruchomienia statku. Uczestnicy zaje¢ wezmg udziat w niezwyktej
misji ratunkowej Scottiego. Zadaniem uczniéw bedzie wykonanie zadan specjalnych. Na
azdych zajeciach uczestnicy poznajg zwierzgcego przewodnika, ktory obiecuje dostarczyé
brakujaca cze$¢ zamienng do statku kosmicznego w zamian za drobng przystuge, czyli
rozwigzywanie r6znych zadan i tamiglowek.

. Cwiczenie 1.1 5min
Czym jest instrukcja? — burza mozgow

Prowadzacy zacheca do podawania swoich skojarzen zwigzanych ze stowem instrukcja, dazac do
uzyskania informacji, ze instrukcja to zbior polecen, ktore okreslaja, co, w jaki sposdb, a czgsto
awet w jakiej kolejnosci powinny by¢ wykonywane. Nalezy dopytywac ucznidow kto, gdzie, w
jakim celu stosuje instrukcje, ale takze w jakich sytuacjach trzeba stosowaé si¢ do instrukcji.
Uczestnicy poszukuja miejsc i sytuacji zyciowych, gdzie rdOwniez stosuje si¢ pewne instrukcije.
Wszystkie odpowiedzi ucznidw nalezy zapisywac na tablicy lub duzym papierze. Pytania nalezy
zadawac stosownie do wieku oraz predyspozycji uczestnikow zajec.

3. |Cwiczenie 1.2 10min




Zadanie ,,Pierwsza instrukcja”. Statek Scottiego ulegt awarii, System kontroli lotow zadzialal
prawidtowo 1 udato si¢ Scottiemu szczesliwie wyladowaé na Ziemi. Trzeba jak najszybciej do
iego dotrze¢. Zadaniem uczniéw jest przygotowanie mozliwie prostej i najkrotszej instrukcji
mapy dojazdu. Uczestnicy postuguja sie podstawowymi pojeciami: NAPRZOD, W LEWO, W|
PRAWO rysuja odpowiednie strzafki.

Wskazowki: Uczestnicy moga pracowa¢ indywidualnie albo dobieraja si¢ w zespoly 3-4
osobowe. Kazdy zespot otrzymuje mapeg z zaznaczonym punktem poczatkowym i koncowym, aj
takze przeszkodami. Mapa powinna by¢ dostosowana do grupy wiekowej i poziomu
zaawansowania. W szczeg6lnych sytuacjach mozliwe jest wykorzystanie wycigtych gotowych
graficznych znakéw i przyklejenie ich na mape. Mozna réwniez wykorzysta¢ mate Humanitas
(zalacznik).

4. Cwiczenie 1.3. 10min

Zadanie ,,Ukryta wiadomos¢”. Poméz odnalez¢ wiadomos¢ od Scottiego — zadaniem ucznidow jest
stowne kierowanie kolega/kolezanka, aby odszukal wiadomo$¢ od Scottiego umieszczong w|
ybranym miejscu w Sali.

Jeden uczestnik odwraca si¢ lub wychodzi z Sali, pozostali uczestnicy umieszczaja w wybranym|
iejscu koperte z wiadomoscia. Uczestnicy wydaja instrukcje swojemu koledze/kolezance, abyj
dotart do celu i1 odnalazt ukryta wiadomos¢.

Wskazowki: Mozna modyfikowa¢ zabawe, zmienia¢ stopien trudnosci — uczestnik moze mie¢
zawigzane oczy, instrukcja dotarcia do celu moze by¢ zapisana na kartce, uczestnicy mogg takze
ykonywa¢ zadania na czas.

alezy zwracac uczestnikom uwage, ze roboty moga mie¢ trudno$ci ze zrozumieniem trudnych,
dlugich, zawitych, skomplikowanych polecen, stad konieczno$¢ wydawania prostych 1 krotkich

polecen.
5. Cwiczenie 1.4 5 min

Zadanie ,,Rozkoduj wiadomos$¢”. Scottie zakodowat ze wzgledow bezpieczenstwa wiadomos¢ —
zadaniem uczniow jest odkodowanie odnalezionej w poprzednim zadaniu wiadomosci. Odkoduj
yrazy zaszyfrowane kodem
GA-DE-RY-PO-LU-KI (zatgcznik)

Odkoduj wiadomo$¢ ,,STDYPWGNKD BPHGTDYDM”.

6. Cwiczenie 1.5 5min
Zadanie ,,Sterowanie bohaterem. Pierwsze instrukcje”.

Uczestnicy dowiadujg si¢, ze odkodowana wiadomo$¢ to nazwa pierwszej misji Scottiego.
Uczestnicy po otrzymaniu zestawu gier i tabletow przygotowuja swoje stanowiska pracy.
Otwieraja pudetka z gra, zapoznaja si¢ z zawartoscig. Pierwsze zadanie wy$wietlane jest przez
prowadzacego na tablicy interaktywnej lub ekranie
i wykonywane jest wspolnie. Jednoczesnie uczestnicy wyszukuja wskazane przez prowadzacego
kartonowe bloczki: START, KONIEC, KROK, CYFRY 1-9. Wykonuja zadanie na swoich
planszach. Przechodzimy do etapu sprawdzania poprawnos$ci wykonania zadania, czyli
skanowania kodow. Uczestnicy samodzielnie skanujg utozony kod
i nastepuje weryfikacja wykonania zadania. Uczestnicy na koniec zadania otrzymuja od 1 do 3
gwiazdek nagradzajacych jako$¢ 1 optymalizacje programu. Po kazdym wykonanym zadaniu
uczestnicy otrzymuja gwiazdki - trzy gwiazdki za najlepiej napisany program, ktory spetnia
arunki zadania, dwie za nieco stabsze rozwigzanie. Jedna gwiazdka oznacza, ze zadanie zostato




ykonane najcze$ciej za pomoca zbyt dtugiego programu.

7. ‘éwiczenie 1.6

Zadanie ,,Europejskie podchody”. Scottie uwielbia podchody. Jest ciekawy, jak sobie z nimi
poradza uczestnicy. Zadaniem uczniow jest przejScie przez wszystkie pola oznaczone znakiem
L X,
Uczestnicy wykonuja zadania z pierwszego modutu Europa 1.
8. ‘Wprowadzenie uczniow do stlownika programowania 5 min

Uczestnik rozumie i uzywa (jezyka) poje¢ w zakresu podstaw programowania: obiekt, czynnosc,
polecenie, instrukcja, parametr, algorytm, program, sekwencja, kolejnos¢ czynnosci (np. ciag
instrukcji), rozne, alternatywne S$ciezki rozwigzan, potrafi wskaza¢ znaczenie kolejnosci
ykonywania czynno$ci, brak znaczenia kolejnosci wykonywania czynno$ci, zamiennos$¢,
bezwzgledne przestrzeganie kolejnosci wykonywania czynnosci.

Pogadanka
ﬂPodsumowanie zajeé

SPOSOB REALIZACJI ZADAN

Realizacja zaje¢ opiera si¢ na konstruktywistycznych zatozeniach pedagogicznych oraz na spiralno$ci
programu nauczania. W jednym zadaniu pojawia si¢ howa instrukcja, a w kolejnym (lub kolejnych)
testuyjemy zdobyta wiedz¢ w praktyce. Stopniowo poziom trudnosci wzrasta. Poziom
tatwosci/trudnosci zadan zostat zaplanowany
w scenariuszu zaje¢ dla ucznia o przecigtnych mozliwosciach. Prowadzacy w oparciu o proponowany
scenariusz powinien zmodyfikowaé ¢wiczenia i dostosowaé je do mozliwosci i predyspozycji
uczestnikow zajec.
Uczestnik postuguje si¢ tabletem i zainstalowanym na nim oprogramowaniem Scottie Go! Edu w
podstawowym zakresie korzystajac z mozliwosci urzadzenia. W pierwszym zadaniu gry kluczowa jest
praca uczniow z wbudowanym w aplikacje Scottie Go! EDU samouczkiem. Uczestnicy muszg
nauczy¢ si¢ w jaki sposob dziata proces skanowania.

¥ W ramach zaj¢¢ rozwijane sa kompetencje algorytmiczne. Prowadzacy w trakcie lekcji powinien
budowa¢ atmosfer¢ sprzyjajaca uczeniu si¢. Aplikacja ScottieGo! Edu, realizuje elementy
oceniania ksztaltujagcego w najbardziej atrakcyjnym dla ucznia $rodowisku gry. Uczestnicy na
koniec zadania otrzymuja od 1 do 3 gwiazdek nagradzajacych jako$¢ i optymalizacje programu.

¥ Z wykorzystaniem gry Scottie Go! Edu rozwijamy kompetencje spoteczne, takie jak: komunikacja i
wspoOtpraca w grupie, w tym w $Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz
organizacja i zarzadzanie projektami.

Na zajeciach uczestnik przestrzega podstawowych zasad prawa dotyczacych cyfrowych srodkow
przekazu, a takze zasad bezpieczenstwa i higieny pracy z urzgdzeniami cyfrowymi.

Uczestnik postuguje si¢ technologia w sposob odpowiedzialny, z uwzglgdnieniem swojego zdrowia
fizycznego i psychicznego. Zauwaza i rozréznia pozytywne i negatywne zachowania innych osob (w




tym uczniow) korzystajacych z technologii.

Podczas zaje¢ uczestnicy pracujg z gra planszowa oraz zainstalowang na tabletach aplikacjg Scottie
Go! Edu.

W realizacj¢ zadan/ ¢wiczen moga by¢ wiaczane dzieci z niepelnosprawnosciami.

W przypadku braku mozliwosci samodzielnego wykonania ¢wiczenia przez ucznia niezb¢dna bedzie
pomoc osoby dodatkowej — np. trenera monitorujacego zajecia.

ZALACZNIK
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SCENARIUSZ 5

Uczta scottiego. Instrukcje proste

ROLA PROWADZACEGO | UCZESTNIKOW

¥ Praktyczne metody nauczania stosowane przez prowadzacego w trakcie zaje¢ z prowadzacymi

powinny zacheca¢ dzieci do zadawania pytan i dostarcza¢ im narzedzi, pozwalajacych znalez¢ na
nie odpowiedzi. Metody te powinny by¢ stosowane do rozwigzywania wzictych z Zzycia
problemow.

¥ Uczestnicy uczg si¢, zadajgc pytania i rozwigzujgc problemy.

¥ Prowadzacy jest organizatorem S$rodowiska uczenia sig¢, natomiast uczestnik przyjmuje role:
badacza, odkrywcy, eksperymentatora, z dbaloscia o wszystkie kolejne elementy procesu
badawczego.

¥ Podczas zaj¢¢ uczestnicy dokumentujg swoje ustalenia, odpowiedzi oraz realizacj¢ prac przy
uzyciu roznych metod (np. notatki i fotografii cyfrowej).

CELE OGOLNY

Ksztaltowanie umiejetnosci przedmiotowych uczestnika w zakresie programowania.

CELE SZCZEGOLOWE

¥ Ksztaltowanie umiejetnosci planowania,

¥ Ksztaltowanie umiejetnosci analizy sytuacji problemowej, w tym:

¥ Ksztaltowanie umiej¢tnosci wyboru najefektywniejszej (np. najszybszej, najkrotszej) drogi
rozwigzania problemu/sytuacji problemowe;,

v Ksztattowanie umiejetnosci szukania roznych drog rozwigzan/ problemu/ sytuacji problemowe;.

v Ksztaltowanie umiejetnosci prezentacji rozwigzania sytuacji problemowe;j.

CELE OPERACYJNE

WIEDZA:

¥ uczestnik posiada wiedz¢ na temat programowania i kodowania- uczestnik wie, ze
programowanie oznacza wydawanie polecen komputerowi co 1 w jakiej kolejnosci ma wykonac,

¥ uczestnik zna funkcjonowanie urzadzen -cyfrowych (tabletu) — zna wybrane techniki
opracowywania oraz prowadzenia prezentacji przygotowanego przez siebie rozwigzania danego
problemu/ sytuacji problemowej,

¥ uczestnik zna i rozumie podstawowe pojecia z zakresu podstaw programowania: obiekt,
czynno$¢, polecenie, instrukcja, sekwencja, algorytm, program, kolejno$¢ czynno$ci (np. ciag
instrukcji), rozne, alternatywne $ciezki rozwigzan - zna wybrane metody formutowania problemu/
sytuacji problemowej,

¥ uczestnik wie co to jest aplikacja Scottie Go i zna jej zastosowanie - zna wybrane metody analizy
oraz porownywania dostepnych mozliwosci rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowe;j,

UMIEJETNOSCI:
¥ uczestnik potrafi wykonywac¢ zaawansowane operacje przy uzyciu tabletu i aplikacji Scottie Go!
Edu,
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uczestnik potrafi stowami stosownie do swoich mozliwos$ci wyjasni¢ czym jest instrukcja oraz w

jaki sposob nalezy tworzy¢ instrukcje, aby byty zrozumiate dla innych oséb,

¥ uczestnik potrafi samodzielnie i w grupie wskaza¢ prawidlowa i nieprawidtowg sekwencyjnosé¢
poszczeg6lnych czynnosci w odniesieniu do réznych sytuacji dnia codziennego w kontekscie
formutowania problemu/ sytuacji problemowej adekwatnie do celu zaje¢ okreslonego przez
prowadzacya/osobe dorostg oraz wtasnych mozliwosci oraz w sposob uwzgledniajacy fakt jego
rozwigzywania w okreslonym srodowisku wizualnego programowania (lub innym §rodowisku
programistycznym) lub poza nim,

¥ uczestnik potrafi wskaza¢ znaczenie kolejno$ci wykonywania czynnosci,

¥ uczestnik potrafi sterowac obiektem, aby pokonat wyznaczong tras¢ uzywajac prostych polecen

(indywidualnie badz

w parach) — uczestnik potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy r6znych drog

rozwigzywania problemow/ sytuacji problemowych, takze z uwzglednieniem specyfiki

stosowanego na zajg¢ciach srodowiska programistycznego

POSTAWY:

¥ uczestnik ma $wiadomo$¢ prawidtowego i bezpiecznego (Bhp) korzystania z urzadzen
informatycznych - uczestnik prezentuje efekty realizacji rozwigzania danego problemu/ sytuacji
problemowej,

¥ uczestnik przestrzega podstawowych zasad prawa dotyczacych cyfrowych srodkéw przekazu,

¥ uczestnik posiada $wiadomosc¢ stosowania netykiety,

¥ uczestnik wspotpracuje i komunikuje si¢ z innym uczniami za pomocg technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

¥ uczestnik ¢wiczy umiejetnos¢ dyskusji i negocjacji.

FORMY PRACY

¥ zespotowa
¥ w parach
¥ indywidualna

METODY PRACY

¥ asymilacji wiedzy (pogadanka)
¥ samodzielnego dochodzenia do wiedzy (problemowa)
¥ praktyczne (¢wiczenia)

SRODKI DYDAKTYCZNE

¥ tablica interaktywna lub projektor oraz komputer/laptop (ewentualnie wydrukowane kolorowe
plansze gry Scottie Go! Edu)

¥ gra planszowa wraz z aplikacja Scottie Go! Edu

¥ tablety,



¥ arkusze papieru, otowki,

PRZEBIEG ZAJEC

Szacowany czas

Lp. Zdarzenie Opis realizacji

1. Wprowadzenie do zajeé 5 min

,,Uktadanka niespodzianka” — proba odgadnigcia z kim Scottie spedza popotudnia (zatacznik)
Mozna takze skorzysta¢ z generatora online: https://eduzabawy.com/generatory/generator-puzzli/
ybierz poziom dopasowany do twoich potrzeb, dostosuj wyglad puzzli.

. Cwiczenie 1.1. 10 min
Ulubione danie Scottiego — nale$niki.

Uczestnicy odczytuja przepis na ciasto na nalesniki.

Przepis na nale$niki: Przygotuj miske i mikser. Do miski wsyp 1 szklanke maki. Dodaj 2 jajka,
astgpnie 1 szklank¢ mleka, a na koniec pot szklanki wody. Nastgpnie korzystajac z mikseral
potacz doktadnie wszystkie sktadniki, az uzyskasz gladka mase. Nastepnie do masy dodaj 3 tyzki
oleju. Ponownie zmiksuj wszystkie skladniki. Odstaw ciasto na 1 godzing. Ciasto jest gotowe,
ozesz zacza¢ smazy¢ nalesniki.

Prowadzacy w rozmowie naprowadza uczniow na podstawowe cechy instrukcji — polecenia
usza by¢ dokladne (precyzyjne) oraz wykonane w odpowiedniej kolejnosci. Prowadzacy
tumaczy uczestnikom, ze taki przepis na wykonanie danego zadania w postaci utozonych krok
po kroku instrukcji nazywamy algorytmem.

