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Wstep

Technologie informacyjne przenikajg obecnie wszystkie ptaszczyzny
wspotczesnego $wiata. Posiadanie i uzytkowanie komputera nalezy dzi§ juz do
rzeczy codziennych i oczywistych. Dzieci do$¢ wczesnie rozpoczynajg edukacje
informatyczng. Najpierw stykaja si¢ nig w domu rodzinnym a nast¢pnie
w szkole podstawowej, gdzie uczg si¢ pierwszych umiejetnosci komputerowych.
Niejednokrotnie juz wtedy wiedza i umiej¢tnosci dzieci sg imponujace.

Wspodlczesna szkola powinna dbaé przede wszystkim o wszechstronny
rozwoj osobowos$ci ucznia, stymulujac go i ksztattujac takie cechy jak:
otwarto$é, aktywno$¢, kreatywno$¢ i zaangazowanie. Swietnym polem do
realizacji tego zadania sg zajecia pozalekcyjne, bedace przedtuzeniem procesu
dydaktyczno- wychowawczego, a zarazem forma rozwijajaca zainteresowania
I uzdolnienia ucznia, a takze zagospodarowujaca jego kulturalny wypoczynek
I rozrywke.

To dobry moment, aby pokaza¢ dzieciom, ze komputer nie jest sterowany
myszka czy klawiaturg, lecz umystem. Dzieci w tym wieku bezpiecznie czujg
si¢ wsrod utartych schematow postepowania. Czasami wiele wysitku trzeba
wlozy¢ w to, aby zacheci¢ je do samodzielnych poszukiwan. Kazde zajgcia
kotka informatycznego beda nowym problemem do rozwigzania. Dostarczg one
wtedy satysfakcji z samodzielnych odkry¢, ukaza nowe horyzonty 1 Sciezki
mysSlenia.

Ta wlasnie idea przyswieca tej innowacji. Nauczy¢ dzieci rozwigzywania
probleméw przy pomocy dost¢pnych narzedzi, a nawet pokonywania ograniczen
tych narzedzi dzigki pomystowosci, do$wiadczeniom 1 wiedzy z innych
przedmiotéw. Rola nauczyciela przedmiotu, powinna polega¢ na dostarczaniu
uczniom odpowiednich modeli sytuacji  problemowych, ukazywaniu
standardowych (jesli istniejg) rozwigzan 1 kierowaniu pracg podopiecznych tak,
aby kazdy miat szanse osiggna¢ swoj drobny sukces 1 wynidst z kazdych zajec
nowe umiejetnosci. Zadanie problemowe jest tu metodg, ktora ma by¢ okazjg do
przyswojenia nieodzownej wiedzy.

Innowacja pedagogiczna na zajeciach kotka informatycznego adresowane
sg do uczniéw 1V, V i VI. Program innowacji jest przeznaczony do realizacji
w trzyletnim cyklu. Gléwnym zadaniem nauczyciela jest pobudzanie
aktywno$ci  ucznidow, rozwijanie ich indywidualnych zainteresowan,
organizowanie nauki i samokontroli poprzez dobér odpowiednich metod pracy
Z uczniami.



Podstawa prawna:

L]

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r.
w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
ksztalcenia og6lnego w poszczegdlnych typach szkot (Dz. U. Nr 4 poz. 17
z22009r.).

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 8 czerwca 2009 r.
w sprawie dopuszczania do uzytku w szkole programow wychowania
przedszkolnego 1 programoé6w nauczania oraz dopuszczenia do uzytku
szkolnego podrecznikéw (Dz. U. z 2009 r. Nr 89 poz. 730).

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 7 lutego 2012r.
w sprawie ramowych planéw nauczania w szkotach publicznych (Dz. U.
poz. 204 z pdzniejszymi zmianami)

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej i Sportu z dnia 9 kwietnia
2002 r. w sprawie warunkéw prowadzenia dziatalnosci innowacyjnej
I eksperymentalnej przez publiczne szkoty i placowki (Dz. U. nr 56, poz. 506
z dnia 15 maja 2002 r. z pdZniejszymi zmianami).

