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Ucza, bawig i wspierajg rozwaj
O WYKORZYSTANIU TIK W SZKOLE W SIEMIANICACH

Najlepsi nauczyciele stale dostosowujg swoje stra-
tegie do potrzeb i mozliwosci danej chwili. Efektywne
nauczanie to nieustanny proces dostosowywania [...J.

sir Ken Robinson

Zespot Szkolnao-Przedszkolny im. Czestawa Mi-
tosza w Siemianicach to przyktad nowoczesnej szkoty.
Pandemia sprawita, ze edukacja w naszej placowce,
nabrala nowego wymiaru, znaczenia. OtworzyliSmy
si¢ na innowacyjne metody pracy, a przygotowanie
uczniow do pracy z komputerem stalo si¢ wrecz ko-
nieczno$cig. Nowe technologie zaczgliSmy wykorzy-
stywac na zajeciach w oddziatach zerowych, w klasach
I-1II, a takze w starszych. Umiejetne wykorzystanie
TIK stato si¢ dla nas idealnym narzgdziem do wspiera-
nia rozwoju dziecka na réznych plaszczyznach.

Nowe technologie s3 ciekawym urozmaiceniem
codziennych zaje¢ i ciesza si¢ duzym zainteresowa-
niem wsrdd spotecznosci szkolnej. Mtody cztowiek
jest chetny do poznawania nowych rzeczy, jest cieka-
wy otaczajacego $wiata, zadny wiedzy, co sprawia, ze
z radoscig podejmuje wyzwania, jakie pojawiajg si¢ na
jego drodze. Od dwdch lat prowadze zajgcia z kodowa-
nia 1 programowania, ktore nie sg tylko celem samym
w sobie, ale przede wszystkim wsparciem w procesie
nauczania i uczenia si¢. Zajg¢cia te wzmacniajg i roz-
wijaja kompetencje kluczowe dzieci oraz wspomagaja
komunikacj¢ miedzy nauczycielem a uczniem. Ucznio-
wie z rado$cig biora udzial w warsztatach, dzigki kto-
rym majg mozliwo$¢ swobodnego korzystania z kom-
putera, tabletu, robotow i innych urzadzen mobilnych.

Bratam udziat w licznych szkoleniach na temat ko-
dowania i programowania, ktoére zainspirowaty mnie
do wykorzystania nowoczesnych technologii w kla-
sach I-IlI. Raz w tygodniu prowadze takze zajgcia
w oddziale przedszkolnym, podczas ktdrych maluchy
uczg si¢ poprzez zabawe. Tematyka kodowania jest
bardzo réznorodna, bo uwzglednia zar6wno podstawe
programowa, jak i kalendarz wydarzen i roku. Jednego
dnia pomagamy strazakowi dotrze¢ na miejsce pozaru
z wykorzystaniem robota, innego tworzymy, przy po-
mocy aplikacji Scratch Jr, gre edukacyjng ,,Co jedza
wiewiorki?”, a jeszcze innym razem bawimy si¢ na
macie do kodowania, wcielajac w rolg architekta.

Wykorzystujac dtugopisy 3D w tematyce jesiennej,
dzieci tworzyty wielobarwne liscie, z ktorych powstat

pigkny, jesienny las — jako wprowadzenie do tematu
z podstawy programowej. Z okazji Dnia Niepodle-
gloéci wykonaty bialo-czerwone kokardy i kotyliony.
Uczniowie w trakcie zaje¢ majg okazje poznac tez za-
sady pracy i wykorzystania drukarki 3D.

Na zajeciach mtodzi pasjonaci korzystaja réwniez
z robotéw. Ozobot to maly, prosty w obstudze robot
o bardzo duzym potencjale edukacyjnym. Zabiera on
dzieci w niesamowitg przygode! Rysujac trasy dla
ozobotow 1 proste kolorowe kody, dzieci w istocie
programuja zadania. To one decyduja o tym, jak be-
dzie si¢ zachowywatl robot! Wykonuja w ten sposob
swoje pierwsze zadania programistyczne, jednocze-
$nie rozwijajac inne uniwersalne kompetencje, takie
jak myslenie algorytmiczne, szukanie optymalnych
rozwiazan, kreatywno$¢. Nie bez znaczenia jest popra-
wa motoryki dtoni i paluszkéw dziecka. Z ozobotami
udajemy si¢ rowniez w podroz dookota $wiata i po-
znajemy najwicksze miasta. Dzieci zwiedzaja ciekawe
muzea, poznaja atrakcje i ,,smakujg” lokalnej kuchni.
Planujg trasy, zdobywaja punkty, odwiedzajac kolejne
miasta na catym $wiecie! W trakcie gry programuja
trase, korzystajac ze specjalnych komend, naklejek,
ktore umieszczajg na planszy. Wykorzystujemy row-
niez drewniane puzzle z kodami i1 puzzle AR, ktore
w proces edukacyjny bardzo angazuja obie potkule
mozgu, wypracowuja precyzj¢, ¢wicza ruchy motory-
ki matlej, przez co rozwijajg sprawno$¢ palcow dioni.
Jezeli do tego dodamy naukg programowania robotow,
powstaje doskonata pomoc edukacyjna, ktéra nie tyl-
ko pomaga w nauce logicznego myslenia, wprowadza
w $wiat algorytmow, ale i doskonale ¢wiczy pamigc,
koncentracje uwagi. Co wiecej, puzzle uwalniajg kre-
atywnos¢ 1 wyobrazni¢ przestrzenng. Zajgcia z ozobo-
tami wywotuja rados¢ i daja satysfakcje. Dzieci ucza
si¢ wspotpracy, gdyz pracujg w grupach oraz zdrowej
rywalizacji, ktora jest czynnikiem aktywizujacym, na
przyktad druzyny $cigaja si¢ w szybszym dojs$ciu do
mety po uprzednim rozwigzaniu zadania.

