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I. Wstep

Uczniowie wykorzystuja komputery, telefony, smartfony i tablety w rézny sposoéb na réznych
zajeciach lekcyjnych. Duzy nacisk ktadziony jest nie tylko na umicjetno$¢ korzystania z gotowych
aplikacji, ale takze na samodzielne ich tworzenie. Uczniowie poprzez rézne dziatania stykajg si¢
z podstawami programowania czy to w czasie Godziny Kodowania (Hour of Code), Tygodnia
Kodowania (CodeWeek), czy ogodlnopolskiego programu "Mistrzowie Kodowania"”. Na pewno nie
WSZysSCy Uczacy si¢ programowania zostang programistami. Nauka programowania uczy szeroko
rozumianych kompetencji przysztosci, takich jak planowanie, przewidywanie tego, co si¢ wydarzy,
wdraza do samooceny, poza tym rozwija kompetencje spoteczne, uczy zasad dobrej wspodlpracy,
efektywnego rozwigzywania zadan w grupie. Sg to kompetencje potrzebne zaréwno w czasie
edukacji, jak i w dorostym zyciu.

I1. Gléwne zalozenia

e Kontynuacja dziatan podjetych przez nauczycieli w ramach programu "Mistrzowie
Kodowania" oraz uczestnictwa w "Godzinie Kodowania™ i "Tygodniu Kodowania".

e Dostosowanie ksztatcenia do zmian wynikajacych z postgpu naukowo-technicznego.

e Nabycie przez ucznidow umiejetnosci kreatywnego 1 $wiadomego (bezpiecznego)
wykorzystania technologii w realizacji wlasnych pomystoéw i rozwigzywaniu problemow.

e Rozbudzenie zainteresowania jak najwigkszej liczby uczniow przedmiotami S$cistymi
poprzez nauk¢ programowania prowadzong w atrakcyjny sposob.

e Rozwoj kompetencji migkkich, m.in. umiejetnosci wspotpracy w ramach realizacji
dhugofalowych projektow.

III. Cele ogdlne innowacji

e Wykorzystanie programu Scratch 2.0 jako darmowego narz¢dzia do edytowania grafiki,
tworzenia prezentacji, animacji poklatkowych oraz nauki podstaw programowania.

e Wykorzystanie darmowych aplikacji App Inwentor i Pocked Code do nauki podstaw
programowania na urzadzenia mobilne.

e Ksztalcenie umiejetnosci bezpiecznego korzystania z urzadzen cyfrowych, bezpiecznego
zachowania w sieci i przestrzegania praw autorskich.

¢ Rozwijanie umiej¢tnosci logicznego myslenia, intuicji, wyobrazni i wnioskowania.

e Rozwigzywanie probleméw 1 komunikowanie si¢ z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

e Ksztattowanie umiej¢tnosci wyszukiwania, gromadzenia, porzadkowania i wykorzystywania
informacji z r6znych Zrddet.

e Rozwijanie kompetencji spolecznych, ksztalcenie umiejetnosci pracy zespotowej
i projektowe.

e Uatrakcyjnienie procesu nauczania.

e Stworzenie uczniom mozliwosci odniesienia sukcesu (m.in. poprzez samodzielne stworzenie
dziatajacego programu, gry, aplikacji).



