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Niniejszy poradnik jest zbiorem praktycznych propozyciji apli-
kacji i stron internetowych, ktére stanowiq atrakcyjne oraz
ré6znorodne narzedzia wspierajgce nauke programowania
dla dzieci. Publikacja stanie sie cenng pomocq dydaktyczng
nie tylko dla nauczycieli klas 1-3 szkoty podstawowej, moze
postuzyé jako przewodnik réwniez rodzicom oraz wszystkim
osobom zainteresowanym tematykaq programowania dia naj-
mtodszych.

Nauke programowania w klasach 1-3 warto, a nhawet powinno
sie wzbogacié o wykorzystanie aplikacji zaréwno tabletowych,
jak i programéw komputerowych. Jest kilka takich progra-
mow czy stron, ktére wspieramy i polecamy ze wzgledu na ich
wartosé merytoryczng, estetycznq i przyciqggajaca oko grafi-
ke, a takze fakt, ze sq darmowe i dostepne dla kazdego — bez
wzgledu na to, czy uczymy sie w szkole czy w domul.

Ponizej prezentujemy nasze ulubione aplikacje i programy oraz
wyjasniamy, jak zaczq¢ z nimi przygode. R6zniq sie pod wielo-
ma wzgledami — kazda z nich ma odmienny interfejs oraz spo-
s6b kodowania informaciji. W jednych uktadamy skrypty od le-
wej do prawej strony, w innych z géry na dét. Jedne majq forme
gry, w ktérej naszym zadaniem bedzie przeprowadzenie dusz-
ka' przez labirynt, w innej sami stworzymy minigre, animacje
czy prezentacje, a zaprogramujemy jg od poczqgtku do konca.
Wszystkie te aplikacje tqczy jednak to, ze wykorzystujq wizual-
ny system kodowania, czyli system gotowych blokéw, ktére
stuzq do tworzenia skryptéw. Niektdre z nich nie wymagajq na-
wet umiejetnosci czytania (patrz Scratch Jr, Kodable, LightBot).
Poza tym zawierajq gotowe grafiki, oczywiscie mozliwe do mo-
dyfikowania, ktére uczen wykorzystuje w swoich projektach.
To wszystko sprawia, ze dzieci chetnie siegajq po programy, sq
one dla nich intuicyjne, dlatego nie bojq sie ich eksplorowag,
badacé i tworzy¢.

Zanim siegniesz po jakgkolwiek aplikacje, pamietaj, aby jg do-
brze poznacé i przetestowac. To bardzo wazne. Oczywiscie nie
musisz umie¢ wszystkiego od razu. Wielu rzeczy nauczysz sie
od uczniéw, a czes¢ trudnosci pokonasz razem z nimi. Nie boj sie

1. Duszek to nazwa postaci wykorzystywana w programie Scratch. Zalecamy, aby
od samego poczqtku wszystkich bohaterow naszych programistycznych przy-
god nazywac duszkami. Nie bedzie to potem dziwito ucznidw, kiedy zaczng anali-
zowac scenariusze czy karty do nauki programowania w Scratchu.



powiedzie€, ze czego$ jeszcze nie wiesz. Zyskasz ich wsparcie,
zrozumienie i pomoc. Pamietaj jednak, ze kazdq lekcje trzeba
przemysle¢ i dobrze zaplanowadé. Warto wiedzieé, jokg umiejet-
nos¢ doskonali konkretna aplikacja i na jej ksztattowaniu skupic
sie podczas zajed.

Wiele aplikaciji czy programéw mozna wprowadzaé przy pomo-
cy zabaw bez uzycia sprzetu czyli tzw. zabaw offline lub unplug-
ged. Bedq to zabawy symulujqgce przebieg zdarzenh w danej
aplikacji, ruch duszka, czy problem, jaki przed nim postawimy
np. powtodrzenia, obroty o 90 stopni itd. Propozycje takich zadan
znajdziesz na naszych blogach (linki znajdziesz na korcu publi-
kaciji) oraz publikacjach przez nas wydanych, znajdujgcych sie
na wolnej licencji, czyli dostepnych w sieci do pobrania za dar-

w jezyku angielskim, ale mozliwa do przettumaczenia przy po-
mocy Google Ttumacza (jesli korzystasz z przegladarki Chro-
me). Na stronie mozna znalezé cate mnéstwo propozycji zabaw
i éwiczen offline, ktére w prosty sposdb wprowadzajg ucznia
w Swiat programowania. Oprécz scenariuszy warto obejrzec
filmy wprowadzajqce, ktére ilustruja przebieg zadania. Scena-
riusze konkretnych zaje¢ i zadan sq juz przettumaczone na jezyk
polski, a pobrac¢ je mozna w dwéch czesciach:

- 1czesé - link-4

Wiele pomystéw na offline’owe zabawy znajduje sie na portalu
Pinterest. Wystarczy wpisa¢ w polu wyszukiwania hasto: ,coding
unplugged” lub ,kodowanie dla dzieci” (aby korzystaé z portalu,
nalezy zatozyé konto).

Nawet jesli nie znajdziesz scenariusza pasujgcego do wprowar-
dzanej aplikaciji lub pojawi sie kolejna, przez nas jeszcze nieopi-
sana, zastandw sie, w jaki sposdb mozesz przeprowadzié¢ symu-
lacje dziatan prezentowanych w aplikaciji. Jesli bedzie to duszek
poruszajqgcy sie po ptaskiej ptaszczyznie, np. w labiryntach, przy-
gotuj kilka podobnych, uktadajgc je na podtodze z kolorowych




kartek, z dostepnych przedmiotéw stworz duszka oraz strzatki
i sprébuj z uczniami utozy¢ skrypt, doprowadzajqcy bohatera
do celu. Jesli aplikacja wykorzystuje ruch w przestrzeni, popros
jednego ucznia, by stangt na kratownicy, w utozonym wcze-
$niej labiryncie i wspdlnie zaprogramuijcie jego droge. Zasta-
now sie, jak wyttumaczy¢ uczniom, co to sq powtdrzenia, gdzie
mozemy je zaobserwowaé w naszym naturalnym srodowisku,
co to znaczy, ze musi zostaé spetniony jakis okreslony warunek
lub co to znaczy wysta¢ wiadomos¢ do kolejnej osoby i jakie
bedq tego konsekwencje. Kazdq z tych czynnosci mozemy za-
prezentowaé w realnym Swiecie, a potem zamieni¢ nasz jezyk
na jezyk komputerdw. Przeciez wtasnie o to chodzi w programo-
waniu — jest to komunikowanie sie ucznidw z maszynami w taki
sposdb, aby te mogty poprawnie wykonaé wszystko, co dzieci
zaplanujq.
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Zaczniemy od naszych ulubionych aplikacji i programoéw, kt6-
re tak naprawde staty sie poczgtkiem naszej przygody z pro-
gramowaniem — Scratch i Scratch Jr.

Scratch Junior to aplikacja, ktéra pojawita sie nieco pézniej
niz Scratch, ale ze wzgledu na to, iz jest dedykowana najmtod-
szym uzytkownikom oraz jest doskonatym wstepem do przy-
gody z ,duzym” kotem Scratchem, opiszemy jq jako pierwszaq.




SCRATCH JR

APLIKACJA TABLETOWA
Scratch Jr to aplikacja dostepna zaréwno na tablety z syste- E y E
mem Android (link-6), jak i i0S (link=7). Jest dedykowana naj-
mtodszym programistom. Stuzy do tworzenia animaciji, prostych E‘
programow i gier przy pomocy blokéw. Skrypty uktadane sq br
link-6

horyzontalnie, od lewej do prawej strony. Aplikacja nie wyma-
ga od dziecka umiejetnosci czytania. Zawiera bogatq biblioteke E I'""E
postaci, umozliwia tez narysowanie wtasnych duszkéw (obiek- :

téw) oraz robienie zdjeé i wstawianie ich do aplikacji. Pozwala

taczy¢ elementy programowania z treSciami edukacyjnymi E

z zakresu matematyki, jezyka polskiego czy przyrody. Umozli- link-7
wia réwniez wspoéttworzenie projektow poprzez udostepnianie

ich przy pomocy adresu mailowego. Mistrzowie Kodowania

polecajq te aplikacje zwtaszcza ze wzgledu na mozliwosci kre-

atywnego wykorzystania programowania na niemalze kazdym

przedmiocie.
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ktére mozna pobrac¢ ze sklepu Play lub AppStore, przydatnych




Zrzut ekranu Padletu

stron, scenariuszy oraz tutoriali. Mimo iz nie-
ktore z tych materiatdw sq dostepne jedynie
w jezyku angielskim, nie nalezy sie znieche-
cac — wiele filmoéw wystarczy obejrze¢ i wyko-
nac przedstawione w nich czynnosci na swo-
im tablecie. Interfejs aplikacji jest taki sam bez
wzgledu na jezyk tabletu. Ciekawym rozwigzo-
niem jest tworzenie projektu z uczniami, gdy
ogladamy wspdlnie projekt i wykonujemy go
krok po kroku razem. W takim przypadku moz-
na zatrzymywacé film co pewien czas, a hawet
wracag, aby upewnicé sie, czy wszystko wykonu-
jemy zgodnie z instrukcjq. Ten sposéb dziatania
pokazuje dzieciom, ze mogq tworzy¢ programy
samodzielnie, uczqc sie tego réwniez w domu.

Zainstaluj aplikacje na tablecie i uruchom ja.
Zobaczysz logo, a nastepnie dwie ikony: domek
oraz znak zapytania. Wybierz znak zapytania,
zeby obejrze¢ samouczek. W kilku krokach wy-
jasnione zostaty tam najwazniejsze elementy
aplikacii.




Po wyjsciu zobaczysz plansze z projektami. Na poczqtku bedzie
pusta, dopiero z czasem zacznie ich przybywaé. W gérnym prar-
wym rogu znajduje sie zebatka, ktéra kryje za sobq mozliwosé
zmiany jezyka. Pod ikonq ksigzki kryje sie natomiast opis progra-
mu w jezyku, ktéry wybrates. Domys$inie jest ustawiony jezyk an-
gielski.
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Jesli ponownie wybierzesz znak zapytania, zobaczysz kilka mi-
niprojektéw, ktére mozesz na poczgtku wykonaé samodzielnie,
aby nauczy¢ sie, jak dziatajg poszczegdlne bloczki.

Under the sea




Po wybraniu domku, a nastepnie biatej planszy z niebieskim plu-
sem, zobaczysz interfejs aplikacji. Wyglgda on nastepujqgco:
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1. Miejsce duszkéw. Niebieski plus pod spodem dodaje nowq
postad, ktérqg mozemy wybrac z galeri.

