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Wstep

Autorka niniejszego opracowania jest nauczycielka z wieloletnim stazem. Nauczane
przedmioty to matematyka i zajecia komputerowe oraz od dwoch lat zajecia korekcyjno —
kompensacyjne dla uczniow ze specyficznymi potrzebami edukacyjnymi. Obserwacje
i doswiadczenia wyniesione z pracy nauczyciela oraz terapeuty pedagogicznego, a takze
biezace trendy w edukacji informatycznej, staly si¢ powodem podjecia proby wykorzystania
komputera do zadan wynikajacych z obowigzku udzielania uczniom pomocy psychologiczno
— pedagogicznej. Proponowane przez autorke rozwigzania nie ograniczaja si¢ jednak do
biernego wykorzystywania gotowych programéw edukacyjnych, ale do zastosowania
komputera jako narzedzia, dzigki ktéremu dzieci samodzielnie b¢da konstruowaly zadania,
quizy, interaktywne testy czy labirynty. Tworzenie zadan przez dzieci jest bardzo dobra
metodg prowadzaca do zrozumienia iutrwalenia wiadomosci Samodzielne uktadanie
1 rozwigzywanie zadan pomaga przyswaja¢ wiedzg przez do§wiadczenie, wyzwala aktywno$¢
umystowa, przyczynia si¢ do lepszego zrozumienia zalezno$ci miedzy danymi. Do
wykonywania tychze zadan wykorzystane zostang zar6wno proste programy graficzne,
tekstowe, do tworzenia prezentacji jak i aplikacje wykorzystywane w gamifikacji oraz nauce
programowania. Niezbedne beda umiejetnosci takie jak: planowanie, kodowanie i tworzenie
algorytméw, wspotpraca w grupie (réwniez zdalna).

Udziat ucznidow w zajeciach ma przygotowac ich do myslenia komputacyjnego,
polegajacego na rozwigzywaniu problemow zréznych dziedzin metodami i narzgdziami
wywodzacymi si¢ z informatyki. Uczniowie beda mieli okazje¢ zrozumieé, ze to czltowiek
wydaje komendy komputerowi, ze problemy mozna rozwigzywac¢ dostepnymi narzedziami,
a ich ograniczenia pokonywa¢ pomystowoscig. Dzieki poznanym narzgdziom, kazdy uczen
bedzie miat okazje odnies¢ sukces na miar¢ swoich mozliwosci 1 zainteresowan. Okazja do
zaprezentowania wlasnych projektow przed rowiesnikami i rodzicami podczas zajeé
otwartych z pewnoscig przyniesie duzg satysfakcje.

Innowacja pozwoli na poszerzenie oferty edukacyjnej szkoty i wplynie na
podniesienie jakos$ci jej pracy. Realizowana bedzie na zaj¢ciach dodatkowych w postaci kota
komputerowego dla klasy I'V.

Realizacja innowacji utatwi autorce zdobycie do$wiadczenia w zakresie nauczania
programowania, ktore ma by¢ w przysziosci obowigzkowe. Poczynione obserwacje postuza
réowniez nauczycielkom edukacji wezesnoszkolnej prowadzacym zajecia komputerowe.

Podstawa prawna

® rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012 r. w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogdlnego
w poszczegblnych typach szkot (Dz. U. z 2012 r., poz. 977),



e rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej 1 Sportu z dnia 9 kwietnia 2002 r.
w sprawie warunkéw prowadzenia dziatalno$ci innowacyjnej 1 eksperymentalnej
przez publiczne szkoty i placéwki (Dz. U. Nr 56, poz.506 ze zm.),

e rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 21 czerwca 2012 r. w sprawie
dopuszczania do wuzytku w szkole programéw wychowania przedszkolnego
1 programOw nauczania oraz dopuszczania do uzytku szkolnego podrecznikéw (Dz. U.
22012 r., poz. 752),

e rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 kwietnia 2013 r. w sprawie
zasad udzielania i organizacji pomocy psychologiczno-pedagogicznej w publicznych
przedszkolach, szkotach i placowkach (Dz. U. poz. 532)

Informacje o szkole

Nazwa szkoty Szkota Podstawowa im Swietego Brata Alberta w Czechowce
Adres 32-406 Czechowka, ul. Szkolna 72

