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DOBRA PRAKTYKA EDUKACYJNA

Nazwa szkoly/placowki: Zespot Edukacyjny nr 5 w Zielonej Gorze

Elzbieta Terajewicz — nauczycielka informatyki,
Autor/Autorzy: i o
doradca metodyczny w Osrodku Doskonalenia Nauczycieli
(imig, nazwisko, stanowisko)
w Zielonej Gorze

»Zaprogramowani na przysztos$¢” — realizacja $ciezki
Tytul: edukacyjnej Majsterkowicze 2.0 w ramach ogo6lnopolskiego

programu edukacyjnego #SuperKoderzy

Czas realizacji: kwiecien 2018 — maj 2019

Dydaktyka
Obszar dzialania o )
Wychowanie i profilaktyka
(podkresl wtasciwe lub wpisz) o
Wspotpraca ze srodowiskiem

1. Krétka charakterystyka Dobrej Praktyki:

#SuperKoderzy to ogolnopolski program edukacyjny Fundacji Orange pod honorowym patronatem
Ministerstwa Edukacji Narodowej i Ministerstwa Cyfryzacji, ktorego kluczowym elementem jest
nauka programowania. Program adresowany do uczniow w wieku 9-14 lat ma na celu rozwijanie
ich kompetencji cyfrowych, komunikacyjnych, medialnych oraz poglebianie wiedzy przedmiotowej
I interdyscyplinarnej w ramach wybranej $ciezki edukacyjnej (na réoznych przedmiotach). Ponadto
jego celem jest podniesienie umiejetnosci nauczycieli w zakresie technologii informacyjno —
komunikacyjnych.

Aby zakwalifikowa¢ si¢ do programu nalezato przesta¢ formularz zgloszeniowy wraz z opisem
planowanych dziatan oraz 30 sekundowy spot reklamowy, promujacy wczesniejsze dzialania
w zakresie nauki programowania — uzasadniajgcy potrzebe realizacji projektu w szkole.
Przystgpujac do programu wspdlnie z uczniami dokonaliSmy wyboru interdyscyplinarnej $ciezki
edukacyjnej Majsterkowicze 2.0 (informatyka, matematyka, technika). OtrzymaliSmy grant
w kwocie 2500,00 zt z przeznaczeniem na zakup sprzetu do nauki programowania oraz innych
materiatow edukacyjnych.

W projekcie udziat wzieli uczniowie klas 4, jednak z uwagi na atrakcyjnos¢ zajg¢, wybrane jego
elementy zostaly takze wdrozone na lekcjach w klasach starszych oraz podczas zajec
pozalekcyjnych. Uczestnicy projektu pracowali w 4 grupach. Lekcje odbywaty si¢ w ramach zaje¢
rozwijajacych kreatywnos$¢, co cztery tygodnie dla kazdej grupy. Zajecia miaty charakter glownie
warsztatowy, podczas ktorych zostalty wykorzystane proponowane scenariusze zajg¢ oraz materiaty

interaktywne. Uczniowie uczyli si¢ programowania, podstaw robotyki, poznawali §wiat nowych
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technologii — stworzyli wiasne projekty, animacje, gry w $rodowisku programowania Scratch
i PixBlocks. Samodzielnie zlozyli zestawy LOFI Robot wg instrukcji, a dodajac kolejne moduty
zestawu, korzystajac ze srodowiska LOFI Blocks, zaprogramowali ich uruchomienie. W czasie
trwania programu uczniowie brali udzial w wielu konkursach i wydarzeniach edukacyjnych.

Dziatania projektowe systematycznie byty promowane w mediach lokalnych i spotecznosciowych.

2. Cele podjetego dzialania (w punktach):

» Rozwijanie kompetencji cyfrowych, komunikacyjnych i medialnych uczniéw opartych na
elementach programowania zgodnych z podstawg programowg ksztalcenia ogolnego dla szkot
podstawowych.

» Podniesienie umiejgtnosci pracy zespotowej uczniow.

» Stwarzanie wszystkim uczniom mozliwosci odniesienia sukcesu.

» Zwigkszenie atrakcyjnosci oferty edukacyjnej szkoty.

