PRZYKtAD DOBREJ PRAKTYKI

do opublikowania na stronie internetowej Kuratorium Oswiaty w Kielcach

Imie i nazwisko dyrektora szkoty/placowki:

Przemystaw Nowak

Petna nazwa szkoty/placéwki, w ktérej realizowane jest dziatanie:
Publiczna Szkota Podstawowa im. Jana Pawta Il w Zbludowicach
Adres:

Zbludowice, ul. Swietokrzyska 9

28-100 Busko-Zdrgj

Strona internetowa: https://www.spzbludowice.busko.pl

Tel.: 413787950

E-mail: zbludowice@ oswiata.busko.pl

Imie i nazwisko, stanowisko osoby odpowiedzialnej za warto$¢ merytoryczna publikacji:
Monika Czaja — nauczyciel kontraktowy - nauczyciel edukacji wczesnoszkolnej

Elzbieta Stramska — nauczyciel dyplomowany, nauczyciel matematyki i edukacji

wczesnoszkolnej

Zakres dziatania:

(prosze zaznaczy¢ , x” wtasciwe pole)

- Edukacja, dydaktyka x

- Wychowanie, opieka i profilaktyka [1
-Zajecia wspomagajgce rozwdj ucznia X
- Organizacja i zarzadzanie [

- Dziatania innowacyjne [


https://www.spzbludowice.busko.pl/
mailto:zbludowice@oswiata.busko.pl

- Nauczanie zdalne O

- Inne obszary (okresli¢ jakie) (I

Temat dobrej praktyki:

Pierwsze kroki z programowaniem na | etapie edukacyjnym

Czas/okres realizacji: rok szkolny 2023/2024 w wymiarze 1 godziny tygodniowo zajec

rozwijajgcych zainteresowania uczniéw

Cele dziatania:

- wspieranie aktywnosci uczniéw w zakresie edukacji informatycznej

- rozwijanie umiejetnosci analitycznego i kreatywnego myslenia

- ksztatcenie umiejetnosci projektowania i modyfikacji programéw w srodowisku blokowym
- wspomaganie rozwoju spotecznego ucznidw w pracy zespotowej

Szczegotowy opis dziatania:

Jednym z zadan wspodtczesnej szkoty jest przygotowanie dzieci i mtodziezy do zycia

we wspotczesnym Swiecie, charakteryzujgcym sie duzym postepem technologicznym i duzym
przeptywem informacji. Dlatego tez korzystanie z technologii komputeroweji umiejetnos¢
selekcjonowania informacji sg jednymi z podstawowych umiejetnosci przygotowujgcych
uczniéw do zycia. Pogtebianie wiedzy informatycznej stuzy ogélnemu rozwojowi ucznia i daje
mu mozliwos¢ rozwijania zainteresowan. Wzbogacanie kompetencji cyfrowych ucznia
zaczyna sie od wsparcia kompetencji cyfrowych nauczycieli, ktére w naszej szkole rozwija sie
ptynne przez wiele lat. Wspomnie¢ nalezy uczestnictwo nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej
naszej szkoty w projekcie ,, Tu#programujeMY” prowadzonym przez Stowarzyszenie ,Nowe
Oblicze Edukacji” w latach 2018-2020. Uczestnictwo w szkoleniach projektowych wzbogacito
kompetencje cyfrowe nauczycieli, a dzieki projektowi uczniowie mogg obecnie pracowac

z tabletami i robotami Dash podczas zaje¢. Kolejnym wsparciem byto wyposazenie szkoty

w cztery zestawy kreatywnych klockow do programowania LEGO Education Spike Essential.



