Kodujemy w szkole |
— elementy programowania w nauczaniu

Celem konkursu jest popularyzacja nauki programowania w szkolach oraz rozwijanie kompetenc
informatycznych dzieci i mlodziezy. Jest to rowniez jeden z priorytetowych kierunkow realizac
polityki oSwiatowej panstwa.

i

Z.adania konkursu:

1. Nauka kodowania przez zabawe i ruch — zaproponowanie zabaw, wprowadzajacych do nauki programowania, bez uzycia komputera. Ocena jury
na podstawie sprawozdania, 3 scenariuszy zawierajacych nauke kodowania podczas zabawy przestanych do jury konkursu poprzez strong¢ internetowaq.

2. Kodujemy na ekranie — wykorzystanie podczas zaje¢ dostepnych programow uczacych programowania m.in. Scratch Junior, Scratch, Run Marco!, Kodable
itp. Zapoznanie ucznidéw i wykorzystywanie tych programéw podczas zaje¢. Ocena na podstawie sprawozdania, opisOw 1 wnioskow z wykorzystania
programu do nauki programowania, zdj¢¢, filmow, prezentacji prac plastycznych przestanych do jury konkursu poprzez strong internetowa.

3. Odwrdcona lekcja — umozliwienie uczniom poprowadzenia lekcji 1 prezentacji ulubionych, ciekawych stron internetowych — nie tylko rozrywkowych, ale
1 edukacyjnych, ktére warto poleci¢ i zachgci¢ innych uczniow do korzystania z nich. Ocena na podstawie sprawozdania, zdje¢, filmow, prac plastycznych
przestanych do jury konkursu poprzez strong¢ internetowa.

4. Zagrozenia wystepujace w cyberprzestrzeni — jak sie chroni¢ i bezpiecznie korzysta¢ z Internetu? — Przeprowadzenie prelekcji przez np.. nauczyciela
informatyki, pedagoga lub spotkanie z przedstawicielami Policji z Wydziatu do walki z Cyberprzestgpczoscia, Wydziatu do spraw nieletnich. Ocena na
podstawie sprawozdania, zdj¢¢, prac plastycznych, filméw przestanych do jury konkursu poprzez strone internetowa.

5. Badz bezpieczny w Internecie — Wykonanie plakatu z zasadami bezpiecznego korzystania z Internetu. Ocena na podstawie sprawozdania, najciekawszych
prac wg wyboru szkoty, prezentacja plakatu w formie zdjecia przestanych do jury konkursu poprzez strong¢ internetowaq.

6. Multimedialna klasa — wykorzystanie multimediow (np. tablicy interaktywnej, komputera, rzutnika itp.) do przeprowadzenia ciekawej lekcji, zajeé
dodatkowych. Ocena na podstawie sprawozdania przyktadowych 3 scenariuszy zawierajacych opis wykorzystanych multimediow przestanych do jury
konkursu poprzez stron¢ internetowgq.

7. Internet zrodlem wiedzy i rozrywki — zorganizowanie zawodow, rozgrywek szkolnych w grach edukacyjnych, logicznego myslenia itp.. wykorzystujac
komputery, tablety, Internet. Ocena na podstawie sprawozdania, wynikow, zdje¢, prac plastycznych przestanych do jury konkursu poprzez strong internetowa.

8. Zorganizowanie konkursu na przygotowanie opowiadan, wierszy, prac plastycznych pt. ,,Multimedialna szkola — szkola moich marzen” — wyposazona
w multimedia i nowe technologie. Zasady konkursu, z dostosowaniem do grup wiekowych, opracowuja szkoty uczestniczace w konkursie. Ocena na
podstawie sprawozdania, 6 najciekawszych prac wg wyboru szkoly, zdje¢, filmow, prezentacji przestanych przez szkoty do jury konkursu.

9. Zglaszanie swoich przedstawicieli do udziatu w kursie ,,Kodujemy w szkole — elementy programowania w nauczaniu”, ktory przeprowadzi w formie
e-learning Studium Prawa Europejskiego w Warszawie.

Regulamin 1 szczegoty konkursu dostepne sg na stronie internetowe;:

www.kodowaniewszkole.pl
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Studium Prawa Europejskiego: 02-326 Warszawa, Al. Jerozolimskie 151, lok. 2222
tel./fax: 22 833 38 90; 22 833 39 90;
e-mail: info@spe.edu.pl; www.spe.edu.pl




