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. PODSTAWA PRAWNA INNOWACJI

Innowacja pedagogiczna powstata w oparciu o:

— Ustawa o systemieswiaty z dnia 7 wrzénia 1991r. (t.j. Dz. U. z 2015 r., poz. 2156
ze.zm.)

— Rozporadzenie Ministra Edukacji Narodowej i Sportu z dréiakwietnia 2002r.
w sprawie warunkéw prowadzenia dziataloio innowacyjnej i eksperymentalnej
przez publiczne szkoty i placowki ( Dz. U. z 2008r.56, poz. 506 ze zm.)

. PRZYCZYNY WPROWADZENIA INNOWACJI

— Kontynuacja dziaka podgtych przez szketw ramach innowacji ,TIK i lekcje zrobisz
w mig” prowadzonej od 4 maja do 24 czerwca 201&irok

— Dostosowanie ksztatcenia do zmian wynikach z posipu naukowo-technicznego.

- Pilotazowe wdraenie przez MEN nauczania programowania do edukatyjialnej na
podstawie innowacji pedagogicznych w szkotach.

— Nabycie przez uczniow umigposci kreatywnego iswiadomego (bezpiecznego)
wykorzystania technologii w realizacji wtasnych pgsiow i rozwigzywaniu
problemow.

llI. ZASADY INNOWACJI

Innowacja ledzie prowadzona podczas gapdukacji wczesnoszkolnej w klasach: Ila i lllb
w roku szkolnym 2016/2017. Z mlovoscig kontynuacii w kolejnych latach. Gtéwnym celem
innowacji jest uatrakcyjnienie zgji zmotywowanie uczniéw do samodzielnej pracy. Bale
na rozszerzeniu tei programowych wynikagych z podstawy programowej, a zakna
pokazywaniu ich w nowoczesny i przgshy dla ucznidbw sposob. Podczas lekcidd
stosowane quizy, gry, prezentacje na tablice iktgwang stworzone przez nauczyciela,
atake wyszukane w Internecie interaktywne zasoby prneado przeprowadzenia
z pakietem edukacyjnym. Uczniowieda mieli szang cze$¢ materiatu powtérzé w domu



gragc w gry edukacyjne stworzone na platformie Zondiey tez obejrzé dodatkowe
materiaty udosfpnione w sieci przez nauczyciela. Waziej nauczyciel nie mogt dzieciom
udostpni¢ wszystkich aplikacji i gier, gdyczesto byly uaktywniane po wpisaniu kodu, ktéry
byt przypisany nauczycielowi korzysiapmu z danego pakietu edukacyjnego. sCze
z zastosowanych gier (np. ,Blockly Gamesgdl przygotowywaty dzieci do samodzielnego
programowania i tworzenia programow.

Na ogot praca domowa jest dla dzieci przykrym olakiem, ktorej wykonanie sprawia
wiele problemow, a jej rezultat jest oceniany dopigpgo spotkaniu z nauczycielem.
W przypadku zastosowania technologii informacyjnyaetzéd moze wykonywa& prace
domowy, ktéra lezdzie dla niego przyjemynzabawe, a efekt wykonania mi@ zosté oceniony
automatycznie po zakozeniu gry, czy tequizu. Dzeki temu proces oceniania jest bardziej
przyjazny i ksztattyjcy dla ucznia. W przypadku matych dzieci ocenigmac domowych
zadanych dzie wczeniej bywa czsto tylko komunikatem i nie skiania dziecka do ekji
nad popetnionymi ledami. Wykorzystuyjc interaktywne gry edukacyjne dzieckoesto
otrzymuje od razu lub po skozeniu gry informagj zwrotrg, ze zle wykonato dane zadanie.
Nauczyciel w ustawieniach gry czy quizu ieonarzuai by o bkdnie zaznaczone #@
spyt& powtoérnie, tak by nauczydziecko poprawnego rozyzania. Dz¢ki czemu dziecko
nie tylko poznaje zdobytliczbe punktow, ale take ma szanrspoaéwiczyé materiat, ktory
zostatzle utrwalony.

Gry tworzone przez nauczyciela mdgy¢ dobrym przygotowaniem i zaefa dla uczniéw do
tworzenia wlasnych programow. Uczniowie podczasowerxji beda ¢wiczyli umiejetnosé
logicznego mylenia i precyzyjnego prezentowanie §ly pomystow, ktére g bardzo istotne
w informatyce. Podczas z8j z edukacji komputerowej uczniowiecdy wykorzystywali
program Scratch 2.0 jako darmowego redeza do edytowania grafiki, tworzenia prezentacji,
animacji poklatkowych oraz nauki podstaw programoadV trakcie realizacji innowacji
bedawykorzystywane scenariusze programistyczne stw@&zom ramach programu
Mistrzowie Kodowania i udogpnione na wolnej licencji (CC BY-SA) na stronie
http://wiki.mistrzowiekodowania.pllJednake nie wptynie to na zmigrprogramu nauczania.
Beda to tresci nadprogramowe.