3. Gloéwne dzialania (w punktach):

1. Poznanie zatozen programu #SuperKoderzy.

2. Zgloszenie szkoty do programu. Wystanie formularza oraz nagranego 30 sekundowego spotu
reklamowego przedstawiajacego podejmowane wczesniej dziatania w zakresie nauki
programowania oraz uzasadniajacego potrzebg realizacji programu.

3. Zakwalifikowanie szkoty do programu. Otrzymanie grantu w kwocie 2500,00 zt (umowa
o dotacj¢ — lipiec 2018 r.) — zakup zestawow LOFI Robot CODEBOX.

4. Udziat w szkoleniu dla nauczycieli — koordynatorow programu (Poznan, sierpien 2018)
i w kursach e-learningowych.

5. Przygotowanie pracowni komputerowej do realizacji projektu oraz instalacja
oprogramowania LOFI Blocks na komputerach szkolnych.

6. Realizacja projektu. Pierwszym krokiem bylo poznanie aplikacji Scratch, jej interfejsu
1 funkcjonalno$ci. Na poczatek uczniowie zatozyli wlasne konta, nauczyli si¢ udostgpniac
projekty, przeglada¢ gry stworzone przez réwiesnikow i je remiksowaé. Podczas kolejnych
zaje¢ uczniowie napisali pierwsze programy w Scratchu. Nauczyli si¢ wprawi¢ wybranego
duszka w ruch oraz tworzy¢ dynamicznie zmieniajgce si¢ tto. Stosowali pierwsze instrukcje
warunkowe (jezeli — to), ktore pozwolily tworzy¢ bardziej zaawansowane programy. Czgsto
stosowang formg zaje¢ byta praca w zespotach. Kazda lekcja rozpoczynata si¢ od burzy
mozgdéw, uczniowie wspolnie wymyslali gre, ktorg nastgpnie ja tworzyli. Poznali nowe
pojecie — ,,zmienne”, nauczyli si¢ stosowaé w skrypcie petle, tworzy¢ licznik punktéw lub
stoper. Na zajeciach dowiedzieli si¢ takze z jakich narzgdzi mozna skorzysta¢ w dalszej

nauce kodowania oraz w jakich konkursach i wydarzeniach warto uczestniczyc¢.




7. Tematyka kolejnych zaje¢ projektowych w oparciu o zmodyfikowane scenariusze lekcji:

e Czym s3a roboty? — lekcja wprowadzajaca w tematyke robotow. Uczniowie zapoznali si¢
z zawartoscig zestawu LOFI Robot — CODEBOX. Wzigli udzial w dyskusji na temat
podstawowych komponentéw robota w oparciu o materiat interaktywny: Czym sg roboty?
Czym r6znig si¢ od maszyn?

e Lekcja organizacyjna — przygotowanie do montazu robotow. Uczniowie zapoznali si¢
z zestawem CODEBOX oraz narzedziami uzywanymi podczas projektu, przygotowali
drewniane elementy do ich skrecania (zat. 2).

e Zmysly robota — poznajemy podstawowe czujniki. Uczniowie poznali rézne moduty
zestawu, wzigli udziat w dyskusji polaczonej z lekcja interaktywng o zmystach czlowieka
I czujnikach stosowanych w robotyce.

e Skladamy wlasnego robota. Uczniowie w zespotach dokonali montazu LOFI Robotow,
wykorzystujac elementy konstrukcyjne, podzespoty, kable i moduty (zat. 3).

e Jak sterowaé robotem z komputera? Uczniowie poznali mozliwosci aplikacji LOFI Blocks
- obstuga i sterowanie LOFI Robotami, programowanie interaktywnych gier i animacji oraz
zasady sterowania robotem z poziomu komputera lub aplikacji mobilnej.

e Sterowanie robotem z klawiatury. Uczniowie stworzyli w LOFI Blocks instrukcje sterujace
robotem-pojazdem przy pomocy strzatek klawiatury.

e Moj robot podaza za Swiatlem! Uczniowie wg wilasnych pomystow rozbudowali robota

poprzez dodanie czujnikow $wiatta. Samodzielnie zaprogramowali LOFI Robota — utozyli
instrukcje w srodowisku LOFI Blocks.
W zwigzku ze zbyt malq liczbg zestawow LOFI Robot, uczniowie 7 kazdej z grup otrzymali
dodatkowe zadania dla danego zespotu, tj. dwa zespoly pracowaly z zestawem LOFI Robot
(montaz, programowanie W LOFI Blocks), natomiast pozostate zespoly tworzyly wiasne
animacje, gry i projekty tematyczne w srodowisku programowania Scratch 3.0.

