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Nazwa szkoty: Zespot Szkot we Wzdole Rzagdowym

Temat: , JesteSmy Programistami. Wprowadzenie do programowania.”
Przedmiot: edukacja informatyczna

Adresaci: uczniowie klas: 3ai3b

Realizacja zaje¢: zajecia pozalekcyjne realizowane raz w tygodniu przez 2 godziny
Rodzaj innowacji: metodyczno - programowa

Data wprowadzenia: pazdziernik 2019 r.

Data zakoniczenia:  czerwiec 2020 .

Opis innowacji:
I. Wstep

Technologie informacyjne przenikajg obecnie wszystkie ptaszczyzny wspoétczesnego
swiata. Posiadanie i uzytkowanie komputera nalezy dzis do rzeczy codziennych i oczywistych.
Dzieci majg kontakt z edukacjg informatyczng w domu rodzinnym, a nastepnie w szkole
podstawowej. To tutaj uczg sie pierwszych umiejetnosci komputerowych. Czesto juz wtedy
ich wiedza i umiejetnosci sg ponadprzecietne. Wobec takiego stanu rzeczy wspoéfczesna
szkota ma obowigzek dostosowac ksztalcenie do zmian wynikajgcych z postgpu naukowo -
technicznego i przygotowac absolwenta do zycia w spoleczenstwie informacyjnym. Fakt ten
zostat uwzgledniony w ogdlnych zadaniach szkoty zapisanych w podstawie programowej
ksztafcenia ogdlnego. Niezwykle pozadane w nauczaniu zaréwno informatyki, jak i innych
przedmiotéw jest ksztattowanie umiejetnosci efektywnego wyszukiwania, porzadkowania
i wykorzystywania informacji z réznych zrodel. Priorytetowe w edukacji staje si¢ réwniez
ksztattowanie umiejetnosci logicznego, algorytmicznego myslenia oraz kréatywnego
rozwigzywania probleméw. Realizacje powyzszych priorytetow umozliwia nauka
programowania. Programowanie na poziomie podstawowym staje sie narzedziem, ktore
uczy uczniow wielu umiejgtnosci kluczowych w dzisiejszym Swiecie. Programowanie moze
by¢ takze czynnikiem, ktory wyzwoli u dziecka pragnienie i umiejetnosé taczenia zdolnosci
logicznego rozumowania i intuicji. Szybko stanie sie ono dla dziecka narzedziem do

testowania kolejnych kreatywnych pomystéw i pytan o zwiazki przyczynowo-skutkowe.
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Nauka programowania z uzyciem komputera, robota, tabletu lub innego urzgdzenia nie jest
biernym spedzaniem czasu przed ekranem. W trakcie tej czynnosci dziecko gleboko sie
angazuje i rozwija, opanowujgc umiejetnosci, ktére przydadza mu sie w Zyciu. Miody
cztowiek poprzez nauke programowania uczy sig¢ rozumie¢ otaczajgcy go Swiat
i zachodzace w nim zmiany. Nie jest tylko biernym odbiorca technologii, ale samodzielnie

wykorzystuje ja do realizowania wilasnych projektéow.

Il. Zalozenia ogdine

Innowacja jest kontynuacjg Innowacji pedagogicznej prowadzonej w roku szkolnym
2018/2019 dla uczniow klas: 2a, 2b i klasy 3 pod tym samym tytutem - ,Jestesmy
Programistami. Wprowadzenie do programowania”. W roku szkolnym 2019/2020
adresatami innowacji sg uczniowie klas: 3a i 3b zainteresowani tematyky informatyczng.
Innowacja bedzie realizowana na zajeciach pozalekcyjnych, ktore bedy odbywacd sig raz
w tygodniu w wymiarze dwoch godzin. Zaplanowana jest od pazdziernika 2019 r. do czerwca
2020 r., z moiliwoscia kontynuowania w nastepnym roku szkolnym dla uczniow klas
pierwszych.

