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EDUKACJA INFORMATYCZNA W KIERUNKACH POLITYKI OSWIATOWE]
PANSTWA A ZALOZENIA PROJEKTU

Jedne z podstawowych kierunkow realizacji polityki oswiatowej panstwa w kolejnych latach
to:

e wdrazanie nowej podstawy programowej ksztalcenia ogdélnego,

e podniesienie jakosci informatycznej,

o bezpieczenstwo w Internecie oraz odpowiedzialne korzystanie z mediéw
spofecznosciowych.

PODSTAWA PRAWNA:

e Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy
programowej ksztatcenia ogélnego dla szkofy podstawowej, w tym dla uczniéw
Z niepefnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym,
ksztafcenia ogélnego dla branzowej szkoly | stopnia, ksztalcenia ogélnego dla
szkofy specjalnej przysposabiajacej do pracy oraz ksztafcenia ogélnego dla
szkoly policealnej - rozporzgdzenie weszto w zycie z dniem 1 wrzesnia 2017 r.

e Podstawa programowa ksztalcenia ogélnego dla przedszkoli i szko6f
podstawowych

CELE KSZTALCENIA - WYMAGANIA OGOLNE

Na wszystkich etapach edukacji szkolnej okreslono jednakowe cele ogdlne, z ktérych dwa
pierwsze jasno wyznaczajg nowe podejscie do nauczania informatyki:

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego

i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdéw reprezentowania

informaciji.

2. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz
innych urzadzen cyfrowych - ukiladanie i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami
komputerowymi.

3. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi, w tym: znajomos¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci
komputerowych oraz wykonywania obliczen i programéw.

4. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspotpraca w
grupie, w tym w sSrodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych
i zarzgdzanie projektami.
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5. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeinstwa. Respektowanie prywatnosci
informacji i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji
i norm wspoizycia, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego i innych.

NOWOCZESNA TECHNOLOGIA W KOMUNIKAC]I T EDUKAC(]I

Najwazniejszymi umiejetnosciami rozwijanymi w ramach ksztatcenia ogolnego w szkole
podstawowej jest: “kreatywne rozwigzywanie probleméw z réznych dziedzin ze
swiadomym wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzacych sie z informatyki, w tym
programowania”

Rozporzgdzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogélnego
dla szkoty podstawowej (...)

Aby skutecznie wspieraC proces nauczania, uczenia sie i nabywania nowych kompetencji,
nalezy szczegolng uwage zwrdci¢ na nowoczesng technologie informacyjno-komunikacyjng
i jej role w pracy z uczniem.

TIK rozumie si¢ jako:
o sprzet informatyczny i telekomunikacyjny,
e infrastrukture informatyczna,
e Oprogramowanie,
e informatyczne systemy i struktury,
e metody przetwarzania informaciji.

Zas6b dostepnych dla nauczycieli metod i form wsparcia
‘ jest niezwykle bogaty, co pozwala dopasowaé¢ forme
zaje¢ do indywidualnych potrzeb ucznia, jednak
mozliwo$¢ korzystania z petnego pakietu narzedzi
@ w duzym stopniu zalezy od wifasciwego wyposazenia
szkot.

W nowoczesnym procesie nauczania nauczyciel moze postugiwac sie:

e komputerami,

e multibookami,

e pakietami edukacyjnymi (np. w edukacji przyrodniczej czy muzycznej),
e programami edukacyjnymi (nauka przez zabawe),

e grami edukacyjnymi,,

e programami do rozwijania myslenia twdrczego i programowania,
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o bajkami audio,
e Internetem jako zasobem informacji i miejscem zabawy edukacyjnej.

SZKOLENIA W RAMACH PROJEKTU ,RAZEM ODKRYJMY SWIAT
PROGRAMOWANIA - SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI I UCZNIOW Z
PODREGIONU SUWALSKIEGO”

ZALOZENIA PROJEKTOWE

Cykl szkolen realizowany w ramach projektu “Razem odkryjmy $wiat programowania -
szkolenia dla nauczycieli i ucznidw z podregionu suwalskiego” ma na celu zapewnienie
wsparcia nauczycielom nauczania wczesnoszkolnego oraz nauczycielom informatyki
ze szkot podstawowych w przygotowaniu sie do prawidtowej realizacji nowej podstawy.