To wiasnie niniejsze zestawy byty inspiracjg dla nas - nauczycieli klas trzecich do opracowania
planu i wdrozenia zajec z zakresu programowania z klockami LEGO i nauki z robotami Dash.
Gtéwnym celem zajeé byto wspieranie rozwoju kompetencji cyfrowych oraz propagowanie
nauki tak zwanego trzeciego jezyka, za ktéry juz dzis uznawane jest programowanie.
W zajeciach brali udziat chetni uczniowie klas Ill a oraz Ill b. W ramach zaje¢ dzieci uczyty sie
programowania w intuicyjnym jezyku programowania blokowego zblizonego do jezyka
Scratch. Zajecia byty prowadzone w ramach zajeé pozalekcyjnych — jednej godziny
tygodniowo naprzemiennie w dwéch grupach dla kazdej z klas trzecich. Dzieci miaty
w réznym stopniu opanowany materiat, w zwigzku z tym zajecia byty prowadzone tak, aby
kazde dziecko mogto stworzy¢ projekt na miare swoich mozliwosci. Uczniowie pracowali
w aplikacji SPIKE wykorzystujacej bloki z ikonami oraz poleceniami stownymi. Na stronie
producenta mozemy dowiedziec sie, ze kazdy zestaw Lego Education Spike zawiera 449
elementéw do nauki STEAM dzieci w wieku powyzej 6 lat. W komplecie znajdujg sie rowniez
cztery minifigurki postaci o réznych osobowosciach, dwa mate silniki, czujnik koloréw,
matryca LED 3x3 oraz inteligentny hub Bluetooth z dwoma portami wejscia/wyjscia,
zyroskopem oraz akumulatorem.

Zajecia z programowania zaczeliSmy od jeszcze prostszych programow niz Scratch.

Pracowalismy na platformach: https://studio.code.org oraz https://runmarco.com,

na ktérych znajdujg sie idealne ¢wiczenia do wprowadzenia uczniow w temat
programowania. Nastepnie pracowalismy z tabletami i aplikacjg Go for Dash & Dot robots
do sterowania robotami Dash. Dzieci poprzez zabawe uczyly sie podstaw programowania.
Po zabawie z robotami przyszedt czas na kreatywne klocki LEGO. Producent zapewnit
nauczycielom pomoc w postaci scenariuszy zaje¢ dostepnych w aplikacji SPIKE, ktére byty
inspiracjg do rozwijania kreatywnego myslenia uczniéw w programowaniu. Uczniowie
analizowali pie¢ modutéw zawierajgcych po osiem 45-minutowych lekcji zgodnych

ze standardami nauczania. Wybrane projekty zachecaty do samodzielnego myslenia oraz
nauki przedmiotéw STEAM poprzez zabawe oraz opowiadane historie. W tworzeniu krotkich
programow sterujgcych budowle lego pomocne byty bloki z ikonami oraz poleceniami
stownymi w odpowiednim do wieku uczniéow srodowisku programowania opartym na jezyku

Scratch.


https://studio.code.org/
https://runmarco.com/

Opis uzyskanych efektéw:

Dzieci uczg sie najwiecej, gdy proces nauki jest interaktywny — a jeszcze lepiej, gdy nauka
jest kreatywna i zabawna. Uczniowie podczas zaje¢ mogli wkroczyé na wyzszy poziom
zabawy dzieki zabawkom do programowania, ktore petnity réwniez funkcje edukacyjne.
Uczniowie w pracach zespotowych nauczyli sie podstaw jezykéw kodowania podczas
sktadania robotow lub budowli i programowania ich w taki sposdb, aby tanczyty, walczyty,
badz spetniaty funkcje uzytkowe. Dzieki powigzanej z zabawkami LEGO aplikacji SPIKE,
opartej na jezyku programowania blokowego, konstruktorzy mogli wchodzi¢ w interakcje

z zabawkami za pomoca laptopdéw. Uczniowie budowali wtasne modele i udoskonalali ich
dziatanie wedtug wtasnych pomystéw. W miare jak uczniowie rozwijali swoje

