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Opis kotka informatycznego z programowania ,,KodZKotem”.

Podczas zaje¢ informatycznych uczniowie klasy 4 szkoty podstawowej
uczg si¢ korzystania z komputero6w oraz programowania W edukacyjnych
wizualnych jezykach programowania typu Scratch oraz tych bardziej
zaawansowanych np. Java Script. Krok po kroku dzieci tworza coraz
trudniejsze animacje. W migdzy czasie uczestniczag w rozmaitych
zabawach, majacych na celu zapoznanie ich 2z mysleniem
komputacyjnym.

Myslenie komputacyjne.

Umiejetnos¢ myslenia komputacyjnego jest podstawowym krokiem do
rozpoczecia nauki programowania. Jest to proces znajdowania rozwigzan
do skomplikowanych otwartych problemow. Wychodzi od analizy
pewnego zbioru danych i wedlug wigkszosci zrodet sktada si¢ z 4 etapow:
dekompozycji  (rozkladu na  skladowe  danego  problemu),
zidentyfikowania wystepujacych w nim prawidtowosci (analiza),
abstrahowania (eliminowania nieistotnych elementow) 1 tworzenia
algorytmu (rozwigzanie danego problemu krok-po-kroku). Niekiedy
w mysleniu komputacyjnym podkresla si¢ role jako odgrywaja komputery
(wowczas myslenie komputacyjne jest rodzajem porzadkowania danych
1 formutowania problemow oraz rozwigzah w taki sposob by byly
zrozumiate rowniez dla komputerow) 1 dodaje etapy zwigzane
z tlumaczeniem rozwigzania na jezyk zrozumiaty dla komputera
(programowanie, w tym kodowanie), a takze znajdowania innych
zastosowan danego algorytmu/rozwigzania (adaptacja do innych
kontekstow. Cho¢ myslenie komputacyjne brzmi abstrakcyjnie jego
elementy wlaczane sg do programéw zwigzanych z nauka kodowania np.
Code Academy, kursow Khan Academy i BBC Education, Computing at
School.



IV.

Programowanie —definicja

Programowanie komputerow — proces projektowania, tworzenia,
testowania 1 utrzymywania kodu zrédtowego programow komputerowych
lub urzadzen mikroprocesorowych (mikrokontrolery).

Cele zajec:
# Nauka logicznego myslenia oraz wyzej wspomnianego myslenie

komputacyjnego.

* Przyblizenie dzieciom pojeé zwigzanych z programowaniem, np. kod,
skrypt, algorytm.

+ Samodzielne stworzenie kilku lub kilkunastu animacji przy uzyciu
jezykow edukacyjnych.

+ Pobudzenie do pracy szarych komérek oraz synchronizowanie obu potkul
mozgu, wigczajac w to kreatywne, abstrakcyjne myslenie oraz logike.

# Wykorzystanie umiejetno$ci matematycznych.

% Zachecenie to korzystanie z komputerow w sposob produktywny
1 przynoszacy korzysci.

# Formulowanie probleméw, zbieranie danych, rozkladanie na czesci,
rozpoznawanie schematow, tworzenie algorytmow, wykrywanie
1 diagnozowanie btgdow.

# Swobodne poszukiwanie rozwigzan, eksperymentowanie.

+ Nabranie dystansu do technologii.

# Nauczenie uczniéw wspolpracy.

+ Wyrobienie nawyku wytrwatosci i ciaglego dazenia do celu.



Tematy zajec:

1) , Nie takie programowanie straszne, jak je malujg”

Zapoznanie z podstawowymi pojeciami, wyjasnienie uczniom czym jest
programowanie i jakie mogg wynika¢ z niego korzysci oraz fatwe zabawy
uczace tworzenia algorytmow, segregowania danych i odczytywania kodéw.
Przedstawienie uczniom ,kota Scratcha” jednoznacznie kojarzacego sie
programowaniem.

2) ,,Godzina kodowania”

Uczestniczenie w programie edukacyjnym, majacym na celu wyjasnienie
dzieciom w przyjazny sposéb dziatanie Scratcha. Ukornczenie jednej z gier
wchodzacych w projekt ,godzina kodowania” oraz uruchomienie programu
Scratch.

3) ,,Kot Scratch robi pierwsze kroki”

Zabawa polegajgca na stworzeniu przepisu, oparta na dziataniu skryptow w
programie Scratch. Stworzenie animacji ruchu oraz méwienia w programie
wizualnym.

