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Innowacja pedagogiczna

Temat innowacji: ,Ster na programowanie”

Nazwa placowki: Szkota Podstawowa im. Arkadego Fiedlera

Autor innowacji: Marta Nowak

Przedmiot, na ktérym bedzie wprowadzona innowacja: Zajecie komputerowe
Rodzaj innowacji: organizacyjno-metodyczna

Data wprowadzenia innowacji: 1.09.2019 rok

Data zakonczenia innowacji: 20.12.2019 rok

Motywacja i cele wprowadzenia innowacji

Innowacja ,Ster na programowanie” jest odpowiedzig na aktualne potrzeby dzieci,
wymogi edukacyjne zawarte w podstawie programowej ksztatcenia ogolnego oraz
opublikowane przez Ministerstwo Edukacji Narodowej kierunki polityki oswiatowej
panstwa na rok szkolny 2019/2020.

Do stworzenia innowacji zainspirowat nas udziat w programie edukacyjnym Uczymy
dzieci programowac, zdobyte w nim do$wiadczenia, oraz udostepniane uczestnikom
materiaty dydaktyczne.

Gtébwnym celem wprowadzanej innowacji jest rozwijanie u wychowankow
uniwersalnych kompetencji, takich jak: logiczne myslenie, zadaniowe podejscie do
stawianych problemoéw, czy umiejetnosC pracy zespotowej w sposob najbardziej
przyjazny  dzieciom: w zabawie, W ruchu, poprzez doswiadczanie
i eksperymentowanie.

Opis innowacji:

Wstep:

Uczenie logicznego myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemow,
pracy zespotowej, odpowiedzialnego korzystania z urzgdzen mobilnych wazne jest juz
od najmtodszych lat.

Kompetencje cyfrowe ksztattowa¢ mozemy w réznym okresie, w potgczeniu z innymi
waznymi dla dziecka tematami, pamietajgc o dopasowaniu metod do wieku
i mozliwos$ci rozwojowych naszych wychowankow.

Dzieci z natury sg ciekawe sSwiata, chcg doswiadczac, eksperymentowac, dziatac.
Odpowiedzig na wyzej wymienione potrzeby matego cztowieka moze by¢ innowacja
wprowadzajgca edukacje w modelu STEAM (Science, Technologies, Engineering,
Arts, Mathematics). Idea STEAM to spdjne potgczenie wiedzy z réznych obszardw:
nauki, technologii, inzynierii, sztuki oraz matematyki. Taki sposob pracy powoduje, ze
dziecko z biernego odbiorcy staje sie twdrca, konstruktorem poszukujgcym
najlepszych rozwigzan. Uczniowie angazujgc w dziataniu wszystkie zmysty
zdecydowanie lepiej zapamietujg to, czego sie uczg. Efektywnos¢ takich zajeé jest
wyzsza niz zaje¢ prowadzonych metodami transmisyjnymi, gdzie uczen jest wytgcznie
biernym odbiorcg podawanych mu tresci.

www.uczymydzieciprogramowac.pl
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Zaproponowane aktywnosci w ramach innowaciji ,Ster na programowanie” pozytywnie
wptyng na wszechstronny rozwoj dziecka, a zdobyte podczas zaje¢ kompetencje
zostang wykorzystane przez dziecko, niezaleznie od tego, czy bedzie chciato w dalszej
przysztosci poszerza¢ swoje umiejetnosci w zakresie programowania, czy nie.

Cele innowaciji:
e Ksztattowanie miekkich kompetencji: rozwijanie logicznego algorytmicznego
myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemow, kreatywnosci,
e Ksztattowanie umiejetnosci pracy w zespotfach, szukania kompromisow,
optymalnych rozwigzan,
e Stopniowe i odpowiedzialne wprowadzanie dzieci w cyfrowy swiat, Swiadome,
czynne i tworcze korzystanie z nowoczesnych technologii.

Metody i formy:
Metody: podajgce, poszukujgce, praktycznego dziatania,
Formy: grupowe, zespotowe, indywidualne

Wykorzystywane narzedzia dydaktyczne:
e Narzedzia do kodowania offline (mata do kodowania, krgzki, kolorowe kubki,
kolorowe kartki, klocki, szarfy gimnastyczne),
e Roboty edukacyjne, puzzle do Ozobota,
¢ Mobilny sprzet komputerowy z dostepem do Internetu,
e Tablica multimedialna

Korzysci wdrozenia innowaciji (przewidywane osiggniecia):

Uczniowie:

e Eksperymentujg, szukajg roznych rozwigzan stawianych im problemow,

e Chetnie pracujg w zespotach, dyskutujg i szukajg kompromisowych rozwigzan,
biorgc pod uwage potrzeby i oczekiwania innych,

e Bezpiecznie, swiadomie, czynnie i twdrczo korzystajg z nowoczesnych technologii

Nauczyciele:
e Chetnie siegajg po narzedzia TiK w swojej pracy,
e Poszerzajg swoje kwalifikacje, kompetencije,

Rodzice uczniéw:
e Chetnie wspoétpracujg z placowka, do ktorej uczeszcza ich dziecko,
e Poszerzajg swojg wiedze na temat korzystania z nowoczesnych technologii
przez dzieci

Placéwka:
e Wzbogacenie bazy placowki o materiaty dydaktyczno - metodyczne,
e Podniesienie prestizu placéwki w srodowisku lokalnym

Czestotliwos¢ zajec:
www.uczymydzieciprogramowac.pl
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Raz w tygodniu

Bloki tematyczne zaje¢ (zajecia uwzgledniajg podstawe programowg ksztatcenia
ogodlnego dla 1 etapu edukacyjnego, sg jej uzupetnieniem, rozszerzeniem, podczas
opracowywania szczegotowych scenariuszy wykorzystane zostaty materiaty
dydaktyczne stworzone w ramach programu Uczymy dzieci programowac):

Witaj przedszkole, witaj szkoto!,

Nasze wakacyjne wspomnienia,

Moja miejscowos¢, moj dom,

Oto ja - zmysty,

Jesien na talerzu,

W zdrowym ciele, zdrowy duch,

Jesien w sadzie i ogrodzie,

W poszukiwaniu skarbow jesieni,

Srebrne kropelki - doswiadczenia z woda,
Kap, kap, kap - kodowanie w rytmie deszczu,
Pada, pada, pada, wieje, wieje, grzmi...,

Na starych fotografiach,

Nie tylko na poczcie - r6zne sposoby komunikaciji,
Wielkie wynalazki, wielcy wynalazcy,

Na tropie zimy,

Zima dzieci sie nie nudza.

Lub:

Dzien postaci z bajek,
Miedzynarodowy dzienh kropki,
Dzien przedszkolaka,
Europejski dzien jezykdw,
Miedzynarodowy dzieh usmiechu,
Dzien edukacji narodowej,
Swieto niepodlegtosci,

Dzien pluszowego misia,
Barborka,

Mikotajki,

Dzien babci, dzien dziadka

Ewaluacja, wnioski, zalecenia na przysztos¢

W ramach ewaluacji wdrozonej innowacji prowadzona bedzie obserwacja pracy
uczniow, ankieta z rodzicami, wywiad z uczniami i rodzicami. Szczego6towa analiza
ankiet, obserwacji, wywiadow pozwoli oceni¢ stopien realizacji zatozonych celow,
wyciggng¢ wnioski, wprowadzi¢ niezbedne modyfikacije i podjg¢ decyzje
0 ewentualnym kontynuowaniu innowacji w kolejnym semestrze.

Zatwierdzone przez: Autor innowacji:

www.uczymydzieciprogramowac.pl