3. Cwiczenie 1.2 10 min
Programowanie, sekwencje zdarzen — pogadanka. Uczestnicy swobodnie wypowiadajg si¢ na|
emat programowania, podaja przyktady z otoczenia i zycia codziennego. Uczestnicy daja
przyktady dotyczace programowania w kuchni.
T‘Cwiczenie 1.3 15min
Kuchenne rewolucje- zadaniem uczniow jest przygotowanie w parach lub indywidualnie
algorytmu swojej ulubionej potrawy, ktora przygotuja na ucztg¢ Scottiego. Przepis moze by¢
przygotowany w formie stownej lub graficznej. Powinien zawiera¢ nie mniej niz 5 krokéw i nie
igcej niz 10 krokow.
Prezentacja prac.

5. |Cwiczenie 1.4 40 min
., Podnie$ wszystkie §limaki z ziemi i pdjdZ z nimi na biezni¢” - zadaniem uczniow jest zbieranie
obiektow umieszczonych na planszy. Do wykonania zadania uczestnicy beda musieli uzycia
klocka PODNIES.

Uczestnicy wykonujg zadania z modutu II, samodzielnie skanujg utozone kody, weryfikujg|
poprawnos¢ utozonych zadan i przechodza do nastepnego wyzwania.

6. \Wprowadzenie uczniéw do stownika programowania 5 min

Uczestnik rozumie i uzywa (jezyka) poje¢ w zakresu podstaw programowania: obiekt, czynnos¢,
polecenie, instrukcja, parametr, algorytm, program, sekwencja, Pogadanka




SPOSOB REALIZACJI ZADAN

Realizacja zaje¢ opiera si¢ na konstruktywistycznych zatozeniach pedagogicznych oraz na spiralnosci
programu nauczania. W jednym zadaniu pojawia si¢ nowa instrukcja, a w kolejnym (lub kolejnych)
testuyjemy zdobyta wiedz¢ w praktyce. Stopniowo poziom trudno$ci wzrasta. Poziom
tatwos$ci/trudnosci zadan zostat zaplanowany
w scenariuszu zaje¢ dla ucznia o przecigtnych mozliwosciach. Prowadzacy w oparciu o proponowany
scenariusz powinien zmodyfikowaé ¢wiczenia i dostosowaé je do mozliwosci i predyspozycji
uczestnikéw zajec.

Uczestnik postuguje sie tabletem i zainstalowanym na nim oprogramowaniem Scottie Go! Edu w
podstawowym zakresie korzystajac z mozliwo$ci urzadzenia. W pierwszym zadaniu gry kluczowa jest
praca uczniow z wbudowanym w aplikacje Scottie Go! EDU samouczkiem. Uczestnicy muszg
nauczy¢ sie w jaki sposob dziata proces skanowania.

¥ W ramach zaje¢ rozwijane sg kompetencje algorytmiczne. Prowadzacy w trakcie lekcji powinien
budowa¢ atmosfer¢ sprzyjajaca uczeniu si¢. Aplikacja ScottieGo! Edu, realizuje elementy
oceniania ksztaltujacego w najbardziej atrakcyjnym dla ucznia $rodowisku gry. Uczestnicy na
koniec zadania otrzymuja od 1 do 3 gwiazdek nagradzajacych jakos$¢ i optymalizacj¢ programu.

¥ Z wykorzystaniem gry Scottie Go! Edu rozwijamy kompetencje spoteczne, takie jak: komunikacja i
wspotpraca
w grupie, w tym w Srodowiskach wirtualnych, udzial w projektach zespotowych oraz organizacja 1
zarzadzanie projektami.

Na zajeciach uczestnik przestrzega podstawowych zasad prawa dotyczacych cyfrowych Srodkow
przekazu, a takze zasad bezpieczenstwa i higieny pracy z urzadzeniami cyfrowymi.

Uczestnik postuguje si¢ technologia w sposob odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego zdrowia
fizycznego

1 psychicznego. Zauwaza i rozroéznia pozytywne i negatywne zachowania innych oséb (w tym
uczniow) korzystajacych
z technologii.

Podczas zaje¢ uczestnicy pracujg z gra planszowa oraz zainstalowang na tabletach aplikacjg Scottie
Go! Edu.

W realizacj¢ zadan/ ¢wiczen mogg by¢ wiagczane dzieci z niepelnosprawnosciami.

W przypadku braku mozliwosci samodzielnego wykonania ¢wiczenia przez ucznia niezbgdna bedzie
pomoc osoby dodatkowej — np. trenera monitorujacego zajecia.
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SCENARIUSZ 6
Temat: Podstawy budowy robotéw Edison®
Czas trwania: 2 h

rola osoby prowadzacej zajecia i uczestnikow szkolenia

Praktyczne metody nauczania stosowane przez osobg¢ prowadzaca zajgcia w trakcie
zaj¢¢ z dzie¢mi oraz miodziezg w wieku 10-14 lat, powinny zachg¢caé uczestnikow
zaje¢ do zadawania pytan i1 dostarcza¢ im narzedzia, by znalez¢ na nie odpowiedzi
oraz rozwigzywac z zycia wzigte problemy. Uczestnicy ucza si¢, zadajac pytania i
rozwigzujac problemy. Osoba prowadzaca zaj¢cia jest organizatorem Srodowiska
uczenia si¢, natomiast uczestnik przyjmuje role: badacza, odkrywcy,
eksperymentatora, z dbatoscig o wszystkie kolejne elementy procesu badawczego.
Podczas zaje¢ uczestnicy beda dokumentowaé swoje ustalenia, odpowiedzi oraz
realizacj¢ prac przy uzyciu réznych metod (np. notatki i fotografia cyfrowa).

cel ogélny: ksztaltowanie kompetencji przedmiotowych uczestnika w zakresie
programowania

celow szczegolowych poszczegélnych zajeé:

o ksztaltowanie umiejetnosci definiowania problemu/ sytuacji problemowej

samodzielnie lub w grupie,

o ksztaltowanie umiejetnosci analizy problemu/sytuacji problemowe;j,

o ksztaltowanie umiejetnosci wyboru najefektywniejszej (np. najszybszej,

najkrotszej) drogi rozwigzania problemu/sytuacji problemowej,

o ksztaltowanie umiejetno$ci prezentacji rozwigzania problemu/sytuacji
problemowe;j, ksztaltowanie umiejetnosci szukania réznych drég rozwigzan/
problemu/ sytuacji problemowej,
stuchanie polecen i ich wykonywanie,
definiowanie problemu samodzielnie lub w grupie,
analizowanie zaplanowanego dziatania,
poznanie robota 1 jego elementow
sposoby programowania zdefiniowanych trybow pracy
poznanie podstawowych czujnikéw robota
o poznanie platformy EdwareApp (Blockly)

O O OO OO0

Cele operacyjne:

Wiedza:

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody formutowania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy
problemu/sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia..

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody analizy oraz poréwnywania dostepnych
mozliwo$ci rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Umiejetnosci:

Uczestnik szkolenia, przy wsparciu pracownika gminnej samorzadowej instytucji
kultury lub trenera, potrafi formutowaé problem/ sytuacj¢ problemowa/ zadania/
zagadnienia adekwatnie do celu zaje¢¢ oraz wtasnych mozliwosci.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy
problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia, w celu znalezienia
rozwigzania.

L Zrédto: wiki.cyfrowaszkola.waw.pl / ax_wiki_admin



e Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy ré6znych
drog rozwigzywania probleméw/ sytuacji problemowych/ zadania/ zagadnienia.

e Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi dokona¢ analizy oraz
porownania dostepnych mozliwosci rozwigzania problemu/ sytuacji problemowe;j/
zadania/ zagadnienia oraz argumentacji swojego wyboru.

Postawy:

e Uczestnik szkolenia opisuje problem/ sytuacje problemowa/ zadania/ zagadnienia
stosownie do swoich mozliwosci.

e Uczestnik szkolenia dokonuje analizy problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia. Uczestnik szkolenia trafnie zadaje pytania zwigzane danym problemem /
sytuacjg problemowsa/ zadaniem/ zagadnieniem. oraz stosownie do swoich mozliwosci
udziela na nie odpowiedzi, by w efekcie dokona¢ analizy w celu znalezienia
rozwigzania.

e Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci znajduje/ okresla rézne drogi
rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej / zadania/ zagadnienia poprzez aktywny,
otwarty sposob szukania rozwigzania oraz stawiania celowych pytan.

e Uczestnik szkolenia wybiera najefektywniejsza droge rozwiazania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz uargumentuje swdj wybor.

— formy pracy: pozalekcyjna, zespotowa, w parach, indywidualna

— metody pracy: asymilacji wiedzy (pogadanka), samodzielnego dochodzenia do
wiedzy (problemowa) oraz praktyczne (¢wiczebne)

srodki dydaktyczne: robot EDISON, tablet z dostepem do Internetu, latarka.

OPIS ZADAN
1. Wprowadzenie do zaje¢¢ (10 min.)

Wprowadzenie do zajec.
2. Cwiczenie 1 - wyklad teoretyczny dotyczacy budowy oraz podstawowych funkcji
robota Edison

(15 min.)

Przebieg ¢wiczen — prezentacja robota EDISON. Prowadzacy omoéwi z uczestnikami budowe
oraz podstawowe funkcje robota zgodnie z przyjetym scenariuszem:

Elementy robota
Baterie - 4 x AAA - robot nie jezdzi na powietrze, tak samo jak samochod potrzebuje napedu.



Upewnij sie, Zze baterie s wiasciwie wiozone

Po zamknigciu klapy - sprawdzamy, czy dziata - wiacznikiem.

Przesun przetacznik w kierunku symbolu ' |'*

Kabel do programowania z komputera/tabletu — oméwienie sposobu potaczenia robota w celu
jego zaprogramowania.

Kabel EdComm do programowania robota

Omoéwienie czujnikow robota - jak robot ,,widzi” i ,,styszy”....

Gtosnik/wykrywacz oklaskéw
Przycisk Record
Przycisk Stp

Lewy czujnik $wiatta
Lewa dioda IR
Lewa dioda czerwona

Poznaj czujniki | przyciski robota Edison



3. Cwiczenie 2 — zapoznanie sie z dzialaniem i obsluga robota Edison - praca
indywidualna oraz grupowa (55 min.)

Podczas zaje¢ prowadzacy zaprezentuje podstawowe funkcje oraz sposob obstugi robota
Edison. Zajecia bedg mialy element wyktadu teoretycznego oraz prace indywidualng kazdego
uczestnika z robotem Edison. Podczas zaje¢ kazdy z uczestnikow bedzie mogl zglaszad
pytania dotyczace budowy oraz obstugi robota Edisona,
a prowadzacy bedzie aktywnie wspierat uczestnikoéw (w sposob szczegolny najmtodszych
sposrod kursantéw). Ponizej omowione sg podstawowe punkty, ktore zostang przedstawione
przez osobe prowadzaca:

Czytanie kodu kreskowego

1. Uczestnik ktadzie robota przed kodem kreskowym przodem do kierunku jazy (na strzatce).
2. Weciska 3 razy przycisk Record (okragty).

3. Edison pojedzie do przodu i zeskanuje kod kreskowy.

Pierwszy program robota - klasniecia
Robot moze by¢ sterowany wewngtrznymi programami, ktore aktywowane sa specjalnymi
kodami kreskowymi. Na samym poczatku prowadzacy zaprezentuje uczestnikom czujnik
dzwigku — uczestnik begdzie sterowac klasnigciami:

¢ jedno klasniecie - obrot

e dwa klasnigcia - jazda do przodu

Aby zaprogramowac¢ robota, uczestnicy stawiajg go przed kodem kresowym (w kierunku
strzatki) i 3 razy naciskajg klawisz RECORD (okragty).

Nastepnie kazdy z uczestnikow steruje robota klagnieciami:

Drugi program robota - $wiatto
Robot potrafi takze by¢ postuszny i podazac¢ za latarka. Kod aktywujacy ten program to:



Jak dziata program? Uczestnik bgdzie potrzebowat latarki i ptaskiej powierzchni, na ktéra nie
pada zbyt duzo promieni stonecznych. Uczestnik naciska przycisk Play (trojkatny) i Swiec
latarkg w stron¢ Edisona. On widzi jasne zrodto §wiatla i jedzie w jego kierunku. Przez
poruszanie latarka uczestnik kontroluje w jakim kierunku Edison ma jecha¢.

W dalszej czeSci zaje¢ prowadzacy przedstawi uczestnikom platforme EdwareAPP
(http://EdwareApp.com) shuzaca do programowania graficznego robota Edison. Pierwszym
etapem bedzie utworzenie przez kazdego
z uczestnikow konta poprzez wybdr odpowiedniej pozycji w menu:

T S — -

WMy A Zaonr Program BezNazusy W Eaytor smienngeh B Wonyusine programy.

& Zalegu)

Nastepnie wybieramy Stworz konto


http://edwareapp.com/

FdWare - Fan rehsncs far trmmrrms sventsr - Chimmire

Testujemy program gotowy - zapisany
Aby programowac¢ robota uczestnik zajg¢ musi pamieta¢ o podiaczeniu kabla oraz ustawieniu
glosnosci.

INA
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e z informatyki
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Nastepnie kazdy z uczestnikow loguje si¢ na platforme programowania http://edwareapp.com,
w MENU wybiera Wczytaj i w Ladowanie programu Test programs.

Nastepuje praca W grupie pod czujnym okiem instruktora. Prowadzacy wraz z uczestnikami
programuje robota za pomocag dostgpnego interfejsu graficznemu. Uczestnicy programuja
robota, ktory powinien jezdzi¢ raz
w lewo, raz w prawo”.

Aby zaprogramowac, uczestnicy 2 razy nacisng¢ RECORD (okragly), a potem wybiera opcje
na platformie.

KET |1 RANOOT - JURE 01 ITW0... T MWD WarSZawass.

P Wgryusani peogramu

Przed wgraniem programu do robota Edison sprawdz, czy sq spelnione
nastepujace warunki

1. Edison jest podkaczony do komputera za pomoca kabla EdComm
wetknigtego do gniazda sichawkowego

2. Glognoéé ustawiona jest na maksimum | wylaczone sg wszystie
ulepszenia dzwigku.



http://edwareapp.com/

Tak wyglada¢ moga wtasciwosci poszczegoélnych bloczkow.

o' mwsrzses . Chismius

& OO cdwareapp.com T oy

By ¢z Test Program W Eaytor orenmch I Wanwarie progra
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4. Podsumowanie zaje¢ i prezentacja wynikéow pracy (10
min)

Prowadzacy podsumowuje przebieg zaj¢¢, a uczestnicy na forum przedstawiaja swoja
opini¢
1 wypowiadajg si¢ na temat tre$ci zaje¢ oraz sposobu ich przeprowadzenia.

Realizacja  szkolen opiera si¢ na  konstruktywistycznych  zatozeniach
pedagogicznych oraz na spiralnosci programu nauczania tzn. nauczyciel powinien
dostosowa¢ scenariusz zaje¢ do mozliwosci ucznidbw oraz biezacej sytuacji
dydaktycznej. Poziom tatwos$ci/trudno$ci zadan zostat zaplanowany w scenariuszu
zaje¢ dla ucznia o przecigtnych mozliwosciach. Prowadzacy w zalezno$ci od
posiadanej grupy powinien dostosowac¢ trudno$¢ ¢wiczen zawartych w scenariuszu.
Dla bardzo zdolnych uczniéw moze podnie$¢ trudnos$¢ zadan, modyfikujac ¢wiczenia
poprzez zwigkszenie wykorzystywanych elementow i zalecanych do wykonania
czynno$ci, za§ dla ucznibw mniej zdolnych moze zmniejszy¢ liczbe
elementéw/krokéw wykonywanych w poszczegolnych ¢wiczeniach.

Uczestnik postuguje si¢ tabletem/robotem w podstawowym zakresie korzystajac z
jego mozliwosci. Kojarzy dzialanie tabletu/robota z dzialaniem odpowiedniego
oprogramowania. W ramach zaje¢ uczestnik rozwija kompetencje spoteczne poprzez
odpowiednio dobrane formy pracy np. praca indywidualna, praca w parach, praca w
grupach oraz wykorzystanie na zajeciach problemowych metody pracy. Uczestnik
m.in.:

- podpatruje, jak pracujg inni uczniowie, wymienia si¢ z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami,

- komunikuje si¢ i wspolpracuje z innymi uczniami z wykorzystaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Na szkoleniach uczestnik przestrzega podstawowych zasad prawa dot. cyfrowych
srodkow przekazu oraz netykiety, a takze zasad bezpieczefstwa 1 higieny pracy z
urzadzeniami cyfrowymi (BHP urzadzen, BHP laboratorium technologii cyfrowych,
zasad zdrowotnych pracy z urzadzeniami cyfrowymi np. wzrok, postawa). Postuguje
si¢ technologia w sposob odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego zdrowia
fizycznego 1 psychicznego. Zauwaza pozytywne i uwzglednia negatywne zachowania
innych os6b (W tym uczniéw) korzystajacych z technologii, w tym zwlaszcza w sieci
Internet. Podczas zaje¢ uczniowie pracuja indywidualnie, w parach i grupach z
wykorzystaniem robotow oraz tabletu. W przypadku braku mozliwosci samodzielnego



wykonania ¢wiczenia przez uczestnika niezbedna bedzie pomoc osoby dodatkowej —
np. trenera monitorujacego zajecia.



