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Cele ogdlne:

1. Ksztattowanie umiejetnosci myslenia algorytmicznego i problemowego.
2. Poznanie réznych srodowisk programistycznych adekwatnych do wieku.
3. Postugiwanie sie technologiami informacyjno — komunikacyjnymi.

4. Rozwijanie kreatywno$ci i poszerzanie horyzontow i wyobrazni.

Cele szczegotowe:

» Uczen tworzy polecenia lub sekwencje polecen dla okre$lonego planu
dziatania, prowadzgce do osiggniecia okreslonego celu.

» Uczen wspdtpracuje z innymi w zabawie, nauce i sytuacjach zyciowych:
przestrzega regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz sSwiecie
dorostych, grzecznie zwraca sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

» Uczen okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotdéw na ptaszczyznie i
w przestrzeni, okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw oraz oséb.
» Wspoétpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami.
 Uczen postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadan.

» Uczen korzysta z udostepnionych mu stron i zasobdw internetowych.

« Kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia cyfrowego z efektami
pracy z oprogramowaniem.

 Uczen postuguje sie udostepniong technologig zgodnie z okre$lonymi
ustalonymi zasadami.

» Uczen rozrdznia pozadane i niepozgdane zachowania innych osob
korzystajacych z technologii, zwtaszcza w sieci internet.

» Uczen wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania problemow,
dziatan tworczych i eksploracji $wiata, dbajgc o wtasny rozwdj i tworzac
indywidualne strategie uczenia sie.

» Uczen planuje i realizuje wiasne projekty/prace wspotpracujac w grupie.

» Uczen w sytuacjach trudnych i wymagajgcych wysitku intelektualnego
zachowuje sie rozumnie, dgzy do wykonania zadania.

» Uczen uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty lub polecenia.

» Uczen programuje wizualnie proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow
wiasnych lub opracowanych wspélnie z innymi uczniami.

Proponowana tematyka zajec:

l.p. Tematyka zajeé, zagadnienia do realizacji llo$¢

godzin

1.



Programowanie Ozobota przy pomocy kolorowych kodow
odpowiedzialnych za kierunek poruszania sig, tempo poruszania sie
oraz wysytanie sygnatow $wietlnych. 4

2. Programowanie Ozobota poprzez platforme ozoblokly.pl do
poruszania sie i wysytania odpowiednich koloréw. 4

3. Wykorzystanie Ozobota jako maszyny losujacej w grach
edukacyjnych. 4

4. Wykorzystanie Ozobotow do tworzenia petli zawsze. 4

5. Powtarzalnos¢ krokow i dziatanie petli z Ozobotem. 4

6. Uktadanie trasy dla Ozobota przy pomocy puzzli. 4

7. Tworzenie drog z warunkami i bez warunkéw na macie do
kodowania.

2

8. Uktadanie kolorowych obrazkéw na podstawie instrukcji stownej
przy pomocy maty wirtualnej.

2

9. Sterowanie robotem przy pomocy aplikacji Lightbot. 2

10. Sterowanie obiektami w programie Scratch. 4

11. Tworzenie prostej gry komputerowej w programie Scratch. 4
12. Rozwigzywanie r6znego typu Sudoku na macie i na tablecie. 4
13. Planszowe gry logiczne i strategiczne. 4

14. Gry logiczne i strategiczne on-line. 4

15. Algorytmy liniowe oraz algorytmy z warunkami. 2

Metody pracy:

poszukujgce, podajace, praktycznego dziatania,

Formy pracy:

praca z catg grupa, zespotowa, indywidualna
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