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DOBRA PRAKTYKA EDUKACYJNA

Nazwa szkoly/placowki: Zespot Edukacyjny nr 5 w Zielonej Gorze
Autor/Autorzy: Elzbieta Terajewicz
(imig, nazwisko, stanowisko) nauczyciel
CODE & SHARE. PROGRAMUIJ Z KLLASA - ustanawiamy
Tytuk rekord Guinnessa w programowaniu
Czas realizacji: pazdziernik 2017 — kwiecien 2018

Dydaktyka
Wychowanie i profilaktyka

Obszar dzialania

(podkresl wtasciwe lub wpisz) o
Wspotpraca ze srodowiskiem

1. Krétka charakterystyka Dobrej Praktyki:

Code & Share. Programuj z klasg to ogolnopolska akcja spoteczno — edukacyjna Fundacji
ArchitectsPL, dotyczaca ustanowienia rekordu Guinnessa w programowaniu. Projekt wspierany
byt przez instytucje publiczne: Ministerstwo Edukacji Narodowej, Urzad Komunikacji
Elektronicznej, Polskag Izbe Informatyk i Telekomunikacji, Polskie Towarzystwo Informatyczne,
Szerokie Porozumienie na Rzecz Rozwoju Umiejetnosci Cyfrowych w Polsce oraz Fundacje
Orange. Do akcji zgtosito si¢ ponad 100 szkot z duzych i malych miejscowosci, z czego proces
kwalifikacji przeszta ponad potowa z nich. Poprzez udziat w akcji Code & Share. Programuj
Z klasg chcieliSmy zosta¢ czastka spoteczno$ci w ustanowieniu rekordu Guinnessa w najwigkszej
liczbie uczniéw szkot podstawowych programujgcych w tym samym czasie. W akcji uczestniczyto
26 uczniéw z Zespotu Edukacyjnego nr 5 w Zielonej Gorze z klas IV — VII oraz 7 oso6b dorostych
(nauczyciele i rodzice). Moja rola byto przeprowadzenie lekcji oraz koordynowanie i nadzorowanie
prawidlowego przebiegu akcji z zachowaniem zasad i procedur Guinness World Records.

Lekcja programowania rozpoczeta sie 5 grudnia 2017 roku o godz. 10:30 we wszystkich szkotach
zakwalifikowanych do udzialu w projekcie. Przeprowadzona zostala w oparciu o scenariusz zajgc,
przygotowany przez ekspertow z dziedziny programowania, przy wspotpracy z kadra pedagogiczng.
Udzial w inicjatywie nie tylko wplynat na wzrost wiedzy i umiejetnosci uczniow w zakresie
programowania, ale rowniez dat wiele radosci jej uczestnikom i przyczynil si¢ do integracji

spotecznosci szkolnej.




Cele podjetego dzialania (w punktach):

Promowanie wsérod spotecznosci szkolnej nauki programowania i zainteresowania nowymi
technologiami poprzez udziat w akcji Code & Share. Programuj z klasgq.

Rozwijanie kompetencji cyfrowych, umiejetnosci logicznego i kreatywnego myslenia oraz
wnioskowania poprzez tworzenie gry , Cieplo — Zimno” w wizualnym S$rodowisku
programowania Scratch.

Podniesienie umiejetnosci  pracy zespolowej, w szczegdlnosci komunikowania si¢
z rowiesnikami, podejmowania decyzji, oceniania oraz optymalnego planowania i realizowania
dziatan.

Zwigkszenie atrakcyjnosci oferty edukacyjnej szkoly poprzez udzial w ogolnopolskiej

inicjatywie.

Glowne dzialania (w punktach):

1)
2)

3)
4)

5)

6)

PRZYGOTOWANIE DO AKCIJI

Zapoznanie si¢ z Regulaminem i Instrukcjami inicjatywy Code & Share. Programuj z klasq.
Zgloszenie szkoly do udzialu w akcji. Uzupelnienie dokumentow wymaganych
do zakwalifikowania oraz przestanie ich do Organizatora.

Otrzymanie informacji o zakwalifikowaniu do udziatu w akc;ji (lista szkot).

