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Zatacznik nr 6 Wz6r programu zajeé

PROGRAM ZAJEC
»Przygoda z programowaniem”
realizowanych dla uczniéw klas IV-VI szkoty podstawowej

w Zespole Szkét w Choroszczy

w ramach projektu ,Wzrost jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkdét w Choroszczy”
realizowanego w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego Wojewodztwa Podlaskiego
Os priorytetowa Ill. Kompetencje i kwalifikacje, Dziatanie 3.1 Ksztatcenie i edukacja,

Poddziatanie 3.1.2 Wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w zakresie
ksztalcenia ogblnego, ukierunkowanej na rozwoj kompetencji kluczowych

Opracowanie: Beata Gawryluk

(imie i nazwisko)
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I.  Cele edukacyjne:

1. Ksztalcenie umiejetnosci logicznego myslenia, wdrazanie myslenia algorytmicznego i podstaw
programowania, precyzyjnego prezentowania pomystow.

2. Ksztatcenie umiejetnosci prowadzenia elementarnych rozumowan.

3. Ksztatcenie umiejetnosci tworzenia motywow, sterowania obiektem za pomoca ciggu polecen,
realizacji wkasnych twérczych projektow, indywidualnych pomystéw.

4. Ksztalcenie  umiejetnosci  bezpiecznego  postugiwania  sie  komputerem,  jego
oprogramowaniem.

5. Opracowanie interaktywnych aplikacji, gier z wykorzystaniem nowoczesnych technologii
informacyjno - komunikacyjnych.

II.  Okreslenie grupy docelowej, ktéra zostanie objeta wsparciem w ramach zajec
6 osobowa grupa uczniéw z klas IV- VI szkoly podstawowej

lll. Zdefiniowanie efektéw uczenia sie, ktdére osiggnag uczniowie/uczennice w wyniku udziatu
w zajeciach

Uczniowie w czasie zaje¢ nabeda podstawowe umiejetnosci tworzenia prostych skryptow, beda
potrafili samodzielnie zaprojektowac i zrealizowa¢ gre czy prosta animacje oraz zaprogramowac swojg
postac tak, aby zachowywala sie zgodnie z oczekiwaniami. Uczniowie bedg potrafili zbudowaé prosty
kontroler muzyczny.

IV. Okreslenie sposobu oceny przeprowadzonych zajec po ich zakoriczeniu
v" Analiza wynikéw podejmowanych przez uczniéw dziatan praktycznych.

v" Obserwacja pracy uczniéw podczas zajec.
v" Ankieta ewaluacyjna.

V. Por6éwnanie oceny przeprowadzonych zaje¢ ze zdefiniowanymi efektami uczenia sie po
zakonczeniu zaje¢

Zestawienie oceny zaje¢ z wynikami diagnozy wstepnej i koricowej uczniéw.

VI. Opis wykorzystanych metod pracy wykorzystanych podczas zajeé

Elementy wykfadu, pogadanka, pokaz, metody praktycznego dziatania, problemowe, rozmowa
kierowana, gra dydaktyczna, éwiczenia praktyczne

VII. Opis wykorzystanych technik nauczania wykorzystanych podczas zajec¢
techniki wizualizacyjne

VIII. Program

Liczba L. Metody i techniki
. Temat Zakres tresci
| _godzin pracy
p v i jieci
1 Srodowisko pracy | wprowadzenie pojecia algorytmu | elementy wykiadu,
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podstawowe polecenia
Scratch’a.

(przepisu dziatania) oraz programu
(zapisu zrozumiatego dla komputera)
na przyktadach znanych uczniom z
zycia.

v poznanie srodowiska Scratch

v elementy  okna  startowego
programu Scratch.

pogadanka, pokaz,
¢wiczenia praktyczne

1 Skrypt dziatania dla
duszka.

v'dodawanie z biblioteki nowego duszka
i umieszczanie go na scenie,

v'konstruowanie  prostych  skryptéw
reagujacych na nacisniecie klawisza,

v'kopiowanie  skryptéw dla innych
duszkdw,
v przetozenie prostego algorytmu

(przepis) na program w jezyku Scratch.
v/ zapisanie projektu w swoim folderze na
komputerze,
v zamieszczanie i modyfikowanie
wykonanych projektéw w swoim studio
Scratch.

elementy wyktadu,
pogadanka, pokaz,
¢wiczenia praktyczne

Duszek zmienia kostiumy.

v rysowanie w edytorze grafiki duszka i
umieszczanie go na scenie,

v" modyfikowanie duszka poprzez
tworzenie kostiumaéw

pogadanka, pokaz,
¢wiczenia praktyczne

Skrypt do prostej animaciji

v stworzenie prostej animacji w
programie Scratch

dodawanie dzwiekow do animaciji
samodzielne tworzenie animacji

pogadanka, pokaz,
éwiczenia praktyczne

Figury geometryczne, jakie
to proste.