Adres e-mail spczechowka@interia.pl

Telefon 12 274 65 70

Informacja dotyczaca autora innowacji

Imie i nazwisko Anna Radzik

Kwalifikacje zawodowe Magister matematyki, studia podyplomowe: Informatyka
w szkole, Terapia pedagogiczna, Socjoterapia

Zajmowane stanowisko Nauczyciel matematyki, zaje¢ komputerowych, terapia
pedagogiczna

Stopien awansu zawodowego | Nauczyciel dyplomowany

Tytul innowacji: ,,Mysle — planuje — programuje”

Rodzaj innowacji: programowo — metodyczna

Opis zasad innowacji

1. Adresaci innowacji: Uczniowie klasy czwarte;.

2. Zajecia edukacyjne: Innowacja realizowana bedzie na kotku
komputerowym.

3. Przewidywana liczba godzin: zaj¢cia odbywac si¢ beda w wymiarze
jednej godziny tygodniowo (przewiduje si¢ 32 lekcje).

4. Czas trwania innowacji: 15.09.2016 — 15.06.2017




5. Zalozenia podjetej dzialalnoSci innowacyjnej

Innowacja realizowana bgdzie w zespole klasowym liczacym 13 0sob, w ktorym znajduja
si¢ uczniowie ze specyficznymi potrzebami edukacyjnymi, w tym ze zdiagnozowang
obnizong sprawnoscig intelektualna, z grupy ryzyka dysleksji, ale réwniez uczniowie
uzdolnieni. W mysl przepiséw uczniowie ci powinni otrzyma¢ pomoc psychologiczno —
pedagogiczng. Dla ucznidow z deficytami szkota organizuje zajecia korekcyjno —
kompensacyjne prowadzone przez autorke innowacji. Natomiast uczniowie uzdolnieni,
posiadajacy czesto bogata wiedzg 1 zainteresowania pozaszkolne, nie zawsze mieli okazje
rozwija¢ je 1 prezentowac na terenie szkoty.

Wprowadzenie zaj¢é, podczas ktdrych uczestnicy beda tworzy¢ zadania 1 quizy pozwoli
na objecie pomocg wszystkich dzieci i zastosowanie indywidualizacji. Uczniowie majacy
trudnosci w nauce beda tworzy¢ zadania dla mlodszych kolegéw, uczniowie z grupy ryzyka
dysleksji zadania utrwalajace pisownig¢, uczniowie uzdolnieni quizy na tematy interesujace
ich. Materialy utworzone przez ucznidow zostang wykorzystane na zajgciach z innymi
grupami, podczas konkursow i zaje¢ otwartych. W ten sposob kazdy uczen osiggnie sukces.

Gléwnym zatozeniem niniejszej innowacji jest aktywne i tworcze wykorzystanie narzedzi
informatycznych do realizacji celéw zakladanych w terapii pedagogicznej, szczegélnie
rozwijania funkcji poznawczych, podnoszenia kompetencji jezykowych, doskonalenia
orientacji przestrzennej, budowania schematow postepowania.

6. Nowatorstwo

Nowatorstwo w proponowanym przez autorke rozwigzaniu ma polega¢ na zastapieniu
biernego korzystania z gotowych gier edukacyjnych, przez kreatywne zastosowanie narzedzi
informatycznych do tworzenia wiasnych zadan, gier, quizow.

Stawiane przed uczniami wyzwania, beda wymagaly od nich pomystowosci, umiejetnosci
planowania, wspolpracy, systematycznosci. Waznym aspektem bedzie umiejetnosé
budowania schematéow postgpowania — algorytmow. W realizacji wlasnych projektow
potrzebne bedzie nietypowe podejscie do znanych programoéw graficznych, tekstowych,
prezentacyjnych oraz zastosowanie nowych narzedzi internetowych z zakresu gamifikacji,
programowania 1 zdalnej wspotpracy.

Program kota komputerowego jest uzupelnieniem realizowanego programu nauczania
zaje¢ komputerowych ,,Lubie to!” wydawnictwa Nowa Era o nastepujac zagadnienia:
- umiejetnos¢ tworzenia algorytmow,
- umiej¢tnos¢ kodowania i szyfrowania,
- uwypuklenie takich funkcji programoéw z pakietu office, ktére moga by¢ szczegdlnie
przydatne w tworzeniu zadan (np. przyciski akcji w prezentacji),
- praca zespolowa w ,,chmurze” (Google Dysk)
- wykorzystanie aplikacji internetowych do tworzenia gier, quizow 1 ¢wiczen interaktywnych
(Quizizz, Zondle),
- programowanie w $rodowisku Sratch.