Czynnos$ci organizacyjne:

a. przygotowanie pracowni komputerowej - opracowanie schematu ustawienia stanowisk
komputerowych oraz rozmieszczenia stanowisk funkcyjnych wraz ze sprzgtem
multimedialnym oraz przestanie dokumentow do Organizatora akcji;

b. rozpoczgcie naboru ucznidéw i zebranie o§wiadczen zgody rodzicow do udziatu w akcji.
Nawigzanie wspotpracy z nauczycielami i rodzicami w celu zachecenia do udziatu
w akcji — przydzielenie okre§lonych funkcji i zapoznanie z ich zadaniami:

a. Opiekun akcji w szkole (nauczyciel informatyki przeprowadzajacy akcje);

b. Steward (nauczyciel odpowiedzialny za prawidtowy przebieg akcji z zachowaniem zasad

regulaminu oraz konspektu lekcji);

c. Timekeeper (nauczyciel wychowania fizycznego) — sygnalizujacy poczatek oraz koniec
akciji;

d. Witnesses (dwoch niezaleznych Sedziéw, ktorymi byli przedstawiciele rodzicow);

e. Fotograf i Kamerzysta (Video Maker): nauczyciele odpowiedzialni za wykonanie
materiatdéw multimedialnych przy uzyciu kamer video 1 aparatu fotograficznego.

Osoby petnigce wymienione powyzej, okreslone regulaminem funkcje musialy postugiwaé
si¢ jezykiem angielskim w mowie i pisSmie w stopniu komunikatywnym.

Otrzymanie przesylki z koszulkami i opaskami dla uczestnikow — przygotowanie Kkart
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http://www.programujzklasa.pl/doc/lista-szkol.pdf

uczestnikow wraz z przydzialem opaski regulaminowej.

7) Promowanie udziatu szkoty w akcji Code & Share wg wytycznych Organizatora.

Il. PRZEBIEG AKCIJI Code & Share. Programuj z klasqg w dniu 5 grudnia 2017 r.

Godzina 7:30 — czynno$ci organizacyjne w zakresie przygotowania pracowni komputerowej.

Ustawiono stanowiska funkcyjne i kamery rejestrujace przebieg lekcji programowania. Nalezato

rejestrowaé przebieg lekcji za pomoca dwoch kamer (statywnych) ustawionych w taki sposob, aby

na nagraniach znajdowaty si¢ wszystkie osoby przebywajace w sali. Kamery musialy by¢ wiaczone

1 nagrywa¢ cate wydarzenie, zarowno proces wchodzenia organizatorow, swiadkow, instruktoréw

i samych uczestnikow, jak i proces liczenia uczestnikow. Nalezato oznaczy¢ strefy, w ktorych

przebywa¢ miaty osoby funkcyjne, a strefy wejscia i wyjscia z sali musialy by¢ odpowiednio

zabezpieczone, z widoczng informacja.

Godzina 10:30 — programowanie gry ,, Ciepto — Zimno”.

1) Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy (5 min.) — pogadanka na temat historii ,, Ksiegi
rekordow Guinnessa” oraz 0 Rekordach Guinnessa w Polsce. Uczniowie dzielili si¢ swoja
wiedza, wyszukiwali informacje w Internecie.

2) Czg$¢ zasadnicza (35 min.) — programujemy gre ,, Cieplo Zimno”. Omoéwiono mozliwosci
wykorzystania bloczkéw do zaprogramowania gry. Uczniowie wykonywali kolejne czynnosci

wg polecen wykorzystujac witryne scratch.mit.edu lub wersje offline programu Scratch.

Stworzyli modyfikacje wtasnej gry (np. ustaw rozmiar pisaka na....), testowali dziatania
bloczkéw dla réznych wartosci argumentow.

3) Podsumowanie i ewaluacja — 5 min. Zapisanie efektow swojej pracy i udostepnianie projektow
(dzielenie sig¢ efektami swojej pracy W czasie zamiany stanowisk).

4) Promocja udziatu w akcji Code & Share. Programuj z klasq wg wytycznych Organizatora.

5) Opracowanie materiatow wizualnych oraz sprawozdania z przeprowadzonej akcji w jezyku
polskim i w jezyku angielskim oraz przestanie dokumentéw wraz z zalgcznikami
Organizatorowi.

[11. OGLOSZENIE WYNIKOW - spotkania online podsumowujace udziat w projekcie.

W polskiej akcji Code & Share. Programuj z klasg wzieto udzial 1386 uczniéw z 52 szkot —

pomimo, ze zaj¢lismy II miejsce — odniesliSmy ogromny sukces.

Na mete pierwsi dobiegli uczniowie ze Stanéw Zjednoczonych z miasta Tennessee — w ich akcji

wzigto udziat 6500 ucznidow reprezentujacych tylko 2 szkoty.

6) Podsumowanie akcji, wrgczenie dyplomow, zaswiadczen i podzigkowan dla uczestnikow.



http://www.scratch.mit.edu/

Uzyskane rezultaty (w punktach):

\ A

Wozrost liczby uczniéw zainteresowanych naukg programowania i nowymi technologiami.

