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Szanowni Panstwo,

na poczatku roku szkolnego 2016/2017 Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji
wraz z Krajowym Biurem eTwinning uruchomita kampanie zatytutowana
»Programowanie z eTwinning”. Kampanii patronowato Ministerstwo
Edukacji Narodowej. Jej wdrozenie zwigzane jest z pilotazowym progra-
mem MEN, ktéry zaktada, ze poczawszy od roku szkolnego 2017/2018,
programowanie stanie sie obowigzkowym przedmiotem dla uczniéw juz
w pierwszej klasie szkoty podstawowej.

Co udato nam sie zrealizowa¢ w ramach przygotowanej kampanii? W ciggu
minionego roku szkolnego zorganizowali$my szereg seminariow szko-
leniowo-kontaktowych w wielu miejscowosciach na terenie catej Polski.

dr Pawet Poszytek W ich trakcie uczestnicy mogli doskonali¢ swoje umiejetnosci programowa-
dyrektor generalny FRSE nia, a nawet uczy¢ sie go od podstaw. W ramach seminariéw przeszkolono
682 nauczycieli i zarejestrowano az 266 projektow.

Zainteresowanie szkoleniami przerosto nasze oczekiwania. Okazato sie
bowiem, ze w programowanie chcg angazowac si¢ nauczyciele z pierw-
szych etapéw edukacyjnych, a nie tylko nauczyciele informatyki. Wazne jest
tez to, ze kampania wzbudzita olbrzymie zainteresowanie szkét z matych
miejscowosci.

Podsumowaniem kampanii jest publikacja, ktéra ma wielki potencjat, by
stac sie doskonatym narzedziem dydaktycznym. Serdecznie zapraszam do
korzystania z niej, mam bowiem przekonanie, ze zawarte w niej tresci maja
merytorycznie unikalny charakter i doskonale oddajg idee seminariéw.

Realizacja kampanii ,Programowanie z eTwinning” buduje we mnie poczu-

cie optymizmu. Jestem przekonany, ze program bedzie nieustajaco sie roz-

wijat, inspirujac nauczycieli do jeszcze wigkszej innowacyjnosci i zachecajac
uczniéw do swiadomego korzystania z nowoczesnych technologii.

o




Szanowni Panstwo,

Ministerstwo Edukacji Narodowej patronowato w ubiegtym roku szkol-
nym wartosciowej inicjatywie — akgcji ,Programowanie z eTwinning”
przygotowanej przez Fundacje Rozwoju Systemu Edukacji.

Program zostat skierowany do nauczycieli w catym kraju, jednak jego
witasciwym adresatem byt uczen, ktéry pod okiem swojego pedagoga
mogt przezy¢ prawdziwg przygode edukacyjng. Niejednokrotnie po raz
pierwszy w czasie swojej nauki uczestniczyt w lekcji programowania.

Czas realizacji programu zbiegt sie z wdrazaniem reformy oswiaty. Jedna Anna Zalewska

z kluczowych zmian, jaka zaproponowaliSmy w howym prawie oswia- minister edukacji narodowej
towym, jest zwiekszenie liczby godzin informatyki i nauka programo-

wania juz od najmtodszych klas szkoty podstawowej. ,,P rogramowanie

z eTwinning” dobrze wpisuje sie w szerszy proces zwigkszania kompe-

tencji informatycznych.

Dynamicznie zmieniajaca sie rzeczywistos¢ wymaga od nas aktyw-
nego korzystania z nowoczesnych technologii. Ich znajomo$¢ pomaga
odnalez¢ sie i sprawnie funkcjonowac w realiach XXI w. Przekonanie,

ze kompetencje cyfrowe s jednym z kluczowych elementéw dzisiejszej
edukaciji, towarzyszyto przedstawicielom MEN, jak i innym osobom,
ktére bezposrednio zaangazowaty sie w przygotowanie projektu.

Wyrazam uznanie dla autoréw ,Programowania z eTwinning”. Dziekuje
nauczycielom i dyrektorom szkoét za udziat w akgji. Gratuluje wszystkim
uczniom, ktorzy z wielkim zapatem przystapili do tej waznej lekcji. Mam
nadzieje, ze stanie sie ona poczatkiem dobrych zmian w nauczaniu infor-
matyki w szkole.

Serdecznie pozdrawiam wszystkich uczestnikow tego waznego
przedsiewziecia.

Z wyrazami szacunku

S <t
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JEDEN DUZY
CZY WIELE MALYCH?

Jerzy Dorozko Kazdy z nas stawat nie raz przed problemem, ktory
nauczyciel konsultant wydawat sie go przerastac. Czasami sie poddawalismy.
Warminsko-Mazurski Osrodek Dlaczego? Czy moglis$my unikng¢ przynajmniej czesci

Doskonalenia Nauczycieli w Elblagu tych niepowodzen? Moze gdybysmy kierowali sie

filozofig zamknieta w wypowiedzi Henry’ego Forda —
wizjonera motoryzacji z poczatkdw XX wieku — ktory
podobno powiedziat: ,Nic nie jest szczegdlnie trudne
do zrobienia, jesli tylko roztozy¢ to na etapy”, bytoby
tatwiej? Z doswiadczenia wiem, ze taka postawa ma
niebagatelne znaczenie nie tylko przy realizacji celow
zawodowych, ale i osobistych. Mozna sie jej nauczy¢

i jg doskonalié¢. Zaskakujaca dla wielu zapewne bedzie
dziedzina, ktdrg polece jako miejsce nauki rozwigzywa-
nia problemoéw - jest nig informatyka.

Problemy z rozwigzywaniem probleméw?

Wielu z nas zapewne zgodzi sie z poglagdem mowig-
cym, ze mtode pokolenie doskonale radzi sobie

z nowymi technologiami. Niestety, jest to tylko po
czesci prawda. Owszem, tam, gdzie chodzi o wyko-
rzystanie popularnych serwiséw spotecznosciowych

i narzedzi udostepnianych przez nie, zwtaszcza umozli-
wiajgcych powielanie (udostepnianie) informacji publi-
kowanych w innych miejscach sieci, to prawda: jako
konsumenci tresci radza sobie catkiem niezle. Gorzej
jest natomiast z ich tworzeniem, czyli postawa tworcza.
Kolejna wazna kwestia to nieradzenie sobie z — wyda-
watoby sie — rozwigzaniami prostych problemoéw, ktore
moga has spotkac np. w nowo odwiedzanym miescie,
gdzie musimy skorzysta¢ z automatu biletowego. Ma to
potwierdzenie w badaniach przeprowadzonych przez

PISA (Programme for International Student Assessment
— miedzynarodowe badanie koordynowane przez
Organizacje Wspotpracy Gospodarczej i Rozwoju)

w 2014 r., w ktérym badani byli rowniez polscy 15-latko-

wie. Nasi uczniowie w czesci dotyczacej rozwigzywa-
nia problemoéw, w ktérej mieli m.in. dokonac wtasnie




zakupu biletéw w automacie, ustawi¢ w klimatyzato-
rze wilgotnos$¢ i temperature czy dokonaé zadanych
ustawien w odtwarzaczu mp3, uplasowali sie daleko za
swoimi réwiesnikami z innych krajow, na 28. miejscu.
Przyczyn mozna upatrywaé w schematycznosci naucza-
nia, przejawiajgcego sie w mysleniu odtworczym,

w ktérym brakuje umiejetnosci poszukiwania nietypo-
wych drég rozwigzan.

Jednym z pomystéw jest zmiana podstawy programo-
wej informatyki, zaproponowana juz w grudniu 2015
roku, a wchodzaca w zycie w roku szkolnym 2017/18.
W wyrazonych w niej celach ksztatcenia bardzo
wyraznie zaakcentowana jest nauka programowania
oraz myslenia komputacyjnego, czyli umiejetnosci
rozwigzywania problemow z réznych dziedzin z wyko-
rzystaniem metod i narzedzi informatycznych. Nie
wystarczy wyposazenie szkot w nowe laptopy, tablety,
tablice interaktywne i inne nowinki technologiczne.
Istotnym warunkiem powodzenia tego pomystu jest
odpowiednie przygotowanie nauczycieli, w tym
nauczycieli informatyki na wszystkich etapach edukacji,
zmiana stosowanych metod nauczania, ktére pozwola
na odkrywanie poprzez dziatanie i potozg wiekszy
nacisk na umiejetnos¢ krytycznego myslenia.

Przyktadem takiego podejscia w nauczaniu progra-
mowania moze by¢ coraz bardziej popularne, rowniez
w naszym kraju, programowanie offline. Polega ono
na wykorzystaniu ogodlnie dostepnych przedmiotéow

Z zycia codziennego do tworzenia sytuacji problemo-
wych i rozwigzywaniu ich z wykorzystaniem myslenia
komputacyjnego. Takie podejscie stwarza uczniom
mozliwos$¢ ,,dotkniecia programowania”. Dzieki niemu
rosng szanse na to, ze przed komputerem, bedg skupiac
sie na zastosowaniu poznanego rozwigzania, a nie na
jego zrozumieniu.

Warto w tym miejscu zaznaczyé, ze na programowanie
sktada sie projektowanie rozwigzania (komputer nie
jest tu niezbedny), a dopiero pdzniej przetozenie go

na wybrany jezyk programowania, czyli kodowania juz
z wykorzystaniem komputera. Jestem gorgcym zwolen-
nikiem wtasnie takiej drogi, niewymagajacej olbrzy-
mich naktaddw finansowych, a dajgcej wieksze szanse
na zrozumienie sedna problemu do rozwigzania.

A moze jakis$ przyktad?

Lewis Carroll, angielski matematyk, w swojej powie-
$ci ,Alicja w krainie czarow” ustami bohaterki méwi:
~Wszystko jest mozliwe, trzeba tylko wiedzie¢ o spo-
sobach”. Jednym z wielu takich ,sposobéw”, ktéry
wykorzystuje sie na lekcjach informatyki, jest przyktad
tamigtéwki Wiez Hanoi. Jest on o tyle wdzieczny, ze bez
trudu mozna go zrealizowad, stosujac wspomniane
,dotykanie programowania”. Sama zagadka pochodzi
prawdopodobnie z Azji Wschodniej, powstata tam

w XIX wieku lub wczesniej, a na Zachodzie zostata
rozpropagowana przez francuskiego matematyka
Edouarda Lucasa.

Problem tej zagadki polega na przetozeniu wiezy
sktadajacej sie z wielu krazkéw o réznych srednicach,
utozonych w porzadku rosngcym, z jednego palika
na sasiedni z wykorzystaniem palika pomocniczego,
z zachowaniem porzadku. Nalezy jedynie przestrzegac
dwaéch zasad: do reki mozna wzigé naraz tylko jeden
krazek i nie wolno ktas¢ krazka o wigkszej Srednicy
na mniejszy. To wszystko. Do ¢wiczen na lekcji mozna
uzy¢ gotowych zestawow, ktore niestety kosztuja,
ale mozna je z powodzeniem zastgpi¢ np. monetami
o roznej Srednicy czy tez klockami réznigcymi sie
wielkoscig. Podczas rozwigzywania tego problemu

z zastosowaniem podejscia algorytmicznego ucznio-
wie (bez wzgledu na wiek) doskonale sie bawig, sg
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zaangazowani, a dodatkowo poznaja wiele przy-
datnych pojeé. Zanim usigdg do komputera, moga
zrozumied, czym jest algorytm, co to jest ztozonos¢
obliczeniowa, na czym polega rekurencja i iteracja.
Dowiedzg sie, jak podzieli¢ duzy problem na wiele
matych, aby uprosci¢ rozwigzanie. Jest to wreszcie przy-
ktad, ktéry pdzniej mozna zrealizowaé w wybranym
jezyku programowania.

Najmniejsza liczba wymaganych przetozen dla przy-
ktadu z rysunku nr 1 wynosi 7. Mozna ja policzy¢,
korzystajgc ze wzoru L(n) = 2n - 1, gdzie n jest liczba
réowng ilosci krazkéw. Uczniowie, rozwigzujac zadanie
osobiscie, doswiadczajg, czym jest ztozonos¢ obli-
czeniowa, ktérej wzrost odczuwajg wraz z kazdym
dodanym elementem. Nawiasem moéwiac, z zagadka
taczy sie legenda, méwiagca o tym, ze gdy tybetanscy
mnisi, ktérzy gtowia sie nad rozwigzaniem tamigtowki
ztozonej z 64 krazkéw, rozwiaza ja, nastgpi koniec
$wiata. Wyglada jednak na to, ze nie mamy sie czego
obawiac. Dlaczego? Uczniowie podczas lekcji sami
znajdujg odpowiedz na to pytanie. Tu moge zdradzié,
ze zaktadajac jedno przetozenie na sekunde, utozenie
wiezy na sasiednim paliku zajmie im 264-1=18 446 744
073 709 551 615 sekund, co przektada sie na okoto 584
miliardy lat...

Po co to wszystko?

Prognozuje sig, ze w ciggu najblizszych lat bedzie rosto
zapotrzebowanie na pracownikéw z wyksztatceniem
informatycznym. System edukacji stara sie wyj$¢ temu
trendowi naprzeciw.

Czy jednak receptq na tak dynamicznie rozwijajacy sie
$wiat, w ktorym chcemy (?) mie¢ komputer w niemal
kazdym przedmiocie (termostaty, zarowki, pralki,
lodéwki i inne z przedrostkiem smart...) bedzie coraz

wieksza armia programistéw? Pozwole sobie przywotaé
raz jeszcze stowa Henry’ego Forda, ktory stwierdzit,

ze gdyby na poczatku swojej kariery zapytat klientow,
czego chca, wszyscy byliby zgodni: chcemy szybszych
koni. Wiec nie pytat. Rozpoczat produkcje tanich samo-
chodoéw, ktére szybko zastgpity i wyparty konie. By¢
moze prébujemy wtasnie rozwigzac problem ,szyb-
szych koni”, przygotowujac wiecej programistow?

Na razie nie wida¢ wspotczesnego odpowiednika
cytowanego wyzej wizjonera, ktory swoim pomystem
zmienitby ten kierunek. By¢ moze jest nim Bill Gates,
ikona i wizjoner informatyki, ktéry uwaza, ze w prze-
widywalnej przysztosci programy beda pisane przez
sztuczne inteligencje, a o miejsca pracy w fabrykach

i firmach bedziemy konkurowa¢ z robotami. Jak wida¢,
nie ma tu miejsca dla tysiecy nowych programistow...

Aby konkurowac z resztg $wiata, musimy zadbac o edu-
kacje pokolenia, ktdre za kilka, kilkanascie lat przejmie
od nas stery, by nadawac kierunek przysztosci naszego
kraju. Jednym z istotnych sktadnikéw tej edukacji, moim
skromnym zdaniem, musi by¢ nauka programowania,
zawierajaca w sobie nauke poprzez doswiadczenie oraz
rozwigzywanie problemoéw. Dzieki takiemu podejsciu
nasi nastepcy beda lepiej przygotowani do kontrolo-
wania technologii, zamiast by¢ kontrolowani przez nig
sama.



Rysunek 1. Przyktad rozwigzania tamigtowki dla 3 krazkow
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PROGRAMOWANIE
— OD CZEGO ZACZAC?

Marek Fularz Caty Swiat uczy sie programowania. Nauke programo-

wicedyrektor, nauczyciel informatyki wania wspierajg gtowy panstw, gwiazdy sportu, muzyki

Szkota Podstawowa nr 1 w Bogatyni i filmu, nie méwiac juz o takich osobach, jak Bill Gates
czy Mark Zuckerberg. Chyba nie trzeba ich nikomu
przedstawiac?

Znane osoby zachecajg tez uczniéw do nauki pro-
gramowania w materiatach wideo na platformie code.
org, ktéra poznaja nauczyciele edukacji wczesnoszkol-
nej podczas seminariow organizowanych w ramach
kampanii ,Programowanie z eTwinning” oraz na
jednym z wielu dostepnych online kurséw na portalu
eTwinning.pl.

Programowanie stato sie modne i to chyba dobrze,
dzieki temu tatwiej zacheci¢ do niego mtodych

ludzi. Jego nauke wprowadza sie w wielu krajach

od najmtodszych lat nie dlatego, ze taka jest moda.
Doswiadczenia wielu panstw pokazuja, ze nauka pro-
gramowania przynosi okreslone korzysci uczniom i nie
jest na nig za wczesnie.

Pewnie wszyscy zgodzimy sie, dlaczego warto: progra-
mowanie uczy myslenia. To nie tylko uktadanie instrukciji
krok po kroku, to rowniez przewidywanie skutkéw ich
uzycia i szukanie alternatywnych rozwigzan, co wspiera
kreatywnos$c¢. Programowanie uczy rozwigzywania
probleméw, pomaga odnalez¢ sie w Swiecie techno-
logii. Uczac dzieci programowania, dajemy im szanse
zdobycia w przysztosci atrakcyjnego zajecia w dobrze
optacanym zawodzie, cho¢ pewnie nie wszyscy nasi
uczniowie zostang programistami.

Te argumenty mozna przeczyta¢ w wielu publika-
cjach uzasadniajgcych potrzebe nauki programowania
i trudno sie z nimi nie zgodzi¢. Wszyscy chcielibysmy,
by nasi uczniowie umieli myslec.