7. Cele innowacji

Cele edukacyjne:

Uczen potrafi budowac algorytmy postgpowania,

Uczen potrafi planowac¢ etapy realizacji projektu,

Uczen potrafi zakodowac 1 odszyfrowa¢ wiadomosci,

Uczen potrafi wykorzysta¢ narzgdzia edytoréw graficznych i tekstowych do tworzenia
labiryntéw, szyfrow, szablondw memory itp.

Uczen potrafi wykorzysta¢ przyciski akcji w Power Point i1 rozplanowa¢ slajdy do
utworzenia interaktywnego testu,

Uczen umie wykorzysta¢ mozliwos$ci pracy w ,,chmurze”, w szczeg6lnosci do zdalne;j
wspoOtpracy,

Uczen potrafi korzysta¢ z aplikacji internetowych stuzacych do tworzenia gier, quizow
(aplikacje Quizizz, Zondle),

Uczen potrafi budowaé skrypty w $rodowisku Scratch, programowaé proste gry
1 pokazy (Srodowiska Scratch, Baltie, Logomocja)

Uczen utrwala i poszerza wiadomosci z rdznych dziedzin nauki,

Uczen $wiadomie korzysta z zasobow Internetu, przestrzegajac prawa autorskiego i
etykiety. Pozyskane informacje poddaje logicznej organizacji i1 analizie.

Cele wychowawcze:

Podniesienie samooceny ucznia poprzez stworzenie sytuacji do odniesienia sukcesu,
Motywowanie do pracy poprzez organizowanie konkursow dla innych uczniéw,
Ksztaltowanie umiejetnosci wspolpracy w zespole, w §wiecie realnym i wirtualnym,
Ukazanie  uczniom  alternatywnego  sposobu  wykorzystania  komputera
1 uswiadomienie, ze to cztlowiek steruje komputerem, a nie komputer cztowiekiem,
Wpajanie zasad $wiadomego postepowania w Zyciu, poprzez ksztattowanie
umiejetnosci logicznego myslenia, planowania 1 przewidywania konsekwencji
podjetych dziatan,

Przygotowanie do myslenia komutacyjnego, czyli informatycznego podejscia do
rzeczywistych probleméow,

Cele terapeutyczne (przykladowe sposoby osiagania celu):

Rozwijanie funkcji poznawczych odpowiedzialnych za skuteczne uczenie sig:
percepcja wzrokowa, koordynacja wzrokowo — ruchowa (tworzenie labiryntow,
szyfrow, obrazkéw do kolorowania, ilustracji do szukania rdznic),

Podnoszenie kompetencji jezykowych (formutowanie tresci i polecen do zadan,
stowne zapisywanie algorytmow),

Usprawnianie orientacji w przestrzeni (formulowanie polecen niezbednych do
przejscia labiryntu: prawo, lewo, gora, dot),

Utrwalanie zasad pisowni (projektowanie gier z uzyciem stéw z trudno$cia
ortograficzng),



8.

Doskonalenie umiej¢tnosci czytania ze zrozumieniem (analiza wyszukiwanych
informacji pod wzgledem przydatnosci w projekcie),

Doskonalenie sprawnosci rachunkowej (projektowanie quizéw =z zadaniami
rachunkowymi),

Doskonalenie pamigci 1 koncentracji (gry typu memory).

Ksztattowanie umiejetnosci dostrzegania prawidlowosci (rekurencja, myslenie,
indukcyjne).

Metody

Innowacja realizowana bedzie w pracowni komputerowej, wyposazonej w komputery
z dostgpem do Internetu i tablicg interaktywna.