8. Udziat uczniow w warsztatach pn. ,,Zaprogramuj robota” (zat. 4) w Wojewoddzkiej i Miejskiej
Bibliotece Publicznej ,,Goéra Mediow”; w wydarzeniach i akcjach, m.in.: The Hour of Code,
CodeWeek; w konkursach programistycznych i interdyscyplinarnych o zasiegu lokalnym,
m.in. w ramach programu Lubuskie Koduje/Technologiczne dzieciaki, ogélnopolskim, m.in.:
konkursy #SuperKoderéw, Konkurs Programistyczny PixBlocks i migdzynarodowym —
Konkurs Informatyczny ,,Bobr”.

9. Organizacja i realizacja lokalnego wydarzenia w ramach Dnia Nowych Technologii Scratch-
day #SuperKoderow pt. ,,Magiczna wiosna” (zat. 5).

10. Opracowanie 1 redagowanie postow z wydarzen projektowych wraz z zalacznikami na




interaktywnej platformie projektowej #SuperKoderow (zal. 6) oraz promowanie dziatan
w mediach lokalnych i w serwisach spotecznosciowych (zat. 7).
11. Ewaluacja i rozliczenie projektu — opracowanie raportu merytorycznego z realizacji Sciezki

edukacyjnej Masterkowicze 2.0.

4. Uzyskane rezultaty (w punktach):

Podczas realizacji projektu uczniowie:

— samodzielnie ztozyli LOFI Roboty z elementéw zestawu CODEBOX;
— stworzyli proste i zaawansowane programy sterujgce robotem (§rodowisko LOFI Blocks);
— stworzyli gry i projekty tematyczne w wizualnym Srodowisku programowania Scratch 3.0

i PixBlocks, w tym projekty wiasne, ktore zostaly udostepnione w serwisie spotecznosciowym.

Poprzez udziat w projekcie uczniowie:

— podniesli kompetencje w zakresie TIK, w szczegdlnoSci w zakresie programowania;

— poprawili umiejetnosci logicznego myslenia oraz myslenie komutacyjne;

— rozwingli umiejetnosci w zakresie pracy w grupie, w szczegélnosci komunikowania sie,
planowania pracy, wspolnego podejmowania decyzji i odpowiedzialnosci;

— uczestniczac W ogolnopolskich 1 migdzynarodowych konkursach interdyscyplinarnych

I programistycznych odniesli sukcesy na miarg Swoich mozliwosci.

Dostosowanie zadan do potrzeb i zainteresowan dzieci, mozliwos¢ podejmowania decyzji
w procesie realizacji projektu oraz osigganie sukcesow wplynely na zmiane podejsScia uczniow do
programowania jako umiejetnosci dostepnej nie tylko dla wybitnych.

Szkota otrzymata grant na zakup sprzetu IT (zakupiono zestawy LOFI Roboty i drukarke) oraz
mozliwos¢ realizacji atrakcyjnej oferty edukacyjnej, dopasowanej do wyzwan cyfrowego $wiata
a takze promowania jej realizacji na ogdlnopolskiej platformie edukacyjnej #SuperKoderzy.
Nauczyciel — lider realizacji projektu — uczestniczyl w szkoleniach zewngtrznych oraz kursach
e-learningowych/webinariach (wypracowane materiaty byty podstawa do prowadzonych zajec).
Nauczyciele, rodzice, pracownicy szkoly wzigli udziat w wydarzeniu w ramach Dnia Nowych
Technologii pn. Scratch-day #SuperKoderow, podczas ktorego uczniowie uczyli programowania
dorostych. Powstaty gry i animacje tematyczne w srodowisku Scratch 3.0. pt. ,,Magiczna Wiosna”.
Projekt zostat wysoko oceniony przez dyrekcje, spoteczno$¢ szkolng i samych uczestnikow jako
przedsigwzigcie cenne, innowacyjne i warte kontynuowania. Warto$cig dodang jest zmotywowanie
uczniow do nauki programowania, cO moze w przysztosci przyczyni¢ si¢ do kontynuowania

edukacji w tym kierunku na kolejnym etapie ksztatcenia.