Pomimo ze zatozenia projektowe tylko czesciowo realizujg podstawe programowg, sg
bardzo dobrym fundamentem do prawidlowego wdrazania jej tresci w systemie
lekcyjnym. Nauczyciele po odbyciu szkolenia bedg w stanie samodzielnie prowadzi¢
zajecia, nie tylko na | etapie edukacyjnym. Dzieki udziatowi szkét w projekcie dyrektorzy
majg mozliwosc:
e zapewni¢ pomoc nauczycielom edukacji wczesnoszkolnej oraz nauczycielom
informatyki w realizacji ich zadan i w doskonaleniu zawodowym,
e stwarza¢ warunki do dziatania w szkole lub placéwce: wolontariuszy, stowarzyszen
i innych organizacji (w szczegdlnosci harcerskich), ktorych celem statutowym jest
dziatalno$¢ wychowawcza Iub rozszerzanie i wzbogacanie form dziatalnoSci
dydaktycznej, wychowawczej, opiekunczej i innowacyjnej szkoty lub placowki - art. 68
ust. 1 pkt 9 Ustawy z dnia 14 grudnia 2016 r. Prawo Oswiatowe.
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INFORMACJE NA TEMAT PRZEBIEGU I CELOW ORAZ FORM WDRAZANIA
PROJEKTU

| ETAP - szkolenie grupowe w wymiarze 35 godzin dydaktycznych (5 spotkan po 7 godzin
w trybie weekendowym), prowadzone przez wykwalifikowanego trenera. Nauczyciele
dostang wszystkie niezbedne pomoce naukowe - program i scenariusze wszystkich zajeg,
skrypty i materiaty na platformie e-learningowej, gotowe ¢wiczenia, propozycje zabaw, gier
i innych form aktywnosci.

Na poczatku szkolenia zostanie przeprowadzony egzamin wstepny, a na koniec egzamin
potwierdzajgcy nabyte umiejetnosci. Harmonogramy zaje¢ bedg ustalane wedtug potrzeb
trenera i nauczycieli.

Il ETAP - szkolenia indywidualne z grupami uczniéw w wymiarze 30 godzin dydaktycznych
(14 spotkan po 2 godziny). 7 spotkah odbedzie sie z osobistym udziatem trenera, podczas
pozostatych zajeC trener bedzie dostepny online z mozliwoscig kontaktu wizualnego,
gtosowego lub za posrednictwem komunikatora.

ZAJECIA WYJAZDOWE - w ramach realizacji programu jedne zajecia bedg miaty charakter
wyjazdowy (1 spotkanie 2-godzinne).
Grupy powinny liczy¢ od 6 do 16 dzieci z klas I-11I

BUDOWA SCENARIUSZY ZA]EC

Zamieszczone w materiatach scenariusze dla | i Il etapu szkolenia sg propozycjg realizacji
poszczegoblnych tresci. Praca z tymi propozycjami zapewnia elastycznosé¢ doboru zadan
pod wzgledem stopnia trudnosci oraz wieku grupy. Wydzielone krétki partie materiatu
zapewniajg indywidualizacje pracy z kursantami lub uczniami, mozliwos¢ zmiany kolejnosci
tematéw, a dobor c¢wiczeh o roznorodnym stopniu trudnosci i dynamice pozwalajg
dopasowac zajecia do aktywnosci i tempa pracy ucznidw. Warto podkresli¢, ze nauczyciele,
ktérzy w swoich grupach majg uczniow bardziej uzdolnionych, mogg korzystaC z serwisu
www.godzinagodowania.pl i uzupetniaé materiat o dodatkowe ¢wiczenia.

Wszystkie scenariusze zawieraja:
e kompetencje uczniow i nauczyciela,
e cele ogdlne wynikajgce z kompetencji uczniéw i nauczyciela,
e cele szczegdtowe,
o metody i formy pracy,
e niezbedng wiedze teoretyczng,
o wskazowki i uwagi metodyczne dla prowadzgcego,
e przyktady gotowych rozwigzan,
e podsumowanie,
e ocene zajec,
e gotowe propozycje kart pracy i zatgczniki wraz z rozwigzaniami.
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Zestawy scenariuszy zawierajg dodatkowe materiaty dydaktyczne do wykorzystania
w dowolnym momencie przez nauczyciela prowadzgcego oraz stanowig spdjng catos¢ z:

autorskim programem szkolenia kompetencji cyfrowych dla nauczycieli edukacji
wczesnoszkolnej “Zajecia programowania w klasach |-l szkoty podstawowej

w srodowisku SCRATCH?” - | etap szkolenia,

autorskim programem szkolenia kompetencji cyfrowych dla nauczycieli edukaciji
wczesnoszkolnej “Zajecia programowania w klasach -1l szkoty podstawowej

w Srodowisku SCRATCH?” - |l etap szkolenia.

