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1. Krotka charakterystyka Dobrej Praktyki:

Innowacja ,,Zabawy z programowaniem” powstala na bazie wczesniejszych dziatan z uczniami
dotyczacych wprowadzania elementow kodowania i1 programowania w klasach mtodszych. Jest
takze wyjsciem naprzeciw wymaganiom zawartym w aktualnej podstawie programowej dla
pierwszego etapu edukacyjnego. Na podstawie obserwacji pracy w szkole zauwazytam, Ze na
zaj¢ciach matematycznych i komputerowych uczniom najbardziej brakuje mozliwosci aktywnego
dziatania oraz kooperacji w zakresie korzystania nawzajem z wlasnych zasobow.

W zwigzku z tym przyjetam zalozenie, ze opracowywana innowacja bedzie ksztaltowac u uczniow
umiejetnos¢ pracy w zespole, bedzie rozwija¢ myslenie arytmetyczne i logiczne podczas
praktycznego dziatania z wykorzystaniem narzedzi TIK. Chcialam takze stworzy¢ mozliwosé
odnoszenia sukcesOw przez wszystkich uczniow - petnosprawnych 1 niepelnosprawnych. Opartam
si¢ rowniez na teorii, ze najbardziej efektywne jest uczenie przez zabawe. 1 taki charakter ma

opisywane przedsigwzigcie.

2. Cele podjetego dzialania (W punktach):

o Ksztaltowanie kompetencji matematycznych, w szczegdlnosci myslenia algorytmicznego,

wnioskowania i kreatywnego rozwigzywania problemow.




Rozwijanie umiejetnosci komunikowania si¢ z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych, w tym bezpiecznego korzystania z Internetu.
Rozwijanie kompetencji spotecznych ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnosci pracy

zespotowe;.

2. Gléwne dzialania (w punktach):

Dziatania polegaty na prowadzeniu cotygodniowych zaje¢ dla calej klasy 2 integracyjnej. Pomimo

tego, ze byly to zajecia nieobowigzkowe prowadzone w formie kota zainteresowan, udziat w nim

zadeklarowato 100% klasy i taki procent utrzymat si¢ do konca zamierzonego czasu realizacji

innowacji. Zaj¢cia nakierowane byly gltéwnie na rozwoj integracji i wspotpracy wsrdd uczniow

oraz na nabywanie kluczowych kompetencji matematycznych i naukowo - technicznych.

Gléwnymi narzgdziami wspierajacymi prace z uczniami byty:

robot Ozobot,

mata do kodowania,

robot Photon, kolorowe kubki,
komputery,

tablety,

karty pracy i mini maty do kodowania.

Uczniowie podczas zajeé:

tworzyli logiczne instrukcje;

formutowali polecenia do osiggnigcia okreslonego celu;

wykorzystywali programowanie do sterowania robotem/ istota na ekranie komputera lub
w Swiecie fizycznym;

wymieniali si¢ pomystami i swoimi do§wiadczeniami z innymi uczniami;

rozwigzywali problem tworzac algorytmy: okreslali cel, szukali najlepszego sposobu
rozwigzania problemu, opracowywali i programowali rozwigzanie, testowali jego poprawno$é
na przykladach;

konstruowali proste skrypty reagujace na nacisnigcie klawisza;

stosowali instrukcje petli w celu powtorzenia czynnosci;

kontrolowali zachowanie obiektu na podstawie jego potozenia;

stosowali rdzne sposoby przedstawiania algorytméw, np. w jezyku naturalnym, w postaci
schematow blokowych, listy krokéw;

przy rozwigzywaniu problemow  stosowali podstawowe algorytmy wyszukiwania




1 porzadkowania na zbiorach r6znego rodzaju elementow;
stosowali w programach instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne;

samodzielnie rysowali tras¢ dla Ozobota wg podanych wytycznych.

Scenariusz przykladowej lekcji:

1.

Zebranie grupy na dywanie, przedstawienie tematu zajg¢ ,,Tworzymy i odczytujemy kody -
praca z matg edukacyjng”.

Odczytanie przez ucznia NaCoBeZu (ha co nauczyciel bedzie zwracat uwage):

prawidtowo nazywamy kierunki strzatek: — (prawo) , < (lewo), 1 (gora), | (dob);
odczytujemy i zapisujemy kody za pomoca strzatek;

tworzymy zakodowang droge dla kolegi/ kolezanki, dokonujemy oceny swoich prac;
odkodowujemy droge - praca z robotem Photon .

