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Scenariusze dla klasy 1-3

Publikacja pod tytutem ,,Nauka programowania scenariusze dla klas 1-3” powstata w ramach
projektu ,,Kampanie edukacyjno-informacyjne” (KEl) realizowanego na podstawie Porozumienia

z dnia 7 grudnia 2017 roku (nr POPC.03.04.00-00-0001/17-00) o dofinansowanie projektu
,Kampanie edukacyjno-informacyjne” w ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa

na lata 2014-2020, Os Priorytetowa nr 3 ,,Cyfrowe kompetencje spoteczenstwa” Dziatanie nr 3.4
,Kampanie edukacyjno-informacyjne na rzecz upowszechniania korzysci z wykorzystania
technologii cyfrowych”, oraz Porozumienia o partnerstwie na rzecz wspolnego przygotowania
i realizacji Projektu ,,Kampanie edukacyjno-informacyjne”, zawartego 30 pazdziernika 2017 roku
miedzy Ministrem Cyfryzacji a Naukowa i Akademicka Sieciag Komputerowa - Panstwowym
Instytutem Badawczym.

Materiat zostat przygotowany zgodnie z zasadami dostepnosci cyfrowej.



Polska Cyfrowa Rozwoju Regionalnego

Fundusze ini Unia Europejska
ﬁ Europejskie EAyIPrI;;(;FCT:ZWO NMK Europejski Fundusz

Wprowadzenie do scenariuszy dla klasy 1-3

Przygotowany zestaw materiatow stanowi wsparcie edukatoréw w realizacji zatozen
projektu. Doswiadczeni trenerzy, przeprowadzajac okoto godzinne zajecia w
kilkunastoosobowych grupach, elastycznie dostosowuja tok spotkan, zakres oraz warianty
aktywnosci do mozliwosci i tempa pracy grup.

Tematem przewodnim zestawu scenariuszy jest podrdz. Mtodszym uczestnikom
proponowana jest narracja dotyczaca wyprawy do réznych rejonéw Ziemi. Bazujac na
swoim doswiadczeniu oraz na wiedzy uczniow, trener buduje z informacji o kontynentach
kanwe do prowadzenia zaje¢ z programowania. Zagadnienia z zakresu np. edukacji
przyrodniczej, spotecznej, artystycznej czy jezykowej sg pretekstem do aktywnosci

z zakresu podstaw programowania, realizowanych w formie offline oraz z wykorzystaniem
technologii, w tym robotow edukacyjnych. Wprowadzenie tych tresci jest ttem,
niezbednym do budowy narracji, a poziom i zakres omawianych szczegdtow wynika

z potrzeb i poziomu wiedzy grupy, jednak nie stanowi celu nadrzednego spotkan.
Aktywnosci programistyczne i poza programistyczne przeplataja sie w sposob

naturalny, z podkresleniem idei transparentnosci uzytkowania technologii, poprzez
nadanie jej wartosci uzytkowej, wspierajacej i pomocniczej. W przygotowanych zadaniach
znajduja sie aktywnosci o zréznicowanym poziomie, utozone w sposob narastajacy,

z gradacja trudnosci. Realizacja zadan wspiera rozwijanie myslenia komputacyjnego -
algorytmicznego, identyfikowanie i rozwigzywanie problemow.

Trener prowadzacy warsztaty, uwzgledniajac mozliwosci i potrzeby uczniow,

organizuje zadania jako prace indywidualng, w parach, jak rowniez zespotowa,
dostosowujac polecenia do przyjetej elastycznie formy.

Celem realizacji catosci zadan warsztatowych jest poznanie podstaw programowania,
jednak osadzonych w kontekscie kompetencji miekkich, takich jak umiejetnosci
wspotpracy, komunikacji w zespole, mierzenia sie z wyzwaniami, w tym popetniania
btedow i radzeniu sobie w sytuacji problemowej. Zatem Istotnymi elementami sg
perspektywa humanistyczna oraz podkreslanie kluczowego na tym etapie edukacji
wspierania rozwoju kompetencji miekkich. Kluczowymi hastami sa zatem praca nad
relacjami, komunikacja, wspotpracg w zespole. Z tego wzgledu niezwykle istotnym
elementem jest angazowanie rodzicow, jako réwnorzednych uczestnikow warsztatow -
nie ekspertdéw z zakresu programowania, ale os6b mogacych wspieraé dzieci
doswiadczeniem zyciowym. Istotnym jest, by rolg rodzicow byta wspétpraca, a nie
wyreczanie dzieci.
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1.1. W podréz dookota swiata

Wedrowka wokot Ziemi to popularny temat podejmowany zaréwno przez autorow ksiazek,
tworcow filmowych, czy osoby tworzace gry. W trakcie cyklu dziesieciu spotkan, podroz
dookota swiata bedzie stanowi¢ tto opowiesci o programowaniu. Uczestnicy zajec
“zagladajac” na kazdy z kontynentow, poznajg te miejsca z perspektywy
programistycznej. Pierwszym krokiem bedzie zebranie ekipy, czyli rozpoczecie procesu
budowania zespotu. Dodatkowym elementem bedzie aktywnos¢ polegajaca na spakowaniu
ekwipunku poprzez rozwiazywanie zadan logicznych, sprzyjajacych poszukiwaniom
strategii w rozwigzywaniu problemow.