CELE PROJEKTU

CELE OGOLNE

Gtownym celem zaje¢ dodatkowych dla uczniow | etapu edukacyjnego w zakresie
programowania jest poszerzenie oferty edukacyjnej szkoty oraz zapewnienie mozliwosci
doskonalenia zawodowego nauczycielom.

Cele dlugookresowe:

zwiekszenie kompetencji w zakresie nauczania programowania przez nauczycieli
edukacji wczesnoszkolnej,

zapoznanie z podstawami programowania uczniow klas 1-3 szkoty podstawowej na
terenie gmin wiejskich i miejsko-wiejskich,

przygotowanie szkot do realizacji nowego ksztatcenia informatycznego i do wdrozenia
programowania na wszystkich etapach edukacyjnych.

Cele krotkookresowe:

nabycie przez nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej kompetencji umozliwiajgcych
prowadzenie tzw. zajec¢ pozalekcyjnych dla uczniéw klas 1-3 szkoty podstawowej, a w
dalszej perspektywie rowniez prowadzenie nauki programowania w ramach
ksztatcenia zintegrowanego, co pozwoli na utrzymanie trwatosci efektow interwencji.
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CELE SZCZEGOLOWE

poznanie nowego srodowiska programistycznego SCRATCH,

poznanie zasad i metod pracy w srodowisku SCRATCH,

opanowanie podstaw programowania,

przecwiczenie i utrwalenie kluczowych zagadnien dla nauki programowania
realizowanych w srodowisku SCRATCH,

poznanie i utrwalenie podstawowych pojec,

rozwiniecie umiejetnosci metodycznego rozwigzywania probleméw za pomoca
komputera,

poszerzenie wiadomosci, a takze rozwiniecie w tym zakresie kompetencji, na temat
kreatywnego i tworczego wykorzystywania narzedzi TIK,

rozwijanie myslenia komputacyjnego

myslenie komputacyjne - proces myslowy, w ktérym problem i jego rozwigzania
formutowane sg w sposéb zrozumiaty i mozliwy do wykonania przez komputer

zrodto: Jeannette M. Wing, ,,Computational thinking benefits society” Social Issues in Computing, 2014

JAKIE UMIEJETNOSCI ROZWIJA PROGRAMOWANIE?

Uczestnicy przez caty okres realizacji zaje¢ beda rozwija¢ umiejetnosci wykorzystywane w
szerszym kontekscie, niekiedy kluczowe dla prawidtowego i efektywnego procesu
nauki lub rozwoju intelektualnego:

1.

2.
3.
4

9.

Umiejetnosé formutowania problemoéw i zadawania pytan,

Zbieranie danych - ocenianie rzetelnosci i wiarygodnosci zrédet,

Porzgdkowanie danych,

Rozpoznawanie schematow polegajgce na tworzeniu zbioréw opartych na
podobienstwach i réznicach,

Abstrahowanie i tworzenie modeli - umiejetnos¢ wskazywania elementéw istotnych,
usuwanie zbednych,

Tworzenie algorytméw - ustalanie kolejnych krokéw w oparciu o stworzone zasady,
Uczenie sie na btedach - wykrywanie i analizowanie bteddw,

Skuteczne komunikowanie sie - dostosowanie komunikatu do odbiorcy (komputera),
tworzenie symboli i znakow,

Swobodne eksperymentowanie w celu poszukiwania rozwigzan i pomystow,

10. Kreatywnos¢ - tworzenie nowych pomystéw, ocena mozliwosci ich wdrazania.

zrodto: Jeannette M. Wing, ,,Computational thinking benefits society” Social Issues in Computing, 2014
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ZALECANE WARUNKI I SPOSOB REALIZACJI PROJEKTU

IETAP
Na | etapie szkolenia kompetencji cyfrowych dla nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej
uczestnicy:
e poznajg nieformalne znaczenie wybranych pojeé¢, m.in.:
sekwencja zdarzen, logiczny porzgdek zdarzen, czynnosci i obiektow, polecenie, plan
dziatania (algorytm),
e bedg motywowani do kreatywnego dziatania i poszukiwania rozwigzan stawianych im
problemoéw,
Zajecia warsztatowe majg uswiadomi¢ nauczycieli, ze pojecia informatyczne, ktére dajg
poczatek mys$leniu algorytmicznemu, mogg by¢ ksztattowane réwniez bez pomocy
komputera.
Kolejnym etapem poszerzania kompetencji nauczycieli jest postugiwanie sie komputerem w
korelacji z pozostatymi obszarami edukacji oraz rozwijanie myslenia komputacyjnego.
W celu prawidtowej realizacji zaje¢ nalezy zadbac o to, aby w sali szkoleniowej byty zestawy
komputerowe z odpowiednim oprogramowaniem, dowolng przegladarkg i z dostepem do
internetu dla kazdego uczestnika.