Nauczyciel pokazuje kartoniki z kierunkami. Zadaniem ucznidéw jest nazwanie ich i utozenie ze
swoich kartonikoéw takiej samej kolejnosci strzatek kierunkowych jaka podatl nauczyciel.
Prowadzacy uktada na macie edukacyjnej punkt START (np. A10) oraz punkt STOP (np. E7).
Zadaniem (wylosowanego przez patyczki z imionami) ucznia jest utozenie drogi od punktu
START do punktu STOP za pomocag strzatek kierunkowych (czyli utworzyé kod). Aby
prze¢wiczy¢ t¢ umiejetnos¢ nauczyciel losowo wybiera 3-4 uczniéw i za kazdym razem
zamienia punkt START oraz STOP.

Nauczyciel rozdaje uczniom opracowang karte¢ pracy z mini matg oraz zakodowang droga.
Zadaniem kazdego ucznia jest zapisanie za pomocg strzatek kierunkowych kodu drogi z punktu
START do punktu STOP.

Po wykonaniu zadania uczniowie odpowiadaja na pytania nauczyciela:

Czy to zadanie byto dla Was trudne?

Czy w tym zadaniu jest tylko jedno rozwigzanie, czy jest ich kilka? Dlaczego tak mys$lisz?
Uczniowie dobierani sa w pary za pomocg losowania patyczkow z imionami. Kazda para dostaje
pusta tabele - mini mat¢ do kodowania. Zaznacza punkt ,,START” oraz ,,STOP”. Po wykonaniu
zadania w parach uczniowie wymieniajg si¢ matami i piszg kod pod tabelg. Nastepnie ponownie
wymieniaja si¢ kartami i sprawdzaja, czy kolega/ kolezanka poprawnie zapisali kod.

W ostatniej czesci zaje¢ uczniowie utrwalaja nabyte umiejgtnosci w pracy z robotem Photon.
Nauczyciel ma w woreczku karteczki z réznymi zapisanymi wspolrzednymi punktéw START
i STOP ( np. B4- START, 110- STOP). Zadaniem wylosowanego ucznia jest ulozenie
kartonikow z napisami START i1 STOP na macie wg odczytanych wspéirzednych oraz

sterowanie robotem od punktu poczatkowego do punktu koncowego.




9. Na podsumowanie zaje¢¢ uczniowie dokonujg analizy 1 ewaluacji swojej pracy. Odpowiadaja
na pytania:

e (Co mi si¢ udato?

e (Co mi sprawito trudnos¢?

e Jak oceniam prac¢ w parze?

e Nad czym powinnam/powinienem jeszcze popracowac?

3. Uzyskane rezultaty (w punktach):

1. Rozwinigto kompetencje matematyczne uczniow, w szczegdlnosci w zakresie myslenia
algorytmicznego, wnioskowania i kreatywnego rozwigzywania problemow.

2. Nastgpil wzrost umiejetnosci uczniow w zakresie komunikowania si¢ za pomoca komputera
i innych urzadzen cyfrowych oraz bezpiecznego korzystania z Internetu.

3. Uczniowie lepiej pracujg w zespotach, poprawita si¢ komunikacja i relacje miedzy uczniami.

4. Refleksje, rekomendacje (zdobyte doswiadczenia, napotkane problemy i polecany sposob ich

rozwiqzania lub uniknigcia trudnosci, ewentualne rady i wskazowki):

Podczas pracy na zajeciach udato mi si¢ osiagna¢ zamierzone cele. Znakomicie sprawdzita si¢
metoda zaangazowania uczniow do wspolnego wypracowania zasad 1 stalych punktow zajec.
Wprowadzito to dobrg atmosfere 1 ulatwito realizacje wszystkich zadan. Wprowadzone metody
pracy, wykorzystanie robotow i aplikacji byty atrakcyjne dla uczniow. Byli zaciekawieni i chetnie
brali udziat w nieobowigzkowych zajeciach, pomimo niepisanego przekonania, ze matematyka jest
naukg trudng 1 wymaga szczegdlnych uzdolnien. Sprawdzita si¢ takze zasada, ze najlepiej uczy si¢
poprzez zabawg 1 praktyke.

Dzigki realizacji tego przedsigwzigcia rozwingtam swoj warsztat pracy o nowoczesne metody,
poznatam nowe aplikacje i programy, poszerzytam swoja wiedzg. Pozwolilo mi to rowniez na
dokonanie ewaluacji pracy 1 wzbogacito ofert¢ szkoly w zakresie zaje¢ dodatkowych dla uczniow.
Wprowadzajgc ponownie te innowacje rozdzielitabym zajecia on-line i1 off-line (bez uzycia
komputera, robotow i aplikacji). Zaczetabym w pierwszym semestrze od typowych zaj¢¢ off-line na
dywanie. Dopiero w drugim semestrze wprowadzalabym elementy kodowania on-line

z wykorzystaniem TIK.

5. Zalgczniki (nieobowiazkowe): np. opracowane autorskie materialy, polecana literatura, linki
do stron ilustrujgcych przedsiewziecie.
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