Formularz zgłoszeniowy

Przykłady dobrych praktyk w edukacji

„Dzielimy się doświadczeniami”
	Tytuł/nazwa projektu/przedsięwzięcia
	Zajęcia z kodowania. 


	Nazwa szkoły/placówki


	Zespół Szkół w Witaszycach

	Adres szkoły/placówki 

1. gmina, 

2. powiat, 
3. kod pocztowy, 

4. miasto, 
5. ulica, 

6. telefon,
7. email,
8. strona internetowa.


	gmina Jarocin, 

powiat jarociński, 

63-230 Witaszyce, 

ul. Szkolna 1 a, 

tel. 62 740 13 39
spwit220@poczta.onet.pl
www.szkolawitaszyce.szkolnastrona.pl 


	Autor projektu/przedsięwzięcia 

(imię, nazwisko, stanowisko)
	Alicja Rajewska
nauczyciel mianowany

nauczyciel edukacji wczesnoszkolnej




1. Opis dobrej praktyki (np. opis przesłanek, które zainspirowały do realizacji projektu, innowacyjność/oryginalność pomysłu, skuteczność zastosowanych metod i form pracy, cele projektu, czas realizacji...).
	Głównym celem projektu było wspieranie rozwoju kompetencji cyfrowych oraz propagowanie nauki tak zwanego trzeciego języka, czyli  programowania. Program Mistrzowie Kodowania ma na celu rozwijać w dzieciach umiejętności analitycznego i kreatywnego myślenia, które potrzebne są nie tylko specjalistom. Proponowane ćwiczenia na szkoleniach, wykorzystanie dużej ilości środków dydaktycznych m.in. maty edukacyjnej i programu Scratch zainspirował mnie do prowadzenia zajęć z programowania. W programie “Mistrzowie Kodowania” brali udział chętni uczniowie klasy II a. W ramach zajęć dzieci uczyły się programowania w intuicyjnym języku Scratch. Zajęcia były prowadzone w ramach zajęć pozalekcyjnych – jednej godziny tygodniowo. Dzieci miały  w różnym stopniu opanowany materiał, w różnym stopniu obsługiwały komputer.  W związku z tym zajęcia były prowadzone tak, by każde dziecko mogło stworzyć projekt na miarę swoich możliwości.  Dlatego bardzo prostym językiem należało im wytłumaczyć co to jest programowanie, a zajęcia z programowania zaczęliśmy od jeszcze prostszych programów niż Scratch. Pracowaliśmy na platformie studio.code.org, na której znajdują się idealne ćwiczenia do wprowadzenia uczniów w temat programowania. Uczniowie byli zachwyceni. Poprzez zabawę uczyli się podstaw programowania. W grudniu dla dzieci klas drugich i trzecich wprowadziłam programowanie w Scratch - u. W czasie zajęć nabyli podstawowe umiejętności tworzenia prostych skryptów, m.in. także porządkowali obrazki, tworzyli własne historyjki, przesuwali i obracali obiekty na scenie, konstruowali proste skrypty, stosowali instrukcje pętli w celu powtórzenia czynności, zmieniali i edytowali tło sceny, potrafili samodzielnie zaprojektować i zrealizować prostą grę czyli zaprogramować swoją postać tak, aby zachowywała się zgodnie z ich oczekiwaniami. Stworzyli w ten sposób animację pt. „Rybki w akwarium” czy prostą animację np. swojego imienia i nazwiska w programie Scratch. Możliwości wykorzystania tego programu podczas zajęć były nieograniczone, każda wypracowana przez uczniów animacja była czymś nowym                              i pouczającym, także dla mnie. 
Scratch jest dobrym programem do robienia i powtarzania ćwiczeń z różnych edukacji.
W ramach “Mistrzów Kodowania” uczestniczyliśmy co roku w obchodach Europejskiego Tygodnia Kodowania. W zajęciach brali udział chętni uczniowie od klasy I do klasy VI. Dzieci miały  możliwość uczestniczyć w zajęciach z programowania. Pierwszego dnia dzieci z klas I – III brały udział w konkursie pt. „Rozkoduj obrazek”. We wtorek uczniowie z klas IV należący do klubu kodowania pokazywali swoje umiejętności w tworzeniu gier, a także uczyli programowania w intuicyjnym języku Scratch. W środę uczniowie szukali na korytarzach szkolnych informacji o grach i aplikacjach, dzięki którym można ćwiczyć kodowanie w domu. Pracowali w sali komputerowej na platformie studio.code.org, na której znajdują się idealne ćwiczenia do wprowadzenia uczniów w temat kodowania.                      W czwartek klub kodowania wskazywał jak można tworzyć własne gry i animacje. Uczniowie byli zachwyceni. Poprzez zabawę uczyli się podstaw programowania. W czasie ćwiczeń nabyli podstawowe umiejętności tworzenia prostych skryptów, potrafili samodzielnie zaprojektować grę czy prostą animację w programie Scratch. Ostatniego dnia został rozstrzygnięty konkurs dla uczniów klas I – III. Uczniowie, którzy prawidłowo rozszyfrowali zakodowany obrazek otrzymali symboliczne nagrody. 


