Szkota Podstawowa nr 2 im. Jana Kochanowskiego w Zabkach

W swiecie programowania

W Szkole Podstawowej nr 2 im. Jana Kochanowskiego w Zabkach, realizowane jest pilotazowe wdrozenie
programowania w edukacji formalnej, w oparciu o innowacje pedagogiczng " W Swiecie programowania".
Innowacja wdrazana jest w klasach: 1a,d oraz we wszystkich klasach czwartych. W ramach podjetych
dziatah uczniowie, poprzez aktywne uczestnictwo w zajeciach lekcyjnych jak tez i dodatkowych
pozalekcyjnych, majgcych pobudzi¢ ich do kreatywnego dziatania i poszukiwania rozwigzan stawianych im
zadan, poznajg nieformalne znaczenie wybranych poje¢ zwigzanych z informatyka.

W klasach pierwszych uczniowie rozwijajg swoje umiejetnosci poprzez ¢wiczenia bez komputera z
wykorzystaniem maty edukacyjnej Mistrzéw Kodowania. Na macie rozwijajg percepcje wzrokowg, pracujemy
nad orientacjg przestrzenna, koordynacjg wzrokowo-ruchowg i koncentracja uwagi:

- uktadamy obrazki wedtug wzoru oraz na podstawie podanych wspétrzednych

- ¢wiczymy symetrie - odwzorowywanie uktadu kwadratéw z matego obrazka na mate, a nastepnie dzieci
doktadajg symetryczng czesc¢

- tworzymy historie na podstawie obrazkéw

- poszerzamy kompetencje matematyczne liczac, poréwnujac, dodajac oraz odejmujgc

- ¢wiczymy memory obrazkowe

- ¢wiczymy spostrzegawczos¢, kierunki

- poznajemy zasady kodowania i odkodowywania symboli na macie

Kazde zajecia sa dla ucznidéw wielka przygoda z krainy fantazji ale réwniez doskonata lekcja logicznego
myslenia, orientacji w przestrzeni i w schemacie swojego ciata. Bezposrednie dziatanie sprawia, ze nawet
nieSmiate i wycofane dziewczynki swietnie budujg wyrazy z sylab i uktadajg wzory symetryczne do podanych.
Nalezy stwierdzi¢, iz "Mata Edukacyjna Mistrzéw Kodowania" jest doskonatym narzedziem edukacyjnym.
Ponadto uczniowie korzystajgc z oprogramowania, odpowiedniego do ich wieku, mozliwosci i zainteresowan
postugujg sie réwniez komputerem pomagajgc sobie w nauce czytania, pisania, rachowania i prezentacji
pomystow.

Lekcje programowania w klasach czwartych realizowane sa w trakcie zaje¢ komputerowych poszczegélnych
grup oraz zaje¢ dodatkowych zaplanowanych do realizacji innowacji. Ponadto Szkota bierze aktywnie udziat,
juz drugi rok, w programie "Mistrzowie Kodowania".

We wrzes$niu podobnie jak klasy pierwsze na zajeciach wykorzystywana byta mata edukacyjna. Uczniowie
na poczatku doskonalili percepcje wzrokowg i logiczne myslenie poprzez rézne zabawy z matg, a nastepnie
programowali na macie (np. jak kotek ma dojs¢ do myszki itp.). Na kolejnych lekcjach wykorzystywane do
kodowania bylty tablety i takie aplikacje jak np.: Run Marco, Bit by bit, Kodable, Scratch Junior. Programowac¢
mozna tez za pomoca Internetu wiec kolejne zajecia odbywaty sie przy komputerach i za pomoca takich
stron jak: playcodemonkey.com, code.org i scratch.mit.edu. Poznali podstawy programowania w Scratch
oraz Logomocja. Uczniowie réwniez rozpoczeli zabawe i nauke z robotami Dash i Dot. Poznali podstawy
jezyka Blockly.

W roku szkolnego 2016/2017 uczniowie klas IV brali udziat w wielu akcjach:

- Europejski Tydzien Kodowania

- Warsztaty online, zorganizowane przez Akademie Nask "Zaprogramuj sie na dobrg zabawe"

- "Dzieci ucza dorostych" - warsztaty w Urzedzie Komunikacji Elektronicznej w Warszawie

- Godzina Kodowania

- Cyfrowi Odkrywcy - zajecia polegajgca na zabawie w budowanie i sterowanie Inteligentnym Miastem.
- konkursy programistyczne.

Naszym zdaniem lekcje sie dzieciom bardzo podobaja, przez swietng zabawe nabierajg umiejetnosci
logicznego i komputacyjnego myslenia. Uczg sie wspétpracowad w grupie pomagajac sobie nawzajem w
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napotkanych trudnosciach.

Nauczycielki wdrazajace innowacje:
Izabela tos i Joanna Pruszynska (klasy I)
Matgorzata Gozdziak i Anna Stowik (klasy V)