Scenariusz 7
Temat: Programowanie robota Edison.
Czas trwania: 2 h

- rola prowadzacego i uczestnikow — Prowadzacy poprzez zastosowanie praktycznych
metod nauczania zachg¢ca uczniéw do zadawania pytan i dostarcza im narzedzia, by znalez¢
na nie odpowiedzi oraz rozwigzywac z zycia wzigte problemy. Uczestnicy uczg sie, zadajac
pytania i rozwigzujac problemy. Prowadzacy jest organizatorem S$rodowiska uczenia sig,
natomiast uczen przyjmuje role: badacza, odkrywcy, eksperymentatora, z dbaloscia o
wszystkie kolejne elementy procesu badawczego.

- cel ogélny: ksztaltowanie kompetencji przedmiotowych uczestnika z zakresu
programowania,

- celow szczegolowych poszczegolnych zajec:

a) Definiowanie problemu / sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia samodzielnie lub w
grupie.

b) Analiza problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

¢) Szukanie réznych drég rozwigzan/ problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.
d) Wybor najefektywniejszej (np. najszybszej, najkrotszej) drogi rozwigzania
problemu/sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

e) Prezentacja rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

- cele operacyjne:

Wiedza:

a) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody formutowania problemu/ sytuacji problemowej/
zadania/ zagadnienia

b) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy
problemu/sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

¢) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/
zadania/ zagadnienia..

d) Uczestnik szkolenia zna wybrane metody analizy oraz poréwnywania dostgpnych
mozliwosci rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

e) Uczestnik szkolenia poznaje wybrane techniki opracowywania oraz prowadzenia
prezentacji przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Umiejetnosci:

a) Uczestnik szkolenia, przy wsparciu pracownika gminnej samorzadowej instytucji kultury
lub trenera, potrafi formulowaé problem/ sytuacje problemowsa/ zadania/ zagadnienia
adekwatnie do celu zaje¢ oraz wiasnych mozliwosci.

b) Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy problemu/
sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia, w celu znalezienia rozwigzania.

c¢) Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy r6znych drog
rozwigzywania problemow/ sytuacji problemowych/ zadania/ zagadnienia.

d) Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi dokona¢ analizy oraz
poréwnania dostgpnych mozliwosci rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia oraz argumentacji swojego wyboru.

e) Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi tworzy¢ oraz prowadzié
prezentacje przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Postawy:

a) Uczestnik szkolenia opisuje problem/ sytuacj¢ problemowa/ zadania/ zagadnienia
stosownie do swoich mozliwosci.

b) Uczestnik szkolenia dokonuje analizy problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia. Uczestnik szkolenia trafnie zadaje pytania zwigzane danym problemem /



sytuacja problemowa/ zadaniem/ zagadnieniem. oraz stosownie do swoich mozliwosci
udziela na nie odpowiedzi, by w efekcie dokona¢ analizy w celu znalezienia rozwigzania.

c) Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwoséci znajduje/ okresla rozne drogi
rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej / zadania/ zagadnienia poprzez aktywny,
otwarty sposob szukania rozwigzania oraz stawiania celowych pytan.

d) Uczestnik szkolenia wybiera najefektywniejszg droge rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz uargumentuje swoj wybor.

¢) Uczestnik szkolenia przygotowuje si¢ do prezentacji oraz prezentuje efekty realizacji
rozwigzania danego problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

- formy pracy: w parach, indywidualna

- metody pracy: asymilacji wiedzy (pogadanka), samodzielnego dochodzenia do wiedzy
(problemowa) oraz praktyczne (¢wiczebne)

- srodki dydaktyczne: robot Edison.

OPIS ZADAN

1. Wprowadzenie do zaje¢ (10 min.)

Wprowadzenie ma na celu lepsze poznanie robota Edison oraz jego funkcji. Oméwienie
szczegotowo budowy robota (przyciski sterujace Edisonem i jego czujniki, rodzaje
czujnikow, czynnosci konieczne do wykonania
w celu przygotowania do pracy). W dalszej cz¢éci prowadzacy prezentuje mozliwosci robota
Edison oraz sposobéw ich zastosowania w ramach scenariuszy.

2. Sterowanie robotem za pomocg dzwi¢ku (15 minut)

Zadaniem uczestnika jest przy wykorzystaniu czujnika dzwigku sterowanie robotem.
Uczestnik stosuje rozne komendy dzwiekowe (np.: klaskanie, szybkie dwukrotne klasniecie).
Dzigki temu uczestnik szkolenia moze zaplanowaé 1 wykona¢ sekwencje¢ czynno$ci dzigki
ktorej robot osiggnie zatozony cel. (np.: przejscie z punktu a do punktu b.

— praca indywidualna i w grupie

3. Sterowanie robotem za pomoca dotyku (15 minut)

Zabawa polegajaca na przebyciu przez robota drogi, ktéra wyznaczana jest za pomoca linii.
Robot wykorzystuje czujniki do sledzenia krawedzi linii. Zadaniem uczestnikow jest utozenie
i potaczenie linii w taki sposob, aby robot dotart do punktu docelowego. W trakcie
planowania $ciezki uczestnicy musza uwzgledni¢ specyficzne zatozenia zachowania robota
(np.: Kiedy jest poza linia, skreca w prawo, aby dosta¢ si¢ na lini¢ ale kiedy jest na linii,
skreca w lewo, aby sprawdzi¢ gdzie jest jej brzeg). Mozliwe sa rézne scenariusze od
najprostszych (zaplanowanie ruch z punktu a do punktu b) do bardziej zaawansowanych
(spowodowanie powrotu robota na $ciezke, zmiana podrozy z jednej Sciezki na drugg)

— praca indywidualna i w grupie

4. Sterowanie robotem za pomocg $wiatla (15 minut)

Zadaniem uczestnikow jest ulozenie Sciezki, ktérag musi przeby¢ robot w taki sposéb aby
dotart do zatozonego uprzednio miejsca kierujac si¢ czujnikiem $wiatla. W zaleznosci od
natezenia $wiatta robot wybiera¢ bedzie kierunek ruchu. W ramach zabawy uczestnicy beda
mogli zaobserwowa¢ autonomiczne zachowanie robota. Oznacza to, ze samodzielnie mysli 1
reaguje na zmiany w swoim otoczeniu. Jako narzedzie do sterowania robota mozna
wykorzysta¢ latarke.

— praca indywidualna i w grupie

5. Walki robotow (25 minut)

Zabawa edukacyjna na poziomie zaawansowanym, polega na zaprogramowaniu robotow w
taki sposob aby kazdy z robotow pozostawat na wytyczonym ringu oraz wykrywat 1 atakowat
przeciwnika. Na poczatku zabawy, uczestnicy szkolenia w parach tworzg swoj wiasny ring do
walk przyklejajac czarng taSme na biatej powierzchni. Ring powinien mie¢ okoto 40 cm.
Nastepnie na przygotowanym ringu umieszczone beda dwa roboty naprzeciwko siebie.
Program robota Edison taczy w sobie wykrywanie granic, aby Edison pozostawal na ringu i
wykrywania przeszkod, aby potrafit znalez¢ przeciwnika. Celem zabawy jest dzigki
odpowiedniemu zaprogramowaniu wypchniecie przeciwnika z ringu. Ze wzglgdu na duzg



liczb¢ zmiennych oraz czynnikdw wplywajacych na wynik starcia (np.: kat natarcia, bliskos¢
krawedzi ringu) walki majg rézny przebieg, co wplywa na atrakcyjnos¢ zajec.

- praca w parach

6. Podsumowanie zajec i prezentacja wynikéw pracy (10 min)

— sposob realizacji zadan

Realizacja scenariuszy opiera si¢ na konstruktywistycznych zatozeniach pedagogicznych oraz
na spiralno$ci programu nauczania tzn. prowadzacy powinien dostosowaé scenariusz zaje¢ do
mozliwosci uczestnikOw oraz biezacej sytuacji dydaktycznej. Poziom trudno$ci zadan zostat
zaplanowany w scenariuszu zajec dla uczestnika
0 przecigtnych mozliwosciach w ramach przedziatu wiekowego 10-14 lat. Prowadzacy w
zaleznosci od posiadanej grupy powinien dostosowaé trudno$¢ ¢wiczen zawartych w
scenariuszu. Dla bardzo zdolnych uczestnikow moze podnies¢ poziom trudno$¢ zadan,
modyfikujac ¢wiczenia poprzez zwickszenie wykorzystywanych elementow i1 zalecanych do
wykonania czynnosci, za§ dla uczestnikow mniej zdolnych moze zmniejszy¢ liczbe
elementow/krokow wykonywanych w poszczeg6lnych ¢wiczeniach.

Uczestnik szkolenia postuguje si¢ tabletem w podstawowym zakresie korzystajac z jego
mozliwosci. Kojarzy dzialanie tabletu z dzialaniem odpowiedniego oprogramowania. W
ramach zaj¢¢ uczestnik rozwija kompetencje spoteczne poprzez odpowiednio dobrane formy
pracy np. praca indywidualna, praca w parach, praca w grupach oraz wykorzystanie na
zajeciach problemowych metody pracy. Uczestnik szkolenia m.in.: podpatruje, jak pracuja
inni, wymienia si¢ z nimi pomystami i swoimi do$wiadczeniami, komunikuje si¢
i wspolpracuje z innymi uczestnikami z wykorzystaniem technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

Uczestnik szkolenia przestrzega podstawowych zasad prawa dotyczacych cyfrowych srodkow
przekazu oraz netykiety, a takze zasad bezpieczenstwa i higieny pracy z urzadzeniami
cyfrowymi (BHP urzadzen, BHP laboratorium technologii cyfrowych, zasad zdrowotnych
pracy z urzadzeniami cyfrowymi np. wzrok, postawa). Postuguje si¢ technologia w sposob
odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego zdrowia fizycznego
1 psychicznego. Zauwaza pozytywne i1 uwzglednia negatywne zachowania innych osob
korzystajacych

z technologii, w tym zwlaszcza w sieci Internet. Podczas zaje¢ uczestnicy pracuja
indywidualnie, w parach
i grupach z wykorzystaniem urzadzenia cyfrowego — robot Edison.



SCENARIUSZ 8
Temat: Wprowadzenie do Srodowiska Scratch. Gra ,,Zlap mnie”.
Czas trwania: 2 h

rola osoby prowadzacej zajecia i uczestnikow szkolenia

Praktyczne metody nauczania stosowane przez osobe prowadzaca zajecia W trakcie
zaje¢ z dzie¢mi oraz mlodziezag w wieku 10-14 lat, powinny zachecaé uczestnikow
zaje¢ do zadawania pytan i dostarcza¢ im narzedzia, by znalez¢é na nie odpowiedzi
oraz rozwigzywaé z zycia wzigte problemy. Uczestnicy ucza si¢, zadajac pytania i
rozwigzujac problemy. Osoba prowadzaca zajecia jest organizatorem $rodowiska
uczenia si¢, natomiast uczestnik przyjmuje role: badacza, odkrywcy,
eksperymentatora, z dbatoscig o wszystkie kolejne elementy procesu badawczego.

Podczas zajgé uczeStnlcy beda dokumentowa¢ swoje ustalenia, odpowiedzi oraz
realizacj¢ prac przy uzyciu r6znych metod (np. notatki i fotografia cyfrowa).

cel ogolny: ksztaltowanie kompetencji przedmiotowych uczestnika w zakresie
programowania

W trakcie zaje¢ uczniowie zapoznaja si¢ ze $rodowiskiem Scratch. Tworzg prosta
aplikacje

z wykorzystaniem podstawowych komponentow. Zapoznaja si¢ z pojeciem algorytmu
oraz programu na przyktadach znanych z zycia codziennego.

celow szczegolowych poszczegolnych zajeé:

o ksztaltowanie umiej¢tnosci definiowania problemu/ sytuacji problemowe;j

samodzielnie lub w grupie,

o ksztaltowanie umiejetnosci analizy problemu/sytuacji problemowej,

o ksztaltowanie umiejetnosci wyboru najefektywniejszej (np. najszybsze;j,

najkrotszej) drogi rozwigzania problemu/sytuacji problemowej,

o ksztaltowanie umiejetno$ci prezentacji rozwigzania problemu/sytuacji
problemowej, ksztaltowanie umiejetnosci szukania réznych drog rozwigzan/
problemu/ sytuacji problemowej,
stuchanie polecen i ich wykonywanie,
definiowanie problemu samodzielnie lub w grupie,
analizowanie zaplanowanego dziatania,
zaplanowanie kodowania za pomoca $rodowiska Scratch postawionego
problemu,
zaprogramowanie postawionego problemu wg wspdlnie opracowanych
pomystow,

o sterowanie obiektem na ekranie komputera: pokazywanie i ukrywanie
obiektow, kontrola ich zachowania oraz tworzenie prostych skryptow
opisujacych zachowanie obiektow,

O O OO

O

Cele operacyjne:
Wiedza:

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody formulowania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy
problemu/sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia..

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody analizy oraz poréwnywania dostepnych
mozliwo$ci rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Umiejetnosci:



Uczestnik szkolenia, przy wsparciu pracownika gminnej samorzadowej instytucji
kultury lub trenera, potrafi formutowa¢ problem/ sytuacj¢ problemows/ zadania/
zagadnienia adekwatnie do celu zaje¢ oraz wtasnych mozliwosci.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy
problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia, w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy réznych
drog rozwigzywania problemow/ sytuacji problemowych/ zadania/ zagadnienia.
Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi dokona¢ analizy oraz
poréwnania dost¢gpnych mozliwosci rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/
zadania/ zagadnienia oraz argumentacji swojego wyboru.

Postawy:

Uczestnik szkolenia opisuje problem/ sytuacje problemowa/ zadania/ zagadnienia
stosownie do swoich mozliwosci.

Uczestnik szkolenia dokonuje analizy problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia. Uczestnik szkolenia trafnie zadaje pytania zwigzane danym problemem /
sytuacja problemowa/ zadaniem/ zagadnieniem. oraz stosownie do swoich mozliwosci
udziela na nie odpowiedzi, by w efekcie dokona¢ analizy w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci znajduje/ okresla rézne drogi
rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej / zadania/ zagadnienia poprzez aktywny,
otwarty sposob szukania rozwigzania oraz stawiania celowych pytan.

Uczestnik szkolenia wybiera najefektywniejszg droge rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz uargumentuje swoj wybor.

formy pracy: pozalekcyjna, zespotowa, w parach, indywidualna
metody pracy: asymilacji wiedzy (pogadanka), samodzielnego dochodzenia do

wiedzy (problemowa) oraz praktyczne (¢wiczebne)

srodki dydaktyczne: tablet z dostepem do Internetu, bloczki, tablica

OPIS ZADAN

1.

2.

Wprowadzenie do zaje¢ (10 min.)
Wprowadzenie do tematyki powtarzalnosci czynno$ci w dniu codziennym w
perspektywie definiowania problemu/sytuacji problemowej.

Wprowadzenie do zaje¢. Prowadzacy zajgcia zadaje uczniom pytanie o gry, ktore
najbardziej lubia.

Cwiczenie 1 (15 min.)

Na dobry poczatek przygody z programowaniem uczestnicy poznajg najpopularniejszy
na $wiecie jezyk programowania Scratch, ktory stuzy do tworzenia prostych animacji,
gier, interaktywnych historyjek oraz muzyki. Aby rozpocza¢, nalezy zatozy¢ darmowe
konto na spolecznosciowym serwisie www.scratch.mit.edu i zalogowa¢ si¢. W ten
sposob zyskujemy mozliwos$¢ tworzenia, publikowania, ogladania lub remiksowania
projektéw innych uzytkownikéw. Do pisania programu niezbedne sa ,,bloczki”,
przypominajace wygladem puzzle, ktére ukladamy w okreslonym porzadku. Owe
klocki sg odczytywane przez duszka, ktory nastepnie wykonuje nasze polecenie.

Uczestnicy dzielg si¢ w pary lub pracuja indywidualnie, jesli pozwala na to liczba
tabletow w sali. Wskazane jest jednak, by przez kilka pierwszych zaje¢ uczestnicy



3.

4.

5.

pracowali w matych grupach. Prowadzacy pokazuje uczestnikom w jaki sposéb
uruchomi¢ $rodowisko Scratch. Uczestnicy loguja si¢ na swoje konta uzytkownika.
Indywidualne konta powinny by¢ zalozone wczesniej, z uwagi na to, ze wymagany
jest adres e-mail opiekuna dziecka. Prowadzacy powinien przedstawi¢ kazdemu
uczestnikow dane do logowania z zaznaczeniem, ze tych danych nie powinni nikomu
przekazywa¢. Wskazane jest uswiadomienie/przypomnienie uczestnikom zasad
bezpieczenstwa w korzystaniu
Z sieci.