I1 ETAP
Na tym etapie uczniowie, uczestniczgc w zajeciach bez komputera, poznajg nieformalne
znaczenie wybranych poje¢. Proponowane zajecia majg pobudzac¢ ich do kreatywnego
dziatania i poszukiwania rozwigzan stawianych probleméw. Tak mozna rozpoczgé nauke
mys$lenia algorytmicznego, czyli poprzez wspomaganie wizualizacjg dziatan algorytmicznych.
Uczniowie, stawiajgc pierwsze kroki w sSrodowisku programowania, korzystajg ze
wskazanych zasobdéw w Internecie, a takze z programowania odpowiedniego do swojego
wieku, mozliwosci i zainteresowan. Podczas zaje¢ pracujg, korzystajgc z pomocy
nauczyciela i trenera, i wspierajg sie nawzajem, wspaolnie realizujgc swoje pomysty i projekty.
Taka forma pracy ucznia wptywa na:

e rozwdj logicznego myslenia,

e rozwdj kompetencji spotecznych,

e rozwdj umiejetnosci pracy zespotowej i projektowe;.

W celu prawidtowej realizacji zaje¢ nalezy zadbac o to, aby w sali komputerowej (lub innej,
w ktorej bedg odbywaé sie zajecia) byly zestawy komputerowe 2z odpowiednim
oprogramowaniem, dowolng przegladarka i z dostepem do internetu dla kazdego ucznia.

W pracy z uczniami nalezy:
« motywowaé do pracy tworczej, zacheca¢ do myslenia i szukania wtasnych rozwigzan,
o stawia¢ otwarte pytania,
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ujmowac¢ nauke programowania w sposob kompleksowy, obejmujgcy catosé - od
pomystu i wymagan, przez testowanie, po kompletny algorytm.

Dzieki temu stworzy sie mozliwos¢ (i koniecznos¢) zorganizowania pracy w grupie oraz
rozwoju indywidualnego ucznia.

PROPOZYCJA ZESTAWU POMOCY DYDAKTYCZNYCH DO WYKORZYSTANIA
NA ZAJECIACH

Scenariusze zaje¢ z programowania przewidujg korzystanie z:

zestawu komputerowego lub tabletu,

dostepu do internetu,

programu Scratch,

rzutnika multimedialnego lub zestawu z tablicg interaktywna,

patyczakéw - przyboréw stosowanych do réznego rodzaju gier i zabaw, tworzenia
konstrukciji,

drewnianych klockéw - stosowanych do zadan kreatywnych i konstrukcyjnych,
naklejek “kropek”,

przestrzennych klockéw piankowych,

naklejek piankowych (kolorowych buziek),

magnesoéw tablicowych,

ozdobnych magnesow,

cyferek i literek magnetycznych.
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NAUKA PROGRAMOWANIA - FORMY I ETAPY

IDEA PROGRAMOWANIA WIZUALNEGO BEZ KOMPUTERA - ROZWIJANIE
UMIEJETNOSCI OKOLOPROGRAMISTYCZNYCH

W poczatkowej fazie nauczyciel prowadzi zajecia z informatyki, wykorzystujac przestrzen
klasy, organizujgc aktywnos¢ dzieci z wykorzystaniem liczmandéw, gier planszowych,
materiatu naturalnego, form plastycznych i technicznych wykonanych przez dzieci, nie
zawsze uzywajgc komputerow czy innych urzadzen.

PRZYKEADOWE CWICZENIA I KARTY PRACY

Prezentowane przykfady majg za zadanie uswiadomi¢ nauczycielom, jak mozna wprowadzi¢
podstawowe pojecia informatyczne i w jaki sposéb zacheci¢ ucznidw do nauki
programowania nawet bez uzycia komputerow.