Nauka programowania to nie tylko komputery,
roboty itp., ale rowniez mata do kodowania. Jest to
fantastyczna pomoc w zaj¢ciach na dywanie. Wzbu-
dza duzo emocji, gdyz dzi¢ki niej bawi si¢ cata grupa.
Dzieci wspolnie uktadaja kolorowe sudoku, dyktanda
graficzne, programuja w sposob offline droge dla wy-
mys$lonego przez nie bohatera. Podczas wspdlnych za-
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baw na macie uczestnicy bawig si¢ 1000 kolorowych
kubkow, uktadajac rézne konstrukcje wg wzoru i nie
tylko. Buduja wieze wedlug podanych zasad, uktadaja
kubeczki wg zasady 10 w linii, tworzg ciagi wg po-
danego algorytmu. Nie sg im obce takie pojecia jak:
wspotrzedne, sekwencja, algorytm. Dzigki specjalnie
dotaczonym do maty kragzkom, dzieci w ruch wprawia-
ja takze siebie, tworzac mini-uktady taneczne. Mata do
kodowania na dywanie jest inspiracjg do kodowania
na karcie papieru. Kazdy sam moze odkodowa¢ badz
zakodowac obrazek, ktory sobie wymysli. Pracujac na
macie, dzieci dziatajag w ruchu i manipulujg przedmio-
tami, a to w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym
jest bardzo wazne. Ucza si¢ poprzez empiryczne do-
$wiadczanie r6znych rozwigzan.

Na zajeciach z kodowania wykorzystuje rowniez
tablety i zainstalowane aplikacje, na przyktad: Scratch
Jr, czytnik kodow QR. Czytnik kodow stuzy nam do
uktadaniu domina z kodami QR, do odszyfrowywa-
nia informacji czy przenoszeniu si¢ na poszczegolne
strony internetowe. Scratch Jr to aplikacja, ktora daje
duzo satysfakcji. Kazde dziecko uczy si¢ waznych,
nowych umiej¢tnosei, tworzgc wlasne interaktywne
opowiesci i gry. Poprzez taczenie graficznych blokow
programowania dzieci sprawiajg, ze postaci poruszaja
si¢, skacza, tancza, $piewaja naszym glosem, a nawet
wygladaja jak one. W trakcie pracy w aplikacji Scratch
Jr dzieci rozwigzujg problemy, planuja, projektuja i wy-
razaja si¢ tworczo. Wykorzystuja rowniez matematyke
i jezyk w znaczacym i motywujacym kontekscie, ktory
wspiera rozwoj umiejetnosc¢ liczenia, czytania i pisania.
Z programem Scratch Jr dzieci nie tylko ucza si¢ kodo-
wac, ale koduja, by sie uczyc.

Nauczyciele wychodzac naprzeciw potrzebom
wspoélczesnego Swiata 1 okczekiwaniom dzieci wdra-
73ja coraz to nowsze technologie informacyjno-komu-
nikacyjne podczas zaje¢ lekcyjnych. Staramy sie¢, aby
zajecia z kodowania/programowania dla najmtodszych
nie byty zajgciami ,,0d dzwonka do dzwonka” wypel-
nionymi ¢wiczeniami interaktywnymi, quizowaniem,
»przeskakiwaniem” z jednej strony www na drugg i tym
podobnymi ,,fajerwerkami”. Bardzo dbamy o to, aby
uczniowie nie byli ,,uwig¢zieni” w sali komputerowe;j
lub przed tabletami najnowszej generacji. Nauczyciele
nie ,,odhaczaja” na pulpicie swoich laptopoéw kolejnych
,»zaliczonych” zadan i odwiedzonych linkéw. Zajgcia te
sprzyjaja realizacji uczniowskich pasji, rozwijaniu kre-
atywnosci, aktywizacji do réznych dziatan, dazeniu do
wspotpracy. I tak wlasnie jest w naszej szkole.

Karolina Swiebodziriska
Nauczyciel edukacji wczesnoszkolnej i przedszkolnej
w Zespole Szkolno-Przedszkolnym w Siemianicach.
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