PIERWSZE KROKI W PROGRAMOWANIU

INNOWACJA METODYCZNO - PROGRAMOWA



http://www.sppogorzalki.com.pl/
http://www.sppogorzalki.com.pl/

CELE INNOWACJI

d Przygotowanie uczniow do zycia w spoteczenstwie informatycznym,
zainteresowanie programowaniem.

d Nabycie umiejetnosci tworzenia prostych programow, gier i animacji w wizualnym
jezyku programowania Scratch.

0 Ksztattowanie umiejetnosci wykorzystywania zdobytej wiedzy w sytuacjach
praktycznych, rozwigzywania problemow w tworczy sposob.

0 Rozwijanie umiejetnosci kreatywnego myslenia, myslenia algorytmicznego,
samodzielnego dochodzenia do rozwigzan, wyciggania logicznych wnioskow,
korygowania swoich btedow.
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SPODZIEWANE EFEKTY

Uczniowie w czasie zajeC nabeda podstawowe umiejetnosci tworzenia prostych skryptow,
beda potrafili samodzielnie zaprojektowacC i zrealizowac gre, czy prostq animacje
w programie Scratch. Stworzyc¢ plansze do gry, zaprogramowac swojego , duszka” tak, aby
zachowywat sie zgodnie z oczekiwaniami 1 wykonywat coraz bardziej skomplikowane
polecenia. Ponadto uczniowie rozwing swoje umiejetnosci w zakresie optymalnego
planowania i realizowania okreslonych dziatan.

Mierzalnym efektem zrealizowanej innowacji pedagogicznej beda gry, programy

I animacje stworzone przez uczniow, ktore zostang udostepnione w serwisie scratch.mit.edu

oraz na stronie internetowej szkoty.

Uczniowie zdobywaja kolejne CERTYFIKATY, realizujac projekty na https://code.org/

I innych tego typu stronach z aplikacjami do kodowania, co motywuje ich do kolejnych

zadan.



https://scratch.mit.edu/
https://code.org/
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CO JUZ ZROBILISMY?

Program realizowany jest z uczniami klasy IV na obowigzkowych zajeciach
komputerowych w wymiarze 10 godzin w roku.

Dodatkowo dla zainteresowanych uczniow klas IV — VI odbywajq sie zajecia
z programowania raz w tygodniu. Z uwagi na duze zainteresowanie zajeciami wsrod
miodszych uczniow, stworzona zostata dodatkowa grupa z klasy III, ktora realizuje
zajecia z programowania raz w tygodniu.

W ramach realizacji innowacji pedagogicznej uczniowie pracuja gtdwnie
w srodowisku Scratch. Tworza proste animacje, gry, kompozycje graficzne, aplikacje
mogace wykorzystywac dzwieki. Swoje skrypty udostepniaja sobie nawzajem,
pobieraja tez projekty udostepnione w Internecie, w celu udoskonalania ich,
wzbogacania o nhowe polecenia — tworzg remixy.

W Internecie jest wiele programoéw, ktore uczq kodowania na
zasadach podobnych do Scratcha. Wykorzystujemy i mozemy poleci¢:

code.org tynker.com thefoos.com

game.kodable.com allcancode.com



http://www.code.org/
http://www.tynker.com/
http://www.thefoos.com/
http://www.kodable.com/
http://www.allcancode.com/
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REALIZUJAC INNOWACJE, AKTYWNIE WLACZAMY
SIE W PROGRAMY ZWIAZANE Z KODOWANIEM:

Zorganizowalismy kilka wydarzen. Miedzy innymi
byliSmy z wizytg na Wydziale Informatyki Politechniki
Biatostockiej. Studenci pokazali jak dziatajg ich roboty
z klockow LEGO i jak je programowali. Kazdy mogt tez
posterowac robotem do walki sumo:)




SIE W PROGRAMY ZWIAZANE Z KODOWANIEM:

Q REALIZUJAC INNOWACJE, AKTYWNIE WLACZAMY




SIE W PROGRAMY ZWIAZANE Z KODOWANIEM:

K REALIZUJAC INNOWACIJE, AKTYWNIE WLACZAMY

O

Na zajeciach komputerowych do Na zajeciach technicznych uczniowie stawiali

programowania wykorzystalismy specjalnie pierwsze kroki w programowaniu z MAKEY MAKEY
przygotowane na tq okazje projekty na

www.code.org



http://www.code.org/

Uczniowie kodowali réwniez na lekcjach jezyka angielskiego,
wykorzystujgc www.tynker.com /hour-of-code

Klasy I-1ll korzystaty z programéw Puppy Adventure i Candy Quest.
Starsze klasy programowaty na Dragon Dash.

Wiekszo$¢ programéw do kodowania jest w jezyku angielskim©
Uczniowie i nauczyciele majq wiec okazje éwiczyé tez angielski.



http://www.tynker.com/hour-of-code

