1.Dane szkoly:

Szkota Podstawowa
z Oddziatami Dwujezycznymi

im. A. Wi Niegolewskich w Opalenicy

2. Informacje ogolne:

e Tytut innowacji: ,,Od najmlodszych lat z kodowaniem za pan brat”
e Adresaci: Grupa Ob, klasa 1b

e Autor innowacji: mgr Kamila Muller

e Miejsce realizacji: szkota, dom rodzinny

e (Czas trwania: wrzesien 2022 r.- czerwiec 2023 r.

3.Wstep — uzasadnienie wprowadzenia innowacji

Innowacja ,,0d najmtodszych lat z kodowaniem za pan brat” jest odpowiedzig na aktualne
potrzeby uczniéw, wymogi edukacyjne zawarte w podstawie programowej ksztatcenia ogolnego,
dla szkot podstawowych, klas 1 - 3 oraz w podstawie programowej wychowania przedszkolnego,
kierunki realizacji polityki o$wiatowej panstwa w 2022 - 2023 roku ze szczegdlnym
uwzglednieniem pierwszego (wychowanie zmierzajace do osiagniecia ludzkiej dojrzatosci
poprzez ksztattowanie postaw ukierunkowanych na prawde, dobro 1 pigkno, uzdalniajacych do
odpowiedzialnych decyzji) i sidédmego (wsparcie edukacji informatycznej 1 medialnej, w
szczegllnosci ksztattowanie krytycznego podejscia do tresci publikowanych w Internecie i
mediach spoteczno$ciowych) oraz zmieniajacy si¢ w bardzo szybkim tempie $wiat.

Stworzenie powyzszej innowacji inspirowane jest udzialem w Ogdlnopolskim Programie
Uczymy Dzieci Programowac, pracag w oparciu o ,,Kodowanie na dywanie” oraz metodologia
STEAM. W trakcie realizacji zaje¢ wykorzystywane beda migdzy innymi narzedzia zakupione w
ramach programu ,,Laboratoria Przyszto$ci”.

Glownym celem wprowadzanej innowacji jest rozwijanie u uczniéw uniwersalnych
kompetencji, takich jak: logiczne myslenie, zadaniowe podejscie do stawianych problemow, czy

umiejetnos$é pracy zespotowej w sposob najbardziej przyjazny uczniom najmiodszych klas: w



zabawie, w ruchu, poprzez doswiadczanie 1 eksperymentowanie. Kompetencje te beda rozwijane
w potaczeniu z rdzng tematyka zaje¢, uwzgledniajac przy tym kalendarz wydarzen szkolnych i
zmieniajace si¢ pory roku. Podstaw programowania dzieci beda uczy¢ si¢ w polaczeniu z
muzyka, plastyka, zajeciami teatralnymi, przyroda, gimnastykg czy zajeciami jezykowymi.
Podczas wprowadzania innowacji uczestnicy zaje¢ beda pracowaé z wykorzystaniem maty do
kodowania oraz innych nowoczesnych narzedzi dydaktycznych, odchodzac od typowej pracy
stolikowej 1 ,,papierowej edukacji”. Innowacja to tamanie sztywnych schematéw myslenia,
wychodzenie poza utarte ramy i strefe komfortu, tym bardziej taki sposéb nauczania ma duzy
potencjat dydaktyczny.

4. Charakterystyka innowacji

Uczenie logicznego myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemoéw, pracy
zespotowej, odpowiedzialnego korzystania z urzadzen mobilnych wazne jest juz od
najmtodszych lat.