Cwiczenie 2 (15 min.)

Prowadzacy prezentuje dziatanie aplikacji, ktora zostanie stworzona w trakcie zajec.
Celem gracza jest tapanie przy uzyciu myszki komputera pojawiajacych si¢
przedmiotow. W momencie klikni¢cia na przedmiot z glosnikow wydobywa si¢
dzwiek.

Prowadzacy pokazuje uczestnikom w jaki sposdb utworzyé nowy projekt. Uczestnicy
zapisujg projekt. Prowadzacy objasnia mozliwosci konta uzytkownika, ze wskazaniem
na opcj¢ otwierania zapisanych projektow oraz udostepniania swoich aplikacji
spoteczno$ci uzytkownikoéw srodowiska Scratch.

Cwiczenie 3 (15 min.)

Podczas zaj¢¢, gdy uczestnicy korzystajg juz z programu Scratch, prowadzacy zwraca
uczestnikom uwagg, by zapisywali swoja pracg. Prowadzacy dba (szczegolnie w
przypadku mtodszych uczestnikow), by nie zapominali tego robi¢. Uczestnicy przed
wprowadzeniem kolejnych zmian moga zapisywac¢ kolejne wersje programu nadajac
im nowe nazwy.

Prowadzacy prezentuje elementy projektu w $rodowisku Scratch. Bohaterowie
aplikacji nazywani sa duszkami, a akcja programu rozgrywa si¢ na scenie. Zarowno
duszki jak 1 sceny mozna pobiera¢ gotowe z istniejacej biblioteki. Istnieje rowniez
mozliwo$¢ tworzenia wlasnych. Prowadzacy pokazuje rowniez dzialanie edytora
duszkow oraz edytora scen.

Cwiczenie 4 (15 min.)

Uczestnicy wzorujac si¢ na aplikacji przedstawionej przez prowadzgcego wybierajg
scen¢ oraz duszka do tworzonej aplikacji oraz dostosowuja jego rozmiar
proporcjonalnie do rozmiaru sceny. W tym momencie prowadzacy moze zaznaczyc,
ze wybdr duszkéw oraz sceny jest wynikiem tylko 1 wylacznie preferencji
uczestnikow 1 mogg wybrac¢ elementy, ktore im wydajg si¢ najciekawsze.

Prowadzacy pokazuje uczestnikom w jaki sposob uruchomi¢ swoja aplikacj¢ (zielona
flaga). Prowadzacy omawia pojecie algorytmu na przykladach z zycia codziennego.
Prosi uczestnikow o podanie kilku przyktadow rodzinnych algorytméw. Prowadzacy
prosi uczestnikow, by zastanowili si¢ nad algorytmem pojawiania si¢ duszka (np.
osmiornicy, tak jak w przyktadowej aplikacji), a nast¢pnie inicjuje dyskusje na forum
grupy. Uczestnicy dziela si¢ swoimi pomystami. Wspolnie wybieraja jeden z
pomystow, ktory prowadzacy zapisuje na tablicy.

Gra powinna rozpocza¢ si¢ komunikatem od duszka o tym, co uzytkownik powinien
zrobi¢. Uczestnicy w parach/indywidualnie ustalaja jak ten komunikat powinien



wygladach. Przyktadowo: ,,Ztap mnie!”. Czas wyswietlania komunikatu na ekranie
zaleze¢ powinien od umiejetnosci czytania uczestnikow.

Uczestnicy tworza skrypt dla duszka i umieszczaja w nim wyswietlenie stosownego
komunikatu.

Prowadzacy pyta uczestnikow o to, w jaki sposéb zaimplementuja algorytm
pojawiania i znikania duszka. Uczestnicy szukaja wilasciwych komponentow, a
nastepnie dyskutujg swoje propozycje na forum grupy. Jedng z propozycji powinno
by¢ uzycie instrukcji iteracyjnej zawsze (kategoria Kontrola). Jezeli taka propozycja
nie padta, prowadzgcy powinien jg zasugerowac.

Uczestnicy modyfikujg skrypt duszka poprzez dodanie komponentu petli i instrukcji
pokaz, ukryj (kategoria Wyglad) oraz czekaj (kategoria Kontrola). Prowadzacy
sugeruje czas pojawiania si¢ duszka bioragc pod uwage umiejetnosci uczestnikow.
Prowadzacy zadaje pytanie o tapanie duszka. Uczestnicy powinni wstawi¢ do skryptu
komponent kiedy duszek Kklikniety (kategoria Zdarzenia). Prowadzacy prosi
uczestnikow o propozycje algorytmu ,,}apania” duszka a nastepnie inicjuje dyskusje na
forum grupy. Uczniowie dzielg si¢ swoimi pomystami. Wspdlnie wybieraja jeden z
pomystow, ktory prowadzacy zapisuje na tablicy. Przykladowo algorytm moze
wyglada¢ nastepujaco: Prowadzacy prosi uczestnikow, by znalezli komponent
odpowiadajacy za dzwiek (komponent zagraj dzwigk w kategorii Dzwigk). Wskazuje,
ze domys$lnym dzwigkiem jest miauczenie kota. By¢ moze warto wybra¢ dzwick
bardziej pasujacy. Prowadzacy objasnia sposob zmiany dzwigku (kategoria Dzwigk).
Jesli uczestnicy wstawili wczesniej komponent odpowiadajacy za dzwigk, prowadzacy
zwraca ich uwage na fakt, Ze musza ustawi¢ w nim dzwigk, ktory dodali do karty
Dzwigki.

Uczestnicy sprawdzajg dziatanie aplikacji. Dyskutuja nad postacig skryptu.
Prowadzacy zadaje pytanie czy ich aplikacja zachowuje si¢ tak samo, jak ta
prezentowana przez niego na poczatku zajec¢. Uczestnicy powinni zauwazyé, ze w
dotychczasowej wersji aplikacji duszek pojawia si¢ caly czas w tym samym miejscu.
Prowadzacy pyta o propozycje uatrakcyjnienia gry o losowos$¢ pozycji duszka.

Cwiczenie 4 (10 min.)

Prowadzacy prosi, by uczniowie przetestowali dzialanie komponentu idZ do x ... y ...
(kategoria Ruch) oraz losuj od ... do ... (kategoria Wyrazenia). Prowadzacy podaje z
jakich warto$ci nalezy losowa¢ wspoétrzedne (wymiary sceny to «<—240; 2401 dla x oraz
<180; 180> dla y). Pyta, w ktorym miejscu skryptu nalezy umies$ci¢ nowy komponent.
Uczestnicy modyfikujg skrypt.

Prowadzacy prosi, by kazdy zespot uruchomit aplikacje kilka razy. Przynajmniej w
jednym przypadku powinno dojs¢ do sytuacji, ze duszek pojawia si¢ na krawedzi
sceny 1 nie jest widoczny w catosci. Prowadzacy wyjasnia powdd takiego zachowania
— potozenie duszka losowane jest dla jego $rodka (w tym momencie prowadzacy prosi
uczestnikow, by weszli do edytora duszkow 1 pokazuje jak zlokalizowa¢ s$rodek
duszka).

Prowadzacy zadaje pytanie: w jaki sposob losowaé potozenie duszka, tak by byl on
zawsze widoczny
w caloéci? Uczestnicy wspoélnie starajg znalez¢ rozwigzanie tego problemu. O ile
uczestnicy sami nie znajdg rozwigzania, prowadzacy podpowiada, ze mozna losowaé
wspotrzedne z ograniczonego zakresu, a nie z calej szeroko$ci/wysokos$ci sceny.
Prowadzacy prosi, by uczestnicy zdecydowali



z jakiego przedzialu powinny by¢ losowane wspoétrzedne. Uczestnicy sprawdzaja

wymiary sceny
i decyduja w jaki sposob je wykorzystac przy losowaniu.

7. Podsumowanie zajeé¢ i prezentacja wynikéw pracy (10

min)

Prowadzacy prosi uczestnikow 0 przetestowanie swoich aplikacji. Kolejne kilka minut
zaj¢é przeznaczone jest na zabawe¢ w tapanie przedmiotow. Prowadzacy pyta uczestnikdw,
czy sg zadowoleni z osiggnictego efektu. Wspdlnie podsumowuja zajecia. Prowadzacy
prosi o pomysty na modyfikacje gry.

- pogadanka

Realizacja szkolen opiera si¢ na konstruktywistycznych zatozeniach pedagogicznych
oraz na spiralno$ci programu nauczania tzn. nauczyciel powinien dostosowaé scenariusz
zaj¢¢ do mozliwosci ucznibw oraz biezacej sytuacji dydaktycznej. Poziom
tatwosci/trudno$ci zadan zostal zaplanowany w scenariuszu zaje¢ dla ucznia o
przecigtnych mozliwosciach. Prowadzacy w zaleznosci od posiadanej grupy powinien
dostosowac¢ trudno$¢ ¢wiczen zawartych w scenariuszu. Dla bardzo zdolnych uczniow
moze podnies¢ trudno$¢ zadan, modyfikujac ¢wiczenia poprzez zwigkszenie
wykorzystywanych elementéw i zalecanych do wykonania czynnosci, za$ dla uczniow
mniej zdolnych moze zmniejszy¢ liczbe elementéw/krokéw wykonywanych w
poszczeg6lnych ¢wiczeniach.

Uczestnik postuguje si¢ tabletem w podstawowym zakresie korzystajac z jego mozliwosci.
Kojarzy dziatanie tabletu z dziataniem odpowiedniego oprogramowania. W ramach zajec
uczestnik rozwija kompetencje spoteczne poprzez odpowiednio dobrane formy pracy np.
praca indywidualna, praca w parach, praca
w grupach oraz wykorzystanie na zajeciach problemowych metody pracy. Uczestnik m.in.:

- podpatruje, jak pracujg inni uczniowie, wymienia si¢ z nimi pomystami 1 swoimi
doswiadczeniami,

- komunikuje si¢ i wspolpracuje z innymi uczniami z wykorzystaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Na szkoleniach uczestnik przestrzega podstawowych zasad prawa dot. cyfrowych srodkow
przekazu oraz netykiety, a takze zasad bezpieczenstwa i higieny pracy z urzadzeniami
cyfrowymi (BHP urzadzen, BHP laboratorium technologii cyfrowych, zasad zdrowotnych
pracy z urzadzeniami cyfrowymi np. wzrok, postawa). Postuguje si¢ technologiag w sposob
odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego zdrowia fizycznego i psychicznego. Zauwaza
pozytywne 1 uwzglednia negatywne zachowania innych o0s6b (w tym uczniow)
korzystajacych z technologii, w tym zwlaszcza w sieci Internet. Podczas zaje¢ uczniowie
pracuja indywidualnie, w parach i grupach z wykorzystaniem robotéw oraz tabletu. W
przypadku braku mozliwoéci samodzielnego wykonania ¢wiczenia przez uczestnika
niezbedna bedzie pomoc osoby dodatkowej — np. trenera monitorujgcego zajecia.



SCENARIUSZ 9
Temat: Gra ,,Zgadnij liczb¢”
Czas trwania: 2 h

rola osoby prowadzacej zajecia i uczestnikow szkolenia

Praktyczne metody nauczania stosowane przez osobe prowadzacg zajecia w trakcie
zaj¢¢ z dzie¢mi oraz mlodzieza w wieku 10-14 lat, powinny zachg¢ca¢ uczestnikow
zaje¢ do zadawania pytan i dostarcza¢ im narzedzia, by znalez¢ na nie odpowiedzi
oraz rozwigzywac z zycia wzigte problemy. Uczestnicy ucza si¢, zadajac pytania i
rozwigzujac problemy. Osoba prowadzgca zajgcia jest organizatorem Srodowiska
uczenia si¢, natomiast uczestnik przyjmuje role: badacza, odkrywcy,
eksperymentatora, z dbatoscig o wszystkie kolejne elementy procesu badawczego.

Podczas zajgé uczestmcy beda dokumentowac SWOJe ustalenia, odpowiedzi oraz
realizacje¢ prac przy uzyciu roznych metod (np. notatki i fotografia cyfrowa).

cel ogolny: ksztaltowanie kompetencji przedmiotowych uczestnika w zakresie
programowania

W trakcie zaje¢ uczniowie utrwalajg poznane wczesniej polecenia i konstrukcje jezyka
Scratch. Wspdlnie opracowuja projekt gry logicznej polegajacej na odgadnigciu
nieznanej liczby. Implementuja projekt w srodowisku Scratch.

celow szczegolowych poszczegdlnych zajeé:

o ksztaltowanie umiej¢tnosci definiowania problemu/ sytuacji problemowe;j

samodzielnie lub w grupie,

o ksztattowanie umiejetnosci analizy problemu/sytuacji problemowe;,

o ksztaltowanie umiejetnosci wyboru najefektywniejszej (np. najszybszej,

najkrotszej) drogi rozwigzania problemu/sytuacji problemowej,

o ksztaltowanie umiejetnosci prezentacji rozwigzania problemu/sytuacji
problemowej, ksztaltowanie umiejetnosci szukania réznych drog rozwiazan/
problemu/ sytuacji problemowej,
stuchanie polecen i1 ich wykonywanie,
definiowanie problemu samodzielnie lub w grupie,
analizowanie zaplanowanego dziatania,
zaplanowanie kodowania za pomocg S$rodowiska Scratch postawionego
problemu,
zaprogramowanie postawionego problemu wg wspdlnie opracowanych
pomystow,

o sterowanie obiektem na ekranie komputera: pokazywanie i ukrywanie
obiektow, kontrola ich zachowania oraz tworzenie prostych skryptow
opisujacych zachowanie obiektow,

o interakcja programu z uzytkownikiem (wykorzystanie reakcji uzytkownika w
dalszym dziataniu programu),

o umiejetnos¢ wykorzystywania zmiennych,

o poznanie i prawidlowe uzycie instrukcji warunkowej,

o poznanie i prawidtowe uzycie instrukcji iteracyjne;j.

O O OO

O

Cele operacyjne:

Wiedza:

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody formutowania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia



Uczestnik szkolenia zna wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy
problemu/sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia..

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody analizy oraz poréwnywania dostepnych
mozliwo$ci rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.
Uczestnik szkolenia poznaje wybrane techniki opracowywania oraz prowadzenia
prezentacji przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Umiejetnosci:

Uczestnik szkolenia, przy wsparciu pracownika gminnej samorzadowej instytucji
kultury lub trenera, potrafi formutowaé problem/ sytuacje problemowa/ zadania/
zagadnienia adekwatnie do celu zaje¢ oraz wlasnych mozliwosci.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwoéci dokona¢ analizy
problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia, w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwos$ci dokona¢ analizy r6znych
drég rozwigzywania problemow/ sytuacji problemowych/ zadania/ zagadnienia.
Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi dokona¢ analizy oraz
porownania dostepnych mozliwosci rozwigzania problemu/ sytuacji problemowe;j/
zadania/ zagadnienia oraz argumentacji swojego wyboru.

Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi tworzy¢ oraz prowadzi¢
prezentacje przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Postawy:

Uczestnik szkolenia opisuje problem/ sytuacje problemowa/ zadania/ zagadnienia
stosownie do swoich mozliwosci.

Uczestnik szkolenia dokonuje analizy problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia. Uczestnik szkolenia trafnie zadaje pytania zwigzane danym problemem /
sytuacjg problemowa/ zadaniem/ zagadnieniem. oraz stosownie do swoich mozliwosci
udziela na nie odpowiedzi, by w efekcie dokona¢ analizy w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci znajduje/ okresla rozne drogi
rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej / zadania/ zagadnienia poprzez aktywny,
otwarty sposob szukania rozwigzania oraz stawiania celowych pytan.

Uczestnik szkolenia wybiera najefektywniejsza droge rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz uargumentuje swdj wybor.

Uczestnik szkolenia przygotowuje si¢ do prezentacji oraz prezentuje efekty realizacji
rozwigzania danego problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

formy pracy: pozalekcyjna, zespotowa, w parach, indywidualna
metody pracy: asymilacji wiedzy (pogadanka), samodzielnego dochodzenia do
wiedzy (problemowa) oraz praktyczne (¢wiczebne)

srodki dydaktyczne: tablet z dostepem do Internetu

OPIS ZADAN

2.

Wprowadzenie do zajeé (10 min.)




Wprowadzenie do tematyki powtarzalnosci czynno$ci w dniu codziennym w
perspektywie definiowania problemu/sytuacji problemowej.

Wprowadzenie do zaje¢. Prowadzacy zajecia zadaje uczniom pytanie o gry, ktore
najbardziej lubia.

Cwiczenie 1 (15 min.)

Prowadzacy przypomina pojecie algorytmu oraz programu na przyktadach z zycia
codziennego.

Prowadzacy prezentuje uczestnikom dziatanie aplikacji, ktérg beda tworzy¢ w trakcie
zaje¢. Gra polega na zgadywaniu nieznanej liczby. W trakcie dziatania uzytkownik
podaje zgadywang wartos¢.
W przypadku niepowodzenia otrzymuje komunikat zwrotny z podpowiedzia, czy
wprowadzona przez niego warto$¢ jest mniejsza, czy wieksza od szukanej. Aplikacja
konczy sie, gdy uzytkownik poda wlasciwa odpowiedzia. Poczatkowo aplikacja
umozliwia tylko jedng prosbe odgadnigcia.

