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Szczegolowy opis innowacji pedagogicinej
1. WSTEP

Technologie informacyjne przenikaja obecnie wszystkie plaszczyzny
wspotczesnego Swiata. Posiadanie 1 uzytkowanie urzadzenia elektronicznego nalezy
dzi$ do rzeczy codziennych i1 oczywistych. Elementem powszechnego ksztatcenia
powinna sta¢ si¢ roOwniez umiejetnos¢ programowania, ktora jest uwazana za jedng
z podstawowych kompetencji XXI wieku. Jezyk programowania pozwala uczniom
rozwija¢ kreatywne myslenie, sprzyja rozwojowi intelektualnemu, pozwala nadazaé za
postepem nowoczesnej techniki.”Programowanie stato si¢ — obok ojczystego i jednego
jezyka obcego — trzecim jezykiem, ktory kazdy czlowiek powinien znaé¢ cho¢ na
podstawowym poziomie, by rozumie¢ otaczajacy go Swiat”.
Tworzac innowacje pedagogiczng, chciatySmy by uczniowie naszej szkoly potrafili
wykorzysta¢ elementy programowania na matematyce. Bedziemy ktas¢ nacisk na
rozwijanie logicznego myslenia, intuicji, wyobrazni, rozumowania 1 wnioskowania
oraz  na umiejetnos¢ kreatywnego rozwigzywania probleméw z matematyki.
Programowanie uczy wielu umiej¢tnosci kluczowych, $wiadomego korzystania
z technologii, analizowania informacji, wykorzystywania wiedzy w praktyce,
kreatywnosci, samodzielnego dochodzenia do rozwigzan i pracy w zespole.
JesteSmy szkota, ktora doktada wszelkich starah majacych na celu podnoszenie
kompetencji programistycznych naszych ucznidw, dlatego chcemy kontynuowac
dzialania podjete przez nasza szkote w ramach programu Mistrzowie Kodowania.
W ramach zaje¢¢ dzieci bedg rdwniez poznawa¢ nowe aplikacje multimedialne, ktére
zachecg ich do programowania oraz kodowania. Wykorzystamy rowniez mate
Mistrzow Kodowania do zabawy w rozne gry matematyczne. Uczniowie przekonaja
sie, ze programowanie moze by¢ swietng zabawg, a zaprojektowanie badz zbudowanie
wlasnej gry, animacji lub prezentacji moze sprawi¢ wielkg przyjemnosc.
Zajecia odbywac si¢ beda od 1 pazdziernika do 20 czerwca 2018 r. w pracowni
komputerowej lub w sali nr 5. Kazdy uczen bedzie miat swoje stanowisko pracy.
Innowacja pedagogiczna ,,Z matematyka 1 programowaniem za pan brat” adresowana
jest dla chetnych uczniow z klas VI w ramach zaje¢ pozalekcyjnych w wymiarze

1 godziny tygodniowo.



2. CELE INNOWACIJI

I. Cele ogolne:

1. Ksztalcenie umiejetnosci programowania i kodowania.
Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia 1 wnioskowania.
Wykorzystanie elementdw programowania na matematyce.
Rozwijanie uzdolnien i1 zainteresowan matematycznych.

Przygotowanie uczniéw do zycia w spoteczenstwie informacyjnym.
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Stwarzanie uczniom mozliwo$ci odniesienia sukcesu.

II. Cele szczegotowe:
Uczen:

- zna $rodowisko programu Scratch, Scratch Junior,

- potrafi stworzy¢ wlasna gre, animacje, kartke¢ multimedialng, quiz,

- stosuje w programach zmienne, losowe, petle,

- potrafi wprowadzi¢ licznik,

- umie wysta¢ komunikat 1 zaprogramowac reakcje na jego otrzymanie,

- stosuje rozne sposoby przedstawiania algorytméow,

- w programach stosuje zarOwno wyrazenia arytmetyczne jak i logiczne,

- zna i sprawnie postuguje si¢ aplikacjami multimedialnymi ( Bit By Bit, Lightbot Hour,
Kodable czy Scratch Junior),

- potrafi stworzy¢ prezentacj¢ w aplikacji Emaze,

- ksztaltuje logiczne myslenie poprzez gry 1 zabawy logiczne,

- nabywa umiej¢tnosci kreatywnego 1 bezpiecznego wykorzystania technologii
w realizacji wlasnych pomystow i rozwigzywaniu problemow,

- buduje wiar¢ we wilasne sily 1 poczucie wlasnej wartos$ci.

3. METODY PRACY:
- metody ogladowe (pokaz, obserwacja, przyktad osobisty),
- metody stowne (rozmowy, objasnienia, instrukcje),
- metody aktywizujace (burza mézgéw, dyskusja),
- uczenie si¢ przez osobiste do§wiadczenie, ograniczamy liczbe podawanych
informacji do niezbednego minimum 1 dgzymy do tego, aby uczen mogt rozpoczaé

samodzielng prace.
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FORMY PRACY:
- indywidualna,

- zespolowa.

SPODZIEWANE EFEKTY INNOWACIJI :

W wyniku przeprowadzonych zaje¢ uczen bedzie:

- postugiwat si¢ prostymi narzedziami i jezykiem kodowania,

- pisat matematyczne programy w Scratchu, obserwowatl ich dziatania,

- potrafit przygotowac prezentacje multimedialng w aplikacji Emaze,

- rozwigzywat algorytmy 1 zadania poprzez gry i1 zabawe,

- korzystat z nowych technologii, rozwijat umiej¢tnos$¢ korzystania z programéw
edukacyjnych, aplikacji 1 gier edukacyjnych wspomagajacych nauke programowania,

- dzielit si¢ swoja wiedzg z rowiesnikami,

-zwigkszy zainteresowanie programowaniem i tworczym korzystaniem z urzadzen

cyfrowych.

EWALUACJA:

Dokumentacja - dziennik zaje¢ (tematyka zaje¢ oraz frekwencja uczniow).
Analiza wytwordéw dziecigcych.

Obserwacja ucznioéw.

Aktywno$¢ uczniow podczas zajec.

Ankieta dla uczniow.

7. TEMATYKA:

1.

 ® N kWD

Kot w labiryncie.

Multimedialna kartka $wigteczna.

Gra logiczna “Zgadywanie liczby”.

Gazetka multimedialna “Odzyskanie niepodlegtosci”.
Rysowanie wielokatow.

Kodowanie na macie “Mistrzéw Kodowania”.

Quiz “Tabliczka mnozenia”.

Gry dydaktyczne.

Prezentacja multimedialna w Emaze “Matematycy starozytnej Grecji”.

10. Wykorzystanie aplikacji multimedialnych w kodowaniu.

11. Kodowanie z wykorzystaniem ozobotow.
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