»Nauka pisania programéw to gimnastyka dla mozgu.
Pozwala wypracowaé umiejetnosc efektywnego myslenia
o rzeczach niezwigzanych z informatyka.”

Bill Gates

PixBlocks - Programowanie dla kazdego!

Co to jest PixBlocks i dlaczego polecam te aplikacje do nauki
programowania na kazdym etapie edukacyjnym?

Aplikacja PixBlocks to darmowa i w petni przygotowana platforma do nauki
programowania (on-line, off-line). To narzedzie do nauki programowania blokowego oraz
tekstowego Python.

PixBlocks to intuicyjna i dobrze zaplanowana aplikacja do nauki programowania, w ktorej
z tatwoscig odnajdzie sie zaréwno uczen jak i nauczyciel.
Na SKROTY: CO ZYSKUJEMY?
» Realizacja podstawy programowe;j
» Prosty interfejs i sktadnia
» Materiaty video do samodzielnej nauki
» Wsparcie dla ekranéw dotykowych
UCZNIOWIE
v' Mozliwos¢ prac twérczych
v" Mozliwo$¢ tworzenia wiasnych gier
v' Tworzenie animacji i grafik
v' Mozliwo$¢ edycji plansz i rysowania
NAUCZYCIEL
v Panel nauczyciela — widok klas, uczniéw, postepéw prac
v' Mozliwo$¢ tworzenia lekcji, sprawdziandw, konkurséw dla grup
v Zadawanie i weryfikacja zadari domowych, monitorowanie wynikéw nauki
z mozliwoscig dodania komentarza
MtODZIEZ | DOROSLI
v" Nauka programowania dostosowana do licedw i studiéw niespecjalistycznych
v' Peten widok podgladu stanu kodu i mozliwos$¢ debugowania
v" Programowanie w jezyku tekstowym Python
DZIECI
v' Programowanie w blokowym jezyku wizualnym
v' Tresci kursdw stworzone przez dydaktykow edukacji wezesnoszkolnej
v' Kodowanie bez umiejetnosci czytania
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https://pixblocks.com/

Temat: PixBlokcs — lekcja programowania on-line.

Grupa docelowa: klasa 1 LO ZP

Metody: aktywizujgce — metoda problemowa, metoda projektu, metody asymilacji wiedzy -
dyskusja (komunikatory)

ZAKRES PODSTAWOWY

Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania
informacji.

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami
komputerowymi.

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe

1)

5)

1)

2)

4)

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw. Uczen:

planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapodw myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢,
znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmoéw dla przyktadowych danych.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen:

projektuje i programuje rozwigzania problemoéw z réznych dziedzin, stosuje przy tym:
instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje poprawnosc
programow dla réznych danych; w szczegdlnosci programuje algorytmy z punktu 1.2);
do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo dobiera srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje réwniez elementy robotyki;

wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby, ocenia ich przydatnos¢ oraz
wykorzystuje w rozwigzywanych problemach.

Czynnosci nauczyciela:

1.

Przygotowuje zarys/plan czynnosci dla Ucznia udostepniajgc polecenia wykorzystujgc
np. Dysk Google (kazda grupa/klasa otrzymuje oddzielny link do materiatow
edukacyjnych).

Ustala zasady wspotpracy grupy na dysku Google - instrukcja moze by¢ oddzielnym
plikiem wraz z tzw. listg kontrolng, aby uczen w jednym miejscu otrzymat
najwazniejsze informacje, m.in.: informacje, polecenia, zadania z terminami ich
realizacji.
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3. Dzien wczesniej (lub kilka dni) informuje grupe za posrednictwem komunikatora, ze
uczniom zostaty udostepnione materiaty edukacyjne, proszac o zapoznanie sie
z aplikacjg PixBlocks (na podstawie wtasnych opracowan oraz polecanych materiatéw
wideo).

4. Analizuje i monitoruje wyniki nauki na platformie edukacyjnej, wysytajagc podpowiedzi
i komentarze do zadan.

Czynnosci uczniow:

1. Zapoznajg sie z materiatem edukacyjnym, udostepnionym w folderach klasowych -
grupy klasowe otrzymaty indywidualne linki/Dysk Google.
Szczegotowy materiat edukacyjny, instrukcje: Zatgcznik, TUTAJ...
(materiat dla uczniéw zostat zmodyfikowany, tak, aby nauczyciele mogli w petni z niego
skorzystad).

Ocena pracy:

Kryteria oceny mozna podac uczniom na poczatku pracy w aplikacji lub w informacji przestanej
dzien wczesniej. Zaproponowac zadania dtugoterminowe, tak, aby uwzgledni¢ w edukacji
zdalnej zainteresowania, mozliwosci i potrzeby ucznidéw (psychofizyczne i techniczne/dostep
do sprzetu).

Podczas monitorowania wynikéw ucznidw warto komunikowac sie z uczniami indywidualnie
uwzgledniajac ich uzdolnienia i przypisujgc zadania (sprawdzian/prace domowe) na miare ich
mozliwosci.

Dodatkowo: Uczen zdolny moze stworzy¢ wiasne gry/animacje pracujgc w zespole (projekt).
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https://drive.google.com/file/d/1TjZVtWbimVwpEbdLlixJpHf3QbJ2rEAB/view?usp=sharing