V. ZAKRES NOWATORSTWA INNOWACJI

O nowatorstwie innowacfwiadczy medzy innymi:

— Zastosowanie tablicy interaktywnej, uczniowskich miputeréw, tabletow
i smartfonébw oraz zasobéw mobilnych aplikacji edwjaych w procesie
wspomagania wszechstronnego ksztatcenia uczniow.

— Organizacja procesu ksztalcenia z wykorzystanieemehtéw dydaktyki cyfrowej:
nauczanie wyprzedzgje, flippedclassroom, ksztalcenie problemowe, ksztée
hybrydowe, gamifikacja, wykorzystanie zasobéw Inétu, itd.

— Organizacja nauczania z wykorzystaniem zasobévioptatedukacyjnych np. Zondle,
Scholaris, Edmondo, Memorizer, LearningApps.org.



— Wykorzystanie metody tutoringu.

— Wprowadzeniu do programu zéj komputerowych gzyka programowania Scratch
2.0. jako edytora tekstu, grafiki, nadzia do tworzenia prezentacji oraz sterowania
obiektem po ekranie.

— Wyposaenie ucznidw w umigfnosci postugiwania si algorytmami nie tylko na
lekcjach zaj¢ komputerowych.

V. CELE OGOLNE INNOWACJI

Celem innowacji jest realizowanie procesu ksztakc@oprzez wprowadzenie dzieciswiat
technologii  komunikacyjno-informacyjnych. Nabycie rzez ucznidw umiefnosci
wykorzystania edukacyjnych zasobow internetowycstakowanych do ich wieku. Wsparcie
procesu uczenia idzieci poprzez gry i zasoby interaktywne ogélnagmse w sieci

i stworzone przez nauczyciela. Zkszenie zaangawania ucznidéw i ich zainteresowania
omawianym tematem poprzez wykorzystanie ¢@dzz TIK. Podnoszenie atrakcyjéa lekciji,
prezentowanie nowych &@& oraz ich powtarzanie w interaktywny sposob. Wyadzenie na
zagciach komputerowych nauki podstaw programowania.zvwanie kluczowych
kompetenciji, takich jak nm¥jenie algorytmiczne czy planowanie procesow pozwejah
wykorzystywa nowe technologie w éych dziedzinachycia.

VI. CELE SZCZEGOL OWE

- Pobudzanie zainteresowania uczniéw i wzmacnianignwaxji do nauki.

— Rozwijanie wiadomgci i umiejtnosci szkolnych i poza szkolnych.

— Stwarzanie m@diwosci osggania sukcesu.

- Wprowadzanie atrakcyjnych form, metod i zasad pracy

— Popularyzowanie technologii informacyjnycknéd uczniow.

- Woyposaenie ucznidw w umiefnos¢ wykorzystania aplikacji multimedialnych do
nauki.

— Zachkgcanie ucznidbw do podejmowania samodzielnej pracg r@wigzywaniem
i tworzeniem zadaoraz gier edukacyjnych.

— Zapoznanie z madiwosciami zaawansowanego wyszukiwania w Internecie kxaso
edukacyjnych przydatnych w edukacji wczesnoszkolnej

— Konstruowanie prostych skryptow reagmych na nagéniecie klawisza.

VII. OCZEKIWANE EFEKTY

— Rozbudzenie zainteresowania.
— Chetniejsze odrabianie prac domowych.



— Zwig¢kszenie zaangawania uczniow w proces uczenia.si

- Wazrost kompetencji ponadprzedmiotowych uczniow: zpggvanie, porgdkowanie
informacji, korzystanie z uwnych zrodet informacji, mylenie twdrcze,
wykorzystywanie technik i nagdzi TIK w uczeniu s} i codziennymzyciu, czytanie
ze zrozumieniem na poziomie krytycznym, dokonywasaenooceny, organizowanie
wiasnej nauki.

— Zwigkszenie zainteresowania programowaniem/informgiyiworczym korzystaniem
z urzdzen cyfrowych.

Vill. METODY REALIZACJI

Dyskusja, rozmowa, opis, praktyczne dziatania, pradksazks, praca z Internetem, pokaz,
gry edukacyjne, praca z interaktywnymi edukacyjngplikacjami.

IX. FORMY PRACY

— zbiorowa
- grupowa
— indywidualna

X. EWALUACJA INNOWACJI

Program zay jest przeznaczony do realizacji w ramache@a edukacji wczesnoszkolnej,
podczas ktérej przewidziane jest sprawdzanie koemgituczniéw. Nauczycieldalzie mogt
poréwna wyniki sprawdzianow z zakresu materiatu podcza®ggo zastosowano innowacje
z pozostatymi. W celu uzyskania informacji na teneféktywndci realizacji innowacji
nauczyciel przeprowadzi wywiad z uczniami. W gzku, z czym otrzyma informacje
niezledne do oceny warfoi merytorycznej i metodycznej programu oraz wskadodo
modyfikacji. W ocenie innowacji nauczyciel uwgdhi rozmowy z rodzicami uczniow.
Wyniki ewaluacji zosta;m opracowane przez nauczyciela prowgdgo innowag

i udostpnione zainteresowanym osobom.



