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n ... pokazac¢ praktyczne zastosowanie

Na przyktad do programowania podlewania ogrodu:

g T S g g O godz. 6:00 s‘prawdé,

Cont: 0 dotusoym cneel] o oo o) czy wczoraj padat deszcz.
‘ Jesli tak,
to wiacz zraszacze.

WwWWw.migra.pl I

Zrédto: http://www.fibaro.com/pl/system-fibaro



n Jak uczy¢, aby uczen zrozumiat? OO
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n ... poprzez nietrudny, dobrze dobrany przyktad

Przyktad problemu:

kiedy

Utworz program sprawdzajacy, czy
wprowadzona z klawiatury liczba jest
dodatnia czy niedodatnia. Zdefiniuj

ustaw liczba na E

Fa e 8 Wprowadz liczbe BRwLE 6T

zmienng o nazwie liczba. ustaw lizcha na odpowiedz

Jesli wprowadzona z klawiatury wartosc ].‘;iei iczba > o

zmiennej liczba jest dodatnia, :
to wyswietlaj na ekranie napis .j“""i""“z przez @ s
,Liczba dodatnia”, w przedwnym razie
w przeciwnym wypadku — napis o i Liczba niedodatnia JiFEZ2d 2 JE
,Liczba niedodatnia”.

Na koniec wyswietl na ekranie wartosc powiedz | liczba przez @ s

zmiennej liczba.
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n Liczba = 127

T 1
™, 'm Zadanie liczbadodatnia
w450 1 w4501
l Wprowadsz liczhe l “
&3
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127

kiedy
ustaw liczba na E

Fa e ) Wprowadz? liczbe Blw.(s &)

ustaw liczba na odpowiedZ

jezeli  hiczba > E to

powiedz —T

W przecwnym razie

L =ird Liczba niedodatnia i pd=r 9 s

powiedz | liczha przez e s

uczniowie stosujg zmienne, wprowadzajg dane z klawiatury
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n Liczba = 127

'm ] Zadanie liczbadodatnia ~obh

wi v450.1

kiedy

liczba | o Ff

ustaw liczba na E

Fa e ) Wprowadz? liczbe Blw.(s &)

ustaw liczba na odpowiedZ

' Liczba dodatnia '

jezeli  hiczba > E to

ra

powiedz —

W przecwnym razie

L =ird Liczba niedodatnia i pd=r 9 s

powiedz | liczha przez e s

uczniowie stosujg instrukcje warunkowg, zapisujg warunek
logiczny, wyprowadzajg napisy na ekran
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n Liczba = 127

M, Zadanie liczbadodatnia

w450, 1

kiedy
ustaw liczba na m

Fa e ) Wprowadz? liczbe Blw.(s &)

ustaw liczba na odpowiedZ
jezeli  hiczba > n to

powiedz —T

W przecwnym razie

L =ird Liczba niedodatnia i pd=r e s

powiedz | liczha przez e s

uczniowie wyprowadzajg wartos¢ zmiennej na ekran
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n Jak zacheci¢ ucznia?
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n ... poprzez ¢wiczenia rozwijajgce wyobraznie twoércza

i zainteresowania uczniow

Uczniowie tworzg proste gry, stosujgc m.in. instrukcje warunkowg, w tym

wyrazenia logiczne i zmienng (tu: licznik):

Gra: Wygrywa ten duszek, ktéry ,,ztapie” wiecej gwiazdek. Gwiazdka po
ztapaniu znika. Gra sie koniczy gdy zostang ,wytapane” wszystkie gwiazdki.

[-] pingwiny i gwiazdki_v1

v450.1

jereli dotyka Penguin2 Talk ? to

Zmief L1 o o

iei_eﬁ dotyka Penguin2 Talk2 7 to

Zmien L2 o
¥

ukryj

jezeli LT + L2 =§ER i L1 = L?

powiedz przez @ s
Eatrzwlaj wszysthko

5
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n ... poprzez ¢wiczenia rozwijajgce wyobraznie twoércza

Uczniowie samodzielnie wymyslajg kolejne poziomy gry, np.
Wygrywa ten duszek, ktory zdobedzie 20 punktow, a przeszkadza mu
w tym czarownica na miotle, ktérej trzeba unikaé; natomiast dotkniecie

gotebia zwieksza punkty o 1.

[-] pingwiny | gwiazdki_v2_dwa poziomy F .
() poziom?.
T3 10 )| §
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n Co zrobié, aby uczen poczut sie zwyciezcg?

Krok 4
i=4

\ W 4
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programowac?
(czyi=m?)
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Metoda [i] = szybki
sukces
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n ... poprzez éwiczenie, ktore uczen zrobi samodzielnie

i wykorzystujgc poznang wiedze i zdobyte umiejetnosci
utworzy wtasnag gre, np.

zawody duszkéw: wygrywa ten, ktory pierwszy dotknie koloru
czerwonego; gdy duszek dotknie koloru pomaranczowego, wraca na

mete.

