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SCENARIUSZ SZKOLENIA STACJONARNEGO - nr 8b
Wersja 1.1

MATERIAL WEWNETRZNY DLA TRENEROW LOKALNYCH

TYTUL SZKOLENIA: Programowac kazdy moze

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Obszar tematyczny: EDUKACJA

Poziom: Sredniozaawansowany

E-ustugi, programy, narzedzia, ktérych dotyczy szkolenie:

= przegladarka internetowa

aplikacje do nauki programowania (wybrane z https://code.org/)

aplikacja mobilna do nauki programowania: Lightbot: Code Hour [o ile w sali szkoleniowej sg
tablety lub uczestnicy posiadajg smartfony (min. 1 na dwie osoby]

lub jej wersja przegladarkowa: http://lightbot.com/flash.html.

Czas trwania: 120 minut

II. SZCZEGOLOWE CELE EDUKACYJNE

W wyniku szkolenia uczestnik / uczestniczka:

a) Wiedza
= wyjasnia, czym jest programowanie,
= wymienia etapy/kroki programowania.

b) Umiejetnosci
= potrafi korzysta¢ z min. 2 programoéw/aplikacji do nauki programowania ze strony https://code.org/

c) Postawa

otwarto$¢ na nauke i/lub rozwijanie m.in. logicznego myslenia, kreatywnosci, myslenia

matematycznego.
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Lista kompetencji uczestnika / uczestniczki z ,Podstawowego katalogu kompetencji cyfrowych” rozwijanych
podczas szkolenia:

Brak odniesienia w formularzu podstawowym

Lista kompetencji uczestnika / uczestniczki z ,Ramowego katalogu kompetencji cyfrowych” rozwijanych podczas
szkolenia:

(3.2.3) wiem, na czym polega programowanie prostych ruchéw obiektéw na ekranie komputera

Krotki opis zaktadanych korzysci, jakie uczestnik / uczestniczka odniesie dzieki postugiwaniu sie e-ustugami
omawianymi na szkoleniu.

Po ukonczeniu zajeé uczestnicy beda wiedzieli, co to jest programowanie i na czym ono polega. Beda znali min.

2 rozne programy/aplikacje do nauki logicznego myslenia, programowania.

III. WARUNKI UDZIALU UCZESTNIKA / UCZESTNICZKI W SZKOLENIU
Uczestnicy powinni posiada¢ podstawowa wiedze, na czym polega programowanie. Poszukujg ciekawych aplikacji

/ programéw dla siebie, swoich bliskich z tego zakresu.

IV. POTRZEBNE ZASOBY

Sprzet komputerowy — minimalne wymagania:

= komputer z zainstalowanym systemem operacyjnym Windows lub Linux,

= tablety lub smartfony uczestnikéw [o ile w ¢wiczeniu 3 nie bedzie wykorzystywana przegladarka] (min.
jedno urzadzenie na 2 osoby)

Oprogramowanie — minimalne wymagania:

. 2 zainstalowane przegladarki internetowe: Internet Explorer, Mozilla, Chrome,
. oprogramowanie do odczytania r6znego formatu plikdw np. pdf, JPG

Internet - minimalne wymagania:

. state tgcze internetowe min. 512 MB

Materiaty papiernicze:

= tablica Scieralna lub flipchart

Inne materiaty:

. rzutnik multimedialny, ekran
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Czas trwania

Czas
dlnych | P
trwania | Modut poszczeginyc otrze.bne
modutu zagadnien / materiaty
c¢wiczen
Poczatek szkolenia: Flipchart,
- Przedstawienie sie trenera / trenerki 5 minut flamastry
- Informacja trenera / trenerki o tym, ze szkolenie jest realizowane
w ramach projektu e-Mocni i wspoétfinansowane ze srodkow UE
20_.25 - Przedstawienie sie uczestnikow. 10 minut
min - Przedstawienie celéw szkolenia. :
5 minut
- Zebranie na tablicy oczekiwan wobec szkolenia.
- Kontrakt — ustalenie zasad wsp&fpracy na podstawie wczesniej 5 minut
przygotowanych punktéw
- Pre-test (wypetnienie ankiety)
Przebieg szkolenia: Flipchart,
) flamastry,
Cwiczenie 1 rzutnik,
Zabawa: Jak odkurzy¢ dywan 2/2 m2 samojezdnym > minut ekran,
odkurzaczem? komputery
z dostepem
Mini-wyktad 15 minut do Internetu
Co to jest programowanie?
90 min ,
Cwiczenie 2
Rozpocznij przygode z programowaniem: https://code.org/. 45 minut
Cwiczenie 3
Aplikacja Lightbot: Code Hour lub jej wersja przegladarkowa: Tablety lub
http://lightbot.com/flash.html. 25 minut smartfony
Podsumowanie zajeé uczestnikow
Zakonhczenie szkolenia: Kartki
Kosz i walizka — uczestnicy/ uczestniczki wpisuja na wczesniej 5 minut 'zll/vahzka
przygotowanych kartkach w walizce - to, co zapamietali ze ! ?s?ecrln, .
10 -15 szkolenia, byto przydatne i wezma ze sobg do domu; w koszu — Zaswiadczent
min to, co uwazaja za nieprzydatne. a
Rundka informacji zwrotnej do trenera 5 minut
Post-test (wypetnienie ankiety) 5 minut

