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I. Założenia programu

Dzieci od najmłodszych lat wiedzą jak poruszać się w cyfrowym świecie i wykazują duże zainteresowanie komputerami, dlatego warto nauczyć je jak mądrze z nich korzystać. Nauka programowania poprzez wybrane gry, zabawy, komputerowe symulacje i wizualne programowanie kształci wiele potrzebnych i przydatnych umiejętności - rozwija kreatywność, logiczne myślenie, uczy współpracy w grupie, jest przygotowaniem do realizacji pełnego procesu rozwiązywania problemów. Realizując program „Mały Programista” uczniowie zyskają liczne kompetencje, w tym kompetencje cyfrowe niezbędne do funkcjonowania w społeczeństwie XXI wieku. Być może w ich umysłach rozbudzą się przyszłe zainteresowania zawodowe? Wszak umiejętność programowania jest jedną z najbardziej pożądanych na rynku pracy całego świata. 

II. 
Cele programu 
Cel ogólny : 

Wprowadzenie uczniów w świat programowania. Kształtowanie umiejętności logicznego myślenia, analizowania oraz rozwiązywania problemów z różnych dziedzin za pomocą komputera. Pobudzenie uczniów do poszukiwania rozwiązań stawianych im  zadań oraz kreatywnego działania. 
Cele szczegółowe: 
· kształtowanie logicznego myślenia poprzez gry i zabawy logiczne wprowadzające do programowania,
· rozwijanie algorytmicznego myślenia poprzez rozwiązywanie zadań,
· tworzenie własnych programów – programowanie mini robotów edukacyjnych
· poznanie środowiska Scratch, poznanie podstawowych poleceń programu, wykorzystanie programu do przygotowania  animacji, programowanie, 
· tworzenie własnych gier i historyjek, porozumiewanie się z innymi, wspólna realizacja pomysłów i projektów
· kształtowanie twórczego podejścia przy zdobywaniu wiedzy i umiejętności z różnych dziedzin,
III. Metody i formy pracy

1. 
Program będzie realizowany poprzez ćwiczenia praktyczne w formie zajęć dodatkowych - koła informatycznego dla uczniów klasy III  w wymiarze jednej godziny tygodniowo.

2. Różnorodne programy, gry, strony internetowe, kursy dla dzieci będą wprowadzać uczniów w świat programowania, kształtować umiejętności logicznego myślenia, samodzielnego wyszukiwania błędów i rozwiązywania problemów. 
3.  Program będzie realizowany z wykorzystaniem bezpłatnych lub demonstracyjnych programów komputerowych oraz robotów edukacyjnych „Ozobot”
4. Realizacja programu skoncentrowana będzie wokół trzech modułów: 

Moduł 1 -   Na czym polega programowanie ?

Moduł 2  -  Nauka programowania przy wykorzystaniu gier edukacyjnych. 

Moduł 3 - Poznanie języka programowania, programowanie robotów edukacyjnych, tworzenie prostych animacji i gier. 
IV. Szczegółowy zakres  realizowanych zajęć  – Plan pracy
	Tematyka zajęć
	Uwagi

	1. Gry i zabawy logiczne wprowadzające do programowania.
	https://cauchy.pl    https://zamiastkserowki.edu.pl  -  łamigłówki, ćwiczenia i zabawy matematyczno-ruchowe dla uczniów klas I-III

	2.  Kodowanie na dywanie

	https://kodowanienadywanie.blogspot.com -

podstawy kodowania na papierze i w przestrzeni 

- kodowanie w ruchu

	3.  Wstęp do programowania  - wykorzystanie serwisu https://code.org/  - kurs 2 przygotowawczy dla uczniów (8 lat) – wybrane elementy

	https://code.org
– zadania uczące kodowania opartego o bloki, które można znaleźć w JavaScript, w jednym z najpowszechniej stosowanych języków programowania na świecie.
Animowane postaci i filmiki korzystnie wpływają na zapamiętywanie reguł programowania a przyjazne dźwięki i pochwały zachęcają do dalszego zaangażowania w rozwiązywanie problemów. 

	4. Blockly Games  - gry dla przyszłych programistów
    
	https://blockly-games.appspot.com/  -

edukacyjne gry do nauki programowania dzięki którym pod koniec gry dzieci zdobywają podstawowe umiejętności programistyczne.


	5. Zajęcia z wykorzystaniem robotów edukacyjnych „Ozobot”.  
	Poznanie „Ozobotów” i środowiska ich pracy. Kalibracja i tablice kodów. Wykorzystanie kolorowych kodów do sterowania robotem.
Konstruowanie programów i zapisywanie ich do pamięci Ozobota z wykorzystaniem edytora OZOBLOCKLY.  Algorytmy liniowe i rozgałęzione. 

http://www.ozoblockly.pl,     https://edu-sense.com/pl/ 

	 6. Scenariusze nauki programowania stworzone w ramach programu „Technologie z klasą” – wybrane scenariusze dostosowane do poziomu zaawansowania uczniów
	https://scenariuszelekcji.edu.pl  - 

Zajęcia wprowadzające uczestników do programowania w wersji przeglądarkowej Scratcha. Uczniowie poznają stronę  www.scratch.mit.edu – jej zawartość i funkcjonalności. Nauczą się zmieniać tło, rysować duszka i go animować. Dowiedzą się jak tworzy się gry komputerowe,  sprawdzą czy łatwo jest zaprogramować ruch przedmiotów w grze komputerowej.

	7.  Scratch:

 - przygotowanie do pracy ze Scratchem:

 - pierwsze kroki w Scratchu

 - okno programu

    - uczymy się programować w Scratchu
	https://code.org/ 

https://scratch.mit.edu/ 

http://www.enauczanie.com/metodyka/scratch
Uczestnicy zajęć poznają bardziej zaawansowane funkcjonalności programu Scratch. Nauczą się rysowania ze Scratchem, stworzą własne gry, historyjki i animacje. Wprowadzona zostanie umiejętność tworzenia zależności między duszkami występującymi w grze. 


V. Ewaluacja:
1. Postępy uczniów będą na bieżąco monitorowane poprzez analizowanie tworzonych projektów. 
2. Po roku nauczania program będzie ewaluowany z uczniami  metodami: gadającej ściany, tarczą strzelniczą i testem niedokończonych zdań.

3.  Nauczyciel swoją pracę będzie ewaluował poprzez zawodową autorefleksję nad wymiernymi efektami swojej pracy. 
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