Polacz kolejne kropki

zrodtfo: www.opole.pl/kolorowanka-odkryj-opole/

KATOLICKI 2 -
w2 [ UL /
JANA PAWEA Il vCC

Strona 1 2


http://www.opole.pl/kolorowanka-odkryj-opole/

Europejskie Rzeczpospotita U132 FUTOPSISKD
Polska Cyfrowa - Polska Rozwoju Regionalnego

AB c b EFGH[I

1
3
a4
>
€]
7
9

g
o

POLECENIE—Wypisz pola zamalowane na czarno wedlug weory.

Wyiptsz pol na crarno wedhug wror.
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CWICZENIE NR 8 - Potacz punkty pisakiem

w zakodowanym zakresie
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Cwiczenia przeznaczone sg dla dzieci w wieku wczesnoszkolnym, ale mozna je wykorzystaé
rowniez na zajeciach ze starszymi uczniami. Celem tych zaje¢ jest rozwijanie w uczniach
umiejetnosci, ktére utatwig nauke programowania w pézniejszym wieku. Poza tym
uatrakcyjnig i wzbogacg zajecia z uczniami. Kolejnym celem takich zaje¢ jest rozbudzenie w
najmtodszych adeptach zainteresowania nowymi technologiami, a w przypadku nauczycieli
zainspirowanie do rozwijania wtasnych kompetencji informatycznych.

PRZYKEADOWE ZADANIA O WYZSZYM STOPNIU TRUDNOSCI

CWICZENIE NR 9 - Potacz punkty pisakiem CWICZENIE NR 9 - Potacz punkty pisakiem

UWAGA!!! wyiszy stopien trudnosci UWAGA!!! wyzszy stopieri trudnosci
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GRY I ZABAWY WPROWADZAJACE DO PROGRAMOWANIA

Kétko i krzyzyk

X0

Wersja online : www.gry.pl/gra/tic-tac-toe-

GODZINA KODOWANIA

Strona internetowa www.godzinakodowania.pl zawiera bogate zestawy tamigtoéwek i zadan
o0 réznym stopniu trudnosci. Tres¢ stanowi doskonate wprowadzenie do programowania.
Adresatami nie tylko uczniowie, lecz takze nauczyciele i rodzice. Korzystanie z serwisu jest

bezptatne.

Podstawy Informatyki

Wyswietl moje ostatnie lekcje

Rozpocznij nauke podstaw informatyki, korzystajac z tych 20-godzinnych kurséw dla wszystkich grup wiekowych.

Kurs 1 Kurs 2 Kurs 3

W wieku 4-6 Powyzej 6 lat (wymagana W wieku 8-18
umiejetnosc czytania)

Kurs 1 jest przeznaczony dla Kurs 3 jest kontynuacja

Kurs 4

W wieku 10-18

Uczniowie uczestniczacy w

poczatkujgcych. Kurs 2 jest przeznaczony dla Kursu 2. Kursie 4 powinni wczesniej
ucznidw, ktérzy potrafig ukoriczy¢ Kursy 2 3.
czytac.
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Petny katalog kursoéw (tylko w jezyku angielskim)

Ponize| jest katalog ze wszystkimi naszymi kursami | wiele wiecej od firm trzecich. Mief na uwadze, 2e czeéé z nich jest tylko w jezyku
anglelskim. Nie martw sie - pracujemy aby przetiumaczyé te kursy na twd| jezyk. Dziekujemy za clerpliwosé!

Wiek 4-11 Wiek 10-16 Wiek 14-18+

CS Fundamentals offers a variety of As flexible courses that can be taught We offer two courses for secondary
courses for students to explore in a unit, semester, or full year, CS schoot CS Discoveries and CS
programming concepts, Discoveries and CS Fundamentals Principles. Both are designed to
computational thinking, digital Express introduce students to app broaden participation in computer
citizenship, and to develop Interactive design, JavaScript programming, science.

games and stories. physical computing, and more.

Donwiodz sy wigon) Dowiady 5i¢ wigenj

Narzedzia dla szkét srednich i gimnazjum (tylko w jezyku angielskim)

Oprécz naszych kurséw nauczyciele w kazdym z kurséw moga takze uzywad Laboratorium Aplikacyl | Laboratorium Gier aby nauczyé
uczniow, jak tworzyé aplikacje, animacje | gry w JavaScript. Mamy réwniez lekcje | widzety do nauki szyfrowania, kompres|i tekstu oraz
innych pojeé informatyki.

Laboratorium Gie... Laboratorium Sie...