Rozdanie zaswiadczen i pozegnanie
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VI. OPIS CWICZEN DO PRZEPROWADZENIA I WSKAZOWKI METODOLOGICZNE

Wprowadzenie do zaje

Cwiczenie 1

Czas: 5 minut

Zabawa: Jak odkurzy¢ dywan 2/2 m2 samojezdnym odkurzaczem?

Jakie czynnosci (kroki, dziatania) nalezy podja¢, by odkurzy¢ dywan 2/2 metry samojezdnym odkurzaczem?
Odpowiedzi:

- wyznaczy¢ punkt startu i mety,

- wyznaczy¢ trase odkurzania — nalezy wskazac kilka wariantéw trasy,

- wybrac optymalna trase,

- przetestowac zaprojektowane rozwigzanie.

Uwagi dla trenera:

Woyznaczajac trasy odkurzania, nalezy zwrdci¢ uwage na to, ze trasy nie tylko moga, ale beda rézne ze wzgledu na
rézne miejsca startu i mety oraz ze wzgledu na wybér trasy, nalezy zwré6ci¢ uwage na optymalizacje i wybor
najefektywniejszej trasy.

Wyznaczanie trasy odbywa sie w oparciu o réoznego rodzaju komendy, instrukcje, polecenia: np. 1 krok w
przod/tyt, obrét w lewo/prawo (nalezy zwréci¢ uwage na precyzyjnos¢ komend - sama komenda zwrot/obrét w
lewo jest mato precyzyjna, nalezy jg uzupetnic o szczegot np. 180 stopni lub “obrdé sie do Sciany”).

Podsumowanie ¢éwiczenia: Mini-wyktad: Czym jest programowanie?

Czas: 15 minut

Co to jest programowanie?

Programowanie to utozenie algorytmu dziatania (krokéw):

1. Definiowanie problemu

. Analiza problemu

. Szukanie réznych drog rozwigzan

. Wybér najefektywniejszej drogi rozwigzania

. Opracowanie algorytmu prowadzacego do rozwigzania problemu
. Sprawdzenie poprawnosci dziatania algorytmu

. Tworzenie programu

. Testowanie rozwigzania
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. Prezentacja programu
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Programowanie to:

- nauka myslenia programowania (m.in. logiczne myslenie, kreatywnosc),

- nauka programowania w wybranym jezyku programowania.

Programowanie czy kodowanie?

Pojecia stosuje sie czesto zamiennie.

Mozna z uczestnikami zaje¢ obejrze¢ 2-minutowy film: Co to jest programowanie?

Dostep: https://pl.khanacademy.org/computing/computer-programming/programming/intro-to-
programming/v/programming-intro

Cwiczenie 2
Czas: 45 minut
Rozpocznij przygode z programowaniem.

Wejdz na strone https://code.org/. Wybierz jezyk polski.

Zapoznaj uczestnikdéw zajeé z zawartoscia strony code.org:

- ,Uczniowie" — samouczki [cze$¢ jest wykorzystywana na poz. podstawowy, scenariusz 8a],

- ,Godzina kodowania” — jednogodzinne turoriale (tez w jez. polskim), np. samouczki
https://code.org/minecraft (tez w wersji offline),

- ,Wykorzystaj studio kodowania” — mozliwos$¢ utworzenia wtasnego projektu na bazie istniejacego.

Wybierz dla uczestnikdw zajeé programy/aplikacje do nauki programowania. Kazdy z nich powinien samodzielnie
lub w parze w wybranym programie wykona¢ poszczegdlne éwiczenia zwigzane z programowaniem. Moze to by¢
program m.in. Frosen https://studio.code.org/courses, Klasyczny labirynt https://studio.code.org/hoc/1 lub
skorzystaj z programoéw w zaktadce ,Godzina kodowania”, dostep: https://code.org/learn np. programu Artist.

W zaleznosci od kompetengji uczestnikdw, mozesz im pozwoli¢ samodzielne wybranie programu, w ktérym
rozpoczna prace.

Cwiczenie 3
Czas: 25 minut

Zapoznaj uczestnikdéw szkolenia z bezptatng aplikacja mobilng Lightbot: Code Hour. Jesli uczestnicy nie
posiadajg smartfondéw a w sali szkoleniowej nie ma tabletdéw, nalezy skorzystac z wersji przegladarkowej:
http://lightbot.com/flash.html.

