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Otaczajaca technologia ma wielki wptyw na ucznia
od jego najmtodszych lat zycia

@ Czy technologia zawsze uczy?

@ Jesli uczy to czego?

@ Technologia a informatyka, jaki tu zwigzek?

‘



Redstawoewerzadanjierszkoty

¢ czytanie, pisanie i rachowanie

@ rozwigzywanie problemoéw z réznych dziedzin —
swiadome wykorzystanie metod i narzedzi
wywodzgcych sie z informatyki

@ rozumienie mozliwosci technologii, komputerow
| ich zastosowan

‘



Infermatyka

Dziedzina wiedzy (nauki), ktora wspiera technologie
oraz integruje sie z niemal wszystkimi innymi
dziedzinami i staje sie ich nieodtgcznym
elementem.

Wczesny kontakt w szkole z informatykg przyblizy
uczniom mozliwosci zastosowan tej dziedziny.

‘



Ucznjiowie: powinni

¢ byc¢ przygotowani do podjecia obowigzkéw
| wyzwan, jakie stawia przed nimi XXI wiek,

@ poznac podstawowe metody informatyki, aby
W przysztosci stosowac je w roznych dziedzinach.




Kierunkii realizacji poelityki oswiatowe]
panstwarwirekiutszkolinymE20:6d 7208

¢ Wdrazanie nowej podstawy programowej
ksztatcenia ogodlnego.

@ Podniesienie jakosci edukacji matematycznej,
przyrodniczej i informatycznej.

® Bezpieczenstwo w internecie. Odpowiedzialne
korzystanie z mediow spotecznych.

‘



Kierunkii realizacji poelityki oswiatowe]
panstwarwirekiutszkolinymE20:6d 7208

¢ Wprowadzanie doradztwa zawodowego do szkot
| placowek.

@ Wzmacnianie wychowaweczej roli szkoty.

@ Podnoszenie jakosci edukacji wigczajgce;
w szkotach i placowkach systemu oswiaty.

‘



Ksztalcenielogolneiws szkolelpodsitawowe]

@ rozwijanie kompetencji: kreatywnosc,
innowacyjnosc i przedsiebiorczosc,

@ rozwijanie umiejetnosci krytycznego i logicznego
myslenia, rozumowania, argumentowania
i wnioskowania,

@ ukazywanie wartosci wiedzy jako podstawy do
rozwoju umiejetnosci,

@ rozbudzanie ciekawosci poznawczej ucznidw oraz
motywacji do nauki.




Ksztalcenielogolneiws szkolelpodsitawowe]

Najwazniejsze umiejetnosci:

¢ kreatywne rozwigzywanie problemoéw z roznych
dziedzin ze sSwiadomym wykorzystaniem metod
| narzedzi wywodzacych sie z informatyki, w tym
programowanie.

‘



Rrogramoewanie jalkoe: proces

¢ specyfikacja problemu (okreslenie danych
i wynikow — celdw rozwigzania problemu),

@ znalezienie i opracowanie rozwigzania,

@ zaprogramowanie rozwigzania przy uzyciu
odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka
programowania,

@ przetestowanie poprawnosci rozwigzania
| ewentualna korekta.

‘



Cellerksztalcenialinformatycznege

Cele ksztatcenia informatycznego w wymaganiach
ogolnych, s3 takie same dla wszystkich etapow
edukacyjnych i dla wszystkich typow szkot.

@ Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemow na bazie logicznego i abstrakcyjnego
myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow

reprezentowania informacji. O
&'%‘




Cellerksztalcenialinformatycznege

¢ Programowanie i rozwigzywanie problemow
z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: uktadanie i programowanie
algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie

| udostepnianie informacji, postugiwanie sie

aplikacjami komputerowymi.




Cellerksztalcenialinformatycznege

¢ Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami

cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym:
znajomosc zasad dziatania urzgdzen cyfrowych
| sieci komputerowych oraz wykonywania
obliczen i programow.




