PROGRAMUIJE UCZE SIE I BAWIE
Sprawozdanie z innowacji pedagogicznej z programowania
prowadzonej w Szkole Podstawowej nr 7 z Oddziatami Integracyjnymi
w Zamosciu w roku szkolnym 2016/2017

https://sp7zamosc.edupage.org/text/?text=teachers/-14&subpage=10

Od wrzesnia 2016 roku uczniowie klas czwartych uczestniczyli w zajeciach innowacji
pedagogicznej z programowania pt. ,,Programuj¢ — ucze si¢ i bawi¢”. Zajecia prowadzone
byly dla chetnych uczniow, ktorzy wykazali ciekawos¢ w jaki sposéb mozna zastosowac
komputer 1 jego oprogramowanie do tego aby uczy¢ si¢ 1 bawi¢. Uczniowie
w czasie zaje¢ odkrywali sposoby porozumiewania si¢ z komputerem, wydawania mu
odpowiednich polecen nie tylko za pomoca gotowych aplikacji, ale tworzac wlasne na bazie
programow takich jak Baltie, Scratch oraz WeDo.

Uczniowie na poczatku roku szkolnego zapoznali si¢ z historig komputerow
i programow komputerowych. Poznali zasady korzystania z Internetu, w tym zasady madrego
korzystania z poczty mailowej, uczestniczenia w portalach spoteczno$ciowych oraz
rozsadnego korzystania z platform internetowych proponujacych réznego rodzaju rozrywke —
gry, muzyke i filmy. Poznali strony internetowe za pomocg ktorych mozna zdobywa¢ wiedze
oraz utrwala¢ ja dobrze przy tym si¢ bawigc. Jedng z wielu stron, ktore zaproponowatla
nauczycielka prowadzaca zajecia byla strona udostepniona przez jedno z wydawnictw (GWO)
Matlandia — jest to strona na ktorej mozna rozwigzywac¢ zadania matematyczne zdobywajac
1 utrwalajac swoja wiedz¢ z matematyki. Inne strony wspomagajace nauke matematyki
poznane przez ucznidw to matzoo.pl, szaloneliczby.pl, matmag.pl, matematyka innego
wymiaru.pl.