Laboratorium Gler jest Srodowiskiem Web Lab to Srodowisko
programistycznym, w ktérym mo2na programowania, w ktérym mozna
wykonaé proste animacje | gry tworzyé proste strony www za

App Lab

App Lab jest Srodowiskiemn

programistycznym, w ktérym
mozesz tworzyé proste aplikacje.

uzywajgc oblektdw | postaci, ktére pomocg HTML | CSS. Zaprojektu)
wspdldzialajg ze sobg. swolg strone www | udostepnl jaw
kilka sekund.

Zaprojektu| aplikacje | zakoduj za
pomoca blokdw lub JavaScript,
aby dziatala, nastepnie
natwhmiast ndnctennil swnia

Dowtedz sig wioen§ Dowted sig wigeny

Zrédio: www.godzinakodowania.pl
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NAUKA KODOWANIA POPRZEZ ZNANE GRY - PRZYKLADY

Minecraft

Minecraft Voyage Aquatic

Uzyj swojej kreatywnosci i umiejetnosci
rozwigzywania problemoéw, aby odkrywac i
Y budowaé podwodne $wiaty za pomoca kodu.

Poszukiwacz Projektant Minecraft:
przygod z Minecrafta Podroz

Minecraftem - Bohatera
Zaprogramuj

S

s Uzyj kodu, aby zwierzeta i inne Podréz przez
H zabra¢ ‘Alexa lub stworzenia i Minecraft z kodem.

. = Steva na Minecraftu we
ﬁi lm wycieczke.

Zrédto: www.code.org/minecratft

wiasnej wersji gry
| Minecraft.

KATOLICKI 2 ) -
w2 [ UL /
JANA PAWEA Il vCC

Strona 1 7


http://www.code.org/minecraft

Fundusze Rzeczpospolita Unia Europejska

Europejskie Polska Europejski Fundusz

Polska Cyfrowa - Rozwoju Regionalnego
Star Wars

Tworzenie Galaktyki za
Bloki

Uzyj blokéw do
przeciaggania i upuszczania.
Wiele jezykéw | Nowoczesne

przeglgdarki, smartfony, tablety
| W wieku 6-106

Sprobuj teraz

Zrédto: www.code.org/starwars

Flappy Code

Flappy Code _ Skoriczytem mojq Godzine Kodowania (Hour of Code)

@ Dotacz blok do bloku "po kliknigciu”, a nastepnie nacisnij przycisk "Uruchom”. Kliknij lub dotknij

ekranu, aby przesuna¢ Flappy'ego do miejsca docelowego.

Bloki Obszar roboczy: D Zacznij od nowa
po kliknieciu

21 dzwiel

Czy potrzebujesz pomocy?

Zobacz te filmiki i wskazowki

poski ||

Polityka prywatnosci | Prawa autorskie | Wiace] »

Zrédto: www.studio.code.org/flappy
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ScottieGo

?rédto: www.scottiego.com

NAUKA PROGRAMOWANIA

Wprowadzajgc uczniéw do sSwiata programowania, nalezy okreslic podstawowe kryteria: wiek,
doswiadczenie, czas zajec oraz sprzet, jakim bedzie dysponowac nauczyciel. Na podstawie tych
kryteriow mozna dobra¢ narzedzia najbardziej odpowiednie do naszych potrzeb. Propozycjg dla
dzieci z najmtodszej grupy wiekowej (6-8 lat), nieposiadajgcych umiejetnosci sprawnego czytania
i pisania, sg roboty programowalne w jezykach typowo graficznych, np Ozobot lub zestawy
robotyczne do sktadania, np. LEGO Education WeDo. Dzieci starsze, powyzej 6smego roku
zycia, mogg rozpocza¢ przygode z programowaniem w srodowisku typu Scratch (w Scratchu
mozemy tez programowa¢é LEGO WeDo), Blockly, Logo. Edukacja najstarszych
i zaawansowanych grup moze objg¢ jezyk C++, Python, Java.

SCRATCH - DARMOWY PROGRAM DO NAUKI
PROGRAMOWANIA

Scratch to program, ktory ze wzgledu na nowe podejscie do
sposobu tworzenia aplikacji, ma duzy potencjat dydaktyczny.