W Polsce liczne firmy organizujg kursy programowania
dla najmtodszych. Fundacje wspieraja takie projekty,
jak np. Mistrzowie Kodowania czy #SuperKoderzy.

1 wrzes$nia 2016 ruszyt Pilotaz Programowania przy-
gotowany przez MEN, a od wrzes$nia 2017 tresci
dotyczace nauki programowania znajda sie w obowig-
zujacej podstawie programowej od pierwszej klasy
szkoty podstawowej. To witasnie przed nauczycielami
edukacji wczesnoszkolnej stoi zadanie wprowadzania
najmtodszych uczniéw w arkana tej waznej sztuki,
poréwnywanej w XXI wieku z umiejetnosciami czyta-
nia, pisania i rachowania.

Stowo ,programowanie” czesto wywotuje ciarki

na plecach nauczycielek edukacji wczesnoszkolnej,

z ktérymi spotykam sie podczas warsztatow i kursow
online. Padajg pytania, czy aby uczy¢ programowania,
trzeba ukonczy¢ kolejne studia podyplomowe? A moze
ma to robic¢ informatyk? Programista?

Ciekawego poréwnania uzyt na jednym z warsztatow
»Programowanie z eTwinning” Bohumir Soukup (czeski
programista, autor narzedzi do nauki programowania).
Zapytat, czy trenerem mistrza w biegu na 100 metréw
moze by¢ osoba bez nogi? Czy aby wytrenowac
mistrza, samemu trzeba by¢ mistrzem?

W ten sposob przekonuje sie nauczycieli, ze nie trzeba
by¢ mistrzem programista, by zacza¢ z uczniami zabawe
w programowanie. Pan Bohumir przy okazji zacheca

do poznania i do uzywania swojego programu Baltie

i catego systemu, w ktérym uczniowie moga samodziel-
nie zdobywac kolejne stopnie wtajemniczenia w sztuce
programowania.

Takich materiatow, gdzie uczen rozwigzuje zadania
programistyczne samodzielnie, mozna znalez¢ w inter-
necie jeszcze co najmniej kilka. Chociazby wspomniane
Code.org, w ktérym rola nauczyciela ogranicza sie do

n

utworzenia wirtualnej klasy, zapisania do niej uczniow,
a nastepnie podgladania ich postepow.

W trakcie zajec¢ w szkotach uczy sie juz podstaw pro-
gramowania, omawiajac z uczniami algorytmy, ktérymi
postugujemy sie na co dzien: algorytm bezpiecznego
przejscia przez jezdnie, wigzania sznurowadet czy przy-
gotowania kanapki. Wiekszosci z nas pewnie nie raz
zdarzyto sie zaprogramowac réznego rodzaju urzgdze-
nia: nastawi¢ budzik na okreslong godzine, by piekarnik
witgczyt sie, kiedy nie ma nas w domu i wytgczyt tuz
przed naszym powrotem. Czytajac lub przegladajac
instrukcje obstugi nowo zakupionych urzadzen, sami
wykonujemy zapisane lub narysowane tam programy.

Istnieje wiele narzedzi, ktére mozna wykorzysta¢ do
nauki programowania dla najmtodszych ucznioéw,
takich jak Scratch Junior i jego ,,dorosta” wersja,
wspomniany wczesniej Baltie i inne. Szkoty nie zawsze
dysponujg odpowiednim sprzetem. Poza tym, duzo
sie mowi ostatnio, by raczej odrywad najmtodszych
od ,sprzetu”. Dlatego warto uczy¢ podstaw progra-
mowania, wykorzystujac gry i zabawy angazujace nie
tylko umyst, ale i ciato. By bawi¢ sie w programowanie,
mozna uzy¢ kolorowych klockéw, przestawiajac je

z jednego stosu na drugi i zapisujac zestaw polecen dla
Lrobota”, ktory je przestawia. Zamiast klockéw mozna
uzy¢ kartonowych kubeczkéw, programujac zestaw
polecen, by utozy¢ z nich jaka$ konstrukcje. Sprawdza
sie tu tez — jezeli sg w klasie — Wieze Hanoi albo
tangramy. Uczniowie moga uktada¢ tangram wedtug
polecen wydawanych przez kolege, ktérego zada-
niem jest precyzyjne ich formutowanie. Nieoceniong
pomoca w hauce programowania jest kartka w kratke.
Nie trzeba nawet uzywac¢ gotowych kserowanych
kartek. Uczniowie moga samodzielnie sktada¢ czyste
kartki, by otrzyma¢ odpowiednig plansze do gry.
Kartka w kratke przyda sie do programowania ruchu
obiektéw po planszy. Uczniowie moga zapisywac
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sekwencje polecen, by dotrze¢ do okreslonego
miejsca. Zamalowujac kratki, mozemy zapoznawac
ucznidéw z dwojkowym systemem liczenia, ktérym tak
naprawde postuguja sie komputery.

Skarbnicg wszelkich gier i zabaw zwigzanych z programowa-
niem jest blog http://kodowanienadywanie.blogspot.com
— goraco polecam.

Tym, ktdrzy chcieliby pobawi¢ sie z uczniami w progra-
mowanie robotéw, polecitbym mate robociki o nazwie
Ozobot. Te proste i niedrogie roboty potrafig poru-
szac sie po ptaskich powierzchniach, komunikowaé

sie za pomoca kolorowych $wiatet oraz rozpoznajg
kolor podtoza, po ktérym sie poruszaja. Mozna je

http://kodowanienadywanie.blogspot.com
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programowac¢ za pomocg graficznego jezyka progra-
mowania podobnego do Scratcha. Ozobot rozpoznaje
odpowiednie sekwencje kolorowych linii i podaza ich
sladem. Przy pomocy kredek lub flamastrow uczniowie
moga w prosty sposéb napisa¢ swoj pierwszy program.

Program eTwinning w swoich zatozeniach zawiera
doskonalenie umiejetnosci postugiwania sie techno-
logiami cyfrowymi, stad kampania ,Programowanie

z eTwinning”, w ramach ktoérej nauczyciele zyskali
mozliwo$¢ udziatu w seminariach i warsztatach
dotyczacych programowania. Na platformie Moodle
programu mozna znalez¢ kilkanascie kurséw online
dotyczacych réznych narzedzi do nauki programo-
wania (www.etwinning.pl/kursy-internetowe). Projekt
eTwinning - miedzynarodowy lub krajowy (mozna
zacza¢ od wspotpracy z inng polska szkotg) to zna-
komita okazja, zeby uczy¢ sie od siebie nawzajem.

W projekcie ucza sie nie tylko uczniowie, rowniez
nauczyciele zdobywajg nowe umiejetnosci dopingo-
wani przez swoich kolegéw. W eTwinningu znajdziemy
projekty dedykowane programowaniu, jak np. nagro-
dzony w konkursie eTwin nig projekt ,| make my first
app” (https://twinspace.etwinning.net/6834/home),
gdzie podstawg byto wykorzystanie kurséw pro-
gramowania online na stronie code.org. Platforma ta
umozliwia tworzenie wirtualnych klas, w ktérych moga
uczy¢ sie uczniowie w miedzynarodowym towarzy-
stwie. Ciekawg funkcjg code.org jest mozliwosc¢ pracy
w parach.

Podobne mozliwosci uczenia sie od siebie daje Scratch.
Nauczyciele mogg na stronie tworzy¢ wirtualne

klasy, w ktérych pracujg uczniowie z réznych krajow.
Uczniowie moga publikowa¢ swoje projekty w dedy-
kowanych studiach, gdzie jest mozliwo$¢ komentowa-
nia swoich prac. Nieoceniona wydaje sie mozliwos¢
remiksowania projektéw partneréw, wyszukiwania

i poprawiania btedéw w programie. Projekty wykonane



ecr2013.blogspot.com

The European Chaln Reactton 2013

w Scratch’u doskonale nadajg sie do publikowania na

TwinSpace. Scratch pozwala na tworzenie gier, animac;ji,

historyjek, muzyki. By je stworzy¢, trzeba oczywiscie
utozy¢ odpowiednie skrypty, czyli je zaprogramowac.
Produkty te mozna wykorzystac nie tylko w projektach
dotyczacych stricte programowania.

W moich projektach eTwinning staram sie, by jak naj-
wiecej dziatan byto wykonanych podczas lekcji, a ze na
lekcjach informatyki duzo programujemy, to mozna tam
znalez¢ efekty programowania.

Od kilku lat bawimy sie co roku w projekt
muzyczno-kulturowo-filmowy pt. Schoolovision
(http://schoolovision2017.blogspot.com). Scratch okazat
sie doskonatym narzedziem do przygotowania ani-
macji, ktére moglismy wples¢ do naszych teledyskow.
W tegorocznym projekcie nie tylko nasza szkota umie-
$cita w swoim teledysku zaprogramowane podczas
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http://schoolovision2017.blogspot.com

zaje¢ komputerowych animacje. W wideoklipie naszych
angielskich partneréw zagrata ptytka micro:bit zapro-
gramowana przez uczniow.

Drugi przyktad z mojego podwaérka to projekt
~European chain reaction” (ecr2013.blogspot.com)

— uczniowie ze szkoét partnerskich projektowali tancu-
chy reakgji uktadane z tego, co jest dostepne w szkole.
tancuchy byty filmowane i publikowane na blogu.
Wspalnie z uczniami postanowiliSmy wykorzysta¢ umie-
jetnosci programowania w Scratchu i wykonaé taiicuch
wirtualny. Ciekawym wyzwaniem byto takie wykonanie
pojedynczych animacji, by uzyska¢ efekt ,przechodze-
nia” elementéw pomiedzy komputerami.

By¢ moze przytoczone przeze mnie przyktady beda dla
kogos$ inspiracja i zacheca do wykorzystania progra-
mowania w projektach eTwinning. Moze tez znajda

sie i tacy nauczyciele, ktorzy pokuszg sie, aby wyko-
rzystac projekty eTwinning do nauki programowania

w grupach miedzynarodowych?
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KAMPANIA
PROGRAMOWANIE
Z eTWINNING

Na poczatku roku szkolnego 2016/2017 Krajowe Biuro
eTwinning, pod honorowym patronatem Ministra
Edukacji Narodowej, uruchomito kampanie zatytu-
towang Programowanie z eTwinning. Dzieki kampa-
nii nauczyciele moga postawic swéj pierwszy krok

w kierunku nauki programowania, jak réwniez poznaé
mozliwosci, jakie daje program eTwinning i wspo6t-
praca w miedzynarodowych projektach edukacyjnych
poprzez Internet. Obydwa elementy tgczg sie ze soba,
tworzac innowacje pedagogiczng, ktora uatrakcyjni
lekcje na kazdym poziomie edukacyjnym.

Zainteresowani nauczyciele kazdej specjalnosci oraz

z kazdego poziomu edukacyjnego moga skorzystac¢ ze
specjalnie przygotowanej oferty doskonalenia zawo-
dowego i wzig¢ udziat w wydarzeniach szkoleniowych
zaréwno na miejscu, jak i przez Internet.

Seminaria kontaktowe

Tylko w ciggu minionego roku szkolnego Krajowe Biuro
eTwinning zorganizowato 10 seminariéw szkoleniowo-
-kontaktowych w réznych miastach (Olsztyn, Lublin,
Biatystok, Rzeszow, Warszawa, Kalisz, Kielce, Legnica,
Bydgoszcz, Opole), podczas ktérych uczestnicy mogli
doskonali¢ swoje umiejetnosci programowania oraz
zatozy¢ projekt eTwinning z partnerem z innego miasta
w Polsce. W seminariach wzieto udziat tacznie 682
nauczycieli, a ich efektem jest 266 nowo zarejestrowa-
nych projektow.

Mimo, iz lokalizacje seminaridw, ze wzgledoéw logi-
stycznych, to gtéwnie duze miasta (od 100 tys. wzwyz),
to udato sie réwniez dotrze¢ zasiegiem do nauczycieli
pracujacych w szkotach zlokalizowanych w regionach,
w mniejszych miejscowosciach. 31% uczestnikow
pracuje w bardzo matych miejscowosciach do 5 tys.
mieszkancow, 27% w miejscowosciach od 5 tys. do




14% 17% 17% 10% 13% 10% 19%

5% 38% 32% 15% | [1)74

I 23% 32% 19% 8% 4%
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Warsztat z programowania, seminarium w Opolu

50 tys., natomiast 42% to uczestnicy z miejscowosci od
50 tys. wzwyz.

Seminaria znalazty swoich odbiorcéw wsréd nauczy-
cieli z kazdego poziomu edukacyjnego. Najbardziej
zainteresowani sg nauczyciele szkét podstawowych

z klas I-1ll — 38% oraz klas IV-VI — 32%. Nauczyciele
pracujacy w gimnazjach oraz szkotach ponadgimnazjal-
nych stanowili kolejno 15% i 10% wszystkich uczestnikow
seminariow. Najmniej licznie reprezentowana byta
grupa nauczycieli przedszkolnych, ktéra stanowita 5%
wszystkich uczestnikow.

Interesujgco przedstawiaja sie dane dotyczace specja-
lizacji nauczycieli, ktorzy wzieli udziat w seminarium.
Znaczna grupa to nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej
i prowadzacy zajecia komputerowe, razem stanowig
ponad 50% wszystkich uczestnikéw. Podczas gdy dla
nauczycieli informatyki nauka programowania nie
stanowi wyzwania, pocieszajgcym jest fakt, iz w progra-
mowanie chcg angazowac sie nauczyciele z pierwszych
etapéw edukacyjnych. Grupa licznie reprezentowang na
seminariach sg nauczyciele jezyka obcego — 19% oraz
matematyki — 9%. Pozostate specjalnosci, ktére poja-
Wiaja sie wsrdd uczestnikdw seminaridw, to edukacja
przedszkolna, przyroda, historia oraz inne.

Kursy internetowe

Istotng cecha kampanii okazata sie jej elastycznosc.
Dla nauczycieli, ktérzy nie moga sobie pozwoli¢ na
kilkudniowq nieobecnos¢, przygotowano oferte kurséw

internetowych, prowadzonych zdalnie na platformie
Moodle. Kursy prowadzone s3 przez doswiadczo-
nych treneréw, a po ukoniczeniu uczestnik otrzymuje
certyfikat. W ofercie znajduje sie 10 tematow kurséw
tygodniowych dotyczacych nauki programowania: App
Inventor, kodowanie dla poczatkujgcych — RunMarco,
Kodu Game, Lightbot, programowanie dla najmtod-
szych (Kodable, The Foos i Tynker), programowanie na
iPadzie, programowanie w Javie — GreenFoot, progra-
mowanie w jezyku C++, Scratch, studio.code.org. Taka
forme doskonalenia zawodowego wybrato w czasie
kampanii 1785 nauczycieli.

Inspiracje

Kampania to takze dziatania majace na celu upowszech-
nianie dobrych praktyk. Na stronie krajowego biura
eTwinning utworzono specjalng sekcje, gdzie doswiad-
czeni nauczyciele podzielili sie swoimi pomystami
zwigzanymi z naukg programowania. Sq to nie tylko
propozycje gotowych projektdéw, ale takze pojedyn-
czych zaje¢ na temat nauki programowania.

e

Uczestnicy warsztatu programujg bez komputera



Jeden z niewielu kursow,

w ktorych bralam udzial, dzieki
ktéremu zdobytam praktyczne
umiejetnosci w zakresie glownej
tematyki, czyli eTwinningu.
Duzo pomysiow, inspiracji

i pozytywnej energii. Nowe
znajomosci, integracja, wymiana
doswiadczen! Wszystko cenne

i inspirujace .
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% PROJEKT
EUROPEJSKI*

MINECRAFT

WORLD

Katarzyna Zawita-Dudzik
edukacja wczesnoszkolna

Szkota Podstawowa
nr 4 im. Orta Biatego
w Czechowicach-Dziedzicach

KRAJE SZKOL PARTNERSKICH
Estonia, Norwegia, Stowenia,
Hiszpania, Grecja, Turcja, Austria

CZAS TRWANIA PROJEKTU
rok szkolny

JEZYK PROJEKTU
angielski

ZASTOSOWANE TIK
TwinSpace, Minecraft, Prezi, Movie Maker

PROJEKT W INTERNECIE
https://twinspace.etwinning.net/23621/

CELE PROJEKTU

motywowanie uczniéw do

nauki programowania

rozwijanie myslenia krytycznego
rozwijanie analitycznego, logiczhego

i algorytmicznego myslenia

integracja tresci podstawy programowej
wokoét programowania

* Projekt europejski — ten status projektu oznacza, ze
zostat on zatozony przez dwdch nauczycieli z réznych
krajow.