umiejetnosci programowania zaczynali rozumiec¢ zwigzek miedzy technologia

a kodowaniem. Lista korzysci, jakie daje nauka programowania jest dfuga. Pozwala to lepigj
zrozumieé i wykorzysta¢ nowoczesne rozwigzania techniczne. Sprawia przez to, ze uczen nie
jest biernym odbiorcg szeroko rozumianej technologii informacyjno - komunikacyjnej,

ale potrafi ze zrozumieniem realizowac z jej uzyciem witasne projekty i wykorzystywac dla
wtasnych potrzeb. Uczniowie poszerzyli swoje umiejetnosci w zakresie czytania, liczenia,

obserwacji przyrody, troski o wtasne zdrowie oraz zachowan spotecznych.
Whioski z realizacji:

Zajecia i udziat uczniow w ,Pierwszych krokach programowania na | etapie edukacyjnym”
wyposazyt ich w umiejetnosci postugiwania sie algorytmami, logicznego myslenia,
whioskowania oraz dzielenie sie swojg wiedzg z innymi dzie¢mi. Programowanie sprzyja
rozwojowi intelektualnemu i kreatywnosci dzieci, a takze w dalszej perspektywie moze
utatwié im znalezienie dobrej pracy, w réznych, niekoniecznie zwigzanych z informatyka
dziedzinach. Wiedza i doswiadczenie zdobyte podczas zaje¢ z pewnoscig utatwi uczniom

nauke informatyki w kolejnym etapie edukacyjnym.

Na czyje potrzeby odpowiada zrealizowany przyktad dobrej praktyki (np.: uczniéw,
rodzicow, nauczycieli, administracji placéwki, spotecznosci lokalnej)?(Prosze o udzielenie

odpowiedzi petnym zdaniem).



Przeprowadzenie z uczniami zajec rozwijajgcych w zakresie programowania wynika z potrzeb
rozwijania kluczowych kompetencji XXI wieku, takich jak innowacyjnos¢,
interdyscyplinarnos¢, umiejetnosé pracy metodg projektowq oraz pracy w zespotach (takze

wirtualnych). Programowanie to dobra inwestycja w przysztos$¢ naszych dzieci.

W jaki spos6b zostanie zapewniona ciggtosé¢/trwatosé/cyklicznosé dziatan zrealizowanych

w ramach dobrej praktyki?

Wyposazenie szkoty w narzedzia utatwiajgce nauke programowania, jakimi sg m.in.
zestawy kreatywnych klockéw do programowania LEGO Education Spike Essential

oraz roboty Dash sg bazg dla nauczycieli do kreowania réznych zaje¢ wspierajacych edukacje
informatyczng uczniéw w kolejnych latach nauki. Dziatania bedg kontynuowanie przez

nauczycieli w kolejnych latach szkolnych.

Instytucje wspomagajace realizacje dobrej praktyki:

Stowarzyszenie ,,Nowe Oblicze Edukacji”

Trudnosci w realizacji (ewentualne wskazéwki w kwestii rozwigzywania problemoéw):

Zajecia nie wymagaty naktadéw finansowych (nasza szkota posiada tablety, laptopy i dobrze
wyposazong pracownie komputerowe), ale dobrej wspodtpracy dyrektora, nauczycieli,

rodzicéw i ucznidw. Wspodtpraca przebiegata pomysinie.
Uzasadnienie zgtoszenia:

Promowanie edukacji informatycznej i ksztatcenia kompetencji cyfrowych nauczycieli

i uczniow.
Wykaz zatgcznikéw:

Artykut: https://www.spzbludowice.busko.pl/?view=article&id=1850:fina-projektu-

tuprogramujemyé&ecatid=13

Zdjecia ilustrujgce prace uczniéw

Wyrazam zgode na opublikowanie na stronie internetowej Kuratorium Oswiaty w Kielcach

przedstawionego przyktadu dobrej praktyki.



Miejscowosé, data: Zbludowice, 25. 07. 2024 r.

Podpisany elektronicznie przez
Przemystaw Jozef Nowak
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