Prowadzacy wspdlnie z uczniami omawia dziatanie aplikacji: zdefiniowanie
problemu, zaplanowanie dzialania.

Cwiczenie 2 (15 min.)

Uczestnicy podzieleni na pary tworza i zapisuja wilasny projekt, po uprzednim
zalogowaniu na konto uzytkownika. Prowadzacy przypomina o bezpieczenstwie
zachowania haset. Podczas zajec¢, gdy uczniowie korzystajg juzy z programu Scratch,
prowadzacy zwraca uczestnikom uwage, by zapisywali swoja pracg¢. Prowadzacy dba
(szczego6lnie w przypadku mlodszych uczestnikow), by nie zapominali tego robic.
Uczestnicy przed wprowadzeniem kolejnych zmian moga zapisywac kolejne wersje
programu nadajac im nowe nazwy. Prowadzacy przypomina pojecia zwigzanych z
elementami projektu: scena, duszek. Prowadzacy prosi uczestnikow, by w parach
przeanalizowali zachowanie postaci. Nastepnie uczestnicy na forum grupy prezentuja
swoje wnioski. Tworzg stlownie algorytm zachowania postaci. Prowadzacy zapisuje
algorytm na tablicy.

Cwiczenie 3 (15 min.)

Uczestnicy wybieraja scen¢ oraz umieszczajg na niej wybrang z galerii postac.
Prowadzacy prosi uczestnikdbw o identyfikacje komponentu rozpoczynajacego
aplikacje. Uczestnicy wstawiajg do skryptu duszka komponent kiedy kliknieto zielong
flage. Gra powinna rozpocza¢ si¢ komunikatem od duszka o tym, co uzytkownik
powinien zrobi¢. Uczestnicy w parach/indywidualnie ustalajg jak ten komunikat
powinien wyglada¢. Przyktadowo: ,,Mysle o pewnej liczbie od 1 do 50. Zgadniesz o
jakiej?”. Uczestnicy powinni zdecydowa¢ jak dlugo komunikat jest wyswietlany na
ekranie. Powinni takze ustali¢ z jakiego przedziatu bedzie losowana warto$¢.

Cwiczenie 4 (10 min.)

Uczestnicy tworza skrypt dla duszka i umieszczajg w nim wyswietlenie stosownego
komunikatu.




7. Cwiczenie 4 (15 min.)

Uczestnicy zadaje pytanie o sposob przechowywania zgadywanej wartoSci.
Wprowadza pojgcie zmiennej. W programach komputerowych czesto korzystamy z
wczesniejszych informacji. Program musi je jako$ zapamietac¢ i wykorzystuje do tego
celu zmienne. Zmienng mozemy poréwna¢ do szuflady/pudetka, w ktoérej co$
chowamy i mozemy to potem wykorzystac.

8. Podsumowanie zaje¢ i prezentacja wynikow pracy (10

min)

Uczestnicy dodajg do projektu zmienng o nazwie Liczba. Zmienng dodajemy w
kategorii Dane poprzez wecisnigcie przycisku ,,Stworz”. W oknie Nazwa zmiennej
uczestnicy powinni wpisac ,Liczba”.
W przypadku pytan, czy zmienna ma by¢ dostgpna tylko dla tego (aktualnie
wybranego) duszka, czy dla wszystkich duszkéw — nauczyciel prosi, pozostawiono
opcje domyslna, dla wszystkich duszkow.

Realizacja  szkolen opiera si¢ na  konstruktywistycznych  zatozeniach
pedagogicznych oraz na spiralnosci programu nauczania tzn. nauczyciel powinien
dostosowa¢ scenariusz zaje¢ do mozliwosci ucznidw oraz biezacej sytuacji
dydaktycznej. Poziom tatwosci/trudno$ci zadan zostal zaplanowany w scenariuszu
zaje¢ dla ucznia o przecigtnych mozliwosciach. Prowadzacy w zaleznosci od
posiadanej grupy powinien dostosowac trudno$¢ ¢wiczen zawartych w scenariuszu.
Dla bardzo zdolnych uczniéw moze podnies¢ trudnos$¢ zadan, modyfikujac ¢wiczenia
poprzez zwigkszenie wykorzystywanych elementow i zalecanych do wykonania
czynno$ci, za§ dla ucznibw mniej zdolnych moze zmniejszy¢ liczbe
elementéw/krokéw wykonywanych w poszczegolnych ¢wiczeniach.

Uczestnik postuguje sie tabletem w podstawowym zakresie korzystajac z jego
mozliwosci. Kojarzy dziatanie tabletu z dziataniem odpowiedniego oprogramowania.
W ramach zaje¢ uczestnik rozwija kompetencje spoteczne poprzez odpowiednio
dobrane formy pracy np. praca indywidualna, praca w parach, praca w grupach oraz
wykorzystanie na zajgciach problemowych metody pracy. Uczestnik m.in.:

- podpatruje, jak pracujg inni uczniowie, wymienia si¢ z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami,

- komunikuje si¢ i wspoélpracuje z innymi uczniami z wykorzystaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Na szkoleniach uczestnik przestrzega podstawowych zasad prawa dot. cyfrowych
srodkow przekazu oraz netykiety, a takze zasad bezpieczenstwa 1 higieny pracy z
urzadzeniami cyfrowymi (BHP urzadzen, BHP laboratorium technologii cyfrowych,
zasad zdrowotnych pracy z urzadzeniami cyfrowymi np. wzrok, postawa). Postuguje
si¢ technologia w sposdb odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego zdrowia
fizycznego i psychicznego. Zauwaza pozytywne i uwzglednia negatywne zachowania
innych osob (w tym ucznidow) korzystajacych z technologii, w tym zwlaszcza w sieci
Internet. Podczas zaje¢ uczniowie pracujg indywidualnie, w parach 1 grupach z
wykorzystaniem robotow oraz tabletu. W przypadku braku mozliwo$ci samodzielnego
wykonania ¢wiczenia przez uczestnika niezbedna bedzie pomoc osoby dodatkowej —
np. trenera monitorujacego zajecia.



SCENARIUSZ 10
Temat: ,,Robaczek”
Czas trwania: 2 h

rola osoby prowadzacej zajecia i uczestnikéw szkolenia

Praktyczne metody nauczania stosowane przez osob¢ prowadzaca zaj¢cia w trakcie
zaje¢ z dzieémi oraz miodzieza w wieku 10-14 lat, powinny zachgcaé uczestnikow
zaje¢ do zadawania pytan i dostarcza¢ im narzedzia, by znalez¢ na nie odpowiedzi
oraz rozwigzywaé z zycia wzigte problemy. Uczestnicy uczg si¢, zadajac pytania i
rozwigzujac problemy. Osoba prowadzgca zajgcia jest organizatorem Srodowiska
uczenia si¢, natomiast uczestnik przyjmuje role: badacza, odkrywcy,
cksperymentatora, z dbatoscig o wszystkie kolejne elementy procesu badawczego.
Podczas zaje¢ uczestnicy beda dokumentowa¢ swoje ustalenia, odpowiedzi oraz
realizacje prac przy uzyciu roznych metod (np. notatki i fotografia cyfrowa).

cel ogolny: ksztaltowanie kompetencji przedmiotowych uczestnika w zakresie
programowania

Na zajeciach uczniowie wykonaja swoja pierwsza gre. Zapoznaja sie ze srodowiskiem
programistycznym Scratch. Poznaja jego podstawowe funkcje. Celem gry jest
przeprowadzenie robaczka przez ruchliwg droge. Na poczatku zaje¢ uczniowie
wykonaja tlo gry przy pomocy dostepnego edytora obrazu. Nastepnie wybiorg duszka
z biblioteki oraz napisza dla niego program. Wykonaja, takze samochodu, poruszajace
si¢ pomiedzy krawedziami planszy. W przypadku zderzenia robaczka z samochodem
bedzie on wracat na start. Po przejsciu na drugg stron¢ drogi, bedzie on bezpieczny.

celow szczegolowych poszczegolnych zajec:

o ksztattowanie umiejetnosci definiowania problemu/ sytuacji problemowe;j

samodzielnie lub w grupie,

o ksztaltowanie umiejetnosci analizy problemu/sytuacji problemowej,

o ksztattowanie umiejgtnosci wyboru najefektywniejszej (np. najszybsze;,

najkrotszej) drogi rozwigzania problemu/sytuacji problemoweyj,

o ksztalttowanie umiejetnosci prezentacji rozwigzania problemu/sytuacji
problemowej, ksztalttowanie umiejetnosci szukania réznych drog rozwigzan/
problemu/ sytuacji problemowej,
stuchanie polecen i ich wykonywanie,
definiowanie problemu samodzielnie lub w grupie,
analizowanie zaplanowanego dzialania,
zaplanowanie kodowania za pomoca $rodowiska Scratch postawionego
problemu,
zaprogramowanie postawionego problemu wg wspdlnie opracowanych
pomystow,

o sterowanie obiektem na ekranie komputera: pokazywanie i ukrywanie
obiektéw, kontrola ich zachowania oraz tworzenie prostych skryptow
opisujacych zachowanie obiektow,

O O O O

O

Cele operacyjne:
Wiedza:

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody formutowania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy
problemu/sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia..



Uczestnik szkolenia zna wybrane metody analizy oraz poréwnywania dostgpnych
mozliwo$ci rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.
Uczestnik szkolenia poznaje wybrane techniki opracowywania oraz prowadzenia
prezentacji przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

UmiejetnoSci:

Uczestnik szkolenia, przy wsparciu pracownika gminnej samorzadowej instytucji
kultury lub trenera, potrafi formutowaé problem/ sytuacj¢ problemowa/ zadania/
zagadnienia adekwatnie do celu zaje¢ oraz wtasnych mozliwosci.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy
problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia, w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy réznych
drog rozwigzywania problemow/ sytuacji problemowych/ zadania/ zagadnienia.
Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi dokona¢ analizy oraz
poréwnania dostgpnych mozliwosci rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/
zadania/ zagadnienia oraz argumentacji swojego wyboru.

Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi tworzy¢ oraz prowadzi¢
prezentacje przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Postawy:

Uczestnik szkolenia opisuje problem/ sytuacje problemowa/ zadania/ zagadnienia
stosownie do swoich mozliwosci.

Uczestnik szkolenia dokonuje analizy problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia. Uczestnik szkolenia trafnie zadaje pytania zwigzane danym problemem /
sytuacjg problemowsa/ zadaniem/ zagadnieniem. oraz stosownie do swoich mozliwosci
udziela na nie odpowiedzi, by w efekcie dokona¢ analizy w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci znajduje/ okresla rdzne drogi
rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej / zadania/ zagadnienia poprzez aktywny,
otwarty sposob szukania rozwigzania oraz stawiania celowych pytan.

Uczestnik szkolenia wybiera najefektywniejsza droge rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz uargumentuje swoj wybor.

Uczestnik szkolenia przygotowuje si¢ do prezentacji oraz prezentuje efekty realizacji
rozwigzania danego problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

- formy pracy: pozalekcyjna, zespotowa, w parach, indywidualna

metody pracy: asymilacji wiedzy (pogadanka), samodzielnego dochodzenia do

wiedzy (problemowa) oraz praktyczne (¢wiczebne)

srodki dydaktyczne: tablet z dostgpem do Internetu

OPIS ZADAN

3.

Wprowadzenie do zajeé (10 min.)
Wprowadzenie do tematyki powtarzalnosci czynno$ci w dniu codziennym w
perspektywie definiowania problemu/sytuacji problemowe;j.

Wprowadzenie do zaje¢. Prowadzacy zaje¢cia zadaje uczniom pytanie o gry, ktore
najbardziej lubia.



4. Cwiczenie 1 (15 min.)
Przedstawienie uczniom gry ,,Robaczek” w celu zachecenia do uczestnictwa w
zajeciach. Poznanie podstawowych elementéw programu (zapoznanie Z
poszczegdlnymi zaktadkami). Kazdy z uczestnikow samodzielne wykonuje tta przy
pomocy dostepnego edytora obrazu.
- praca indywidualna i w grupie

5. Cwiczenie 2 (15 min.)
Wybor duszka z biblioteki. Napisanie programu umozliwiajgcego Sterowanie
duszkiem. Przypomnienie definicji uktadu wspdlrzednych. Narysowanie pierwszej
przeszkody oraz wprawienie jej w ruch.
- praca indywidualna i w grupie

6. Cwiczenie 3 (15 min.)
Dodanie kolejnych przeszkdd. Dodanie skryptu odpowiedzialnego za powrdt robaczka
na start. Wprowadzenie definicji zmiennej. Dodanie zmiennej odpowiedzialnej za
los¢ zy¢.
- praca indywidualna i w grupie

7. Cwiczenie 4 (15 min.)
Zamiana czarnych blokéw na samochody. Zapoznanie z bloczkami z zaktadki
Wyrazenia, w szczegdlnosci z bloczkiem ,,... lub ...”
- praca indywidualna i w grupie

8. Cwiczenie 4 (10 min.)
Modyfikacja programu robaczka oraz podsumowanie przebiegu zajec.
- praca indywidualna i w grupie

9. Podsumowanie zaje¢ i prezentacia wynikéw pracy (10

min)

Prowadzacy podsumowuje przebieg zaje¢ oraz powtarza podstawowe pojecia, m.in.:
czym jest petla i jak mozna ja wykorzysta¢c w programowaniu?, jakie rodzaje petli
wystepujg w Scratchu? Czym jest zmienna?

Dzigki uczestnictwu w zajeciach uczestnik potrafi: korzysta¢ z roznych rodzajow petli,
za pomocg ciggu polecen sterowaé obiektem na ekranie, wykonaé prosta gre w
Scretchu, wykona¢ rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje sie¢
ksztattami, barwami, przeksztalcaniem obrazu, fragmentami innych obrazéw),
sformutowac S$cisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje jg 1 przedstawia
rozwigzanie w postaci algorytmiczne;j.

Realizacja  szkolen  opiera si¢ na  konstruktywistycznych  zalozeniach
pedagogicznych oraz na spiralno$ci programu nauczania tzn. nauczyciel powinien
dostosowac scenariusz zaje¢ do mozliwosci ucznidow oraz biezace] sytuacji
dydaktycznej. Poziom tatwo$ci/trudnosci zadan zostal zaplanowany w scenariuszu
zaje¢ dla ucznia o przecigtnych mozliwosciach. Prowadzacy w zalezno$ci od
posiadanej grupy powinien dostosowa¢ trudno$¢ ¢wiczen zawartych w scenariuszu.
Dla bardzo zdolnych uczniow moze podnies¢ trudnos¢ zadan, modyfikujac ¢wiczenia
poprzez zwigkszenie wykorzystywanych elementow 1 zalecanych do wykonania
czynno$ci, za§ dla uczniow mniej zdolnych moze zmniejszy¢ liczbe
elementéw/krokéw wykonywanych w poszczegolnych ¢wiczeniach.



Uczestnik postuguje si¢ tabletem w podstawowym zakresie korzystajac z jego
mozliwos$ci. Kojarzy dziatanie tabletu z dziataniem odpowiedniego oprogramowania.
W ramach zaje¢ uczestnik rozwija kompetencje spoteczne poprzez odpowiednio
dobrane formy pracy np. praca indywidualna, praca w parach, praca w grupach oraz
wykorzystanie na zajeciach problemowych metody pracy. Uczestnik m.in.:

- podpatruje, jak pracujg inni uczniowie, wymienia si¢ z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami,

- komunikuje si¢ i wspdlpracuje z innymi uczniami z wykorzystaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Na szkoleniach uczestnik przestrzega podstawowych zasad prawa dot. cyfrowych
srodkow przekazu oraz netykiety, a takze zasad bezpieczenstwa i higieny pracy z
urzadzeniami cyfrowymi (BHP urzadzen, BHP laboratorium technologii cyfrowych,
zasad zdrowotnych pracy z urzadzeniami cyfrowymi np. wzrok, postawa). Postuguje
si¢ technologia w sposdéb odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego zdrowia
fizycznego 1 psychicznego. Zauwaza pozytywne i uwzglednia negatywne zachowania
innych oséb (w tym ucznidow) korzystajacych z technologii, w tym zwtaszcza w sieci
Internet. Podczas zaje¢ uczniowie pracuja indywidualnie, w parach i grupach z
wykorzystaniem robotow oraz tabletu. W przypadku braku mozliwos$ci samodzielnego
wykonania ¢wiczenia przez uczestnika niezbedna begdzie pomoc osoby dodatkowej —
np. trenera monitorujacego zajecia.