W aplikacji / programie nalezy wybrac polska wersje jezykowa (prawy gérny rog). Polecamy Lightbot: Code Hour
jako edukacyjna gre dla dzieci.

Podsumowanie zajeé

Zachecenie uczestnikow do samodzielnej zabawy/nauki z programami zaproponowanymi na szkoleniu oraz
zachecenie do poszukiwania w Internecie nowych programéw i aplikacji.

Uwaga dla trenera:

Gdyby uczestnicy zajed nie radzili sobie samodzielnie z zaproponowanymi stronami / aplikacja nalezy przejs¢ do
realizacji scenariusza podstawowego.
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VII. SPECYFIKA SZKOLENIA W ZALEZNOSCI OD RODZAJU GRUPY WIEKOWEJ LUB SPOLECZNO-
ZAWODOWEJ, DO KTOREJ SZKOLENIE JEST SKIEROWANE

Grupa / uczestnicy

Specyfika szkolenia (metodyka, jezyk, ¢wiczenia, oprogramowanie itp.)
(jesli dotyczy)

18-34 lat Dostosowaé poziom ¢wiczen z zakresu programowania do biegtosci
komputerowej uczestnikow zaje¢ (mozna zwiekszy¢ liczbe ¢wiczen).
35-43 lat Dostosowa¢ poziom ¢wiczen z zakresu programowania do biegtosci
komputerowej uczestnikdéw zaje¢ (mozna zwigkszy¢ liczbe ¢éwiczen).
44-65 lat Dostosowa¢ poziom éwiczen z zakresu programowania do biegtosci
komputerowej uczestnikow zajec (zwiekszy¢ lub zwolnié tempo).
>65 lat Dostosowa¢ poziom ¢wiczen z zakresu programowania do biegtosci

komputerowej uczestnikoéw zaje¢ (zwolni¢ tempo).

Osoby z niskim wyksztatceniem

Dostosowac poziom ¢éwiczen z zakresu programowania do biegtosci
komputerowej uczestnikow zajec (zwolnié tempo).

Osoby o niskich dochodach

Dostosowa¢ poziom éwiczen z zakresu programowania do biegtosci
komputerowej uczestnikow zaje¢ (zwiekszy¢ lub zwolni¢ tempo).

Osoby mieszkajace na wsi

Dostosowad poziom ¢éwiczenh z zakresu programowania do biegtosci
komputerowej uczestnikow zajec (zwiekszy¢ lub zwolnié¢ tempo).

VIII. PYTANIA DO ANKIETY BADAJACEJ PRZYROST KOMPETENCJI UCZESTNIKOW SZKOLENIA

1. Ze strony internetowej https://code.org/ moga korzystaé¢ m.in.:

a. uczniowie,
b. nauczyciele,

¢. kazdy zainteresowany,

d. wszystkie odpowiedzi sa poprawne.

2. Kodowac/programowac moga:
a. osoby w kazdym wieku,

b. uczniowie w szkole,

c. tylko osoby z wyksztatceniem informatycznym.

3. Robot, ktéremu wydamy polecenie ztozone ze strzatek: ,idZ prosto”, ,idZ prosto”, ,skre¢ w lewo” zrobi:
a. dwa kroki prosto i skreci w lewo,
b. wiele krokow prosto, skreci w lewo i dalej pdjdzie prosto.
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Poprawne odpowiedzi: 1d, 2a, 3a

IX. LISTA ZAGADNIEN OMOWIONYCH NA SZKOLENIU

1. Programowanie — czym jest?
2. Etapy programowania
3. Proste aplikacje do nauki programowania

X. MATERIALY DYDAKTYCZNE DLA UCZESTNIKOW

1. Prezentacja Power Point, ktdre trener / trenerka wyswietli uczestnikom podczas szkolenia

2. Prezentacja Power Point do wydruku czarno-biatego dla uczestnikdw (wersja z czarno-biatym logo UE
i funduszy europejskich)

3. Materiaty edukacyjne: materiat dla uczestnikéw

4. Materiat typu ,jesli chcesz wiedzieé wiecej":

Pozostate samouczki na stronie www.code.org

Materiaty i scenariusze zaje¢: http://linkdoprzyszlosci.pl/zasoby/

Program Mistrzowie Kodowania (materiaty) http://mistrzowiekodowania.pl/,

Blog autorski http://kodowanienadywanie.blogspot.com/

Strona www.koduj.gov.pl

Inne aplikacje mobilne (w jezyku angielskim): Bit by Bit (dwukrotne klikniecie strzatki zmienia jej kierunek),
Run Marco, ew. Cut the Rope
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