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DZIENNIK ZAJEC

praktycznych

REALIZOWANYCH W RAMACH PROJEKTU
» TIK w instytucji kultury#2”

wspdtfinansowanego ze srodkéw Unii Europejskiej, O$ 3 — Cyfrowe kompetencje spoteczenstwa,
Dziatania 3.2 Innowacyjne rozwiazania na rzecz aktywagji cyfrowej,
Program Operacyjny Polska Cyfrowa na lata 2014-2020

szkolenie: programowanie w réznych jezykach

Nazwa gminnej samorzadowej instytugji kultury (GSIK):

Imie i nazwisko pracownika (GSIK): ............coooiiiii




Lista uczestnikow zajec
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Podpis pracownika GSIK




Zajecia

] Podpis
Liczba ., L, . z trenerem
Data sl Temat zaje¢ (tres¢) pracownika Podpis
GSIK
trenera
Zabawy z algebrg Boole’a - bramki i operacje
logiczne. (Scenariusz 1).
2 o Definicja bramki logicznej.
o Wykorzystywanie tabel prawdy do tworzenia
bramek logicznych.
e Istota podstawowych funkcji logicznych —
alternatywa, koniunkcja, negacja.
Zabawa i nauka programowania ze Scottie Go!
— wprowadzenie i organizacja pracy z gra Scottie Go!
definicja instrukcji. (Scenariusz 2).
2 o Pojecie instrukcji.
e Zastosowanie parametru przy tworzeniu
instrukcji konsekwencji dziatan.
e Budowanie komunikatu z wykorzystaniem
elementow instrukcji w Scottie Go!
Zabawa i nauka programowania ze Scottie Go! —
sterowanie bohaterem, tworzenie pierwszych
instrukgcji, tworzenie liczb, skrecanie, poruszanie si¢
) do tytu (modut I aplikagji). (Scenariusz 3).
o Weryfikacja utworzonej instrukcji na ekranie i
wprowadzanie zmiany.
e Rozwigzywanie problemu , Wyzwania” poprzez
budowanie instrukcji.
Zabawa i nauka programowania ze Scottie Go! —
podnoszenie obiektéw, skakanie, petle,
(moduty: I, III aplikacji). (Scenariusz 4).
2
o Tworzenie autorskich instrukcji do
rozwigzywania wybranych problemow.
o Przestrzeganie wyznaczonych zasad wspotpracy
w grupie.
Duszek i jego mozliwosci. Pierwsze kroki w jezyku
Scratch. (Scenariusz 5).
e Srodowisko programowania Scratch.
2

o Elementy interfejsu i ich znaczenie.
o Uzywanie podstawowych blokéw akcji do
poruszania ,,duszkiem” po scenie.




Zajecia

X Podpis
Data Liczba Temat sateé (tredd) pracownika z trenel:em
godz. emat zajec (tresc GSIK Podpis
trenera
Scratch — usystematyzowanie wiedzy, ¢wiczenia
praktyczne. (Scenariusz 6).
o Opisywanie figur za pomocq ciggéw wizualnych
2 instrukcji z liczbami.
o Tworzenie w Srodowisku programowania Scratch
prostych figur o podanych parametrach.
o Okreslanie parametrow ilosciowych: wielkos¢
figur, liczba powtdrzen.
Scratch — wielokrotne przetwarzanie, warunki
i zdarzenia. cz. I. (Scenariusz 7).
o Opisywanie i programowanie sytuacji -
2 powtarzajqce sie czynnosci (zagniezdzane petle).
e Poznawanie warunkéw w zabawie ruchowej —
podejmowanie czynnodci pod danym warunkiem.
o Ukladanie historyjki i programu z reakcjq na
zachodzgce zdarzenia.
Scratch — wielokrotne przetwarzanie, warunki
i zdarzenia cz. II. (Scenariusz 8).
o Wykorzystywanie mozliwosci srodowiska Scratch
z uwzglednieniem animacji i interakcji w
2 konstruowanych projektach.
o Tworzenie w Srodowisku programowania Scratch
interakcji ,, duszkéw” za pomocq blokéw
warunkowych.
o Wyszukiwanie informacji w sieci, ktére postuzg
do formutowania warunkdw.
Projektowanie i programowanie gry komputerowej
dla dwoch graczy. (Scenariusz 9).
o Powigzanie pomiedzy budowq komputera a logikg
2 matematyczng.