Motywem podjecia dziatania innowacyjnego jest potrzeba dostosowania ksztaicenia do
zmian wynikajgcych z postepu naukowo-technicznego. Innowacja jest odpowiedzig na
ogdlnopolska akcje wdrazania programowania do nauczania w szkofach publicznych oraz
kontynuacjy dziatan podjetych przez naszg szkote i nauczyciela w ramach projektu
ProgramujeMY_kielecki”.

Aktywne zaangazowanie uczniow w konstruowanie, programowanie, poszukiwanie, pisanie
oraz komunikowanie sie przynosi niezliczone korzysci na wiele réznych sposobdw.
Realizowanie zadan z zakresu przedmiotow nalezgcych do programu nauczania pomaga
uczniom zaadaptowac ciekawe pomysly, zdobywac nowe umiejetnosci i poszerzac wiasne
zainteresowania. Innowacja pozostaje w Scistej korelacji z ,Podstawa programowg
ksztalcenia ogblnego dla szkot podstawowych” oraz realizuje kompetencje kiuczowe:

Jezyk - Kompetencje w zakresie wielojezycznosci

Komunikowanie sie w formie ustnej i pisemnej, posfugiwanie si¢ odpowiednim

stownictwem. Przygotowywanie i prezentowanie modelu do demonstracji. Opracowywanie

pol Spkél we Widole Rzadowym | swomad

B




Zalqcznik - do uchwoly nr 10— 2019/2020 Rady Pedagogicznej Zespotu Szkél we Wzdole Rz,
Innowacja Pedagogiczna -, Jestesmy Programistami. Wprowadzenie do programowania”

wywiadu w celu zdobycia informacji i napisania historyjki. Pisanie scenariusza z dialogami.
Planowanie logicznego ciggu zdarzen i ukladanie historyjki. Tworzenie bohaterow oraz
uplastycznianie poprzez efekty diwigkowe i wizualne. Wykorzystanie technologii w celu
realizowania pomystow i dzielenia sie nimi. Wnikliwe i refleksyjne zaangazowanie w dziatanie
grupy badi catej klasy.

Matematyka - Kompetencje matematyczne

Mierzenie czasu w sekundach i setnych sekundy. Szacowanie i odmierzanie dystansu
w centymetrach. Rozumienie pojecia losowosci. Porownywanie érednicy két i predkosci
obrotowej. Korzystanie z liczb jako reprezentacji dzwiekéw oraz iloéci czasu dziatania silnika.
Uzywanie dystansu miedzy obiektami w celu uruchomienia czujnika ruchu. Analizowanie
pozycji modelu przy pomocy czujnika przechytu. Badanie i zdobywanie informacji na temat
cech jakosciowych.

Przedmioty $ciste i przyroda — kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych.

Sledzenie przeplywu ruchu i przekazu energii wewngtrz maszyn. Rozrdinianie prostych
mechanizmow i sposobu ich pracy w modelach, w tym diwigni, przekiadni zgbatej i pasowej.
Zaznajamianie sie ze ztozonymi ruchami przy pomocy krzywek oraz przekfadni slimakowej
i zebatej. Rozumienie tarcia i jego wplywu na ruch modelu. Wspdlne opracowywanie
obiektywnych testow. Przyjrzenie sie potrzebom zwierzat.

Technologia- Kompetencje cyfrowe.

Programowanie i tworzenie dziatajgcych modeli. Analizowanie ilustracji i modeli zarowno 2D,
jak i 3D. Zrozumienie tego, ze czesci ciata zwierzat speiniajg funkcje narzedzi. Poréwnanie
naturalnych systeméw z mechanicznymi. Wykorzystanie nosnikéw oprogramowania jako
irodet informacji. Prezentowanie wiedzy oraz postugiwanie sie narzedziami cyfrowymi
i systemami technologicznymi.