Opis projektu

~Minecraft” to gra o duzym potencjale edukacyjnym

— na tablet, konsole oraz komputer. Do projektu zostata
wybrana wersja na komputer, poniewaz taki sprzet
przewazat w szkotach partnerskich. W projekcie szkoty

z roznych krajow stworzyty wspodlnie wiasny Swiat.
Poczatkowo zaktadano wybudowanie w wirtualnym
Swiecie szkot, jednak szybko okazato sie, ze uczniowie
wykazali sie kreatywnoscia, tworzac wiasne budynki, takie
jak domy, park rozrywki czy sie¢ sklepow. Polska grupa
zaczeta prace nad projektem od zakupienia jednego
konta. Poczatkowo praca w kilkuosobowej grupie przy
jednym komputerze byta trudna, ale dzieki temu byt czas
na nauke podstaw poruszania sie po $wiecie ,,Minecrafta”.
Po zakupieniu kolejnych licencji (dzieki sponsorom) praco-
wano juz przy 5 komputerach. Gra jest bardzo popularna
wsrod ucznidw, nie potrzebowali oni samouczkow.

Na serwerze zalogowanych mogto by¢ jednoczesnie
do 20 uzytkownikéw, dzieki czemu byta mozliwa
wspotpraca miedzynarodowa. By uniknaé sytuacji,

w ktoérych czyjas praca zostaje zniszczona, partnerzy
projektu wspdlnie ustalili zasady pracy. Uczniowie

nie mogli niszczy¢ budowli innych uzytkownikéw ani
dokonywac¢ w nich zmian bez zgody wtascicieli. Mogli
budowac samodzielnie lub w grupach. W polskiej
szkole postawiono na Mod Kreatywny, ktory dawat
najwieksze mozliwosci. Kazda nowa budowla pozwo-
lita szkotom partnerskim uczy¢ sie od siebie nawzajem
dzieki odkrywaniu nowych rozwigzan.

Projekt zaktadat integracje tre$ci matematycznych,
przyrodniczych, jezykowych, kulturowych i spotecz-
nych. Tworzenie budowli umozliwito oméwienie
pojec¢ przestrzeni dwu- i tréjwymiarowej, a zagadka

z ukrytym skarbem przygotowana przez uczniow

z Austrii wprowadzita pojecia koordynatow w uktadzie
trzech wspotrzednych X Y Z. Okazato sie, ze w grze sg



b “kacpercraftad)

Spotkanie w wirtualnym swiecie

osie X oraz Z, odpowiadajace uktadowi wspoétrzednych
kartezjanskich, a o$ Y, wskazujgca gtebokos¢, nadaje
trzeci wymiar. Uczniowie catkiem sprawnie nauczyli

sie porusza¢ w tym uktadzie wspotrzednych, stworzyli
nawet mape serwera.

Projekt umozliwit nie tylko wspotprace w grupie
narodowej, ale i w grupach miedzynarodowych.
Wspotpraca ta odbywata sie rowniez w wirtualnym
Swiecie ,Minecrafta”. Uczniowie, majac dostep do gry nie
tylko w szkole, lecz rowniez w domu, mogli samodziel-
nie dobierac sie w miedzynarodowe grupy, by tworzy¢
nowe budowle lub pomagac sobie w udoskonalaniu

juz gotowych budynkéw. Serwerem zarzadzat 11-letni
uczen ze szkoty w Austrii, z ktérym polscy uczniowie
porozumiewali sie po angielsku, bedac z nim w statym
kontakcie. Nauczyciele byli bardziej obserwatorami i nie
narzucali, kto z kim ma pracowad. Dzieki temu powstaty
ciekawe budowle, takie jak rollercoaster czy metro, ktére
sg efektem miedzynarodowej wspotpracy.

Wazna okazata sie takze komunikacja miedzy uzytkow-
nikami zaréwno w jezykach narodowych, jak i w jezyku
angielskim. Dyskusje uczyty argumentowania, wyja-
$niania, wyrazania opinii, negocjowania. W wirtualny
Swiat zostaty wplecione rowniez tradycje swiateczne,
np. wspoélne budowanie choinki czy Mikotaja. Udato sie
takze wprowadzic tresci z zakresu fizyki, takie jak dzia-
tanie obwodu elektrycznego na przyktadzie zastosowa-
nia Redstone circuit do otwierania drzwi w wirtualnych
domach czy budowania putapek.

Zostata wykorzystana rowniez platforma TwinSpace do
prezentowania filméw, screendw i osiggnie¢ ucznidw
w wirtualnym $wiecie.

Projekty z wykorzystaniem programowania 21

Wspélne budowanie domu w ,,Minecraft”

Nauczyciele komunikowali sie¢ poprzez grupe stwo-
rzong na portalu spotecznosciowym, by nadzorowac
postepy uczniéw i wymienia¢ sie uwagami. Ale to
gtéwnie uczniowie dyskutowali nad pomystami i kolej-
nymi zadaniami. Uczniowie spotykali sie raz w tygo-
dniu w szkole, by pracowac wspdlnie pod okiem
nauczyciela. Byli bardzo zmotywowani do tworzenia
wirtualnego $wiata, dodatkowe zachety ze strony
nauczycieli nie byty potrzebne. W sytuacjach proble-
mowych uczniowie pomagali sobie nawzajem (a takze
nauczycielom) sprawniej poruszac sie w wirtualnym
Swiecie.

Rezultaty projektu

Podczas realizacji projektu uczniowie nie tylko budowali
relacje z réwiesnikami ze swoich krajow. Zawiazaty sie
tez przyjaznie miedzynarodowe.

Jak podsumowuje koordynatorka projektu:
~Wykorzystanie Minecrafta, czyli gry znanej uczniom,
zmienito nasze role. To my, nauczyciele, uczyliSmy sie
od uczniéw. Umochnito to moje relacje z uczniami,
poniewaz zauwazyli oni, jak wazne sg dla mnie ich
zainteresowania i ich rozwdj. Ponadto jako nauczyciel
sama doksztatcatam sie, by méc cho¢ w czesci wyko-
rzysta¢ mozliwosci edukacyjne, jakie stwarza Minecraft.
Podrzucajac czasem pomysty moim uczniom, bytam
zachwycona tym, Ze interpretowali je po swojemu i kre-
atywnie wykorzystywali”.
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# PROJEKT
EUROPEJSKI

Matgorzata Knap
jezyk angielski

Szkota Podstawowa nr 314
im. Przyjaciot Ziemi w Warszawie

KRAJE SZKOL PARTNERSKICH
Butgaria, Turcja, Polska, Grecja, Rumunia

CZAS TRWANIA PROJEKTU
4 miesigce

JEZYK PROJEKTU
angielski

ZASTOSOWANE TIK

Wiki, Facebook, Chatterbox, czat room,
TwinSpace, ClassDojo, Sample, ZZ
Gram, Fotobabble, Code.org, Kizoa,
Dymki.pl, Skype, Padlet, Screencast-
O-Matic, YouTube, Vimeo, ZeeMaps,
Exposure, Tagxedo, LunaPic, Play Lab

NAGRODY | WYROZNIENIA
Krajowa Odznaka Jakosci
Europejska Odznaka Jakosci

PROJEKT W INTERNECIE
https://twinspace.etwinning.net/6834/

CELE PROJEKTU

zapoznanie ucznidéw z podstawami
programowania

motywowanie uczniéw do dziatan
praktycznych (tworzenie gier, opowiadan)
nauka wspoétdziatania przy realizowaniu
zadan (wspétpraca w parach)

IMAKEMY
FIRST APP

Opis projektu

Waznga cecha projektu byto to, ze zostat on zainicjo-
wany na pro$be samych uczniéw — a po realizacji
przedsiewziecia jego uczestnicy zarazili sie pasjg do
kodowania i dalej prébujg swoich sit w tym zakresie.
O wysokim zaangazowaniu dzieci w dziatania projek-
towe najlepiej Swiadczy fakt, Zze mimo ograniczonego
czasu na realizacje zadan, uczniowie konczyli je samo-
dzielnie i z satysfakcjg w domu.

Projekt trwajacy jedynie cztery miesigce podzielony
zostat na dwie czesci. Na wstepie uczniowie dobierali
sie w pary (nauka w parach to najlepszy sposéb na to,
by pozna¢ kodowanie) i dokonywali autoprezentacji.
W pierwszym etapie prac uczestnicy projektu pozna-
wali podstawy programowania — z poczatku tylko na
kartce (uczenie sie, czym jest algorytm i program kom-
puterowy, rozwigzywanie zadan, tworzenie list instrukcji
dla swoich kolegéw, by ci mogli napisa¢ swoje pierw-
sze programy itp.), a pézniej za posrednictwem plat-
formy Code.org. Nastepnie w aplikacji Play Lab pisali
wtasne gry i interaktywne historyjki, ktére udostepniali
szkotom partnerskim (w projekcie oprocz polskiej braty
udziat placéwki z Butgarii, Turcji, Grecji i Rumunii).

Uczac sie programowania, dzieci dowiedziaty sie, co

to sg algorytmy rzeczywiste, petle, ciagi, sekwencje,
debugowanie, system binarny czy cyfrowy $lad. Na tym
etapie uczniowie programowali np. samoloty repre-
zentujace algorytmy rzeczywiste i bransoletki binarne

(kazdy uczen projektowat bransoletke z wiasnym imie-

niem) oraz uczestniczyli w sztafecie programowania. Po

Q zamknieciu pierwszego etapu projektu (napisano w nim

// 12 122 linijek kodu oraz ukonczono 1759 poziomdw

/ kodowania) uczniowie dostali certyfikaty zaswiadcza-
@ jace o zdobytych przez nich umiejetnosciach. Kolejne

dziatania projektowe — tworzenie gier i interaktywnych
historyjek — byty odbierane przez uczniéw raczej jako



https://twinspace.etwinning.net/6834/home
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Pierwsze kroki z kodowaniem w Code.org

zabawa niz nauka. Uczniowie mogli w koncu bezkarnie
pograc na lekcji w gry, i to nie byle jakie — takie, ktore
sami stworzyli. Tym wieksza byta ich satysfakcja.

Mylitby sie jednak ten, kto sadzitby, ze efektem projektu
byto jedynie zdobycie nowych umiejetnosci informa-
tycznych. Uczac sie kodowania, uczestnicy projektu
rozwijali takze najwazniejsze umiejetnosci ksztatcenia
ogolnego w szkole podstawowej, m.in.: czytanie,
myslenie matematyczne, myslenie naukowe, umiejet-
no$¢ komunikowania sie w jezyku ojczystym i w jezyku
obcym (w mowie i w pismie), umiejetnos$¢ postugiwania
sie TIK, umiejetno$¢ uczenia sie (sposob zaspokaja-

nia naturalnej ciekawosci $wiata, odkrywania swoich
zainteresowan i przygotowania do dalszej edukacji),
umiejetnos¢ pracy zespotowej.

W przedsiewzieciu oprécz podstawowego programu
code.org wykorzystano kilkadziesiat narzedzi TIK,
m.in.: Chatterbox, ClassDojo, ZZ Gram, Fotobabble,
Kizoa, Screencast-O-Matic, Vimeo, ZeeMaps, Exposure,
Tagxedo, LunaPic. Nauczyciele komunikowali sie
gtéwnie przez platforme TwinSpace i przez Skype’a,
natomiast uczniowie wykorzystywali gtéwnie
Facebook, Padlet i Wikispace, by dzieli¢ sie¢ swoimi
refleksjami i przygotowanymi materiatami.

Warto réwniez zaznaczyd¢, ze nie mniej atrakcyjne dla
ucznidow od dziatan zwigzanych z rzeczywistoscig online
byty te prowadzone offline — np. nauka idei dziata-

nia petli poprzez specjalnie do tego celu stworzong
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choreografie taneczng z ciekawym podktadem
muzycznym albo uczenie sie, czym jest debugowanie,
w ramach... grupowych wyscigéw rzedow.

Rezultaty projektu

Waznym elementem ewaluacji projektu byta praca

w aplikacji ClassDojo. W tej aplikacji uczniowie two-
rzyli potworki-awatary, ktére w imieniu dzieci zbie-

raty punkty przyznawane przez nauczyciela za kazde
poprawnie wykonane zadanie zwigzane z kodowaniem.

We wszystkich szkotach partnerskich po kazdym
dziataniu nauczyciele prowadzili z uczniami dyskusje
podsumowaujace zdobyte doswiadczenia, a uczniowie
publikowali swoje refleksje na Wiki projektu oraz na
Facebooku. Oprécz tego, kazde zadanie konczyto sie
krétkim testem pisemnym i testem z programowania
na komputerze. Na podsumowanie projektu uczniowie
zamiescili finalne refleksje na Padlecie, a nauczyciele
przekazali swoje wnioski w postaci nagranego komen-
tarza na platformie TwinSpace.

W efekcie dziatan projektowych powstato kilkanascie
gier i interaktywnych historyjek, ktére zostaty zamiesz-
czone na platformie TwinSpace. Procz tego zostaty
nawigzane — trwajace do dzi$ — zawodowe kontakty
miedzy nauczycielami réznych specjalnosci. Dzieki temu
mozliwa jest wymiana doswiadczen i udzielanie sobie
wzajemnie wsparcia.
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% PROJEKT
EUROPEJSKI

Bozena Kubica
wicedyrektor, informatyka

Zespot Szkolno-Przedszkolny
w Ornontowicach

KRAJE SZKOL PARTNERSKICH
Czechy, Hiszpania

CZAS TRWANIA PROJEKTU
3 miesigce

JEZYK PROJEKTU
angielski

ZASTOSOWANE TIK
TwinSpace, Skype, Scratch, kody binarne,
kody QR, roboty Ozobot, Padlet

PROJEKT W INTERNECIE
https://twinspace.etwinning.net/38523/

CELE PROJEKTU

rozwijanie umiejetnosci jezykowych,
logicznego myslenia i wnioskowania,
dzielenia si¢ wiedzg z réwiesnikami
umiejetnos¢ wspotpracy w grupie
wykorzystanie nowych technologii

CODE

YOUR

LIFE

Opis projektu

Projekt przeznaczony dla uczniéw klas IV i V powstat
podczas spotkania nauczycieli na seminarium kontak-
towym w Warszawie, dlatego pierwsze wspodlne plany
byty bardzo dobrze opracowane. Uczniowie bioracy
udziat w projekcie sg objeci ,Pilotazowym wdrazaniem
programowania w szkole”, mogli zatem zastosowac

i poszerzy¢ swoje umiejetnosci zdobyte na zajeciach
komputerowych. Projekt byt odpowiedzig na obecne
zainteresowania uczniow oraz potrzebe zrealizowa-
nia zagadnien podstawy programowej w ciekawszy

i szerszy sposob.

Realizacja miata réwniez na celu zwiekszenie zaintere-
sowania programowaniem i twoérczym korzystaniem

z urzadzen cyfrowych — umiejetnosci tak potrzebnych
w obecnie rozwijajgcym sie Swiecie. Realizowane
aktywnosci cieszyty sie bardzo duzym zaangazowa-
niem ucznidéw, dla ktérych zaskoczeniem byt fakt, ze

w projekcie zwigzanym z IT nie zawsze bedg korzystac¢
z komputera (szyfrowanie i odszyfrowanie flag panstw,
kodowanie swoich imion, zagadki zawarte w kodach
QR — wykorzystanie kodéw binarnych, wykorzystanie
programu w telefonach komérkowych do odczytu
kodow QR). Jedna z wiekszych atrakcji byta wideokon-
ferencja na Skypie — rozmowa w jezyku angielskim

z partnerami projektu. Przydatne byty tu podstawy
nauki angielskiego i mozliwo$¢ wykorzystania tych
umiejetnosci w praktyce.

Na poczatku projektu przygotowano logo w postaci
kodu QR — uczniowie mieli za zadanie odszyfrowac
jego tytut. Nastepnie indywidualnie kazdy uczen przy-
gotowat swojg wizytowke — imie i nazwisko zakodo-
wane w postaci kodéw binarnych. W parach uczniowie
przygotowali réwniez zakodowane flagi panstw Polski,
Czech i Hiszpanii. Nauczyciele wprowadezili przygoto-
wane zadania do TwinSpace. Aby przyblizy¢ uczniom



Kodujemy imiona

poszczegodlne kraje, grupa z Polski przygotowata krotki
film prezentujgcy mape Europy i podrézujace roboty
Ozobot pomiedzy wspotpracujgcymi panstwami.
Uczniowie byli w tym przypadku autorami scena-
riusza oraz aktorami. W nastepnym etapie projektu
grupy ucznidéw pracowaty nad prezentacjami o swoim
kraju, wykorzystujgc programowanie w Scratchu.
Przygotowane prace zostaty zamieszczone na platfor-
mie TwinSpace i pokazane wspoétpracujgcym uczniom.
Jednym z zadan podsumowujacych projekt byt quiz

w postaci pytan zaszyfrowanych w kodach QR. Pytania
dotyczyty wiadomosci o Polsce, Czechach i Hiszpanii,
ktore znalazty sie w projekcie.

Innowacyjnos¢ i kreatywnos¢ projektu polegata

na potaczeniu zadan z zakresu kodowania, jezyka
obcego, programowania, geografii, kultury oraz
historii. W zaleznosci od rodzaju aktywnosci uczniowie
pracowali indywidualnie (kodowanie swoich imion)
lub w parach albo w grupach (prezentacje w Scratchu).
Wykonane zadania z kodowania ukazaty, ze nie zawsze
potrzebny jest komputer, aby rozpocza¢ przygode

Z programowaniem.