5. Refleksje, rekomendacje (zdobyte doswiadczenia, napotkane problemy i polecany sposob ich
rozwiqzania lub unikniegcia trudnosci, ewentualne rady i wskazowki):




Przystapienie do ogodlnopolskiego programu #SuperKoderzy byto dla mnie kontynuacja
prowadzonych dzialan w ramach realizowanej innowacji pedagogicznej pt. ,,Akademia
Programowania” — pilotazowe wdrozenie programowania w edukacji formalnej w oparciu
0 innowacje pedagogiczne — we wspotpracy z Wydziatem Informatyki, Elektroniki i Automatyki
UZ w roku szkolnym 2016/2017 (zat. 1). Zdobyte do$wiadczenie w pozyskiwaniu Srodkow
grantowych, umiejetnosci merytoryczne oraz ukonczone liczne formy doskonalenia zawodowego
przyczynity si¢ do efektywnego zaplanowania i wlasciwej realizacji dziatan projektowych
w ramach $ciezki Majsterkowicze 2.0. Bezposrednig korzyscig dla szkoty z udziatu w programie
jest modernizacja pracowni komputerowej, materialty edukacyjne oraz wsparcie zewnetrznych
treneré6w na kazdym etapie realizacji projektu.

Zachecam nauczycieli do brania udzialu w formach doskonalenia podnoszacych praktyczne
umiejetnosci  stosowania nowych technologii, a nastgpnie zglaszania szkoty i uczniow do
konkursow programistycznych. W konsekwencji przetozy si¢ to na podniesienie atrakcyjnosci
prowadzonych lekcji i umozliwi branie udzialu w ciekawych przedsigwzigciach (np. w programie
#SuperKoderzy przy wyborze innych niz informatyka przedmiotow). Udziat w ciekawych
wydarzeniach edukacyjnych jest takze dla nauczycieli zrodlem nowych rozwigzan i inspiracji do
dalszych dziatan. Aby zainteresowaé uczniéow nauka programowania nalezy dostosowywac formy
I metody pracy do ich potrzeb oraz stwarza¢ im mozliwosci uczestniczenia w Szkolnych
I pozaszkolnych przedsiewzigciach. Do udzialu w szkolnych projektach dotyczacych

programowania warto zapraszac calg spotecznos¢ szkolng oraz wspolpracujace ze szkota podmioty.

6. Zalaczniki (nieobowiazkowe): np. opracowane autorskie materiaty, polecana literatura, linki
do stron ilustrujgcych przedsiewzigcie:

1. Innowacja pedagogiczna pt. ,,Akademia Programowania” w ramach Pilotazowego wdrozenia
programowania w edukacji formalnej w oparciu o innowacje pedagogiczne we Wwspolpracy
z Wydziatem Informatyki, Elektroniki i Automatyki UZ w roku szkolnym 2016/2017) jako inspiracja

do udzialu w programie #SuperKoderzy — prezentacja innowacji.

Przygotowania do montazu robotéw — galeria zdjec.
Skladamy wlasnego robota — film.

Warsztaty pn. ,,Zaprogramuj robota” w WiMBP ,,Gora Mediow” — fotorelacja.
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Scrtach-day #SuperKoderow. Nowe Technologie na co dzien pt. ,,Magiczna wiosna” — #SuperKoderzy
z ZE nr 5 ucza programowania — film.
6. Opracowanie i redagowanie postow z wydarzen projektowych wraz z zatgcznikami na interaktywnej

platformie projektowej #SuperKoderow — strona projektu ZE nr 5.