1.Informacje o szkole
1.1. Nazwa szkoly/placowki Szkola Podstawowa nr 3
im. Arkadego Fiedlera w GnieZnie
1.2. Adres do korespondencji ul. Chrobrego 12, 62-200 Gniezno
1.3. Adres e-mail spbgniezno@post.pl
1.4. Telefon kontaktowy 61 426 39 97
1.5. Nazwisko i imi¢ dyrektora szkoly/placowki Anna Wojcik - Starczewska
2. Informacja dotyczgca autora innowaciji

2.1. Imieg i nazwisko Agnieszka Walczak

magister wychowania muzycznego

2.2. Kwalifikacje zawodowe studia podyplomowe z informatyki

2.3. Zajmowane stanowisko w szkole nauczyciel muzyki i informatyki

2.4. Stopien awansu zawodowego nauczyciel mianowany




3. Informacje dotyczace koncepcji opracowania innowacyjnego

3.1. Tytut innowacji LJESTEM TWORCZY”

Prezentowana innowacja jest innowacja

3.2. Rodzaj innowacji metodyczno-organizacyjna

4. Opis zasad innowacji

4.1. Adresaci innowacji:
Uczniowie Klasy IV, Vi VI

4.2. Zajecia edukacyjne:
Innowacja bedzie realizowana na kotku informatycznym

4.3. Przewidywana liczba godzin przeznaczona na realizacje innowacji:
Program innowacji przewiduje zajecia w grupach w kolejnych latach nauki w nastepuja-
cym wymiarze:

- pierwszy rok nauki (,,Mtody programista”) — 1 godzina tygodniowo
- drugi rok nauki (,,Mfody grafik”) — 1 godzina tygodniowo
- trzeci rok nauki (,,Mtody filmowiec”) — 1 godzina tygodniowo

4.4. Czas trwania innowacji:
pazdziernik 2014 r. - czerwiec 2017 r.

4.5. Motywy podjecia dziatalnosci innowacyjnej:

Zajecia kola informatycznego nalezy traktowa¢ jako uzupelnienie i poszerzenie
wiadomos$ci z zakresu informatyki i technologii informacyjnej w znacznym stopniu
uwzgledniajacym oczekiwania uczniow. Uczniowie naszej placowki czgsto pochodzg z rodzin
ubozszych i posiadajg przestarzaty sprzet komputerowy a czasem nie maja dostgpu do Internetu
oraz najnowszego oprogramowania jakim dysponuje nasza szkota. Nie bez znaczenia jest tu
fakt ciggle rosngcego zainteresowania mtodziezy rozwojem wiedzy informacyjnej oraz nowymi
mozliwosciami dostgpu do informacji 1 komunikowania sig.

Zadaniem kota informatycznego ma by¢ roéwniez wspomaganie uczniow w rozpoznaniu
ich wlasnych uzdolnien i zainteresowan oraz stanowienie alternatywnej mozliwo$ci spgdzenia

czasu wolnego.




4.6. Nowatorstwo:

Programowanie uczy wielu umiejetnosci, ktore sg kluczowe w dzisiejszym $wiecie -
Swiadomego korzystania z technologii, analizowania informacji, wykorzystywania wiedzy
w praktyce, kreatywnosci, samodzielnego dochodzenia do rozwigzan i pracy w zespole. Dzigki
programowaniu miody cztowiek uczy si¢ rozumie¢ otaczajacy go $§wiat i zachodzace w nim
zmiany. Nie jest tylko biernym odbiorcg technologii, ale potrafi sam z jej uzyciem realizowaé
wiasne projekty.

W ramach zaje¢ dzieci uczg si¢ programowania w intuicyjnym j¢zyku Scratch oraz
Imagine Logo.

Scratch to intuicyjny jezyk programowania, pozwalajacy uczniom tworzy¢ gry, pokazy
multimedialne, historyjki i inne projekty. Jego niewatpliwg zaletg jest btyskawiczny efekt, jaki
widzi uczen po uruchomieniu stworzonego przez siebie programu. Ma to ogromne znaczenie,
gdyz uczniowie oczekuja szybkich rezultatow swojej pracy. Ten sposob nauki pozwala tez
utrzymac ich uwage i motywacje¢ do dalszego zglgbiania tajnikow programowania.