2. Rezultaty/korzyści projektu (efekty, które powstały w wyniku realizacji projektu).

	Lista korzyści, jakie daje nauka programowania jest długa. Pozwala to lepiej zrozumieć                    i wykorzystać nowoczesne rozwiązania techniczne. Sprawia przez to, że uczeń nie jest biernym odbiorcą szeroko rozumianej technologii informacyjno - komunikacyjnej, ale potrafi ze zrozumieniem realizować z jej użyciem własne projekty i wykorzystywać dla własnych potrzeb. Uczniowie rozwijali swoje umiejętności w zakresie czytania, liczenia, obserwacji przyrody, troski o własne zdrowie oraz zachowań społecznych. Zajęcia i udział dzieci                   w „Mistrzach Kodowania” wyposażył w umiejętność posługiwania się algorytmami, logicznego myślenia, wnioskowania oraz dzielenie się swoją wiedzą z innymi dziećmi.                   W nowoczesnym społeczeństwie brak podstawowego zrozumienia zasad działania komputerów jest odpowiednikiem analfabetyzmu i utrudnia odnalezienie się w dzisiejszych realiach. Programowanie sprzyja rozwojowi intelektualnemu i kreatywności dzieci, a także  w dalszej perspektywie może ułatwić im znalezienie dobrej pracy, w różnych, niekoniecznie związanych z informatyką dziedzinach. 


3. Rady i wskazówki dotyczące np. finansowania, stosowania rozwiązań technologicznych, organizacyjnych, współpracy z instytucjami i organizacjami.

	Organizatorem Programu „Mistrzowie Kodowania” jest Samsung Electronics Polska Sp. z o.o. 
Zajęcia nie wymagały nakładów finansowych (nasza szkoła posiada tablety i dobrze wyposażoną salę komputerową), ale dobrej współpracy dyrektora, nauczycieli i dzieci.



4. Załączniki: (opis załączników i link do strony z materiałami uzupełniającymi, np. prezentacjami multimedialnymi, zdjęciami…).
	Zapraszam na stronę szkoły www.szkolawitaszyce.szkolnastrona.pl  gdzie zamieszczone są zdjęcia                z zajęć. 



Oświadczam, że zgadzam się na przetwarzanie informacji zawartych w powyższym formularzu oraz materiałów dodatkowych (załączników) w celach promocyjnych związanych z upowszechnianiem i wykorzystaniem powyższych materiałów  na stronie internetowej Kuratorium Oświaty w Poznaniu.
(Na podstawie art.23 ust.1 pkt 1 ustawy z dnia 29 sierpnia 1997 r. o ochronie danych osobowych (tj. Dz. U. z 2002 r., Nr. 101, poz. 926 z późn. zmianami).

mgr Alicja Rajewska

WRE.5534.3.118.2018








Kuratorium Oświaty w Poznaniu


ul. Kościuszki 93
www.ko.poznan.pl
tel.
061 85 41 726


61-716 Poznań
kancelaria@ko.poznan.pl
fax
061 85 23 169

