»Koduje i programuje poprzez gry i zabawy”

W roku szkolnym 2020/21 w klasach | — lll zostata zrealizowana kolejna innowacja
wprowadzajgca ucznidow w swiat programowania. W ramach innowacji uczniowie poznali
sposoby kodowania i sterowania, gry edukacyjne z elementami programowania, programy
graficzne — Baltie3 w klasach pierwszych i Scratch w klasie drugiej i trzeciej.

W czasie zaje¢ uczniowie pracowali rowniez bez komputera — realizowali zagadnienia
kodowania i sterowania poprzez rozwigzywanie zagadek logicznych i zabaw z klockami i
uktadankami czyli ,kodowali na dywanie”.

Dzigki realizacji innowacji uczniowie klas I - llI:

1. Potrafig rozwigzywaé zadania programistyczne bez uzycia komputera.

2. Rozwigzujg zadania i zagadki logiczne.

3. Grajg w gry edukacyjne wprowadzajgce w Swiat programowania.

4. Znajg metody kodowania i sterowania obiektem oraz tworzg proste programy.

Gry i zabawy sprzyjajgce nauce programowania, pierwsze programy w Baltie3 i Scratch byty
ulubiong formg pracy uczniéw podczas zajec informatycznych.
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