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Zakres innowacji:

Adresatami innowacji sg uczniowie klasy 2. Czas realizacji innowacji obejmuje 01.10.2020r.-

31.05.2021r. z mozliwoscia jej kontynuowania w nastepnym roku szkolnym.

Zajecia innowacyjne odbywac sie bedg w ramach zajeé obowigzkowych, jako element

godziny lekcyjnej, raz w tygodniu.

Niniejsza innowacja ma na celu szerzenie idei kodowania z wykorzystaniem atrakcyjnych
pomocy dydaktycznych i elementéw cyfryzacji.

Ma ona zacheca¢ i motywowac ucznidéw do kreatywnosci w samodzielnych dziataniach
majacych na celu wszechstronny rozwdj oraz szybsze przyswajanie tresci zawartych

w podstawie programowe;j.

Motywacja wprowadzenia innowacji:

Innowacja ,Zabawy z kodowaniem” jest naszg odpowiedzig na potrzebe kreatywnosci
w realizacji tresci nauczania a takze wyjscie naprzeciw wymogom edukacyjnym zawartym

w aktualnej podstawie programowej dla poczatkowego etapu edukacyjnego.



Opis innowacji:

.  Wstep

Innowacja ,, Zabawy z kodowaniem” jest odpowiedzig na koniecznos¢ zapewnienia
ksztattowania u uczniow postaw kreatywnosci poprzez stosowanie w procesie

ksztatcenia innowacyjnych rozwigzan programowych i metodycznych.

Il. Zatozenia ogdlne

1. Innowacja skierowana jest do ucznidw klas 2
2. Gtéwne zatozenia pracy na innowacyjnych zajeciach:
- wykorzystanie niestandardowych metod i pomocy dydaktycznych
- zapoznanie z ideg kodowania rozwijajgcego logiczne myslenie i bedgcego wstepem

do programowania

lll. Cele innowacji

Cel gtowny: Podniesienie atrakcyjnosci procesu nauczania poprzez nowatorskie dziatania

edukacyjne.

Cele szczegétowe:

- rozwijanie umiejetnosci analizowania danych, pordwnywania, uogdlniania

- rozbudzenie wiary ucznia we wtasne mozliwosci

- stwarzanie warunkéw do wszechstronnego i harmonijnego rozwoju

- wyzwalanie pozytywnych emocji na rozwiniecie zainteresowania Swiatem kodowania

- stymulowanie rozwoju aktywnosci dzieci poprzez stosowanie réznorodnych ¢wiczen i zabaw

prowadzgcych do nabycia umiejetnosci kodowania



- ksztattowanie odpornosci emocjonalnej i zdolnosci do wysitku intelektualnego
- ksztattowanie wyobrazni matematycznej i jezykowej

- wpieranie ucznidw w rozwijaniu uzdolnied oraz wspomaganie tych, ktérzy rozwijajg sie

wolniej lub nieharmonijnie

IV. Metody i formy

Uczen na poczatkowym etapie edukacji szkolnej zdobywa wiadomosci i umiejetnosci podczas
dziatan wtasnych. W pracy z uczniem nalezy zatem dobraé takie metody i formy, ktére beda
wyzwalad inicjatywe ucznidw i rozwijac jg wszechstronnie. Dominujgcymi metodami

w ksztattowaniu umiejetnosci kodowania podczas realizacji innowacji pedagogicznej beda

metody czynne:

- metoda samodzielnych doswiadczen

- metoda zadan stawianych uczniom przez nauczyciela

- metoda éwiczen prowadzgca do utrwalania tresci zawartych w podstawie programowej
Obok wymienionych metod stosowane sg rowniez metody stowne i oglgdowe.

Istotnym warunkiem nauczania rozwijajgcego ucznia jest odpowiedni dobdr form
organizacyjnych, ktére z jednej strony powinny odpowiadac¢ usposobieniu i potrzebom

ucznia, z drugiej stuzy¢ skutecznej realizacji zadan.
Formy realizacji:

- praca indywidualna

- praca grupowa

- praca zespotowa



V. Przewidywane osiggniecia (korzysci wdrozenia innowacji)

Nauczyciel:

- podnosi jakos¢ wtasnego warsztatu pracy

- poszukuje metod wspierajgcych ucznidw w rozwoju uzdolniei oraz tych uczniéw, ktérzy

rozwijajg sie wolniej

- stymuluje rozwdj aktywnosci ucznidow poprzez stosowanie réznorodnych éwiczen i zabaw

prowadzacych do nabycia umiejetnosci kodowania

Uczen:

- nabywa umiejetnosci do samodzielnego zdobywania wiedzy

- nabiera odpornosci emocjonalnej i zdolnosci do wysitku intelektualnego

- osigga lepsze wyniki w nauce

VI. Tematyka zajeé

Zagadnienia zostaty opracowane w oparciu o podstawe programowag ksztatcenia ogélnego dla
poczgtkowego etapu edukacyjnego. Sg one kontynuacjg tematyki 2 klasy, uzupetniaja ja,

poszerzajy. Przewidziano realizacje ok. 15 (1,5 godzinnych) blokéw zajeciowych
Np.:

Podréze w czasie

Ruch drogowy — kierunki

Labirynt

Architekt drég

Bezpieczne zabawy z pragdem( makey, makey)
Gra w karty — Robot Dash

Szkolna orkiestra

© N o v B~ W NP

Znajdz skarb



9. Sumowanie

10. Ekologia

11. Zabawy z geometria

12. Cztery pory roku

13. Sudoku

14. Kubeczkowa kreatywnosé

15. Zakodowane wiadomosci
VII. Ewaluacja

W celu uzyskania informacji zwrotnej nauczyciele przeprowadza:
- analize aktywnosci uczniéw podczas zajeé

- rozmowy indywidualne i grupowe z uczniami,

- rozmowy z rodzicami.

Szczegdtowa analiza aktywnosci ucznidw, przeprowadzonych rozméw oraz wynikow
klasyfikacji pozwoli oceni¢ stopien realizacji zamierzonych celéw. Dziatania te pomogg
wyciggna¢ wnioski, zaplanowac prace i ewentualnie zmodyfikowa¢ metody pracy. Podjeta

zostanie takze decyzja o ewentualnej kontynuacji innowacji w tej grupie.

Wszystkie wyniki i uwagi zostang opracowane w sprawozdaniu oraz udostepnione

dyrektorowi szkoty.

VIIl. Spodziewane efekty

1. Rozwdj umiejetnosci kodowania
2. Zaangazowanie ucznidow w samodzielne podejmowanie dziatan

3. Podniesienie jakosci nauczania i umiejetnosci u



IX. Podsumowanie

Niniejsza innowacja ma na celu zaprezentowanie korzysci ptyngcych z technik kodowania i

ich wptywu na wszechstronny rozwdéj ucznidw.



