,MLODY PROGRAMISTA”

WARSZTATY PROGRAMOWANIA
DLA UCZNIOW KLAS MELODSZYCH

Projekt edukacyjny dla uczniow klas 7 szkoty podstawowe;j
z przedmiotu informatyka

Celem projektu jest zaplanowanie, promocja i przeprowadzenie warsztatow z programowania
w $rodowisku Scratch dla uczniow klas mtodszych.

Cele ogo6lne projektu

>
>

>

Rozwijanie umieje¢tnosci wspolpracy w grupie, dzielenia si¢ wiedzg i pomystami.
Wykorzystanie umiejg¢tnosci zdobytych na lekcjach informatyki do realizacji projektu
zespolowego.

Przygotowanie i przeprowadzenie warsztatow programowania w Srodowisku
Scratch dla uczniéw klas mlodszych.

Cele szczegdtowe projektu

>
>
>
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Okreslenie grupy wiekowej odbiorcow warsztatow.

Opracowanie scenariusza warsztatow dostosowanego do poziomu wiedzy uczestnikow.
Przygotowanie $rodowiska pracy i komunikacji w chmurze na potrzeby pracy
zespotowe;.

Opracowanie harmonogramu projektu z wykorzystaniem narzedzi dostepnych w
chmurze.

Korzystanie z chmury do przygotowania dokumentow.

Przestrzeganie przepiséw prawa i warunkdéw korzystania z zasobow internetowych.
Przygotowanie w programie GIMP plakatu promujgcego wydarzenie.

Przygotowanie w programie GIMP animowanego banera promujgcego wydarzenie.
Stworzenie bazy uczestnikow projektow w arkuszu kalkulacyjnym w chmurze.
Przyjmowanie zgtoszen poczta elektroniczng.

Opracowanie autorskich programéw w srodowisku Scratch.

Opracowanie scenariusza wydarzenia.

Przygotowanie pracowni komputerowej do przeprowadzenia warsztatow.
Przygotowanie materiatow dla uczestnikow warsztatow.

Przygotowanie certyfikatu/dyplomu dla kazdego uczestnika warsztatow.
Poprowadzenie warsztatow.

Przygotowanie dokumentacji wydarzenia.



» Przygotowanie publikacji o przeprowadzonych warsztatach.



Wprowadzenie ucznidéw w tematyke projektu

Przystgpienie do planowania i realizacji projektu powinno by¢ poprzedzone zapoznaniem
uczniéw z tg metoda. Nalezy przedstawi¢ gtowne zatozenia tego typu przedsiewziec¢. Trzeba
wyjasni¢, jakie sg zasady pracy w zespole projektowym, jak efektywnie wspotpracowaé
I przydziela¢ role podczas wykonywania zadan oraz jakie postawy cztonkow zespotu pomagaja
skutecznie realizowac¢ zatozone cele.

Realizacja projektu

Nauczyciel powinien omowi¢ z uczniami gtéwne zatozenia projektu. Pomoc w tym moze
znalezienie odpowiedzi na pytania:

— Dlaczego programowanie to jedna z podstawowych kompetencji XXI wieku?

— Jakie przydatne umieje¢tnosci ksztaltuje programowanie?

— Jak przystepnie przekazywaé wiedze?

— Kto bedzie adresatem warsztatow?

— Jakie sg oczekiwane efekty przeprowadzenia warsztatow?

— Jaki zakres materialu powinny obejmowac warsztaty?

— Jak wypromowa¢ wydarzenie?

Na przygotowanie warsztatow programowania sktada si¢ kilka obszaréw dziatan.

1. ORGANIZACJA ZESPOLU
» przygotowanie przestrzeni do wspolpracy i komunikacji migdzy cztonkami zespotu,
» ustalenie harmonogramu dziatan podejmowanych podczas realizacji projektu,
» przydziat zadan.

Praca nad projektem to dobry moment na wyksztatcenie umiej¢tnosci korzystania z chmury
do wspoldzielenia zasobow, planowania dziatan i komunikowania si¢ w obrgbie zespotu.
Technicznych mozliwosci wspotpracy w chmurze jest wiele. Nalezy omowi¢ korzysci z
tego ptynace, tj. przechowywanie plikow w chmurze, wspoéldzielenie kalendarza do
planowania termindw dziatan, komunikowanie si¢ w zespole, wspdtdzielenie dokumentow.
Komunikacja miedzy cztonkami zespolu powinna by¢ wspomagana pocztg elektroniczng
i/lub komunikatorem.

Nauczyciel dzieli klas¢ na zespoty. Zwraca przy tym uwage na to, aby w kazdym z nich
znalezli si¢ uczniowie posiadajacy rozne umiejetnosci. Taki podziat moze wptyna¢ na
atrakcyjno$¢ 1 wydajnos¢ prac. Utatwi takze wspolprace 1 przydzielenie zadan
poszczegbdlnym cztonkom.



Nauczyciel ustala wspdlnie z uczniami czas trwania projektu, liczbe spotkan z calym
zespotem, warunki konsultacji online za pomoca komunikatora. Kazdy zespdét po
przydzieleniu zadan i sporzadzeniu swojego wewnetrznego harmonogramu nanosi
informacje o terminach realizacji podejmowanych dziatan we wspotdzielonym kalendarzu.

