Godzina Kodowania 2016

w Zespole Szkolno - Gimnazjalnym nr 3 w Radomsku.

W oddziale przedszkolnym dzieci kodowaty pod tematem ,Myszki biegngce do sera”. Byty to

gry planszowe o dwdch rodzajach trudnosci. Mata myszka musi dotrzeé z zielonej kropki,
ktéra umownie bedzie startem do sera. Celem zaje¢ byto éwiczenie dotarcia do celu,
zaplanowania drogi i zapisania jej przy pomocy bardzo tatwych, intuicyjnych symboli -
strzatek. Praca nad kierunkami i potozeniem w przestrzeni. W zajeciach uczestniczyto 16
0s06b 4 nieobecnych w grupie jest 20 oséb. Zajecia dla ucznidw przygotowata mgr Anna
Baron.

W grudniu podczas Godziny Kodowania uczniowie klasy 1a PSP nr 4 prébowaty swoich sit

korzystajac z kolejnego kursu o nieco wyzszym stopniu trudnosci, wymagat on orientacji w
przestrzeni i znajomosci stosunkéw przestrzennych dla prawidtowego konstruowania
instrukcji. Dzieci wspdlnymi sitami prébowaty pokonaé Trase Swietego Mikotaja, co byto dla
nich matym wyzwaniem. Pierwszoklasisci umiejg juz dokonywaé prostej animacji duszkéw
oraz modyfikowac kostiumy. Najwazniejsze jest to, ze dzieci bawig sie Scratchem i
odkrywajg nowe mozliwosci oraz wzbudzajg swojg ciekawosc¢. Zajecia prowadzita mgr Beata
Miarka.

W Godzinie Kodowania 05.12.2016r. brato udziat 14 uczniéw klasy Il ¢, ktérzy rozwigzywali

problemy bohateréw Angry Birds w formie tamigtéwek, korzystajac ze strony Code.org.pl
,Uktadalismy programy z gotowych bloczkdw. Uczniowie z duzym zaangazowaniem
uczestniczyli w rozwijaniu swoich umiejetnosci programowania” — powiedziata nauczycielka
mgr Danuta Proszowska — kodujgca wspdlnie ze swoimi uczniami.

W dniu 6-9 grudnia 2016 r. w klasach czwartych i pigtych przeprowadzone zostaty zajecia w

ramach Code of Hour. W zajeciach wzieto udziat 42 ucznidw. Grupy korzystaty z projektu
»,Koduj z Anng i Elsg” oraz ,,Godzina kodowania z Minecraft” z code.org.pl, ktéry wszyscy
ukonczyli. Dla ucznidéw byt to nowy sposdb nauki informatyki i kodowania, z ktérego byli
bardzo zadowoleni i zapowiedzieli kontynuacje zabawy w kodowanie. Uczniowie kodowali
pod opiekg nauczyciela zaje¢ komputerowych mgr. inz. Btazeja Badowskiego. W dniu 7
grudnia 2016 r. w klasie trzeciej szkoty podstawowe]j przeprowadzitem zajecia w ramach
Code of Hour. W zajeciach wzieto udziat 15 ucznidéw. W ramach Godziny Kodowania
wykorzystaliSmy projekt , Ice Age Play Lab”, ktéry wszyscy ukonczyli. Taki sposéb
prowadzenia zaje¢ bardzo podobat sie uczniom, dlatego bedziemy kontynuowac nauke przez
zabawe w kodowanie.

Godzina Kodowania dla ucznidw klas: 4a, 4b, 53, 6a i 6b szkoty podstawowej i 2a, 2b
gimnazjum uptyneta pod znakiem kodowania w Minecraft. Zachecalismy wszystkich do
kodowania, przekonujac, ze to wcale nie jest trudne, a przynosi mndéstwo satysfakcji.