Cellerksztalcenialinformatycznege

¢ Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak:
komunikacja i wspotpraca w grupie w tym
w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach
zespotowych oraz organizacja i zarzadzanie

projektami.
/’@




Cellerksztalcenialinformatycznege

¢ Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony
danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety
w komunikacji i norm wspotzycia spotecznego,
ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich
uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego

| innych. \00107,
7z,

o




preblemow

Uczen:

¢ uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty,
polecenia (instrukcje) sktadajace sie m.in. na
codzienne czynnosci;

e tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla
okreslonego planu dziatania prowadzgce do
osiggniecia celu;

@ rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki
prowadzace do odkrywania algorytmow.




Roezumienie, analizewanie i rozwigzywanie
prelblemow:
aktywnosci bez komputera:

¢ plan zabawy, plan wycieczki

@ ustawienie dzieci od najnizszego do najwyzszego

@ poruszanie sie po okreslonej figurze
geometrycznej

@ namalowanie wielkiego rysunku — podziat na
sekcje dziatan

o vsien




Roezumienie, analizewanie il rozwiazywanie

prelblemow:

¢ projekty interdyscyplinarne

PROGRAMY
DLA NAJMLODSZYCH

O

»Klub Bezpiecznego Puchatka”

“Klub Bezpiecznego Puchatka” oraz "Po pierwsze drugie $niadanie” - to
programy skierowane do najmtodszych uczniéw, wdrazajace do
przestrzegania przez dzieci zasad bezpiecznego i zdrowego stylu zycia.

NZ L ADOPCJA ZWIERZAKA

- inicjatywa Opolskiego Ogrodu Zoologicznego polegajaca na honorowej adopcji —
sponsoringu wybranego zwierzecia. Nasza Szkota ma pod opieks Gibbona

‘W szkole syst: cznie i s akcje uc
majace na celu zgromadzenie funduszy ,adopcyjnych”. Projekt jest
koordynowany przez Samorzad Szkolny.

jz{namiblize]inatury



http://modelnowoczesnejszkoly.sp3zabki.pl/ramy-projektu-interdyscyplinarnego-p-t-zakazane-piosenki
http://www.nasza.szkola.pl/projekty-i-programy.html#programy

Rregramewanie:ifrozwiazywanijiesprolblemow:

Uczen:

@ programuje wizualnie: proste sytuacje lub
historyjki wedtug pomystéw wtasnych
| pomystow opracowanych wspolnie z innymi
uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich
sekwencje sterujgce obiektem na ekranie
komputera badz innego urzadzenia cyfrowego;

‘



Rrogramoewanielilrozwiazywanie preblemow:

Uczen:

¢ tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe,
taczac tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy,
ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje,
wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe —
doskonali przy tym umiejetnosci pisania, czytania,
rachowania i prezentowania swoich pomystow;

@ zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym
miejscu.




Rregramewanie:ifrozwiazywanijiesprolblemow:

Nie czytam a juz programuje — Scratchlr




Rregramewanie:ifrozwiazywanijiesprolblemow:

Nie czytam a juz programuje — Scratchlr

¢ Opracowanie scen tematycznych

@ Praca z tekstem — edukacja polonistyczna
@ Z geometrig zotwia — poruszanie obiektem

@ Praca z grafikg, tworzymy wtasne duszki —
edukacja plastyczna

‘



Rregramewanie:ifrozwiazywanijiesprolblemow:

Zaczynam sterowac postacig — Scottie GO!

lVL" .'l,'v ¥\ I\ ¥ L '
NAUKA PROGRAMOWANIA DLA NAJMLODSZYCH




Rregramewanie:ifrozwiazywanijiesprolblemow:

Zaczynam sterowac postacig — Scottie GO!

