Anna Koztowska

Zespot Szkot Towarzystwa Salezjanskiego
w Toruniu

Torun, 31.05.2016 Wdrazanie nauczania programowania do edukacji formalnej 1







Okno programu Lego Mindstorms NXT

8 00 LEGO MINDSTORMS Education NXT Programming
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Lego Mindstorm EV3
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Okno programu Lego Mindstorms EV3
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,Mistrzowie kodowania”- bo kazdy moze
by¢ programistg!

* Mistrzowie Kodowania to projekt edukacyjny majacy
na celu upowszechnienie nauki programowania w
polskich szkotach. Obejmuje on ucznidw szkot
podstawowych i gimnazjalnych z catej Polski. W
ramach zajeC¢ dzieci ucza sie programowania w
intuicyjnym jezyku Scratch.




Europejski Tydzien kodowania 2015
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Nauka programowania w edukac;ji
informatycznej w klasach IV-VI szkoty
podstawowej

* Wstep: Zapoznanie ze srodowiskiem Scratch
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Okno programu Scratch
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Dziat 1: Podstawowe pojecia i konstrukcje

programowania strukturalnego

Algorytmy

Schematy blokowe

Instrukcje warunkowe

Petle

Podprogram

Skrypty
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Schemat blokowy- przyktad
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Instrukcje warunkowe i petle
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Przyktadowy program w Scratch
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Dziat 2: Operacje matematyczne
W programowaniu

Animacje komputerowe

Operacje na liczbach

Operacje na tekstach

1 S I

Operacje na wartosciach logicznych
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Przyktadowe programy w Scratch

ustaw w strone Myszka
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Dziat 3: Instrukcje sterujace

4{

Instrukcje warunkowe |

4{

Petle }

Dziat 4: Podstawowe konstrukcje
programistyczne

ﬂ

Zmienne }

ﬂ

Funkcje i procedury }

ﬂ

Listy }
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Instrukcje warunkowe, petle

kiedy kiiknieto

Wyczysc
P

lctell wcisniety klawisz myszy? to

| idz do x: X myszy y: Yy myszy

stempluj

idz do x: @9 * x myszy y: y myszy

stempluj

idZ do x: x myszy y: @9* y myszy

stemplu)

idz do x: @Y * x myszy y: €)* y myszy

stempluj

19



Zmienne

kiedy kliknieto

r:1s4us- 1l Podaj pierwszy bok prostokata i czekaj

ustaw bok1 na odpowiedz
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ustaw bok 2 na odpowiedz
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powiedz bok 1 * bok 2 przezes
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Listy

kiedy kliknieto
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Jezyk HTML

<HTML=

<HEAD> to jest nagtowek strony

<TITLE> moja strona </TITLE> * Edycja tekstu
(pogrubienie,
podkreslenie, kursywa,
<BODY> czcionka)

< /HEAD>

tu bedzie wpisywana wiasciwa tresc tej strony
* Wstawianie obiektow

</BODY> (grafika, tabela, hipertacze)

</HTML>
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Scilab- okno programu
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Scilab

Rysowanie trojkata

m Okno graficzne numer 0 |i@

Plik Marzedzia Edycja ¥

@OV @
C | e a r( ) Ckno graficzne n l: mer 0

X=[01101510];

y=[0,1,7,0];
plot(x,y)




Rysowanie prostokata z zaznaczonym srodkiem

clear();

cIf();
x=[0,10,10,0,0];
v=[0,0,4,4,0];
plot(x,y,'r')
x1=[5];

y1=[2];
plot(x1,y1,'sg');
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Rysowanie kilku funkcji na jednym rysunku
x=linspace (0, %pi, 20);

y=sin(x);
x1=linspace(-%pi, %pi, 50);

yl=cos(x1); ﬁko:; i::z:::im )
x2=linspace(-2*%pi, -%pi, 20); testecnrcs

y2=sin(2*x2);

plot(x,y,x1,y1,x2,y2); N

xgrid();
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Jezyk C

Pierwszy program

#include =stdio.h>

¢ main (void) * Zmienne — deklaracja
{ | typy

printf ("Hello World!"); e Operatory

return 0; . .

, * Instrukcje sterujgce
(petle, instrukcje
warunkowe, goto)

* Funkcje
* Tablice
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