Kompetencje cyfrowe ksztattowaé mozemy w ré6znym okresie, w potaczeniu z innymi
waznymi dla dziecka tematami, pamigtajac o dopasowaniu metod do wieku i mozliwosci
rozwojowych naszych wychowankow. Juz dziecko w wieku przedszkolnym czy uczen klas 1-3
bedzie nie tylko w stanie zrozumie¢ w jaki sposob tworzymy pierwszy program, uwzglednic¢
podane w zadaniu warunki i podej$¢ zadaniowo do stawianego przed nim wyzwania, ale tez
wykorzystywa¢ w stworzonym programie p¢tle i funkcje. Musimy mu tylko na to pozwoli¢ i
wspiera¢ jego naturalng che¢ do eksperymentowania, poznawania §wiata 1 nauki.

Dzieci z natury sg ciekawe §wiata, chcg doswiadczaé, probowaé, poznawaé otoczenie
poprzez dziatanie. Odpowiedzia na wyzej wymienione potrzeby matego czlowieka moze by¢
innowacja wprowadzajaca edukacje¢ w modelu STEAM (Science, Technologies, Engineering,
Arts, Mathematics). Idea STEAM to spojne polaczenie wiedzy z réznych obszarow: nauki,
technologii, inzynierii, sztuki oraz matematyki. Taki sposob pracy powoduje, ze uczen z biernego
odbiorcy staje si¢ tworca, konstruktorem poszukujacym najlepszych rozwigzan. Wychowankowie
angazujac w dziataniu wszystkie zmysty zdecydowanie lepiej zapamigtujg to, czego si¢ ucza.
Efektywnos¢ takich zajec jest wyzsza niz zaje¢ prowadzonych metodami transmisyjnymi, gdzie
dziecko jest wytacznie biernym odbiorcg podawanych mu tresci.

Podczas realizacji innowacji skupimy si¢ na rozwijaniu uniwersalnych migkkich

kompetencji i holistycznym rozwoju dziecka. Gtownym narze¢dziem, ktore zostanie wykorzystane



podczas zaje¢ bedzie mata do kodowania. Wykorzystamy jg miedzy innymi do ¢wiczen z zakresu
orientacji przestrzennej, dostrzegania cykliczno$ci wystepujacej w przyrodzie, doskonalenia
umiejetnosci dodawania, odejmowania, mnozenia 1 dzielenia, poznawania wilasciwosci figur
geometrycznych ptaskich 1 przestrzennych, rozwijania zmystu artystycznego, tworzenia
barwnych pixelowych obrazow, a takze zaje¢ nakierowanych na lepsze poznanie siebie i innych
dzieci. Mata §wietnie sprawdzi si¢ tez w roli sceny, podczas tworzenia programow przy pomocy
symboli graficznych i poznawania podstawowych konstrukcji programistycznych. Mata do
kodowania i1 elementy dodatkowe z nig wykorzystywane nie be¢da jedynymi narzgdziami
wykorzystywanymi na zajeciach. Uzupelnieniem =zajg¢ z matg beda aktywnosci z
wykorzystaniem robotow, AR oraz online. Zabawy z wykorzystaniem sprzetu komputerowego
beda pretekstem do ksztattowania wlasciwych postaw w cyfrowym $wiecie, dbania o cyfrowy
dobrostan, ze szczegolnym uwzglednieniem cyfrowego bezpieczenstwa.

Zaproponowane aktywnos$ci w ramach innowacji ,,Od najmtodszych lat z kodowaniem za
pan brat” pozytywnie wplyng na wszechstronny rozwo6j dziecka, a zdobyte podczas zajgé
kompetencje zostang wykorzystane przez dziecko, niezaleznie od tego, czy bedzie chcialo w

dalszej przysztosci poszerza¢ swoje umiejetnosci w zakresie programowania, czy nie.