Cele szczegolowe
Uczen:
e wykorzystuje programowanie do sterowania robotem lub istotag na ekranie komputera lub
w $wiecie fizycznym poza komputerem
e podpatruje, jak pracujg inni uczniowie, wymienia si¢ z nimi pomystami iSwoimi
doswiadczeniami
e W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki: okreslenie celu
do osiggnigcia, znalezienie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych, opracowanie
rozwigzania, zaprogramowanie rozwigzania i przetestowanie poprawnosci programu na
przyktadach
e testuje na komputerze swoje programy pod wzglgdem zgodnos$ci z przyjetymi zatozeniami
o efektach ich dzialania, objasnia przebieg dziatania programéw
e potrafi przesuwac oraz obraca¢ obiekty na scenie/ekranie
e potrafi konstruowac proste skrypty reagujgce na naci$ni¢cie klawisza
rozumie i umie stosowac instrukcje petli w celu powtdrzenia czynnosci
potrafi przetozy¢ prosty algorytm na program w jezyku danego programu
rozumie i umie stosowac petle warunkowa
potrafi kontrolowa¢ zachowanie obiektu na podstawie jego polozenia
potrafi zmienia¢ i edytowac tlo sceny
potrafi zmienia¢ i edytowac wlasciwosci obiektow
potrafi wykorzysta¢ losowos¢ w programie
potrafi konstruowa¢ skrypty zawierajace zmienng
umie wysyta¢ komunikaty 1 programowac reakcje na ich otrzymanie
rozumie pojecia zmiennej globalne;j i lokalne;j
potrafi zaprojektowac prosta gre, w ktorej wystepuja procesy wykonywane rownolegle
potrafi zaprojektowaé multimedialng animacje z wykorzystaniem wielu scen i animowanych
obiektow.

IV. Spodziewane efekty innowacji
® Nowatorstwo innowacji polega miedzy innymi na wprowadzeniu do programu zajec
komputerowych jezyka programowania Scratch 2.0. jako edytora tekstu, grafiki, narzedzia
do tworzenia prezentacji oraz sterowania obiektem po ekranie.
® Umiejetnos¢ logicznego myslenia i wnioskowania.
® Umiejetnos¢ wspdlpracy w grupie.
® Drzielenie si¢ swoja wiedzg z rowiesnikami.

V. Opis innowacji

Pomyst innowacji powstat w wyniku prowadzenia w szkole dzialan w ramach programu
"Mistrzowie Kodowania" i bedzie jego kontynuacja. Chcialtybysmy, aby uczniowie byli
wprowadzani w podstawy programowania poprzez zabawe z wykorzystaniem rdznorodnych
srodowisk (Scratch, App Inventor, Poced Code), ktore umozliwiaja prace zarowno za pomoca
komputerdéw stacjonarnych jak i telefonéw czy smartfonow.

Innowacja jest przeznaczona dla uczniow klas IV-VI w ramach przedmiotu zajecia komputerow,
lecz moze by¢ takze wprowadzona z grupg chetnych dzieci na zajeciach pozalekcyjnych.

Czas trwania innowacji — od jednego roku (dla ucznidow obecnych klas VI )z mozliwoscig
przedtuzenia na dalsze lata trwania nauki w szkle podstawowej (dla uczniow obecnych klas IV - V).
W ramach zaje¢ uczniowie beda tworzy¢ animacje poklatkowe, prezentacje, proste gry
na komputerze w srodowisku Scratch. W srodowisku App Inventor 1 Pocked Code zaimplementuja
proste aplikacje dzialajace na tablecie czy smartfonie. Rodzaj $rodowiska pracy zaleze¢ bedzie
od zainteresowan danej grupy uczniéw i ich zaawansowania w podstawach programowania.



Wykorzystane zostang materiaty z Ogolnopolskiego programu "Mistrzow Kodowania"
(wiki.mistrzowiekodowania.pl) oraz blogu promujgcego programowanie
http://lwww.oswajamyprogramowanie.edu.pl/, ale tez materialy powstajagce w ramach akcji
promujgcych programowanie typu Code Week (Tydzien Kodowania) i Hour of Code (Godzina
Kodowania).

V1. Ewaluacja
Po ukonczeniu realizacji innowacji przeprowadzona begdzie ewaluacja. Zdobyciu informacji
na temat efektow wprowadzenia innowacji beda stuzyly nastepujace narzedzia i procedury :
e opinie ucznidw uczestniczgcych w innowacji,
e obserwacje zaje¢ przez dyrekcj¢ i nauczycieli,
e dokumentacja przebiegu realizacji innowacji 1 efektéw pracy ucznidow w postaci wpisow
zamieszczonych na blogu.