Inzynieria - kompetencje w zakresie technologii inzynierii, spoteczne w zakresie uczenia sie
Budowanie, programowanie i testowanie modeli. Modyfikowanie zachowania modelu
poprzez zmienianie systemu mechanicznego i dodawanie czujnikéw w celu wywotania reakgji
zwrotnej. Konfrontowanie pomystow i szukanie kreatywnych rozwigzan. Dzielenie sie
pomystami i ksztalcenie umiejetnosci wspotpracy.

Podczas zaje¢ podopieczni nauczg sie programowania w obiektowych $rodowiskach

programistycznych: gléwnie Lego Mindstorms - Lego WeDo i Scratch.
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LEGO Mindstorms to klocki, ktore stuzg do konstruowania oraz programowania robotow.
Dzieci zdobywaja wiedze z budowy i programowania robotow, poznajg terminy tj.:
przektadnia, predkosé, moc silnika, trajektoria, algorytm sterowania, uczg sie podstaw
programowania, samodzielnie tworza potrzebny program na tablecie, dzieki ktéremu
wprawiaja swoje roboty w ruch.

Scratch to intuicyjny, edukacyjny jezyk obiektowy, stworzony jako srodek do nauczania dzieci
i mlodziezy podstaw programowania oraz srodowisko programistyczne stuzgce do tworzenia
i uruchamiania programow w tym jezyku. Scratch umozliwia fatwe tworzenie interaktywnych
historyjek, animacji, gier, muzyki. Programowanie odbywa sie w sposab wizualny — elementy
jezyka majg ksztalt puzzli, a poprzez przecigganie moga by¢ ukladane w okreslonym
porzadku. W ten sposob tworzy sie kod przypisany okreslonemu obiektowi. Obiekty moga
reagowaé na zdarzenia zewnetrzne. Wyglad postaci przypisanych do obiektow moina

wybiera¢ z zasobnika, tworzyc lub importowac z zewnatrz.

l1l. Cele innowacji
Cel ogdlny :

Wprowadzenie uczniow w $wiat programowania. Ksztaftowanie umiejetnosci logicznego
myslenia, analizowania oraz rozwigzywania probleméw z réinych dziedzin za pomoca
komputera. Rozwijanie konstruktywnej wyobrazni. Pobudzenie uczniéw do poszukiwania
rozwiagzan stawianych im zadan oraz kreatywnego dziatania. Zwiekszenie zaangaZowania
uczniow do wykorzystania komputera w nauce czytania, pisania, liczenia, prezentacji
pomystéw i efektow pracy. Wskazanie uczniom pozytecznej strony zastosowania komputera

i Internetu oraz pozytecznego zagospodarowania wolego czasu.
Cele szczegotowe:

* ksztaftowanie logicznego myslenia i kreatywnego konstruowania,

e rozszerzanie wiasnego stownika, ksztattowanie umiejetnosci komunikacyjnych  przy
wyjasnianiu dziatania modelu,

» wykazywanie zwigzkow przyczynowo-skutkowych,

» poszukiwanie odpowiedzi i dostrzeganie nowych mozliwosci,
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« konfrontowanie pomystéw i dazenie do ich realizacji,

« przeprowadzanie obiektywnych testow poprzez zmienianie jednego czynnika
i obserwowanie efektow,

« systematyczne obserwacje i pomiary, wielokrotne powtarzanie tych samych czynnosci,

« prezentowanie i konsultowanie danych w tabelach,

« ¢ledzenie obrazkéw dwuwymiarowych przy budowaniu modeli tréjwymiarowych,

« logiczne myélenie i programowanie w celu uzyskania konkretnego efektu - programowanie
polecen dla osiggniecia celu,

« pisanie i prezentowanie kreatywnych historyjek z wykorzystaniem modeli dla uzyskania
spektakularnych efektow wizualnych,

e tworzenie wiasnych gier i historyjek, porozumiewanie sig 2 innymi, wspdina realizacja
pomystow i projektow,
rozwijanie algorytmicznego myslenia poprzez rozwigzywanie zadan,

» ksztaltowanie twérczego podejscia przy zdobywaniu wiedzy iumiejgtnosci z roznych
dziedzin,

e ksztalcenie umiejetnosci bezpiecznego korzystania z komputera, bezpiecznego
zachowania w sieci i przestrzegania praw autorskich,

e przygotowanie uczniow do éwiadomego wyboru potrzebnego w przysztosci zawodu.