Wszyscy uczniowie na biezgco $ledzili swoje prace
dodawane przez nauczyciela na platforme oraz
prace swoich kolegéw (raz w tygodniu nauczyciel
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przedstawiat wszystkim plany dziatania na nastepne
dni oraz wykonane prace). Uczniowie uczestniczacy

w projekcie bardzo chetnie opowiadali swoim réwie-
$nikom w szkole oraz swoim rodzicom o tym, nad czym
pracuja. Do realizacji projektéw zwigzanych z progra-
mowaniem i robotyka nie trzeba bedzie w przysztosci
szukac chetnych — jest to temat cieszacy sie duzym
zainteresowaniem.

Nauczyciele prowadzacy projekt porozumiewali sie za
pomoca maili i poprzez TwinSpace. Wspolnie mody-
fikowali plan pracy, ktory byt uzupetniany o nowe
pomysty, gtéwnie autorstwa ucznidéw. Chetni uczniowie
zostali dodani do TwinSpace.

Rezultaty projektu

Projekt pozwolit uczniom nauczy¢ sie i uzywac kodowa-
nia w codziennym zyciu. Poprzez kodowanie uczestnicy
z Polski, Czech i Hiszpanii poznali swoich réwiesnikow
oraz kraje, z ktérych pochodza.

Ponadto zostata poszerzona oferta edukacyjna naszej
placéwki o tak cenione obecnie umiejetnosci zwia-
zane z postepem naukowo-technicznym. W atrakcyjny
sposob udato sie zainteresowac jak najwieksza liczbe
uczniow przedmiotami $cistymi wtasnie poprzez nauke
programowania. Uczniowie poznali alternatywna
mozliwos$¢ spedzenia wolnego czasu z komputerem —
zamiast grania w typowe gry.
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X

PROJEKT
EUROPEJSKI

Monika Mojsiejonek
jezyk angielski
Zespot Szkot w Zaborze

Publiczna Szkota Podstawowa
im. Jana Pawta Il

KRAJE SZKOL PARTNERSKICH
Stowacja, Turcja, Francja, Polska

WSPOLPRACA
Elzbieta Matras, Kamil Matras
Zespot Szkot w Zaborze

CZAS TRWANIA PROJEKTU
8 miesigcy

JEZYK PROJEKTU
angielski

ZASTOSOWANE TIK

PadletWall, Microsoft Office PowerPoint,
Slideshare, Microsoft Office Word, www.
studio.code.org, Issuu, Scratch, strony
poswigcone nauce kodowania i szyfrowania
(linki na TwinSpace), TwinSpace

PROJEKT W INTERNECIE
https://twinspace.etwinning.net/10679/

CELE PROJEKTU

zapoznanie uczniow z metodami
kodowania i szyfrowania informacji
zdobycie umiejetnosci

zwigzanych z programowaniem

(Scratch, studio.code.org)

pogtebienie wiedzy z historii (najbardziej
znana maszyna szyfrujgca — Enigma)

i jezyka angielskiego (najpopularniejsze
przystowia angielskie)

trenowanie zdolnosci logicznego myslenia
podtrzymanie kontaktéw nawigzanych przy
okazji poprzednich projektow, nawigzanie
nowych znajomosci migdzynarodowych

¥

FOLLOWING
ENIGMA

Opis projektu

Trwajacy osiem miesiecy projekt integrowat tresci
trzech przedmiotéw: jezyka angielskiego, historii oraz
informatyki. Co ciekawe, tematyka projektu zostata
wybrana przez samych uczniéw: po jednej z lekcji
historii zdecydowali, ze chcieliby poszerzy¢ wiedze

o niemieckiej maszynie szyfrujacej Enigmie oraz roli
Polakéw w odszyfrowaniu kodoéw przesytanych przez
te maszyne. Nauczyciele, wykorzystujac zainteresowa-
nie mtodziezy, poszerzyli tresci z historii o umiejetnosci
zwigzane z kodowaniem informacji (m.in. kodowanie
binarne, szyfry Polibiusza, AtBash i szyfry skautowskie),
wiedz3 z jezyka angielskiego (przedmiotem kodowania
i odszyfrowywania byty przystowia angielskie) oraz
umiejetnosciami informatycznymi (m.in. programowa-
nie w Scratchu, zorganizowanie Godziny Kodowania

i praca z wykorzystaniem strony studio.code.org.).

W trakcie trwania projektu we wszystkich szkotach
partnerskich zostaty przeprowadzone cykle lekcji
poswieconych kodowaniu informacji — po kazdej

z lekcji uczniowie w 2-, 3-osobowych grupach szyfro-
wali zgodnie z okre$long metoda kodowania poznane
wczesdniej przystowia angielskie, by przekaza¢ je part-
nerom z zagranicy do odczytania. Zadaniem uczniéw
byto tez przeszukiwanie internetu pod katem cieka-
wych (ich zdaniem) stron zwigzanych z kodowaniem
informacji — rezultaty tych dziatan byty zamieszczane
na stronie projektu, dzieki czemu powstata obszerna
baza linkéw do witryn zwigzanych z szyfrowaniem.
Innym z celéw ,Following Enigma” byto zaznajomie-
nie ucznidéw z przystowiami angielskimi — uczestnicy
projektu w poszczegolnych szkotach partnerskich
aktywnie pracowali nad wspolnym definiowaniem
pochodzenia kazdego z przystdéw, ttumaczeniem ich
na jezyk polski oraz znajdowaniem odpowiedzi na
pytanie, w jakich sytuacjach mozna te powiedzenia
stosowac.


http://www.studio.code.org
http://www.studio.code.org
https://twinspace.etwinning.net/10679/home

Uczniowie pracujg nad kodowaniem przystow

Istotnym zadaniem, jakie wzieta na siebie polska grupa
projektowa, byto przygotowanie prezentacji o Enigmie
na podstawie rzetelnych danych historycznych dowo-
dzacych waznej roli Polakéw w ztamaniu jej kodéw (na
$wiecie rola Polakéw jest niedoceniana). Prezentacja
zostata przygotowana w jezyku angielskim i zatytu-
towana ,Following Enigma. The history of the most
famous cipher machine in the world”. Z kolei inicjatywa
grup polskiej i stowackiej byto zebranie najciekawszych
scenariuszy lekcji przeprowadzonych w ramach pro-
jektu i umieszczenie ich w wirtualnej publikacji pt. ,The
book of coding and ciphering for young learners”.

Wazna rolg projektu byto wspieranie komunikacji
pomiedzy partnerami (np. prezentacje poszczegdlnych
uczestnikdw na tablicy Padlet). Nauczyciele koordy-
nujacy w kazdej ze szkét partnerskich kontaktowali

sie ze sobg przynajmniej raz w tygodniu przez caty

czas trwania projektu — regularny kontakt pomagat
m.in. w zarzadzaniu pracg ucznidéw. Z kolei uczniowie
nawigzali kontakty z rowiesnikami ze szkot partnerskich,
wykorzystujgc media spotecznosciowe oraz prywatne
maile.
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Kod stworzony przez uczniéw

Na zakonczenie projektu uczestnicy wypetniali ankiete
ewaluacyjna. Wnioski s budujgce: uczniowie uznali
projekt za ogromnie atrakcyjny, a jedyna jego wada
wedtug uczestnikéw byt zbyt krétki czas trwania dziatan
projektowych, co skutkowato... zdobyciem niewystar-
czajgco obszernej (wedtug uczniéw) wiedzy o kodo-
waniu! Ogromnym sukcesem ,Following Enigma” jest
to, Ze nawet uczniowie wczesniej niezainteresowani
przedmiotami $cistymi niecierpliwie oczekiwali na kazda
lekcje projektowa. Dla uczestnikéw projektu kodowanie
stato sie zabawa, podczas gdy dotad kojarzyto im sie
wytgcznie z nudnymi linijkami niezrozumiatych znakéw.
Dodatkowa motywacjg do pracy byta wiedza uzyskana
dzieki pracy nad prezentacja pt. ,Following Enigma.

The history of the most famous cipher machine in the
world”.

Rezultaty projektu

Uzyskane rezultaty, ktére szczegdlnie warto wymienié,
to m.in.: zdobycie praktycznych umiejetnosci kodowa-
nia i programowania (wykorzystywanych przez uczniow
takze po zakonczeniu dziatan projektowych), rozwinie-
cie umiejetnosci logicznego myslenia, nawiagzanie cie-
kawych kontaktow z partnerami z zagranicy (zwtaszcza
nowych dla polskiej grupy projektowej kontaktéw ze
szkotami z Turcji i Francji), dwie wirtualne publikacje.

Staba strong projektu byty problemy z uzgodnieniem
wspolnego harmonogramu niektorych dziatan, co
wynikato z réznic w systemach pracy poszczegoélnych
szkot partnerskich (roznice w planach lekgji, terminach
$wiat, ferii itp.). W efekcie nie udato sie przeprowadzi¢
wspolnej wideokonferencji.
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# PROJEKT
EUROPEJSKI

Beata Sleziona
jezyk polski, zajecia komputerowe

Zespot Szkolno-Przedszkolny
nr 7w Zorach

KRAJE SZKOL PARTNERSKICH
Turcja

CZAS TRWANIA PROJEKTU
styczen — czerwiec 2015 r.

JEZYK PROJEKTU
angielski

ZASTOSOWANE TIK

Scratch, TwinSpace, YouTube, Studio.code.
org, Skype, Tricider.com, FlashPageFlip.
com, Google Dysk, Dropbox, Movie
Maker, Learningapps.org, WordPress

NAGRODY | WYROZNIENIA
Krajowa i Europejska Odznaka Jakosci

PROJEKT W INTERNECIE
https://twinspace.etwinning.net/5212/
http://www.etwinning.pl/
ciekawe-projekty/time-scratch

CELE PROJEKTU

pokazanie uczniom, jak za pomoca
programowania mozna zmieniac¢

wirtualng rzeczywistos¢

zdobycie umiejetnosci zwigzanych

Z programowaniem

nauka wspotpracy, dzielenia si¢ pomystami

TIME TO
SCRATCH

Opis projektu

Projekt byt odpowiedzig na cheé¢ kontynuowania nauki
programowania w jezyku Scratch przez uczniéw (po
zakonczeniu programu Koduj z Klasg). Poprzez portal
eTwinning do wspotpracy zgtosita sie szkota z Ankary.

Wspélnym celem partneréw byto pokazanie, jak za
pomocya programowania mozna zmienia¢ wirtualng
rzeczywistosé, a nie tylko biernie w niej uczestniczyé.
Ustalono tematyke poszczegdlnych miesiecznych
zadan, a uczniowie otrzymali petng swobode co do ich
realizacji. Mogli skorzysta¢ z bazy — wzoru przygoto-
wanego przez nauczyciela, jak i w petni wykorzystac
swojg kreatywnos¢, realizowac wtasne pomysty lub
przetwarzac pomysty innych. Najwazniejsze w tym pro-
cesie byto to, ze mogli dzieli¢ sie swoimi pomystami,
obserwowac realizacje tego samego tematu przez
innych, uczyc¢ sie od siebie nawzajem. Dlatego kazdy
wypracowany program byt publikowany w TwinSpace
oraz zatozonych scratchowych studiach. Umozliwiato
to uczniom podpatrywanie kodu stworzonego przez
innych, nie tylko kolegéw z klasy, ale i kolegéw z zagra-
nicy — co byto dodatkowym motywatorem do pracy.
W grupie projektowej znalezli sie uczniowie zdolni,
uczniowie majacy trudnosci edukacyjne, jak i uczniowie
zakwalifikowani do nauczania integracyjnego.

Realizacja projektu zostata starannie zaplanowana, a na
kazdy miesigc przewidziano oddzielne zadania. W stycz-
niu uczniowie przedstawili sie, programujac prezen-
tacje o sobie i swoich szkotach. Opracowywano filmy

o placéwkach, miastach i krajach, publikowano zdjecia.
W lutym pracowano nad animacjami zimowo-wiosen-
nymi. Marzec byt okazjg do zaprogramowania multime-
dialnej kartki $wigtecznej, w kwietniu uczniowie tworzyli
gry edukacyjne. W maju powstaty kartki okoliczno$ciowe
z okazji urodzin programu eTwinning. W czerwcu
zespoty obu panstw spotkaty sie na Skype.


https://twinspace.etwinning.net/5212/home
http://www.etwinning.pl/ciekawe-projekty/time-scratch
http://www.etwinning.pl/ciekawe-projekty/time-scratch

punkty (100

poziom [T

"Samogtoski i spétgtoski” — gra dydak-
tyczna zaprogramowana w jezyku Scratch

Na potrzeby tworzonych programéw komputerowych
uczniowie wymyslali proste grafiki w programach graficz-
nych, dokonywali edycji grafiki, jak i plikdw muzycznych.
Korzystali m.in. z programu Paint oraz edytora grafiki
online, programu Word oraz multimedialnego stownika
polsko-angielskiego. Sprawnie korzystali z witryny scratch.
mit.edu, na ktérej publikowali swoje projekty, oraz portali
openclipart.com, bensound.com w celu pobierania
darmowych plikéw graficznych i muzycznych. Uczniowie
szkoty polskiej tworzyli takze proste filmiki w programie
Movie Maker na temat pracy w projekcie, ktére publiko-
wane byly na telebimie i stronie szkoty.

Partnerzy korzystali z narzedzi dostepnych na portalu
eTwinning oraz TwinSpace. Partnerzy uczyli sie od
siebie nawzajem — szkofa turecka miata duze doswiad-
czenie w pracy na TwinSpace oraz w korzystaniu

z takich narzedzi, jak np. Kahoot czy edytory grafiki
online, tworzeniu filmoéw i prezentacji, szkota polska

za$ doswiadczenie w pracy w programie Scratch.
Najcenniejszych doswiadczen dostarczyt jednak bezpo-
Sredni kontakt nauczycieli i uczniéw poprzez program
Skype. Uczniowie mieli mozliwo$¢ poznania sie, przed-
stawienia sie w jezyku angielskim, wspoélnych zabaw

i konkurséw w serwisie Kahoot. Na TwinSpace prezen-
towano opinie uczniéw i nauczycieli m.in. o programo-
waniu w Scratch, za posrednictwem Tricider gtlosowano
na najciekawszg opinie.

Projekt wspierat takze realizacje zapiséw programu do
zaje¢ komputerowych, gdyz dostarczyt szeregu okazji
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Animacje w programie Scratch, czyli nauka pofgczona z zabawa

do pracy w Internecie, korzystania z licencji Creative
Commons, poszanowania praw autorskich twércow
programoéw oraz multimediow.

Rezultaty projektu

Poprzez projekt udato sie wyposazy¢ ucznidw w pod-
stawowe kompetencje programistyczne, ksztattowac
logiczne myslenie, jak i umiejetnosci w zakresie tworze-
nia algorytmoéw.

Projekt przyczynit sie takze do podniesienia wiary
uczniow we wiasne mozliwosci, podwyzszenia samo-
oceny, m.in. poprzez promowanie osiggnie¢ i dokonan
uczniow w srodowisku klasowym, szkolnym, poza-
szkolnym (konferencja dyrektoréw zorskich placéwek],
miedzynarodowym. Poprzez udziat w projekcie ucznio-
wie uczyli sie otwartosci i szacunku do ludzi innej naro-
dowosci i kultury, obudzita sie w nich ciekawo$¢ swiata,
udoskonalili umiejetnosci komunikacyjne, a takze takie
umiejetnosci, jak samodzielna praca, poszukiwanie
rozwigzan problemoéw.

Szkota turecka przygotowata sondaz na temat pro-
gramu Scratch, w jego edycje witaczyta sie takze

szkota polska. Obie grupy przygotowaty dla uczniéw
poradnik na temat podstaw obstugi programu Scratch.
Wspotpraca zaowocowata wymiang doswiadczen, byta
inspiracjg do poznawania nowych mozliwosci tkwia-
cych w TIK i stosowania ich w praktyce.
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PROJEKT I“TER“ATIO“AL

EUROPEJSKI
SCRATCH
CHALLENGE
Mariusz Tomaka Opis projektu
informatyka

Szkota Podstawowa nr 10
w Rzeszowie

Projekt polegat na realizacji trzech ,wyzwan” przez
poszczegolne zespoty. Pierwszym z nich byto stworze-
nie skryptu opisujgcego szkote i sSrodowisko danego

n | KRAJE SZKOL PARTNERSKICH zespotu. Drugim — utworzenie programu zawierajgcego
Miedzy innymi: Wtochy, Francja, Butgaria, elementy geometryczne, trzecie zadanie natomiast
Polska, Grecja, Portugalia, Tunezja, polegato na wspétpracy z wylosowanym partnerem
Gruzja, Estonia, UK, Finlandia, Czechy . . . .
nad wspolnie wybranym zadaniem. Uczniowie spo-
=] |  CZAS TRWANIA PROJEKTU tykali sie na kotku komputerowym w grupach zada-
rok niowych. Kazde zadanie miato jasno przedstawiony
o) | JEZYK PROJEKTU cel oraz spodziewane rezultaty. Nauczyciel wyjasniat
angielski trudniejsze zagadnienia oraz organizowat ,burze
|  ZASTOSOWANE TIK moézgoéw”, podczas ktérych uczniowie proponowali
Scratch, TwinSpace, Padlet, Audacity, mozliwe rozwigzania i wspolnie wybierali najlepsze
Gimp, Paint, Picasa, Web publishing pomysty do zrealizowania w poszczegolnych grupach
|  NAGRODY | WYROZNIENIA lub indywidualnie.
Krajowa Odznaka Jakosci
| PROJEKT W INTERNECIE Zespot polski wylosowat do trzeciego zadania szkote
https://twinspace.etwinning.net/22404/ z Francji. Za pomoca poczty elektronicznej wyznaczono
4 | CELE PROJEKTU wspolne zadania do wykonania. Pierwsze polegato na

upowszechnienie umiejetnosci
programowania w srodowisku Scratch
doskonalenie umiejetnosci pracy

w grupie klasowej i migdzynarodowej
wdrazanie do logicznego myslenia,
planowania dziatan i rozwijanie
umiejetnosci pracy projektowej
rozbudzenie zamitowania do
programowania, rozwoj myslenia
logicznego i komunikacji interpersonalnych
oraz umiejetnos¢ organizacji pracy
rozwijanie kompetencji jezykowych

w zakresie jezyka angielskiego

wykonaniu programu do odszukiwania skarbu w zamku,
a drugie na opracowaniu quizu z réznych dziedzin.

