Sprawozdanie z pierwszego etapu innowacji pedagogicznej

AKADEMIA PROGRAMOWANIA DLA KLAS: IAT4G

INFORMACJE WSTEPNE I OPIS INNOWACJI

Nazwa szkoly i miejscowo$¢: Szkota Podstawowa im. Juliusza Verne’a,

ul. Centralna 27, 86-005 Biale Blota, tel. 52381 40 11, www.spbb.pl, woj.
kujawsko-pomorskie.

Innowacja pedagogiczna przeprowadzona zostanie w ramach projektu
pilotaizowego wdrazania programowania w edukacji formalnej pod
patronatem Ministra Edukacji Narodowej, Ministra Cyfryzacji i
Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego.

Zaplanowana zostata od 1 wrzesnia 2016 r. do 20 czerwca 2019 r.
Innowacjg w ramach zaje¢ pozalekcyjnych objete zostaty dwie klasy:
klasa la z prowadzaca zajecia paniag mgr Joanng Wysocka i klasa IVg z
prowadzacy zajecia panig mgr Anng Olkowska.

Zajecia odbywaty sie raz w tygodniu.

CELE OGOLNE INNOWACJI

Zgodnie z obowigzujacy podstawg programowg do zaje¢ komputerowych dla I

etapu ksztalcenia ogélnego innowacja ma na celu:

Doskonalenie umiejetnosci czytania.

Komunikowanie sie w jezyku ojczystym i w jezyku obcym zaréwno w
mowie, jak i w pismie.

Postugiwanie sie = nowoczesnymi technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi, w tym takie dla wyszukiwania i korzystania
z informacji.

Rozwijanie umiejetnosci uczenia sie jako sposobu zaspokajania
naturalnej ciekawosci $wiata, odkrywania swoich zainteresowan i
przygotowania do dalszej edukacji.

Wyrabianie umiejetnosci pracy zespotowe;.


http://www.spbb.pl/

Zgodnie z podstawg programowa do zaje¢ komputerowych dla II etapu

ksztatcenia ogélnego innowacja ma na celu:

* Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem

komputera.

* Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z

réznych dziedzin, a takie do rozwijania zainteresowan.

 Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-

komunikacyjnych.

UZYSKANE EFEKTY INNOWACJI PO PIERWSZYM ETAPIE WDRAZANIA

W wyniku przeprowadzonych zaje¢ uczniowie:

* nabywali umiejetnos¢ postugiwania sie algorytmami nie tylko na

lekcjach zaje¢ komputerowych, logicznego myslenia i wnioskowania

oraz wspoétpracy w grupie,

* rozwijali swoja kreatywnosé¢,

* dzielili sie swoja wiedza z réwiesnikami.

Uczniowie klasy pierwszej podczas zajec:

uczyli sie porusza¢ na macie Mistrzow Kodowania za pomoca
strzatek okreslajacych kierunki,

odkodowywali obrazki na zasadzie gry w Statki oraz kodowali swoje
obrazki,

razem z robotem Scottiem odnajdowali czesci statku kosmicznego,
wydajac mu juz konkretne komendy, ktore skanowali i uruchamiali
postac sprawdzajac, czy poprawnie utozyli kartoniki z kodami /gra
interaktywna Scottie Go!,

poznali wstepnie Srodowisko Scratch Junior bawigc sie

wydawaniem polecen /kodow/ duszkowi.



Uczniowie klasy czwartej podczas zaje¢ pracowali w programie Scratch.
Poczatkowo praca skupiona byla na szczegétowym poznaniu wszelkich
mozliwosci programu z wykorzystaniem wszystkich dostepnych narzedzi.
Stopniowo przechodziliémy do tworzenia projektéw. Poczatkowo byty to proste
projekty np. dialog pomiedzy postaciami, akwarium z ptywajgcymi rybkami,
tworzenie przez duszka figur geometrycznych. Nastepnie skupilismy sie juz
na bardziej czasochtonnych projektach np. dyskoteka.

Przyktady projektéw uczniow:

https://scratch.mit.edu/projects /154231252 / #player

https://scratch.mit.edu/projects/ 142891262/ #player

https:/ /scratch.mit.edu/projects/ 163965379/

https://scratch.mit.edu/projects /163965656 /

https://scratch.mit.edu/projects /163965913 /

Niespodzianka dla wszystkich uczniéw uczestniczacych w innowacji byta
praca z uzyczonymi na 10 dni przez dyrektora szkoty pania mgr Danute
Ferensztain z firmy Wonder Polska robotéw Dash i Dot. Dzieki nim uczniowie
w namacalny sposéb mogli programowac ,zywe” roboty, ktore wykonywaly

ich polecenia.

KILKA ZDJEC Z ZAJEC
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