IV. Na czym polega nowatorstwo innowacji pedagogicznej:

Programowanie na poziomie podstawowym staje sig¢ narzedziem, ktére uczy uczniow wielu

kompetencji kluczowych tak potrzebnych w dzisiejszym $wiecie. Programowanie moze byc

takze czynnikiem, ktéry wyzwoli u dziecka pragnienie i umiejetnos¢ taczenia zdolnosci

logicznego rozumowania i intuicji. Szybko stanie sie ono dlé ucznia na pierwszym etapie

nauki narzedziem do testowania kolejnych kreatywnych pomysiow

i pytaih o zwiazki przyczynowo - skutkowe. Uczeri nie jest tu tylko biernym odbiorca

technologii, ale samodzielnie wykorzystuje ja do realizowania wiasnych projektow.
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V. Przewidywane osiggniecia (korzysci wdrozenia innowacji)
Uczehi bedzie:

e rozwigzywat proste algorytmy i zadania logiczne poprzez konstruowanie, gry
i zabawe, programowat dziatania prowadzgce do zdobycia okreélonego celu,

* potrafit przygotowaé proste animacje w edytorze postaci,

e stosowat podstawowe polecenia programow,

e pisat proste programy w Lego Mindstorms, Sctrachu i obserwowat efekty ich
dziatania, stosowat wielokrotne powtarzanie tych samych czynnoéci,

e rozwijat algorytmiczne myslenie rozwijzujac zadania z testow.

V1. Metody i formy

Innowacja bedzie realizowana poprzez ¢wiczenia praktyczne, celem angazowania
uczniéw do wykorzystania komputera w nauce pisania, czytania, liczenia, konstruowania,
prezentacji pomystéw i efektéw pracy. Zadania poprzedzone beda krotka pogadankg
wprowadzajaca, pokazem, instruktazem lub prezentacjy z wykorzystaniem sprzetu
komputerowego.

Ré2znorodne programy, gry, strony internetowe, podrecznik do programowania Lego WeDo
i Scratch beda wprowadzaé uczniéw w $wiat programowania. Ksztattowac umiejetnosci
logicznego myélenia i rozwigzywania problemow. Zatozone cele bgda realizowane poprzez
zadania dla ucznia. Kazdy uczen bedzie miat zapewnione osobne stanowisko komputerowe,
zatem najczesciej stosowang forma pracy, bedzie indywidualna praca ucznia. Jednak ze
wzgledu na ograniczong ilos¢ kompletéw klockéw Lego (jeden na dwoje dzieci) konieczne
bedzie zespotowe dziatanie, czyli praca w grupach.
Gléwnym zadaniem nauczyciela bedzie ukierunkowywanie uczniow w wykonywanych
zadaniach, udzielanie wskazéwek, zachgcanie ucznidow do samodzielnego zdobywania
umiejetnosci programistycznych, ksztatcenie umiejetnosci logicznego myslenia u uczniow
oraz koordynacja praca grupy.

1. Metody pracy beda obejmowac:

» podajaca - wyktad, pogadanka, dyskusja,
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e ¢wiczeniowa, problemowa — praca z komputerem w srodowisku programistycznym,
analiza kodu programu, burza mézgéw, wyszukiwanie na stronach WWW
pomocnych informacji, korzystanie z materiatow dostepnych w podrecznikach.

