Z przedszkolakami kodujemy na dywanie. Dzieci uczq sie logicznego mys$lenia
z pomocq robotéw:

e Primo Cubetto,

e Wonder Dash,

e Code & Go Robot Mouse,

* Bee-Bot

* Qobo.
Podczas aktywno$ci na macie rozpoznajq analogie do programowania w
najblizszym otoczeniu. Uczq sie obserwowania, opisywania i uzywania poznanych
poje¢ we witasciwy sposbdb. Rozwijajg umiejetnosci z zakresu
computational thinking: dekomponowanie probleméw, rozpoznawanie wzorcéw,
mys$lenie abstrakcyjne oraz projektowanie algorytméw. Poznajqg roboty oraz rézne
sposoby sterowania. Po zapoznaniu sie z podstawowymi koncepcjami
niezbednymi do rozpoczecia nauki programowania dzieci empirycznie poznajq
zasady korzystania z komputera, obstuge myszy, klawiatury i przegladarki

internetowe;.

Uczestnik kursu:
e doskonali wyobraznie przestrzennq,
e poznaje koncepcje kodowania i odczytywania informacji w tabeli,
e doskonali kompetencje z zakresu myslenia komputacyjnego,
e poznaje rézne sposoby sterowania robotami,
e potrafi zaprojektowa¢ i wykona¢ z sukcesem sekwencje ruchéw dla robota,
e potrafi przeanalizowa¢ danqg sekwencje, odnalez¢ i naprawi¢ ewentualne
btedy,
e zapoznaje sie z pracowniq komputerowq i wtasciwg obstuga myszki i

klawiatury,

jest wdrazany w przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z komputera.

Program w trakcie kursu moze ulec niewielkim zmianom wynikajgcym
z dopasowania zaje¢ do tempa pracy i umiejetnosci uczestnikow.



TEMATY SPOTKAN:

1. Witaj Kodii! Zapoznajemy sie z robotem Kodii, rytmem zajec¢ i regutami

obowigzujacymi w pracowni. Poznajemy sposob i zasady sterowania robotem Primo
Cubetto.

2. Nasze codzienne obowiazki. Odkrywamy, czym jest algorytm na przyktadzie
codziennych czynnosci. Projektujemy algorytm poranka dla Kodiiego. Uczymy roboty
Myszki wtasciwej kolejnosci wykonywania rutynowych czynnosci. Poznajemy
stanowisko komputerowe.

3. Figury i kolory - czy potrafisz tagczy¢ obiekty i ich cechy? Uczymy sie taczenia cechii
odczytywania tych informacji z tabeli. Tworzymy proste sekwencje dla robota Primo
Cubetto. Uczymy sie poprawnego postugiwania myszg komputerowa.

4. Rany, rety- dekompozycja! Pszczétka Ula potrzebuje pomocy w zebraniu
wszystkich elementéw niezbednych do utworzenia obrazka. Czy potrafisz je
rozpoznac¢? Poznajemy robota Bee-bot wraz ze sposobem sterowania.
Wprowadzenie do tajnikéw klawiatury.

5. Budujemy miasto. Odtwarzamy projekt miasta z robotem Bee-bot. Budujemy wieze,
korzystajac ze wzoru. Staramy sie przeskalowacé projekt z rysunku na mate do
programowania. Poznajemy przegladarke internetowa.

6. Kodowanie - rysowanie. Primo Cubetto potrafi by¢ nieztym artysta, z nasza pomoca
moze duzo zmalowaé. Poznajemy koncepcje zapetlania kodu oraz nowa
funkcjonalnosé robota. Uczymy sie samodzielnie uruchamiac¢ platformy webowe, na
ktérych trenujemy nowo poznane umiejetnosci.

7. Mysie harce - kiedy robot nie chce “si¢ stuchac¢”. Uczymy sie znajdowac btedy w
kodzie. Naprawiamy niepoprawne sekwencje z robotami Myszkami. Cwiczymy
postugiwanie sie myszg komputerowa.

8. Jedziemy na wycieczke. Wyruszamy w podrdz dookota swiata ze slimakiem Qobo.
Tworzymy “niewidzialne” algorytmy. Poznajemy sposéb kodowania robota przez
wczytywanie polecen. Trenujemy pisanie na klawiaturze, uczymy sie jak powstaja
wielkie litery.

9. Jezeli obiad jest zjedzony, to zapraszam na deser. Dowiadujemy sie czym jest
instrukcja warunkowa. Z pomocg slimaka Qobo uczymy sig jej uzywac. Piszemy na
klawiaturze polskie litery i znaki specjalne.

10. Kim jest Dash? Sterowanie inne niz wszystkie. Kreatywnie bawimy sie z robotem
Wonder Dash. Podsumowujemy nasze umiejetnosci z zakresu podstawowej

obstugi komputera. Do zobaczenia Kodii!