Korzystajac ze strony http://code.org uczniowie zdobywali wiedze i umiejetnosci z zakresu
kodowania. Odkrywalismy jak wiele mozna osiggnac dzieki dazeniu do celu, jak tatwo jest



stworzy¢ algorytm i przygotowac cos$ co moze zachwycic. No i jeszcze zbywaliSmy
CERTYFIKATY. Natomiast na rozwijajacych pozalekcyjnych zajeciach z programowania w
ramach IV edycji Mistrzow Kodowania uczniowie klas IV i V tworzyli skrypt gry edukacyjnej
Rekin goni rybke. Zajecia prowadzita mgr Alina Ptaszczynska.

Hour of Code 2016-Kodowanie na lekcjach muzyki

W ramach $wiatowe;j inicjatywy Hour of Code 2016 (Godzina Kodowania) 8 grudnia w klasie
6a zorganizowano zajecia muzyczne tgczace aktywne metody pracy z nauka kodowania.
Zadaniem uczniéw byto zakodowanie utworu muzycznego, a potem zagranie go na
instrumentach sztabkowych. Najpierw uczniowie zapoznali sie z tradycyjnym zapisem
nutowym piosenki pt. "Zabka". Odczytali nazwy literowe nut oraz ich wartosci rytmiczne i
metrum. Jednak nauka tego utworu z nut w wykonaniu catej klasy potrwataby kilka godzin.
ZastosowaliSmy wiec pewien zabieg. Przyporzadkowalismy kolejnym nutom /c,d,e,f,g,a,h/
okreslony kolor i zapisaliSmy przebieg melodii w postaci kolorowych znakéw-koddéw.
Nastepnie uczniowie w grupach siedmioosobowych odtworzyli cigg tych znakéw w grze na
metalofonach i ksylofonach. Kazdy z siedmiu instrumentdéw zostat oznakowany jednym
kolorem, a wiec grano na nim jeden dzwiek zakodowany tym kolorem. | tu niespodzianka. Ku
zdziwieniu wszystkich juz pierwsze wykonanie utworu byto prawie bezbtedne. Wystarczyto

zgtebiali wiedze muzyczng, ale takze uczyli sie logicznego myslenia, dyscypliny, koncentracji,
pracy zespotowej i pokonywania barier nieSmiatosci. A wszystko to w formie fajnej zabawy.
Zajecia przygotowata i poprowadzita mgr Marzenna Musiat.

Scratchersi Grupy Mamus

W pigtek 9 grudnia na dodatkowych zajeciach Scratchersi z klasy 6a, 6b oraz z pierwszych
klas gimnazjalnych przy uzyciu programu Code.org uczyli sie kodowania zadan dla bohateréw
kultowych filméw i gier, takich jak: "Kraina lodu", "Minecraft", "Star Wars", "Angry Birds"
zdobywajac przy tym imienne certyfikaty z udziatu w akcji The Hour of Code.

Kodowania ciagg dalszy ...........

Dnia 12 grudnia 2016 r. klasa 6a kolejny raz uczestniczyta w zajeciach z kodowania - tym
razem w potaczeniu z tematykg godzin wychowawczych o rozwijaniu swoich zainteresowan.
Uczniowie tworzyli, a potem kodowali uktad kubeczkdw za pomocg znakéw graficznych. Niby
to zabawa, ale jakze uczgca myslenia, wyobrazZni, orientacji przestrzennej oraz wspodtpracy w
grupie. Zajecia przygotowata i poprowadzita p. Marzenna Musiat.

Whpis na facebooku i na stronie Mistrzow Kodowania

Reymontdwka koduje na muzyce. W ZSG nr 3 w Radomsku kodujemy nawet na muzyce.
Zadaniem ucznidéw byto zakodowanie melodii piosenki, a potem zagranie jej na
instrumentach sztabkowych. Przyporzadkowalismy kolejnym dzwiekom gamy okreslony



kolor i zapisaliémy przebieg melodii w postaci kolorowych znakéw-kodéw. Nastepnie
uczniowie w grupach siedmioosobowych odtworzyli cigg tych znakéw w grze na
metalofonach i ksylofonach. Kazdy z siedmiu instrumentéw zostat oznakowany jednym
kolorem, a wiec grano na nim jeden dzwiek zakodowany tym kolorem. Ku zdziwieniu
wszystkich juz pierwsze wykonanie utworu byto prawie bezbtedne. Wystarczyto

Kodowanie z najmtodszymi

W ramach godziny kodowania na lekcjach muzyki uczniowie klas 2a, 2b, 2c, 3a, 3b, 3c, 4a, 4b
szkoty podstawowej kodowali taniec elféw w rytmie boogie, a potem nasladowali ich sposéb
poruszania sie w taicu. Zabawa taneczno — programistyczna odbywata sie przy uzyciu
aplikacji Santa Tracker. Byta swietna zabawa. Dzieciaki nie chciaty wcale wyjsé z zajeé.