™ zawody ~ @

w450, 1

jezeli dotyka koloru ?  to

iz do x: P v:

b

ustaw kierunek na ERJ

iei_éﬁ dotyka koloru ? {0

powiedz [Tl przez §& =
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Jak utrzymac zapat do programowania i nie zniecheci¢?

START

=1
m=4
Czy
Twoj uczen NIE
lubi
programowac?
(czyi=m?)
Metoda [i] = v
inspirowanie ‘ ’

,, & \ 4

KONIEC
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n ... poprzez twdrcze angazowanie (szkota podstawowa)

Zaprogramuj

animowana historyjke: |

Pewnego popotudnia Baltie wrocit do domu
I zaswiecit Swiatto w catym domu.
Przed snem wytgczyt Swiatta, ale nie zdgzyt
zasngc, bo przyjechat do niego na rowerze
tajemniczy gosc.

Baltie zaswiecit Swiatto w jednym oknie
| wyszedt do wieczornego przybysza.
Dowiedziat sie, ze ma on problem z .....

\f\

Dokoncz historyjke wedtug wtasnego pomystu ©
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n ... pokazywanie zastosowania algorytméw (liceum)

w tym algorytmow
Z warunkami

(tu: polecenia JEZEL
do...

narysowania
paprotki Barnsleya
W... arkuszu
kalkulacyjnym

A B C | D F G H | J K L
Los Nr X Y a b c d e f Prz
10,39 1]0,520|0.,000 1 0849 0037 -0037 0849 0075  0.183
10,95 3|0,497|0,051 2 0197 0226 0226 0197 0400  0.049
10,89 3|0,515|0,057 3 0150 0283 0260 0237 0575 -0.084
10,09 1/0,514/0.213 4 0000 0000 0000 0160 0500 0,000
10,87 3|0,558/0,100
1065 1]0,552[0.247 % O Q
0,81 2|0.453)|0,223 Paprotka Barnsleya
11,00 4]0,500{0,036
0,94 3|0,510{0,054
10,03 1/0,510/0,210
0,64 1/0,516/0.343 1,000
10,78 2|0,424|0233
10,17 1] 0,444|0,365
10,16 1/0,465|0.477
10,53 1]0,488|0,570
0,84 1/0510|0,649 0,800 1
10,73 2|0,354|0,292
10,63 1]0,386/0.418
10,39 1/0,418|0,524
10,54 1]0,450{0,612 0500 -
0,70 1/0,479|0,686 '
042 1]0,507|0,748 ’ ?
10,17 1/0,533|0,799
048 1/0,557|0,842
10,85 2/0,320/0,341 0.400 1,
10,34 1]0,359/0.460
10,87 3|0,651/0,118 d
10,80 2|0,502|0,220 .
10,80 2|0,449|0,206
10,02 1]0,464]0,341 0,200 -
10,55 1]0,482|0.455
10,76 2|0,392|0.248
10,89 3|0,586|0,077
045 1/0,576|0,226
0.40 1|0572(0,354 0,000 . . . . .
_U,UE 1| 0,574 0.462 0,300 0,400 0,500 0,600 0,700 0,800
044 1]0,579|0,554 5 - )
079 2{0.389]0.289 £ © ¢
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n Pie¢ krokdw Realizacji algorytmu z warunkiem

»€zy Twoj uczen lubi programowac?”

Krok 1 = motywowanie
Krok 2 = rozumienie
Krok 3 = zachecanie
Krok 4 = szybki sukces
Krok 5 = inspirowanie

www.migra.pl I 17



n Wazne! Wybranie dobrego podrecznika dla ucznia

Nie muszg Panstwo rezygnowac
ze swojego prawa do wybierania i korzystania
z podrecznika dla ucznia!

www.migra.pl I 18



n Nasza oferta dla szkoty podstawowe;

@ = Grazyna Koba

/Jjeﬁf

MiGra
6 === asateg
/.J]gsf'f

ko NPULETOWE!

Z nowym bikem =

Z nowym bikem =

Znowym bikem =

@ == Gurmaketn Znowym bitem 3> Gmlﬁﬁ

WSZYSTKIE PODRECZNIKI
MAJA DOPUSZCZENIE MEN!

Zrewym bitew 3 |

Zrewye bitew 3

www.migra.pl I 19


http://www.migra.pl/?szk=2&page=dotacja&detail=49

....dla gimnazjum i szkét ponadgimnazjalnych

Znowym hijkem Znowym hijtem Z nowym tlil:em EH

il pmeazism 'dla gimnazjum

3 M) pomadginra i) dis w2h6l poradyimpazisingch

Czascl : ¥ Y ngs’t’:"

} WSZYSTKIE PODRECZNIKI {

MAJA DOPUSZCZENIE MEN! .
www.migra.pl I 20



n Podrecznik do klasy VI—na 2017/18 (do reformy dotacyjne;j)