5. Cele ksztalcenia i wychowania:

Glownym celem innowacji, podobnie jak catosciowego oddziatywania dydaktyczno-
wychowawczego szkoly, jest wspieranie wielostronnego, harmonijnego rozwoju dziecka.
Podejmowane dziatania i proponowane dzieciom aktywnos$ci przyczynig si¢ do zaspokajania jego
potrzeb biologicznych, emocjonalnych 1 poznawczych, do osiggnigcia przez dziecko
samorealizacji. Innowacja uwzglednia aktywny proces uczenia si¢ dzieci poprzez do§wiadczanie,
eksperymenty 1 zabawe z réwiesnikami, wspdlne dziatanie 1 wspolne stawanie przed wyzwaniami
1 sytuacjami problemowymi. Jednocze$nie zapewnia indywidualng mozliwo$¢ wyrazania mysli
oraz poszanowanie uczu¢ zaré6wno swoich jak i1 innych. Realizacja innowacji oparta zostanie na
naturalnych zainteresowaniach dziecka tym, co nieznane i wzbudzajace ciekawos$¢ oraz jego
dotychczasowe umiejetnosciach, doswiadczeniach, przezyciach z uwzglednieniem wieku i
mozliwosci rozwojowych. Nienarzucajaca gotowych rozwigzan postawa nauczyciela oraz
odpowiednia motywacja przyczyni si¢ do otwarcia si¢ dzieci na nowe postrzegania siebie i

otaczajacego je Srodowiska, do uczenia si¢ przez dziatanie, poszukiwanie, eksperymentowanie.



Zastosowanie aktywnych metod, technik i réznych form pracy zapewni dzieciom konstruowanie

wiedzy, wprowadzenie w $§wiat logicznego, strategicznego myslenia i podstaw programowania.

Podejmowane dziatania przyczynig si¢ do podniesienia prestizu i rangi placéwki, oraz jej

promocji w srodowisku lokalnym.

Cele innowacji:

Swiadome, merytoryczne i metodyczne wprowadzanie elementéw kodowania i robotyki
do zaje¢ dydaktycznych na etapie edukacji wczesnoszkolne;j;

Ksztattowanie migkkich kompetencji: rozwijanie logicznego algorytmicznego myslenia,
zadaniowego podejscia do stawianych problemoéw, kreatywnosci;

Ksztattowanie kompetencji spotecznych;

Nauka przez zabawg;

Wyzwolenie radosci z efektow wlasnej dziatalnosci;

Ksztattowanie u dzieci odpornosci i dojrzato$ci emocjonalnej koniecznej do radzenia
sobie zarowno w nowych jak i trudnych sytuacjach;

Rozwijanie umiejetnosci postugiwania si¢ roznymi technikami i formami plastycznymi;
Wzmacnianie wspotpracy szkoty ze srodowiskiem rodzinnym i lokalnym;

Dbanie o cyfrowy dobrostan.

Cele szczegotowe, uczen:

Poznaje swoje mozliwosci 1 zainteresowania;

Potrafi precyzyjnie okresli¢ potozenie przedmiotu;

Potrafi stworzy¢, przy pomocy symboli graficznych kod zawierajacy obroty
uwzgledniajac podane w zadaniu warunki;

Dostrzega rytmiczno$¢ wzoru, wie jaka role petnig petle w programowaniu;
Wie, jaka rol¢ pelnig funkcje w programowaniu;

Przestrzega zasad fair play podczas grania w gry planszowe;

Tworzy gry planszowe wedtug wiasnych pomystow;

Tworzy proste gry zrecznosciowe i przygodowe w Scratch Junior



6. Sposob realizacji:

Metody:

e podajace,
e poszukujace,
e praktycznego dzialania,

Formy realizacji:

e grupowe,
e zespolowe,
e indywidualne

7. Przewidywane efekty:

Uczniowie:
o Eksperymentuja, szukaja réznych rozwigzan stawianych im problemow,
o Chetnie pracujg w zespolach, dyskutuja i szukaja kompromisowych rozwigzan, biorac
pod uwage potrzeby i oczekiwania innych,

e Bezpiecznie, $wiadomie, czynnie i1 tworczo korzystajg z nowoczesnych technologii

