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Wstep

Innowacja byta realizowana w ramach obowiazkowych zajec
komputerowych w klasie pierwszej zgodnie z ramowym planem nauczania
(1 godzina tygodniowo).

Innowacja ma charakter programowo-metodyczny i opiera sie na wtasnym
autorskim programie nauczania zaje¢ komputerowych dla pierwszego etapu
ksztatcenia.

Na kolejnych slajdach przedstawiono zastosowane metody i narzedzia pracy
oraz realizowane cele.

W sprawozdaniu nie uwzgledniono zrealizowanych zajec, w ktorych nie
zastosowano nowatorskich metod i narzadzi, np. nauki wtaczania
i wytaczania komputera, logowania sie, postugiwania sie klawiaturg itp.



Oswajanie komputera
Praca z edytorem grafiki TuxPaint
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1)Nieskrepowane poznawanie programu
i testowanie jego mozliwosci.
2)Tworzenie ilustracji wedtug wtasnych
pomystow.

3)llustrowanie historyjek opowiadanych
przez nauczyciela.
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Uczen:

-rozwija kompetencje spoteczne
-podpatruje, jak pracujq inni
uczniowie;

-wymienia sie z nimi pomystami

i swoimi doswiadczeniami;
-rywalizuje z innymi uczniami;
-rozwija kreatywnosc i wyobraznie.




Wprowadzenie do
programu Baltie
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1)Postugiwanie sie bankiem
przedmiotow do tworzenia
scen wedtug pomystow
wtasnych.

2)Ilustrowanie opowiadan
wymyslonych przez zespot
uczniow.

Uczen: df & M e K3 CIER & ? -0

-rozwija kompetencje spoteczne
-podpatruje, jak pracujq inni
uczniowie, wymienia sie e

pomystami i doswiadczeniami, M
rywalizuje z innymi uczniami; = ]
-rozwija wyobraznie i wtasne |
zainteresowania;

-ustala sekwencje zdarzen.
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Powigzanie pracy z komputerem
Z innymi dziedzinami zycia _
i nauki 2

1)Praca z edytorem grafiki TuxPaint:
-Wyszukiwanie obiektow, ktorych nazwa
Zzaczyna sie na poznang litere.
-Tworzenie lustracji nawigzujacych do o
zagadnien omawianych na zajeciach '
nauczania zintegrowanego.

-Stuchanie nazw obiektow po angielsku
2)Wykorzystanie programow
edukacyjnych do nauki liczenia.

3) Wykorzystanie ozobotow do utrwalenia
umiejetnosci rozpoznawania liczb
parzystych i nieparzystych.




Sterowanie robotami

Uczen rozwija umiejetnosci spoteczne:
umiejetnos¢ komunikowania sie i wspotpracy;
-rozwija zainteresowanie technologig;
-rozwija kreatywnosc i wyobraznie;
-doskonali umiejetnosc¢ wskazywania kierunkow;
-steruje robotem z uwzglednieniem prawej

i lewej strony robota, a nie swojej.




Wstep do kodowania

1)Grupowanie przedmiotow w zaleznosci od wybranej

jednej cechy (kolor, ksztatt).

2)Katalogowanie przedmiotow z uwzglednieniem

jednoczesnie dwoch cech -wykorzystanie

tabeli.
3)Proste szyfrowanie.

Uczen:

-rozumuje, analizuje.
-rozwija umiejetnosc
myslenia algorytmicznego.
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Zadania
logiczne

1)Uzupetnianie ilustracji zgodnie
Z rytmem powtarzajacych sie
elementow.

2)Ustalanie drogi przez labirynt.
3)Uktadanie w logicznym porzadku
ilustracji przedstawiajacych
Czynnosci poranne.

4)Ustalanie kolejnosci czynnosci
prowadzacych do celu.

Uczen:

- rozumuje, analizuje i rozwiqzuje
problemy;

-ksztattuje umiejetnosc logicznego
myslenia, a takze myslenia
abstrakcyjnego i algorytmicznego.