2. Powrdét do strony z projektami.

3. Powiekszenie projektu na catym ekranie.

4. Wyswietlanie kratownicy na scenie. Kratownica pomaga

przeliczac liczbe krokdw, jakie musi wykonac¢ duszek do wskar-

zanego przez nas miejsca.

Wybor tta z galeri.

Dodawanie napiséw do sceny.

Przywracanie projektu do pierwotnego ustawienia.

Flaga rozpoczynajgca projekt. Petni funkcje przycisku START.

Przycisk przenoszqcy do planszy, na ktdrej zapisujemy projekt

lub wysytamy go mailem do innego uzytkownika.

10. Przycisk dodawania sceny. W projekcie mozna stworzyé
maksymalnie cztery.

1. ,Szuflady” z bloczkami.

12. Miejsce, w ktérym uzytkownik uktada skrypty.

©oN®aO



Kazdego duszka oraz scene, ktére chcemy dodaé, mozna mo-
dyfikowaé przy pomocy pedzla, ktéry widnieje przy duszku lub
w widoku wyboru sceny bqdz postaci. Edytor graficzny przypo-
mina program Paint, ale daje wieksze mozliwosci, np. dodawar-
nie zdje¢ do projektu.
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Po lewej stronie znajdujq sie narzedzia do rysowania dowol-

nych ksztattéw lub konkretnych figur, tutaj mamy tez mozliwo$¢é

ustawienia preferowanej grubosci linii. W dolnej czesci widzi-
my palete koloréw do wyboru, przy pomocy ktérych mozemy
np. zmieniaé kolor ubioru duszka lub dorysowac jakis element.

Po prawej stronie znajdujq sie nastepujace narzedzia (od géry):

- zoznaczanie elementu,

- obracanie,

- stemplowanie (mozna sklonowaé wybrany element),

— usuwanie elementéw,

— wstawianie zdje¢ zrobionych kamerq urzqdzenia (trzeba
wczesniej zezwoli€ aplikacji na dostep do kamery urzqdzenia,
mozna to réwniez zmieni¢ w ustowienioch),

— wypetnianie kolorem wskazanego elementu.

Wykorzystanie edytora daje mozliwo$é personalizacji postaci
wedtug upodoban uzytkownika. Mozna zmieni¢ kolor ubrania,
dorysowaé mu nowe elementy, takie jak kapelusz, rézdzka itp.




W bibliotece duszkéw znajdujg sie réwniez postaci bez twarzy.
Pozwalajg one na dodawanie zdjecia twarzy dziecka, ktére wy-
konuje dany projekt. To ulubiony element wykorzystywany przez
uczniéw, ktorzy tworzq wtasne projekty i niejoko osadzajq siebie
w danym programie.

WspomnieliSmy wyzej o ,szufladach”. Céz to takiego? Aby ,0zy-
wi¢” duszka, musimy stworzy¢ dla niego program, inaczej zwany
skryptem. Kazdy skrypt musi sktada¢ sie z potgczonych ze sobqg
kawatkéw — bloczkdéw, podobnie jaok w budowlach z klockéw albo
puzzlach, ktére bedaq ,moéwity” naszemu bohaterowi, co ma ro-
bi¢. Bloczki w Scratchu majqg rézne funkcje, znajdziemy miedzy
innymi bloczki startowe, bloczki ruchu, wyglgdu. Dlatego tez po-
dzielono je na kategorie i oznaczono je réznymi kolorami. Szu-
fladg nazywamy obszar, z ktérego wybieramy bloczki danego
typu. To znacznie utatwia nauczycielowi komunikacje z dzie¢mi
podczas tworzenia projektow. Taka sama zasada umieszczania
blokédw w danej kategoriima miejsce w Scratchu 3.0, dlatego tez
uczniowie, ktérzy programowali w Scratchu Juniorze nie bedq
mieli trudnosci z odnalezieniem sie w bardziej zaawansowanej
wersji programul.

OLUU_WERI 22333 il

szuflady

W kazdej szufladzie mamy do dyspozycji inne bloczki.

W z6ttej znajdziemy bloczki inicjujqce, czyli startowe, w niebie-
skiej — ruchu, w fioletowej — te dotyczqce wyglqdu, w zielonej
sq bloczki dotyczqgce nagrywania dzwieku, pomaranczowa
szuflada to bloczki kontroli, a czerwona szuflada zawiera bloki
konczqce skrypty, zapetlajace je lub pozwalajgce przechodzié
do nastepnej sceny. Zwré¢ uwage, ze w czerwonej szufladzie
na poczqtku znajdujq sie tylko dwa bloczki, ale wystarczy dodacé
jedng scene i natychmiast pojawi sie bloczek dajacy mozliwosé
przemieszczania sie miedzy nimi.



Jesli nie wiesz, od czego zaczqé, polecamy Ci obejrzenie kilku
projektow, ktéry znajduje sie pod znakiem zapytania w gtéwnej
planszy aplikacji. Na ich podstawie mozesz stworzy¢ witasny mi-
niprojekt i poznaé funkcje oraz mozliwosci programu.

Mozesz tez najzwyczajniej w Swiecie wybrac¢ jakiego$ duszka
i eksperymentowad, wyciqgajgc z szuflad i tgczqc ze sobq rézne
bloczki, po czym sprawdzié, jakie dajg one efekty.

Polecamy réwniez zapoznanie sie z jednym z wielu scenariuszy
np. Skaczqce piteczki. Scenariusze opracowane przez treneréw
programu Mistrzowie Kodowania sq niezwykle szczegoétowe, kla-
rowne i przejrzyste. Dostownie w kilka chwil mozna stworzy¢ pro-
sta gre lub animacje cieszqacq oko zaréwno tworcy, jak i osoby,
ktérej pochwalimy sie efektami pracy. Czesto wykorzystujemy
ten scenariusz, aby pokazag, jak w prosty sposéb dzieci mogq
stworzy¢ swojq pierwszq gre.

Wiele pomystéw éwiczeniowych znajdziesz na oficjalnej stronie
uczycieli jest wiele propozycji tatwych ¢wiczen i zadan wprowa-
dzajqcych ucznidw w Swiat Scratcha. Strona jest w petni polsko-
jezyczna.

Zostata wydana réwniez polska wersja ksiqgzki Mariny Umaschi
Bers i Mitchela Resnicka pt. Oficjalny podrecznik Scratch Jr.
Ksigzka jest doskonatym wprowadzeniem do nauki kodowania
nie tylko w szkole, ale réwniez w domu. Proste éwiczenia, tatwy
i przejrzysty sposdb opisania zadan, propozycje prostych ani-
macji i programow pomogq w stawianiu pierwszych krokéw
W przygodzie ze Scratchem.

Inng niezwykle ciekawq propozycjq pracy z aplikacjg Scratch
Jr moze okazac sie zabawa Piekto — Niebo. W grze zaktada sie
udziat dwdch oséb, ktére wykorzystajq jeden tablet. Jest to mo-
del pracy zwany Pair Programming, ktory cieszy sie coraz wiek-
szq popularnosciq dzieki licznym korzysciom, jakg daje praca
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link-11
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w matym zespole. Dziatanie w parach opiera sie na czerpa-
niu z mocnych stron partneréw, daje im mozliwo§é umocnie-
nia i pogtebienia wzajemnego zrozumienia. Korzystnie wptywa
na jakos¢ tworzonych projektéw, redukuje czas pracy w poréw-
naniu z pracq indywidualng, pomaga pokonywaé trudnosci
jednego z partneréw dzieki wzajemnej pomocy, pozwala cie-
szy¢ sie ze wspolnego sukcesu i, co najwazniejsze, sprawia, ze
projekty sq czesciej koriczone niz te tworzone w pojedynke?

Dlatego warto organizowa¢ tego typu prace, poza tym jest
to doskonate rozwigzanie w przypadku, kiedy nie dysponujemy
tabletem dla kazdego ucznia.

Zabawe w piekto-niebo znajdziesz w niePodreczniku lub na stro-

2. Pair Programming-in-a-Box: The Power of Collaborative Learning
www.newitorg/resources/pair-programming-box-power-collaborative-learning



SCRATCH JR

WERSJA DESKTOPOWA

Od pewnego czasu istnieje mozliwos¢ zainstalowania Scrat-
cha Juniora na komputerach. Jest to wersja beta i nie jest ofi-
cjalnie wspierana przez twércéw Scratcha, ale nie jest to tez
wersja nielegalna, dlatego warto pomysle¢ o zainstalowaniu
programu na komputerach, zwtaszcza w przypadku, kiedy nie
dysponujecie tabletami w swojej szkole, a chcielibysScie uczyé
dzieci programowania wtasnie przy uzyciu tegoz programu. Tak
powiedniq wersje programu. Zostat on opracowany zaréwno
na komputery z systemem Windows, jak i MacOS. Po zakoncze-
niu pobierania wystarczy uruchomi¢ plik, ktéry automatycznie
zainstaluje sie na naszym komputerze, a takze utworzy na pulpi-
cie skrét do programu.

link-12

Mac (Beta 122) Windews (Beta 13.2)
Download a DMG to install Scratch JR to your Mac. Download a setup EXE to install Scratch JR to your PC.
- R : e Gm ==
) ) o Q
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By downboading this software, you agree to the terms and conditions By downloading this software, you agres to the terms and conditions
of the MIT license: of the MIT licensa.
Download (Mac) Download (Win)

[About Windows 10 Smart Screen: Since this app is unsigned, you
will need tocbek 'Mare Infe’ and 'Run anyway' 1o install.|

- e e e e e - - - - - e - - - -
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Program, mimo iz nie jest oryginalng wersjq wydanq przez ze-
spot MIT, praktycznie niczym nie rézni sie od wersji tabletowe;.
Jedyna réznica polega na tym, ze nie ma w niej kota Scrat-
cha, pojawiajq sie za to wszystkie inne duszki w bibliotece oraz
wszystkie tta. Tworzenie skryptéw, usuwanie elementdéw, ryso-
wanie i wstawianie zdjec (pod warunkiem, ze mamy kamere




w naszym komputerze) odbywa sie tak samo jak w aplikacii ta-
bletowe;j.

Takie rozwigzanie daje wiele mozliwosci, poniewaz, jok juz wspo-
mnieliSmy, nie w kazdej szkole mamy do dyspozycji tablety,
a Scratch Junior naprawde daje niezliczone mozliwosci tworze-
nia wspaniatych projektéw przez mtodych adeptéw programo-
wania, rozwijania kreatywnos$ci, pozwala na wyrazania siebie
i doskonali wiele nowych kompetencii.