2. PROMOCJA WYDARZENIA

przygotowanie plakatu promujgcego wydarzenie,

przygotowanie animowanego banera promujacego wydarzenie,

umieszczenie materiatow promocyjnych w przestrzeni publicznej,

stworzenie bazy uczestnikow warsztatow,

przyjmowanie zgloszen i komunikacja z potencjalnymi uczestnikami za pomoca
poczty elektronicznej.
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Promocja warsztatow ma na celu zaciekawienie wydarzeniem spolecznosci lokalnej oraz
umozliwi¢ rekrutacj¢ uczestnikow. W tym celu zespot przygotowuje materiaty promocyjne
w postaci plakatow i animowanych baneréw. Uczniowie ustalaja, jakie informacje
powinny si¢ znalez¢ na plakacie oraz banerze. Obydwie formy powinny by¢ przygotowane
w programie graficznym GIMP. Plakat nalezy wydrukowac¢ i rozwiesi¢ w miejscach, gdzie
moga go zobaczy¢ potencjalni odbiorcy warsztatow. Animowany baner oraz plakat w
wersji cyfrowej powinny by¢ umieszczone na stronie internetowej szkoly, a takze na
stronach innych szkét, domu kultury itp.

Na potrzeby rekrutacji warto zatozy¢ konto mailowe lub wykorzysta¢ juz istniejace.
Poprzez to konto odbywaé si¢ bedzie korespondencja z potencjalnymi uczestnikami
warsztatow. Nalezy przygotowaé baze danych kontaktowych w arkuszu kalkulacyjnym
wspotdzielonym w chmurze. Po przeprowadzeniu rekrutacji uczniowie sporzadzaja liste
uczestnikow.

Trzy dni przed oraz dzien przed warsztatem warto przypomnie¢ uczestnikom o zblizajacym
si¢ wydarzeniu (email).

3. PRZYGOTOWANIE WARSZTATOW
» przygotowanie scenariusza warsztatow,
» przygotowanie pracowni komputerowej do przeprowadzenia warsztatow,
» opracowanie programow w §rodowisku Scratch do realizacji podczas warsztatow,
» przygotowanie materiatdw dla uczestnikow warsztatow.

W fazie przygotowania warsztatow zespol powinien nawigza¢ wspoOlprace z
administratorem szkolnej pracowni komputerowej w celu przygotowania jej do
wydarzenia. Nalezy stworzy¢ konta na stacjach roboczych, zainstalowac¢ program Scratch
w wersji offline i umiesci¢ odpowiedni skrét do zasobow na pulpicie.

Na tym etapie opracowywany jest scenariusz warsztatow uwzgledniajacy wczesniej
omowione zatozenia projektu. To wazny dokument, ktory determinuje liczbg, tematyke i
ztozono$¢ programow, jakie zostang przygotowane na warsztatach. Dodatkowo mozna



opracowa¢ materiaty dla prowadzacego zajecia (prezentacja, wydrukowane dokumenty,
listy krokow itp.).

Waznym elementem jest dokladne opracowanie programow, ktore zostang zrealizowane
przez uczestnikow warsztatow W programie Scratch. Proces tworzenia powinien sktadaé
si¢ z kolejnych faz: pomyst — algorytm — program — test. Kazda faza zostaje przydzielona
poszczegdlnym cztonkom zespolu. Po pomyslnym przejsciu fazy testu program jest
dopuszczony do wykorzystania na warsztacie.

Zespot powinien tez przygotowaé i wydrukowac certyfikaty lub dyplomy dla uczestnikow
warsztatow.

4. PRZEPROWADZENIE WARSZTATOW
» prowadzenie warsztatow,
» asystowanie uczestnikom podczas wykonywania zadan przewidzianych
scenariuszem warsztatow,
» sporzadzenie dokumentacji cyfrowej z warsztatow,
» publikacja w przestrzeni publicznej relacji z wydarzenia.

Przeprowadzenie warsztatow to nie lada wyzwanie. Spos$rdd zespotu powinien zostaé
wyloniony glowny prowadzacy oraz zespOt asystentow. Zadaniem asystentow bedzie
pomaganie uczestnikom przy stanowiskach.

Cate wydarzenie powinno zosta¢ udokumentowane (zdjecia, krétkie filmy, sprawozdanie).
Dokumentacja zostanie umieszczona w przestrzeni publicznej, np. na stronie internetowej,
jako gazetka $cienna czy w szkolnej gazetce. Oczywiscie przed publikacjg materiatow
nalezy uzyska¢ zgodg uczestnikow warsztatow na wykorzystanie ich wizerunku.

W catym procesie nauczyciel trzyma piecze nad przebiegiem prac zespotéw i poszczegdlnych
uczniéw. Kazdy zespot powinien mie¢ mozliwos¢ otrzymania od nauczyciela wskazowek do
dalszej pracy oraz pomocy przy realizacji biezacych zadan.

Ocena projektu

Projekt podlega ocenianiu ksztaltujagcemu, ktore moze zosta¢ przeprowadzone po zakonczeniu
wszystkich zadan lub po kazdym z nich oddzielnie. Drugie rozwigzanie niesie za sobg
mozliwos¢ ewaluacji i przekazania uczniom informacji zwrotnej juz w trakcie trwania projektu,
dzigki czemu kolejne zadania bgda oni podejmowac z wigksza $§wiadomoscig swoich mocnych
1 stabych stron.