Materiaty
» Mata z kartami postaci.
« Karta postaci - bohaterow wyprawy (zatacznik).
« Przybory pismiennicze.
» Angramy (zatacznik).
« Tablet z aplikacja ScratchJr.

» Aktywnos¢ “Ekipa”
Rozt6z mate z kratownica. Zapros dzieci do zajecia miejsc wokot. Porozmawiajcie o celu
zajec oraz o tym, dlaczego budujac zespot warto miec cztonkdw o réznych kompetencjach
i umiejetnosciach.
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Podobnie jak ma to miejsce w grach, przygotujcie karty postaci, wypetniajac

je swoimi danymi.

Omowcie hasta znajdujace sie na karcie. Przedyskutujcie w jaki sposob dzieci
odczytuja zawarte tam hasta. Wyjasnijcie te pojecia, ktore wzbudzaja watpliwosci.
Zastandwcie sie na ile wypisane na karcie cechy moga by¢ pomocne w trakcie podrozy
wokot Swiata, a na ile w pracy programisty.

Popros, aby dzieci uzupetnity karty pracy, podajac swoje imie lub wymyslony nick.
Nastepnie niech uczestnicy zaznaczaja na jakim poziomie oceniaja wystepowanie
poszczegolnych cech u siebie. Zakodujcie informacje na ten temat kolorujac odpowiednia
liczbe kratek, zaktadajac ze wszystkie pokolorowane oznaczaja poczucie wysokiego poziomu
kompetencji w danej kategorii.

Zwro¢ uwage na dzieci, ktore maja trudnosci w uzupetnianiu listy. Mozesz zasygnalizowad,
ze w trakcie cyklu tych zajec dzieci beda miaty okazje rozwina¢ miedzy innymi te
kompetencije i cechy. Na kazdym etapie spotkan bedzie mozliwos¢ uzupetnienia kart
bohaterdw.

Zapros dzieci do znalezienia w gronie innych uczestnikow kogos kto ma zaznaczone
podobne cechy. Mozesz zaproponowac dzieciom dopisanie dodatkowej “tajnej mocy”

na dole listy.

Zasygnalizuj, ze dobry zespot to grupa ludzi, majacych cechy wspdlne, ale takze
réznigcych sie, dzieki czemu moga sie uzupetniac. Istotny jest wiec balans miedzy
podobienstwami i r6znicami cech cztonkow zespotu.

» Aktywnos¢ “Ekwipunek”
Wyruszajac na wyprawe wokét globu - poza skompletowaniem ekipy - nalezy zadbac
o ekwipunek. Zapros dzieci do pracy w kilkuosobowych zespotach. Kazda ekipa ma za
zadanie skompletowac ekwipunek zatogi rakiety. tadunek znajdujacy sie w magazynie to:
- piec¢ paczek o trojkatnym ksztatcie, w tym:
- dwa duze trdéjkaty rownoramienne;
- jeden sredniej wielkosci trojkat rownoramienny;
- dwa mate trojkaty réwnoramienne;
- jedna mata paczka w ksztatcie kwadratu;
- jedna mata paczka w ksztatcie rownolegtoboku.
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Nalezy spakowac¢ WSZYSTKIE elementy. Zadaniem dzieci jest utozenie kwadratu z rozcietych
elementow tangramu.
Rozwiazanie prezentuje ponizszy uktad:

» Aktywnos¢ “ScratchJr”!"]
Zaproponuj poznanie aplikacji Scratch Jr. Po uruchomieniu programu, wprowadz dzieci
w podstawowe opcje aplikacji. Mozesz wesprzec sie tutorialami dostepnymi w internecie, np.:
- ScratchJr DEV, intro, https://youtu.be/aj6YWOF-2cM
- Joel Aarons, Introduction to ScratchJr, https://youtu.be/s6XvwEHOxpg
Zadanie bedzie polegato na przygotowaniu prostej animacji. Dzieci pracujac w 2-3 osobowych
zespotach przygotowuja prosty projekt - wizytowke ekipy i prezentacje jej cztonkow.

Na przyktad korzystajac z opcji nagrywania gtosu:

[l Wiecej informacji w materiatach aplikacji: https://www.scratchir.org/learn/interface
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Budowania skryptu z wyswietlanym komunikatem:

ks

Budowanie skryptu z kilkoma postaciami komunikujacymi sie ze soba:

-

£
—

Zadbajcie o zapisanie projektow na tabletach, nadajac im unikalne nazwy umozliwiajace

)

szybka identyfikacje autora projektu.
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Zatacznik. Karta postaci
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Zatacznik. Tangram s«
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