@ skrypt sterujgcy postacig — umieszczenie
w okreslonym miejscu, na przygotowanej
wczesniej planszy gry;

@ skrypt poruszania kilkoma postaciami;

@ poziomie zaawansowany — zastosowanie petli,
instrukcji warunkowych, zmiennych, funkgiji.



https://scottiego.pl/

Rregramewanie:ifrozwiazywanijiesprolblemow:

Roboty sg wsrod nas — WeDo




Rregramewanie:ifrozwiazywanijiesprolblemow:

Roboty sg wsrod nas — WeDo
¢ bawimy sie klockami Lego;
@ programujemy klocki — programowanie wizualne

e programujemy klocki w Scratchu



http://www.akcesedukacja.pl/sklep/le/wedo-2-0-zestaw-bazowy-z-oprogramowaniem
https://www.youtube.com/watch?v=VMKTcGqqlek
https://www.youtube.com/watch?v=s8vG_ChDbDM&list=PLOcsoXkfm2ie1SIpM1bVmI5erJQuopDv5

Rrogramoewanielilrozwiazywanie preblemow:

Roboty sg wsrod nas — Ozobot




Rregramewanie:ifrozwiazywanijiesprolblemow:

Roboty sg wsrod nas — Ozobot

¢ gotowe trasy;

@ programujemy rysujac;

@ rysujemy na tablecie — OzoDraw, OzoPath;

@ programowanie wizualne — OzoBlockly

& e
‘


https://ozoblockly.com/editor
https://www.youtube.com/watch?v=Fp9EECKYzPo

Rregramewanie:ifrozwiazywanijiesprolblemow:

Roboty sg wsrod nas — Dash&Dot




Rregramewanie:ifrozwiazywanijiesprolblemow:

Roboty sg wsrod nas — Dash&Dot
@ reczne sterowanie robotem — aplikacja Go;

@ programowanie wizualne bez czytania — aplikacje
Path, Wonder;

@ programowanie wizualne z czytaniem — aplikacja
Blockly.



https://teachers.makewonder.com/

Rregramewanie:ifrozwiazywanijiesprolblemow:

Roboty sg wsrod nas — Sphero i Sphero mini



http://www.sphero.com/sphero-mini

Rrogramoewanielilrozwiazywanie preblemow:

Dla starszych — np. KODU GAME LAB

¢ tworzenie gier;

e projektowanie Swiata za pomocg myszki;
@ wizualne programowanie zdarzen;

o wymaga umiejetnos’ci czytania.

i
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+ GAME LAB *




Rregramewanie:ifrozwiazywanijiesprolblemow:

Dla starszych — np. KODU GAME LAB

samolot

O i)




Rregramewanie:ifrozwiazywanijiesprolblemow:

Dla starszych — Scratch
¢ dialogi

@ animacje

@ sterowanie duszkiem
¢ symulacje

@ gry

@ rysowanie

‘







Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami

cyfiiowymiNissieciamitkemputerovvyimi

Uczen:

@ postuguje sie komputerem lub innym
urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami
zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

@ kojarzy dziatanie komputera lub innego
urzgdzenia cyfrowego z efektami pracy
Z oprogramowaniem;

@ korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow
internetowych.

‘



Roezwijanie kompetencji spoleczny.ch

Uczen:

@ wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi
pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujac
technologie;

@ wykorzystuje mozliwosci technologii do
komunikowania sie w procesie uczenia sie.

‘



Z komputerem w sieci

godzinakodowania.pl

Aktywnosci w Twoim jezyku

- - - [ 2 I & 5 & B 2 o 2 2 2 & B
Minecraft Hour of Code Moana: Wayfinding with Code Make a Flappy game
Grades 2+ | Blocks Grades 2+ | Blocks Grades 2+ | Blocks

Tl move i vy gy v §

| W5 GE2 by €52 degrees

Programming liessons for Kids!
Star Wars: Building a Galaxy with Code Kodable (pre-readers welcome)

Code with Anna and Elsa
Grades 2+ | Blocks, JavaScript Pre-reader - Grade 5 | Blocks | All modern browsers, IPad app Grades 2+ | Blocks



http://godzinakodowania.pl/

Z komputerem w sieci

godzinkodowania.pl

20-godzinne kursy z
Podstaw informatyki

Kurs 1 Kurs 2 | Kurs 3 Kurs 4

Kurs 2 jest przeznaczony dla Kurs 3 jest kontynuacjg Kursu 2. | Uczniowie uczestniczacy w
Kursie 4 powinni wczesniej
ukonczyc Kursy 21 3.