ANANEN

przesuwanie oraz obracanie duszka

na scenie o odpowiedni kat,

v konstruowanie prostych skryptow
reagujgce na nacisniecie klawisza,

v’ stosowanie instrukcji petli do
powtarzajgcych sie czynnosci,

v’ przektadanie prostego algorytmu

(przepisu) na program w jezyku

Scratch.

pogadanka, pokaz,
¢wiczenia praktyczne,
metody problemowe

Gramy ,ha pianinie”

v" modyfikowanie wygladu duszka w
edytorze grafiki: przesuwanie go,
zmniejszanie, powiekszanie,

v’ przypisywanie odpowiednich
dzwiekow do duszkéw — klawiszy,

v dodawanie odpowiednich tekstéw do
wygladu duszka,

v' budowanie skryptu wygrywajacego
game,

v’ zagranie gamy i melodii; ,Wlazt kotek”

v ustalanie proporcjonalne dtugosci
trwania, brzmienia nuty zgodnie z jej
wartoscia.

pogadanka, pokaz,
¢wiczenia praktyczne,
metody problemowe

"Kot goni mysz"

stosowanie instrukcji warunkowych,
konstruowanie prostych skryptow

AN

pogadanka, pokaz,
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sterujgcych duszkami,

v" implementowanie prostej gry
zrecznosciowej w sSrodowisku
Scratch.

¢wiczenia praktyczne,
metody problemowe

"Kot w labiryncie"

v konstruowanie prostych skryptéw
reagujacych na nacisniecie klawisza,

v stosowanie instrukcji warunkowej
oraz instrukcji petli,

v kontrola zachowania duszka na

podstawie jego potozenia,

zmienianie i edytowanie tta sceny,

implementowanie zachowania duszka

na podstawie projektu

AN

pogadanka, pokaz,
éwiczenia praktyczne,
metody problemowe

"Kot zastawia putapke na
mysz"

v stosowanie odpowiednich instrukcji
iteracji (powtorz i zawsze),

v’ stosowanie odpowiednich instrukcji
warunkowych (jezelii jezeli ... w
przeciwnym przypadku),

v wykorzystanie losowosci,

v stosowanie zmiennej i
wykorzystywanie jej w programie.

pogadanka, pokaz,
¢wiczenia praktyczne,
metody problemowe

Gra zrecznosciowa-
,odbijanie piteczki"

v'stosowanie odpowiednich instrukcji
strukturalnych,

v/stosownie pojecia zmiennej i
wykorzystanie jej w programie,

v wysytanie komunikatow i
programowanie reakcji na otrzymanie
komunikatu,

v postugiwanie sie ttami sceny,

v'dziatanie zdarzen,

v'implementowanie prostej gry
zrecznosciowej w Srodowisku Scratch

pogadanka, pokaz,
¢wiczenia praktyczne,
metody problemowe

"Gra logiczna -
zgadywanie liczby"

v stosowanie odpowiednich
instrukcji strukturalnych, w tym iteracji
warunkowej,

v uczen rozumie pojecie zmienne;j i
potrafi je wykorzysta¢ w programie,

v uczen rozumie i potrafi
postugiwac sie komunikatami i
programowac reakcje na otrzymanie
komunikatu,

v uczen potrafi implementowad
prostg gre logiczng w Srodowisku
Scratch,

v uczen postuguje sie algorytmem
przeszukiwania binarnego.

pogadanka, pokaz,
éwiczenia praktyczne,
metody problemowe

.Mikotajkowe kodowanie”

v stosowanie odpowiednich
instrukcji strukturalnych,
v stosowanie pojecia zmiennej i

pogadanka, pokaz,
éwiczenia praktyczne,



http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Modu%C5%82_5_-_%22Gra_zr%C4%99czno%C5%9Bciowa_-_odbijanie_pi%C5%82eczki%22&redirect=no
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Modu%C5%82_5_-_%22Gra_zr%C4%99czno%C5%9Bciowa_-_odbijanie_pi%C5%82eczki%22&redirect=no
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wykorzystanie jej w programie Scratch
v konstruowanie skryptéw
zawierajgcych zmienna,
v implementowanie gry w
Srodowisku Scratch

metody problemowe

.Zawody lekkoatletyczne
duszkow”

v’ stosowanie odpowiednich instrukcji
strukturalnych,

v pojecie zmiennej globalnej i lokalnej,
wykorzystanie jej w programie,

v’ projektowanie i zaimplementowanie
prostej gry w srodowisku Scratch, w
ktorej wystepujg procesy
wykonywane réwnolegle.