Zalety programu:

e jasnaiprzemyslana struktura,

e tworzenie aplikacji wykorzystujgcych dzwieki i rysunek,
poréwnujacych kolory, umozliwiajgcych projektowanie gier,

o projektowanie w jezyku polskim.
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SCRATCH

mit.edu

Stworz Przegladaj Pomysty Info Dotacz do Scratch Zaloguj sie

Stworz historyjki, gry i animacje
Dziel sie z innymi na calym swiecie ’

B b

Watch Video

Dla Rodzicow Dla nauczycieli

@v Pk  Edycia Dolacz do Scratch  Zaloguj sie
= Skrypt & Kostiumy | oy Diwigki . . o m X
. Ruch

Ruch

® i I
Wyglad
@ obroé C* o @ stopni
Dwiek

abroé 9 o (@ stopni 50
Zdarzenia .”
PRl 2 do losow ca v
2. I
Wyrazenic | AR o sekunddo  losowa pozycia
PR - orzc2 @) seunsoox @) v @
Scena
Moje bloki Duszekt - x 0 Ty 0
ustaw erunek na ()
o 9 Rozmisr 100 Kierunek 90

ustaw w kierunku duszka  wskaznik myszy v

mm@ = N‘Q Q é
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Przegladaj Pomysty Info Q Szuka Dotacz do Scratch Zaloguj sie

Minecraft Platformer 2 ( Sky High Potato Gravity Run ( game ) Emwji Factory
THE_MOST Peace_ful8 THE_MOST gumboygames

TRANSLATE

What Teachers See 7 (1 Scratch Translate Super Sonic Uraraka Ochako Fan Art
&) DerpAnimation : Realises Apperture ipzy

Zrédto: www.scratch.mit.edu

ZRODEA 1 SPOSOBY POZYSKIWANIA APLIKACJI EDUKACYJNYCH

www.dobreprogramy.pl - portal internetowy, ktéry umozliwia wyszukiwanie i pobieranie
legalnego oprogramowania, m.in. edukacyjnego,

www.scholaris.pl - portal wiedzy dla nauczyciel,

www.superbelfrzy.edu.pl - blog stworzony przez nauczycieli w celu wymiany doswiadczen,
pomystow, inspiracji oraz linkow do ciekawych materiatéw,

www.edunews.pl - prezentacja informacji nt. nowoczesnej edukacji w Polsce i na swiecie,
www.learningapps.org - gry i zabawy edukacyjne,

Wirtualne Muzea Google Arts & Culture - skarby swiatowego dziedzictwa w wirtualnej
rzeczywistosci
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dobreprogramy.pl/P

dobreprogramy  PUBLIKACJE WIDEO PROGRAMY GRY BLOGI FORUM Zalogujsie.

Programy wieasome E8 ¢ @ 105 @
St ghomE Whedows Podkategorie: zobacz wszystkie  Popularne programy:
Akcesoria e Jezyk polski f

* Jezyk angielski

Bezpieczeristwo
* Inne jezyki obce

Biuro : 3
Matematyka i statystyk
Dom » Matematyka i statystyka Google Earth
 Fizyka i astronomia *kdkk Y 029501
Edllkﬂqﬂll‘l&llkﬂ > * Biologia i chemia —
2 i
Firma e Historia *hkik 18865
Grafika * Geografia
Internet i komunikacja © Nauczanie poczatkowe
Multimedia Maika jazdy
p * Stowniki i translatory
Narzedzia

® Gry edukacyjne
Obstuga urzadzen

mobilnych

» Programy dla uczniow
® Programy dla szkét i nauczycieli

Proaramowanie = "ne proaramv edukacvine i naukowe

Zrédto: www.dobreprogramy.pl

ARCHIWA I BIBLIOTEKI CYFROWE

www.nina.gov.pl - Narodowy Instytut Audiowizualny - digitalizacja najbardziej warto$ciowych
wydarzen w Polsce oraz archiwizacja zrekonstruowanych i zapisanych cyfrowo materiatéw,
np. scenariuszy zajec,

www.nac.gov.pl - Narodowe Archiwum Cyfrowe - digitalizacja i archiwizacja materiatéw z
archiwum w catej Polsce,

www.fn.org.pl - Filmoteka Narodowa - archiwizacja w dziedzinie kinematografii,
www.bn.org.pl - Cyfrowa Biblioteka Narodowa Polona - portal udostepniajgcy w sieci zasoby
Biblioteki Narodowej