SCENARIUSZ 11
Temat: Znajdz tekst w zdaniu
Czas trwania: 2 h

rola osoby prowadzacej zajecia i uczestnikow szkolenia

Praktyczne metody nauczania stosowane przez osobe prowadzaca zajecia w trakcie
zaj¢¢ z dzie¢mi oraz mlodzieza w wieku 10-14 lat, powinny zachg¢ca¢ uczestnikow
zajec do zadawania pytan
1 dostarcza¢ im narzedzia, by znalez¢ na nie odpowiedzi oraz rozwigzywaé z zycia
wziete problemy. Uczestnicy uczg si¢, zadajac pytania i rozwigzujgc problemy. Osoba
prowadzaca zajecia jest organizatorem $rodowiska uczenia si¢, natomiast uczestnik
przyjmuje role: badacza, odkrywcy, eksperymentatora, z dbaloscia o wszystkie
kolejne elementy procesu badawczego.

Podczas zaje¢ uczestnicy beda dokumentowa¢ swoje ustalenia, odpowiedzi oraz
realizacj¢ prac przy uzyciu roznych metod (np. notatki i fotografia cyfrowa).

cel ogolny: ksztaltowanie kompetencji przedmiotowych uczestnika w zakresie
programowania

W trakcie zaje¢ uczniowie zapoznaja si¢ ze srodowiskiem Scratch.

celow szczegolowych poszczegdlnych zajeé:
o ksztaltowanie umiejetno$ci definiowania problemu/ sytuacji problemowe;j
samodzielnie lub
w grupie,

o ksztaltowanie umiejetnosci analizy problemu/sytuacji problemowe;,

o ksztaltowanie umieje¢tnosci wyboru najefektywniejszej (np. najszybszej,

najkrotszej) drogi rozwigzania problemu/sytuacji problemoweyj,

o ksztalttowanie umiejetnosci prezentacji rozwigzania problemu/sytuacji
problemowe;j, ksztaltowanie umiejetnosci szukania réznych drég rozwigzan/
problemu/ sytuacji problemowej,
stuchanie polecen i ich wykonywanie,
definiowanie problemu samodzielnie lub w grupie,
analizowanie zaplanowanego dzialania,
zaplanowanie kodowania za pomoca sSrodowiska Scratch postawionego
problemu,
zaprogramowanie postawionego problemu wg wspélnie opracowanych
pomystow,

o sterowanie obiektem na ekranie komputera: pokazywanie i ukrywanie
obiektéw, kontrola ich zachowania oraz tworzenie prostych skryptow
opisujacych zachowanie obiektow,

O O O O

O

Cele operacyjne:

Wiedza:

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody formutowania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy
problemu/sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia..

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody analizy oraz poréwnywania dost¢gpnych
mozliwo$ci rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.



Uczestnik szkolenia poznaje wybrane techniki opracowywania oraz prowadzenia
prezentacji przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Umiejetnosci:

Uczestnik szkolenia, przy wsparciu pracownika gminnej samorzgdowej instytucji
kultury lub trenera, potrafi formutowac problem/ sytuacj¢ problemowa/ zadania/
zagadnienia adekwatnie do celu zaj¢¢ oraz wlasnych mozliwosci.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwo$ci dokona¢ analizy
problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia, w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy réznych
drog rozwigzywania problemow/ sytuacji problemowych/ zadania/ zagadnienia.
Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi dokona¢ analizy oraz
poréwnania dostgpnych mozliwosci rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/
zadania/ zagadnienia oraz argumentacji swojego wyboru.

Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi tworzy¢ oraz prowadzié
prezentacje przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Postawy:

Uczestnik szkolenia opisuje problem/ sytuacje problemowa/ zadania/ zagadnienia
stosownie do swoich mozliwosci.

Uczestnik szkolenia dokonuje analizy problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia. Uczestnik szkolenia trafnie zadaje pytania zwigzane danym problemem /
sytuacjg problemowsa/ zadaniem/ zagadnieniem. oraz stosownie do swoich mozliwosci
udziela na nie odpowiedzi, by w efekcie dokona¢ analizy w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci znajduje/ okresla rozne drogi
rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej / zadania/ zagadnienia poprzez aktywny,
otwarty sposob szukania rozwigzania oraz stawiania celowych pytan.

Uczestnik szkolenia wybiera najefektywniejsza drogg rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz uargumentuje swoj wybor.

Uczestnik szkolenia przygotowuje si¢ do prezentacji oraz prezentuje efekty realizacji
rozwigzania danego problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

formy pracy: pozalekcyjna, zespotowa, w parach, indywidualna
metody pracy: asymilacji wiedzy (pogadanka), samodzielnego dochodzenia do
wiedzy (problemowa) oraz praktyczne (¢wiczebne)

srodki dydaktyczne: tablet z dostepem do Internetu

OPIS ZADAN

4.

5.

Wprowadzenie do zajeé (10 min.)
Wprowadzenie do tematyki powtarzalnosci czynno$ci w dniu codziennym w
perspektywie definiowania problemu/sytuacji problemowej.

Wprowadzenie do zaj¢¢ oraz przedstawienie programu zaj¢c.

Cwiczenie (70 min.)




Prowadzacy zapoznaje uczestnikow z pracag w $rodowisku Scratch dzieki ¢wiczeniom
praktycznym. Zajecia maja charakter pracy indywidualne i grupowej. Problem polega na
tym by znalez¢ okreslony tekst w podanym ciggu znakow. Na przyktad w tekscie ,,Ala ma
kota, koteczka i psa szukamy tekstu kot”. Szukany tekst czesto nazywa si¢ ,,wzorcem”.
Bez trudu zobaczymy ze wystgpuje on 2 razy: Ala ma kota, koteczka i psa. Jak to zrobi¢ w
SCRATCHu?? Prowadzacy ma za zadanie poprowadzi¢ uczestnikow ,krok po kroku”
zgodnie z przyjetym scenariuszem zajeé, natomiast uczestnicy w kazdej chwili maja
mozliwo$¢ zadawania pytan. W przypadku konieczno$ci osoba prowadzaca udziela
indywidualnej pomocy kazdemu z uczestnikow zajec.

Najprostszy algorytm polega na tym by sprawdzaé kolejne podciagi wyrazow. Jezeli sg
takie jak wzorzec to mozemy zakonczy¢ dziatanie programu. Na papierze teksty mozemy
porownaé piszac jeden pod drugim (mys$lniki oznaczajg o ile znakdéw przesungliSmy
WZO0rzec):

Ala ma kota, koteczka i psa
kot

Ala ma kota, koteczka i psa
-kot

Ala ma kota, koteczka i psa
--kot

I w koncu:

Ala ma kota, koteczka i psa

Jest to metoda prosta (nie najszybsza) ale skuteczna. Jezeli wzorzec wystepuje w
tekscie to go znajdziemy.
Zanim zaczniemy wyszukiwanie wzorca uczestnik tworzy zmienne zawierajace zdanie

I wzorzec. SCRATCH pozwala na wybranie konkretnej (np. trzeciej) litery z
zmiennej:

Tekst 1 wzorzec mozemy wprowadzi¢ korzystajac z polecenia zapytaj. Tekst
zapisujemy w zmiennej zdanie a wzorzec w zmiennej czy zawiera.

zapytaj [IEEEED § cookai

ustaw sdace na  ocdpowsedi
FETOR EYN Wpisz srubcany Lind anakdw [oeks )] =T8T
‘T— oy trmiers  na  odpoweedi
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Pierwszy znak z wzorca porownujemy z kolejnymi znakami tekstu. Zmienna pozycja
pokazuje od ktorego miejsca sprawdzamy znaki. Powtarzamy tyle razy az dojdziemy
do ostatniej pozycji zmiennej zdanie.

Dla kazdej pozycji sprawdzamy czy kolejne znaki w tekscie sg takie same jak we
WZOrcu.

Potrzebujemy jeszcze zmiennych ktére beda zawieraly informacje ktora pozycje
sprawdzamy i czy zostal znaleziony wzorzec.

Pelny projekt jest dostepny tutaj: http://scratch.mit.edu/projects/33568858

Co dalej:

Nasz program znajduje pierwsze wystapienie wzorca w tek$cie. Jak zrobi¢ by
wyszukiwat wszystkie? Jezeli szukany tekst jest na koncu to nasze rozwigzanie moze
wymagac (ilo$¢ znakow w tekscie — dlugos¢ wzorca) * (dtugo$¢ wzorca) porownan.
Jest to duzo, zwlaszcza gdy tekst 1 wzorzec sg dlugie. Czy mozna znalez¢ sposéb by
poréwnan bylo mniej?

. Podsumowanie zajec i prezentacja wynikow pracy (10 min)

Prowadzacy podsumowuje przebieg zaje¢ oraz powtarza podstawowe pojecia, a
uczestnicy na forum grupy maja mozliwo$¢ zadawania pytan oraz przedstawienia
SWO0jej opinii 1 wrazen na temat zaj¢¢ oraz formy ich prowadzenia.

Realizacja  szkolen opiera si¢ na  konstruktywistycznych  zatozeniach
pedagogicznych oraz na spiralno$ci programu nauczania tzn. nauczyciel powinien
dostosowa¢ scenariusz zaje¢ do mozliwosci ucznidw oraz biezace] sytuacji
dydaktycznej. Poziom tatwosci/trudno$ci zadan zostal zaplanowany w scenariuszu
zaje¢ dla ucznia o przecigtnych mozliwosciach. Prowadzacy w zaleznosci od
posiadanej grupy powinien dostosowa¢ trudno$¢ ¢wiczen zawartych w scenariuszu.
Dla bardzo zdolnych uczniéw moze podnies¢ trudnos¢ zadan, modyfikujgc ¢wiczenia
poprzez zwigkszenie wykorzystywanych elementow i zalecanych do wykonania
czynno$ci, za$§ dla uczniow mniej zdolnych moze zmniejszy¢ liczbe
elementow/krokow wykonywanych w poszczegolnych ¢wiczeniach.

Uczestnik postuguje sie tabletem w podstawowym zakresie korzystajac z jego
mozliwosci. Kojarzy dziatanie tabletu z dziataniem odpowiedniego oprogramowania.
W ramach zaj¢¢ uczestnik rozwija kompetencje spoteczne poprzez odpowiednio
dobrane formy pracy np. praca indywidualna, praca w parach, praca w grupach oraz
wykorzystanie na zaj¢ciach problemowych metody pracy. Uczestnik m.in.:



podpatruje, jak pracuja inni uczniowie, wymienia si¢ z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami,

komunikuje si¢ i wspotpracuje z innymi uczniami z wykorzystaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Na szkoleniach uczestnik przestrzega podstawowych zasad prawa dot. cyfrowych
srodkow przekazu oraz netykiety, a takze zasad bezpieczenstwa i higieny pracy z
urzadzeniami cyfrowymi (BHP urzadzen, BHP laboratorium technologii cyfrowych,
zasad zdrowotnych pracy z urzadzeniami cyfrowymi np. wzrok, postawa). Postuguje
si¢ technologia w sposob odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego zdrowia
fizycznego i psychicznego. Zauwaza pozytywne i uwzglednia negatywne zachowania
innych oséb (w tym uczniéw) korzystajacych z technologii, w tym zwlaszcza w sieci
Internet. Podczas zaje¢ uczniowie pracujg indywidualnie, w parach 1 grupach z
wykorzystaniem robotow oraz tabletu. W przypadku braku mozliwo$ci samodzielnego
wykonania ¢wiczenia przez uczestnika niezbedna bedzie pomoc osoby dodatkowej —
np. trenera monitorujgcego zajecia.



SCENARIUSZ 12
Temat: Gra Labirynt.
Czas trwania: 2 h

rola osoby prowadzacej zajecia i uczestnikow szkolenia

Praktyczne metody nauczania stosowane przez osob¢ prowadzaca zaj¢cia w trakcie
zaj¢¢ z dzie¢mi oraz mlodzieza w wieku 10-14 lat, powinny zachg¢ca¢ uczestnikow
zaje¢ do zadawania pytan i dostarcza¢ im narzedzia, by znalez¢ na nie odpowiedzi
oraz rozwigzywaé z zycia wzigte problemy. Uczestnicy uczg si¢, zadajac pytania i
rozwigzujac problemy. Osoba prowadzaca zajecia jest organizatorem Srodowiska
uczenia Sie, natomiast uczestnik przyjmuje role: badacza, odkrywcy,
eksperymentatora, z dbatoscig o wszystkie kolejne elementy procesu badawczego.

Podczas zajgé uczestmcy beda dokumentowa¢ swoje ustalenia, odpowiedzi oraz
realizacj¢ prac przy uzyciu roznych metod (np. notatki i fotografia cyfrowa).

cel ogolny: ksztaltowanie kompetencji przedmiotowych uczestnika w zakresie
programowania

W trakcie zaje¢ uczniowie zapoznaja si¢ ze $rodowiskiem Scratch. Tworzg prosta
aplikacj¢ z wykorzystaniem podstawowych komponentoéw. Zapoznaja si¢ z pojeciem
algorytmu oraz programu na przyktadach znanych z zycia codziennego.

celow szczegolowych poszczegolnych zajec:

o ksztaltowanie umiej¢tnosci definiowania problemu/ sytuacji problemowe;j

samodzielnie lub w grupie,

o ksztaltowanie umiejetnosci analizy problemu/sytuacji problemowej,

o ksztalttowanie umiejetnosci wyboru najefektywniejszej (np. najszybszej,

najkrotszej) drogi rozwigzania problemu/sytuacji problemowej,

o ksztalttowanie umiejetnosci prezentacji rozwigzania problemu/sytuacji
problemowej, ksztattowanie umiej¢tnosci szukania réznych drég rozwigzan/
problemu/ sytuacji problemowej,
stuchanie polecen i ich wykonywanie,
definiowanie problemu samodzielnie lub w grupie,
analizowanie zaplanowanego dziatania,
zaplanowanie kodowania za pomoca $rodowiska Scratch postawionego
problemu,
zaprogramowanie postawionego problemu wg wspdlnie opracowanych
pomystow,

o sterowanie obiektem na ekranie komputera: pokazywanie i ukrywanie
obiektéw, kontrola ich zachowania oraz tworzenie prostych skryptow
opisujacych zachowanie obiektow,

O O OO

o

Cele operacyjne:
Wiedza:

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody formutowania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy
problemu/sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia..

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody analizy oraz poréwnywania dostepnych
mozliwo$ci rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.



Uczestnik szkolenia poznaje wybrane techniki opracowywania oraz prowadzenia
prezentacji przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Umiejetnosci:

Uczestnik szkolenia, przy wsparciu pracownika gminnej samorzadowej instytucji
kultury lub trenera, potrafi formutowaé problem/ sytuacje problemowa/ zadania/
zagadnienia adekwatnie do celu zaje¢ oraz wlasnych mozliwosci.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy
problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia, w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwos$ci dokona¢ analizy réznych
drég rozwigzywania problemow/ sytuacji problemowych/ zadania/ zagadnienia.
Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwo$ci potrafi dokona¢ analizy oraz
porownania dostepnych mozliwosci rozwigzania problemu/ sytuacji problemowe;j/
zadania/ zagadnienia oraz argumentacji swojego wyboru.

Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi tworzy¢ oraz prowadzic¢
prezentacje przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Postawy:

Uczestnik szkolenia opisuje problem/ sytuacje problemowa/ zadania/ zagadnienia
stosownie do swoich mozliwosci.

Uczestnik szkolenia dokonuje analizy problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia. Uczestnik szkolenia trafnie zadaje pytania zwigzane danym problemem /
sytuacjg problemowa/ zadaniem/ zagadnieniem. oraz stosownie do swoich mozliwosci
udziela na nie odpowiedzi, by w efekcie dokona¢ analizy w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci znajduje/ okresla rézne drogi
rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej / zadania/ zagadnienia poprzez aktywny,
otwarty sposob szukania rozwigzania oraz stawiania celowych pytan.

Uczestnik szkolenia wybiera najefektywniejsza drogg rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz uargumentuje swoj wybor.

Uczestnik szkolenia przygotowuje si¢ do prezentacji oraz prezentuje efekty realizacji
rozwigzania danego problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

formy pracy: pozalekcyjna, zespotowa, w parach, indywidualna

metody pracy: asymilacji wiedzy (pogadanka), samodzielnego dochodzenia do

wiedzy (problemowa) oraz praktyczne (¢wiczebne)

srodki dydaktyczne: tablet z dostgpem do Internetu

OPIS ZADAN

5.

Wprowadzenie do zaje¢ (10 min.)
Wprowadzenie do tematyki powtarzalnosci czynno$ci w dniu codziennym w
perspektywie definiowania problemu/sytuacji problemowe;j.

Wprowadzenie do zaje¢ oraz przedstawia szczegdtowe tematyke zajec.



6. Cwiczenie (70 min.)
Temat:

Gra labirynt polega na poruszaniu duszkiem za pomoca klawiszy (strzetek). Duszek
wedruje po labiryncie, zbiera rozne przedmioty (inne duszki) i dochodzi do miejsca
oznaczajacego koniec wedrowki (skarb).

