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Zatozenia:

® Innowacja obejmowata wszystkie klasy od | do Il Szkoty Podstawowe;
w Zespole Szkot Ogolnoksztatcacych im. Edwarda Szylki w Ozarowie.

® Na realizacje tematyki zwigzanej z programowaniem przewidywanych byto
5 godzin lekcyjnych w kazdym roku nauki na lekcjach zajec komputerowych.



Cel gtowny:

® Umiejetnosc  kreatywnego rozwigzywania problemow z roznych
przedmiotow metodami wywodzacymi sie z informatyki (grupowanie,
sortowanie, myslenie logiczne i prezentowanie mysli w sposob
uporzadkowany)



Realizacja innowacji

Przeprowadzono wszystkie zaplanowane w innowacji lekcje
Elementy programowania pojawity sie na innych lekcjach zaje¢ komputerowych

Po planowanych warsztatach z robotyki zorganizowanych przez szkote we wszystkich
klasach drugich zainteresowanie uczniow ta tematyka wzrosto tak znaczaco, ze na prosbe
rodzicow zorganizowano je po lekcjach jeszcze trzykrotnie (07.03.2017r., 22.03.2017r,,
17.05.2027r.)

W Il semestrze zostaty zorganizowane zajecia pozalekcyjne zwigzane z programowaniem
w klasach Il (22 uczniow) i lll (21 uczniow)

Nauczyciele realizujgcy innowacje uczestniczyli w licznych szkoleniach dotyczacych
programowania i robotow: Edyta Kielin-Kowalska - 6, Krzysztof Wabik - 3




Klasa .
Lekcja: Moj kolega jest robotem.
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Uczniowie pracowali w parach. Zadaniem jednej osoby z pary byto utozenie sciezki
z gazet i pokierowanie drugg osobg (poprzez wydawanie umowionych wczesniej komend) tak,
aby uczen, ktory nie widziat wczesniej trasy, idac z zawigzanymi oczami, przeszedt bezbtednie
wyznaczona droge.




Klasa .
Lekcja: Gra Lightboot — programowanie
robota w komputerze.

Gra polega na sterowaniu
robotem, ktory ma przejsc
dowolng droga po bloczkach
tak, aby zapalic wszystkie
zaznaczone na nich zarowki.
Gra ma kilka poziomow,
wymaga  tworzenia  jak
najkrotszych algorytmow.



Klasa I.
Lekcja: Eko Dash.
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Zajecia pokazaty, jak mozna wykorzystac robota poza lekcjami zaje¢ komputerowych.
Kazdy z uczniow po kolei otrzymywat tablet i za jego pomoca sterowat robotem Dashem
tak, aby jak najbardziej przesunac smieci (szklany stoik, plastikowa butelka, papier)
do odpowiedniego kosza. Zadanie wymagato wspotpracy wszystkich uczniow w klasie.




Klasa l.
Lekcja: Zwiedzamy Polske z Dashem i Dotem.

Uczniowie na zajeciach utrwalali potozenie najwiekszych miast w Polsce.
Kazde dziecko wskazywato miejsce, do ktorego chciatoby pojechac, nastepnie
zaznaczato je na mapie czarng kropeczka i korzystajac z tabletu sterowato robotem
do obranego punktu.



Klasa L.
Lekcja: Buduje 1 programuje swojego robota —
warsztaty.




Klasa Il.
Lekcja: Dash ogrodnik — sterowanie robotem
‘pomoca tabletu.

Na podtodze zostat przygotowany ,ogrod” z grzadkami ,warzyw”. Dzieci wybieraty po trzy
sktadniki satatki i uzywajac tabletu, sterowaty robotem tak, aby dojechat on do zadeklarowanych
jarzyn. Wtedy zbierano je do koszyczka. Zadanie stopniowo stawato sie coraz trudniejsze,
bo warzyw byto coraz mniej a sterowaniem Dashem nie dla kazdego jest tatwe.



przez nauczyciela
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Klasa lll.

Lekcja: Przeglad ciekawych stron
Internetowych dla dzieci
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Klasa lll.
Pierwsze kroki w programie Scratch.

