Trzebiechow, 08.05.2017 r.

ZGtOSZENIE DOBREJ PRAKTYKI

NAZWA SZKOLY Zespot Edukacyjny w Trzebiechowie

ul. Parkowa 4

66- 132 Trzebiechow

tel. 68-351-41-13
e-mail:zetrzebiechow@gmail.com

DANE SZKOLY
( adres, telefon, e-mail)

IMI E | NAZWISKO
AUTORA/AUTOROW | Joanna Graska
DOBREJ PRAKTYKI

TYTUL

PRZEDSIEWZI ECIA Mysle wigc programuje

RODZAJ
PRZEDSIEWZI ECIA
(np. innowacja, projekt,
konkurs etc.)

Innowacja programowa dla klas IV - VI

TERMIN | MIEJSCE 01.09.2016 r. - 30.06.2019 r.
REZALIZACJI Zespot Edukacyjny w Trzebiechowie

Celem innowacji jest przygotowanie ucznidw do kaetapia
z technologii komputerowej w sposoftwiadomy i kreatywny
Elementy programowania rozwdja beda logiczne mylenie,
spostrzegawcz0. Rozwdj ucznibw  wzbogacony clizie
analizowaniem, umiejnoscia rozwiazywania problemow i sposobem
prezentowania informacji. Uczniowie poszerzswop wiedz
dotyczca technologii cyfrowej i programowania.
Cele ogolne:
— poznanie zasad budowy programow i algorytmiki,
— wsfegp do nauki programowania,
— rozwijanie umiegtnosci logicznego m$lenia, intuicji, wyobrani
i wnioskowania,
— rozwiazywanie probleméw i komunikowaniegsi
z wykorzystaniem komputera i innych adzen cyfrowych,
— wykorzystanie elementéw programowania na wszystkich
przedmiotach szkolnych,
— uatrakcyjnienie nauczania,
— stworzenie uczniom ntiwosci odniesienia sukcesu
(m.in. poprzez samodzielne stworzenie dzigago programu,
gry).
Cele szczegotowe uche
— porzadkuje obrazki/ teksty twoez historyjki,
— tworzy logiczne instrukcje dotygze codziennych czynsai,
— tworzy polecenia do oggnigcia okrglonego celu,

CELE DZIALANIA




— wykorzystuje programowanie do sterowania elementami

— wymienia s¢ z innymi wytkownikami pomystami i swoimi
doswiadczeniami,

— testuje na komputerze swoje programy pod wdgin zgodné&i
z przygtymi zat@eniami, objania przebieg dziatania
programow,

— potrafi przesuwaoraz obracaobiekty na scenie/ ekranie,

— poréwnuje efektywn& roznych rozwazan danego problemu,

— prezentuje przyktady powazania informatyki z innymi
dziedzinami, w sferze pgj, obiektow.

Innowacja ma charakter programowy. Realizowagtzie w trakcie
zaj¢ pozalekcyjnych dla klas IV - VI.

W ramach zai dzieci uca sig programowania wrodowisku
programistycznymBaltie, Scratchu, Logomocji.

Baltie - jest srodowiskiem edukacyjnym do nauki programowania
i rysowania dla dzieci To tak program, ktory dczy klasyczne
programowanie ze wspotczesnyrodowiskiem graficznymBaltie
to rowniez gidbwna posta tego programu - maty czarownik, ktory
wykonujac polecenia #ytkownika umie wyczarowyw@a obrazy
(przedmioty) na swojej scenie, wykonygvabliczenia i wiele innych
ciekawych rzeczy.

Scratch to intuicyjny gzyk programowania, pozwaigy uczniom
tworzy¢ gry, pokazy multimedialne, historyjki i inne prkjg. Jego
niewatpliwa zalet, jest btyskawiczny efekt, jaki widzi uczepo
uruchomieniu stworzonego przez siebie programu.t®agromne
znaczenie, gdy uczniowie oczekuj szybkich rezultatdw swojej
pracy. Ten sposob nauki pozwala utrzynmeh uwag i motywacg
do dalszego zgbiania tajnikdw programowania.

Logomocja jest nowoczesnym ¢zykiem  programowania
funkcyjnego. Zawiera proste i jasne polecenia. faylwida
bezpdredni efekt pracy. Bawi i jednocg@e rozwija wyobranig.
Ksztalci umiegtnosci matematyczne. Uczy rozpoznawan
kierunkow.
Zalezy mi na tym, aby tak wana dziedzina jak programowanie 1
byto zarezerwowane tylko dla wybranych. €hmkaza, ze nauka
programowania mie by¢ tatwa i przyjemna dla kalego.

OPIS DZIALANIA
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Innowacja spowodujee uczé:

— zwigkszy swoje zainteresowania programowaniemgdaini
komputerowymi oraz twérczym korzystaniem zaazen
cyfrowych,

— rozwinie umiegtnos¢ logicznego m$lenia i wnioskowania tym
samym naapi wzrost samooceny i kreatyw§toucznia,

— wykona ge, prost animacg, wkasny program w nagiujacych

UZYSKANE EFEKTY srodowiskach programistycznycBaltie, Scratch, Logomocja,

— postuguje si nowoczesnymi technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi w celu wyszukiwania i korzystania
z informaciji,

— planuje i realizuje praktyczne dziatania technicg@e pomystu
do wytworu),

— pracuje w grupie, wykazuje poczucie odpowiedzigthaa wynik
druzyny,




— dokumentuje swajprae,
— podejmuje decyzje, ocenia, komunikuje siinnymi, dzieli s¢
SWoja wiedz z rowiesnikami.
OSOBA
ODPOWIEDZALNA | Joanna Griska
ZA WARTO SC
MERYTORYCZN A
TEKSTU (imi ¢
i nazwisko, telefon,
e-mail)

Wyrazam zgod na zamieszczenie na stronie internetow@p@ka Doskonalenia Nauczycieli
w Zielonej Gorzewww.odn.zgora.pinformacji na temat przedstawionego przyktadu dpbr
praktyki. Gwiadczam,ze materiat zostat opracowany samodzielnie i nieusma praw
autorskich innych oséb.

Joanna Grska



