Zespoét Szkot Integracyjnych nr 1 im. Roberta Oszka w Katowicach

Sprawozdanie z realizacji innowacji pedagogiczne;j

Programowanie na lekcjach zaje¢ komputerowych w klasach 4-6 szkoly podstawowej

wProgramuje, wiec mysle w klasach 4-6”

Informacje o szkole:

Nazwa szkotly/placowki:

Szkola Podstawowa nr 58 z Oddziatami Integracyjnymi
im. Marii Dgbrowskiej w Zespole Szkol Integracyjnych

nr 1 im. Roberta Oszka w Katowicach

Adres do korespondenc;ji:

al. B. Krzywoustego 11, 40-870 Katowice

Adres mailowy:

sekretariat@zsil katowice.pl

Telefon kontaktowy:

(32) 254-36-79, (32) 254-45-96, (32) 351-41-94

Imig i nazwisko dyrektora

szkoty/placowki:

mgr Dorota Rembiasz-Gaborska

Autor innowacji:

Imig i nazwisko:

Karolina Walaszczyk-Szkutnik

Kwalifikacje zawodowe:

magister matematyki o specjalnosci: nauczanie

matematyki i informatyki

Zajmowane stanowisko w szkole:

nauczyciel matematyki i zaje¢ komputerowych

Stopien awansu zawodowego:

nauczyciel mianowany

Realizatorzy:

e Karolina Walaszczyk- Szkutnik,

e Karolina Siwczyk.

Innowacja ,,Programuje¢, wigc mysle w klasach 4-6" jest innowacjg programowo-

organizacyjng realizowang podczas lekcji zaje¢ komputerowych. Zaplanowana zostala na

okres od wrzesnia 2016r.- czerwca 2017r. Adresatami sg uczniowie, ktérzy w roku szkolnym

2016/2017 rozpoczeli nauke w klasie 4 szkoly podstawowej w oddziale ogdlnodostepnym

(dwie grupy). Sprawozdanie obejmuje opis dziatan, ktore zostaly podjete w pierwszym roku

realizacji.




Kazda z grup realizowala, w porozumieniu z organem prowadzacym szkole, dwie godziny
zaje¢ komputerowych w trakcie trwania roku szkolnego (od pazdziernika 2016 r.). Zajecia
prowadzone byly w oparciu o modyfikacje programu nauczania dla klas 4-6 szkoty
podstawowej ,,Lubie to!” (autor: Michal Keska, wydawnictwo: Nowa Era, modyfikacja:
Karolina Walaszczyk- Szkutnik). Nowatorstwo innowacji opiera si¢ na wykorzystaniu
podczas zaje¢ komputerowych jezyka programowania Scratch 2.0. jako edytora grafiki,
narzedzia do tworzenia prezentacji oraz sterowania obiektem po ekranie.

Obie grupy klasy 4 objete innowacja zrealizowaly w calosci tematyke zwiazang
z programowaniem w Scratchu, wynikajacq z dostosowanej na potrzeby jej realizacji
modyfikacji programu nauczania. Uczniowie poznali $§rodowisko pracy oraz podstawowe
polecenia (klocki) Scratcha, opanowali sposoby tworzenia prostych skryptow gier i animacji
w programie. Wszystkie zalozone dla klasy 4 cele zostaly zrealizowane podczas zajeé z dzialu
,Pierwsze kroki w Scratchu™ o nastgpujacej tematyce:

e Poznajemy podstawowe polecenia (klocki) Scratcha - w wymiarze 3 godzin
lekeyjnych.
e Modyfikujemy kostium i animujemy duszka. Edytujemy tto sceny — w wymiarze
2 godzin lekcyjnych.
e Rysujemy kwadrat — w wymiarze 2 godzin lekcyjnych.
e Projekt ,,Lew na pustyni” — w wymiarze 3 godzin lekcyjnych.
e Projekt ,,Biedronka zjada jablka”- w wymiarze 3 godzin lekcyjnych.
o Tworzenie wlasnej gry — w wymiarze 3 godzin lekcyjnych.
Po wprowadzeniu powyzszych tematéw uczniowie potrafia wyjasni¢ na czym polega
programowanie, wymieni¢ budowe programu Scratch oraz podstawowe zasady
programowania, omowi¢ zastosowanie podstawowych polecen i1 petli. Zaznajomili si¢
rowniez z pojeciami takimi jak duszek, scena, skrypt, kostium, gra. Uczestnicy innowacji
tworzyli proste gry z wykorzystaniem jezyka Scratch, wykorzystywali petle 1 poznane
polecenia do pracy z programem, a w koncowej fazie sprawnie wykorzystywali sktadnig
jezyka Scratch do samodzielnego pisania wlasnych programéw. Przyktadowe efekty realizacji
tematyki dziatu ,,Pierwsze kroki w Scratchu” zaprezentowano w Zalaczniku nr 1. Przebieg
zaje¢ oparto na scenariuszach programistycznych stworzonych w ramach programu
Mistrzowie Kodowania. Sg one udostepnione na wolnej licencji (CC BY-SA) na stronie

http.://wiki.mistrzowiekodowania.pl/.