SCRATCH.MIT.EDU

WERSJA ONLINE, DESKTOPOWA ORAZ TABLETOWA

Scratch to wizualny jezyk programowania, ktéry rowniez daje
wiele mozliwosci tworzenia prostych animaciji, programaéw oraz
gier. Powstat w MIT Media Lab przy Uniwersytecie Massachu-
setts Institute of Technology w Cambridge z inicjatywy Mitchela
Resnicka. Scratch.mitedu to jednoczesnie platforma zawiero-
jaca aplikacje do programowania oraz miejsce spotecznoscio-
we dla mtodych i starszych programistéw, ktérzy mogaq dzieli¢
sie swoimi projektami, wymienia¢ doswiadczeniami, wspierac
i wspotpracowaé. Mitch Resnick mocno podkresla role spotecz-
nosci w rozwoju mtodego cztowieka oraz wartos¢ wspotpracy
w grupach réwiesniczych, odkrywania pasji przy tworzenia pro-
jektéw. O tym wszystkim porywajaco opowiadat podczas konfe-
rencji w Bordeaux w 2017 r. Relacja z tego wystqpienia, do ktdorej
lektury gorqgco zachecamy, jest dostepna na blogu oswajamy-

Polscy uczniowie sqg mocno widoczni na platformie. Tworzq
mnostwo ciekawych projektow, dzielq sie nimi, wspottworzq, ale
najwazniejsze jest to, ze uczq sie réwniez przekazywania kon-
struktywnej informacji zwrotnej na temat danej pracy. Podob-
nie ma sie sprawa z ich opiekunami. Wielu nauczycieli tworzy
projekty nie tylko po to, aby potem zrealizowac je z uczniami.
Wielu z nich projektuje np. gry i zadania matematyczne, ktére
wykorzystuje na swoich lekcjach. Takim przyktadem moze by¢

i wykorzystuje Scratcha, aby wyttumaczy¢é swoim uczniom, [=]:

na czym polega dodawanie utamkoéw, jak dodawaé sposobem P

pisemnym, czy obliczy¢ pole trapezu.

Bardzo czesto za wzorem swoich nauczycieli idg uczniowie, kto-
rzy wykorzystujqc swoje umiejetnosci, tworzq projekty wspoma-
gajqce nauke tabliczki mnozenia czy ortografii, a nawet stéwek
z jezyka angielskiego.
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Wszystkie projekty uczniowie udostepniajg na swoich profi-
lach, czesto trafiajg one do specjalnie przygotowanego studia
(to rodzaj zaktadki, folderu, w ktérym gromadzone sq projekty
z zakresu danej tematyki) lub na strony internetowe szkoty lub
klasy. Koledzy w sieci mogq te projekty polubi¢, skomentowad,
a co hajwazniejsze, mogq je zremiksowad, czyli przerobi¢ i do-
rzuci¢ cos$ od siebie. W ten sposéb powstajq drzewa remikséw,
ktére pokazujq, jak ewoluowat projekt bazowy.

Konta ucznia mozna zaktada¢ na dwa sposoby. Jeden to taki,
gdzie uczern w domu, pod okiem rodzica, zaktada swoje konto,
a drugie rozwigzanie daje mozliwos¢ stworzenia konta uczniow-
skiego przez nauczyciela. Ten przedtem powinien zatozy¢ konto
nauczycielskie. Jest kilka zalet jego posiadania. Jednqg z nich jest
mozliwo$¢ podgladu aktywnosci ucznia, co pozwala w pewnym
sensie na kontrole dziatan i zapobieganie niepozgdanym za-
chowaniom ucznia w sieci. Za kazdym razem, kiedy uczen stwo-
rzy jakis projekt, nauczyciel otrzymuje powiadomienie i moze
sprawdzi¢ prace pod kgtem np. poprawnosci ortograficzne;.

W sieci mozna znalezé wiele somouczkéw i tutorio-
li, ktére pomogq w nauce programowania w srodowisku
Scratch. Bardzo ciekawe materiaty znajdziemy na stronie
w strone tutoriali pokazujgcych, jak zaczgé prace ze Scratchem,
jak zatozy¢€ konto, jak wprawié w ruch duszka itp.

Tutoriale: link-20

Kolejnym przydatnym materiatem mogq okazaé sie samouczki
i scenariusze stworzone przez zespét trenerski Mistrzéw Kodo-
wania. W nich zawarte sq wskazowki, szczegotowe instrukcje,
zrzuty ekranu, objasnienia, a w scenariuszach zawarte sq no-
wet propozycje pytan problemowych, jakie powinniSmy zada-
wacé uczniom, aby nie podawaé gotowych rozwigzan, a jedynie
naprowadzacé ich, aby sami mogli znalezé rozwigzanie danego
problemu.

Scenariusze: link-21

link-19

link-21
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Scenariusze zostaty podzielone na dwa etapy: klasy 1-3 i 4-6.
Jednakze nie jest to sztywny wyznacznik naszych dziatan. Sce-
nariusze znajdujqce sie w pierwszej tabeli opatrzonej nazwqg
,Scendriusze dla klas 4-6 szkoty podstawowej — wersja pol-
ska” (zrzut ponizej) byty tworzone jako pierwsze, w chwili kiedy
program Mistrzowie Kodowania wchodzit do szkdt, tak wiec sq
to projekty tatwe i przypisane poczgtkowemu etapowi nauki
programowania w Scratchu.

CED GED GED GED GED GED GED GED GED GED GED GED GED GED 2B @ e
Scenariusze dla klas 4-6 szkoty podstawowej - wersja polska

« Wprowadzenie 1 - Korzystanie z konta Scratch

= Wprowadzenie 2 - Opis srodowiska Scratch

« Wprowadzenie 3 - Stowniczek podstawowych blokbw
» Modut 1 - "Plerwsze kroki w Scralch'u"

= Modut 2 - "Kot goni mysz"

= Modut 3 - "Kot w labiryncie"

= Modut 4 - "Kol zastawia putapke na mysz"

» Modut 5 - "Gra zrecznogciowa - odbijanie pleczki®
«» Modut § - "Gra logiczna - zgadywanie liczby"

= Modut 7 - . Zawody lekkoatletyczne duszkow"

= Modut 8 - Multimedialna kartka swigteczna”

.......................................

uczki w postaci kart i minitutoriali, ktére znajdujq sie w edytorze
Scratch. Po wejsciu do niego nalezy klikng¢ zaktadke Samouczki
znajdujgcq sie na gérnym niebieskim pasku.

Po otwarciu zaktadki mamy dostep do kilkunastu animowa-
nych tutoriali przettumaczonych na jezyk polski. Duzq zaletq sa-
mouczkdw jest to, ze uzytkownik zostaje przeprowadzony krok
po kroku przez kolejne etapy dziatania, a co najwazniejsze, sam
moze zdecydowag, kiedy przejs¢ do kolejnego etapul.



* Pourin Wblers tutorial

Odtjanie piteczbi

2 g oo

Dzieki tym tutorialom nauczymy sie, jaok wykorzystywac bloki
do stworzenia miniprojektow i na tej bazie bedzie mogli zaczgé
przygode z programowaniem.

Z kolei karty znajdujq sie w zaktadce Pomysty, ktéra miesci sie

“ Stwhrz  Przegledsj  Wskazéwid  Info Q' Sakey

Wprowadzenie

Start making projects in Scratch by trying the online tutorial or dowricading the

Rzeczy do wyprobowania

nakoa with Scratch’? For each activty, you can iy th Tutortal
it of Activity Cards, or vew the Educator Guide

What oo you want 1o

iownina ¢

Animuj imig Spraw, aby latato

Arimas the Soratch Cat, The Powerpu®

Girg, or evan & tacol

Sea Cards and Guices [5 See Cards and Guides [4 Ses Cards and Guides [5
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Po wybraniu lekcji warto obejrze¢ tutorial lub od razu pobrac
karty, ktére po wydrukowaniu i zalaminowaniu mogq stanowi¢
ciekawe narzedzie do pracy w klasie. Rozdajemy karty — jeden
zestaw na pare — i prosimy ucznidw, aby wspdlnie analizowa-
li kolejne kroki zapisane na kartach i wykonywali miniprojekty
na swoich komputerach. Taki model pracy sprzyja wzajemnej
komunikacji, rozwija pomoc kolezenskaq, a takze kreatywno$é.
Daje mozliwos¢é modyfikowania projektéw i doktadania do nich
kolejnych elementdéw proponowanych przez uczniéw, a nie no-
uczyciela. Praca w parach moze sprawic, iz uczniowie o mniej-
szych umiejetnosciach, wolniej rozwijajacy sie, beda mieli
szanse poczué sie pewniej, majac u boku kolege, ktéry wyjasni,
pomoze, wesprze w dziataniu.

Karty sq dostepne w jezyku polskim, pobra¢ je mozna pod tym
linkiem: link-23.
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Jest réwniez wiele blogéw uczniowskich lub nauczycielskich,
na ktérych sq zamieszczane projekty tworzone w trakcie zo-
je€. Przyktadowe blogi warte odwiedzenia to Cyfrowi tubylcy



Scratch to nie tylko wer-
sja online. Istnieje réwniez
mozliwosé pobrania wer-
sji na komputer zaréw-
no na systemy Windows,
jak i MacOS oraz aplika-
cji tabletowej na syste-
my Android. Po wejsciu
wybraé odpowiedni sys-
tem naszego urzqdzenia,
a nastepnie pobrac i za-
instalowacd.

Wersja komputerowa
jest Swietnym rozwiqzo-
niem zwtaszcza w sytu-
acji, gdy nie dysponuje-
my dostatecznie szybkim
internetem, a takze gdy
nie chcemy zaktadaé
kont uczniom. Wszyst-
kie projekty mozna zapi-
saé¢ na dysku komputera
a w razie checi upublicz-
nienia danego projektu
i wystania do niego linku
np. rodzicom, nauczyciel
moze wyeksportowaé go
na swoje konto.

Chciatby$ zaczqé przy-
gode ze Scratchem, a nie
wiesz jak? Obok plakat po-
kazujgcy, jak to zrobié.

