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Autor innowacji Anna Kotynska-Buryta

Informacja dotyczaca - innowacja realizowana w ramach projektu Pilotazowe wdroZenie programowania w

innowacji edukacji formalnej w oparciu o innowacje pedagogiczne oraz programy autorskie w
szkolach

- innowacja metodyczna
- innowacja wpisana do Rejestru Innowacji i Eksperymentow Kuratorium Oswiaty w
Olsztynie nr 1P.65/2016

Czas realizacji cykl 3-letni (lata szkolne 2016/2017-2018/2019)

Zasady innowacji - innowacja realizowana na zajeciach komputerowych (zajgcia z klasg w dwoch
grupach) 1 wspomagana/uzupetniana tre§ciami realizowanymi na lekcjach jezyka
polskiego

- na realizacj¢ innowacji w roku szkolnym 2016/2017 przeznaczono 10 godzin
lekcyjnych z rocznego szkolnego planu nauczania zajg¢ komputerowych oraz 15
godzin lekcyjnych z rocznego szkolnego planu nauczania jezyka polskiego
Pojete dzialania 1. Realizacja scenariuszy programistycznych stworzonych w ramach programu
Mistrzowie Kodowania i udostepnione na wolnej licencji (CC BY-SA) na stronie
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/:
- pierwsze kroki w Scratch,
- rysowanie figur w programie Scratch,
- budowanie skryptow ze zmiennymi,
- zaprogramowanie kota i myszy w zabawie Kot goni mysz.
Dotaczenie do spotecznos$ci Scratch na platformie https://scratch.mit.edu/.
Tworzenie prostych historyjek obrazkowo-tekstowych w srodowisku Scratch.
4. Realizacja projektu £ykam wiedze (z) duszkiem w ramach programu eTwinning —
utworzenie gier edukacyjnych z jezyka polskiego w srodowisku Scratch.
5. Udziat w miedzynarodowych przedsiegwzigciach promujacych programowanie:
Tygodniu Kodowania i w Godzinie Kodowania.
6. Nauka programowania na platformie https://code.org/.
Efekty dzialan 1. Studio Scratch z historyjkami stowno-obrazkowymi:
https://scratch.mit.edu/studios/3681929/
2. Studio Scratch z grami edukacyjnymi z jezyka polskiego:
https://scratch.mit.edu/studios/3824796/
3. Certyfikaty uczestnictwa w Godzinie Kodowania
https://goo.gl/photos/qmea6ruSEKcHixU27
4. Film prezentujacy klase 1 jej zainteresowania (m.in.programistyczne)
https://youtu.be/5SnTT7CGpjVA

CORIS

Nabyte umiejetnosci W 1.roku wdrazania innowacji uczniowie poznali sSrodowisko Scratch:

- wykorzystywali programowanie w Srodowisku Scratch do sterowania obiektem na
ekranie komputera

- przesuwali oraz obracali obiekty na scenie/ekranie

- w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdzniali podstawowe kroki:
okreslenie celu do osiggnigcia, znalezienie rozwigzania problemu
dla przyktadowych danych, opracowanie rozwigzania, zaprogramowanie
rozwigzania i przetestowanie poprawnosci programu na przyktadach

- testowali na komputerze zbudowany przez siebie program w srodowisku Scrach pod


http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/
https://scratch.mit.edu/studios/3681929/
https://scratch.mit.edu/studios/3824796/
https://goo.gl/photos/qmea6ru5EKcHixU27
https://youtu.be/5nTT7CGpjVA
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wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami o efektach ich dziatania, objasniali
przebieg jego dziatania,

stosowali przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy wyszukiwania i
porzadkowania na zbiorach réznego rodzaju elementow

w utworzonych przez siebie prostych programach w srodowisku Scrach stosowali
instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne

zaprojektowali proste gry edukacyjne z jezyka polskiego i historyjki stowno-
obrazkowe

wymieniali si¢ z nimi pomystami i swoimi doswiadczeniami w tym zakresie

Po pierwszym roku wdrazania innowacji przeprowadzona zostala ankieta ewaluacyjna
on-line:
1. Czy podobaty Ci si¢ zajecia dotyczace programowania?

