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SPRAWOZDANIE KONCOWE Z PRZEPROWADZONYCH ZAJEC ROZWIJAJACYCH Z INFORMATYKI
W RAMACH PROJEKTU ”SZKOtA W DZIAtANIU”

Zajecia rozwijajgce z informatyki odbywaty sie z podziatem na dwie grupy
dziesiecioosobowe. Pierwszg grupe stanowili w wiekszosci uczniowie klasy piatej i szstej (7
dziewczynek, 3 chtopcéw), drugg grupe uczniowie klasy ésmej i siodmej (8 dziewczynek, 2
chtopcow). Gtéwnym celem zajeé byto rozwijanie umiejetnosci myslenia algorytmicznego
i problemowego oraz poznawanie szerokiego wachlarza dostepnych s$rodowisk
programistycznych, adekwatnych do wieku (LOGO, Scratch, Scottie Go!, Python).

Na poczatkowych zajeciach przeprowadzitam wstepny sprawdzian umiejetnosci
programistycznych, dostosowany do wieku uczniéw. W grupie | uczniowie osiggneli $redni
wynik 42%, w grupie Il - 40,5%.

Na zajeciach uczniowie rozwijali umiejetnosci myslenia algorytmicznego i problemowego
oraz logicznego i kreatywnego myslenia. Tworzyli wiasne gry komputerowe w srodowisku
Scratch, pisali programy w jezyku Python, rozwigzywali zadania z konkurséw
informatycznych. Dzielili sie swojg wiedzg podczas zajec¢ z uczniami ze Szkoty Podstawowej w
Bobrowcach: uczyli dzieci z klas I-lll programowania za pomocg zestawdw Scottie Go!,
pokazywali jak utozy¢ prosty program w Scratch’u, pomagali w programowaniu robotow.
Odbyty sie réwniez trzy wycieczki: dwa razy do Akademii Robotyki w Radomiu i jeden raz do
Centrum Nauki Kopernik w Warszawie. Ponadto braliSmy udziat w projekcie eTwinning
»,Nauczanie przez programowanie” (w roku szkolnym 2018/2019).

Powyzsze dziatania stworzyly uczniom mozliwos¢ osiggniecia sukcesu — programujgc wtasne
gry mogli sie nimi pochwali¢ mtodszym kolegom, a takze by¢ dla nich mentorami. Uczniowie
z obydwu grup uczyli sie programowania w Pythonie, przy czym kazda z grup miata zadania
dostosowane do swoich mozliwosci. Programujac kartki Swigteczne mogli sie nimi pochwali¢
na forum szkoty, a takze w mediach spotecznosciowych. Nawet stabsi uczniowie radzili sobie
z programowaniem w jezyku Python (grafika zétwia), co na pewno przyczynito sie do
podniesienia ich samooceny i umocnienia wiary we wfasne mozliwosci.
Na ostatnich zajeciach przeprowadzitam test koricowy, aby sprawdzi¢ przyrost wiedzy

uczniéw. Sredni wynik testu w grupie | wynidst 68,5%, a w grupie Il 66,8%. Okazato sie, ze



u ponad 80% badanych nastgpit przynajmniej 20% przyrost wiedzy. Zaplanowane cele zostaty

osiggniete.
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