o Analiza przebiegu sygnatu wejsciowego w
uktadach prostych i ztoZonych.

o Opisywanie dziatan podstawowych bramek
logicznych.
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Budowa dzwigu LEGO Mindstorms. (Scenariusz 10).

e Elementy budowy maszyn prostych i okreslenie

2 ich funkcji (dZwignia, kotowrét, drqzek).
e Konstruowanie z klockow LEGO Mindstorms
EV3 modelu dzwigu.
e Rozwigzywanie zadan problemowych wedtug
wlasnego projektu.
Programowanie modelu dzwigu. (Scenariusz 11).
o Wykorzystywanie przycisku kostki EV3 do
2 zaprogramowania uktadu sterowania.
e Stosowanie petli i instrukcji warunkowej w
zadaniu programistycznym.
o Poznanie wszystkich elementéw i mozliwosci
kostki EV3.
LEGO Mindstorms — budujemy robota
gasiennicowego. (Scenariusz 12).
o Przyktady automatyzacji czynnosci zycia
2 codziennego przez roboty.
o Elementy elektroniczne robota stanowigce o jego
funkcjonalnodci.
o Uruchomienie robota.
o Tworzenie dla robota toru przeszkdd/trase, ktorq
ma pokonac za pomocq zdalnego sterowania.
Na czym polega programowanie tekstowe
w Python’ie. (Scenariusz 13).
e Aplikacja Python.
2 ®  Rozwigzywanie problemdéw programistycznych
w aplikacji Python.
e Programowanie polecert w trybie interaktywnym
Python Shell.
o Wrisywanie odpowiednich polecert w aplikacji
Python.
Instrukcje warunkowe, operatory logiczne
i operatory poréwnania w jezyku Python.
(Scenariusz 14).
) o Instrukcje warunkowe(if, if-else, if- elif-else) w

jezyku Python.

e Operatory logiczne i operatory poréwnania.

e  Przestrzeganie zasady precyzyjnego
formutowania komunikatow.

e Podejmowanie wspdlpracy w grupie zgodnie z
ustalonymi zasadami.
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Programowanie i testowanie algorytmoéw w jezyku
Python. (Scenariusz 15).
2 e Pordwnywanie skryptéw utworzonych w jezyku
Python.
e Podobienistwa i réZnice w réznych kodach
zrédtowych programdw.
Laczna liczba godzin: | 30




Wyniki diagnoz okreslajacych poziom kompetencji cyfrowych w zakresie programowania uczniow w wieku 10-18 lat

Diagnozy poczatkowe zostaty przeprowadzone przed rozpoczeciem kursu, pierwszego dnia zaje¢ praktycznych z dzie¢mi.

Diagnozy koncowe zostaly przeprowadzone po zakonczeniu kursu, ostatniego dnia zaje¢ praktycznych z dzie¢mi.

Wyniki diagnozy musza by¢ wyrazone w punktach.

Data Wynik diagnozy poczatkowej Data Wynik diagnozy Przyrost Wynik diagnozy Przyrost (testu
Lp. Imie i nazwisko g ] koncowej wiedzy koncowej (testu wiedzy +
przeprowadzenia = z przeprowadzenia ) ) 1
di (ankieta) (testu wiedzy . (ankieta) (ankieta) wiedzy + eksperyment)
iagnozy + eksperyment) diagnozy o b
poczatkowej pery koncowej eksperymen
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
Podpis pracownika GSIK