Jak zaczat przy€ode
Ze Scratchem?
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KODABLE

link-28

APLIKACJA TABLETOWA

Aplikacja Kodable skierowana jest do najmtodszych programi-
stow. Zadaniem uzytkownika jest wyznaczenie drogi niebieskiej
kulce przez labirynty, dzieki czemu zbierze wszystkie monety.
Aplikacja ma forme gry, w ktorej przechodzqc kolejne poziomy,
uzytkownik nabywa podstawowych umiejetnosci programi-
stycznych takich jak tworzenie sekwencji, stosowanie powto-
rzen oraz funkcji, a takze orientacje w zakresie poruszania sie
na ptaszczyznie i utrwalania kierunkéw. Aplikacja nie wymaga
umiejetnosci czytania. Pierwsze kroki w aplikacji sq zaprezen-
towane przy pomocy migajacych przyciskédw oraz tapki’, ktéra
pokazuje, gdzie nalezy nacisngg, jok zbudowacé pierwszy skrypt,
a nastepnie uruchomic go.

Zanim jednak przejdziemy do aplikacji, warto wprowadzi¢ dzieci
w Swiat kodowania Sciezek ruchu i tworzenia sekwenciji przy po-
mocy zabaw offline, gdyz specyfika rozwoju ucznia niejako na-
rzucanamnauke przezruchidziatanie. W tym celu warto przygo-
towaé kratownice lub wykorzystaé¢ wytozong kaflami posadzke
bad? boisko z narysowanaq siatkq, kilka strzatek, a do symulacii
przebiegu trasy najlepiej wykorzystac pitke, gdyz ta nie posiada
stron i nie narzuca koniecznosci wprowadzania obrotéw. Mozna
tez wydrukowac¢ wizerunek postaci z aplikaciji lub jakiegokolwiek
bohatera, ktérego bedziemy przemieszczaé na kratownicy. Za-
pewne kazdy z Was zna zabawe w Muche, ktéra swietnie nadaje
sie jako poczqgtkowy etap wprowadzania ruchu na ptaszczyznie.
Jesli nie znacie tej zabawy, to zapraszamy na strone Zamiast
dable jest bardzo tatwa i z pewnosciq przyda sie w poczgtkowej
fazie naszej przygody z kodowaniem.



Aplikacja Kodable jest mozliwa do pobrania z AppStore na sys-

ja w folderze Download lub Pobrane na naszym tablecie i przy-
stepujemy do instalaciji. Musimy zezwoli¢ naszemu urzgdzeniu
na instalowanie aplikacji z innych Zrédet niz Sklep Play. Po tej
czynnosci nastqpi krotka instalacja, po ktorej aplikacja jest go-
towa do uzycia.

e
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LIGHTBOT GODZINA KODOWANIA

link-31

link-32

APLIKACJA TABLETOWA

Lightbot to maty robocik zwany przez dzieci ,Pan Zaréweczkd’”.
Aplikacja zawiera tréjwymiarowe uktady labiryntéw, przez ktére
trzeba przeprowadzi¢ robocika i zapali¢ zarédwki w wyznaczo-
nych miejscach. Aplikacja podzielona jest na kilka poziomow,
ktére stopniowo wprowadzajg mtodego uzytkownika w Swiat
powtdrzen czy procedur, przy okazji doskonalgc wyobraznie
przestrzenng i umiejetnos¢ okreslania kierunkéw w przestrze-
ni. W aplikaciji istnieje mozliwos¢ wybrania robota — chtopca
lub dziewczynki, a takze zmiany jezyka aplikacji na polski. Jest
to przydatne, gdyz przed kazdym trudniejszym poziomem lub
etapem wprowadzajgcym nowq funkcje otrzymujemy szereg
wskazdéwek i podpowiedzi.

=
=
©

Aplikacja Lightbot jest nieco trudniejsza od Kodable i nie zaleca
sie wprowadzania jej zbyt wczesnie. Uczniowie powinnijuztroche
orientowac sie w przestrzeni. Poza tym warto wprowadzi¢ dzieci
offlline’owo w swiat Pana Zaréweczki, wykorzystujac drewniane
szescianiki lub klocki oraz figurki, ktérych droge bedziemy symu-
lowali i zapisywali skrypty wiodgce do celu. Nauczyciel powinien
sam przetestowac te aplikacje, jest bezptatna w wersji Lightbot



RUN MARCO

APLIKACJA TABLETOWA

Run Marco to kolejna propozycja gry do nauki programowania.
Jest bardzo dobrym wprowadzeniem do jezyka Scratch, ponie-
waz zawiera bloki z poleceniami, ktére uktadamy w skrypty po-
dobnie jok w Scratchu - czyli w uktadzie pionowym. Zadaniem
uzytkownika jest prowadzenie wybranej postaci przez dzungle
i pomoc w przedostaniu sie do wyznaczonego celu. Aplikacja
wspiera wprowadzanie miedzy innymi obrotéw, czyli ruchu
w przestrzeni (podobnie jak w aplikacji LightBot) oraz powtérzen.
Na blokach znajdujg sie napisy, ale réwniez symbole np. stép,
dzieki czemu uczniowie nie muszg umie¢ czytaé. Run Marco
daje mozliwo$¢ wyboru jezyka polskiego oraz postaci, a takze
planszy, od ktérej zaczniemy przygode.

na tablety z systemem i0S. Jedli chodzi o system Android, to po-
dobnie jak z aplikacjq Kodable, bedziemy zmuszeni pobrac plik

cji na tablet, odszukujemy ja w folderze Download lub Pobrane
na naszym sprzecie i przystepujemy do instalacji. Musimy ze-
zwoli¢ naszemu urzgdzeniu na instalowanie aplikacji z innych
zrédet niz Sklep Play. Po tej czynnosci nastqpi krétka instalacja,
po ktérej aplikacja jest gotowa do uzycia.
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APLIKACJA TABLETOWA

Aplikacja przypomina gre platformowq, w ktérej sterujemy
dwiema postaciami. Mozemy wybraé chtopca lub dziewczynke,
ktorzy poruszajq sie po kolejnych planszach, drugag postaciq jest
duszek, ktéry pomaga uzupetniac plansze o brakujgce elemen-
ty. Aby postac gtébwna mogta przejs¢ plansze, nalezy zaprogra-
mowacé duszka, tak aby zbudowat podwyzszenie, platforme, wy-
petnit dziury i umozliwit przejScie. W aplikacji mozna pracowad
w dwéch trybach: blokowym (dla mtodszych uzytkownikéw) oraz
w jezyku Java (dla bardziej zaawansowanych lub tych dzieci,
ktére chcq sie nauczyé tego jezyka programowania). Aplikacja
w wersji darmowej posiada trzy poziomy. W dwdéch pierwszych
doskonalimy umiejetnos¢ tworzenia sekwencji, a w trzecim do-
chodzq petle. Aplikacja jest kolorowa, a przyjazne duszki i barw-
ny charakter aplikacji zacheca dzieci do pracy.

E1E |
t

3. Adobe Flash Player to wtyczka do przeglgdarek internetowych pozwalajgca od-
twarza¢ animacje zapisane jako pliki SWF. Obecnie odchodzi sie od tej technolo-
gii poniewaz nie jest ona mozliwa do wykorzystania na tabletach i smartfonach.
Wszystkie nowe strony pisane sq w HTMLG. Flash Player ostatecznie zniknie w 2020
roku.



THEFOOS

APLIKACJA TABLETOWA, STRONA WWW

Aplikacja przywotuje na mysl Sprite Box i bardzo przypomina gre
platformowaq, z tq jednak réznicq, ze to wtasnie maty uzytkownik
tworzy te gre.Bohaterami aplikacji sg mate stworki The Foos, kt6-
rych zadaniem jest przechodzenie po kolejnych planszach gry
i pokonywanie réznego rodzaju trudnosci. Aplikacja wykorzystu-
je system piktogramdéw, tak wiec nasi podopieczni hie muszqg
umie¢ czytaé. Gracz definiuje Sciezki ruchu, wykorzystujgc do-
stepne bloczki: strzatki, obroty, podskoki itp. Przechodzqc kolejne
poziomy gry, uczen doskonali umiejetno$¢ tworzenia sekwencji,
stosowania powtdrzen oraz warunkéw. Dodatkowym walorem
aplikaciji jest mozliwo$¢ tworzenia wtasnych platform i udostep-
niania ich kolegom z klasy. Aby korzysta¢ z aplikaciji, trzeba sie
zarejestrowad, gdyz jedynie dla zarejestrowanych nauczycieli
aplikacja jest catkowicie darmowa. Nauczyciel po zarejestro-
waniu tworzy klase i przypisuje do niej uczniéw. Zamiast imion
wpisuje tzw. nicki, czyli internetowe pseudonimy. Uczniowie nie
mogda jednak korzystac ze szkolnych kont, aby gra¢ w domu.

Na stronie Code Spark zawarte zostaty rozwigzania wszystkich
zagadek oferowanych w aplikacji. Moze to stac¢ sie pomocne

Pamietaj — aby madc korzystac z aplikacji, najpierw musisz sie
zarejestrowacé joko nauczyciel, a potem zatozy¢ klase i konta
uczniéw. Jak zarejestrowag sie i skonfigurowaé tablet do pracy [m] 7 [=m]
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Jesli chcesz dowiedzie¢ sie, jok wples¢ aplikacje w swoje zajecia EF—"
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BIT BY BIT
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APLIKACJA TABLETOWA

To kolejna aplikacja, ktérg Mistrzowie Kodowania wykorzystu-
ja do nauki programowania. Ta niezwykta gra jest doskonatym
narzedziem do rozwijania logicznego mys$lenia u dzieci. Naszym
zadaniem jest doprowadzenie matych stworkédw do ich dom-
kéw, niebieskie do niebieskich, a rézowe do rézowych. Pierwsze
poziomy sq bardzo tatwe. Zabawa zaczyna sie, gdy przybywa
stworkéw w innych kolorach, jest ich duzo, a kazdy idzie w inng
strone. Jak uratowaé wielkookie Bity? Przekonaj sie sam! Aplika-
cje mozna pobrac¢ zaréwno na tablety, jok i na smartfony. Uwa-
ga! Ta gra naprawde wcigga.

Niestety, podobnie jak w przypadku Run Marco czy Kodable,
aplikacja Bit by Bit jest dostepna jedynie w postaci pliku.apk,
kacje po pobraniu jej na tab'l‘é.f,"ar‘zeczytasz w opisie aplikaciji
Kodable i Run Marco.



CODE-A-PILLAR

APLIKACJA TABLETOWA

Posréd aplikaciji, ktére chcielibySmy poleci¢, znalezé mozna
jeszcze Think&Learn Code-a-pillar. Jest to aplikacja, ktérej gtéw-
ng bohaterkq jest gagsienica — mozna jq zaprogramowad, ale
mozna tez bawi¢ sie, jedynie na ekranie.