SplS tresci Znowym hij-em =+
Temat 1. Wykonujemy obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym ——
Temat 2. Prezentujemy dane na wykresie w arkuszu kalkulacyjnym
Temat 3. Tworzymy prezentacje multimedialng

Temat 4. Ulepszamy prezentacje multimedialng m
Temat 5. Zadania projektowe — prezentacje multimedialne Ty

Temat 6. Programujemy w jezyku Scratch
1. Piszemy pierwszy program w jezyku Scratch
2. Umieszczamy duszka w okreslonym miejscu sceny — wspotrzedne ekranu
3. Stosujemy powtarzanie polecen — rysujemy piramide
4. Zmieniamy postac duszka i wyglad sceny
5. Wyswietlamy napisy — niespodzianka urodzinowa
Temat 7. Tworzymy gry komputerowe w jezyku Scratch
Realizujemy sytuacje warunkowe — sterujemy duszkiem
Tworzymy gre dla jednego gracza
Zliczamy punkty — stosujemy zmienne
Dodajemy warunki zakonczenia gry
Tworzymy gre dla dwoch graczy
Stosujemy poziomy gry
Temat 8. Animacje w programie Logomocja
Temat 9. Programujemy w Logomocji
Temat 10. Zastosowania komputeréw

[...] 6. Komputer steruje robotem

F”P":h@!\’!—‘

www.migra.pl I 21



n Komplet materiatow dla nauczyciela
nauczyciel.migra.pl

- J‘-
|
|
A=, '
tatwo przygotujesz Dokladnie zaplanujesz zajecia
i sprawdzisz klasowke dzieki w ciggu roku dzieki
generatorowl testdw. kalendarzowl nauczyciela.

Ik
Plany wynikowe

Materiaty metodyczne
smaizey Jydaktyczne

Poprowadzisz inspirujace lekcje dzieki Bedziesz w pelni przygotowany
filmom dydaktycznym, dostepnym do zajec dzieki bogatej ofercie
na naszym kanale YouTube. materiatdw dydaktycznych.

https://www.facebook.com/MigraPl/ www.migra.pl | 22



n Programowanie na stronie www.migra.pl/programowanie

materiaty dla nauczyciela i ucznia

-
M I r PODRECZNIKI DO INFORMATYKI Wiemy, tak jak inni, czego naleZy nauczyc.
Wyréznia nas to, Ze znamy mozliwosci ucznia i problemy nauczyciela.

Zaméwienie dotacyjne Sklep Pomoce dla nauczyciela Kontakt 0 firmie O Autorce

A > Pomocedla nauczyciela > Programowanie > Dla nauczyciela

9 Materiaty do nauki programowania

-1 g

Dla nauczyciela

Szkota podstawowa - klasy I-llI

Scenariusze lekdji i pliki ¢wiczeniowe

Klasa |

Temat 1. Budujemy sceny w programie Baltie

W klasie | zapoznajemy uczniow ze srodowiskiem programowania Baltie. Uczniowie, budujac i modyfikujac sceny w trybie Budowanie, poznaja (mimochodem) techniki algorytmiczne, m.in.: wyszukujg element najmnigjszy i
najwiekszy, porzadkuja elementy.

Przyktadowe scenariusze zostaty przygotowane na podstawie materiatu cwiczeniowego autorstwa Grazyny Koby ". Cwiczenia zawarte w tych tematach umozliwiaja

www.migra.pl I 23



n Programowanie na stronie www.grazynakoba.pl

materiaty dla nauczyciela i ucznia
G ra 2v n a Ko h a - Istotq dziatalnosci intelektualnej jest stata korekta drogi, !;r:;ﬁq s;i f’ﬁfﬁi‘.’i

0 Autorce Programowanie

Dla ucznia

Baltie

http://baltie.com/pl/

Budujemy, czarujemy i programujemy z czarodziejem Baltie - szkota podstawowa, klasy I-1I
Budujemy, czarujemy i programujemy z czarodziejem Baltie — szkota podstawowa, klasy IV-VI

Inspiracje

Pienwsze kroki z programem. Baltie,|.Progra... Budowanie sceny. - wsiep.do programowani.... Czarowanie, czyli sterowanie czarodziejem.|...

o w70

PODRECIMIKI DO INFORMATYKI

o
PODRECZNIKI DO INFORMATYKI

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI

Ao

Dautarzaniannlanak | Dranramauanis ur Dal b
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n Zapowiedzi — do reformy oswiatowe;j...

Materiat éwiczeniowy do informatyki dla klasy |

Podrecznik do informatyki dla klasy IV

Klasa Podrecznik do informatyki dla klasy VII

Vil

www.migra.pl I 25



n Efekt praktycznej realizacji algorytmu z warunkiem ©

TAK

Czy
WCZOraj
padat
deszcz?

Nie wigczaj
zraszaczy

\ 4

Witacz
zraszacze
o godz. 6:00

n
»

P
<

\ 4

KONIEC

3]
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Dziekuje za uwage

Grazyna Koba
grazyna.koba@migra.pl
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