Dnia 19 .12.2016 r. warsztaty z kodowania z OzoBotem byty zakoriczeniem Godziny

Kodowania w naszej szkole.

toédzki Kurator Oswiaty byt organizatorem Il edycji wojewddzkiej konferencji poswieconej
pilotazowemu wdrozeniu programowania w edukacji formalnej w oparciu o innowacje
pedagogiczne oraz programy autorskie w szkotach, ktéra odbyta sie 8 grudnia 2016 r. w
todzi.

Konferencja wraz z warsztatami kierowana byta gtdwnie do przedstawicieli szkét
podstawowych wdrazajgcych dziatania zwigzane z nauczaniem programowania. W
konferencji uczestniczyli: tédzki Kurator Oswiaty, Zastepca Dyrektora Departamentu
Podrecznikéw i innowacji MEN, Ewa Grzesiak - ambasador programu "Dotgcz do eTwinning",
Iwon Brzézka-Ztotnicka, koordynatorka programu Mistrzowie Kodowania, przedstawiciele
projektu dla edukacji VD VISION DISTRIBUTION, PRODATA, PROKSER, Michat Legierski-
koordynator projektu edukacji informatycznej metodg EduMX.

W konferencji wziety udziat: koordynatorka i realizatorka innowacji pedagogicznej "Czwérka
programuje i wiedze zyskuje" - p. Alina Ptaszczyriska oraz p. Danuta Proszowska, realizatorka
innowacji w edukacji wczesnoszkolnej.

Jeden z warsztatéw tak zainspirowat koordynatorke Pilotazu, ze postanowita przedstawic go
spotecznosci uczniowskiej naszej szkoty. Warsztat ten, nosit nazwe ,EduSense - nauka
programowania z wykorzystaniem zabawek interaktywnych. W dzisiejszym cyfrowym swiecie
programowanie stanowi umiejetnosé, ktérg mtody cztowiek powinien posiadaé. W jaki
jednak sposéb wyttumaczy¢ uczniom czym jest programowanie i jak sie ono odbywa?
Warsztaty pokazaty uczniom naszej szkoty, ze nauka moze odbywac sie przez zabawe. W
trakcie dwéch lekcji uczniowie poznali amerykanskie roboty OzoBot, ktdre poza
programowaniem na komputerze mozna programowac na kartce papieru. OzoBot
rozpoznaje odpowiednie sekwencje kolorowych linii i podaza ich sladem. Za pomocg kredek
lub flamastrow mozemy w prosty sposéb napisa¢ program. OzoBot jest to maty robot idealny



do szkolnych zadan dydaktycznych zwigzanych z informatyka i robotyka. Jest zdobywca
tytutu Zabawka Roku 2016 w Polsce. Zajecia z programowania w naszej szkole sg zajeciami
cyklicznymi realizowanymi na regularnych lekcjach zaje¢ komputerowych w klasach 4-6 i w
czasie zajec rozwijajacy w klasach 0-6 naszej szkoty podstawowej. W tym roku dzieki
zaangazowaniu placéwki w pilotaz programowania oraz wieloletni udziat w programie
»Mistrzowie Kodowania” réwniez robotyka zawitata na zajecia komputerowe.

Na zaproszenie nauczycielki Aliny Ptaszczynskiej zajecia z robotyki poprowadzit prezes firmy
EduSense pan Rafat Mitkowski — Prezes Zarzagdu. W warsztatach wzieto udziat 60 uczniéw z
klas IV-VI naszej szkoty podstawowej.