2. Formy pracy: indywidualna, w parach, w grupach.

Programy wykorzystane w pracy na zajeciach:
1. Lego Mindstorms
2. Scratch

Srodki dydaktyczne

e tablica multimedialna, projektor, tablet,

e komputery stacjonarne z zainstalowanym systemem operacyjnym, przegladarka
internetowa, dostep do Internetu,

« oprogramowanie niezbedne do realizacji projektu: Lego Mindstorms, Scratch,

e podrecznik LEGO Education WeDo 1.0. Podrecznik Nauczyciela,

e  Scratch 2.0. - Programowanie wizualne, Przewodnik po Scratchu dla kazdego,

e materialy, zadania opracowane przez nauczyciela lub znalezione na stronach
internetowych,

o filmy dydaktyczne,

e aparat fotograficzny,

e karty pracy z instrukcjami w formie papierowej lub elektronicznej.

Vil. Tematyka zajec

15 zagadnien zostalo podzielonych na cztery bloki. Kazdy temat zawiera pigc cwiczen.
Opracowanie kazdego tematu wymaga wykorzystania technologii - zbudowania
i zaprogramowania modelu. Dzieci skupiaja si¢ na projekcie, ktory zawsze scisle wigze sig
z obowiazujaca podstawg programowa. Ponadto, kazdy temat skupia sie gtownie na jednym
przedmiocie szkolnym.
Niesamowite mechanizmy
Temat ,Niesamowite mechanizmy” skupia sig¢ na zagadnieniach z zakresu fizyki. LTanczace
Ptaki” zaznajamiajg z systemem kot i przektadni pasowych, a takze sktaniajg do

eksperymentowania z rozmiarem két, krzyzowaniem i rozkrzyzowywaniem pasow. Efekt
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nizszego i wyzszego biegu uczniowie moga poznawac na przyktadzie baczka w ,Zakreconych
klockach”. W ,Malpie na bebnach” moga nauczy¢ si¢ nieco o diwigniach, krzywkach
i wzorcach ruchowych. Uczniowie eksperymentujq z liczbami i pozycjami krzywek tworzac
7 nich mechanizm, ktory sprawia, ze ramiona maipy bgbniq w powierzchnig ze zmienng sit3.
Dzikie zwierzeta

Temat ,Dzikie zwierzeta” skupia si¢ na konstruowaniu modeli, ktére sluig gtéwnie
wykrywaniu i reagowaniu na bodice zewnetrzne. ,Gtodny Aligator” to projekt, w ktérym
uczniowie programujg aligatora tak, by jego paszcza zatrzaskiwata sie za kazdym razem, gdy
czujnik ruchu wykryje obiekt w jej poblizu. W ,Ryczacym Lwie” model jest programowany
tak, by lew siadal, a nastepnie kiadi sigi ryczal za kazdym razem, gdy wyczuje kosc. ,Latajacy
Ptak” polega na zaprogramowaniu czujnika przechytu w taki sposob, by ptak wydawat
diwieki i trzepotat skrzydtami za kazdym razem, gdy jego ogon zostanie poruszony w gore
lub w dét. Czujnik ruchu jest dodatkowo programowany, by aktywowaé cwierkanie za
kazdym razem, gdy ptak laduje na swoich nogach. ,Spotkanie Kazika z krolem zwierzat” -
udziat przedszkolakéw w zajeciach z programowania w kl. 3. Budowanie z klockéw Lego
WeDo oraz programowanie mechanicznego modelu lwa — przeprawa przez las i piasek -
starsi koledzy z klas trzecich wprowadzaja przedszkolakéw w Swiat programowania —
przedszkolaki kodowanie na dywanie zamieniaja w kodowanie programistyczne.

Kazik i krokodyle z rzeki Lualaba” — udziat przedszkolakéw w zajeciach z programowania w
K.3. Budowanie z klockow Lego WeDo i programowanie mechanicznego modelu krokodyla —
przeprawa przez rzeke Lualabg (Kongo) - starsi koledzy z kias trzecich wprowadzaja
przedszkolakow w Swiat programowania — przedszkolaki kodowanie na dywanie zamieniajg
w kodowanie programistyczne, realizacja wybranych dzialai za pomocg prostych aplikacji
komputerowych.