Sterowanie postacia
na ekranie komputera

1)Sterowanie postacia w programie Kodable |
(https://game.kodable.com/hour-of-code).
2)Sterowanie robotem w programie Lego

(https://hourofcode.com/bits). GetBitmoving
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Uczen:

-wykorzystuje programowanie

do sterowania istotqg na ekranie
komputera;

- analizuje zadanie;

-ustala plan dziatania (algorytm);
-testuje zaproponowane rozwiqgzanie;
-analizuje btedy w rozwiqzaniach

i poprawia sposob rozwiqzania zadania
-wspotpracuje z kolegami.




Zajecia z robotem

1)Wspolne zaplanowanie przygod robota

Z uwzglednieniem topografii maty

i dostepnych zabawek.

2)Ustalenie sekwencji zdarzen.

3)Sterowanie robotem, zgodnie z wymyslona
historyjka.

Uczen:

-Programuje wizualnie proste
sytuacje/ historyjki wedtug
pomystow opracowanych
wspolnie z innymi uczniami;
-rozwija umiejetnosci spoteczne;
-rozwija kreatywnosc

i wyobraznie.




Praca z ozobotami

1)Poznanie umiejetnosci robota
podazania za linia.

2)Rysowanie tras dla robota i taczenie
prac uczniow w dtuzsza trase.

Uczen

-planuje zadania i je realizuje;
-wspotpracuje z innymi (tgczenie
tras);

-rozwija zainteresowanie
technologigq;

-rozwija kreatywnosc i wyobraznie.




Sterowanie ozobotem

1)Poznanie kodow barwnych sterujacych
ozobotem.

2)Ustalanie optymalnej trasy robota na
planszy i oznaczenie jej kodami.

Uczen

- analizuje zadanie;

-ustala plan dziatania (algorytm);
-testuje zaproponowane rozwiqzanie;
-analizuje btedy w rozwiqzaniach

i poprawia sposob rozwiqzania zadania.




Wstep do kodowania

1)Zastosowanie robota do
przesytania zaszyfrowanych
wiadomosci- poruszanie sie do
okreslonego kwadratu na planszy.
2)Odszyfrowywanie wiadomosci .

Uczen:

-rozumuje, analizuje;

-ustala sekwencje dziatania;
-doskonali umiejetnosci spoteczne.




Programowanie- Scratch Jr

1)Wstawianie i zmienianie postaci oraz scen.
2)Poznanie wybranych komend sterujacych
postacig na ekranie.

3)Tworzenie akwarium z ptywajacymi rybkami.
4)Realizowanie wtasnych pomystow.

Uczen:

-programuje wizualnie
proste

sytuacje/ historyjki
wedtug pomystow
wtasnych;

-rozwija umiejetnosci
spoteczne.

-rozwija kreatywnosc

i wyobraznie.




Udziat w szkolnych akcjach zwigzanych
z kodowaniem i bezpieczenstwem

w Internecie

1)Czynny udziat w akcjach: Godzina
Kodowania i Tydzien Kodowania.

2) Udziat w apelach szkolnych z okazji
Dnia Bezpiecznego Internetu, Dnia
Scratcha, podsumowania IV edycji
Mistrzéw Kodowania.

Uczen:

-zauwaza pozytywne i uwzglednia
negatywne zachowania innych osob
(w tym uczniow) korzystajqcych

Z technologii, w tym zwtaszcza w sieci
Internet.

-rozwija zainteresowania
programowaniem,

-rozwija umiejetnosci spoteczne.
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Podsumowanie

Wprowadzenie innowacji spotkato sie z pozytywna reakcja
uczniow i ich rodzicow. W trakcie realizacji programu dokonywano
na biezaco weryfikacji zaplanowanych i wykorzystanych metod i
pomocy. Po dokonaniu ewaluacji koncowej sformutowano
nastepujace wnioski:

1. Realizacja programu innowacyjnego przebiegta zgodnie z jego
zatozeniami.

2. Uzyskano przewidywane efekty dla pierwszego roku realizacji.
3. Innowacja zostata zaplanowana na trzy lata nauki szkolnej i jej
realizacja powinna by¢ kontynuowana.