4) ,Waz Czesiek”

Nabranie pewnosci siebie w odrzucaniu i wykrywaniu bfeddw.
Samodzielne stworzenie algorytmu oraz nauka jego odczytywania.
Stworzenie rysunkow za pomocg kodow.

5) , Ktoéra jest godzina?”
Stworzenie cyfrowego zegara, aktualizujgcego sie przez nacis$niecie klawisza
spacja. Nauka wybierania tfa oraz tworzenia zmiennych w programie Scratch.

6) ,,Liczcbami malowane”

Rozpoznawanie relacji miedzy poszczegdlnymi schematami. Wyjasnienie
zasady dziatania sytemu binarnego oraz zapoznanie z utamkami wtasciwymi i
zamienianiem ich na utamki dziesietne.



7) ,,Hop do gory”
Nauka skakania oraz odpadanie duszka w Scratchu. Uzywanie skryptéw ruchu
w programie edukacyjnym.

8) ,,Zgadnij o jakiej liczbie mysle”
Stowna zabawa z liczbami oraz stworzenie pierwszej gry w Scratchu,
polegajgcej na odgadywaniu liczb.

9) ,,Kreatywnos¢ podstawg programowania”
Geometryczna mozaika oraz tworzenie kartki urodzinowej w Scratchu.

10) ,,Scratch umie rysowac¢”

Nauka korzystania z opcji pisak w programie Scratch.

Stworzenie figur geometrycznych, w tym teczowego kota i magicznego
kwadratu.

11) ,Nie bdj ducha”
Pierwsza gra platformowa stworzona samodzielnie przez uczniéw. Zasady
dziatania oraz tworzenia tego typu gier.

12) ,,Bieg po owoc”

Stworzenie gry, wykorzystujgc wczesniej poznane umiejetnosci korzystania ze
skryptow.

Gra edukacyjna uczgca odrzucania niewtasciwych elementdw.

13) »WYKRESY FUNKCIJI — CZYLI O TYM, JAK MATEMATYKA PRZYDAIE SIE W
PROGRAMOWANIU”

Gra statki w formie internetowej lub planszowej.

Wprowadzenie pojecia ,,funkcja”.

Nauka odczytywania i zaznaczania punktow na wykresie funkcji.

14) ,,Dobry projekt kluczem do sukcesu”

Projekcja krotkich filmikdw o tematyce informatycznej, miedzy innymi wywiad z
Marckiem Zuckerbergiem oraz Bilem Gatesem.

Wyijasnienie, jak wiele wniesli oni do wspdtczesnej informatyki.

Pogadanka, o tym jak wazne jest odpowiednie przygotowanie do pracy i stworzenie
projektu.

Stworzenie projektu, ktéry bedzie przydatny w tworzeniu animacji po klatkowe;.



15) ,SWIETA TUZ TUZ — ANIMACIJA PO KLATKOWA”

Wyjasnienie metody tworzenia filmow.

Samodzielne stworzenie animacji po klatkowej w programie Scratch wedtug
wczesniej powstatego projektu.

16) ,LATANIE — ODWIECZNE MARZENIE CZLOWIEKA”

Tworzenie skomplikowanej animacji latania oraz ruchu budynkow.
Dzieto dzieci zostanie w pdzniejszym czasie wykorzystane do stworzenia
potprofesjonalnej gry komputerowej.

17) ,Khan Academy”
Czym jest Khan Academy i jak z niego korzystaé? Omdwienie co dajg tego typu
programy edukacyjne. Projekcja filmiku stworzona przez Khan Academy.

18) ,JAVA SCRIPT - KRYPTOWY JEZYK PROGRAMOWANIA”
Poznanie nowego jezyka programowania ,Java Script”. Uczestniczenie w
godzinie kodowania stworzone] przez grupe ,Khan Academy”. Ukonczenie
kursu kodowania Rysowanie z kodem.

19) ,,UWAGA SMOKY!”
Stworzenie potprofesjonalnej gry komputerowej przy pomocy animacji
stworzonej kilka lekcji wczesniej. Ukoriczenie powstatej gry wygrana.

19) ,,Niesamowity Czarodziej”
Zapoznanie z programem Baltie, stworzenie prostej animacji, omowienie zasad
dziatania programu Baltie

20) ,,GAME OVER”
Podsumowanie catorocznej pracy. Stworzenie wtasnego duszka w Scratchu.
Przygotowanie sie do lekcji pokazowe;.



