PROJEKT: Droga Ucznia do Sukceesun

TEMAT:
SCENARIUSZ
PROJEKTU EDUKACYINEGO NR 3
DAl ASY. (i

o . YR do- g,
Przeznaczony do realizacji dla | etapu edukacyjnego 2]
Opracowanie: Izabella Gtogowska i Aneta Watemborska &
b s d o

Recenzent: mgr Anna Medon — nauczyciel dyplomowany

UNIA EUROPEJSKA
KAPITAt LUDZKI EVAC” RoPRISKA
NARODOWA STRATEGIA SPOIJNOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
PROJEKT WSPOLFINANSOWANY ZE SRODKOW UNII EUROPEJSKIEJ W RAMACH EUROPEJSKIEGO FUNDUSZU SPOLECZNEGO




Strona |1

SCENARIUSZ — PROJEKTU EDUKACYJNEGO
dla klasy Il

stworzony w ramach projektu ,Droga ucznia do sukcesu” wspoétfinansowanego ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu
Spotecznego — Program Operacyjny Kapitat Ludzki, Priorytet Il Wysoka jako$é systemu oswiaty, Dziatanie 3.3 Poprawa jakosci ksztatcenia,

Poddziatanie 3.3.4 Modernizacja tresci i metod ksztatcenia - projekty konkursowe.

Materiat przeznaczony do realizacji dla | etapu edukacyjnego
Autorki: I1zabella Gtogowska, Aneta Watemborska

Recenzja: Anna Medon — nauczyciel dyplomowany

Projekt oktadki, grafika, sktad: Sebastian Kopiec

Korekta: Aleksandra Scibich-Kopiec

Publikacja upowszechniana bezptatnie.

Wydawca:

EVACO spdtka z ograniczong odpowiedzialnoscia
ul. Kapelanka 13/13A

30-347 Krakow

UNIA EUROPEJSKA
KAPITAL LUDZKI EUROPEJSKI
NARODOWA STRATEGIA SPOJNOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY

Cztowiek — najlepsza inwestycja
Publikacja wspodtfinansowana ze sSrodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego




Strona |2

SCENARIUSZ PROJEKTU EDUKACYJNEGO - JA, PROGRAMISTA, INZYNIER

Interdyscyplinarno$é: matematyka w korelacji z zajeciami komputerowymi, edukacja plastyczng i programowaniem.

Podstawa programowa

Edukacja matematyczna:
= liczy (w przdd i w tyt) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakresie 100 i setkami od danej liczby w zakresie 1000;
= zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000;
= pordéwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakow <, >, =);
= dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmow dziatan pisemnych); sprawdza wyniki odejmowania za pomocg dodawania.

Zajecia komputerowe:
= umie obstugiwa¢ komputer:
a) postuguje sie myszg i klawiaturg;
b) poprawnie nazywa gtéwne elementy zestawu komputerowego.
= postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajgc swoje zainteresowania; korzysta z opcji w programach;
= wyszukuje i korzysta z informac;ji:
a) przeglada wybrane przez nauczyciela strony internetowe (np. strone swojej szkoty);
b) dostrzega elementy aktywne na stronie internetowej, nawiguje po stronach w okreslonym zakresie;
c) odtwarza animacje i prezentacje multimedialne.

Edukacja plastyczna:
= w zakresie ekspresji przez sztuke:
a) podejmuje dziatalno$¢ tworczg, postugujac sie takimi srodkami wyrazu plastycznego jak: ksztatt, barwa, faktura w kompozycji na
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ptaszczyznie i w przestrzeni (stosujgc okreslone materiaty, narzedzia i techniki plastyczne);
b) realizuje proste projekty w zakresie form uzytkowych, w tym stuzg ce ksztattowaniu wtasnego wizerunku i otoczenia oraz
upowszechnianiu kultury w srodowisku szkolnym (stosujac okreslone narzedzia i wytwory przekazéw medialnych).

Cele projektu:
= znajomos¢ elementdw zestawu komputerowego;
= ptynne dodawanie i odejmowanie;
=  rozumienie sensu kodowania i dekodowania;
= tworzenie prostych grafik w odpowiednim oprogramowaniu;
= kodowanie prostych programoéw.