o zdecydowanie tak
raczej tak

trudno powiedzieé¢
raczej nie
zdecydowanie nie
o Inne:

O O O O

2. Ktore z wymienionych ponizej zadan - wg Ciebie - byty najcickawsze? (mozesz
zaznaczy¢ wiecej niz 1 odpowiedz)

o zadania z programu Mistrzowie Kodowania (np. kot goni mysz, rysowanie
figur, budowanie skryptow ze zmiennymi)

o przygotowanie krotkiej historyjki $wigteczno-zimowej w programie Scratch

o realizacja zadan w ramach projektu Lykam wiedz¢ (z) duszkiem

o praca na platformie code.org (np.godzina kodowania z Minecraft, Gwiezdne
Wojny, rysowanie z Anng i Elsg)

o Inne:

3. Ktére z wymienionych ponizej zadan - wg Ciebie - byty najtrudniejsze? (mozesz
zaznaczy¢ wiecej niz 1 odpowiedz)

o zadania z programu Mistrzowie Kodowania (np. kot goni mysz, rysowanie
figur, budowanie skryptow ze zmiennymi)

o przygotowanie krotkiej historyjki §wigteczno-zimowej w programie Scratch

o realizacja zadan w ramach projektu Lykam wiedz¢ (z) duszkiem

o praca na platformie code.org (np.godzina kodowania z Minecraft, Gwiezdne
Wojny, rysowanie z Anng i Elsa)

o Inne:

4. Czy realizacja zaje¢ z programowania pomogta Ci rozwija¢ zainteresowania?

o zdecydowanie tak
raczej tak
trudno powiedzie¢
raczej nie
o zdecydowanie nie

o O O

5. Ktore z wymienionych ponizej umiejgtnosci - wg Ciebie - udato Ci si¢ najbardziej
rozwingc? (mozesz zaznaczy¢ wigcej niz 1 odpowiedz)

o zrozumiate i skuteczne komunikowanie si¢

logiczne myslenie

ustalanie kolejnych krokoéw dziatania, tworzenie algorytmow
wytrwatos¢ w dazeniu do celu

rozwigzywanie problemow

praca w grupie

Inne:

6. Czy zdarzylto Ci si¢ wykorzysta¢ zdobyta wiedz¢ i umiejetnosci z

O O O O O O


https://www.google.com/url?q=http://code.org&sa=D&ust=1498402554752000&usg=AFQjCNFvn40KU0TpzPwglmhF-HbMWBig9w
https://www.google.com/url?q=http://code.org&sa=D&ust=1498402554754000&usg=AFQjCNHOMCj4d_lQ3KP98Qh6R590ZvcEHw
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programowania w innych sytuacjach?
o zdecydowanie tak
o raczej tak
o trudno powiedzieé
o raczej nie

o zdecydowanie nie
7. Czy w przysztym roku chcialby$/ cheiatabys poglebia¢ swoja wiedze 1 umiejetnosci
z zakresu programowania?

o zdecydowanie tak

o raczej tak

o trudno powiedzie¢
o raczej nie

o zdecydowanie nie
o Inne:

Wyniki ankiety ewaluacyjnej

1. Czy podobaty Ci sie zajecia dotyczgce programowania?
27 odpowiedzi

@ zdecydowanie tak
@ raczej tak
@ trudno powiedziec
@ raczej nie
@ zdecydowanie nie

66,7%

2. Ktére z wymienionych ponizej zadan - wg Ciebie - byty najciekawsze?
(mozesz zaznaczy¢ wiecej niz 1 odpowiedz)
27 odpowiedzi

zadania z progr... 15 (56,6%)
przygotowanie k...
realizacja zadan...

praca na platfor...

Zzadania matem...