Wykorzystujac t¢ wiedz¢ juz w pazdzierniku uczniowie wzi¢li udzial w konkursie
,wJestem SMART”. Celem konkursu byto zachecenie ucznidow do wykorzystywania Internetu
1 urzadzen mobilnych w sposéb §wiadomy i1 praktyczny oraz promocja nowoczesnych metod
nauczania. Organizatorem konkursu byt wydawca magazynu ,,TIK w Edukacji”, czasopismo
0 wykorzystywaniu technologii informacyjno-komunikacyjnych w szkole. Konkurs miat
uswiadomi¢ uczestnikom mozliwosci ptyngce z bezpiecznego korzystania z Internetu
1 pokazania, w jaki sposéb mozna wykorzysta¢ urzadzenia mobilne w réznych sytuacjach —
nie tylko do zabawy.
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Nastepnym krokiem wtajemniczania ucznidow w meadry programowania byly zajecia,
na ktorych poznawali sposoby porozumiewania si¢ z komputerem. Na poczatku uczniowie
poznali gry w ktérych mogli porozumiewac si¢ ze sobg za pomocg kodoéw 1 znakoéw, gra
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planszowa Ubongo i znany od lat Master Mind. Obie gry uswiadomity uczniom jak wazne
instrukcje moga zawiera¢ si¢ w krotkich informacjach typu wyrzucenie odpowiedniego
rysunku na kostce, wybor odpowiednich elementéw gry (w Ubongo) oraz odpowiedzi
zwrotne dla uczestnika gry w Master Mind (kod w odpowiedzi ,,na kod”- np. pionki czarny
czarny - biaty i brak itp.). Grajac w tego rodzaju gry, uczniowie uczyli si¢ jak wydawaé
odpowiednie instrukcje aby bez zbednego tlumaczenia udzieli¢ kolegom wyczerpujacych
informacji.
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Nastepnie uczniowie poznali znaczenie stowa algorytm, czyli uporzadkowany sposob
postgpowania przy rozwigzywaniu probleméw z uwzglednieniem opisu czynnosci
prowadzacych do jego rozwigzania oraz sposoby zapisywania algorytmow (stowny — jako
opis oraz jako liste krokow - przedstawienie algorytmu w kolejnych punktach). Uczyli sie
tego doswiadczalnie np. przeprowadzajac kolegdbw z zamknigtymi (zawigzanymi) oczami
miedzy przeszkodami, tak aby nie potracit zadnej, wypisywali sposoby odnalezienia drogi na
mapie wykorzystujac kierunki, a takze opisywali sposoby przyrzadzania réznych potraw.
Zauwazyli, ze kazdy z krokow, ktéry nalezato zrobi¢ musial by¢ przemyslany i zachodzi¢
w odpowiedniej kolejnosci. Najwigcej frajdy sprawiato dzieciom przeprowadzanie kolegow
migdzy przeszkodami, tu wazne bylo wszystko: dtugos$¢ krokow, odpowiedni obrot, kierunek
przemieszczania si¢ i sposoby omijania przeszkody. Uczniowie przekonali si¢ takze, ze nie
tatwo jest opisa¢ drogg podroznikowi aby dotart do celu, nie tongc w bagnie lub w ruchomych
piaskach, jesli jej nie widzi. Nauka na razie nie byla zwigzana z komputerem,
rozwigzywaliémy problemy w grupach na kartach pracy, uczac si¢ przy okazji wspotpracy
1 odpowiedzialnosci za swojg czgs$¢ problemu.
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Ciekawym sposobem na nauk¢ algorytmow poruszania si¢ w terenie byt haft matematyczny.
Uczniowie wyszywajgc na Kkartce papieru wzory, musieli najpierw ustali¢ sposob
przeprowadzania nici, aby z jednej strony kartki powstal ciekawy wzor, a z drugiej jak
najmniej poplatanych splotow. Uczniowie podeszli do tego z mniejszym entuzjazmem, jednak
najbardziej cierpliwi, byli mile zaskoczeni i bardzo zadowoleni ze swoich prac. Nie zdawali
sobie sprawy, ze haft matematyczny moze by¢ wstepem do ustalania algorytmu.
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Korzystajac z wyzej wymienionych sposoboéw nauki doszlismy do tworzenia swoich
dziet z wykorzystaniem programu Baltie. Uczniowie zapoznali si¢ z oknem programu, menu,
panelem narzedzi, poznali trzy tryby programowania: budowanie, czarowanie
I programowanie na poziomie nowicjusz. Do nauki wykorzystywali§my materialy ze strony
internetowej


https://sp7zamosc.edupage.org/photos/?photo=teachers/-14&#gallery/22
https://sp7zamosc.edupage.org/photos/?photo=teachers/-14&gallery=25
https://sp7zamosc.edupage.org/photos/?photo=album&gallery=900
https://sp7zamosc.edupage.org/photos/?photo=teachers/-14&gallery=20

http://sgpsys.pl/  lub www.baltie.pl

Dnia 10 lutego 2017r Kuratorium O$wiaty w Lublinie we wspdipracy z miedzynarodowym
stowarzyszeniem TIB (Tworcza Informatyka z Baltie) zorganizowato seminarium nt. "Nauka
programowania Baltie z lekcjg pokazowg". W seminarium tym wziety udziat przedstawicielki
naszej szkoly opiekunka kota informatycznego oraz uczennica klasy IVB Weronika Duras.
Seminarium otworzyt st. wiz. Zbigniew Niderla — wojewodzki koordynator ds. innowacji w
edukacji. Nastgpnie Weronika i pozostali uczniowie, ktorzy przybyli na spotkanie, wzieli
udziat w lekcji pokazowej, poprowadzonej przez pana Bohumira Soukupa, autora Baltie. W
trakcie tej lekcji uczniowie zrobili swoj pierwszy program.

Opiekunowie mieli szans¢ zapoznania si¢ z platforma testowa i kursowa zawierajaca
automatyczng oceng¢ prac uczniow.
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Na zajeciach z programowania uczniowie bardzo szybko opanowali  sposoby
tworzenia obrazoOw na scenie W trybie budowanie. Duzo radoSci sprawialo im
przeprowadzanie Baltiego przez labirynty, ktére sami budowali. Podobalo im si¢ takze
tworzenie obrazow w trybie czarowanie. Kazdy ruch czarodzieja musial by¢ dokladnie
przemyslany, nie od razu udawato si¢ wybudowanie domku z dachem w odpowiednim
miejscu, ale po wielu probach cel zostat osiggnigty.