Kryteria do oceny opisowej (NaCoBeZu):
= wiesz, z jakich podstawowych elementéw skfada sie zestaw komputerowy;
= potrafisz dodawac¢ i odejmowac w zakresie poznanych liczb;
= tworzysz proste grafiki w odpowiednim programie;
=  kodujesz proste programy.

Wykorzystanie pakietu multimediéw opracowanych na potrzeby realizacji programu nauczania ,,Droga ucznia do sukcesu”.
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PLAN DZIAtAN

Etap e o o Uwagi
] Opis dziatania, propozycje zaje¢ do pracy z dzie¢mi .
projektu nauczyciela

Zainicjowanie projektu

Nauczyciel przedstawia uczniom temat projektu. Bedzie on dotyczyt programowania.

Nastepnie nauczyciel omawia szczegétowo z dzie¢mi plan dziatania w projekcie i nakresla na poziomie ogélnym, czego
beda mogty nauczy¢ sie dzieci w ciggu kolejnych 4 tygodni.
Spisanie kontraktu:

Nauczyciel spisuje z uczniami kontrakt méwigcy o obowigzkach wynikajgcych z realizacji zadan w projekcie. Okresla
mozliwosci wktadu dzieci w plan projektu oraz mozliwos¢ prezentacji swoich zainteresowan zwigzanych z tematyka

Dziatania

projektu.

Wybor tematu

Tematem przewodnim projektu bedzie programowanie oraz to, gdzie i kiedy sie go uzywa.
Podziat na grupy:

Temat I: Komputer, tablet i smartphone — narzedzia pracy.
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Uczniowie podzieleni sg w pary lub 3-5-osobowe grupy.

Temat Il: Zajecia z programowania.

Nie zaktada sie podziatu na grupy.

Temat lll: Projektowanie stron internetowych.

Uczniowie podzieleni sg na 4-5-osobowe grupy.

Temat IV: Zajecia z robotyki.

Podziat na grupy zaktada prowadzacy zajecia.

Sformutowanie ogoéinych oraz szczegétowych celdw projektu

Nauczyciel przedstawia uczniom cele ogélne projektu (por. powyzej) oraz opracowuje z uczniami liste celéw
szczegbdtowych dla kazdego z nich.

Przygotowanie harmonogramu pracy, podziat zadan

Nauczyciel przedstawia program ramowy projektu z podziatem na tygodnie:
Tydzien 1: Komputer, tablet i smartphone — narzedzia pracy.

Uczniowie zapoznajg sie z budowg zestawu komputerowego oraz poznajg réznice miedzy komputerami
stacjonarnymi, laptopami, tabletami i smartphone’ami.
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Tydzien 2: Zajecia z programowania.

Uczniowie biorg udziat w zajeciach z programowania prowadzonych przez eksperta i tworzg prosty program w jezyku
Scratch.

Tydzien 3: Projektowanie stron internetowych.

Uczniowie biorg udziat w zajeciach prowadzonych przez eksperta i projektujg w grupach strony internetowe,
uwzgledniajac potrzeby uzytkownikéw.

Tydzien 4: Zajecia z robotyki.

Uczniowie biorg udziat w warsztatach z robotyki.

Dobor literatury i poszukiwanie zrédet wiedzy

Informacje o jezyku programowania Scratch:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Scratch_%28j%C4%99zyk_programowania%29
http://scratch.mit.edu/

Informacje o user-experience:
http://www.usability-onair.com/user-experience/user-experience-design-czym-nie-jest/

Gtéwnymi Zzrédtami wiedzy bedg eksperci od: programowania, user-experience designu i robotyki.
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Realizacja projektu
Tydzien I: Komputer, tablet i smartphone — narzedzia pracy.
1) Wprowadzenie.

Nauczyciel wprowadza ucznidow w temat dzisiejszych zaje¢, ktére beda dotyczyty sprzetu komputerowego i urzadzen
mobilnych.

Nauczyciel prosi uczniow o wymienienie rodzajéw komputerdw, ktére znajg. Pobudza dyskusje na temat wyobrazen
dzieci dotyczgcych zycia bez komputera, zastosowan komputera w zyciu codziennym itp.

2) Prezentacja historii komputeréw.

Nauczyciel prezentuje uczniom prezentacje multimedialng dotyczgcg historii komputerdéw, zawierajgcg informacje na
temat pierwszego komputera w historii, pierwszego personalnego komputera (PC), pierwszego laptopa itp., a takze
ich rosngcych mozliwosci obliczeniowych oraz coraz mniejszych rozmiarow.