Na obrazie startowym wita nas przemita gasienica, ktéra oko-
zuje sie by¢ odzwierciedleniem zabawki wydanej przez firme
FisherPrice. Po wybraniu ggsienicy rozpoczynamy zabawe.
Zwierzqtko sktada sie z segmentéw, ktére stanowiq poziomy gry,
jestich13.

W grze chodzi o to, aby doprowadzi¢ ggsienice do celu, uktada-
jac dla niej cos w rodzaju skryptu sktadajgcego sie ze strzatek.
Pierwsze poziomy sq bardzo tatwe. W kolejnych pojawiajq sie
przeszkody takie jak liscie, ktdre gasienica musi zje$¢, drewnia-
ne ktody czy katuze, ktére musi przeptynqcé, a nawet kamienie,
pod ktérymi przekopuje tunel. W kazdym poziomie sq trzy plan-
sze, ktére utrwalajg wprowadzany do kodu element.

EEBRTN,
:* ﬂ
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PROGRAMMING FORKIDS LEARN CODING

APLIKACJA TABLETOWA

Zapewne uczqc dzieci podstaw programowania, spotkaliscie
sie kiedys z dyktandami graficznymi. To swietny sposéb na to,
aby uswiadomicé uczniom, w jaki sposdb rysuja komputery i jok
mozna zaprogramowac¢ maszyne, aby namalowata dla nas jo-
kis obrazek. Warto aby te zadania offline’'owe méc kontynuowaé
w trybie online chociazby przy uzyciu aplikacji Programming for
Kids Learn Coding. Aplikacja dostepna jest jedynie na tablety

...........

Leavn Basic Coding with
Connect the Dots

W aplikacji mamy do dyspozyciji trzy poziomy: sekwencje, petle
i funkcje. Oczywiscie najlepiej zaczqc od sekwencji, ktdre przede
wszystkim uczq porzqdku i kolejnosci programowanych czyn-
nosci, nastepnie przejS¢ do powtdrzen, ktére pozwalajq zrozu-
mie¢, czym jest optymalizacja kodu. Na koricu warto przerobic
poziom dotyczqgcy funkciji. Ten etap w bardzo prosty i klarow-
ny sposéb pokazuje, jok programisci wykorzystujqg fragmen-
ty wczesniej napisanego kodu po to, aby nie musie¢ ich pisac
za kazdym razem od nowa. W kazdej czesci tej aplikaciji jest do-
stepnych 15 zadan, co z pewnosciq zaspokoi potrzeby naszych
mtodych programistow.

A jesli ktérys z Waszych ucznidw bedzie czut niedosyt, to pole-
tujemy ponizej. Sq to minilekcje pomdgdjqcew nauce progra-
mowania i przyswajania pojeé programistycznych (takich jok
sekwencje, powtdérzenia, debugowanie, funkcje itd).



Oto trzy kursy polecane przez nas:

- -

Zobacz rozwigzanie
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pomocy?

|
' Zobacs te Nimiki | wikasdwki n ' l/\ @ Marysu) kwadeat ponide trojlkata. l
| e ' I —r—
——ealle - - d

Inmcrubcie

@ Marysyj tg linig poruszajge sig na wichad (E - East) 4 razy. '

o e ar s or an a» a» e a» > @ >
™ '
- e av ov ao» o> > o> o e

Wystarczy otworzyé podany wyzej link, dziatajgcy zaréwno
na komputerze, jok i na tablecie, a nastepnie wykona¢ zawar-
te na stronie zadania. Mozecie te tamigtéwki wykonywaé razem
na tablicy interaktywne;j.
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CODE MONKEY

APLIKACJA TABLETOWA

Tabletowa wersja programu do hauki programowania, ktérego
opis znajdziesz ponizej. Ta aplikacja skierowana jest do najmtod-
szych uzytkownikéw, dzieki niej mozna pocéwiczy¢ takie umiejet-
nosci jak tworzenie sekwencji oraz powtdrzenia. Zawiera cztery
rozdziaty, a w kazdym kilka zadan, w ktérych uzytkownik musi
przeprowadzi¢ matpke przez scene tak, aby zebrata wszystkie
banany i dotarta do skrzyni konczqgcej level. Aplikacja jest bar-
dzo prosta, nie wymaga umiejetnosci czytania ani znajomosci
jezyka angielskiego. Warto jednak pamietaé, aby zabawa z tg
aplikacjq, podobnie jak z innymi, nie polegata na pozostawieniu
ucznia samego sobie. Chodzi o to, aby dziataniu towarzyszyt ko-
mentarz, wprowadzenie offline, zwtaszcza podczas prezentacii
petli. Mozna te aplikacje wyswietli¢ na ekranie lub tablicy inte-
raktywnej, fgczqc z niq tablet (screen mirroring), i wtedy wyko-
nywac¢ zadania razem.

0 Guest




POCKET CODE

APLIKACJA TABLETOWA

Jesli znasz Scratcha i jesli korzystates z niego dos¢ intensywnie,
uczqgc swoich uczniéw podstaw programowania, to z pewno-
§ciq pod koniec klasy trzeciej mozesz siegnq¢ po te aplikacje.
Cho¢ jest ona dedykowana troszke starszym uzytkownikom
(klasy 4-8), to nie oznacza, ze nie mozna sprébowaé pracy z nig
z mtodszymi uczniami. System bloczkéw jest niemalze iden-
tyczny jok w Scratchu. Dzieki aplikacji mozemy tworzy¢ proste
gry oraz animacje, ktére potem mozna pobraé na urzqdzenie
i korzystaé z nich jak ze zwyktych aplikacji smartfonowych lub
znajdziesz kilka wskazéwek, jak korzystaé z aplikaciji, a takze sce-
nariusze, dzieki ktérym stworzysz swojq wtasnq aplikacje. Zache-
camy do zabawy. Aplikacja dostepna jest na system Android
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Oproécz aplikacji wartych polecenia jest rowniez wiele stron
internetowych, z ktérych mozna korzystaé w pracowni kom-
puterowej lub wyswietlié zarébwno na ekranie kompute-
ra, jak i na tablicy interaktywnej. Najbardziej wartosciowq
55). Jednak oprécz tej, niewqtpliwie przez nas ulubionej stro-
ny, chcielibySmy przyblizyé jeszcze inne, sposréd ktérych kil-
ka jest online’'owym odzwierciedleniem aplikaciji tabletowych.
Ponadto chcieliby§my zaprezentowaé Wam strone code.org,
ktéra naszym zdaniem réwniez jest jedng z lepszych stron
do nauki kodowania. Wiasnie od niej zaczniemy niniejszq
czesé poradnika.



CODE.ORG

Tapotezna platformato kopalnia scenariuszy i pomystéw na lek-
cje programowania w szkole i w domu. Warto$ciq tej strony sq
doskonale opracowane zasoby, stworzone co prawda na po-
trzeby systemu edukacji w Stanach Zjednoczonych, ale dajgce
sie zaadaptowaé do polskich warunkéw, chociazby ze wzgledu
na dostepnos¢ interfejsu strony, polecen i wskazéwek w jezyku
polskim.

Ze strony mozna korzystac bez zaktadania konta, jednak wszyst-
kie postepy poczynione przez ucznidw w trakcie lekcji nie zo-
stanq zapisane. To czesto jest frustrujgce dla uczniéw, nie daje
poczucia postepu i przyrostu umiejetnosci. Poza tym nauczy-
ciel nie ma mozliwos$ci kontrolowania tego, na jakim etapie sq
jego podopieczni i w ktérym momencie powinien pochyli¢ sie
nad dang umiejetnosciq, widzgc problemy napotkane przez
uczniow.

Po wejsciu na strone nalezy wybraé opcje Zaloguj sie, a nastep-
nie Zatdz konto. Teraz mozna przystqpi¢ do dodawania klas, kté-
re na stronie sq hazywane Sekcjami. Po zatozeniu kont uczniow-
skich (bez koniecznosci podawania maili i nazwisk, nadajemy
dzieciom jedynie nicki lub wpisujemy same imiona) nauczyciel




moze wydrukowa¢ karty do logowania sie na stronie lub wy-
generowac link i umiesci¢ go na klasowym blogu, aby utatwié
uczniom dostep do strony.

Zatozone konto daje nam mozliwo$é przechodzenia przez ko-
lejne kursy, tym samym doskonalenia wtasnych umiejetnosci,
a takze Sledzenia postepow. Warto, aby nauczyciel zapoznat sie
z zadaniami, a nawet zaliczyt kilka kurséw lub poziomdw po to,
by czu¢ sie pewniej podczas zaje¢, umieé zareagowaé w sytu-
acjach trudnych dla uczniéw. Staba znajomosc¢ kolejnych plansz
moze utrudni€ prace na zajeciach. O ile uczniowie dos¢ szybko
zaznajomiajq sie z nowymi technologiami i nie majq trudnosci
w eksplorowaniu miejsc w sieci, o tyle wazne jest, aby nauczy-
ciel réwniez nie bat sie i znat, przynajmniej czesSciowo, co zawie-
ra dana strona i jokie umiejetnosci programistyczne ksztattuje
dany zestaw.

Po wejsciu na strone i zalogowaniu sie nauczyciel widzi jg troche
inaczej niz uczen. Od razu mamy dostep do tzw. sekcji, czyli klas
lub grup ucznidw, z ktérymi pracujemy. W poczqtkowej fazie nie
mamy zadnych sekcji, musimy je dopiero stworzy¢.

W gérnym pasku znajduje sie zaktadka Katalog kurséw. Tam
znajdujq sie wszystkie kursy dostepne na platformie. Jesli jeste-
$my zalogowani, widzimy nasze postepy.




Kazdy kurs mozna kontynuowaé lub przerwaé w dowolnym mo-
mencie. Po ukoriczeniu kursu otrzymujemy mozliwo$é wydruko-
wania certyfikatu.

for successful completion of
Kurs 1

To see the computer science concepts learned in this course
and for more learning opportunities, please visit
http//studio.code.org
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Takie same certyfikaty otrzymujq uczniowie po ukonczeniu da-
nego kursu. Zalogowany uczen moze samodzielnie wydruko-
wac sobie taki certyfikat lub otrzyma go od nauczyciela.

Jak juz wspomniano, na platformie znajduje sie wiele kurséw

i mozna je podzieli¢ na dwa rodzaje zadan:

- kursy utozone metodycznie, ktére wprowadzajg kolejne
umiejetnosci programistyczne poparte filmami lub materia-
tami offline (czyli zadaniami wprowadzajgcymi do danego
zagadnienia, podczas ktérych nie sqg wymagane zadne urzg-
dzenia):

— minikursy w ramach tzw. Godziny kodowania (zawierajqce
réznorodne elementy programowania) oparte na bohate-
rach znanych bajek lub gier komputerowych np. Angry Birds,
Kraina Lodu, Minecraft czy Star Wars.

