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PSOS Spotkania ze Scratchem

Przeznaczenie

Cykl warsztatow dla nauczycieli szkoty podstawowej zainteresowanych wykorzystaniem
Scratcha w nauczaniu swojego przedmiotu. Tresci realizowane w ramach spotkan sg
zgodne z podstawg programowg przedmiotu informatyka w klasach 1-3 oraz 4-8 szkoty
podstawowej.

Informacje o organizacji

Cykl obejmuje 4 spotkania online po 2 godziny kazde, tacznie 8 godzin zajec.

Wymagania

Podstawowa znajomos$¢ Srodowiska Scratch i umiejetno$s¢ programowania w jezyku
wizualnym. Uczestnik spotkan powinien by¢ aktywny — mozna korzysta¢ z materiatéw
opublikowanych przez inne osoby i publikowac¢ wtasne. Przydatne posiadanie konta
na platformie scratch.mit.edu.

Cele

1. Pogtebienie wiedzy i poszerzenie umiejetnosci programowania w $rodowisku
Scratch.

2. Ksztatcenie kompetencji nauczycieli w zakresie prowadzenia zaje¢ z podstaw
programowania z wykorzystaniem srodowisk do programowania wizualnego.

3. Poznanie sposobow rozbudzania aktywnosci ucznia, formy pracy z uczniem
sprzyjajace rozwojowi talentéw informatycznych.

4. Poznanie waznych wspotczesnych idei pedagogicznych warunkujacych sukcesy
W nauczaniu, w szczegolnosci: uczenia sie przez realizacje projektéw, przez
wspotprace, ksztatcenia interdyscyplinarnego.

5. Doskonalenie umiejetnosci wspolnego tworzenia i udostepniania zasobow
materiatow edukacyjnych, projektow, programow i wskazéwek metodycznych.

Tresci ksztatcenia

1. Scratch dla najmtodszych - wprowadzenie do pracy w srodowisku Scratch
z uczniami klas 1-3. Przedstawienie prostych projektéow, ktére mozna wykorzystac
Z rozpoczynajacymi nauke programowania.

2. Rysujemy ze Scratchem - elementy grafiki zétwia w $rodowisku Scratch.
Wykorzystanie rozszerzenia Pidro we wtasnych projektach.

3. Gry matematyczne - przyktady prostych gier programowanych w $rodowisku
Scratch poszerzajacych wiedze matematyczng uczniow.

4. Rozszerzenia Scratch - nowe mozliwosci Scratcha uzyskiwane przez dodawanie
rozszerzen. Przyktady zastosowan.

Metody i formy nauczania
1. Wyktad.
2. Prezentacja.
3. Cwiczenia pod kierunkiem prowadzacego.
4. Praca indywidualna stuchacza.
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5. Dyskusja.
6. Wymiana doswiadczen.

Charakterystyka materiatow
Materiaty przygotowane na potrzeby sieci (w formie elektronicznej na platformie
e-learningowej szkolenia.oeiizk.edu.pl).
Ewaluacja i formy oceny pracy uczestnikow
Ewaluacja bedzie przeprowadzana na biezaco poprzez dyskusje ze stuchaczami.
Ankieta do oceny catego szkolenia bedzie wypetniana przez stuchaczy po jego
zakonczeniu.
W trakcie dziatan zwigzanych z siecia wykorzystywane bedzie
nastepujace oprogramowanie:
e Srodowisko Scratch.
e przegladarka internetowa (Google Chrome),

e platforma Moodle.

Literatura

e The LEAD Project, SCRATCH. Komiksowa przygoda z programowaniem. Wydanie
II, Helion 2021

e Vorderman C., PROGRAMOWANIE. Jakie to proste!, Arkady 2018

e Portal spotecznosci Scratcha, strona domowa programu, http://scratch.mit.edu

e Podrecznik on-line na temat programowania wizualnego w $rodowisku Scratch,
zobacz zawartosé

e Podrecznik do informatyki na portalu http://www.zpe.gov.pl

Autor

Agnieszka Borowiecka

Strona 2/2 |



http://scratch.mit.edu/
https://www.enauczanie.com/programowanie-kodowanie/scratch
http://www.zpe.gov.pl/