Gra w pitke noing

Temat ,Gra w pitke nozng” skupia sig¢ na zagadnieniach z zakresu matematyki. W JKrélu
strzelcow” uczniowie mierza dystans, ktéry pokonuje papierowa pitka kopnigta przez noge
pitkarza. ,Bramkarz” polega na policzeniu liczby obronionych atakéw, strzelonych goli i pudet
w trakcie, gdy uczniowie staraja sig trafic do bramki mechanicznego bramkarza. Ucz3 sig

takze programowac automatyczny system liczenia punktéw. ,Wiwatujacy fani” to projekt,
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zawierajacy system skali numerycznej, ktory ocenia najlepsze wyniki w trzech subiektywnych
kategoriach.
Podréz peina przygéd
Temat , Podréi petna przygod” skupia sig na zagadnieniach jgzykowych oraz adaptowaniu
historyjek z uzyciem modeli. W Ewakuacji powietrznej” uczniowie przyswajaja wazne
pytania niezbedne do przeprowadzenia wywiadu: JKto?”, ,Co?”, ,Gdzie?”, ,Dlaczego?”
i ,JJak?", a nastepnie zdajq relacje z podrézy samolotem mini figurki LEGO - Maksa. ,Ucieczka
przed olbrzymem” polega na odegraniu rol Mai i Maksa, ktorzy zbudzili ze snu olbrzyma
i musza jak najszybciej wydostac sig z lasu. Uczniowie ukfadaja miedzy soba dialogi.
W ,Sztormie na érodku morza” uczniowie musza przedstawic¢ cigg zdarzen, w ktorym jest
opisane jak Maks przezyt sztorm na morzu. ,Z Kazikiem do Afryki”- udziat przedszkolakow
w zajeciach z programowania w kl. 3. Budowanie z klockéw Lego WeDo oraz programowanie
mechanicznego modelu $rodka lokomocii: samolot lub statek — podréz do Afryki — starsi
koledzy wprowadzaja przedszkolakow w Swiat programowania — przedszkolaki kodowanie na
dywanie zamieniaja w kodowanie programistyczne.
Programujemy w Scratch:
e Przygotowanie do pracy w Scratch — utworzenie konta online,
e Pierwsze kroki ze Scratchem - okno programu, érodowisko pracy: narzedzia, skrypty,
kostiumy, diwieki,
e Tworzymy proste skrypty — ,pierwsze ruchy Kotka i wykonywane czynnosci — gra na
bebenku, wita si¢”
e Tworzymy programy zgodne z instrukcja Lego WeDo,

e Piszemy gry w Scratch —Zgadywanie Liczb, Kot goni mysz, Gra w pitke.

VIl Ewaluacja

Sprawdzeniu poziomu wiedzy ucznia i jego postepoéw w opanowaniu wiadomosci
i umiejetnosci bedzie stuzyé: obserwacja biezacej pracy ucznia (np. stopier samodzielnosci

w  wykonywaniu ¢wiczef, aktywnos¢ na zajeciach) oraz prezentacja samodzielnie

stworzonych prac. Postepy ucznidw bed3 na biezaco monitorowane i konsultowane z
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wychowawcg oraz z rodzicami na zebraniach klasowych. Na zakoriczenie roku szkolnego
innowacja bedzie ewaluowana metoda: tarcza strzelnicza, testem niedokoriczonych zdan,
ankiet, wywiadem grupowym z uczniami. Nauczyciel swojq prace bedzie ewaluowat:

sortowaniem, identyfikacja przeszkéd, auto ewaluacja zajec.