Ten pierwszy rodzaj zadan jest dedykowany tym nauczycielom,
ktérzy chcqg metodycznie, krok po kroku, wprowadzaé dzieci




link-56

w tajniki programowania. Przyktadowo zagadnienie sekwenciji
zostato zawarte w kilku oddzielnych lekcjach, ale kazda kolejna
zwiegksza stopien trudnosci i doktada kolejne elementy, chociaz-
by powtérzenia.

Kurs pierwszy dedykowany jest najmtodszym uzytkownikom.
Dzieci nie muszq umie¢ czyta¢, gdyz na wszystkich bloczkach
umieszczone sq symbole. W kursie pierwszym uczniowie za-
czynajqg od zadan typu: przeciqgnij i upusc¢, aby poznac za-
sade przenoszenia bloczkéow w miejsce budowania skryptow.
Nastepnie tqczq bloki ze sobq jak puzzle, oddzielajq te, ktére na-
lezy odrzuci¢ lub zmieni¢ ich kolejno$¢. Po serii takich éwiczen
przechodzqg do sterowania duszkami i prowadzenia ich przez
labirynty. Zadaniem kazdego bohatera jest przejscie od punktu
A do punktu B. Warto zwrdcié uwage na swietnie opracowany
system przechodzenia od najprostszych komend do coraz trud-
niejszych — od poruszania sie w jednym kierunku do wykorzysta-
nia strzatek skierowanych w rézne strony. Pierwsze plansze nie
zawierajq obrotow, te wprowadzane sq w pdzniejszym etapie.
Przyktadowe zadania:

(o] =




Etap 7: Pazczom: Sekwencia Inovcoto sesecee wgy =
—
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.............

WSsréd lekciji kursu pierwszego pojawia sie réwniez zagadnienie
debugowania, ktére jest waznqg czesciq nauki programowania.
Uczniowie czesto dziatajg chaotycznie, pochopnie podejmu-
ja dziatania i nie zwracajg uwagi na precyzje wykonywanych
dziatan. Podobnie jest z tworzeniem skryptow. Czasem tworzg
je, uruchamiajqg program, a wtedy okazuje sie, ze co$ nie dzia-
ta. Wéwczas muszq dokonac¢ sprawdzenia kodu, znalezé btqd,
a nastepnie naprawi¢ go. To w jezyku programowania nazywa
sie debugowaniem.
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Osobnqg czes¢ zajmuja lekcje wspomniane wyzej np. Artysta,
ktore pokazujq, w jaki sposéb rysujg komputery i jok zapro-
gramowac duszka, aby narysowat dla nas jakis ksztatt. Mamy
tu do czynienia z trzema osobnymi zagadnieniomi programi-
stycznymi: sekwencjami, petlami oraz debugowaniem, czyli wy-
szukiwaniem btedow w kodzie i naprawianiem ich.

Wyzej zaproponowalismy lekcje dla ucznidéw nieczytajgcych, ale
proponujemy réwniez zajrze¢ do kursu 2.1 sprébowacé swoich sit,
wykorzystujac bloczki do odmierzania odlegtosci w pikselach
i bloki obrotu o wskazang liczbe stopni.
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Zaréwno nauczyciel, jok i uczniowie mogq korzystac¢ z lekcji
w dowolnej kolejnosci, mozna tez potraktowaé je wybidrczo.
To wszystko zalezy od stopnia zaawansowania i umiejetno-
§ci naszych podopiecznych a takze tego, jakich umiejetnosci
i jakich poje¢ programistycznych chcemy nauczy¢é naszych
uczniow.

Kurs 2.jest bardzo podobny do kursu 1.z tq jednak réznicq, ze wy-
magana jest od uczniéw umiejetnos¢ czytania. Bloczki zamiast
strzatek zawierajq napisy: idz do przodu, skre¢ w lewo itd. Tu réw-
niez uczniowie poznajq sekwencje, petle, debugowanie, zabawy
z rysowaniem. Dodatkowo od lekcji 12. uczniowie zapoznajq sie
z wyrazeniami warunkowymi. Pod koniec tego kursu pojawiajq
sie petle zagniezdzone, co moze by¢ nie lada wyzwaniem!

Kurs 3. jest kontynuacjaq kursu 2. i znacznie poszerza umiejetno-
§ci w zakresie debugowania, wyrazen warunkowych, petli oraz
petli zagniezdzonych, a takze funkcji. Uczniowie powinni naj-
pierw ukonczy¢ kurs 2., gdyz ksztattuje on podstawowe umiejet-
nosci, ktére nalezy wykorzystaé podczas pracy z kursem 3.i4.Sq
to oczywiscie kursy dla starszych ucznidéw oraz dla nauczycieli
chcacych poszerzy¢€ lub utrwali¢ swoje umiejetnosci programi-
styczne.

GODZINA KODOWANIA

Oprécz kurséw platforma code.org oferuje réowniez jednogo-
dzinne samouczki w ramach tzw. Godziny kodowania. Godzina
Kodowania to inicjatywa edukacyjna skierowana do uczniéw
wszystkich poziomodw i typdw szkét, a takze nauczycieli i edu-
katoréw z catego Swiata. Inicjatywa ma na celu przyblizenie




uczniom podstaw informatyki i programowania przy wykorzy-
staniu prostych tamigtéwek, w ktérych uzytkownicy uktadajg
proste programy z gotowych bloczkéw. Inicjatywa zrodzita sie
w 2013 r. i zaktadata organizacje jednogodzinnych sesji progro-
mowania w ramach trwajgcego w grudniu Tygodnia Informa-
tyki Computer Science Education Week. Oczywiscie Godzina
Kodowania nie musi trwac tylko w tym czasie, dlatego tez przez
caty rok mamy dostep do samouczkéw i tamigtéwek stwo-
rzonych w sposéb nietuzinkowy, ciekawy i przyciggajacy oko.
A chyba najatrakcyjniejsze jest to, ze zadania sq oparte na przy-
godach znanych bohaterdéw bajek, filméw, kreskéwek czy gier
komputerowych.

Oto przyktadowe tamigtéwki dostepne w jezyku polskim:




Oczywiscie zadan jest o wiele wiecej, przy czym wiekszos¢ jest
dostepna w jezyku angielskim. Zanim jednak zrezygnujesz z wy-
korzystania tych zadan, zobacz, jok prosty jest ich interfejs albo
po prostu popros swoich uczniéw, aby pomoglirozgryz¢ Cidane
zadanie.

Na samym dole strony znajduje sie przycisk,

ktéry pozwala odkryé wiecej zadan w réznych jezykach. Poza
tym mozemy filtrowaé wyswietlanie tamigtéwek, zaznaczajgc
wiek haszych ucznidw, czy tez sprzet, jakim dysponujemy lub te-
matyke poruszanq w zadaniach.

- e e e e - - e - - e - - - - - -

Po kazdym minikursie mamy mozliwos¢ wydrukowania certyfi-
katow dla ucznidw.

Jesli chcecie zorganizowaé Godzine Kodowania w waszej szkole
lub placéwcee, odwiedZcie ponizsze strony. One utatwiq rozpo-
czecie pierwszych aktywnosci:
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na najmtodszym uzytkownikom w poczqtkowej fazie przygody
z programowaniem. Mozna jg wyswietli¢ na tablicy interaktyw-
nej badz na komputerach uczniowskich. Jest réwniez dostepna
w postaci tabletowej aplikacji (patrz wyzej). Na stronie mozna
zatozy¢€ konto nauczycielskie, stworzy¢ klasy i przypisaé do nich
ucznidw, ale i tak bedziemy mieli ograniczony dostep do zaso-
béw. Petna wersja portalu jest niestety ptatna. Jednakze bedzie
mozna zapisac¢ stan gry kazdego ucznia. Warto wiec skorzystaé
z tamigtéwek stworzonych z mysiq o Godzinie Kodowania, ktére

Kodable (zapraszamy dzieci, ktore
dopiero uczg sie czytac)

More resources 4 Notatki nauczyciela

Kratki link https://hourofcode.com/kodable-pre

Wystarczy odwiedzi¢ strone, wybrac przycisk Students start here,
a nastepnie Play without saving i Playing at school. W kolejnej
planszy wybieramy Explore i Go. Klikamy na planete Smeeborg,
a nastepnie na pulsujacq jedynke w dziale Sequence sector.
W ten sposdb zaczniemy przygode z matym futrzakiem, ktérego
zadaniem jest wroci¢ statkiem na swojqg planete, na ktorej wi-
doczne sqg zadania.
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W tej wersji mamy dostep jedynie do kilku plansz, ale to w zu-
petnosci zaspokoi potrzeby ucznidw, ktérzy dzieki tym zadaniom
udoskonalg swoje umiejetnosci dotyczqce tworzenia sekwencji,
warunkdw oraz powtdrzen i funkcii.




Naszqg uwage przykuta ostatnio opcja budowania wtasnych
plansz do gry! W tym celu zamiast opcji Go wybieramy Cre-
ate. Nastepnie wybieramy tto i zaczynamy budowanie labiryn-
toéw. To kolejna okazja do wspdtpracy i zaangazowania dzieci
do pracy w parach.

Pamietaj! Zanim zaproponujesz swoim podopiecznym przy-
gode z Kodable, przeprowad? kilka lekcji wprowadzajgcych
do zagadnienia labiryntéw, Sciezek ruchu, a nawet warunkow
przy pomocy kratownicy, kolorowych karteczek, czy kafelkow
na podtodze w korytarzu. Zabawy z aplikacjami poprzedzane
zadaniami offline’'owymi majg szanse na bycie lepiej przyswo-
jonymi i zrozumianymi przez mtodych programistow.



LIGHTBOT

Lightbot to przede wszystkim aplikacja tabletowa, ale w ramach
Godziny Kodowania mamy mozliwos¢ korzystania réwniez z za-
dan na tablicy interaktywnej, ekranie dotykowym lub kompute-
rach uczniowskich.