3) Czym rdznig sie od siebie: ,PC-ty”, laptopy, tablety i smartphony?
Opis zaczerpnieto z: http://www.lenovo-sklep-online.pl/co-rozni-tablet-notebooka-laptopa-i-netbooka/:

Te cztery pojecia — laptop, notebook, netbook i tablet kazdy juz wielokrotnie styszat... i kazdy mniej wiecej wie, jak
wyglgdajg, ale... czym sie wtasciwie réznig? No co:z... sprobujemy w kilku stowach odpowiedzie¢ na to pytanie.

Komputer typu laptop z definicji jest to maty, przenosny komputer — maty na tyle, ze moze ,siedzie¢” na kolanach (ang.
lap — kolana, top — wierzch). Obecnie laptop jest czesto nazywany notebookiem; technicznie rzecz biorgc, notebook jest
jednym z rodzajow komputerdw typu laptop — takim, ktory ma co najmniej 11 cali. Wzieto sie to od rozmiaru typowej
kartki papieru biurowego w USA, ktory miat wtasnie wymiar 8,5 x 11 cali; pdzniej redefiniowano ten rozmiar do 11,7
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cala, czyli dtuzej krawedzi kartki formatu A4 (zgodnie z normq I1SO 216 jest to 297 mm). Jednakze takich moggcych
»Siedzie¢ na kolanach” typow jest wiecej i zaliczajq sie tu np. tablety PC, netbooki czy przenosnie komputery

0 podwyzszonej odpornosci na wstrzqsy i inne nieprzyjazne czynniki (tzw. rugged computers) stosowane w wojsku czy
przemysle. Podsumowujqgc: notebook to tzw. petnowymiarowy (czyli z przekqtnq wiekszq niz 11 cali) komputer typu
laptop, jednakze dzisiaj pojecia te sq czesto uzywane wymiennie, a wiekszos¢ producentow nazywa swoje urzqdzenia
notebookami, gdyz pozostate rodzaje ,,komputeréw na kolana” majg swoje ogdlnoprzyjete i popularne nazwy jak
tablet PC oraz netbook.

Tablet to skrocony sposob nazywania tabletu PC, czyli urzqdzenia petnigcego funkcje samodzielnego komputera
bardzo podobne do notebooka, dla ktérego cechg charakterystycznq jest posiadanie ekranu dotykowego (a zatem

i klawiatury dotykowej na ekranie) i mozliwosci tqczenia z siecig; najczesciej przekqtne tabletow PC mieszczq sie

w zakresie 7 do 14 cali. Dla odmiany tablet graficzny to urzgdzenie wejsciowe stuzgce do wprowadzania danych do
komputera — najczesciej graficy wykorzystujq tablety graficzne do wprowadzania obrazu do komputera: polega to na
rysowaniu rysikiem po podktadce (z tych dwdch rzeczy sktada sie wtasnie tablet graficzny).

Netbooki to urzgdzenia podobne do notebookow, ale o gorszej wydajnosci, jednakze zapewniajgce dostep do sieci. Sq
bardzo mate (zwykle okoto 10 cali lub mniejsze), lekkie i stosunkowo tanie. Wedtug firmy Intel najdrozsze netbooki sq
zwykle tansze niz najtanisze notebooki lub tablety PC. Do jakich zadan sq projektowane netbooki? Sq idealne do
surfowania po sieci, pisania dokumentow tekstowych lub prostych mato wymagajqgcych gier, natomiast zupetnie sie nie
na dajq do obrobki duzych plikow graficznych.

Jak sie majg netbooki do notebookow? Netbooki sqg mniejsze i Izejsze, a dodatkowo czesto posiadajq akcesoria
przydatne w podroézZy, jednakze majq mniejsze mozliwosci niz notebooki. A jak wyglgda porownanie netbookdow

z tabletami PC? Netbooki rzadko majq ekrany dotykowe i sq zwykle wolniejsze niz tablety; z drugiej strony netbooki
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majqg wbudowanq klawiature i czytniki kart pamieci oraz pozwalajq na korzystanie z myszy lub touchpada.

