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1.WSTEP

»[Nauka pisania programow to gimnastyka dla mozgu.
Pozwala wypracowaé umiejetnosé efektywnego myslenia
0 rzeczach niezwigzanych z informatykgq.”

Bill Gates

Programowanie to stowo, ktore wywoluje rozne reakcje.
Niektérzy boja si¢ programowania, poniewaz wydaje im si¢ bardzo
skomplikowane, inni z tego samego powodu uwazaja programistow za
geniuszy, ktorzy opanowali wiedz¢ niedostepng dla przecigetnego
Smiertelnika, jeszcze inni nawet nie wiedza, co znaczy to stowo,
wreszcie sg tacy, co nawet nie chcg wiedziec, co to takiego.

W rzeczywisto$ci wszyscy jestesmy programistami 1 uczymy si¢
tego, gdy tylko opanujemy czytanie, pisanie 1 liczenie. Przeciez
jakikolwiek logiczny ciag polecen, ktore kiedykolwiek przygotujemy,
to jest wlasnie program. Utozenie uktadanki, umycie rak, zjedzenie
obiadu — to wszystko sa pewne programy, ktorymi postugujemy sie
juz jako trzylatki.

Jezyki programistyczne nie sa juz domeng informatykow,
a narzedziem, ktore pozwala uczniom rozwija¢ myslenie kreatywne,
doskonali¢ umiejetnosci analityczne, nadgza¢ za postepem techniki
1 Z owocOw tego postepu swiadomie korzysta¢. Programowanie stato
si¢ — obok jezyka ojczystego ijednego jezyka obcego — trzecim
jezykiem, ktory kazdy cztowiek powinien zna¢ cho¢ na podstawowym
poziomie, by rozumie¢ otaczajagcy go Swiat 1 zachodzace w nim
Zmiany.



2. CELE I ZALOZENIA INNOWACJI

Lista korzysci, jakie daje nauka programowania jest dluga.
Uczen nie jest jedynie biernym odbiorcg szeroko rozumianej
technologii  informacyjno-komunikacyjnej, ale  potrafi  ze
zrozumieniem realizowa¢ z jej uzyciem wilasne projekty
1 wykorzystywac je dla witasnych potrzeb. Ksztattuje samodzielne
myslenie - logiczne i algorytmiczne - w rozwiagzywaniu problemow
z pomocg komputera.

Naturalnym argumentem jest niedostosowanie wspotczesnych
jezykow programowania do mozliwosci matych dzieci. Trzeba zatem
wybra¢ jezyk programowania, w ktorym uczen w kazdym wieku
znajdzie wystarczajaco duzo tworczych zachgt i mozliwosci ich
realizacji. I tu przychodza nam z pomoca jezyki: Baltie oraz Scratch.

Cele ogblne innowacji:
» podstawowej umiejetnosci programowania
» zasad kodowania
» zrozumienia logicznej kombinacji kodu
» 1rozwoju tworczego myslenia
> logiki
» pracy indywidualnej i grupowej
» systematycznosci i koncentracji
» rozwigzywania problemow
» organizowania pracy projektowo



Cele szczegotowe innowaciji:

» przygotowanie do aktywnego 1 odpowiedzialnego zycia
w spoteczenstwie informacyjnym;

» przygotowanie do postugiwania si¢ metodami i $rodkami
technologii informacyjne; w przyszte; aktywnos¢ w domu
I W pracy;

» umiejetnos¢ wilasciwego dobierania narzedzi informatycznych
do wykonywanych zadan;

» umiejetnos¢ dostrzegania plusow 1 minuso6w korzystania
z technologii informacyjnej, swiadomo$¢ zagrozen zwigzanych
Z jej szybkim rozwojem;

» poszanowanie cudzej wlasnosci, w tym intelektualnej;

» rozwijanie umiejetnosci wspotdziatania w grupie i ponoszenia
odpowiedzialnos$ci za prac¢ wlasng i grupy;

» wdrazanie do wspolnego podejmowania dziatan i planowania

pracy;
» zagospodarowanie czasu wolnego ucznia.

3.UCZESTNICY | CZAS REALIZACJI

Innowacja pedagogiczna na zajeciach pozalekcyjnych, kotka
informatycznego adresowane sg do uczniow IV, V1 VL.

Program innowacji jest przeznaczony do realizacji w trzyletnim
cyklu. Gtownym zadaniem nauczyciela jest pobudzanie aktywnosci
uczniow,  rozwijanie  ich  indywidualnych  zainteresowan,
organizowanie nauki 1 samokontroli poprzez dobor odpowiednich
metod pracy z uczniami

Technologie informacyjne przenikaja obecnie  wszystkie
plaszczyzny wspotczesnego $wiata. Wspotczesna szkota powinna
dba¢ przede wszystkim o wszechstronny rozwdj osobowosci ucznia,
stymulujgc go 1 ksztaltujac takie cechy jak: otwartos¢, aktywnosc,
kreatywnos$¢ 1 zaangazowanie.