Podobnie jak w aplikacji (patrz Aplikacje tabletowe), mamy
do czynienia z Panem Zaréweczkq, ktéry przechodzi przez labi-
rynty i ma za zadanie zapali¢ zaréwke na niebieskich polach.
Jest to typowa gra w tréjwymiarze, dlatego moze sprawi¢ nie-
co ktopotéw mtodszym uczniom. Poza tym w grze pojawiajq sie
procedury, ktére nie sq tatwe i warto pomysle¢ o offline’'owym
wprowadzeniu.

wybieramy opcje Online. Do poprawnego dziatania strony jest ; .
potrzebna wtyczka Flash, zatem jesli przegladarka zapyta, czy o "'1- 3
uruchomié jq, zgédzmy sie. [=] M
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Na kolejnej stronie wybieramy robocika, w gérnym prawym
rogu mozemy zmieni¢ jezyk, a nastepnie wybieramy zielony
przycisk Play. Teraz bedziemy mieli do dyspozycji trzy plansze:
Podstawy, Procedury, Petle. Oczywiscie najtatwiejszy jest etap
1. Wszystkie plansze poprzedzone sq objasnieniaomi dotyczgcy-
mi funkcji pojawiajqcych sie bloczkéw. Warto uczuli¢ uczniéw
na to, aby czytali te instrukcje, gdyz to pozwala im samodziel-
nie pokonywac etapy, a czesto bywa tak, ze zamiast przeczytag,
uczen ,przeklikuje” instrukcje, by po chwili spyta¢ nauczyciela,
co nalezy zrobic.

Jak juz wspominaliSmy w rozdziale dotyczqacym aplikaciji, warto
przeprowadzi¢ serie ¢wiczen z wykorzystaniem klockéw prze-
strzennych i matych figurek. Inng ciekawq propozycjq sq mini-
zagadki w formie skryptéw, ktére uczniowie muszqg rozwigzaé
przy pomocy tychze klockow.

Jak przeprowadzi¢ takie zadanie?

Uczniowie uktadajq szescianiki, tworzqg po-
nizszq plansze i ustawiajq figurke w jed-
nym rogu.

Oczywiscie to jest tylko przyktadowa plan-
sza, mozna wymysli¢ inne jej uktady do ko-
lejnych zadan. Teraz rozdajemy uczniom
trzy przyktadowe skrypty i pytamy: Ktéry
z tych kodéw doprowadzi ludzika do nie-
bieskiego bloczka, dzieki ktéremu bedzie
mogt zapali¢ zarowke?
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W tej sytuacji dwa kody doprowadzajq do celu, ale warto zwro-
ci¢ uwage na to, ze jeden z nich jest krétszy, a tym samym bar-
dziej optymalny. Oczywiscie, nie mozna powiedzied, ze ten dtuz-
szy kod jest niepoprawny. Wazne, ze doprowadza nas do celuy,
ale dobrze pamietaé¢ o tym, aby maksymalnie skracaé, czyli
optymalizowac zapisy. Tak tez jest w grze — mamy ograniczonq
ilo§¢ miejsca na zbudowanie skryptu.

Na bazie tego prostego zadania mozna stworzy¢ kilka innych
tamigtéwek, np. mozemy stworzy¢ sytuacje, dzieki ktérej zo-
czniemy wprowadzenie petli, mozemy tez debugowac niepra-
widtowo skonstruowane kody. Uczniowie mogq uktadaé tego
typu zagadki i wymieniac sie nimi z kolegami w klasie. Mozna
réwniez wprowadzi¢ warunki typu: dojdz do niebieskiego kloc-
ka, przechodzqc przez wszystkie czerwone, tworzgc przy tym
mozliwie najkrétszy skrypt. Zabaw moze by¢ wiele. Ludziki mogq
zbieraé zetony, krysztaty, moze z tego nawet powstac¢ minigra,
ktérej zasady ustalg uczniowie. Oczywiscie podczas tworzenia
gier warto, aby nasi podopieczni pracowali w grupach. Pomysty
kilku gtow, komunikacja, wzajemne wsparcie i zrozumienie oraz
mocne strony kazdego z cztonkéw zespotu — to wszystko tworzy
mieszanke pozgdanych cech dobrej wspdétpracy.

Jak stworzy¢ karty ze skryptami? To bardzo proste:

1. Wejdz na strone Lightbot Code Hour,

2. Uruchom jeden z pierwszych poziomow, w ktorym bedq
wprowadzone potrzebne bloki (strzatki, obroty, podskoki itp,),

3. Na zéttym polu z napisem Main utéz skrypt i zréb zrzut ekranu,

4. Wydrukuj karty. Mozesz je zalaminowac, wtedy postuzq
na dtuzey.

Do stworzenia kart ze skryptami mozna tez wykorzystac jakikol-

wiek edytor grafiki, w ktorym stworzymy strzatki. Oczywiscie pik-

togramy nie muszq by¢ identyczne jak te w grze. Jest to kwestia

umowy z uczniami.




PROCEDURY

Drugi level w grze stanowiq procedury. Pozwalajg one na two-
rzenie fragmentéw kodu, ktére powtarzajqg sie w ciqgu catego
skryptu. Przyktad? WyobraZz sobie wchodzenie po schodach
na trzecie pietro. Jak bedqg wyglqgdaty Twoje czynnosci?

Noga lewa, noga prawa tyle razy, ile jest schoddw.

Obrét w prawo, trzy kroki, obrdt w prawo.

Noga lewa, noga prawa tyle razy, ile jest schoddw.

Jeste$ na 1. pietrze.

Powtarzasz czynnosci od 1do 3, trzy razy.

oA RN

ZnajdZzmy tu elementy, ktére powtarzajq sie. Zaktadamy oczy-
wiscie, ze liczba schoddéw na kazdym pietrze jest taka sama.
Czy liczba krokéw po schodach do pétpietra nie bedzie ta sama
za kazdym razem? A przeciez kolejne pétpietro, to kolejne po-
wtérzenia. Do tego dochodzqg kroki po potpietrze... i okazuje sie,
ze mozemy wyodrebni¢ az dwie procedury, ktére umiescimy
w kodzie!

Procedura 1.: wejsScie na poétpietro
Procedura 2. przejScie po potpietrze/pietrze, aby rozpoczqé
dalsze wchodzenie

Jak zatem bedzie wyglgdat nasz kod wejscia na pierwsze pie-
tro?
P1P2P1P2

A jok bedzie wygladaé kod wejscia na trzecie pietro? Oczywi-
Scie, ze tak! Powtorzymy to wszystko 3 razy.

W podobny sposéb mozna ,rozgryzaé” przejscie przez labirynty,
uktady szescianikéw, droge przez korytarz do innej sali itd. Pro-
cedury pojawiajgce sie w LightBocie nie bedq tak trudne do zro-
zumienia po serii takich zadan unplugged.



RUNMARCO

Jak juz wspomniano wyzej, Run Marco to Swietne przejscie
od aplikacji (w ktérych kod uktadamy horyzontalnie, zawsze
od lewej do prawej) do Scratcha. Tu znajdujemy bloczki zaréw-
no z napisami, jak i piktogramami, wiec dzieci stabiej czytajqgce
spokojnie sobie poradzaq. Skrypty tworzymy tu w uktadzie piono-
wym, tak jok w Scratchu. Zadania sq dos$¢ proste, wrecz nieco
monotonne. Bardzo wolhe tempo wprowadzania nowych funk-
cji bloczkéw pozwala nie zagubi¢ sie hawet uczniom majgcym
trudnosci w nauce, wolniej rozwijajgcym sie.

Po wejsciu na strone mozemy wybrac jezyk gry, bohatera, a na-
stepnie plansze, po ktérej bedziemy sie poruszac. Dzieki cia-
steczkom cookies nasz postep zostaje zachowany w pamieci,
ale jesli zdarzy sie tak, ze do komputera usigdzie nowy uczen,
mozna skasowacé postep w grze. Uczyni¢ to mozna na planszy
z bohaterami, wybierajqc strzatke w dolnym lewym rogu.




CODEMONKEY
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link-69
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rej skradziono banany, wobec czego postanawia je odzyskag,
wyruszajac na poszukiwania. Naszym zadaniem jest tworzenie
skryptéw w jezyku CoffeScript (zblizonym do jezyka JavaScript),
dzieki czemu matpka bedzie mogta sie przemieszczaé. Pro-
ce utatwiaja nam bloczki, ktére po kliknieciu zamieniajq sie
na tekst w skrypcie. Nie jest to tatwe wyzwanie dla dzieci klas
1-3. Jednakze uczen, majqcy do czynienia z programowaniem
we wczesniejszych latach, jest w stanie poradzi¢ sobie z dwie-
ma, trzema planszami. Zaczynamy od poziomu Pierwsze kroki,
kolejne to Obiekty i przyjaciele, Kraina petli, Dolina zmiennych.
Ta ostatnia jest juz bardzo trudna. Ale jako ciekawostke mozna
zaproponowac¢ uczniom réwniez te nieco bardziej zaawanso-
wanq zabawe z matpka.




BLOCKLY GAMES

Blockly games to seria zadan o charakterze programistycznym,
przeznaczona dla nieco starszych i juz nieco bardziej wprawio-
nych mtodych programistow.

Trzecioklasi$ci z pewnosciq poradzq sobie z czterema pierwszy-
mi zadaniami, cho¢ trzecie i czwarte opiera sie na znajomosci
katéw. Mozna je wprowadzi¢ na zasadzie intuicyjnosci w dzio-
taniu, drogq proéb i bteddéw. Poza tym podczas ustalania kqtéw
pojawia sie pomochniczy kagtomierz, ktéry pomaga znalezé po-
prawny.

Giry ila przyszlych programistiw. Wigce/ informac)!
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GOOGLE DOODLE

Zapewne nie raz, gdy uruchamialiscie przegladarke i wybierali-
Scie strone wyszukiwarki Google, widzieliScie zamiast zwyktego
loga, jego kolorowq, a czasem nawet interaktywna, obrazkowqg
wersje. Jest to Google Doodle, ktére przypomina o waznych wy-
darzeniach, Swietach, rocznicach itd. W ten sposéb upamietnio-

E 'E ne sq chociazby 1. Dzien Wiosny, Nowy Rok, Igrzyska Olimpijskie,

narodziny hip-hopu, czy rocznica urodzin Ludwiga van Beetho-

EJ vena. Wszystkie archiwalne Doodle mozna obejrze€ na stronie-
link-70 .I.In.l.(._.?.q

E :;E Wsréd nich (4 grudnia 2017 r.) pojawit sie Doodle zwigzany z pro-

gramowaniem. Powstat z okazji uczczenia 50. rocznicy progro-

st

link-71
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Naszym zadaniem jest przeprowadzi¢ krélika przez krdtkie labi-
rynty, tak aby zebrat wszystkie marchewki.

o en o o e e e > E> E» a> @ e
TED D GED GEP GEP GP GD GP» GP G» G - o




Po krétkich samouczkach przechodzimy do kolejnych plansz,
ktérych jest 6. W bardzo prosty sposéb mozemy przypomnieé
lub utrwali¢ uczniom, na czym polegaja sekwencje, obroty i po-
wtorzenia.