» Zwigkszenie kompetencji cyfrowych, umiejetnosci logicznego i kreatywnego myslenia oraz
wnioskowania poprzez stworzenie gry ,,Ciepto — Zimno”;

» Poprawa umiejetnosci pracy zespotowej, w szczegdlnosci komunikowania si¢ z rowiesnikami,
podejmowania decyzji, oceniania oraz optymalnego planowania i realizowania dziatan.

» Wozrost atrakcyjnosci oferty edukacyjnej szkoty poprzez udziat szkoty i spotecznosci szkolnej
w ogodlnopolskiej inicjatywie Code & Share. Programuj z klasg,

> Lepsza integracja spotecznosci szkolnej.

» Promocja szkoty w mediach lokalnych i ogélnopolskich.

Podczas udziatu w akcji, uczniowie stworzyli program gry ,, Ciepfo — Zimno” w wizualnym

srodowisku programowania Scratch 3.0 wg polecen oraz dokonali jego modyfikacji wg wtasnych

koncepcji — udostepnili projekty w serwisie spotecznosciowym. Wydarzenie zostalo utrwalone

w postaci filméw oraz fotorelacji wraz z opisem. Powstala szczegdétowa dokumentacja

wg regulaminu, ktora zostata przestana Organizatorowi.

l. Refleksje, rekomendacje (zdobyte doswiadczenia, napotkane problemy i polecany
sposob ich rozwigzania lub unikniecia trudnosci, ewentualne rady i wskazowki):

spotecznosci szkolnej nietypowym wyzwaniem — byliSmy jedng z niewielu szkot w Polsce, ktora
zakwalifikowata si¢ do udziatu w akcji. Stalismy si¢ czastka spotecznosci w ustanowieniu rekordu
Guinnessa w najwiekszej liczbie uczniow szkol podstawowych programujacych w tym samym
czasie. Ogloszenie wynikow nastagpito bardzo pdézno i niestety nie byly to dobre wiadomosci.
Podczas spotkania online dowiedzieliSmy si¢, ze jedna z przyczyn byla zbyt mata dostepnosé
do sprzetu komputerowego, wiec nie wszyscy zakwalifikowani uczniowie mogli wzia¢ udziat
w projekcie. Byl to powod nieuznania przez Organizacj¢ Guinness World Records polskiej
inicjatywy ustanowienia rekordu Guinnessa. Jednak cieszyliSmy si¢ z uzyskania Il miejsca
(za USA), a udziat w akcji stat si¢ niezapomnianym wydarzeniem, do ktorego niejednokrotnie
powracaja jego uczestnicy i z sentymentem przechowuja ,,regulaminowe opaski”.

Realizacja inicjatyw zwigzanych z naukg programowania, praca zespotowa — sprzyjaja rozwojowi
intelektualnemu i kreatywnosci uczniow. Wplywa to na postrzeganie programowania jako
umiejetnosci dostgpnej nie tylko dla wybitnych oraz pozwala uczniom na dokonanie wyboru
wlasciwej formy nauki umozliwiajacej osiggnigcie sukcesu na miar¢ ich mozliwosci.

Aby rozwija¢ u ucznidéw pasj¢ do nauki programowania, nalezy zacheca¢ uczniow do udziatu
w réznorodnych w akcjach, wydarzeniach szkolnych realizujac proponowane dziatania

w ramach ogolnopolskich inicjatyw edukacyjnych czy programéw zewngtrznych.







. Zalaczniki (nieobowigzkowe): np. opracowane autorskie materiaty, polecana
literatura, linki do stron ilustrujqcych przedsiewziecie:

Strona Organizatora akcji — dokumenty:
http://www.programujzklasa.pl/index2017.html

http://www.programujzklasa.pl/documents.html

Galeria zdje¢, fotorelacje ilustrujace przedsiewziecie (przed i w trakcie realizacji inicjatywy):
https://pl-pl.facebook.com/1774991042768925/photos/a.1998177587116935/1998177860450241/?type=3&theater
https://pl-pl.facebook.com/1774991042768925/photos/a.1998177587116935/1998177990450228/?type=3&theater

Ogloszenie wynikow — wystapienie Prezesa Fundacji Architects PL

https://pl-pl.facebook.com/ArchitectsPL/videos/vb.1224800550880394/2096144360412671/?type=2&theater

Promocja realizowanej inicjatywy:

https://zielonagora.naszemiasto.pl/ustanawiamy-rekord-guinnessa-w-programowaniu-zdjecia/ar/c8-4337203

Podpis (y) Autora/Autorow przedsiewziecia:

Elzbieta Terajewicz
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