Ze wzgledow technicznych podzielono zadania na
czesci. Kazdy zespot opracowat samodzielnie czes¢
skryptu, a drugg miat wykona¢ partner. Strona polska
dokonczyta program szukania skarbéw w zamku,

a takze przygotowata forme graficzng, elementy logiki

i zliczania punktow oraz cze$¢ zadan do quizu. Koledzy
z Francji wykonali drugg czes$¢ zadan do quizu.

Tematyka projektu byta zgodna z podstawa progra-
mowa zaje¢ komputerowych w klasie széstej. Uczniowie,
aby wykona¢ niektore zadania, musieli wykazac sie
doskonatg wiedzg z zakresu geografii, matematyki,
przyrody, grafiki komputerowej. Skrypty oraz nagrania
byty przygotowywane w jezyku angielskim. Podczas
zajec uczniowie rozwijali zdolnosci logicznego, krytycz-
nego myslenia i analizowania problemu oraz uczyli sie



Daniel w trakcie pracy nad projektem

odpowiedzialnosci, systematycznosci, a takze dobrej
organizacji pracy. Poznali proces programowania od
wyodrebnienia potrzeb, celdéw zadania, realizacji az do
testowania i udoskonalenia rozwigzan. Rozwijanie umie-
jetnosci wspotpracy i radzenia sobie z porazkami oraz
samodzielnego zdobywania wiedzy byty niewatpliwg
zalety prowadzonych dziatan.

W czasie zajec udato sie potaczyc realizacje projektu
eTwinning: ,International Scratch Challenge” z pro-
gramem ,Mistrzowie kodowania” pod patronatem
Ministerstwa Edukacji Narodowej. Na uwage zastuguje
fakt, ze w ciggu roku zrealizowano dwa podobne,
wzajemnie taczace sie projekty. Wiedza zdobyta

w Mistrzach mogta zosta¢ wykorzystana w projekcie
eTwinning i odwrotnie. Zajecia te postuzyty takze do
przygotowania do miejskiego konkursu programistycz-
nego, w ktérym szkota zajeta drugie miejsce.

Gtéwnym kanatem wymiany informacji byt TwinSpace
oraz komunikacja mailowa. Uczniowie bardzo aktywnie
pracowali réwniez na platformie Scratch, gdzie zostato
udostepnione specjalne studio na potrzeby projektu.
W tym miejscu uczniowie mogli publikowac, testowac
i komentowac prace.
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oy

»Mtodzi programisci” pracujgcy w srodowisku Scratch

L —

Caty projekt w zatozeniu nastawiony byt na wykorzy-
stanie narzedzi komputerowych do programowania.
Technologie informacyjne byty wykorzystywane caty
czas. Uczniowie pracowali przede wszystkim w srodowi-
sku Scratch. Niektére zadania wymagaty rowniez uzycia
narzedzi komputerowych graficznych i dzwiekowych.

Rezultaty projektu

Niewatpliwag zaletg projektu byta jego interdyscyplinar-
nos¢ i korelacja miedzyprzedmiotowa. Aby zbudowac
skrypt, uczniowie musieli nie tylko umie¢ kodowag,

ale rowniez posiadac¢ odpowiednia wiedze¢ z innych
przedmiotéw szkolnych oraz zapisa¢ lub nagrac

swoje rozwigzania w jezyku angielskim. Podczas zaje¢
uczniowie wykazali sie duzg motywacja, kreatywnoscia
oraz wiedzg i umiejetnosciami. Potrafili wspotpracowaé
z kolegami z innych szkét. Projekt byt dla nich wyzwa-
niem i wielka radoscia. Efekty pracy uczniéw widoczne
sg na TwinSpace i platformie Scratch.

Dla nauczyciela informatyki byta to mozliwo$¢ rozwija-
nia warsztatu pracy. Poznawanie nowych technik pro-
gramowania oraz rozwigzan stosowanych przez innych,
a takze wymiana doswiadczen byty istotne dla rozwoju
zawodowego.

Warto podkresli¢ takze wzrost prestizu szkoty w regio-
nie oraz podniesienie poziomu nauczania dzieki realiza-
cji miedzynarodowego projektu.
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KRAJOWY*
LACZY POKOLENIA.
WEHIKUL CZASU...
Maria Pirecka Jacek Mielcarek Opis projektu
dyrektor szkoty jezyk angielski

Szkota Podstawowa im. Zespot Szkdt Publicznych
Prymasa Tysigclecia Stefana ~ w Radowie Matym
Kardynata Wyszyriskiego

w Fanianowie

& |  PARTNERZY PROJEKTU
Matgorzata Wozniak — Szkota
Podstawowa w Mszczonowie
Dorota Skowrornska — Szkota Podstawowa
nr 35 im. mjra H. Sucharskiego w Poznaniu

a3 | CzAS TRWANIA PROJEKTU
6 miesiecy

®, |  JEZYK PROJEKTU
polski

® |  ZASTOSOWANE TIK

PosterMyWall, Padlet, TwinSpace,
Code.org, Skype, Tagul, YouTube, Scratch,
Lego WeDo 2.0, Ozoblockly, mBlock,
Dokumenty Google, Google Drive

| NAGRODY | WYROZNIENIA
Krajowa Odznaka Jakosci

| PROJEKT W INTERNECIE
https://twinspace.etwinning.net/32741/

7 |  CELE PROJEKTU
poszukiwanie rozwigzan poprzez
doswiadczenie, poznanie starych
gier i zabaw logicznych
upowszechnianie programowania
wsréd ucznidéw i osob dorostych
rozwijanie analitycznego, logiczhego
i algorytmicznego myslenia
tworzenie projektow w wizualnych
jezykach programowania
rozwijanie umiejetnosci: konstruktywnej
dyskusji, prezentacji swoich pomystéow
i argumentowania, komunikacji oraz
rozwigzywania probleméw
motywowanie uczniow do nauki
programowania i uczenie si¢ od
siebie nawzajem (tutoring)

* Projekt krajowy — ten status projektu oznacza, ze
zostat on zatozony przez dwodch nauczycieli z Polski.

Ideg projektu byto uczenie sie od siebie nawzajem oraz
upowszechnianie programowania w$réd pokolenia
dorostych, a takze popularyzacja uczenia sie przez cate
zycie. Dzieci doskonale uczj sie, kiedy moga wcielac sie
w role tutoréw-przewodnikéw. W projekcie tym zostata
wykorzystana wtasnie ta forma uczenia sie. Istotg pro-
jektu byto rowniez zainteresowanie dzieci grami logicz-
nymi, kodowaniem i szyfrowaniem wykorzystywanym
w roznych grach XX w., a takze upowszechnienie wsrod
dorostego pokolenia TIK oraz nowinek technicznych
(robotyka) i programowania.

Kazdy z partneréw zintegrowat tresci realizowanego
projektu ze swoim programem nauczania oraz wykonat
zadania projektowe, dostosowujac je do grupy
wiekowej.

Pierwszym zadaniem byto zorganizowanie Godziny
Kodowania z... (tutaj partnerzy projektu mieli wyboér
w zakresie doboru grup: inni uczniowie, nauczyciele,
dziadkowie). Doskonaty okazjg do zapoczatkowania
dziatan byt Dzien Babci i Dzien Dziadka. Uczniowie
wyszukiwali m.in. gry i zabawy logiczne z wykorzysta-
niem kodowania z czaséw dziecinstwa swoich przod-
kéw. Przygotowywali opisy i prezentacje oraz lapbooki,
ale przede wszystkim préobowali swoich sit w prak-
tyce. Dziadkowie uczyli swoje wnuczeta gra¢ w gry
logiczne z okresu ich dziecinstwa. Natomiast dzieci
uczyty prostego programowania i korzystania z TIK.
Ogromna rados¢ sprawiata dzieciom mozliwos¢ pracy
z dokumentami Google, gdzie mogty tworzy¢ i edy-
towac pliki, a takze wspotpracowac zdalnie z uczniami
z innych miejscowosci (przygotowanie prezentacji —
.Gry i zabawy naszych dziadkow”).

Ciekawym doswiadczeniem okazaty sie war-
sztaty tkackie ,Sredniowieczna krajka” — dzieci byty


https://twinspace.etwinning.net/32741/home
https://live.etwinning.net/profile/549141
https://live.etwinning.net/profile/school/223574

Lekcja miedzypokoleniowa — uczer wprowadza
dziadka w podstawy programowania

zafascynowane faktem, ze w $redniowieczu ludzie
postugiwali sie kodami. Odkryli, ze istotnie programo-
wanie taczy pokolenia, gdyz towarzyszyto ono czto-
wiekowi od samego poczatku. Przekonywali rowniez
sceptykow, ze obecnie wszyscy otoczeni jeste$Smy
nowa technologig i wszyscy powinni$my umiec z niej
korzystac¢ oraz ze nauka pisania programoéw to gimna-
styka dla moézgu.

Realizujgc zadanie ,Robotyka i sterowanie robotami”
kazdy z partneréw miat do wyboru rodzaj robota

i oprogramowanie. Byty to np. roboty Dash i Dot, Lego,
mBot i Ozobot. Zadanie to takze byto oparte na tuto-
ringu. Przestrzen TwinSpace i Skype, a takze YouTube,
Google Drive stuzyty do dzielenia sie filmikami/tuto-
rialami. Wykonujac to samo zadanie z innego rodzaju
robotami, partnerzy uczyli sie od siebie nawzajem.

Waznym zadaniem byt udziat w miedzynarodowej
akgji ,10. urodziny Scratcha”. Kazda szkota partner-

ska organizowata rézne aktywnosci zwigzane z tym
programem. Byto to np. popotudnie ze Scratchem dla
rodzicow, przyjecie urodzinowe dla Scratcha z tortem
i stodyczami dla dzieci oraz urodzinowa kartka, ktorej
istotg byta nie tylko grafika i animowanie duszkéw, ale
rowniez muzyka.
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Wszyscy partnerzy komunikowali sie za pomoca
platformy TwinSpace, poczty mailowej, rozmoéw tele-
fonicznych oraz Skype’a. Na zakonczenie projektu prze-
prowadzono ewaluacje koncowa za pomocg Google
Docs i dostepnych formularzy oraz wykonano zdalnie
wspolng prezentacje.

Rezultaty projektu

W trakcie ewaluacji pojawity sie m.in. nastepujace
wypowiedzi uczniéw: ,Nauczytam sie programowac

i sterowac robotem”, ,,Uwielbiam uczy¢ innych. Czuje
sie wazna”, ,Miatam satysfakcje z tego, ze mogtam
nauczy¢ Babcie i Dziadka sterowac duszkiem”,
»,Podobato mi sie to, ze uczytam innych”, ,Lubie praco-
wac w projektach i kontaktowac sie z innymi uczniami
oraz zawiera¢ nowe przyjaznie”.

Wyniki pracy udostepniono, wykorzystujgc do tego
celu Padlet. Powstate rezultaty projektu to: platforma
TwinSpace, proste gry i zabawy, quizy, kartki wyko-
nane w Scratchu, multimedia przedstawiajace dziatania
projektowe, albumy zdje¢ i obrazéw, godzina kodo-
wania, plakaty i kartki przygotowane w PosterMy Wall,
lapbooki, padlety tematyczne, ksigzeczki elektroniczne
z instrukcjami i opracowaniami, kacik projektu eTwin-
ning, informacja na zebraniach Rady Pedagogiczne;j.
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KRAJOWY
CODING FRIENDSHIP —
PROGRAMUJEMY PRZYJAZN
Opis projektu
Anna Swic¢ Sylwester Zasoriski
edukacja przedszkolna jezyk angielski W projekcie zaplanowano dziatania wykonywane
Przedszkole Nr 83 Zespot Placowek wspolnie, a takze zadania do realizacji ustalone przez
w Lublinie r?f;""jtgé’}’;)gku_,(amiennej grupe partnerska dla pozostatych grup. Wszystkie
instytucje partnerskie przygotowywaty materiaty
multimedialne (filmiki, kolaze ze zdje¢, prezentacje
: | w Animoto) do zaprezentowania grupom partner-
PARTNERZY PROJEKTU : Lo :
Edyta Borowicz-Czuchryta skim. Placowki partnersklg prngotowafy prac¢.=: na
jezyk angielski konkurs na logo. Odbyt sie takze cykl warsztatéw
Edyta Sadurska z kodowania dla najmtodszych i programowania dla

edukacja przedszkolna
Szkota Podstawowa
w Szczekarkowie, Lubartow

starszych uczestnikow projektu, a takze warsztaty
z Ozobotami. Kazda placéwka partnerska musiata
przygotowac takze makiete dla Ozobotow.

i |  CZAS TRWANIA PROJEKTU
pazdziernik 2016 r. — maj 2017 r. .
Na samym poczatku projektu grupa przedszkolna
] | JEZIYE_ PROJEKTU z Lublina przygotowata makiete Polski z miejsco-
OISKI s e . . .
P wosciami, z ktérych pochodzg grupy partnerskie.
|  ZASTOSOWANE TIK Nastepnie przedszkolaki przy wykorzystaniu aplikacji
Padlet, Windows Movie Maker, s L .
Animoto, Photofancy, Taxedo, komputerowe! k|erowaiY ro.bo'te.m po m'a!o.le. Robot.
Glogster, AnswerGarden zatrzymywat sie przy kazdej miejscowosci i wymawiat
nazwe, a nastepnie dzieci powtarzaty je, uczac si
% |  PROJEKT W INTERNECIE .. N kad ¢ hod " Ki acsie
https://twinspace.etwinning.net/28576/ MIEJSc, skad pochodza grupy partnerskie.
http://kodowanienadywanie.blogspot.
com/p/etwinning-coding.html Budowanie makiet swojej okolicy, z miejscami, ktére
> | CELE PROJEKTU warto zobaczy¢, byto jednym z zadan projektu wykony-

poznanie i stosowanie wiedzy

z zakresu podstaw programowania

w jezykach wizualnych oraz offline

rozwoj kompetencji migkkich

u uczniéw (myslenie algorytmiczne,
przyczynowo-skutkowe)

budzenie i rozwijanie relacji miedzy uczniami
szkoty podstawowej a przedszkolakami
praca zespotowa

wanym przez poszczegolne grupy. Kazda grupa nagrata
film, w ktérym Ozobot chodzi po okolicy i zapoznaje
swoich projektowych przyjaciét z jej walorami.

Grupy przedszkolne ze Szczekarkowa i Lublina
wspotpracowaty ze sobg, wykorzystujgc roboty
Dasha i Dota, Ozoboty oraz odkrywajac tajniki
».Kodowania na Dywanie” — z wykorzystaniem

maty i kolorowych kubeczkédw. Grupy partnerskie
nawzajem przygotowywaty sobie zadania na macie,
wykorzystujgc 0§ symetrii do uzupetnienia dla
grupy partnerskiej, np. grupa z Lublina przygoto-
wata potowe pieknego, kolorowego motyla i grupa


https://live.etwinning.net/profile/573347
https://live.etwinning.net/profile/school/229821
https://live.etwinning.net/profile/school/229821
https://live.etwinning.net/profile/549141
https://live.etwinning.net/profile/school/223574
https://live.etwinning.net/profile/school/223574
https://live.etwinning.net/profile/school/223574
https://live.etwinning.net/profile/64090
https://live.etwinning.net/profile/612603
https://live.etwinning.net/profile/school/195367
https://live.etwinning.net/profile/school/195367
https://twinspace.etwinning.net/28576/home
http://kodowanienadywanie.blogspot.com/p/etwinning-coding.html
http://kodowanienadywanie.blogspot.com/p/etwinning-coding.html

ze Szczekarkowa musiata dobudowa¢ jego druga
potowe zgodnie ze wzorem. Podczas gdy jedna
grupa partnerska przygotowata obrazek rozrysowany
w kratkach, grupa partnerska musiata go zbudowac
na macie z kolorowych kwadratéw.

Grupa ze szkoty podstawowej w Skarzysku-Kamiennej
pracowata w bardziej zaawansowanym systemie,
wykorzystujgc miedzy innymi program Ozoblocky,
przygotowujac wiele zadan dla mtodszych grup
projektowych.