Taka krétka, ale dosé przyjemna zabawa z kodowaniem, moze
umili¢ jedng z wiosennych lekcji.

Google Doodle to w zasadzie nie tylko Swietna okazja, aby do-
wiedzie¢ sig, joka rocznica przypada w danym dniu. Specjalnie
dla mtodych programistéw, przy wspoétpracy ze Scratchem, Go-

............

wszystko co potrzebne, aby méc podjqé dziatania.

Najpierw ogladamy film, cho€ nie jest on niezbedny do dalszych
dziatan. Ale wtasnie w nim znajdziemy kilka cennych wskazdéwek.
Mimo ze jest w jezyku angielskim, warto go obejrze¢. Pod koniec
filmu zapoznamy sie z krétkim podsumowaniem oraz zalecany-
mi etapami naszych dziatan:

] @ 1. Create your own Google logo

Now It's Your Turn:

1. Select and open the Starter project

2. Return to this tab, and select a video below
3. Watch the video, and complete the steps in
your project

4, Watch more videos to customize your logo

ok:An
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link-73

of

link-74

o
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link-75

Czyli:
1. Wybieramy projekt startowy link-73,

3. Ogladamy film i postepujemy zgodnleze wskazéwkami,
4. Obejrzyjmy inne filmy, ktére pomogq zmodyfikowaé Twoje
logo.

Wiele projektéw wykonanych przez ucznidw z réznych stron

Google Doodle Hour of Code 2017

Projekty [ 42) Komeniarze (8 ] Opsekunowie Aktywnodé {0 Followers |

=0

Zmieniono 4 Gru 2017

Spraw, aby Twoi uczniowie réwniez poczuli sie czesciq spotecz-
nosci Scratchowej i mogli pochwali¢ sie swoimi dokonaniami.



SANTA CRACKER

Google przygotowato jeszcze jednq programistyczng niespo-

link-76
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Trasa uruchamia sie 1 grudnia, kazdego dnia dzieci odkrywajq
nowe zadania. Sq to najczesciej minigry, tamigtéwki, quizy.

A

WsSréd tych zadan pojawity
sie trzy aktywnosci zwigzane
z programowaniem: Code Lab,
Code a Snowflake, Code Bo-
ogie. Dostep do nich uzyska-
my po przejsciu do zasobdéw
dla nauczycieli. Znajdziemy
je w gérnym, lewym rogu.

(

kowej fazie przypomina lekcje

z Kursu 1, gdzie trenujemy za-

sade: przeciqggnij i upus¢, a na- E
stepnie sklej bloczki, aby sta- link-77
nowity cato$é. Kolejne plansze
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link-78

to proste labirynty, przez ktére musimy przeprowadzi¢ Elfa oz
do ukrytych prezentow.

zynke. Kodujemy ruch pisaka, ktéry rysuje figury wedtug naszego
pomystu. Na koniec wybieramy tto kartki, na ktérej pojawia sie
nasza Sniezynka i udostepniamy jg w sieci. To doskonata okazja,
aby pokaza¢ uczniom uzytecznos$¢ takich projektdw i pozwolic¢
poczu¢ sie prawdziwymi twércami digitalnego swiata.




..........

tanca fioletowego Elfa na podstawie ruchéw jego kolezanki.
Naszym zadaniem jest bacznie obserwowaé, co ona robi, a na-
stepnie przy pomocy blokdw uktadac skrypty, ktére pozwolq El-
fowi zatariczy¢ ten sam uktad.

= Google Trasa Swigtego Wikotafa

=
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BITS&BRICKS
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link-80

Wartym wspomnienia narzedziem jest réowniez strona oferujq-
ca wciqgajaca gre z elementami kodowania — Bits&Bricks, czyli

Gry w zasadzie nie trzeba opisywac — jest tak intuicyjna. Po wej-
§ciu na strone wystarczy wybrac¢ plansze i postepowaé zgod-
nie ze wskazéwkami. Naszym zadaniem jest zaprogramowac
droge matego pojazdu. Mylne moze byc¢ jedynie wykorzystanie
strzatki skierowanej w prawo jako polecenia: jedz przed siebie.
Ale po wyttumaczeniu uczniom, ze taki sposéb kodowania no-
rzucit autor gry, nie majq z tym problemu.




DIGIPUZZLE.NET

Jednq ze stron wyjgtkowo lubianych przez ucznidw w wieku
wczesnhoszkolnym jest takze DigiPuzzle, na ktorej znajdziecie
mnoéstwo zabaw wspomagajqgcych nauke réznych przedmio-
téw. Oprécz zabaw matematycznych i jezykowych sg tu umiesz-
czone gry logiczne, ktére sSwietnie rozwijajq spostrzegawczosé,
cierpliwos¢ oraz logiczne myslenie. Znajdziesz je pod tym adre-
zaktadke Logic i gotowe. W zaktadce Education znajdziesz wiele
innych ciekawych gier i tamigtéwek, ktére urozmaicq Twoje lek-
cje.

Nauka podstaw programowania w klasach mtodszych nie po-
winna ograniczaé sie jedynie do kodowania informaciji przy
pomocy strzatek. Nasze dziatania powinny by¢ ukierunkowane
na rozwijanie réznorodnych kompetenciji takich jak wspoétpraca,
komunikowanie sie, ale rowniez rozwdj myslenia, spostrzegaw-
czosci, cierpliwosci, umiejetnosci analizowania danych, stawia-
nia tez i dochodzenia do prawdy metodq préb i btedédw. W tym
celu warto zaproponowac¢ uczniom strony czy aplikacje, ktore
pomogq rozwingc¢ te umiejetnosci. Jednq z takich stron jest wy-
zej wspomniana DigiPuzzle.net. Tam znajdziemy tez popularne
Sudoku o réznych poziomach trudnosci np.

Gra troche przypominajgca Tetris, przy czym bloczki nie spa-
dajg w dét, a naszym zadaniem jest rozmieszczacé je na planszy
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GENERATOR ZAKODOWANYCH OBRAZKOW

Kolejng strong wartq uwagi jest generator zakodowanych ob-
razkow. Na stronie znajdujq sie kratownica oraz kafelki z kolora-
mi. Po wybraniu koloru mozemy wypetniaé poszczegdlne pola.
Wraz z wypetnieniem pdl widzimy wspdtrzedne danego kolorul.
Po wykonaniu obrazka mozemy wydrukowa¢é pustq kratownice
ze wspotrzednymi oraz rozwigzanie zadania. Uczniowie mogaq
wykonywaé obrazki w generatorze, a po wydrukowaniu pustej
planszy wreczy¢ jq koledze lub rodzicom do samodzielnego wy-
konania: link-87.

HOODA MATH

Hooda Math to kolejna strona warta uwagi. Znajdziecie na niej
catqg mase tamigtowek i zadan logicznych. Jednq z propozycji
jest droga klocka przez labirynt przestrzenny. To zadanie nie jest
tatwe, ale jesli wyswietlimy je na tablicy interaktywnej podczas
przerwy, z pewnos$ciq znajdq sie chetne i dociekliwe dzieci, ktore

ZABAWA Z DZWIEKAMI

Swietnq propozycjq jest zabawa z dzwiekami. Zakodowane przy
pomocy koloréw lub znakéw urozmaicq niejednq lekcje muzyki



ROBO BOOGIE

Na zakonczenie proponujemy zabawe z tarniczgcym robotem E' IE
Robo Boogie. Ustawiajgc w réznych pozycjach suwaki odpowio-
dajgce za ruch ramion, ndg, gtowy, mozemy wyczarowaé tan- i

czgcq maszyne i zatanczy¢ razem z niq: link-90. E .-r1

link-90







PODSUMOWANIE



Wszystkie propozycje wymienione w tym rozdziale pozwolqg
urozmaicié Wasze lekcje, a takze nauczy¢ wielu przydatnych
umiejetnosci, nie tylko zwigzanych z programowaniem. Tak
naprawde to od nas zalezy, jak poprowadzimy zajecia. Czy
damy uczniom mozliwosé wyzwolenia swojej kreatywnosci,
samodzielnego dochodzenia do rozwigzan, poszukiwania ich
drogq préb i btedow. Tak, przeciez btedy sq nieodtgcznym ele-
mentem naszego dziatania i majg wartosé, kiedy sie na nich
uczymy. Ale zanim uczniowie zrozumiejq, ze btedy sq OK, sami
musimy w to uwierzy¢ i pozwoli¢ sobie na nie.Nauczyciel w tym
procesie nie jest juz jedyng osobq, ktora przesqgdza o stusznosci
i poprawnosci wykonanego zadania. Jest co hajwyzej mento-
rem, osobq zapalajgcq iskierki i podsycajacq je do zwiekszania
ptomieni. Kazdy problem moze mie¢ wiele rozwigzan, a zalezy
od tworcy i jego pomystu. Najwazniejsze, aby uzyskaé pozgda-
ny efekt, choé nie za wszelkg cene. Podczas naszych dziatan
powinniSmy pamietaé o dobrej atmosferze, budowaniu po-
czucia bezpieczenstwa, sprzyjaé sytuacjom dobrej komunika-
cji i wsparcia. Tylko wtedy mamy szanse zobaczyé dzieciece
usmiechy, wypieki na twarzy oraz wzrost umiejetnosci, a naj-
cenniejsze stanie sie pytanie na koniec zajeé: Prosze Pani, a ju-
tro tez bedziemy programowac?

Zyczymy powodzenia!



Na koniec przedstawiamy kilka stron,
ktére warto znaé, jesli uczysz programowania.

Webinary Mistrzéw Kodowania
(link-91

(=15

Oswajamy Programowanie
- Blog Mistrzéw Kodowania

Zaprogramuj przysztosé -
strona projektu allink— 93)

Of£10
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Computer Science Unplugged
(link-101)

Informatyka dla Jasia i Joasi-
scenariusze (link-102

O[* 40

[=]




i

S
=
—

=

{(NEZNNIE

Publikacja jest wspotfinansowana przez Unie Europejskq ze sSrodkéw Europejskiego
Funduszu Rozwoju Regionalnego w ramach Programu Operacyjnego Polska !
Cyfrowa na lata 2014-2020 w obrebie projektéw ,Zaprogramuj przysztos¢”.
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