Powyzej 6 lat (wymagana
umifinosé czyanie W vioku 1075

Kurs 1 jest przeznaczony dla
poczatkujacych. uczniow, ktorzy potrafig czytac. |

Polecamy w Kursach bardzo ciekawe i rzadko stosowane na zajgciach informatycznych Aktywnosci unplugged, czyli aktywnosci uczniéw bez komputera. Majg
one na celu wyksztatcenie zrozumienia pewnych pojeé, zanim bedg one wykorzystywane w programach.




Z komputerem w sieci

godzinakodowania.pl
Kurs 2

Kurs 2 jest przeznaczony dla uczniow, ktérzy umiejg czytad, ale nie majg doswiadczenia w programowaniu.
W tym kursie uczniowie bedg tworzy¢ programy do rozwigzywania problemoéw oraz interaktywne gry lub
historyjki, ktérymi beda mogli dzieli¢ sie z innymi. Zalecane dla klas 2-5.

I

Nazwa lekcji Postep

1. Programowanie na papierze ... AKTYWNOSC "BEZ PRADU” 1 2

2. Rzeczywiste algorytmy: Papi... AKTYWNOSC "BEZ PRADU"” 5 1 1 2

3. Labirynt: Sekwencja TH2K3I (45K 67 (89 KIONM

4. Artysta: Sekwencja 1 2 3 N4 5 6 7 8 9O 10X 11 X 12

5. Poznajac petle AKTYWNOSC "BEZ PRADU" 1




Z komputerem w sieci

D Zacznijodnowa <> Pokaz Kod




Z komputerem w sieci

Konkurs Bobr — Skrzat
o 16 listopada 2017  12090-13%

MIEDZYNARODOWY KONKURS INFORMATYCZNY



https://www.bobr.edu.pl/

Rrzestrzeganjie: piawalifzasad hezpieczenstwa

Uczen:

@ postuguje sie udostepniong mu technologia
zgodnie z ustalonymi zasadami;
@ rozroznia pozadane i niepozadane zachowania

innych 0sob (rowniez uczniow) korzystajgcych
z technologii, zwtaszcza w sieci internet;

@ przestrzega zasad dotyczacych korzystania
z efektow pracy innych oséb i zwigzanych
Z bezpieczenstwem w internecie.




0_—g 0 Poznaj bezpieczny internet!
3 QU Nl = 0 e o i
1 = Zalogujsie W Zarejestrujsie (S »

Misja: Bezpieczny infernet. Przejdz kurs i zostar Sieciakiem!=z s

g

b i ,
o Sieciakowe supermoce!

Wez udziat w konkursie
i wygraj nagrody z serii
DC SuperHero Girls!

Voo =

Lubisz ciasteczka? My tak! Nasz serwis korzysta z ciasteczek. Dowiedz sie, czym one s3.
Popros rodzica lub opiekuna, by zapoznat sie z politykg prywatnosci FDDS.




Celledukacjiinformatycznej

Poznanie bez formalnych definicji pojec oraz
waznych zagadnien dotyczgcych informatyki, np.:

¢ liniowa kolejnosc,

@ powtarzanie czynnosci (sekwencja zdarzen,
logiczny porzadek zdarzen, czynnosci i wielkosci),

@ instrukcje, sekwencje instrukcji,

@ algorytm.

‘



Ramoewe: plany: nauczanija

Klasy I-lll, edukacja wczesnoszkolna

W przypadku powierzenia prowadzenia zajec

z zakresu (...) edukacji informatycznej nauczycielom
posiadajgcym odpowiednie kwalifikacje (...) innym
niz nauczyciel, ktoremu powierzono prowadzenie
edukacji wczesnoszkolnej, tygodniowy wymiar
godzin tych zajec wynosi (...) po 1 godzinie w kazdej
klasie.

‘



/apraszamy

www.oeiizk.waw.pl

‘