Uczniowie na podstawie powyzszego opisu majg za zadanie odpowiedzieé na nastepujgce pytania:
= Ktéry rodzaj przenosnego komputera jest najbardziej wytrzymaty?
= Jak nazywa sie komputer z ekranem dotykowym?
= Czym rdznig sie od siebie przenosne komputery?

Nastepnie nauczyciel przedstawia dzieciom przyktadowego laptopa, tablet i smartphone’a. Sugeruje sie wydrukowanie
lub wyswietlanie schematéw budowy poszczegdlnych urzadzen.

Budowa laptopa: http://www.notebookcheck.pl/fileadmin/_migrated/pics/1_04.jpg
Budowa tabletu: http://spokogadzet.komputerswiat.pl/wp-content/uploads/2011/04/014.jpg
Budowa smartphone’a: http://cdn.thedroidguy.com/wp-content/uploads/2013/08/iFixit.jpg?578cf5

Nauczyciel prezentuje ich funkcje oraz omawia ktére z nich sg najbardziej optymalne do poszczegdlnych rodzajow
prac: biurowej, rozrywki, kontaktowania sie itp.

Tydzien 2: Zajecia z programowania.

Nauczyciel przedstawia zaproszonego goscia (programiste), ktory przeprowadzi z dzie¢mi zajecia z podstaw
programowania. Zaproszony gos¢ powinien w czasie 2,5-godzinnych zaje¢ zawrze¢:

a) Cwiczenia ,rozgrzewajace”, polegajace na nastawieniu myslenia dzieci na algorytmy i procedury oraz myslenie
przyczynowo-skutkowe, np. gra komputerowa przeprowadzona offline.

Przyktad gry: http://www.devoxx4kids.pl/harmonogram/sciezka-6#dr-techniko
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b) Zapoznanie dzieci z terminem programowanie i omoéwienie zastosowan programowania w codziennym zyciu.
c) Zapoznanie dzieci z obstugg programu do kodowania w jezyku Scratch.

Informacja dla nauczyciela, zaczerpnieta ze strony http://sp.chocimska.edu.pl/wp-
content/uploads/2014/04/Scenariusz-lekcji-1-Zapoznanie-z-Scratch.pdf:

Aby zainstalowac program Scratch wystarczy pobra¢ darmowy program ze strony internetowe;:
http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/. Program Scratch jest przejrzysty i tatwy w nauce. Sktada sie z réznych bloczkow,
ktore majq okreslone zadania w programie. Wystarczy przeciggnqg¢ je w sgsiadujgce pole. Program Scratch posiada
kilka rodzajow bloczkéw. Podstawowe rodzaje bloczkdw to:

= Czapki - te bloczki majq zaokrgglone szczyty. Bloczki te sq umieszczane na szczycie stoséw. Czekajq one na zajscie
jakiegos zdarzenia, takiego jak nacisniecie klawisza, a nastepnie wykonujq bloczki pod spodem.

» Bloczki stosu - bloczki te majg wypustki na dole i/lub wciecia na gérze. Mozna zatrzaskiwac te bloczki razem
w stosy. Niektdre bloczki majg wewngtrz obszar wprowadzania danych, gdzie mozna wpisac liczbe lub wybrac
wartos¢ w menu opuszczanym. Niektore bloczki stosu, tak jak ,,zawsze jezeli”, majq ,,usta” w ksztafcie litery ,,C”,
gdzie mozna wstawiac inne bloczki stosu.

Bloczki w Scratchu sq zorganizowane w osSmiu kategoriach rozréznianych kolorami:
Ruch, Wyglgd, DZwiek, Pisak, Kontrola, Czujnik, Wyrazenia i Zmienne.

d) Wykonanie ¢wiczenia polegajgcego na zaprogramowaniu miniprogramu zwigzanego z prostymi obliczeniami
matematycznymi, takiego jak ,,Sumowanie” stworzonego w ramach Programu ,Mistrzowie Kodowania”
finansowanego przez Samsung Electronics Polska.
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Wiecej na: http://zasoby.coderdojo.org.pl/zasoby/index.php?title=Sumowanie.
Tydzien 3: Projektowanie stron internetowych.
1) Wprowadzenie.

Nauczyciel przedstawia zaproszonego goscia — user-experience designera/front-end developera lub innego grafika —
ktory przeprowadzi z dzie¢mi zajecia z podstaw projektowania stron internetowych.