Czas na prawdziwy program. Co zrobi¢, jakie polecenia wyda¢ aby czarodziej
wybudowat domek, posadzil drzewo w odpowiednim miejscu i jeszcze ogrodzil ptotem
ogrédek. To dopiero byta zabawa. Uczniowie dlugo bawili si¢ mozliwo$ciami programu.
Czesto jeszcze zdarzaly si¢ wpadki typu rower na dachu, ale powoli i ten cel zostal osiggniety.
Dzieci potrafig napisa¢ pierwszy prosty program. A co gdy chcemy posadzi¢ las na calej
scenie, albo tylko 4 drzewka, ale kazdy w innym rogu sceny. Takim sposobem uczniowie
dowiedzieli si¢ jak powtarza¢ polecenia, jak skraca¢ zapis wielokrotnych polecen.
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W nastepnych miesigcach zabawy z programowaniem uczniowie poznali nastepny
program - Scratch. Scratch to edukacyjny jezyk obiektowy oraz §rodowisko programistyczne
stuzace do tworzenia i1 uruchamiania programéw w tym jezyku. Scratch umozliwia tatwe
tworzenie interaktywnych historyjek, animacji, gier, muzyki. Programowanie odbywa si¢
w sposob wizualny - elementy jezyka maja ksztalt puzzli a poprzez przecigganie moga by¢
uktadane w okre$lonym porzadku. Uczniowie mieli mozliwo$¢ korzystania z materiatow ze
strony

https://scratch.mit.edu

Mogli tu zobaczy¢ wiele przykladowych programow stworzonych przez ich rowiesnikow,
a takze starszych kolegdbw. Nowy program zostal przez dzieci przyjety z wielkim
entuzjazmem. Niektorzy zatozyli sobie wiasne konto na stronie, niektorzy pracowali on-line,
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nie zapisujac w sieci swoich prac. W szkole pracowaliSmy na zainstalowanej wersji
programu. Uczniowie czgsto w domu wymyslali problemy i realizowali swoje pomysty,
uktadali gry, historyjki. Bawili si¢ ruchem, kolorem i glosem. Korzystali samodzielnie
z instrukcji dostepnych na stronie i wykonywali swoje projekty bawigc si¢ i uczac
jednoczesnie.
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Pani dyrektor data nam jeszcze jedng mozliwo$¢ poznawania i wykorzystania
programowania — klocki Lego WeDo 2.0. Na zajeciach dzieci zapoznaty si¢ z praktycznym
zastosowaniem programowania. Budowaly 1 programowaly ro6zne wersje robotow
z najnowszych zestawoéw klockow Lego WeDo 2.0. Kazdy zestaw wyposazony w silnik,
czujniki ruchu i prawie 300 kolorowych klockéw pozwalal na ciekawy sposob nauki przez
zabawe .
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Uczniowie na poczatku konstruowali robota, wykorzystujac podang instrukcje wyswietlong
na ekranie komputera. A nastgpnie przystgpowali do stworzenia programu, ktéry go
uruchamial. Zaprogramowanie robota i jego testowanie podczas zabawy byly najbardziej
fascynujacym przezyciem naszych podopiecznych.

Film: https://www.dropbox.com/s/5xdm2p9xrnaqrb6/M%C3%B3{%20film.wmv?dI=0

Ciekawe konstrukcje z klockow pomagajg uczniom zrozumie¢ §wiat informatyki oraz tworzg
niepowtarzalng okazj¢ do poznania podstaw programowania.

To byt pierwszy rok przygody uczniow naszej szkoly z programowaniem. Ziarno zostato
zasiane, ciekawo$¢ rozbudzona, a $wiadomos¢ tego, ze mozna wigcej, pozytywnie
zmotywowala uczestnikow zaje¢ do dalszej pracy.

Nauczyciel prowadzacy zajecia
Z programowania ,,Programuje — ucz¢ si¢ i bawi¢” oraz Robotyka Lego

Matgorzata Wilkotazka.
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