Obowiazywac beda zasady stopniowania trudnosci 1 indywidualizacji, realizowane dzigki:

- przechodzeniu od projektowania tradycyjnych zadan (drukowanych) poprzez zadania
interaktywne do programowania,

- dobor tematyki zgodnej z mozliwo$ciami 1 zainteresowaniami uczniow.
Proponowane metody:

Metoda algorytmiczna: tworzenie dobrego komputerowego rozwigzania (czytelnego,

poprawnego, efektywnego) w 6 etapach:

1. dyskusja nad sytuacja problemowa

2. specyfikacja problemu — doktadny opis problemu

3. projektowanie rozwigzania: wybdr metody (w szczegdlnosci — algorytmu)
rozwigzania, wybor narzedzia, projekt rozwigzania

4. komputerowa realizacja: wykorzystanie gotowego rozwigzania lub jego
modyfikacja, tworzenie nowego

5. testowanie i ewaluacja rozwigzania — czy jest dobre

6. prezentacja, zastosowanie — pokaz, jak pracowates.

Metoda projektoéw — wedlug zasad:

Wybor tematu — czego dotyczy projekt

Uzasadnienie — dlaczego warto zaja¢ si¢ tym projektem

Sformulowanie ogdlnych oraz szczegétowych celow projektu

Przygotowanie harmonogramu pracy, podziat zadan,

Poszukiwanie zrodet wiedzy,

Realizacja projektu,

Prezentacja wynikow projektu,

. Ewaluacja.
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Metody podajace (stowne): wyktad, instrukcja, opis, pogadanka;

Metody problemowe (poszukujace): stwarzanie sytuacji problemowe;j;

Metody eksponujace (ogladowe): pokaz, film, prezentacje programow
komputerowych;

Metody praktyczne: ¢wiczenia, projekt, eksperyment, obserwacja;

Metody programowane polegajace na zwiekszaniu trudnosci pracy ucznia przez
racjonalne zmniejszanie liczby wskazoéwek naprowadzajacych



e uczenie si¢ przez osobiste doswiadczenia (metoda préb i1 btedow — ograniczamy
liczbe podawanych informacji do niezbednego minimum i dgzymy do tego, aby uczen
mogt rozpocza¢ samodzielng prace).

e (Gamifikacja (angazowanie uczniow poprzez mechanizmy z gier: wyzwania, elementy
rywalizacji, poszukiwanie odpowiedzi jako wystarczajacy powod do nauki).

9. Przewidywane efekty wdrozenia innowacji

W wyniku innowacji uczen bedzie potrafit:

e poshugiwa¢ si¢ narzgdziami informatycznymi do rozwigzywania réznorodnych

problemoéw,

e planowac i realizowa¢ dziatania (od pomystu do wytworu),

e postuzy¢ sie prostymi jezykami programowania do stworzenia nieskomplikowanej

gry, animacji,

e pracowac w grupie, wykazywac poczucie odpowiedzialnosci za wynik druzyny,

e dokumentowac swoja prace,

e podejmowac decyzje, oceniaé¢, komunikowac si¢ z innym,

e przestrzegac¢ zasad netykiety w Internecie.

Innowacja spowoduje stymulacj¢ ogdlnego rozwoju intelektualnego uczniow. Stworzy
mozliwosci odnoszenia sukcesu kazdemu dziecku oraz prezentacji swojego dorobku przed
rodzicami i innymi uczniami w czasie zaje¢ otwartych, a co za tym idzie podniesienie
samooceny.

Prace uczniéw powstate podczas zaje¢ zebrane zostang w ,,zbior zadan” do wykorzystania
na innych zajeciach.

Wdrozenie innowacji przyniesie rowniez pozytywne efekty dla nauczycieli, ktorzy
zdobeda doswiadczenia przydatne w planowanej nauce programowania.

10. Formy i metody ewaluacji:

Ewaluacja bedzie dotyczyta catosci innowacji. Dokonana zostanie na podstawie:
- obserwacji, rozméw i ankiet skierowanych do uczniow,
- opinii innych nauczycieli na temat utworzonych przez dzieci zadan, quizow i gier,
- rozmoOw 1 ankiet skierowanych do rodzicow uczestniczacych w zajeciach otwartych.
Uzyskane wyniki pozwolg sformutowa¢ wnioski do dalszej pracy.
Przedmiotem badan bedzie:
- Uzytecznos¢ innowacji
- Trafnos¢ przedsiewziecia
- Efektywnos$¢
- Interaktywnos¢ (czy efekty innowacji stuzy¢ beda innym)
Sposoby ewaluacji:
Ankieta ewaluacyjna wsrdd uczniow i rodzicoOw; udostepnienie zbioru zadan; zajecia otwarte;
stawianie uczniom pytan na temat mocnych i stabych stron zaje¢.