Tta gry labirynt
Aby stworzy¢ labirynt przygotowujemy tto sceny.

oraz plansze poczatkowa 1 koncowa. Pracujemy w edytorze sceny.

Wazne jest by linie oddzielajace pola mialy inny kolor niz ten ktéorym zaznaczone sa
pola niedostepne dla duszka wedrujacego po labiryncie (Sciany).

Plansza poczatkowa:

3 7rédto: Lucyna Bata, Piotr Bata (c) Fundacja FORK
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Uczestnicy wraz z prowadzacym tworzg skrypt dla sceny.

Skrypt zmiany sceny uwzglednia pojawienie si¢ odpowiedniego tta po rozpoczegciu
gry (przycisk "kiedy kliknieto zielong flage" ) oraz zmiang tta po kliknieciu klawisza
spacji, a nastgpniec po dotarciu kotka do nagrody gtownej. W skrypcie
rozpoczynajagcym gre ustawiamy liczbg punktow na 0. Utworzenie zmiennej punkty
opisane jest dalej.



kiedy kiiknieto kiedy klawisz spacja nacSniety

rmieni He na thol zmien Ho na th2

kiedy otrzymam koniec

zmien Ho na th2 i czekaj

Duszek bohater - Kotek
Z folderu wybieramy duszka — bohatera

(A

Niw

Uczestnicy wraz z prowadzacym tworza skrypty dla duszka zbierajacego skarby:

okreslajace widoczno$¢ 1 miejsce duszka po uruchomieniu gry

poruszanie si¢ duszkiem przy pomocy strzatek o czterech kierunkach
przy wejsciu na pole o kolorze czarnym cofamy sie¢
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Zmienne punkty.
Uczestnicy i prowadzacy tworzg zmienne ,,punkty". Na zaktadce skrypty uczestnicy
wybierajg przycisk DANE i tworzg zmienne punkty dla wszystkich duszkow.

Skrypty Kostiumy Dawigki
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@ Dlawszystkich duszkdéw (O Tylko dla tego duszka
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Duszki — skarby
Z folderu uczestnicy wybierajg duszki skarby i umieszczaja je w dowolnych miejscach
na planszy
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Nastepnie uczestnicy tworza skrypty dla duszkéw: okreslajace widocznos¢ i miejsce
duszkoéw po uruchomieniu gry okreslajace akcje jaka si¢ zadzieje w wyniku zetknigcia
si¢ duszka Bohatera-kotka z duszkiem skarbem.

kiedy kliknieto kiedy tlo zmieni sie na tho2 kiedy tlo zmieni sie na tho3
ukeryj pokaz ukryj
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Duszek Nagroda — koniec gry
Z folderu uczestnicy wybierajg duszka Nagrode, umieszczajg w odpowiednim miejscu
na planszy labiryntu tworzymy skrypty dla duszka Nagroda.
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Komunikat — Koniec



Aby zakonczy¢ gre nalezy utworzy¢ komunikat Koniec. Na zakladce skrypty
uczestnik wybiera przycisk Zdarzenia i klocek ,,nadaj komunikat”, nastepnie wybiera
nowy komunikat, nazywa go ,,Koniec”.

i\
i
A

gloznoic > 1D

i obtrzymam messagel
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New Message

MNazwa wiadomosci: koniec
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Klocek - Komunikat Koniec uczestnik umieszcza w odpowiednim miejscu skryptu
tworzonego dla duszka Nagroda.

7. Podsumowanie zaje¢ i prezentacja wynikow pracy (10

min)

Prowadzacy podsumowuje przebieg zaje¢ oraz powtarza podstawowe pojecia, a
uczestnicy na forum grupy maja mozliwos¢ zadawania pytan oraz przedstawienia
Swojej opinii i wrazen na temat zaj¢¢ oraz formy ich prowadzenia.

Realizacja  szkoleh  opiera si¢ na  konstruktywistycznych  zatozeniach
pedagogicznych oraz na spiralno$ci programu nauczania tzn. nauczyciel powinien
dostosowac scenariusz zaj¢¢ do mozliwosci ucznidow oraz biezace] sytuacji
dydaktycznej. Poziom tatwos$ci/trudno$ci zadan zostat zaplanowany w scenariuszu
zaje¢ dla ucznia o przecigtnych mozliwosciach. Prowadzacy w zaleznosci od
posiadanej grupy powinien dostosowac trudno$¢ ¢wiczen zawartych w scenariuszu.
Dla bardzo zdolnych uczniéw moze podnie$¢ trudnos$¢ zadan, modyfikujac ¢wiczenia
poprzez zwigkszenie wykorzystywanych elementow 1 zalecanych do wykonania
czynno$ci, za$§ dla ucznibw mniej zdolnych moze zmniejszy¢ liczbe
elementoéw/krokéw wykonywanych w poszczegolnych ¢wiczeniach.

Uczestnik postuguje sie tabletem w podstawowym zakresie korzystajac z jego
mozliwos$ci. Kojarzy dziatanie tabletu z dziataniem odpowiedniego oprogramowania.
W ramach zaj¢¢ uczestnik rozwija kompetencje spoteczne poprzez odpowiednio
dobrane formy pracy np. praca indywidualna, praca w parach, praca w grupach oraz
wykorzystanie na zajeciach problemowych metody pracy. Uczestnik m.in.:

- podpatruje, jak pracujg inni uczniowie, wymienia si¢ z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami,



komunikuje si¢ i wspotpracuje z innymi uczniami z wykorzystaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Na szkoleniach uczestnik przestrzega podstawowych zasad prawa dot. cyfrowych
srodkow przekazu oraz netykiety, a takze zasad bezpieczenstwa i higieny pracy z
urzadzeniami cyfrowymi (BHP urzadzen, BHP laboratorium technologii cyfrowych,
zasad zdrowotnych pracy z urzadzeniami cyfrowymi np. wzrok, postawa). Postuguje
si¢ technologia w sposéb odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego zdrowia
fizycznego i psychicznego. Zauwaza pozytywne i uwzglednia negatywne zachowania
innych oséb (w tym uczniéw) korzystajacych z technologii, w tym zwlaszcza w sieci
Internet. Podczas zaje¢ uczniowie pracuja indywidualnie, w parach i grupach z
wykorzystaniem robotéw oraz tabletu. W przypadku braku mozliwosci samodzielnego
wykonania ¢wiczenia przez uczestnika niezbedna bedzie pomoc osoby dodatkowej —
np. trenera monitorujgcego zajecia.



SCENARIUSZ 13
Temat: Matematyczny wyscig z robotem Photon.
Czas trwania: 2 h

rola osoby prowadzacej zajecia i uczestnikow szkolenia

Praktyczne metody nauczania stosowane przez osob¢ prowadzaca zaj¢cia w trakcie
zaj¢¢ z dzie¢mi oraz mlodzieza w wieku 10-14 lat, powinny zachg¢ca¢ uczestnikow
zaje¢ do zadawania pytan i dostarcza¢ im narzedzia, by znalez¢é na nie odpowiedzi
oraz rozwigzywaé z zycia wzigte problemy. Uczestnicy uczg si¢, zadajac pytania i
rozwigzujac problemy. Osoba prowadzaca zajecia jest organizatorem Srodowiska
uczenia si¢, natomiast uczestnik przyjmuje role: badacza, odkrywcy,
eksperymentatora, z dbatoscig o wszystkie kolejne elementy procesu badawczego.

Podczas zajgé uczestmcy beda dokumentowac SWOJe ustalenia, odpowiedzi oraz
realizacj¢ prac przy uzyciu roznych metod (np. notatki i fotografia cyfrowa).

cel ogolny: ksztaltowanie kompetencji przedmiotowych uczestnika w zakresie
programowania

zajeé:

o ksztaltowanie umiejetno$ci definiowania problemu/ sytuacji problemowej

samodzielnie lub w grupie,

o ksztaltowanie umiejetnosci analizy problemu/sytuacji problemowej,

o ksztaltowanie umiejetnosci wyboru najefektywniejszej (np. najszybszej,

najkrotszej) drogi rozwigzania problemu/sytuacji problemowej,

o ksztaltowanie umiejetnoSci prezentacji rozwigzania problemu/sytuacji
problemowej, ksztaltowanie umiejetnosci szukania réoznych drog rozwigzan/
problemu/ sytuacji problemowej,
stuchanie polecen 1 ich wykonywanie,
definiowanie problemu samodzielnie lub w grupie,
analizowanie zaplanowanego dziatania,
rozwijanie myslenia analitycznego,
doskonalenie umiejetnosci matematycznych,
trening umlethnosm pracy zespolowe;,
wprowadzenie pojecia petli w programowaniu.

O O OO0OO0OO0OO0

Cele operacyjne:

Wiedza:

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody formutowania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy
problemu/sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia..

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody analizy oraz porownywania dostgpnych
mozliwosci rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.
Uczestnik szkolenia poznaje wybrane techniki opracowywania oraz prowadzenia
prezentacji przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Umiejetnosci:



Uczestnik szkolenia, przy wsparciu pracownika gminnej samorzadowej instytucji
kultury lub trenera, potrafi formutowaé problem/ sytuacj¢ problemowa/ zadania/
zagadnienia adekwatnie do celu zaje¢ oraz wlasnych mozliwosci.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy
problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia, w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy réznych
drog rozwigzywania problemow/ sytuacji problemowych/ zadania/ zagadnienia.
Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi dokona¢ analizy oraz
poréwnania dost¢gpnych mozliwosci rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej/
zadania/ zagadnienia oraz argumentacji swojego wyboru.

Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi tworzy¢ oraz prowadzi¢
prezentacje przygotowanego przez siebie rozwigzania danego problemu/sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Postawy:

Uczestnik szkolenia opisuje problem/ sytuacj¢ problemows/ zadania/ zagadnienia
stosownie do swoich mozliwosci.

Uczestnik szkolenia dokonuje analizy problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia. Uczestnik szkolenia trafnie zadaje pytania zwigzane danym problemem /
sytuacja problemowa/ zadaniem/ zagadnieniem. oraz stosownie do swoich mozliwosci
udziela na nie odpowiedzi, by w efekcie dokona¢ analizy w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci znajduje/ okresla rozne drogi
rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej / zadania/ zagadnienia poprzez aktywny,
otwarty sposob szukania rozwigzania oraz stawiania celowych pytan.

Uczestnik szkolenia wybiera najefektywniejsza droge rozwiazania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz uargumentuje swoj wybor.

Uczestnik szkolenia przygotowuje si¢ do prezentacji oraz prezentuje efekty realizacji
rozwigzania danego problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

formy pracy: pozalekcyjna, zespotowa, w parach, indywidualna

metody pracy: asymilacji wiedzy (pogadanka), samodzielnego dochodzenia do

wiedzy (problemowa) oraz praktyczne (¢wiczebne)

srodki dydaktyczne: robot Photon, tablet z dostgpem do Internetu, zadania

matematyczne.

OPIS ZADAN
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Woprowadzenie do zajeé (10 min.)
Wprowadzenie do zaje¢. Dzieci zostaja podzielone na 2 zespoly. Prowadzacy
tlhumaczy zasady zabawy.

Cwiczenie (15 min.)
Druzyny wykonuja zadania naprzemiennie.

Pierwsza druzyna: jeden z uczestnikow programuje Photona tak, aby ten czujac dotyk
zmieniat kolory czulek na wybrane przez programujacego. Nastepnie ma wylosowac
jeden kolor sposrod puli: niebieski, zielony, czerwony, zo6lty; pojecha¢ 300 cm do
przodu 1 wyda¢ dowolny dzwiek. Uczestnik nr 2 trzyma r¢ke na czole robota, a w tym
momencie uczestnik nr 1 uruchamia program. Po chwili puszcza reke, sprawdza jaki
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kolor wylosowatl Photon 1 biegnie do stolika przy ktorym rozitozonych jest 20 zadan
matematycznych, np. 2x2=,100-92=,12:3=...

Jezeli Photon wylosowat kolor niebieski - dziecko ma zabra¢ wszystkie zadania w
ktérych wynikiem jest liczba 5, jezeli zotty - 4, jezeli czerwony - 6, jezeli zielony - 8.
W momencie kiedy dziecko ustyszy dzwigk Photona, czas si¢ konczy.

Prowadzacy sprawdza, czy wyniki na karteczkach zgadzajg si¢ z postawionym
zadaniem. Druzyna zdobywa punkt za kazdg prawidtowo pobrang karteczke.

Podsumowanie zaje¢ i prezentacja wynikow pracy (10

min)

Prowadzacy podsumowuje przebieg zaje¢ oraz powtarza podstawowe pojecia, a
uczestnicy na forum grupy maja mozliwos¢ zadawania pytan oraz przedstawienia
swojej opinii i wrazen na temat zaje¢ oraz formy ich prowadzenia.

Zespoty zmieniajg si¢. Zabawe mozna kontynuowa¢ do momentu, kiedy wszystkie
dzieci wezmg udziat w aktywno$ciach. Realizacja szkolen opiera Si¢ na
konstruktywistycznych zatozeniach pedagogicznych oraz na spiralno$ci programu
nauczania tzn. nauczyciel powinien dostosowaé scenariusz zaje¢ do mozliwosci
ucznidéw oraz biezacej sytuacji dydaktycznej. Poziom tatwosci/trudno$ci zadan zostat
zaplanowany w scenariuszu zaje¢ dla ucznia o przecigtnych mozliwo$ciach.
Prowadzacy w zaleznos$ci od posiadanej grupy powinien dostosowac trudnos¢ ¢wiczen
zawartych w scenariuszu. Dla bardzo zdolnych uczniow moze podnie$¢ trudno$¢
zadan, modyfikujac ¢wiczenia poprzez zwigkszenie wykorzystywanych elementéw i
zalecanych do wykonania czynno$ci, za$ dla ucznidow mniej zdolnych moze
zmniejszy¢ liczbe elementow/krokow wykonywanych w poszczegdlnych ¢wiczeniach.

Uczestnik postuguje si¢ tabletem/robotem w podstawowym zakresie korzystajac z
jego mozliwosci. Kojarzy dziatanie tabletu/robota z dziataniem odpowiedniego
oprogramowania. W ramach zaj¢¢ uczestnik rozwija kompetencje spoteczne poprzez
odpowiednio dobrane formy pracy np. praca indywidualna, praca w parach, praca w
grupach oraz wykorzystanie na zajeciach problemowych metody pracy. Uczestnik
m.in.:

- podpatruje, jak pracuja inni uczniowie, wymienia si¢ z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami,

- komunikuje si¢ i wspélpracuje z innymi uczniami z wykorzystaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Na szkoleniach uczestnik przestrzega podstawowych zasad prawa dot. cyfrowych
srodkow przekazu oraz netykiety, a takze zasad bezpieczenstwa i higieny pracy z
urzadzeniami cyfrowymi (BHP urzadzen, BHP laboratorium technologii cyfrowych,
zasad zdrowotnych pracy z urzadzeniami cyfrowymi np. wzrok, postawa). Postuguje
si¢ technologia w sposob odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego zdrowia
fizycznego 1 psychicznego. Zauwaza pozytywne i uwzglednia negatywne zachowania
innych oséb (w tym ucznidow) korzystajacych z technologii, w tym zwlaszcza w sieci
Internet. Podczas zaje¢ uczniowie pracujg indywidualnie, w parach 1 grupach z
wykorzystaniem robotow oraz tabletu. W przypadku braku mozliwosci samodzielnego
wykonania ¢wiczenia przez Uczestnika niezbedna bedzie pomoc osoby dodatkowej —
np. trenera monitorujgcego zajecia.



SCENARIUSZ 14
Temat: Uklad Sloneczny z robotem Photon.
Czas trwania: 2 h

rola osoby prowadzacej zajecia i uczestnikow szkolenia

Praktyczne metody nauczania stosowane przez osobe prowadzacg zajecia w trakcie
zaj¢¢ z dzie¢mi oraz mlodzieza w wieku 10-14 lat, powinny zachg¢ca¢ uczestnikow
zaje¢ do zadawania pytan i dostarcza¢ im narzedzia, by znalez¢ na nie odpowiedzi
oraz rozwigzywaé z zycia wzigte problemy. UczestniCy ucza si¢, zadajac pytania i
rozwigzujac problemy. Osoba prowadzaca zajecia jest organizatorem Srodowiska
uczenia si¢, natomiast uczestnik przyjmuje role: badacza, odkrywcy,
eksperymentatora, z dbatoscig o wszystkie kolejne elementy procesu badawczego.