Na lekcjach zaje¢ komputerowych uczniowie
poznawali  srodowisko  programistyczne
Scratch. Wykorzystali zdobyta wiedze
w konkursie o zasiegu wojewoddzkim
.Z Panem Scratchem za pan brat”
zorganizowanym  przez  Swietokrzyskie
Centrum Doskonalenia Nauczycieli
w partnerstwie z Biurem Spoteczenstwa
Informacyjnego Urzedu Marszatkowskiego
Wojewodztwa Swietokrzyskiego.

Pawet Wabik z klasy Il ¢  otrzymat
wyroznienie, Jakub Rolecki z klasy Il e
zostat finalistg konkursu.




Klasy Il lll.
Warsztaty z robotyki

Zdjecia i filmy pokazuja zajecia pozalekcyjne, w czasie ktorych uczniowie np. budowali roboty
— zapasnikow i programowali je tak, aby spychaty sie wzajemnie z maty, dopoki na niej sie
znajduja. Inne warsztaty polegaty na ztozeniu i zaprogramowaniu robota, ktérego zadaniem
byto dotoczenie piteczki do bramki.



Klasy Il i lll.

Programowania mozna nauczac rowniez bez robotow. Tu uczniowie korzystaja
ze scistych instrukcji. Wykonuja algorytm, czyli przepis, aby odczytal hasto
lub wykonac ,wybuch wulkanu”.



Wspotpraca miedzy nauczycielami -
obserwacja lekcji




Podsumowanie

Realizacja innowacji ,Maty programista — lekcje programowania w edukacji wczesnoszkolnej”
w Szkole Podstawowej w Zespole Szkot Ogolnoksztatcacych im. Edwarda Szylki w Ozarowie
wptyneta z pewnoscig na wzrost zainteresowania informatyka, robotami i programowaniem.
Zagadnienia zwigzane z t3 tematyka staty sie blizsze dzieciom i bardziej zrozumiate.
Uczniowie rozwijali pozagdane umiejetnosci: logicznego myslenia, planowania, sortowania,
prezentowania wtasnych mysli.

Innowacja spotkata sie z duzym zainteresowaniem nie tylko ze strony ucznidw, ale tez
rodzicow. Uczniowie wyrazajg chec uczestniczenia w zajeciach pozalekcyjnych z informatyki.

Realizacja programu zmobilizowata nauczycieli do wspotpracy, doksztatcania sie, zmiany
metod pracy. Zajecia komputerowe staty sie bardziej atrakcyjne dla uczniow.



Udziat nauczycieli w warsztatach i szkoleniach
zwigzanych z wprowadzeniem innowacji

Szkolenie ,Innowacyjne nauczanie informatyki w szkole - programowanie” zorganizowane przez
Profesjonalne Szkolenia Informatyczne Sp. z 0.0. (01-02.10.2016r. Edyta Kielin-Kowalska, Krzysztof Wabik)

Warsztaty ,Jak przygotowac sie do realizacji nowej podstawy programowej z |nformatyk|7 Klocki, roboty
oraz inne pomoce i srodki dydaktyczne wspierajgce nauczanie programowania” zorganizowane przez
Swietokrzyskie Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach (06.06.2017r. Edyta Kielin-Kowalska)

Szkolenie ,Projekt SAMI — Programowanie w jezyku Scratch — Modut 1” zorganizowane przez
Swietokrzyskie Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach (Edyta Kielin-Kowalska)

Szkolenie ,Projekt SAMI — Programowanie w jezyku Scratch — Modut 2” zorganizowane przez
Swietokrzyskie Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach (Edyta Kielin-Kowalska)
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Szkolenie ,Projekt SAMI — Programowanie w jezyku Scratch — Modut 3” zorganizowane przez
Swietokrzyskie Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach (Edyta Kielin- Kowalska Krzysztof Wabik)

Warsztaty ,Lekcje z robotami” zorganizowane przez Swietokrzyskie Centrum Doskonalenia Nauczycieli
w Kielcach (Edyta Kielin-Kowalska)

Konferencja ,Programowanie w szkole” zorganizowana przez Swietokrzyskiego Kuratora O$wiaty oraz
Centrum Ksztatcenia Ustawicznego Politechniki Swietokrzyskiej w Kielcach (Krzysztof Wabik)



Dziekuje za uwage

Edyta Kielin-Kowalska