Nauczyciele:
o Chetnie siggaja po narzedzia TiK w swojej pracy,

o Poszerzaja swoje kwalifikacje, kompetencije,

Rodzice uczniow:
o Chetnie wspotpracuja z placowka, do ktdrej uczeszceza ich dziecko,

o Poszerzaja swoja wiedze na temat korzystania z nowoczesnych technologii przez dzieci

Placowka:
e Wzbogacenie bazy placowki o materiaty dydaktyczno - metodyczne,

e Podniesienie prestizu placowki w srodowisku lokalnym



8. Zakres tematyczny i harmonogram dzialan:

Wrzesien:

Witamy w szkole! Wspominamy wakacyjne przygody,
Dbamy o swoje bezpieczenstwo w szkole i poza nia,
Zakodowany ruch drogowy,

Poznajemy biblioteke

Pazdziernik:

Zdrowie dobrze zaprogramowane,
Szukamy jesieni w parku, szukamy jesieni w lesie,
Jesienne przetwory - sprawdzamy czym jest instrukcja,

Skad si¢ bierze muzyka? Zakodowane zabawy z dzwigkiem

Listopad:

Polska moja Ojczyzna,
Dom na r6zne sposoby rozumiany,
Przygotowanie zwierzat do zimy,

Pogoda - nasze eksperymenty

Grudzien:

W $wiecie zwierzat i ludzi,
W basniowej krainie,

Szczegblny czas, czas oczekiwania 1 §wigtowania,

Styczen:

Cos si¢ konczy, cos si¢ zaczyna.
Witaj Nowy Roku!,Podroze w czasie,
Gdybym byta babcig, gdybym byt dziadkiem...,

Zaprogramowane sporty zimowe - rola p¢tli w programowaniu



Luty:
o
o
o

MroZnie i zimowo - programujemy droge wyjScia z labiryntow,
Wesoty karnawat - rozwigzujemy logiczne zagadki,
W zakodowanym teatrze,

W prehistorycznym lesie...programujemy przesztoSc

Marzec:

W marcu jak w garncu - przystowia dobrze zaprogramowane,
Wielkie kobiety, wielkie marzenia, wielkie dziatania,
Wiosenne debugowanie btedow,

Kropla, kropla, kropelka - tworzymy szkolne laboratorium

Kwiecien:

Zakodowane wielkanocne tradycje,

Zwierzeta z wiejskiej zagrody - zagadki logiczne,

Od jajka do kury, od buraka do lizaka - tworzymy szeregi,
Lesne podchody - tworzymy programy

Maj
e  Wspolnie kodujemy, piekno Polski poznajemy,
e Nuty w program zamienione,
e Mamai ja - zakodowane wspdlne zajecia,
e Wycieczka po zoo starannie zakodowana
Czerwiec:

Coraz blizej lato - tworzymy program z warunkami,
Dbamy o bezpieczenstwo w letnich miesigcach,

Nasze zakodowane wakacyjne plany

9. Srodki, materialy sprzet:

Narzedzia do kodowania offline (mata do kodowania ,,Kodowanie na dywanie”, Mini
mata do kodowania, krazki, kolorowe kubki, kolorowe kartki, klocki)
Mobilny sprzet komputerowy z dostepem do Internetu,

Robot Ozobot oraz GeniBot



e Platformy do zdalnego nauczania

10. Sposoby ewaluacji:

W ramach ewaluacji wdrozonej innowacji prowadzona begdzie obserwacja pracy ucznidOw oraz
ankieta z rodzicami. Szczegotowa analiza ankiet oraz obserwacji pozwoli oceni¢ stopien
realizacji zatozonych celow, wyciagna¢ wnioski, wprowadzi¢ niezb¢dne modyfikacje i podjac
decyzje o ewentualnym kontynuowaniu innowacji w kolejnych latach. Dodatkowym miernikiem

efektywnosci beda prace plastyczne dzieci oraz fotorelacja.