Podczas zaje¢ uczestnicy beda dokumentowaé swoje ustalenia, odpowiedzi oraz
realizacje prac przy uzyciu réoznych metod (np. notatki i fotografia cyfrowa).

cel ogolny: ksztaltowanie kompetencji przedmiotowych uczestnika w zakresie
programowania

celow szczegolowych poszczegolnych zajeé:

o ksztaltowanie umiejetnosci definiowania problemu/ sytuacji problemowe;j

samodzielnie lub w grupie,

o ksztaltowanie umiejetnosci analizy problemu/sytuacji problemowe;j,

o ksztaltowanie umiejetnosci wyboru najefektywniejszej (np. najszybszej,

najkrotszej) drogi rozwigzania problemu/sytuacji problemowej,

o ksztaltowanie umiejetnoSci prezentacji rozwigzania problemu/sytuacji
problemowej, ksztaltowanie umiejetnosci szukania réznych drog rozwigzan/
problemu/ sytuacji problemowej,
stuchanie polecen i ich wykonywanie,
definiowanie problemu samodzielnie lub w grupie,
analizowanie zaplanowanego dziatania,
zaplanowanie kodowania za pomocg S$rodowiska Scratch postawionego
problemu,
zaprogramowanie postawionego problemu wg wspolnie opracowanych
pomystow,

o sterowanie obiektem na ekranie komputera: pokazywanie i ukrywanie
obiektow, kontrola ich zachowania oraz tworzenie prostych skryptow
opisujacych zachowanie obiektow,

o poznanie planet i ich kolejnosci w Uktadzie Stonecznym,

o doskonalenie umiejetnosci zastosowania kolejnosci wykonywania dziatan oraz
podstawowych narzedzi matematycznych,

o trening umiejgtnosci pracy zespotowe;,

o nabycie umiejetnosci uzycia instrukcji warunkowych w programowaniu.

O O OO

o

Cele operacyjne:
Wiedza:

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody formutowania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy
problemu/sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia..

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody analizy oraz poréwnywania dostepnych
mozliwo$ci rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.



Umiejetnosci:

Uczestnik szkolenia, przy wsparciu pracownika gminnej samorzgdowej instytucji
kultury lub trenera, potrafi formutowaé problem/ sytuacje problemowa/ zadania/
zagadnienia adekwatnie do celu zaje¢ oraz wlasnych mozliwosci.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy
problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia, w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy réznych
drog rozwigzywania probleméw/ sytuacji problemowych/ zadania/ zagadnienia.
Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwo$ci potrafi dokona¢ analizy oraz
porownania dostepnych mozliwosci rozwigzania problemu/ sytuacji problemowe;j/
zadania/ zagadnienia oraz argumentacji swojego wyboru.

Postawy:

Uczestnik szkolenia opisuje problem/ sytuacj¢ problemowsa/ zadania/ zagadnienia
stosownie do swoich mozliwosci.

Uczestnik szkolenia dokonuje analizy problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia. Uczestnik szkolenia trafnie zadaje pytania zwigzane danym problemem /
sytuacja problemowsa/ zadaniem/ zagadnieniem. oraz stosownie do swoich mozliwos$ci
udziela na nie odpowiedzi, by w efekcie dokona¢ analizy w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci znajduje/ okresla rézne drogi
rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej / zadania/ zagadnienia poprzez aktywny,
otwarty sposob szukania rozwigzania oraz stawiania celowych pytan.

Uczestnik szkolenia wybiera najefektywniejsza drogg rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz uargumentuje swoj wybor.

formy pracy: pozalekcyjna, zespotowa, w parach, indywidualna

metody pracy: asymilacji wiedzy (pogadanka), samodzielnego dochodzenia do

wiedzy (problemowa) oraz praktyczne (¢wiczebne)

srodki dydaktyczne: robot Photon, tablet z dostgpem do Internetu, zdjecia planet,

karteczki z zadaniami matematycznymi z kolejnoscig wykonywania dziatan, miarka.

OPIS ZADAN
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Wprowadzenie do zaje¢¢ (10 min.)

Wprowadzenie do zaje¢. Dzieci zostaja podzielone na 4 druzyny zespoty. Prowadzacy
tlumaczy zasady zabawy.

Cwiczenie (70 min.)

Kazda druzyna otrzymuje 2 zdjecia planet z nazwami oraz 2 karteczki z zadaniami
matematycznymi, ktorych rozwigzania dajg warto$¢ odlegtosci planet od stonca w mate;j
skali tj. 5, 10, 15, 23, 77, 143, 287, 450 cm.

Uczestnicy rozwiazuja zadania, a wyniki ukladajg rosngco w jednym miejscu na
podiodze przyporzadkowujac je do kolejnosci planet w Ukladzie Slonecznym.
Uczestnicy za pomoca miarki rozkladaja planety na podtodze w odlegtosciach
przedstawionych na karteczkach.



Uczestnicy kolejno programujg tras¢ robota od planety do planety na koncu dodajac:
jezeli Photon ustyszy halas ma zmieni¢ kolor, jezeli nie, robot ma nic nie robic.
Uczestnicy uczg si¢ klasyfikacji liczb.

Jezeli odleglos¢ migdzy planetami jest parzysta, uczestnicy klaszcza w momencie w
ktorym robot wjezdza na planete, jezeli jest nieparzysta - uczestnicy nie robig nic. Na
koniec kazde dziecko moze ulozyé dowolny program skladajacy si¢ z bloczka
,,Jezeli/Jezeli nie.”

7. Podsumowanie zajeé¢ i prezentacja wynikéw pracy (10
min)

Prowadzacy podsumowuje przebieg zaje¢ oraz powtarza podstawowe pojecia, a
uczestnicy na forum grupy maja mozliwo$¢ zadawania pytan oraz przedstawienia
swojej opinii i wrazen na temat zaje¢ oraz formy ich prowadzenia.

Realizacja  szkoleh  opiera si¢ na  konstruktywistycznych  zalozeniach
pedagogicznych oraz na spiralno$ci programu nauczania tzn. nauczyciel powinien
dostosowac scenariusz zaje¢ do mozliwosci ucznidow oraz biezace] sytuacji
dydaktycznej. Poziom tatwosci/trudnosci zadan zostal zaplanowany w scenariuszu
zaje¢ dla ucznia o przecigtnych mozliwosciach. Prowadzacy w zaleznosci od
posiadanej grupy powinien dostosowac¢ trudno$¢ ¢wiczen zawartych w scenariuszu.
Dla bardzo zdolnych uczniéw moze podnie$¢ trudnos¢ zadan, modyfikujac ¢wiczenia
poprzez zwigkszenie wykorzystywanych elementéw i zalecanych do wykonania
czynno$ci, za$§ dla ucznibw mniej zdolnych moze zmniejszy¢é liczbe
elementow/krokéw wykonywanych w poszczegolnych ¢wiczeniach.

Uczestnik postuguje si¢ tabletem/robotem w podstawowym zakresie korzystajac z
jego mozliwosci. Kojarzy dziatanie tabletu/robota z dzialaniem odpowiedniego
oprogramowania. W ramach zaje¢ uczestnik rozwija kompetencje spoteczne poprzez
odpowiednio dobrane formy pracy np. praca indywidualna, praca w parach, praca w
grupach oraz wykorzystanie na zaj¢ciach problemowych metody pracy. Uczestnik
m.in.:

- podpatruje, jak pracuja inni uczniowie, wymienia si¢ z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami,

- komunikuje si¢ i wspolpracuje z innymi uczniami z wykorzystaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Na szkoleniach uczestnik przestrzega podstawowych zasad prawa dot. cyfrowych
srodkow przekazu oraz netykiety, a takze zasad bezpieczenstwa 1 higieny pracy z
urzadzeniami cyfrowymi (BHP urzadzen, BHP laboratorium technologii cyfrowych,
zasad zdrowotnych pracy z urzadzeniami cyfrowymi np. wzrok, postawa). Postuguje
si¢ technologia w sposdb odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego zdrowia
fizycznego 1 psychicznego. Zauwaza pozytywne 1 uwzglednia negatywne zachowania
innych 0sob (w tym uczniow) korzystajacych z technologii, w tym zwlaszcza w sieci
Internet. Podczas zaje¢ uczniowie pracujga indywidualnie, w parach 1 grupach z
wykorzystaniem robotow oraz tabletu. W przypadku braku mozliwo$ci samodzielnego
wykonania ¢wiczenia przez uczestnika niezbedna bedzie pomoc osoby dodatkowej —
np. trenera monitorujgcego zajecia.



SCENARIUSZ 15
Temat: Photon Code - zaawansowane programowanie z robotem Photon.
Czas trwania: 2 h

rola osoby prowadzacej zajecia i uczestnikow szkolenia

Praktyczne metody nauczania stosowane przez osobe prowadzacg zajecia w trakcie
zaje¢ z dzie¢mi oraz mlodzieza w wieku 10-14 lat, powinny zachecaé uczestnikéw
zaje¢ do zadawania pytan i dostarcza¢ im narzedzia, by znalez¢ na nie odpowiedzi
oraz rozwigzywaé z zyCia wzigte problemy. Uczestnicy ucza si¢, zadajac pytania i
rozwigzujac problemy. Osoba prowadzaca zajecia jest organizatorem Srodowiska
uczenia si¢, natomiast uczestnik przyjmuje role: badacza, odkrywcy,
cksperymentatora, z dbatoscig o wszystkie kolejne elementy procesu badawczego.
Podczas zaje¢ uczestnicy beda dokumentowa¢ swoje ustalenia, odpowiedzi oraz
realizacje prac przy uzyciu réoznych metod (np. notatki i fotografia cyfrowa).

cel ogolny: ksztaltowanie kompetencji przedmiotowych uczestnika w zakresie
programowania

celow szczegolowych poszczegolnych zajeé:

o ksztaltowanie umiejetno$ci definiowania problemu/ sytuacji problemowej

samodzielnie lub w grupie,

o ksztaltowanie umiejetnosci analizy problemu/sytuacji problemowe;j,

o ksztaltowanie umiejetnosci wyboru najefektywniejszej (np. najszybszej,

najkrotszej) drogi rozwigzania problemu/sytuacji problemowej,

o ksztaltowanie umiejetnoSci prezentacji rozwigzania problemu/sytuacji
problemowej, ksztaltowanie umiejetnosci szukania réznych drog rozwigzan/
problemu/ sytuacji problemowej,
stuchanie polecen 1 ich wykonywanie,
definiowanie problemu samodzielnie lub w grupie,
analizowanie zaplanowanego dziatania,
trening umiejetnosci pracy zespotowe;,
wprowadzenie do tekstowego interfejsu programowania,
poznanie podstawowych komend programowania w jezyku angielskim.

O OO O0OO0OO0

Cele operacyjne:

Wiedza:

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody formutowania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy
problemu/sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia..

Uczestnik szkolenia zna wybrane metody analizy oraz poréwnywania dostepnych
mozliwo$ci rozwigzywania problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia.

Umiejetnosci:

Uczestnik szkolenia, przy wsparciu pracownika gminnej samorzgdowej instytucji
kultury lub trenera, potrafi formutowaé problem/ sytuacj¢ problemowa/ zadania/
zagadnienia adekwatnie do celu zaj¢¢ oraz wlasnych mozliwosci.



Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwo$ci dokona¢ analizy
problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/ zagadnienia, w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia potrafi stosownie do swoich mozliwosci dokona¢ analizy r6znych
drog rozwigzywania problemow/ sytuacji problemowych/ zadania/ zagadnienia.
Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci potrafi dokona¢ analizy oraz
porownania dostepnych mozliwosci rozwigzania problemu/ sytuacji problemowe;j/
zadania/ zagadnienia oraz argumentacji swojego wyboru.

Postawy:

Uczestnik szkolenia opisuje problem/ sytuacje problemowa/ zadania/ zagadnienia
stosownie do swoich mozliwosci.

Uczestnik szkolenia dokonuje analizy problemu/ sytuacji problemowej/ zadania/
zagadnienia. Uczestnik szkolenia trafnie zadaje pytania zwigzane danym problemem /
sytuacja problemowa/ zadaniem/ zagadnieniem. oraz stosownie do swoich mozliwosci
udziela na nie odpowiedzi, by w efekcie dokona¢ analizy w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczestnik szkolenia stosownie do swoich mozliwosci znajduje/ okresla rézne drogi
rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej / zadania/ zagadnienia poprzez aktywny,
otwarty sposob szukania rozwigzania oraz stawiania celowych pytan.

Uczestnik szkolenia wybiera najefektywniejsza droge rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej/ zadania/ zagadnienia oraz uargumentuje swdj wybor.

formy pracy: pozalekcyjna, zespotowa, w parach, indywidualna

metody pracy: asymilacji wiedzy (pogadanka), samodzielnego dochodzenia do

wiedzy (problemowa) oraz praktyczne (¢wiczebne)

srodki dydaktyczne: robot Photon, tablet z dostgpem do Internetu, wydruki zrzutow

ekranu, biate kartki A4, kredki.

OPIS ZADAN

8.

9.

Wprowadzenie do zaje¢¢ (10 min.)
Wprowadzenie do zaje¢. Prowadzacy thumaczy zasady zabawy.

Cwiczenie (20 min.)

Przebieg zaje¢: prowadzacy wywiesza na tablicy wydrukowany zrzut ekranu z
interfejsu Photon Blocks oraz Photon Code. Pokazuje rdznice i podobienstwa oraz
ttumaczy zasady dzialania nowego interfejsu. Uczestnicy zostaja podzielone na 3
druzyny. Prowadzacy prosi, aby zespoly przygotowaty rysunki miejsc, w ktore
chciatlyby zabra¢ Photona. Kazda osoba z druzyny przygotowuje jedna ilustracje.

10.Cwiczenie (50 min.)

Pierwsza druzyna rozktada rysunki na podtodze w dowolnych miejscach. Kolejnym
krokiem jest zaprogramowanie Photona, aby przejechat po kazdym z miejsc. Aby to
zrobi¢, dzieci bedg musialy mierzy¢ odleglosci miedzy obrazkami oraz katy o jakie
musi obrdci¢ si¢ robot. Druzyna prezentuje tras¢ robota uruchamiajgc program.
Podczas jazdy dzieci opowiadajg, dlaczego ich zdaniem Photonowi podobatyby sie te
miejsca. Druzyny zmieniajg si¢. Na koniec dzieci wspolnie wybieraja najciekawsze
obrazki 1 tworzg wspdlny program. Kazda osoba dodaje po jednym bloczku.



11. Podsumowanie zajeé¢ i prezentacja wynikéw pracy (10
min)

Prowadzacy podsumowuje przebieg zaje¢ oraz powtarza podstawowe pojecia, a
uczestnicy na forum grupy maja mozliwo$¢ zadawania pytan oraz przedstawienia
swojej opinii i wrazen na temat zaj¢¢ oraz formy ich prowadzenia.

Realizacja  szkolen opiera si¢ na  konstruktywistycznych  zalozeniach
pedagogicznych oraz na spiralno$ci programu nauczania tzn. nauczyciel powinien
dostosowa¢ scenariusz zaje¢ do mozliwosci ucznidw oraz biezacej sytuacji
dydaktycznej. Poziom tatwosci/trudnosci zadan zostal zaplanowany w scenariuszu
zaje¢ dla ucznia o przecigtnych mozliwosciach. Prowadzacy w zaleznosci od
posiadanej grupy powinien dostosowac¢ trudno$¢ ¢wiczen zawartych w scenariuszu.
Dla bardzo zdolnych uczniow moze podnies$¢ trudnos¢ zadan, modyfikujac ¢wiczenia
poprzez zwigkszenie wykorzystywanych elementéw i zalecanych do wykonania
czynno$ci, za§ dla uczniow mniej zdolnych moze zmniejszy¢ liczbe
elementow/krokow wykonywanych w poszczego6lnych ¢wiczeniach.

Uczestnik postuguje si¢ tabletem/robotem w podstawowym zakresie korzystajac z
jego mozliwosci. Kojarzy dzialanie tabletu/robota z dzialaniem odpowiedniego
oprogramowania. W ramach zaje¢ uczestnik rozwija kompetencje spoteczne poprzez
odpowiednio dobrane formy pracy np. praca indywidualna, praca w parach, praca w
grupach oraz wykorzystanie na zajeciach problemowych metody pracy. Uczestnik
m.in.:

- podpatruje, jak pracujg inni uczniowie, wymienia si¢ z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami,

- komunikuje si¢ i wspolpracuje z innymi uczniami z wykorzystaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Na szkoleniach uczestnik przestrzega podstawowych zasad prawa dot. cyfrowych
srodkow przekazu oraz netykiety, a takze zasad bezpieczefstwa i higieny pracy z
urzadzeniami cyfrowymi (BHP urzadzen, BHP laboratorium technologii cyfrowych,
zasad zdrowotnych pracy z urzadzeniami cyfrowymi np. wzrok, postawa). Postuguje
si¢ technologia w sposdb odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego zdrowia
fizycznego i psychicznego. Zauwaza pozytywne i uwzglednia negatywne zachowania
innych osob (w tym ucznidow) korzystajacych z technologii, w tym zwlaszcza w sieci
Internet. Podczas zaje¢ uczniowie pracujg indywidualnie, w parach 1 grupach z
wykorzystaniem robotow oraz tabletu. W przypadku braku mozliwo$ci samodzielnego
wykonania ¢wiczenia przez uczestnika niezbedna bedzie pomoc osoby dodatkowej —
np. trenera monitorujgcego zajecia.