4. METODY PRACY I FORMY ZAJEC

Nauczy¢ dzieci rozwigzywania problemoéw przy pomocy
dostgpnych narzedzi, a nawet pokonywania ograniczen tych narzedzi
dzicki pomystowosci, doswiadczeniom |1 wiedzy =z innych
przedmiotow taka wtasnie idea przyswieca tej innowacji.

Rola nauczyciela bedzie polega¢é na dostarczaniu uczniom
odpowiednich  modeli  sytuacji  problemowych, ukazywaniu
standardowych (jesli istniejg) rozwigzan 1 Kkierowaniu pracg
podopiecznych tak, aby kazdy miat szanse¢ osiagnaé swoéj drobny
sukces 1 wynidst z kazdych zaje¢ nowe umiejetnosci.

Zadanie problemowe jest tu metoda, ktéra ma by¢ okazja do
przyswojenia nieodzownej wiedzy.

Zastosowane metody pracy:

< metody podajace [stowne]: wyktad, instrukcja, opis,
pogadanka; . metody problemowe [poszukujace]:
stwarzanie sytuacji problemowej;

< metody eksponujgce [ogladowe]: pokaz, film,
prezentacje programow komputerowych;

<—metody praktyczne: ¢wiczenia, projekt, eksperyment,
obserwacja; - metody programowane: praca
z komputerem;

<« metoda projektow; « uczenie si¢ przez osobiste
doswiadczenia (ograniczamy liczb¢ podawanych
informacji do niezbednego minimum i dgzymy do tego,
aby uczen mogt rozpocza¢ samodzielng prace).

Niezbedne srodki dydaktyczne:

« komputery stacjonarne z dostgpem do Internetu;

« oprogramowanie niezbedne do realizacji projektu;
. rzutnik multimedialny;



5. PRZEWIDYWANE EFEKTY

Innowacja spowoduje, ze uczen bedzie potrafit:

» postlugiwac si¢ nowoczesnymi technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi, w tym takze dla wyszukiwania
| korzystania z informac;ji,

» planowac i realizowa¢ praktyczne dziatania techniczne (od
pomystu do wytworu),

» wykona¢ gre i prostg animacje¢ w programie Scratch,

» wykona¢ animacj¢ w programie Baltie

» pracowac w grupie, wykazywac poczucie odpowiedzialnos$ci
za wynik druzyny,

» dokumentowac swoja prace,

» podejmowac decyzje, ocenia¢, komunikowac si¢ z innym,

» wykorzysta¢ wiedz¢ informatyczng do rozwigzywania zadan
praktycznych,

» przestrzega¢ zasad netykiety w Internecie.

6. PODSUMOWANIE

Programowanie sprzyja rozwojowi intelektualnemu
1 kreatywnosci dzieci, a takze w dalszej perspektywie moze utatwic¢ im
znalezienie dobrej pracy, w roznych, niekoniecznie zwigzanych
Z informatyka, dziedzinach. Umiejetnos¢ programowania jest dzisiaj
jak nauka czytania i1 pisania a dostgpne technologie dajg nam
niesamowite mozliwosci.

Swietnym polem do realizacji tego zadania beda zajecia
pozalekcyjne, bedace przedtuzeniem procesu  dydaktyczno-
wychowawczego, a zarazem formg rozwijajacg zainteresowania
1 uzdolnienia ucznia, a takze zagospodarowujaca jego kulturalny
wypoczynek 1 rozrywke.



To dobry moment, aby pokaza¢ dzieciom, ze komputer nie jest
sterowany myszka czy klawiaturg, lecz umystem. Technologie
informacyjne  przenikaja  obecnie = wszystkie  plaszczyzny
wspotczesnego Swiata. Wspotczesna szkota powinna dbaé przede
wszystkim o wszechstronny rozw6j osobowosci ucznia, stymulujac go
1 ksztaltujac takie cechy jak: otwarto$¢, aktywnos¢, kreatywnosé
1 zaangazowanie.

7. EWALUACJA

Ewaluacja bedzie dotyczyta catosci innowacji. Dokonam jej na
podstawie obserwacji 1 ankiet skierowanych do uczniow. Uzyskane
wyniki pomoga dokona¢ modyfikacji innowacji.

Przedmiotem badan bedzie:

e Uzyteczno$¢ innowacji

e Trafnos$¢ przedsigwzigcia

e Efektywnos¢

e Interaktywnos$¢ (czy efekty innowacji stuzy¢ bedg innym)
e Trwatos¢

Sposoby ewaluacji:

e Ankieta ewaluacyjna wsrod ucznidw (na koniec kazdego roku
szkolnego);

e Wystawy prac uczniow;

e Stawianie uczniom pytan na temat mocnych i stabych stron
zajec;