Praca w projekcie przebiegata wedtug wielu metod
nauczania, m.in.: komunikacyjnej (czaty, wideokonfe-
rencje, spotkania na Skype), burzy mézgéw, metod
praktycznych (,Kodowanie na Dywanie”, wykorzystanie
maty, programowanie robotéw), metody eksperymen-
talnej (samodzielne zdobywanie informacji w réznych
zrédtach, odkrywanie regut i zasad kodowania), pokaz
(wszelkie dziatania byty rejestrowane i prezentowane
na TwinSpace).

Koordynatorzy projektu komunikowali sie miedzy
soba, wykorzystujac Skype, poczte e-mail, Facebook
oraz TwinSpace. Podczas warsztatéw z Ozobotami

w Szczekarkowie przedszkolaki uczestniczyty w wideo-
konferencji z grupa projektowa ze Skarzyska. Gtownym
celem byta prezentacja makiety miejscowosci ze
Skarzyska, po ktérej oprowadzat oswojony juz Ozobot.

Do dokumentowania realizowanych dziatan wykorzy-
stywano cyfrowe aparaty oraz kamery. Przygotowane
filmy umieszczane byty na YouTube, a potem na
TwinSpace.

Uczniowie ze Szkoty Podstawowej w Szczekarkowie
programowali Ozoboty przy wykorzystaniu programu
Ozoblocky, opanowali réwniez sterowanie robotami
Dasha i Dota przy wykorzystaniu dedykowanych aplikacji.
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Przedszkolakl rozkodowuja wzor na planszy

' i : -

Rezultaty projektu

Przeprowadzono ewaluacje projektu z wykorzystaniem
aplikacji AnswerGarden, gdzie nauczyciele i uczniowie
wpisywali wrazenia po wykonaniu dziatan projekto-
wych. Grupy przedszkolne przygotowaty takze materiat
multimedialny jako podsumowanie udziatu w projekcie.
Ewaluacja zostata umieszczona w zaktadce ,Bogatsi

o nowe doswiadczenia” na TwinSpace. Ponadto grupy
partnerskie przygotowaty materiaty multimedialne
(Movie Maker, Padlet) do podsumowania tego wszyst-
kiego, co sie dziato w czasie trwania projektu.

Materialnymi rezultatami projektu sa: blog prezentujacy
podejmowane dziatania oraz efekty pracy dzieci (http://
kodowanienadywanie.blogspot.com/p/etwinning-coding.
html), makiety plastyczne dla Ozobotéw wykorzystywane
przez szkoty partnerskie na zajeciach dydaktycznych oraz
spotkaniach w szkotach partnerskich. Wszelkie scenariu-
Sze wypracowane w czasie warsztatow projektowych sa
przydatnym materiatem dydaktycznym dla nauczycieli.

U przedszkolakéw nastapit wyrazny wzrost umiejetno-
$ci spotecznych (praca w zespole, budowanie szacunku
i zrozumienia, poczucia wtasnej wartosci, samoswia-
domosci). Nauczyciele doskonalili swoje kompetencje
cyfrowe.



http://kodowanienadywanie.blogspot.com/p/etwinning-coding.html
http://kodowanienadywanie.blogspot.com/p/etwinning-coding.html
http://kodowanienadywanie.blogspot.com/p/etwinning-coding.html
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pRosecr MIEDZYSZKOLNE

KRAJOWY
Aneta tapszys Artur Grzybowski Opis projektu
informatyka muzyka, informatyka i technika
Szkota Podstawowa Zespot Szkot w kegu Uczestnicy projektu pochodza z réznych zakatkéw
nr2w Grajewie Przedmiejskim Polski i Ukrainy. Dlatego tez wszyscy z zainteresowa-
niem lokalizowali miejsca potozenia szkoét partnerskich,
wyznaczali trase, sprawdzali odlegtosci miedzy miej-
& | PARTNERZY PROJEKTU scowosciami. Powstaty ciekawe mapy. Po przypomnie-
Krystyna Zyta — Szkota . . j .
Podstawowa nr 2 w Grajewie niu zasad bezpieczenstwa zwigzanych z powszechnym
Aleksandra Dudziriska — Zesp6t dostepem do informacji uczestnicy projektu wykonali
Szkolno-Przedszkolny w Lipiu w swoich szkotach ,grupowe selfie” wraz z opisem
Agata Wester — Zespo6t Szkolno- . Y T .
Przedszkolny w Parzymiechach i udostepnili je rowiesnikom z pozostatych szkoét.
Viktoria Hurak — Kolomiya educational
complex N2 9, Ukraina Jeden z wazniejszych etapédw pracy polegat na zapro-
ﬁ | CZAS TRWANIA PROJEKTU jektOWaniU robotéw, ktore moglyby by('Z wytwarzane
listopad 2016 r. — czerwiec 2017 r. w przysztosci. Nauczyciele sugerowali uwzglednienie
, | JEZYK PROJEKTU cech uzytkowych robotéw (przydatno$¢ w szkole,
polski sposob zasilania itp.) oraz wyglad (oryginalnos¢, roz-
- | ZASTOSOWANE TIK rmary, uzyte tworzywa, ko!orystyka!. f’ovystaty rysu.rl ki
TwinSpace, Google Map, Paint, Word, i wykonane grupowo makiety. Wyniki dziatar uczniéw
Scratch, FlipSnack, interankiety, zostaty zapisane na platformie TwinSpace.
wideokonferencja, e-mail
Sy |  PROJEKT W INTERNECIE Ankieta online umozliwita wybranie logo projektu, po
https://twinspace.etwinning.net/29174/ tworczej krytyce przestanych propozycji oraz wspot-
4 | CELE PROJEKTU dziataniu uczestnikow ze wszystkich szkoét partnerskich.

umiejetnosci: tworzenia i postugiwania
si¢ algorytmami podczas rozwigzywania

sytuacji problemowych, logicznego myslenia

i wnioskowania (nauka programowania)
ksztattowanie umiejetnosci wspotpracy
w grupie, dzielenia si¢ swojq wiedza

z rowiesnikami, udzielania i przyjmowania

informacji zwrotnych (konstruktywna
krytyka wykonywanych prac)

wykorzystanie technologii informatycznej

do komunikacji na odlegtos¢
rozwijanie zainteresowania
regionem, kultura, historig itp.
pobudzanie inwencji tworczej

Projekty logo zostaty zebrane w ksigzeczce elektronicznej.

Nauczanie programowania w szkotach partnerskich
wygladato réznie, w zaleznosci od umiejetnosci
uczniéw (czesé z nich po raz pierwszy zetkneta sie

z programowaniem), sposobu organizacji zaje¢,
mozliwosci czasowych i technicznych. Oprécz nauki
z uzyciem programu Scratch korzystano ze stron np.:
wiki.mistrzowiekodowania.pl, code.org, tworzono
wtasne scenariusze bezposrednio zwigzane z projek-
tem. Uczniowie ze $lgskich szkét budowali i stero-
wali robotami z klockéw lego Mindstorms podczas
Miedzyszkolnego Dnia Nauki, a dzieci z Podlasia
podobne czynnosci, cho¢ na innych urzadzeniach,
wykonywaty pod kierunkiem swoich starszych



Witajcie! jak sig
- nazywacie ?
i | .-Hl.l-p- -

R-emlks projektu ,,Space::klem po Grajewie”
wykonany w programie Scratch

kolegow i kolezanek z klas szostych, ktdrzy swoimi
radami oraz poczuciem humoru sprawili, ze ,nauka
programowania” stata sie jednoczesnie ,zabawg

z programowaniem”. Nauczyciele kontaktowali sie ze
sobg za pomocg poczty na eTwinning Live, informujac
o postepach prac.

Najwazniejsza czes¢ projektu to projektowanie, tworze-
nie, zapisywanie i testowanie w jezyku Scratch historyjek
z robotem w roli gtéwnej oraz promowanie wtashego
regionu. Uczniowie korzystali z réznych zrédet informacji
i narzedzi TIK podczas m.in. tworzenia scenariusza pro-
jektu, rysowania postaci, edycji zdje¢, nagrywania muzyki
lub wtasnych wypowiedzi. Utworzone i zaprogramo-
wane w Scratchu roboty opowiadaty legendy, zapraszaty
do wirtualnych spaceréw po miescie, informowaty o pet-
nionych funkcjach w szkole, w ktérej powstaty.

Najlepsze prace zostaty umieszczone na stronie interne-
towej. Uczniowie obejrzeli je, analizujgc mocne i stabe
strony stworzonych programoéw. Wypracowane wnioski
zostaty wzajemnie przekazane podczas wideokonferen-
cji. Uzyskane informacje zwrotne pozwolity na udo-
skonalenie wtasnych projektow (np. poprzez dodanie
dzwieku, wprowadzenie dodatkowych postaci, dopa-
sowanie czasu wyswietlania napisow).

Wspotpraca miedzy szkotami polegata tez na zaprogra-
mowaniu przez partnera alternatywnego zakonczenia
historyjki. W ostatnich dniach roku szkolnego powstaty
trzy remiksy, w tym jeden na jezyku polskim.
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Zadania projektowe realizowano na obowigzkowych
zajeciach komputerowych lub kotach zainteresowan.

Rezultaty projektu

Podczas realizacji projektu uczniowie stworzyli wtasne
programy oraz remiksy, nabywajgc umiejetnos¢ tworze-
nia i postugiwania sie algorytmami. Podczas rozwigzy-
wania sytuacji problemowych rozwineli tez umiejetnos$¢
logicznego myslenia i wnioskowania. W jednej ze szkot
uczestnicy projektu z entuzjazmem podzielili sie¢ swoja
wiedza z dzieémi z klasy drugiej, omawiajac wtasne
prace wykonane w Scratchu.

Komunikacja w jezyku ojczystym sprzyjata wspotpracy.
Uczniowie dostrzegali zalety konstruktywnej krytyki

w procesie udoskonalania. Na wtasnym przyktadzie
zobaczyli, jak wazna jest znajomos$¢ zasad oraz sposo-
boéw komunikacji ,na odlegtosc”.

W efekcie dziatan projektowych powstaty rysunki,
makiety robotow, ktére zdobity szkolne wystawki.
Mozna je byto rowniez zobaczy¢ na zdjeciach

w Internecie. Gtosowanie online na logo projektu
wywotywato duzo emociji, dlatego tez zostato to udo-
kumentowane w ksigzeczce elektronicznej.

W czedci szkot przy realizacji niektérych zadan poma-
gali nauczyciele innych przedmiotéw, co sprzyjato
popularyzacji podejmowanych dziatan, w tym zwiagza-
nych z programowaniem.

Uczniowie zwiekszyli swoje zainteresowanie infor-
matyka, programowaniem i twérczym korzystaniem
z urzadzen cyfrowych.
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PROJEKT
KRAJOWY

Katarzyna Anna Tomaszewicz
Stepczyriska Jjezyk angielski
jezyk angielski Zespot Szkdt nr 15 w Gdyni

Szkota Podstawowa
nr 8 im. Stanistawa Staszica

w Elblagu

CZAS TRWANIA PROJEKTU
listopad 2016 r. — czerwiec 2017 r.

JEZYK PROJEKTU
polski, angielski

ZASTOSOWANE TIK

Kahoot, LearningApps, Jigsaw,
Quizziz, MovieMarker, Kizoa, Scratch
Junior, Skype, Prezi, Padlet

PROJEKT W INTERNECIE
https://twinspace.etwinning.net/27092/

CELE PROJEKTU

doskonalenie umiejetnosci

jezykowych uczniow

doskonalenie umiejetnosci komunikacyjnych
zapoznanie uczniéw z podstawami
programowania

pobudzenie inwencji tworczej

i ciekawosci dzieciecej

uczenie wspotdziatania w grupie,
odpowiedzialnosci za wykonywanie zadan

PROGRAMOWANIE
Z TIGEREM

Opis projektu

Projekt przeznaczony byt dla uczniéw klasy 2 szkoty
podstawowej. Miat na celu popularyzacje jezyka angiel-
skiego w klasach mtodszych poprzez nauke stowek
potaczong z elementami programowania [przy uzyciu
aplikacji Scratch Junior). Dzieci, wspdlnie z nauczycielka,
przygotowaty filmiki instruktazowe, w jaki sposéb
wykonac animacje/gre dotyczacg przerabianego tematu.
Dzieki temu partnerzy projektu mogli doktadnie, krok

po kroku, odtworzy¢ te dziatania i stworzy¢ wtasne
aplikacje.

Uczniowie w tworzeniu swoich animacji wykazywali sie
ogromnga kreatywnoscig i zaangazowaniem w prace.
Na poczatku przygody zorganizowany zostat konkurs
na logo projektu. Kazde z dzieci stworzyto przepiekna
prace plastyczna. Dzieci tworzyty rébwniez prezentacje,
filmiki i comiesieczne interaktywne zadania dla swoich
kolegéw ze szkoty partnerskiej. Kazdy uczen miat

takze mozliwosc¢ rozwigzania zadan, quizoéw i uktada-
nia puzzli nie tylko podczas zaje¢ lekcyjnych, ale takze

Gra,,l have... Who has...?” stworzona przez dzieci
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samodzielnie w domu, poniewaz wszystkie materiaty
znajdujace sie na TwinSpace byty upubliczniane.

Wspélnie z partnerami projektu uczniowie tworzyli lap-
booka oraz album z maskotka projektu — Tigerem, ktory
L2wedrowat” po domach uczniéw. Cata klasa brata udziat
w wideokonferencji, podczas ktorej wspdlnie spiewano
poznane podczas roku szkolnego piosenki oraz rozwig-
zywano test dotyczacy znajomosci stowek. Uczniowie

z niezwyktym entuzjazmem brali udziat w zajeciach,
podczas ktorych rozwigzywali przygotowane przez
partneréw zadania (korzystano z tablicy interaktywnej
lub tabletow). W celu dokonania ewaluacji projektu
kazdy z ucznidéw otrzymat zadanie domowe — wykona- Zabawy z lapbookiem wspélnie tworzonym
nie przygotowanego w Quizizz testu. Osoby z najwiek- przez uczniow szkét partnerskich
szg liczba punktéw otrzymaty koszulki z Tigerem.

Rezultaty projektu
Opracowujac wyniki, stwierdzono, ze projekt spetnit
wszystkie swoje zatozenia, a dzieki niemu zaséb stow- Dzieki projektowi uczniowie poprawili umiejetnosci
nictwa uczniéw zostat utrwalony i znacznie poszerzony. w zakresie TIK, w szczegdlnosci w obstudze aplikacji
Scratch Junior (nauka podstaw programowania) oraz
tworzeniu interaktywnych gier, miedzy innymi z wyko-
rzystaniem platformy Learningapps.

Ponadto uczniowie opanowali stownictwo z jezyka
angielskiego w zakresie: zwierzeta, pory roku, ubrania,
gry i zabawy.

Powstaty materiaty elektroniczne: gry, quizy, filmy,
zdjecia/albumy, ksigzeczki elektroniczne, prezentacje
multimedialne oraz wspdlnie stworzony lapbook.

- 2 .
Quizy jezykowe z wykorzystaniem platformy Kahoot
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WIADOMOSC
W BUTELCE

Katarzyna Zawita-Dudzik 1 Wprowadzenie

jezyk angielski

Szkota Podstawowa
nr 4 im. Orta Biatego
w Czechowicach-Dziedzicach

CELE

Uczniowie poznaja Szyfr Cezara — jedng
z najprostszych technik szyfrowania
Uczniowie koduja i dekodujg wiadomosci

MATERIALY

Butelka z zakodowana wiadomoscia

(w przypadku wspotpracy online

w projekcie eTwinning — zaszyfrowana
wiadomos$é umieszczona na TwinSpace)
Karty prezentujace zamiang

liter w Szyfrze Cezara

Tabela z alfabetem tacifiskim i alfabetem
tajnym dla kazdego ucznia

Mate karteczki typu Post-it

Przynie$ do klasy butelke z zaszyfrowang wiadomoscia.
Jedli realizujesz projekt eTwinning, mozesz poprosi¢
partnera projektu o wystanie do uczniéw zaszyfrowanej
wiadomosci o nastepujacej tresci:

KHOOR IULHQGYV

Razem z uczniami sprobuj odczyta¢ wiadomos¢.
Zapytaj ich, w jakim jezyku moze by¢ napisana?

W razie potrzeby zasugeruj, ze wiadomos$¢ moze byc¢
zaszyfrowana.

tamanie szyfru

Zapytaj uczniodw, jak ich zdaniem mozna odczytac
taka zakodowang wiadomos¢? Wystuchaj wypowie-
dzi uczniéw, nastepnie podsumuij, ze ztamanie szyfru
wymaga znajomosci klucza szyfrowania, czyli informa-
cji, w jaki sposdb zaszyfrowano wiadomosé.

Szyfr Cezara

Powiedz uczniom, ze wiadomos¢, ktdrg otrzymali, zako-
dowana jest Szyfrem Cezara. Jego nazwa pochodzi od
rzymskiego wodza Juliusza Cezara, ktéry w ten sposéb
szyfrowat swoja prywatng korespondencje.



