Informacja o wynikach innowacji pedagogicznej
»Mysle — planuje¢ — programuje”

Wyniki innowacji

W roku szkolnym 2016/2017 w Szkole Podstawowej im. Swictego Brata Alberta
w Czechdéwce realizowana byla innowacja pedagogiczna ,Mysle — planuje — programuje”.
Innowacja realizowana byta od 15.09.2016r. do 12.06.2017rr. na zajeciach kota komputerowego dla
klasy IV, na ktore uczgszczato 14 uczniow. Odbylo sie 31 zaje¢. Frekwencja na zajeciach wyniosta
82%.

Zrealizowano wszystkie zaplanowane zagadnienia, pomys$lane jako przygotowanie
1 wprowadzenie nauki programowania.

Poznawanie schematow programowania uczniowie rozpoczeli od wykorzystania zwyktych
programéw ,.biurowych”. W edytorze tekstu tworzyli szyfry i labirynty. Okazato sie, ze bardzo
przydatnym ¢wiczeniem bylo tworzenie przez uczniow labiryntow. Umiejetno$¢ poruszania si¢ po
planszy wedlug polecen ,,prawo, lewo, gora, dot” byta pozniej bardzo przydatna w poruszaniu si¢
w programie Baltie 3. W programie do tworzenia prezentacji uczniowie zbudowali wlasne
interaktywne testy z wykorzystaniem przyciskow akcji. To zadanie wymagato od dzieci
szczegolnego namyshu 1 logicznego rozplanowania slajdow z informacjami o poprawnos$ci
odpowiedzi lub jej braku. Ponadto uczniowie mogli wykazac¢ si¢ swoja wiedzg (cz¢sto pozaszkolng)
W tworzeniu pytan.

Kolejnym etapem bylo wykorzystanie aplikacji Quizizz 1 Flipquiz. Na wymienionych
platformach uczniowie tworzyli quizy na interesujgce ich tematy. Quizy byly nastgpnie
wykorzystywane na zajeciach w innych klasach. Stworzony przez cztonkéw kota test przyrodniczy
na platformie Flipquiz zostatl wykorzystany do uatrakcyjnienia szkolnego Dnia Ziemi.

Wazng umiejetnoscia doskonalong na zajeciach byta wspotpraca w grupie. Uczniowie
pracowali w grupach zar6wno w tradycyjny sposob (szczegdlnie przy Quizizz i Flipquiz), jak i na
odlegtos$¢, poprzez ustuge Google Dysk. W ramach ¢wiczenia zdalnej wspolpracy uczniowie
stworzyli prezentacje na temat patrona szkoty, w roku poswieconym Swictemu Bratu Albertowi.

Najciekawszym etapem innowacji, dla uczniéw i nauczyciela prowadzacego, bylo przejscie
do samego programowania w programach Baltie 3 1 Scratch. Proces programowania okazatl si¢
niezwykle emocjonujacy i pouczajacy. Tworzenie programéw wymagato umiej¢tnosci planowania
1 przewidywania efektoéw podjetych decyzji, ¢wiczylo orientacj¢ w przestrzeni, pobudzato do
aktywnos$ci tworczej. Wymienione programy w prosty i przyjazny sposob wprowadzaja uczniow
w $wiat algorytmow 1 polecen jezyka programowania. A stworzenie swojej pierwszej gry
komputerowej ,.kotko i krzyzyk” w programie Baltie 3 dato dzieciom wiele satysfakcji. Korzystajac
z aplikacji Scratch uczniowie niejako ,,przy okazji” w ciekawy sposob utrwalili niektore pojecia
z matematyki, np. z geometrii (rysowanie figur), arytmetyki (gra w tabliczke mnozenia). Program
Baltie 3 jawi si¢ jako bardzo intuicyjny, dzieci szybko i tatwo tworzyly w nim swoje pierwsze
programy. Trzech ucznidéw wystartowato w eliminacjach szkolnych konkursu Matopolski Baltie
2017, jednemu uczniowi udato si¢ zakwalifikowaé do etapu rejonowego.

W ramach innowacji przeprowadzono zajgcia pokazowe dla nauczycieli, ktorzy od
przysztego roku bgda obowigzkowo uczy¢ programowania (ze wzgledéw organizacyjnych byty to
zajecia z kl. VI). Nauczyciele edukacji wezesnoszkolnej mieli okazje obserwowac lekcje ,,Pierwsze
kroki z Baltie”, dzigki czemu przekonali si¢, ze nauka programowania moze by¢ dobrg zabawa
oraz, ze uczniowie chetnie jg podejmuja nie bojac si¢ eksperymentowania.

Na poczatku czerwca 2017r. odbyly si¢ rowniez otwarte zaj¢cia kota dla rodzicow, podczas
ktorych dzieci zaprezentowaly swoje osiggnigcia. Uczniowie wspdlnie z rodzicami rozwigzywali
quizy 1 grali w gry stworzone na zajeciach, co bylo powodem ich dumy i radosci. Na zakonczenie
zaje¢ rodzice wypehili ankiete ewaluacyjna.



Zrealizowana innowacja pozwolila wypracowa¢ metody nauczania programowania i zebrac
doswiadczenie, ktore bedzie przydatne w dalszej pracy nauczycieli. Data wiele satysfakcji zarowno
uczniom jak 1 nauczycielowi prowadzacemu. Dzigki niej powstalo wiele testow, quizow 1 gier
(zarowno w formie papierowej jak 1 -elektronicznej), ktére moga by¢ wykorzystywane
w przyszlosci. Pokazata, Ze nauczanie programowania moze przyczyni¢ si¢ do rozwijania
réznorodnych kompetencji przydatnych w procesie edukacji.