2) Wprowadzenie do user-experience — dyskusja.

Zaproszony go$¢ rozmawia z dzieémi na temat stron internetowych. Dowiaduje sig, jakie strony internetowe lubig
odwiedzac dzieci, jak one wygladajg. Wypisuje cechy, ktdre zdaniem dzieci wyrdzniajg dobrg strone internetows.

Ekspert przedstawia dzieciom przyktady dobrze i zZle zaprojektowanych stron internetowych oraz okresla cechy
charakteryzujgce obie kategorie.

3) Wprowadzenie zadania.

Zadaniem uczniow bedzie zaprojektowanie strony internetowej o dowolnej tematyce, przy uwzglednieniu wczesniej
poznanych zasad.

Krok 1: Uczniowie samodzielnie rysuja, szkicujg jak miataby wygladac¢ ich wymarzona strona internetowa i czego
miafaby dotyczyc.

Krok 2: Uczniowie dobrani w grupy prezentujg swoje pomysty i na drodze gtosowania wybierajg najlepszy w obrebie
grupy projekt, ktéry bedg rozwijac.

Krok 3: Przygotowanie projektu.
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Przy uzyciu tektury, papieru kolorowego, papieru technicznego, kleju, farb, flamastréw, nozyczek i tasmy klejacej,
uczniowie sporzadzajg makiete strony internetowe;.

Projekt powinien uwzgledniac:
= adres domeny i nazwe strony;
= wyglad strony gtéwnej;
= wyglad przynajmniej 2 podstron;
= spis tresci/mape strony internetowe;.

Wszelkie elementy aktywne, przyciski, hipertgcza itp., powinny byé w widoczny sposéb wyrdznione.
Krok 4: Prezentacja strony internetowej.
Kazda z grup prezentuje swojg strone internetowg, ttumaczac jak dziata i czego dotyczy.

Kazdy z uczniéw posiada arkusz do oceny stron internetowych, w ktérym powinien uszeregowac prezentacje od tej,
ktdra najbardziej mu sie podobata do tej, ktéra najmniej. Arkusze sg nastepnie zbierane, nauczyciel podlicza gtosy
i ogtasza ktéra strona podobata sie uczniom najbardziej.

Tydzien 4: Zajecia z robotyki.

Uczniowie wraz z nauczycielem i opiekunami biorg udziat w wycieczce potgczonej z zajeciami z robotyki.
Przyktadowy opis warsztatéw oferowanych przez firme Twoj Robot (http://twojrobot.pl/kursy/3/lego-mindstorms):
Na czym polegajq zajecia?

Warsztaty robotyki to potgczenie informatyki, budowania robotéw i swietnej zabawy. Celem zajec jest pokazanie
dzieciom, ze robotyka moze by¢ przygodq, pasjg, a w przysztosci zawodem z perspektywami.
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Nie trzeba miec¢ zadnym specjalnych zdolnosci wystarczy ciekawos¢ swiata i che¢ sprébowania czegos nowego. Wiedza
na zajeciach jest przekazywana poprzez zabawe i dlatego od tylu lat nasze kursy cieszq sie ogromngq popularnosciq.

Przebieg zajec.

Uczestnicy sq dobierani w zespoty dwuosobowe wedtug wieku. Na kazdy zespot przypada komputer i zestaw do
budowania robota.

Najpierw zespoty budujg robota wedtug scenariusza, a nastepnie uczq sie go ozywiac, czyli programowac, tak by sie
poruszat i samodzielnie wykonywat misje np. posprzqtat Smieci z biurka, znalazt wyjscie z labiryntu, przetransportowat
tadunek itd. Oczywiscie nie zabraknie konkurséw, zawoddw z robotami, ktdre dzieci uwielbiajq.

W trzecim tygodniu trwania projektu uczniowie przygotowuja projekty stron internetowych, ktére pdzniej prezentujg

Prezentacja kolegom i kolezankom z pozostatych grup.
Uczen:
. ® 7zna elementy zestawu komputerowego;
Refleksja . . N
] = plynnie dodaje i odejmuje;
i ocena

. = rozumie sens kodowania i dekodowania;
(ewaluacja) _ . .
= tworzy proste grafiki w odpowiednim oprogramowaniu;

= koduje proste programy i aplikacje w jezyku Scratch.
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Cztowiek — najlepsza inwestycja
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