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»Z Panem Scratchem za pan brat”

W Wojewddzkiej Bibliotece Publicznej w Kielcach odbedzie sie finat konkursu ,Z Panem
Scratchem za pan brat” oraz podsumowanie projektu , Swietokrzyska Akademia Mtodych
Informatykow”, realizowanego przez Swietokrzyskie Centrum Doskonalenia Nauczycieli
oraz Departament Spoteczenistwa Informacyjnego Urzedu Marszatkowskiego Wojewodztwa
Swietokrzyskiego.

Swietokrzyskie Centrum Doskonalenia Nauczycieli w pazdzierniku 2016 r. rozpoczeto
realizacje projektu Swietokrzyska Akademia Mlodych Informatykéw. Do projektu przystapito
76 szkol. Glownym celem projektu byto zwiekszenie zainteresowania uczniow nauka
programowania. Jego gléwnym dzialaniem byla organizacja konkursu Z Panem Scratchem
za pan brat. Konkurs zainaugurowany zostat 16 stycznia 2017 r. Prowadzony byt w dwoch
kategoriach. W pierwszej (klasy I-III) uczniowie wykonywali w programie Scratch prace
bedaca multimedialna ilustracja wiersza lub legendy swietokrzyskiej. W kategorii drugiej
uczniowie w programie Scratch wykonywali gre edukacyjna zwigzana z atrakcjami
turystycznymi wojewddztwa swietokrzyskiego. W etapie szkolnym konkursu uczestniczyto
258 uczniéw. Szkolne Komisje Konkursowe przestaty do Wojewodzkiej Komisji Konkursowej
86 prac. Do finatu zakwalifikowanych zostato po 14 prac w pierwszej kategorii oraz 16 prac
w drugiej kategorii. W trakcie finatu, uczniowie zaprezentuja swoje prace, a Wojewodzka
Komisja Konkursowa dokona ostatecznej oceny wybierajac laureatéw oraz przyznajac
wyroznienia.

Majac na uwadze pomoc nauczycielom w przygotowaniu uczniow do konkursu, jak tez do
wdrazania nowej podstawy programowej, w ramach projektu SAMI uruchomione zostaly 18-
godzinne warsztaty Programowanie w jezyku Scratch. Przeprowadzonych zostato 12 edycji
szkolen, w ktorych uczestniczyto 156 nauczycieli. Zajecia prowadzone byly z
wykorzystaniem platformy e-learningowej, na ktorej udostepnione zostaty niezbedne zasoby
dydaktyczne. Nauczyciele tworzyli réwniez wtasne projekty i udostepniali je innym
uczestnikom szkolen. Uczyli sie takze wykorzystywa¢ mozliwosci serwisu scratch.mit.edu do
tworzenia wirtualnych klas i efektywnego prowadzenia zaje¢ z uczniami.

Oprocz szkolen zwiazanych z nauka programowania w jezyku Scratch przeprowadzonych
zostalo 9 edycji czterogodzinnych warsztatéw dla nauczycieli Programowanie robotéw Lego
Mindstorms. Uczestniczyto w nich 89 nauczycieli. W roku szkolnym 2017/2018 planowane
jest uruchomienie warsztatow dla uczniow.

Nauczyciele mieli réwniez mozliwos¢ uczestniczenia w warsztatach Wykorzystanie robotow
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mBot i wizualnego jezyka Scratch w nauce programowania na réznych etapach edukacji. W
dwdch edycjach uczestniczyto ponad 40 oséb.

6 czerwca 2017 r. przeprowadzone zostana warsztaty Jak przygotowac sie do realizacji
nowej podstawy programowej informatyki? Klocki roboty oraz inne pomoce i Srodki
dydaktyczne wspierajace nauczanie programowania w czasie ktorych zaprezentowane
zostana:

Scottie Go! - innowacyjna gra do nauki programowania dla najmtodszych. Jest potaczeniem
realnych, kartonowych klockow stuzacych do pisania przez graczy programow oraz aplikacji,
ktora pozwala zeskanowac te programy i przeksztatci¢ je na ruch i zachowanie Scottiego
oraz poznanych w grze innych bohaterdw.

Ozobot - maly, ale bardzo inteligentny robot. Zdobywca tytutu Zabawka Roku 2016 w
Polsce, a takze zdobywca gtéwnych nagrod w kategorii “Best Robot” na miedzynarodowych
targach w USA. Ozobot zabiera dzieci (w wieku od 5 lat) w niesamowita przygode
rysowania, rozwigzywania problemow i pracy grupowej. Za pomoca kolorowych kodéw (na
kartce papieru lub tablecie) dzieci programuja zadania, ktore wykonuje robot.

Photon - interaktywny robot, ktéry rozwija sie razem z dzieckiem, uczac je programowania.
Kazdy egzemplarz robota wyposazono w sensory, ktore pozwalajg mu widziec, styszec,
odczuwac¢ dotyk, odroznia¢ ciemnos¢ od swiatla, mierzy¢ odlegtos¢ i nie tylko. Jezyk
programowania uzywany przez robota zainspirowaty Scratch oraz Google Blockly, dzieki
czemu opanowac moga go nawet najmtodsi.

W warsztatach bedzie uczestniczyto ok 60 osob.

8 czerwca 2017 r. odbedzie sie Konferencja informacyjno-szkoleniowa przygotowujaca
nauczycieli szkdt podstawowych do wdrozenia nowej podstawy programowej ksztatcenia
ogolnego dla szkoly podstawowej z informatyki. Zaprezentowana zostanie rowniez oferta
wydawnictw zwigzana z nauczaniem informatyki. Swdj udziat w konferencji zgtosito ponad
220 nauczycieli.

Na potrzeby realizacji projektu SAMI opracowana zostata witryna internetowa, gdzie oprécz
informacji o projekcie, znalez¢ mozna ciekawe artykuty zwigzane z narzedziami
informatycznymi przydatnymi w realizacji zaje¢ informatycznych. Kazda szkota otrzymata w
serwisie konto umozliwiajace zamieszczanie wtasnych informacji na temat szkolnych dziatan
zwigzanych z nauczaniem programowania.
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