Tablety
w Twojej bibliotece Le

HoPscoTcH — TURNIEJ PROGRAMOWANIA NA IPADZIE

SCENARIUSZ ZAJEC W BIBLIOTECE Z WYKORZYSTANIEM TABLETU I APLIKACJI

[odcinek 6: Dzieci tworzg — Tablety w bibliotece]

Ori1s 1 CEL ZAJEC

Scenariusz stanowi propozycje turnieju programowania na tablecie za pomoca aplikacji Hopscotch i
wylosowanych fragmentow kodu. Celem zajec jest popularyzacja programowania i matematyki, nauka pracy
W grupie oraz zagospodarowanie czasu wolnego dla dzieci.

STOPIEN TRUDNOSCI
1 2 3
GRUPA DOCELOWA

Dzieci w wieku 8-12 lat, zainteresowane programowaniem. Uczestnicy powinni wzig¢ wczesniej udziat w
podstawowych zajeciach z aplikacjg Hopscotch pt.: Hopscotch - licz, baw sie, programuj.

WIiELKOSC GRUPY (OPTYMALNA, MAKSYMALNA)

Optymalnie — jeden iPad na jednego uczestnika. Maksymalnie — jeden iPad na dwdch uczestnikow.

Czas zaJEc

Przewidziany czas realizacji zaje¢ wynosi ok. 60 minut. Zajecia moga sie odbywac np. 3 razy w miesigcu
(minimaraton).

WYMAGANIA TECHNICZNO-ORGANIZACYJNE

1. Wydrukowane i wyciete ,klocki” kodu dotyczace tego, ,Kiedy?” i ,Co?” ma sie wydarzy¢ (zatgcznik
Hopscotch kody.pdf). Dla utatwienia kolory danych czesci kodu z zataczonego pliku pokrywaja sie z
oryginalng kolorystyka zastosowana w aplikacji Hopscotch.

2. Dwa przedmioty, ktére umozliwig losowanie (worek, pudetko).
3. Flipchart lub tablica korkowa.

4. Opcjonalnie: rzutnik, ekran badz kawatek sciany, komputer.

KoMPETENCJE OsoBY PROWADZACE)J

Osoba, ktéra zna jezyk angielski na poziomie podstawowym, lubi oraz rozumie matematyke i interesuje sie
programowaniem. Osoba prowadzaca powinna uprzednio zapoznac sie z dziataniem aplikacji Hopscotch.



PRrzeBIEG ZAJEC
1. Osoba prowadzaca dzieli dzieci na grupy.
2. Kazda grupa wybiera swojego bohatera w programie Hopscotch i ustawia go na srodku ekranu.

3. Prowadzacy ustawia dwa przedmioty, ktore umozliwig losowanie. W pierwszym znajduja sie karteczki
z fragmentami kodu typu ,Kiedy?" (Zatacznik, str. 1-2), w drugim z fragmentami kodu typu ,Co?”
(Zatacznik, str. 3-6).

4. Wybrana osoba lub wszyscy po kolei losuja:
a) jedna karteczke ,Kiedy?",

b) trzy karteczki ,Co?".

Uwaga, kolejnos¢ losowania jest wazna! Osoba prowadzaca przypina wylosowane elementy do
tablicy, aby wszyscy je widzieli. Jesli wydruki sg stabo widoczne, nalezy napisa¢ polecenia na
komputerze podtgczonym do rzutnika i wyswietli¢ na ekranie. Nastepnie osoba prowadzaca zajecia
ttumaczy zadanie (czyli zaprogramowanie wybranego bohatera tak, by wykonywat wylosowane
polecenia), wyjasnia watpliwosci.

5. Prowadzacy sygnalizuje rozpoczecie rudny i kazda z grup stara sie jak najszybciej wykona¢ zadanie.
Grupa, ktéra jako pierwsza ukonczy zadanie, otrzymuje 3 pkt, druga — 2 pkt, a trzecia — 1pkt.

6. Podczas turnieju rozegrane beda trzy rundy, za kazdym razem wedtug tej samej procedury. Uwaga!
Kazda runda powinna trwac ok.10 minut. Jesli pod koniec tego czasu niektore grupy nie beda umiaty
sobie poradzi¢, nalezy im pomac.

7. Wygrywa grupa z najwieksza iloscia punktéw. Wyniki mozna zapisa¢ na plakacie lub tablicy w
bibliotece badz zamiesci¢ w Internecie. Jesli turniej realizowany jest w cyklu (opcja minimaratonu), to
na zakonczenie ostatniego spotkania mozna zorganizowac¢ uroczyste ogtoszenie wynikéw. Zwyciezcy
powinni zosta¢ nagrodzeni, w zaleznosci od mozliwosci biblioteki —-nagroda minimalng moga by¢
dyplomy. Sylwetki zwyciezcow mozna zaprezentowac na stronie biblioteki lub na jej profilu w
mediach spotecznosciowych (np. Facebook).

8. Na zakonczenie spotkania prowadzacy moze poinformowa¢ uczestnikdw, ze podczas turnieju zostata
wykorzystana tylko niewielka czes¢ mozliwosci aplikacji Hopscotch. Mozna w ten sposéb zachecic¢
uczestnikow do odwiedzania biblioteki, korzystania z niej i tworzenia interaktywnych scenek oraz
gier.

MozLIWE MODYFIKACJE ZAJEC

. Turniej mozna przeprowadza¢ w réznych grupach wiekowych Ilub w grupach
miedzypokoleniowych, a potem zorganizowa¢ ,Wielki turniej”, w ktorym zmierzg sie zwycieskie
druzyny z kazdej grupy wiekowej.

. Biblioteki moga wspdlnie rozgrywac tego typu turnieje, taczac sie przez Skype.

. Turniej moze by¢ wydarzeniem cyklicznym badz przybrac¢ forme jednorazowej akcji, np. jako
czes$¢ warsztatdw matematycznych lub programistycznych.

. Mozna przeprowadzi¢ zajecia bez przyznawania punktow, skupiajac sie bardziej na pracy w
grupach i ttumaczeniu problematycznych zagadnien (zajecia wprowadzajace do minimaratonu).

. Mozna zwiekszy¢ ilos¢ rund. W tym celu wystarczy dwukrotnie wydrukowa¢ gotowy zestaw
lub dorobi¢ dodatkowe karteczki z kodem, dodajac wiecej opgji.



OCZEKIWANE REZULTATY ZAJEC 1 SPOSOBY WERYFIKACJI

Rezultatem turnieju bedzie wzrost zainteresowania aplikacja Hopscotch i zajeciami z programowania wsrod
uzytkownikoéw biblioteki. Turniej stanowi rowniez okazje do przygotowania uczestnikow do zaje¢ z
programowania w aplikacji Cargo Bot. Poziom zadowolenia uczestnikbw mozna zmierzy¢, wykorzystujac np.
aplikacje Happy Statistics.

Projekt ,Tablety w Twojej bibliotece” jest elementem Programu Rozwoju Bibliotek, ktéry od 2009 roku realizuje Fundacja Rozwoju
Spoteczenstwa Informacyjnego.
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