3. Ktére z wymienionych ponizej zadan - wg Ciebie - byly najtrudniejsze?
(mozesz zaznaczy¢ wiecej niz 1 odpowiedz)
27 odpowiedzi

Zzadania z progr... 15 (55,6%)
przygotowanie k...
realizacja zadan...

praca na platfor...

Zadne
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4. Czy realizacja zaje¢ z programowania pomogta Ci rozwijac¢
zainteresowania?
27 odpowiedzi

@ zdecydowanie tak
@ raczej tak
@ trudno powiedzieé

/ @ raczej nie
‘ @ zdecydowanie nie

5. Ktére z wymienionych ponizej umiejetnosci - wg Ciebie - udato Ci sie
najbardziej rozwingc¢? (mozesz zaznaczyc¢ wiecej niz 1 odpowiedz)
27 odpowiedzi

zrozumiate i sku... 4 (14,8%)
logiczne myslenie 16 (59,3%)
ustalanie kolejn... 17 (63%)

wytrwatosc w da...

rozwigzywanie p...

praca w grupie 11 (40,7%)

6. Czy zdarzyto Ci sie wykorzystac¢ zdobytg wiedze i umiejetnosci z
programowania w innych sytuacjach?
27 odpowiedzi

@ zdecydowanie tak
@ raczej tak
@ trudno powiedzieé
@ raczej nie

29,6%
y_— | @ zdecydowanie nie

40,7%

7. Czy w przysztym roku chciatby$/ chciataby$ pogtebia¢ swojg wiedze i
umiejetnosci z zakresu programowania?
27 odpowiedzi

@ zdecydowanie tak
@ raczej tak
@ trudno powiedzie¢
@ raczej nie
@ zdecydowanie nie

100% uczniéw przyznato, ze podobaty im si¢ zajecia dotyczace programowania.
Uznali, ze najcickawsze zadania to te, ktore jednoczesnie wskazali jako najtrudniejsze
(zadania z programu Mistrzowie Kodowania). 85% uczniow stwierdzilo, Zze zajecia
pomogty im rozwijaé zainteresowania. Uczestnicy zhierarchizowali umiejetnosci, ktore
udato im si¢ najbardziej rozwina¢:

1. ustalanie kolejnych krokoéw dziatania, tworzenie algorytmow

2. logiczne myslenie
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wytrwatos¢ w dazeniu do celu

praca w grupie

rozwigzywanie problemow

zrozumiale i skuteczne komunikowanie sig.

70% badanych stwierdzilo, ze wykorzystuje zdobyte na zajeciach umiejetnosci w
innych sytuacjach. Prawie 80% uczniow chce poglebia¢ swoja wiedzg z zakresu
programowania.

SE AR

Na podstawie monitorowania dzialan uczniéw, oceny jakosci wykonanych zadan,
wypracowanych przez uczniow materiatow oraz wynikéw ankiety ewaluacyjnej nalezy
stwierdzi¢, ze cele zatozone w 1. roku wdrazania innowacji zostaty w peini
zrealizowane.

Podjete przez autorke innowacji formy doskonalenia zawodowego w ramach projektu Pilotaiowe wdroZenie

programowania w edukacji formalnej w oparciu o innowacje pedagogiczne oraz programy autorskie w

szkolach:

- Krajowe Seminarium Kontaktowe eTwinning

- Doskonalenie nauki programowania na wszystkich etapach edukacyjnych

- Wykorzystanie narzgdzi TIK w nauce programowania i kodowania — przeglad rozwigzan

- Nauka programowania z Baltie —szkolenie z lekcjg pokazowsa

- Szkolenie Baltie |1

Odbyte szkolenia przyczynity si¢ do podniesienia kompetencji w zakresie technologii informacyjno-

komunikacyjnej przez autorke innowacji.

W kolejnych dwoch latach realizacji innowacji Czytam, pisze, programuje bedzie ona wdrazana zgodnie z

przyjeta koncepcja.