7. Promocja dziatan w mediach lokalnych i w serwisach spotecznosciowych — #SuperKoderzy w mediach.

Inne materialy ilustrujace przedsiewziecie:

e Udzial w wydarzeniach i akcjach ogolnopolskich i europejskich:



https://drive.google.com/file/d/0B3J1K8BaHfR2cTV6dC1mdHNfNms/view
https://drive.google.com/file/d/0B3J1K8BaHfR2cTV6dC1mdHNfNms/view
https://ze5zgora.edupage.org/album/?#gallery/87
https://pl-pl.facebook.com/1774991042768925/videos/vb.1774991042768925/267795887240468/?type=2&theater
https://pl-pl.facebook.com/1774991042768925/photos/a.2225274977740527/2225277527740272/?type=3&theater
https://pl-pl.facebook.com/1774991042768925/photos/a.2225274977740527/2225277527740272/?type=3&theater
https://pl-pl.facebook.com/1774991042768925/videos/vb.1774991042768925/2010698812390071/?type=2&theater
https://pl-pl.facebook.com/1774991042768925/videos/vb.1774991042768925/2010698812390071/?type=2&theater
https://szkoly.superkoderzy.pl/sc-zielona-gora/
https://szkoly.superkoderzy.pl/sc-zielona-gora/
https://zielonagora.naszemiasto.pl/dzien-nowych-technologii-w-edukacji-w-zespole-edukacyjnym/ar/c10-5052579

The Hour of Code — fotorelacja; CodeWeek w Dniu Nauczyciela — film,
Lubuskie Koduje. Laureaci konkursow z ZE nr 5 na spotkaniu z gen. M. Hermaszewskim w czasie

warsztatow pt. ,,Podr6z w Kosmos” — galeria zdje¢, fotorelacja (GL);

e Miegdzynarodowy Konkurs Informatyczny ,,Bobr” — galeria zdje¢, fotorelacja;

e Dzien Nowych Technologii w Edukacji w Zespole Edukacyjnym nr 5 w Zielonej Gorze — artykut;
e Dlaczego chce zostaé #SuperKoderem? — spot konkursowy;
e Montaz LOFI Robotéw i NIE TYLKO - film;

e  Warsztaty ,,Zaprogramuj Robota” — galeria zdje¢;
e LOFI Robot na START — galeria zdj¢¢, fotorelacja;

e Code Week/The Hour of Code/Dzien Programisty — fotorelacja, galeria zdje¢ 1, galeria zdje¢ 2,
Certyfikat, Certyfikat 2.

Podpis (y) Autora/Autorow przedsiewziecia:

Elzbieta Terajewicz



https://szkoly.superkoderzy.pl/sc-zielona-gora/2018/12/29/zanim-lofi-beda-gotowe-godzina-kodowania/
https://pl-pl.facebook.com/1774991042768925/videos/vb.1774991042768925/242794899722040/?type=2&theater
https://plpl.facebook.com/1774991042768925/photos/a.2349868208614536/2349868561947834/?type=3&theater
https://gazetalubuska.pl/jak-lubuskie-w-kosmos-polecialo-pomogl-miroslaw-hermaszewski-zdjecia/ar/c1-14134331
https://pl-pl.facebook.com/1774991042768925/photos/a.2215876065347085/2215877168680308/?type=3&theater
https://pl-pl.facebook.com/1774991042768925/photos/a.1989010141367013/1989010698033624/?type=3&theater
https://zielonagora.naszemiasto.pl/dzien-nowych-technologii-w-edukacji-w-zespole-edukacyjnym/ar/c10-5052579
https://plpl.facebook.com/1774991042768925/videos/vb.1774991042768925/266361884010934/?type=2&theater
https://pl-pl.facebook.com/1774991042768925/videos/vb.1774991042768925/267795887240468/?type=2&theater
https://pl-pl.facebook.com/1774991042768925/photos/a.2225274977740527/2225276424407049/?type=3&theater
https://pl-pl.facebook.com/1774991042768925/photos/a.2242366332698058/2242368482697843/?type=3&theater
https://ze5zgora.edupage.org/album/?#gallery/87
https://szkoly.superkoderzy.pl/sc-zielona-gora/2018/12/29/zanim-lofi-beda-gotowe-godzina-kodowania/
https://ze5zgora.edupage.org/photos/?photo=album&gallery=65#gallery/78
https://pl-pl.facebook.com/1774991042768925/photos/a.2207290362872322/2207290746205617/?type=3&theater
https://codeweek-s3.s3.amazonaws.com/certificates/189973-5EgCktWeUd.pdf
https://codeweek-s3.s3.amazonaws.com/certificates/179109-NV165uNuyU.pdf

