Innowacja pedagogiczna
LUCZE SIE PROGRAMOWAC”

{ SZKOtA W PILOTAZU
PROGR4MOWANIA

Szkola Podstawowa im. Wojska Polskiego w Bialobrzegach od wrzesnia 2016 r. przystagpila
do pilotazowego wdrozenia programowania, ktérego celem jest: wprowadzenie i sprawdzenie
w praktyce szkolnej powszechnej nauki programowania.



Pilotaz w naszej szkole ma forme¢ innowacji pedagogicznej, ktorg przygotowata 1 prowadzi Agnieszka Zbrzezna — nauczyciel zajeé
komputerowych. Program innowacji ,,Ucze si¢ programowac” przeznaczony jest do realizacji w ramach zaje¢ pozalekcyjnych - kola
informatycznego (programistycznego) klas I\VV-VI oraz zaje¢ komputerowych (informatyki) w klasach IV — V1.

Gléwnym celem i zadaniem wprowadzanej innowacji jest ksztaltowanie umiej¢tnosci programowania oraz rozwijanie umiejetno$ci myslenia
algorytmicznego 1 logicznego uczniow klas IV-VI.
Na regularnych zaje¢ciach komputerowych oraz pozalekcyjnych uczniowie uczg si¢ programowania korzystajac z programow i rozwigzan

edukacyjnych, takich jak: program Logomocja-Imagine, Scratch, Blockly — gry dla przysztych programistow, Godziny Kodowania — code.org,

zadania z konkursu informatycznego i miniLogi. uczestnicza w kuratoryjnym konkursie informatycznym miniLogia Grafika w Logo.




codeweek.org.pl

CodéWeek{) flCodomeokr

Tydzien Kodowania w Polsce
15-23ypazdziernika 2016

ROZPOCZNIJ
PRZYGODE Z
KODOWANIEM

przygode z programowaniem rozwigzujac zadnia ze strony code.org - Kurs 2, wykonujac interaktywne gry i historyjki,

a klasa szésta programowala w Logo i rozwigzywala zadania przygotowujace do konkursu miniLogi.

W pazdzierniku w Europejskim Tygodniu Kodowania uczniowie klasy czwartej 1 pigtej na zajeciach komputerowych rozpoczeli swoja

CodeWeek.<_ B

European
Commission |

CodeWeek EU organisers are honoured

TO CERTIFY

that Szkola Podstawowa im. Wojska Polskiego w
Bialobrzegach

actively contributed to the success of
EUROPE CODE WEEK 2016

by running a coding event.
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W dniach 5 - 11 grudnia 2016 uczniowie Kklas IV - VI na zajeciach pozalekcyjnych aktywnie uczestniczyli w Godzinie Kodowania (HOUR OF CODE). W tej edycji uczestnicy
Godziny Kodowania przeszli internetowy kurs z podstaw JavaScript. Skrypty mozna bylo uktada¢ za pomocg intuicyjnych bloczkéw, a w ostatnim etapie, korzystajac ze zdobytych

umiejetnosci uzytkownicy mogli stworzy¢ swoja wlasng wersje gry. Kazdy z uczestnik otrzymalt certyfikat potwierdzajacy udziat w akcji.
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Animowane kartki

walentynkowe w wykonaniu
klasy VI




Klasa V na zajeciach
komputerowych
tworzy pierwsze gry
w programie Scratch
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Czwartoklasisci juz potrafig budowac
skrypty okreslajace ruch duszkow na
scenie. Na zajeciach utworzyli proste
projekty, w ktorych postacie (duszki)
sterowane sq za pomocq_ klawiatury.




Systematycznie na zaj¢ciach kota informatycznego uczniowie pracujg

Z programem Scratch tworzac animacje, projekty graficzne i proste gry.







OZOBOT ,maty - wielki robot”
w naszej szkole

Dzieki uprzejmosci firmy Edu-Sense moglismy
samodzielnie sprawdzié przez jeden tydzien, jak
dobrze pracuje sie z robotami. Ozobot zauroczyt

dzieci z klasy zerowej a takze zainspirowat
naszych najstarszych ucznidw.
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Podsumowanie I etapu Pilotazu programowania

Nauka pisania programow to gimnastyka dla mozgu. Pozwala
wypracowac umiejetnosc efektywnego myslenia
0 rzeczach niezwigzanych z informatykqg

— Bill Gates

Lista korzysci, jakie daje nauka programowania jest dtuga. Przede wszystkim pozwala lepiej zrozumiec
| wykorzysta¢ nowoczesne rozwigzania techniczne, dzieki czemu uczen nie jest biernym odbiorcg szeroko
rozumianej technologii informacyjno-komunikacyjnej, ale potrafi ze zrozumieniem realizowac z jej uzyciem
wlasne projekty i wykorzystywac dla wlasnych potrzeb. Programowanie sprzyja rozwojowi intelektualnemu
| kreatywnosci dzieci, a takze w dalszej perspektywie moze utatwi¢ im znalezienie dobrej pracy, w roznych,
niekoniecznie zwigzanych z informatyka dziedzinach.

W trakcie zaje¢ uczniowie poznali: sposoby rozwigzywania problemow, schemat blokowy, sSrodowiska
dedykowane nauce programowania przez uczniow: Scratch, Logo; tworzyli animacje, historyjki, proste gry.
Zajecia cieszyly sie duzym zainteresowaniem. Uczniowie swoje projekty udostepnili na stronie
Szkolne studio SCRATCH https://scratch.mit.edu/studios/3859277/

Opracowanie i autor innowacji ,, Ucze sie programowac - Agnieszka Zbrzezna


https://scratch.mit.edu/studios/3859277/