Potrzebne Srodki

1. Innowacja bedzie realizowana z wykorzystaniem zestawéw klockow Lego oraz
materiatéw edukacyjnych pozyskanych w ramach realizowanego w roku szkolnym
2017/2018 projektu przez Fundacje Europejski Fundusz Rozwoju Wsi Polskiej
w partnerstwie z Fundacjq Nowoczesnej Fdukacji i Collegium Mozovia Innowacyjna Szkofa
Wyisza w ramoch Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa, dzialanie 3.2 ,Innowacyjne
rozwigzania na rzecz aktywizacji cyfrowej pn. , ProgramujeMY_kielecki”.

2. Zajecia pozalekcyjne nauczyciel bedzie realizowat bezplatnie.

3. Zgoda rodzicdw na uczestnictwo uczniéw w zajeciach pozalekcyjnych.

IX. Spodziewane efekty

Dzieki udziatowi w zajeciach z programowania, ktére zapewniajg innowacyjne
¢wiczenia, narzedzia oraz ciekawa oprawe, uczniowie stajg sig miodymi naukowcami,
inzynierami, matematykami i twdrczymi pisarzami gotowymi do realizacji wielokierunkowych
projektow. Wykorzystanie tych materiatéw zachgca do budowania i programowania
dziatajacych modeli, ktére moga spetnia¢ rozmaite funkcje zaleznie od przedmiotu i tematu
zajec z zakresu nauk Scistych, przyrody, technologii, matematyki i jezykow. W czasie zajec
uczniowie naucza sie myslenia perspektywicznego - jak planowa¢, podejmowac decyzje,
ocenia¢ moiliwoéci i konsekwentnie realizowacé okreslone dziatania oraz jak wspolpracowac
z grupq przy realizacji okreslonego zadania. Ponadto uczniowie rozwing swoje uniiejetnoéci
w zakresie korzystania z roznych Zrédet informacji, prezentowania wynikéw swojej pracy
w formie elektronicznej.

Zakres korzyéci, ktore daje nauka programowania jest niezwykle szeroki. Przede wszystkim
pozwala lepiej zrozumiec i wykorzysta¢ nowoczesne rozwigzania techniczne. Uczen nie jest
biernym odbiorca nowoczesnej technologii, ale potrafi ze zrozumieniem realizowac z jej

uzyciem wiasne projekty i wykorzystywac ja dla wlasnych potrzeb.

-
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Dzigki wprowadzeniu innowacji pedagogicznej z programowania nauczyciel:
e bedzie tworzyf autorskie programy;
e wprowadzi modyfikacje szkolnych programéw nauczania zgodnie
z zainteresowaniami uczniéw w zakresie programowania;
* poszerzy wlasny warsztat pracy.
Dzieki wprowadzeniu innowacji pedagogicznej z programowania szkota:
e poprawi jakos¢ pracy,
e dostosuje ksztalcenie do zmian wynikajgcych z postepu naukowo - technicznego
i od najmtodszych lat przygotuje ucznia - absolwenta do zycia w spoleczenstwie
informacyjnym,

e poszerzy oferte edukacyjna.

Bibliografia:

1. LEGO Education WeDo 1.0. Podrgcznik Nauczyciela,
2. Scratch 2.0 - Programowanie wizualne. Przewodnik po Scratchu dla kazdego.
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Sprawozdanie z Innowacji Pedagogicznej , JesteSmy Programistami.
Wprowadzenie do programowania”

w roku szkolnym 2019/2020

Wszyscy doskonale wiemy, jak wazne w cyfrowym XXI wieku jest PROGRAMOWANIE. Dlatego tez
nasza szkotfa zabiega o to, aby od najmtodszych lat w kreatywny sposéb wprowadza¢ uczniow w swiat
logicznego myslenia, analitycznych zagadek i tamigtéwek, regularnego rozwigzywania réznorodnych

problemdw z zakresu Technologii Informacyjnej i Komunikacyjnej.

Innowacja ,,Jestesmy Programistami. Wprowadzenie do programowania” jest odpowiedzig na
ogéblnopolska akcje wdrazania programowania do nauczania w szkotach publicznych oraz kontynuacja
dziatan podejmowanych przez nasza placéwke i nauczycieli w zakresie kodowania i prostego
programowania w ramach projektu ,, Programuje_MY _kielecki”. Innowacja pozostaje w Scistej korelacji
z ,,Podstawg programowag ksztatcenia ogdlnego dla szkdt podstawowych oraz realizuje kompetencje

kluczowe.