OCZEKIWANE EFEKTY

KRYTERIA OCENY UCZNIA NA KONIEC I ETAPU

Efektem koncowym zaje¢ bedzie ocena wystawiona przez trenera i nauczyciela kazdemu
uczniowi w formie opisowej. Ocena ta bedzie okreslata poziom opanowania informaciji i nizej
opisanych kompetenciji.
Kompetencje podlegajgce ocenie:
o stopieh rozumienia i analizy problemdéw przez ucznia, szczegodlnie umiejetnosc
uktadania w logicznym porzadku obrazkéw i tekstow,
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Fundusze Unia Europejska
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Eu ropejskie Europejski Fundusz
Polska Cyfrowa - Polska Rozwoju Regionalnego
o stopienh rozumienia i analizy polecen dotyczgcych codziennych czynnosci,

umiejetnos¢ kodowania ich za pomocg komputera, a takze tworzenia sekwencji
polecen i programowania ich w wybranym $rodowisku,

e poziom programowania i rozwigzywania probleméw za pomocg komputera i innych
urzadzen cyfrowych z uwzglednieniem rozwoju podstawowych umiejetnosci: pisania,
czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystéw, programowania prostych
zdarzen i historyjek, konstruowania prostych skryptow i algorytméw,

e umiejetnosci postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi,

e opis wyksztatlconych kompetencji spotecznych oraz poziom przestrzegania prawa
i zasad bezpieczenstwa pod katem postugiwania sie technologia w sposob
odpowiedzialny, z uwzglednieniem zdrowia i bezpieczehstwa.

EWALUACJA PROGRAMU ORAZ ZAJEC PROJEKTOWYCH

Ewaluacja programu oraz prowadzonych zaje¢ w ramach szkolenia kompetencji cyfrowych
na li Il etapie zostanie przeprowadzona w oparciu o:

e wyniki ankiety ewaluacyjnej,

e na podstawie opinii samych uczestnikow,

e W oparciu o biezgce obserwacje zajec.
Na Il etapie niezwykle istotna bedzie ocena nauczyciela, ktéry korzystat z bezposredniego
wsparcia trenera, oraz opinia jakosci wsparcia zdalnego ze strony organizatora projektu.

KORZYSCI Z UDZIALU W PROJEKCIE

Efekty wynikajace z realizacji projektu “Razem odkryjmy $wiat programowania - szkolenie dla
nauczycieli z podregionu suwalskiego” mozna skategoryzowa¢ ze wzgledu na grupy
adresatéw: ucznidw, nauczycieli i samej szkoty jako placowki.

KORZYSCI DLA UCZNIOW
e nabycie kompetencji przedmiotowych w zakresie programowania w wizualnym
srodowisku Scratch,
opanowanie podstawowych umiejetnosci programistycznych,
wyzwolenie potencjatu kreatywnego,
wsparcie samodzielnosci w podejmowaniu decyzji,
poznanie i utrwalenie podstawowych pojec,
rozwijanie myslenia komputacyjnego,
zapoznanie sie z zawarto$cig platformy Godzina Kodowania i umiejetno$c
korzystania z jej zasobdw,
e wzmocnienie wiary we wiasne sity, mozliwosci i umiejetnosci.
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KORZYSCI DLA NAUCZYCIELI

nabycie kompetencji cyfrowych,

poznanie wizualnego srodowiska Scratch,

wsparcie w postaci programow szkolenia, scenariuszy zaje¢, materiatow
na platformie e-learningowej, gotowych kart pracy oraz ¢wiczen,

poznanie metod i narzedzi stuzgcych nauce programowania,

znajomosé potrzeb oraz mozliwosci wspétczesnego ucznia w kontekscie
wykorzystywania nowych technologii w edukaciji,

nabycie umiejetnosci projektowania, realizacji oraz ewaluacji zajec
z wykorzystaniem nowych technologii,

poznanie elektronicznych zasobéw edukacyjnych,

nabycie umiejetnosci wykorzystania elektronicznych zasobdéw edukacyjnych w
kontekscie celédw dydaktycznych oraz zakresu merytorycznego zajec
dotyczgcych nauki programowania,

projektowanie wiasnych materiatow edukacyjnych,

umiejetnos¢ przygotowania ucznidéw do wiasciwego odbioru i wykorzystania
mediéw.

KORZYSCI DLA SZKOLY

przygotowanie szkot do realizacji nowego ksztatcenia informatycznego i do
wdrozenia programowania na wszystkich etapach edukacyjnych,

poszerzenie oferty edukacyjnej, uatrakcyjnienie procesu dydaktycznego,
przygotowanie uczniéw do zycia w spoteczenstwie informacyjnym,

nawigzanie wspotpracy z Fundacjg VCC oraz uczelniami wyzszymi,

promocja szkoty w srodowisku lokalnym,

wymiana do$wiadczen kadry kierowniczej szkét biorgcych udziat w projekcie.
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