pogadanka, pokaz,
éwiczenia praktyczne,
metody problemowe

~.Multimedialna kartka
Swigteczna”

v'stosowanie odpowiednich instrukgcji
strukturalnych,

v/ postugiwanie sie mechanizmem
komunikatéw oraz programowanie
reakcji na zdarzenia,

v'pojecie zmiennej globalnej i lokalnej i
wykorzystanie ich w programie,

v/ zaprojektowanie i zaimplementowanie
multimedialnej animacji w srodowisku
Scratch, z wykorzystaniem wielu scen i
animowanych duszkow.

pogadanka, pokaz,
éwiczenia praktyczne,
metody problemowe

»Zapalamy lampki na
choince”

v'stosowanie odpowiednich instrukcji
strukturalnych,

v'pojecie zmiennej globalnej i lokalnej i
wykorzystanie ich w programie,

v’ zaprojektowanie i zaimplementowanie
multimedialnej animacji w srodowisku
Scratch,.

pogadanka, pokaz,
éwiczenia praktyczne,
metody problemowe

2 Interaktywna mapa Polski
(punkty)

v stosowanie odpowiednich
instrukcji strukturalnych,

v stosowanie pojecia zmiennej i
wykorzystanie jej w programie Scratch

v konstruowanie skryptéw
zawierajgcych zmienna,

v implementowanie gry w
Srodowisku Scratch

pogadanka, pokaz,
¢wiczenia praktyczne,
metody problemowe

2 Animacja - ukfad
pokarmowy

v utrwalenie poznanych wczesniej
polecen i konstrukcji jezyka Scratch
(nadaj wiadomos¢, kiedy otrzymam
wiadomosg),

v wprowadzenie narzedzia plecak
stuzacego do kopiowania,
przechowywania i przenoszenia
skryptéw lub ich fragmentéw,

v wykorzystanie klockéw z Bloku:
wyglad, na wierzch, wrd¢ o warstwy,

v implementacja w Srodowisku
Scratch animaciji przedstawiajacej
ukiad pokarmowy

pogadanka, pokaz,
éwiczenia praktyczne,
metody problemowe

2 Maszynka losujaca

v/ przypomnienie i utrwalenie poznanych

pogadanka, pokaz,
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wczesniej polecen i konstrukcji jezyka
Scratch,

v'wykorzystanie klockéw z Bloku Dane
(stworz liste)

v implementacja w $rodowisku Scratch

¢wiczenia praktyczne,
metody problemowe

Czasomierz lekcyjny

v przypomnienie i utrwalenie
poznanych wczes$niej polecen i
konstrukcji jezyka Scratch (zmienna,
nadaj wiadomosé¢, kiedy otrzymam
wiadomosg),

v wykorzystanie opcji dostepnej w
Bloku: czujniki, czasomierz

v implementacja projektu w
Srodowisku Scratch

v opcjonalnie: wykorzystanie
mozliwosci tworzenia wlasnych
blokéw:.

pogadanka, pokaz,
¢wiczenia praktyczne,
metody problemowe

Akwarium

v przypomnienie i utrwalenie
poznanych wczes$niej polecen i
konstrukcji jezyka Scratch (zmienna,
nadaj wiadomos¢, kiedy otrzymam
wiadomosg),

v wykorzystanie opcji dostepnej w
Bloku: czujniki, czasomierz

v implementacja projektu w
Srodowisku Scratch .

pogadanka, pokaz,
¢wiczenia praktyczne,
metody problemowe

Wyscigowka

v stosowanie odpowiednich instrukciji
strukturalnych

v’konstruowanie skryptow i
implementowanie gry w srodowisku
Scratch

pogadanka, pokaz,
¢wiczenia praktyczne,
metody problemowe

10

Tworzymy wiasne gry.

v'stosowanie odpowiednich instrukgcji
strukturalnych i warunkowych,

v/stosownie pojecia zmiennej i
wykorzystanie jej w programie,

v wysytanie komunikatéw i
programowanie reakcji na otrzymanie
komunikatu,

v postugiwanie sie ttami sceny,

v dziatanie zdarzen,

v implementowanie prostej gry w
srodowisku Scratch

pogadanka, pokaz,
éwiczenia praktyczne,
metody problemowe

Owocowo-muzyczne
instalacje z kontrolerem
Makey Makey

v'rodzaje kontroleréw muzycznych i
sposoby wydobywania dzwiekow,

v'zasady dziatania kontrolera Makey
Makey,

v'tgczenie kontrolera Makey Makey z
prostym samplerem interaktywnym w
postaci pianina,