Wyniki ewaluacji

Wyniki ankiety ewaluacyjnej skierowanej do uczniow:

Ocen przydatnosc zajec

14 odpowiedzi

@ Bardro dobra
@ Dobra

© Przecietna
@ Staba

@ Bardro staba

Ocen atrakcyjnosc zajec

14 odpowiedzi

@ Bardzo dobra
® Cobra

© Przecietna
® Staba

@ Bardzo staba

Ocen organizacje zajec

14 odpowiedzi

@ Bardzo dobra
@ Dobra

) Przecietna
® Staba

@ Bardzo staba




Czy odpowiadat Ci sposdb prowadzenia zajec?
14 odpowiedzi

® Zdecydowanie tak
@ Raczejtak
0 Nie

Czy zauwazytas(es) wzrost swoich umiejgtnosci informatycznych?
14 odpowiedzi

® Zdecydowanie tak
@ Raczejtak
@ Nie

)

Czy uzyskane umiejetnosci i wiadomosci bedziesz wykorzystywat?
14 odpowiedzi

® Zdecydowanie tak
® Raczejtak
o Nie




Czy zajecia daty Ci mozliwosc poszerzenia wiedzy z innych dziedzin niz
informatyka?

14 odpowiedzi

® Zdecydowanie tak
® Raczejtak
@ Nie

)

Czy chciatbys w przysztosci brac udziat w podobnych zajeciach?

14 odpowiedzi

® Tak
® Nie

Jesli tak, to jakie zagadnienia chciatbys poznac?

4 odpowiedzi

Jak zrobié strone internetowom
zdecydowanie tak
jak tworzy sie gry komputerowe

Informatyczne i programistyczne



Co najbardziej podobato Ci sie w zajeciach? (np. ktore programy)

10 odpowiedzi

powerpoint

scratch

paint

scratch

Baltie 3

podato mi bardzo

najbardziej podobat mi sie powerpeint i scratch
Scratch

scearth

Program do nauki programowania Baltie

Wyniki ankiety ewaluacyjnej skierowanej do rodzicow:

Prosze ocenic przydatnosc zajec

10 odpowiedzi

@ Bardzo dobra
@ Daobra

) Przecietna
® Staba

@ Bardzo staba

Prosze ocenic atrakcyjnosc zajec

10 odpowiedzi

@ Bardzo dobra
@ Dobra

© Przecietna
@ Staba

@ Bardzo staba




Prosze ocenic organizacje zajec
10 odpowiedzi

@ Bardzo dobra
@& Dobra

0 Przecietna
® Staba

@ Bardzo staba

Czy Pani/Pana dziecku odpowiada sposob prowadzenia zajec?

10 odpowiedzi

® Zdecydowanie tak
@ Raczejtak
@ Mie

Czy zauwazyl(a) Pani/Pan u dziecka wzrost umiejetnosci informatycznych?
10 odpowiedzi

@ Zdecydowanie tak
@ Racze|tak
O Mie




Czy uzyskane dzieki zajeciom wiadomosci i umiejetnosci bedg wykorzystane
przez Pani/Pana dziecko?

10 odpowiedz

® Zdecydowanie tak
® Raczejtak
Mie

Czy udzial pani/Pana dziecka w zajeciach kota, dalo mu mozliwosé
rozwijania umiejetnosci z innych dziedzin?

10 odpowiedz

@ Zdecydowanie tak
@ Racze|tak
Nie

Z ankiet ewaluacyjnych wynika, Ze zar6wno uczniowie jak i rodzice sa zadowoleni z udziatu
w zajeciach kota komputerowego, ktore ocenili jako przydatne, atrakcyjne i dobrze zorganizowane.
Wigkszo$¢ ucznidow zauwazyla u siebie przyrost umiejetnosci informatycznych oraz umiejetnosci
z innych dziedzin. Wszyscy uczniowie i ich rodzice stwierdzili, ze poznane umiejetnosci beda
w przysztosci wykorzystane. Wickszo$¢ ucznidow chciataby kontynuowaé nauke w formie
podobnych zajeé.

Z rozméw przeprowadzonych z dyrektorem i innymi nauczycielami szkoly réwniez wynika,
ze innowacja przyniosta zamierzone cele. Nauczyciele mieli okazj¢ przygotowac si¢ do nauczania
programowania, pozna¢ narzedzia i metody oraz wymieni¢ do§wiadczenia. Wysoko ocenili takze
przydatno$¢ wypracowanych w czasie zaje¢ zadan, testow i quizow.

Opracowanie i wdrozenie innowacji ,,Mysle — planuje — programuj¢” przyniosto zamierzone
cele. Uczniowie poszerzyli swoje kompetencje informatyczne, poznali podstawy programowania,
doskonalili umieje¢tnosci z innych dziedzin oraz umiejetno$¢ wspolpracy w grupie (bezposrednio
1 zdalnie), rozwijali r6znorodne funkcje poznawcze. Mieli ponadto okazj¢ do odnoszenia sukcesow
1 podnoszenia samooceny. Wdrozenie innowacji pozwolito na zdobycie ogromnego do§wiadczenie
przez nauczyciela prowadzacego. Stalo si¢ zrodtem satysfakcji, motywacji do samoksztatcenia
1 podejmowania nowych wyzwan.

Czechowka 21.06.2017
Nauczyciel prowadzacy
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