Wyttumacz uczniom, ze Szyfr Cezara opiera sie na
zastgpieniu kazdej litery alfabetu inng, tajna litera.
Dlatego zaszyfrowany wyraz z pozoru wydaje sie bez-
sensowny. Pokaz uczniom cztery karty prezentujace
zamiang niektorych liter:

E L S F

L 4 L 4 L 4

H| 10| |V |

Kazdemu uczniowi rozdaj tabele z alfabetem tacinskim
(zwrd¢ uwage, ze rozni sie on od alfabetu polskiego).

Popro$ uczniéw, by na podstawie kart uzupetnili litery
w alfabecie tajnym. Zapytaj, czy znajac odpowiedniki
czterech liter w alfabecie tajnym sg w stanie odgadna¢
pozostate i podac zasade, na jakiej opiera sie przypo-
rzgdkowanie liter w Szyfrze Cezara. Jesli to konieczne,
naprowadz ucznidw, ze wystarczy zastgpi¢ kazda litere
inna, potozong o trzy miejsca dalej w alfabecie.
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4 Dekodowanie sekretnej wiadomosci

Zachec ucznidw, by rozszyfrowali sekretng wiadomosé
ukrytg w butelce lub otrzymang od partnera eTwin-
ning. Po odszyfrowaniu wiadomo$¢ powinna brzmie¢:
»Hello friends”. By upewnic¢ sie, ze uczniowie zrozu-
mieli zasade dziatania Szyfru Cezara, napisz na tablicy
jeszcze kilka prostych zaszyfrowanych wyrazéw (najle-
piej w jezyku angielskim) i popros o ich odszyfrowanie.
Nastepnie popros ich o zaszyfrowanie kilku wyrazow.

Wysytanie i odbieranie wiadomosci

W ramach podsumowania rozdaj uczniom mate
karteczki i popro$ ich o napisanie do siebie nawzajem
krétkich zaszyfrowanych wiadomosci. Popros uczniow,
by przekazali sobie wiadomosci i rozszyfrowali je.
Uczniowie moga rowniez zrobi¢ z karteczek mate
samoloty i ,wysta¢” wiadomosci do siebie.

Jedli zajecia sa realizowane w ramach projektu eTwin-
ning, razem z uczniami zakodujcie sekretng wiadomos$¢
dla partneréw projektu i umiesccie jg na TwinSpace.

wspotczesny alfabet tacinski

A|B|C|D|E|F|G|H|I|J|K|L|M

O|P|Q|R|S|T|U|VIW|X]|Y|Z

alfabet tajny
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WHAT DO WE KNOW
ABOUT WILD ANIMALS?

Bronistawa Niespor 1 Wprowadzenie

nauczyciel konsultant

Regionalny Zespdt Placéwek Rozpocznij lekcje od pokazania karty obrazkowej robota
Wsparcia Edukacji w Opolu i krotkiej rozmowy na ten temat. Co przedstawia karta? Co

zrobi¢, aby robot zadziatat? Itp. Zawie$ karte przy tablicy
i powiedz, ze ilekroc¢ na lekcji pojawig sie elementy pro-
gramowania, karta zawisnie witasnie w tym miejscu.

=4 | CELE . . .
Uczen utrwali nazwy dzikich Podzu:el uczniow na 3—4 osqbqwe grup')y. Na‘s'tepnle
zwierzat, nazwy ich czesci ciata rozdaj karte nr 1 (do pobrania) i popros uczniéw o roz-
Uczen samodzielnie formutuje krétkie, szyfrowanie tematu lekgcji. Uczniowie, majac podane
spojne i logiczne wypowiedzi ustne (na karcie nr 1) pierwsze stowo, samodzielnie staraja sie
dotyczace tematyki $wiata przyrody L, . , .

Uczen rozwija umiejetnosé rozumowania znalez¢ zasade, w jaki sposob powstat szyfr, i rozko-

poprzez napisanie algorytmu dowuja temat. Rozwigzanie zapisujg na otrzymanych

Ucze wspétdziata w grupie kartkach. Po sprawdzeniu odpowiedzi kazdej grupy
= |  MATERIALY (LINK PONIZEJ) temat zostaje zapisany na tablicy i w zeszytach.

Karta obrazkowa robota

Karta nr 1

Karta nr 2 e e .

2 Rozwiniecie

& | DO POBRANIA

www.etwinning.pl . . C g .
sekca Inspiracje/Programowanie Nauczyciel przekazuje kazdej grupie kartke z nazwa

z eTwinning zwierzatka. Nazwy te postuzg do wykonania kolejnych
zadan.

- grupal:lion

- grupa 2: bear

- grupa 3: tiger

- grupa 4:iguana
- grupa 5: rhino

- grupa 6: hippo

Kazdy zespot, wykorzystujac szyfr z karty 1, zakodowuje
po 6—8 wyrazéw zwigzanych z danym zwierzatkiem
(nazwy ich czesci ciata, przymiotniki okreslajace zwierze
itd.). Uczniowie w kazdej grupie sami decyduja, jakie
wyrazy zakodowac, moga wykorzystac¢ stownik. Czas
wykonywania zadania: 10 minut. Nastepnie grupy pod
kierunkiem nauczyciela wymieniajg sie kartkami i rozko-
dowujg otrzymane wyrazy.
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Czas na wykonanie zadania: okoto 5 minut.

Nastepnie kazda grupa prezentuje odkodowane
stowa, te nieznane wczesniej zostajg zapisane na
tablicy i w zeszytach.

Nastepnie poinformuj uczniéw, ze w kolejnym zadaniu
sprébujg zaprogramowac robota, czyli napisac za
pomocg symboli-strzatek (T, «, {, ») algorytm dla

robota, ktéry powinien dotrze¢ do danego zwierzatka.

Rozdaj karte nr 2 dla kazdej grupy.

Robot porusza sie najkrotsza drogq. Nalezy jg wybraé
tak, aby zebra¢ litery tworzace nazwe zwierzatka oraz
trzy rézne pytania. Robot nie moze stangc¢ na polu,

na ktérym znajduje sie litera niewchodzaca w sktad
nazwy zwierzatka.

Karta nr 2 (do pobrania)

Po napisaniu algorytmu kazda grupa odpowiada na
pytania i w ten sposéb przygotowuje krétka wypo-
wiedz o danym zwierzatku.

- Czas wykonania zadania: 15 minut.

Nastepnie kazda grupa prezentuje swdj algorytm oraz
przygotowana wypowiedz.

Podsumowanie

W ramach podsumowania lekcji wykorzystaj metode
walizki (,,co mi sie podobato”) i kosza (,,co mi sie nie
podobato”). Uczniowie wykonujg zadanie anonimowo
i oddaja kartki nauczycielowi.
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JAK ZAPROGRAMOWAC
MUZYKE?

Piotr Dylewski 1 Przywitanie uczniéw i przedstawienie tematu

matematyka, muzyka, zajecia 2 Burza mézgéw

komputerowe

Szkota Podstawowa nr 312 im. Ewy
Szelburg-Zarembiny w Warszawie

CELE

Uczen gra na instrumencie solo

Uczen gra na instrumencie w zespole
Uczen ksztatci umiejetnos¢ pracy w grupie
Uczen éwiczy umiejetnosc

logicznego myslenia

Uczeri programuje (konstruuje

algorytm wybrzmienia utworu)

Uczen zna stowa: algorytm, program,
aplikacja i ich znaczenie

MATERIALY

Instrumenty perkusyjne
(instrumentarium Orffa)

Zamiast instrumentarium Orffa
mozna wykorzystac instrumenty
przygotowane przez uczniow

W wersji ,trudniejszej” — dzwonki
diatoniczne lub chromatyczne (kazda
sztuka posiada tylko jednga ptytke z gamy)
Kartki formatu A5

Pisaki (ciemne kolory)

Tasma klejaca

ORGANIZACJA

lekcja moze zostac zrealizowana

w wymiarze dwoch lub wiecej
45-minutowych jednostek lekcyjnych

Zadaj uczniom pytania kluczowe: czy mozna zapro-
gramowac¢ muzyke? (oczekiwana odpowiedz — tak];

a jesli tak, to w jaki sposéb? (oczekiwana odpowiedz
— poprzez stworzenie odpowiedniego programu/apli-
kacji, ktory/ktoéra ,zagra” dla nas muzyke).

Nastepnie przeprowadz burze mézgow, a pomysty
zapisuj na tablicy.

Przedstawienie celu lekgcji (stworzenie
algorytmu na wybrzmienie utworu
zagranego ha posiadanych instrumentach)
Podziat uczniéw na réwnoliczne grupy

W przypadku lekgji z dzwonkami grupy muszg by¢
minimum 8-osobowe. Rozdaj uczniom materiaty biurowe.

Praca w grupach (z podpowiedziami
nauczyciela) — cze$é1

uczniowie uktadajg program wybrzmienia utworu
zagranego na posiadanych instrumentach
uczniowie kolejne etapy programu

zapisujg na kartkach formatu A5

podpowiedz pierwsza — program musi

posiadac poczatek i koniec (,start” i ,,stop”)
podpowiedz druga — kazdy instrument

musi posiadac swoj kod

podpowiedz trzecia — kazdy kolejny etap programu
(wybrzmienie instrumentu) musi by¢ osobnym
elementem (zapisane na osobnej kartce)

w wersji wielogtosowej uczniowie moga

na jednej kartce zapisa¢ wybrzmienie

dwdch lub trzech instrumentow



- przyktad:

START 5 6 3 5 7 2 1 1 STOP

kazda kolejna liczba oznacza inny lub ten sam instru-
ment, ktéry ma zagraé na odpowiedni znak

w wersji wielogtosowej algorytm moze wygladac tak:

6 5 7 1
START | 5 4 3 6 6 2 3 1 STOP

6 Pracaw grupach — czes¢ 2

- uczniowie wybierajg jednego ucznia, ktory
bedzie pokazywat kolejne etapy programu

- uczniowie ¢wiczg (sprawdzajg poprawnosé¢
stworzonego algorytmu) wybrzmienie utworu:

- wybrany uczen staje przodem do grupy i pokazuje
kolejne kartki z kolejnymi etapami programu

- podczas pokazu dang kartke mozna
wykorzystywac tylko jeden raz

- uczniowie z grupy grajg na instrumentach
tylko wtedy, kiedy na kartce u prowadzacego
pojawi sie numer ich instrumentu

- podczas sprawdzania poprawnosci stworzonego
algorytmu uczniowie moga dokonywac
zmian i modyfikowa¢ algorytm (wydtuzaé go,
skracac, tworzy¢ wersje wielogtosowe)

- dodawanie elementéw trudniejszych:

- uczniowie moga dodac cisze do utworu, czyli
czystq biatg kartke; moga dodac powtdrzenie, czyli
zastosowac petle poprzez znak (przy uzyciu petli
uczniowie muszg w danym miejscu uzy¢ kartki
ze znakiem poczatku petli); moga dodac ilosé¢
powtdrzen, dodajac do znaku petli liczbe powtérzen

- prezentacja na forum klasy kolejnych utworow
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7 Pracaw grupach —czes¢ 3
- sklejenie w catosc¢ kolejnych elementéw programu

8 Prezentacja naforum klasy kolejnych algorytmoéw
9 Podsumowanie realizowanego tematu
10 Podsumowanie pracy uczniéw (ocena uczniéw)

Realizacja lekcji w ramach projektu eTwinning

Uczniowie moga:

- wykona¢ album/ksiege algorytmow
(quasi-partytur/utwordw)

- przestac ksiege algorytméw pomiedzy partnerami

- odtworzy¢ utwory z gotowego albumu/ksiegi

- nagrac utwory (w tym w kilku wersjach, z kilku
krajow ten sam utwor) i poréwnac je

- przeksztatcac przestane algorytmy
(dodawa¢ nowe gtosy/sciezki)

- podzieli¢ sie na grupy (kazda szkota to inna
rodzina instrumentoéw] i stworzy¢ jeden
wspolny utwor — jeden wspodliny algorytm

- realizowac lekcje w tym samym czasie podczas
telekonferencji (w tej wersji lekcji dodatkowo
uczniowie moga ksztatci¢ jezyk projektu — lekcja
zostanie przeprowadzona w jezyku projektu)

- wramach poznawania jezykéw narodowych
poznac okreslenia narodowe zwigzane
z programowaniem i/lub muzyka

- w ramach poznawania kultur narodowych,
na podstawie algorytmu utworu, zagrac¢
i wystuchaé¢ melodii ludowej (lub najbardziej
znanej/lubianej) danego kraju

- w wersjach papierowych i scalonych (zapisany caty
algorytm), moga dotozy¢ wartosci rytmiczne wedtug
okreslonego przez wszystkich partneréw zapisu

- w ramach telekonferencji lub innych form uzgodnien
tworzy¢ jednolity system znakéw (koddw)
oznaczajacych w réznych algorytmach te same
instrumenty i/lub dzwieki, i/lub inne elementy
muzyczne (tworzy¢ quasi-jezyk programowania)
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Ca

Katarzyna Zawita-Dudzik
jezyk angielski

Szkota Podstawowa
nr 4 im. Orta Biatego
w Czechowicach-Dziedzicach

|  CELE
Uczen rozumie pojecie algorytmu
Uczen rozréznia elementy budowy
schematu blokowego
Uczen tworzy i odczytuje schemat blokowy

|  MATERIALY
Karty z elementami schematu blokowego
(strzatki, prostokat, romb, owal)

| DO POBRANIA
www.etwinning.pl
sekcja Inspiracje/Programowanie
z eTwinning

ALGORYTMY KROK PO
KROKU

OWoOoNOOCUhA~A®NDND—

Wprowadzenie

Porozmawiaj z uczniami o czynnosciach, ktére wyko-
nujg codziennie, i decyzjach, ktére musza podejmowaé.
Zapytaj ich np. w jaki sposéb myje sie zeby. Wystuchaj
ich odpowiedzi i podsumuj, ze codziennie wykonujg
wiele takich czynnosci wedtug okreslonych schema-
tow, krok po kroku. Zapytaj ich, co statoby sie, gdyby
podczas mycia zebow pomineli jaki$ krok lub wykonali
je w innej kolejnosci. Czy jesli nie natozg pasty na szczo-
teczke, ich zeby beda czyste?

Wyjasnij uczniom, ze taki cigg instrukcji (krok po kroku)
albo zbidér zasad potrzebnych do wykonania danego
zadania nazywamy algorytmem. Zeby algorytm byt zro-
zumiaty dla komputera (zeby mogt go wykonac), musi
zostac przettumaczony na jezyk programowania.

Schemat blokowy i jego elementy

Popro$ ucznidw, by w kilkuosobowych grupach napi-
sali instrukcje gotowania jajka na twardo dla robota.
Nastepnie wspolnie ustalcie poszczegdlne kroki, tak by
polecenia byty krotkie.

Np.

Nalej wode do garnka.
W16z jajko do garnka.
Postaw garnek na gazie.
Zagotuj wode.

Odmierz 8 minut.
Wytacz gaz.

Wylej wode.

Wystudz jajko.

Obierz jajko.



Nalej wode do garnka. I

W16z jajko do garnka. I
v

Postaw garnek na gazie. I
v

Zagotuj wode I
A4

Odmierz 8 minut. I
v

Wytacz gaz. I
v

Wylej wode. I
v

Wyjmij jajko. |
v

Obierz jajko I

e‘-

Popro$ ucznidéw o zapisanie poszczegodlnych krokow

na wczesniej przygotowanych prostokatnych kartach.

Nastepnie daj uczniom karty ze strzatkami oraz dwie
owalne karty z napisami ,start” oraz ,stop”. Popro$
uczniéw, by wykorzystujgc wszystkie karty, utozyli
schemat pracy dla robota. Wyjasnij uczniom, ze
wiasnie stworzyli prosty schemat blokowy, czyli gra-
ficzng prezentacje algorytmu. Wyttumacz, ze owalne
elementy stuzg do oznaczania poczatku i konca
algorytmu, elementy prostokatne stuzg do oznacza-
nia dziatan, a strzatki wskazujg kierunek/kolejnos¢ ich
realizacji.

Blok decyzyjny

Gdy uczniowie utoza schemat, zapytaj ich, skad
robot bedzie wiedziat, ze woda juz sie zagotowata?

Wystuchaj ich odpowiedzi i podsumuj, ze robot bedzie
musiat to sprawdzi¢ i podjg¢ decyzje. Nastepnie zapre-

zentuj uczniom karte w ksztatcie rombu z pytaniem:
,Czy woda zagotowana?” oraz dwie karty z napisami
»Tak” i ,Nie”.
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Nalej wode do garnka. I

v

Wié1 jajko do garnka. I

v

Postaw garnek na gazie. I

v

Zagotuj wode

Czy woda
zagotowana?

v

tak

Odmierz 8 minut. I

v

Wytacz gaz. I

<

Wylej wode. I

<

Wyjmij jajko. |

<

Obierz jajko I

e*

Popro$ ucznidéw, by umiescili romb we wtasciwym
miejscu w schemacie. Przedyskutujcie, jakie beda dzia-
tania robota, jesli woda jest zagotowana, a jakie, jesli
jeszcze nie. Jesli to konieczne, naprowadz uczniow, ze
robot musi odczekac i jeszcze raz sprawdzic, czy woda
sie zagotowata.