v’ programowanie skryptéw w Scratchu z
wykorzystaniem sampli,

v’ budowanie wtasnych kontroleréw
muzycznych,

rozmowa kierowana,
pokaz, metoda
praktycznego
dziatania, gra
dydaktyczna
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v'rozbudzanie kreatywnosci podczas
tworzenia wtasnego muzycznego
kontrolera.
1 Pierwsze kroki z v'kalibracja Ozobota, demonstracia. fi
Ozobotem. v przyktady z zycia codziennego . racja, fiim
; L . instruktazowy,
zastosowania robotéw i algorytmow, . :
v'korzystanie klockéw programu do ((:Jchge{ua.z
konstruowania prostych algorytmoéw zobotam.
v'i sprawdzanie poprawnos$¢ ich
dziatania z wykorzystaniem Ozobota
v dziatanie algorytméw, wskazywanie
btedbéw, samodzielne poprawianie.
Srodowisko pracy Ozobota | v kalibracja Ozobota, S
1 v S . demonstracja, film
przyktady z zycia codziennego . .
zastosowania robotow i algorytmow, |'ns_trukta}zowy,
v'korzystanie klockéw programu do ewiczenia z
. S Ozobotami
konstruowania prostych algorytmow i
sprawdzanie poprawnos¢ ich dziatania
z wykorzystaniem Ozobota
v'dziatanie algorytméw, wskazywanie
bteddéw, samodzielne poprawianie.
1 Polecenie ,kopiuj” - v'korzystanie z polecenia ,kopiu;j”, prezentacja dziatania
zadanie dla Ozobota v'wskazywanie czynnosci wymagajacych | polecenia ,kopiuj”,
zastosowania nowego polecenia — éwiczenia z
~kopiuj”, ;
v'wykorzystywanie klockéw programu do Ozobotami
konstruowania nowych algorytmow i
sprawdzanie poprawnos¢ ich dziatania
z wykorzystaniem Ozobota,
v'wycigganie poprawnych wnioskéw
wynikajace z pracy z programem.
1 Polecenia powtarzajace v korzystanie z polecenia ,kopiuj”, metody problemowe
sie- programowanie v czynnosci powtarzajgce sie w - poszukiwanie
Ozobota. pracy Ozobota, rozwigzania danego
v wielokrotne wykorzystanie problemu,
klockéw programu do budowania prezentowanie
powtarzajacych sie czynnosci, efektow swojej pracy.
v zapisywanie odblokowanych gier
po zakonczeniu pracy z poziomem
pierwszym.
1 Tabliczka mnozenia - v postugiwanie sie edytorem OzoBlockly | ¢wiczenia
programowanie Ozobota. v zatadowanie programu do Ozobota i wykonywane wg
uruchomianie go instrukcji - analiza
v'wykonanie skryptu programu, gotowego programu
v dokonywanie zmian w programie dla
Ozobota
1 Winda - programowanie v’ postugiwanie sie edytorem OzoBlockly | éwiczenia
Ozobota. v’ zaladowanie programu do Ozobota i wykonywane wg
uruchomianie go instrukcji - analiza
v’wykonanie skryptu programu, gotowego programu
v dokonywanie zmian w programie dla
Ozobota
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Spacer po kolorowych
kodach - programowanie
Ozobota —

v postugiwanie sie edytorem OzoBlockly

v’ zatadowanie programu do Ozobota i
uruchomianie go

v'wykonanie skryptu programu,

v dokonywanie zmian w programie dla
Ozobota

¢wiczenia
wykonywane wg
instrukcji - analiza
gotowego programu

Odcinek - programowanie
Ozobota —

v postugiwanie sie edytorem OzoBlockly

v’ zatadowanie programu do Ozobota i
uruchomianie go

v'wykonanie skryptu programu,

v dokonywanie zmian w programie
dla Ozobota

¢wiczenia
wykonywane wg
instrukcji - analiza
gotowego programu

Predkos¢ Srednia
programowanie Ozobota —

v postugiwanie sie edytorem OzoBlockly

v’ zatadowanie programu do Ozobota i
uruchomianie go

v'wykonanie skryptu programu,

v dokonywanie zmian w programie dla
Ozobota

¢wiczenia
wykonywane wg
instrukcji - analiza
gotowego programu

Tabela - Programowanie
Ozobota.

v postugiwanie sie edytorem OzoBlockly

v’ zatadowanie programu do Ozobota i
uruchomianie go

v'wykonanie skryptu programu,

v dokonywanie zmian w programie dla
Ozobota

¢wiczenia
wykonywane wg
instrukcji - analiza
gotowego programu

Moj whasny Ozobot

v postugiwanie sie edytorem OzoBlockly

v’ zatadowanie programu do Ozobota i
uruchomianie go

v'wykonanie skryptu programu,

v dokonywanie zmian w programie
dla Ozobota

metody problemowe
- poszukiwanie
rozwigzania danego
problemu,
prezentowanie
efektdw swojej pracy.
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