W trosce o rozwdj umiejgtnosci programowania prezentowanych przez ucznidw
prowadzono w naszej placowce zajecia pozalekcyjne dla klas 4-6 w ramach programu
Mistrzowie Kodowania w wymiarze 1 godziny tygodniowo. Kierowane byly one zaréwno dla
uczniow zdolnych, pragnacych rozwija¢ swoja wiedzg z zakresu programowania w jezyku
Scratch, jak i dla ucznidow majacych problemy z opanowaniem materialu przerabianego
w ramach obowiazkowych zaje¢ lekcyjnych. Uczniowie potrzebujacy wsparcia mogli liczy¢
zard6wno na pomoc nauczyciela, jak i bardziej biegtych w tej tematyce rowiesnikow.

Realizatorzy innowacji Karolina Walaszczyk- Szkutnik oraz Karolina Siwczyk brali
udzial w indywidualnych formach doskonalenia zawodowego majacych na celu zwigkszenie
wiedzy teoretycznej oraz praktycznej z zakresu programowania, a takze nabycia wiedzy
dotyczace] nowej podstawy programowej wprowadzajacej programowanie do edukacji
formalnej. Szkola uczestniczyta rowniez w Pilotazowym wdrozeniem programowania
w szkolach zorganizowanym w roku 2016/2017 przez Regionalny Osrodek Doskonalenia
Nauczycieli ,,WOM” w Katowicach.

Szkolenia Karolina Walaszczyk- Szkutnik:

e Spotkanie webinarowe organizowane w ramach IV edycji programu Mistrzowie
Kodowania — ,,Spotkanie organizacyjne dla uczestnikow IV edycji programu- zatozenia i
zasady pracy”.

e Dwa spotkania webinarowe w ramach IV edycji programu Mistrzowie Kodowania-
,Programowanie w jezyku Scratch dla poczatkujacych”.

Szkolenia Karolina Siwczyk:

e E-konferencja organizowana przez wydawnictwo MAC- ,Nauka programowania w
klasach 1-3. Jak realizowa¢ proponowang podstawe programowa ksztalcenia
informatycznego™.

e Szkolenie w formie warsztatowej z programowania w jezyku Scratch w ramach IV edycji
programu Mistrzowie Kodowania na poziomie $redniozaawansowanym.

o Konferencja ,Wdrazanie nowej podstawy programowej 2017 - informatyka”
zorganizowana przez Regionalny Os$rodek Doskonalenia Nauczycieli ,,WOM”
w Katowicach.

o Warsztaty - podsumowanie projektu ,,Pilotazowe wdrozenie programowania w szkotach”
zorganizowanych przez Regionalny Osrodek Doskonalenia Nauczycieli ,,WOM”

w Katowicach.



Realizatorzy uczestniczyli rowniez w wymianie, pomiedzy nauczycielami uczestniczacymi w
pilotazu organizowanym przez WOM Katowice, materialdbw merytorycznych oraz
dydaktyczno- metodycznych na Platformie Edukacyjnej RODN WOM. Szkola zadbata
réwniez, aby na jej stronie internetowej zostal umieszczony odnosnik do strony gléwnej
Mistrzow Kodowania, na ktorej zarowno uczniowie, jak i rodzice i nauczyciele moga
zapozna¢ sie z zatozeniami programu.

W celu zweryfikowania atrakcyjnosci tematyki zaje¢ komputerowych z zakresu
programowania dokonano wstepnej ewaluacji i zapytano uczniéw:
., Czy programowanie w Scratchu bylo wedlug Was ciekawe, i dlaczego?”.
Wsrod 21 ucznidw bioraeych udzial w innowacji 100% zadeklarowato, ze zajgcia oparte na
programowaniu w jezyku Scratch podobato im sie.

Przyktadowe wypowiedzi uczniow:

,Podobato mi si¢, poniewaz fajnie byto stworzy¢ cos dla siebie i innych”,

,Podobato mi si¢, poniewaz tworzenie gier jest bardzo ciekawe”,

,Podobato mi si¢, poniewaz mogtam stworzy¢ swoja wymarzona gre”,

,Podobato mi si¢, poniewaz mogltem wykazaé si¢ wyobraznig”.

Z przeprowadzonej przez realizatoréw obserwacji wynika, ze uczniowie wykazywali si¢
wysoka aktywnos$cia, zaangazowaniem i1 ciekawoscia poznawczg podczas prowadzonych
lekcji. Postawy te umozliwily im opanowanie podstaw postugiwania sie algorytmami, a takze
sprawily, ze uczniowie znacznie zwigkszyli swoje zainteresowanie tematyka programowania,
a takze twodrczego korzystania z urzadzen cyfrowych. Efekty te sa wskaZnikiem stopnia
realizacji zalozonych celow. Innowacja ,,Programuje wigc mysle w klasach 4-6” bedzie

kontynuowana w roku szkolnym 2017/2018 zgodnie z nowg podstawa programowa.

Opracowala: Karolina Siwczyk
Zalacznik 1:
1. Latwa aplikacja ,,Lew tanczacy na pustyni” stworzona przez uczniow na poczatku ich

drogi ze Scratchem.



I wyolae |l kontrola

|| ozviex | cauiniki |

[ Pisak | Wyrazenia ST
J oane || Wigcei biokaw

jezeli na brzegu, odbi sie
.

wstaw w strone wskainik myszy

X: 201 ¥ 152 4

2. Kolejny projekt, nad ktéorym pracowali uczniowie, to ,,Biedronka zjada jabtka™.

Skrypty do biedronki:
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3. Przykladowa aplikacja stworzona przez jedng z uczennic — Pies w labiryncie
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4. Bardziej skomplikowana aplikacja stworzona wraz z uczniami podczas zajeé

dodatkowych w ramach projektu Mistrzowie Kodowania.
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