Wyttumacz uczniom, ze element w ksztatcie rombu
zawiera instrukcje wyboru jednego z dwéch warian-
tow wykonywania algorytmu.

Podsumowanie

Popro$ ucznidéw, by w grupach stworzyli schematy
blokowe algorytmow z zycia codziennego. Jesli
uczniowie majg dostep do komputeréw, moga wyko-
rzystac¢ do tego programy z pakietu biurowego.

Popros poszczegdlne grupy o zaprezentowanie
swoich schematow.
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Matgorzata Knap
jezyk angielski

Szkota Podstawowa nr 314
im. Przyjaciot Ziemi w Warszawie

ROBOTYKA
1 KODOWANIE

1

Wprowadzenie

Rozpocznij lekcje od krétkiej rozmowy z uczniami.
Powiedz, Ze na tej lekcji dowiedzg sig i doswiadczg,
na czym polega tworzenie instrukcji i zamienianie ich
w kod.

Stowniczek termindw utworzony na potrzeby lekgcji:

24 CELE . o -
- Algorytm (z ang. algorithm) — cigg instrukcji
Uczen umie zamieni¢ czynnosci w instrukcje gory ) (zang.a go, ) . €1ag Instrukc
Uczen umie zakodowac rézne pozwalajqcy Wykonac zadanie
instrukcje za pomoca symboli - Kodowanie (z ang. coding) — ttumaczenie
Uczen r?zumle potrzebe t')yqa instrukcji na jezyk symboli
precyzyjnym w kodowaniu .. . .
- Debugowanie, inaczej odrobaczanie
S MATERIALY . . (z ang. debugging) — proces wyszukiwania
Plastlkowe/styroplanov!le kubeczki i naprawiania btedu w kodzie
Karty pracy z rysunkami . . . ) ) L.
réznych wiez z kubkéw Jedli realizujesz ten plan lekcji w projekcie eTwinning,
Karty Symboli stworzcie wirtualny stowniczek terminéw na Padlecie,
C:;ss‘:nk:':;'t: d;:?”'sy do we Flipsnacku lub z uzyciem Fodey. W miare realizacji
zapisania instrukcji . " . . . " .
kolejnych lekcji mozecie powieksza¢ swoj stowniczek
< DO POBRANIA

www.etwinning.pl
sekcja Inspiracje/Programowanie
z eTwinning

o kolejne pojecia.

Pytania pomocnicze

Zapytaj, czy uczniowie styszeli o robotyce, czy wiedza,
co to jest robotyka i czym sie zajmuje? Czy uczniowie
widzieli, dotykali robota? Czy taki robot ,styszy”, co do
niego méwimy? W jaki sposéb ,rozumie”, co mowimy?
(sugerowana odpowiedz: robot nie rozumie w ten sam
sposéb co cztowiek]).

Wyijasnij, ze robot wykonuje serie zaprogramowanych
instrukcji. Czyli zeby wykonac zadanie, robot musi
dostac ciag instrukcji (algorytm), ktére zrealizuje krok
po kroku.

Mozna réwniez rozpoczg¢ lekcje od ,pytania kluczo-
wego” w mysl Oceniania Ksztattujgcego. Jak dziata

robot? Mozna pokazac¢ uczniom obrazek z robotem/
zabawke robota i zapytac, czy domyslaja sie, o czym
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4 ) r )
) r ) 4 )
przesun L.
kubek podnies
o1/2 miejsca kubek o jeden
przesun do tytu obré¢ kubek poziom
kubek do géry dnem opusé kubek
0 1/2 miejsca \ y, . J ojeden
do przodu poziom
J \, J \. J

bedziemy rozmawia¢ na lekgcji, badz poprosic¢

o odgadniecie tematu. Starszym uczniom mozemy
dodatkowo krétko przyblizy¢ etymologie stowa
ROBOT.

Rozwiniecie

Rozpocznij od przedstawienia uczniom Karty Symboli
(patrz: materiaty). Wyjasnij uczniom, ze ich zadaniem
bedzie napisanie instrukcji dla robota przy pomocy
wiasnie tych kilku symboli. Robot bedzie miat za
zadanie ustawi¢ wieze z kubeczkédw na planszy, zaczy-
najac od pola startowego.

W zaleznosci od wieku ucznidw zadanie to mozesz
przeprowadzi¢ z catoscia klasy badz podzieli¢ uczniow
na mniejsze grupy. Jesli zdecydujesz sie na prace

w grupach, koniecznie upewnij sie, ze masz parzysta
liczbe grup, a w mtodszych klasach dodatkowo zréb
pierwszy przyktad razem z catq klasa.

Karty symboli

Wyjasnij uczniom, na czym doktadnie polega zadanie:

Uczniowie otrzymuja rysunek z wiezg z kubeczkéw
(patrz: potrzebne materiaty).

Grupa tworzy algorytm dla robota (np. podnies kube-
czek, przesun o dwa pola w prawo itd.).

Wyznaczona osoba zapisuje algorytm za pomocg
symboli (strzatek — patrz: Karta Symboli).

Pamietaj, zeby przed rozpoczeciem zadania ustali¢

Z uczniami czas na jego wykonanie. Przypomnij, ze
powinni wyznaczy¢ osobe odpowiedzialng za pil-
nowanie czasu i powiedz, ze po jego uptywie beda
poproszeni o przekazanie zapisanego algorytmu drugiej
grupie. W trakcie trwania zadania monitoruj prace dzieci.

Kiedy uptynie czas, popro$ grupy o wymienienie sie
algorytmami.

Kolejnym zadaniem jest przeczytanie symboli i zamie-
nienie ich w sekwencje ruchéw, tak aby powstata
wieza z kubeczkéw. Grupy zamieniajg sie w roboty
odkodowujace algorytmy.

Sprawdzcie wzajemnie swoje prace.

Pogratuluj uczniom prawidtowego wykonania zadania.
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Jesli wykonanie zadania nie powiodto sie, zastandwcie
sie wspolnie dlaczego. Czy byt btagd w kodzie? A moze
nieprawidtowo odczytaliscie kod? (Nalezy wprowadzi¢
pojecie debugowania).

Gdy czas pozwoli, rozdaj uczniom kolejne karty pracy
z rysunkami wiez z kubkow.

Jedli realizujesz ten plan lekcji w projekcie eTwinning,
popros ucznidw, zeby samodzielnie zaprojektowali
rysunek wiezy z kubeczkéw, a nastepnie utworzyli
algorytm zapisany za pomocg symboli. Zaplanujcie

z partnerami wymiane kart z napisanymi przez dzieci
algorytmami. Kazdy z partneréw moze nagrac film
prezentujacy wykonanie wiezy z kubeczkéw. Filmy
zamiesécie na TwinSpace projektu. Beda one sta-
nowi¢ réwniez cenne przypomnienie tematu lekgiji.
Alternatywnie, mozna umiesci¢ zdjecia z wykonania
zadania. Skomentujcie przy pomocy podcastow (np.
vocaroo) jak przebiegto wykonanie zadania. Jakie trud-
nosci napotkaliscie?

Podsumowanie
Przypomnij uczniom cele lekcji, a nastepnie sprawdz,

czy cele te zostaty osiggniete. Prostg metoda okresle-
nia stopnia realizacji celéw moze by¢ ,, Termometr”.

5

£ 8888
G ° 888
3 GEG

Karty pracy — rysunki wiez z kubeczkéw

Nauczyciel rysuje go do kazdego celu, uczniowie okre-
$lajg swoja ,.temperature” pokazujacg ocene stopnia
osiggniecia tego celu. Mozna poprosi¢ kazdego ucznia
0 zaznaczenie swoich inicjatéw na skali.

Propozycje skali:
Wysoka temperatura — osiggnetam/osiggnatem cel

Srednia temperatura — mam pytania, nie wszystko
rozumiem

Niska temperatura — nie osiggnetam/osiggnatem celu

Plansza z termometrem moze zosta¢ zachowana
i wykorzystana na kolejnej lekcji.

Nie zapomnij zapyta¢, czy dzieci sie¢ dobrze bawity i co
podobato im sie najbardziej.


file:///Users/jerzyparfianowiczul/Projekty/twinning_programowanie/Materia%c5%82y_final/scenariusze/robotyka/vocaroo.com

W koncu trafitam na szkolenie,
po ktorym mam konkretna rzecz,
gotowy projekt. Nie musze
siedzie¢ w domu i mysle¢, co

z tym zrobic”’.

»Bardzo produktywne spotkanie
i przydatne do zalozenia
projektu. Super!
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eTWINNING
— EUROPEJSKA WSPOLPRACA SZKOL

eTwinning* to europejska wspoétpraca szkot

i przedszkoli, realizowana za pomoca technologii
informacyjno-komunikacyjnych (TIK) w ramach
projektow edukacyjnych.

eTwinning oferuje platforme wspotpracy dla nauczy-
cieli, ktérzy komunikuja sie, wspoétdziatajg ze soba,
realizujg projekty oraz sq czescig najbardziej zaangazo-
wanej spotecznosci edukacyjnej w Europie.

Program jest prowadzony przez Centralne Biuro
eTwinning (ang. Central Support Service) zlokalizo-
wane w Brukseli. W programie uczestniczg wszyst-

kie kraje Unii Europejskiej oraz Turcja, Macedonia,
Islandia i Norwegia. W 2013 r. eTwinning powiekszyt
sie w ramach programu eTwinning Plus o: Armenie,
Azerbejdzan, Gruzje, Motdawie i Ukraine oraz Tunezje.
Dotaczyty takze nastepujagce kraje: Albania, Bosnia

i Hercegowina, Lichtenstein i Serbia.

Portal eTwinning www.etwinning.net, dostepny w 28
jezykach, jest gtdbwnym miejscem spotkan oraz plat-
forma do pracy. Obecnie w witrynie jest zarejestro-
wanych ponad 483 tys. nauczycieli, 181 tys. szkét oraz
61 tys. projektéw. W portalu znajdujg sie narzedzia
internetowe umozliwiajagce nauczycielom znalezie-
nie partneréw do wspotpracy, zaktadanie i reali-
zacje projektéw, dzielenie sie pomystami i wiedza
oraz zamieszczone w nim sg przyktady najlepszych
projektow.

Program oferuje nauczycielom takze bezptatne war-
sztaty doskonalenia zawodowego, réznorodne kursy
e-learningowe oraz seminaria kontaktowe, podczas

* Program zostat zainaugurowany w 2005 r. jako
gtéwna akcja programu elLearning Komisji
Europejskiej, a od 2014 r. jest Scidle zwigzany
z Erasmus+, programem Unii Europejskiej wspiera-
jacym edukacje, szkolenia, inicjatywy mtodziezowe
oraz sportowe.

ktdérych uczestnicy wymieniajg sie do$wiadczeniami
z kolegami z innych krajéw i znajdujg partneréw do
wspotpracy.

W Polsce eTwinning rozwija sie bardzo dynamicz-

nie: uczestniczy w nim juz ponad 44 tys. nauczycieli

i ponad 14 tys. szkét, a liczba zarejestrowanych projek-
toéw wynosi juz ponad 21 tys.

W Polsce program prowadzi Krajowe Biuro eTwinning,
ktore dziata w strukturze Fundacji Rozwoju Systemu
Edukacji (FRSE). Fundacja juz od ponad 20 lat koordy-
nuje wdrazanie europejskich programoéw edukacyjnych,
obecnie petni funkcje Narodowej Agencji Programu
Erasmus+. Krajowe Biuro eTwinning prowadzi strone
www.etwinning.pl oraz zapewnia nauczycielom pomoc
techniczng, organizacyjng i informacyjng za posred-
nictwem réznych kanatéw (e-mail: etwinning@frse,
org.pl; tel. 22 46 31 400). Biuro prowadzi takze profil
programu w portalu spotecznosciowym Facebook:
https://www.facebook.com/eTwinningPolska.

Kto moze skorzysta¢ z programu?

Program obejmuje swoim dziataniem nauczycieli

i uczniow (w wieku 3-19 lat) ze wszystkich etapéw edu-
kacyjnych: przedszkola, szkoty podstawowe, gimna-
zja, szkoty ponadgimnazjalne. Do programu moga sie
wigczy¢ wszystkie placowki realizujgce obowigzujgca
podstawe programowa, okreslong przez Ministerstwo
Edukacji Narodowej. Kazdy nauczyciel uczacy dowol-
nego przedmiotu pracujacy w takiej szkole lub przed-
szkolu moze sie zarejestrowaé w programie.

Dlaczego warto dotaczy¢ do eTwinning?

Wspodtpraca miedzynarodowa — w ramach programu
mozna wspotpracowac ze szkotami i przedszkolami



z innych krajéw, realizujgc z nimi projekty edukacyjne
o wspolnie ustalonej tematyce.

Wspotpraca krajowa — mozliwa jest rowniez wspot-
praca online z inng szkotq lub przedszkolem z wta-
snego kraju. Taka forma realizacji projektu eTwinning
nosi nazwe eTwinningu krajowego.

Nowe Technologie — eTwinning umozliwia zastosowa-
nie technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK)
W hauczaniu.

Nowoczesne nauczanie na platformie TwinSpace.
Internetowa platforma TwinSpace to miejsce wspot-
pracy uczniéw i nauczycieli oraz komunikacji miedzy
partnerami w projekcie. Szkoty partnerskie moga
wspolnie przeprowadzi¢ wideokonferencje, spotkaé
sie na czacie, wymieniac sie informacjami i materiatami
edukacyjnymi, zatozy¢ tematyczne strony internetowe,
przeprowadzi¢ dyskusje na forum, wstawia¢ zdjecia,
filmy wideo, a takze prowadzi¢ dziennik projektu.

Latwiejsze uzyskiwanie kolejnych stopni awansu zawo-
dowego jako efekt realizacji projektow eTwinning.
Dzieki eTwinningowi nauczyciele zwiekszajg swoje
umiejetnosci jezykowe, pedagogiczne i informatyczne.

Znaczacy wzrost motywacji uczniéw do nauki oraz
ich zaangazowanie w dziatania dzieki zastosowaniu
technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK)

W hauczaniu.

eTwinning w podstawie programowe;j.

Program eTwinning skutecznie wspomaga rozwijanie
kompetencji w zakresie jezyka obcego nowozyt-
nego i zgodnie z rozporzadzeniem Ministra Edukacji
Narodowej z dnia 14 lutego 2017 zostat wymie-
niony w podstawie programowej jako zalecany
europejski program edukacyjny do realizacji celéw
dydaktycznych.

Bezpieczny internet — eTwinning zwraca szczegding
uwage ha bezpieczenstwo w internecie. Dostep do
platform eTwinning Live oraz TwinSpace maja tylko
zweryfikowani uzytkownicy.
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Doskonalenie zawodowe nauczycieli

Bezptatne szkolenia — obejmujg nastepujace formy

doskonalenia zawodowego:

- miedzynarodowe seminaria
kontaktowe i warsztaty rozwoju
zawodowego — w kraju i za granica

- Szkolenia regionalne na terenie catego kraju
To szkolenia stacjonarne organizowane w szkotach
przez treneréw warsztatowych.

Obejmuja one trzy rodzaje warsztatow
komputerowych:

1. ,Dotacz do eTwinning”

2. ,Zatéz projekt eTwinning”

3. ,Narzedzia informatyczne z eTwinning”

- kursy internetowe
Bogata oferta kurséw online obejmujgca
ponad 70 tematow skierowana jest zaréwno
do nauczycieli poczatkujgcych w eTwinningu,
jak i os6b majacych doswiadczenie we
wspotpracy miedzynarodowej. Kursy odbywajg
sie na platformie Moodle pod okiem trenera
oraz we wspotpracy z innymi uczestnikami
i polegaja na realizacji praktycznych zadan.

- warsztaty komputerowe ,e-czwartek”
Nauczyciele moga wzig¢ udziat w kroétkich,
praktycznych warsztatach komputerowych,
ktore odbywaja sie w siedzibie Fundacji
Rozwoju Systemu Edukacji w Warszawie.

- konferencje eTwinning

Oferta szkoleniowa jest dostepna na:

http://www.etwinning.pl/szkolenia/

Zarejestruj sie!

Jako nauczyciel lub dyrektor szkoty czy przedszkola
mozesz zarejestrowac sie w programie.

Wypetnij internetowy formularz rejestracyjny na
stronie www.etwinning.net

(X X J
http://www.etwinning.net
j Twinning Mooul  Projects Frolessionstdevelopment  Mghlighs QL

eTwinning s the

community farschocls

ol S 7aNal-]
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Koncepcja publikacji

Redakcja

Korekta

Projekt graficzny, skiad i tamanie

Wydawca

Druk

Naktad

Krajowe Biuro eTwinning

Ewa Rainska-Nowak (redaktor prowadzacy)
Magdalena Grela-Tokarczyk

Jerzy Parfianowicz

Fundacja Rozwoju Systemu Edukac;ji

Aleje Jerozolimskie 142A, 02-305 Warszawa
www.frse.org.pl

www.etwinning.pl

Media Studio Reklamy Drukarnia Rafat Przybylak

3000
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