W czasie zaje¢ z programowania, ktore odbywaty sie raz w tygodniu od pazdziernika 2019 r.
uczniowie klas: 3a i 3b naszej szkoty rozwigzywali proste algorytmy i zadania logiczne poprzez
konstruowanie, gry i zabawe. Programowali za pomocg specjalnych kodéw dziatania prowadzace do
zdobycia okreslonego celu, czyli ozywiania zaprojektowanych i wykonanych przez siebie konstrukgcji
z klockdow LegoWeDo. Przygotowywali proste animacje w edytorze postaci, stosowali podstawowe
polecenia programoéw, pisali proste programy w Lego Mindstorms, Sctrach i obserwowali efekty
poczynan swojej wyobrazni. Stosowali wielokrotne powtarzanie tych samych czynnosci. Rozwigzujac

zadania z testéw rozwijali algorytmiczne myslenie.

Tematyka zaje¢ skfadata sie z zagadnien, ktdre zostaty podziel zagadnien, ktdre zostaty
podzielone na bloki. Kazdy temat zawierat pie¢ ¢éwiczen. Opracowanie kazdego tematu wymagato
wykorzystania technologii - zbudowania i zaprogramowania modelu. Dzieci z wielkim entuzjazmem
skupiaty sie na projekcie, ktéry zawsze Scisle byt zwigzany z obowigzujgcg podstawg programowsa.
Ponadto, kazdy temat realizowat wiadomosci i umiejetnosci z zakresu wielu edukacji. Emocje dzieci
czesto sprawiaty, ze w trakcie zaje¢ i odkrywania nowego, nauka stawata sie zabawg, a zabawa nauka.

0O kodowaniu méwity takze dzieci w przedszkolu. Od tego roku szkolnego maluchy z grupy 5a pod
bacznym okiem wychowawczyni p. Aleksandry Gotgbek braty udziat w Innowacji, pod nazwa
»Przedszkolaki kodujg. Nauka programowania w przedszkolu”. Zajecia te wprowadzaty dzieci w $wiat

programowania zaczynajgc od ,Kodowania na dywanie”.



W ramach wymiany wiedzy i doswiadczen miedzy grupami wiekowymi, uczniowie klas trzecich
zaprosili do wspdlnego pogtebiania tajnikdbw programowania mitodszych kolegdéw z przedszkola.
Zaplanowano cztery spotkania. Trzy dotyczyty opracowanych i przeprowadzonych scenariuszy zajeé
z programowania z wykorzystaniem klockdw Lego WeDo oraz lektury dla klasy 3 szkoty podstawowej
L. Wierzbickiego pt. , Afryka Kazika”. Szczegbétowe opisy przebiegu zaje¢, w ktérych starsi koledzy sg
nauczycielami mtodszych w dziedzinie kodowania i programowania, znajdujg sie na stronach
internetowych szkoty i przedszkola. Czwarte z zaplanowanych spotkan miato by¢ przygoda
z programowaniem dla rodzicéw przedszkolakéw. Niestety pandemia koronawirusa i zawieszenie
w marcu 2020 r. przez MEN zaje¢ szkolnych na terenie catego kraju nie pozwolity na realizacje
zamierzonych plandéw. Nalezy mieé nadzieje, ze zostang one zrealizowane w nowym roku szkolnym.
W zwigzku z zaistniatg sytuacjg zajecia Innowacyjne z nauki programowania dla uczniéow klas trzecich

takze zostaty zawieszone do odwotania.

Mimo tych okolicznosci zatozone na czas stacjonarnego nauczania cele, zadania i tresci Innowacji

Pedagogicznej w duzej mierze zostaty osiggniete.