Logomocja jest nowoczesnym jezykiem programowania funkcyjnego. Zawiera proste i jasne
polecenia. Szybko wida¢ bezposredni efekt pracy. Bawi i jednoczesnie rozwija wyobraznig.
Ksztalci umiejetnosci matematyczne. Uczy rozpoznawania kierunkow.

Zalezy mi na tym, aby tak wazna dziedzina wspoélczesnego zycia nie byla
zarezerwowana tylko dla wybranych. Chce pokazaé, ze nauka programowania moze by¢
przyjemna i latwa.

W kolejnym etapie nauki nacisk potozony bedzie na obstugg programéw graficznych
I multimedialnych. Jedna z form prezentacji na lekcji powinien by¢ obraz tworzony na ekranie
komputera, poniewaz stal si¢ on urzadzeniem powszechnym, z ktéorym spotykamy si¢ prawie
wszedzie w otaczajacym nas $wiecie. Swoje prace uczniowie beda mogli zaprezentowac np.
w programie PowerPoint czy Prezi.

Ostatni etap nauczania begdzie polegal na tworzeniu przez uczniow wiasnych filmow,
obstuge programéw multimedialnych i zamieszczaniu swoich prac na portalach internetowych
np. YouTube. Realizacja programu umozliwi uczniom uczestnictwo w pracy nad ciekawymi
zajeciami tgczac rozwijanie zainteresowan technicznych z ksztattowaniem wrazliwosci na
otaczajgcg nas przyrode i elementy historii codziennej, ktorg warto utrwalié.

4.7. Cele innowaciji:

Mys$la przewodnig projektu jest dazenie nauczyciela do stymulowania aktywnosci
poznawczej i tworczej uczniow. Chodzi bowiem nie tylko o samo pobudzenie zainteresowan,
lecz rowniez o wlasciwe ukierunkowanie ciekawosci poznawczej uczniow. Kladziony bedzie
nacisk na rozwijanie umiej¢tnosci logicznego myslenia, intuicji, wyobrazni, rozumowania
I wnioskowania.

Cele ogdlne:

przygotowanie do zycia w spoteczenstwie informacyjnym;

wstep do nauki programowania;

zdobycie okreslonej wiedzy z zakresu informatyki;

stymulowanie rozwoju intelektualnego ucznia.

zaznajomienie ucznidw z mozliwosciami cyfrowej rejestracji obrazu, jego opracowania
i obrobki w komputerze, wydruku oraz estetycznej prezentacji, a takze z mozliwosciami
taczenia fotografii w ciekawe prezentacje multimedialne.



http://scratch.mit.edu/

Cele szczegobtowe:

przygotowanie do aktywnego 1 odpowiedzialnego zycia w spoleczenstwie informacyjnym;
przygotowanie do poslugiwania si¢ metodami i Srodkami technologii informacyjnej
W przysztej aktywnos¢ w domu i w pracy;

umiejetnos$¢ wlasciwego dobierania narzedzi informatycznych do wykonywanych zadan;
umiejetno$¢ dostrzegania plusow 1 minuséw korzystania z technologii informacyjnej,
$wiadomos¢ zagrozen zwigzanych z jej szybkim rozwojem;

poszanowanie cudzej wlasnosci, w tym intelektualnej;

rozwijanie umiejetnos$ci wspotdzialania w grupie i ponoszenia odpowiedzialnosci za prace
wlasng 1 grupy;

wdrazanie do wspolnego podejmowania dziatan i planowania pracy;

poznanie nowych, darmowych narz¢dzi do tworzenia prezentacji oraz wykorzystanie
efektywne juz znanych;

poznanie i obsluga programéw graficznych,

skanowanie 1 obrobka graficzna zdje¢,

tworzenie elektronicznych fotoalbumow,

tworzenie wlasnych oryginalnych prezentacji;

stworzenie wiasnej prezentacji w programie Prezi.

zagospodarowanie czasu wolnego ucznia,

4.8. Innowacyjne metody i techniki nauczania:

Innowacja ma charakter metodyczno - technologiczny. Realizowana bedzie w trakcie zajec
obowigzkowych i pozalekcyjnych, a takze podczas konsultacji uczniowskich.

Zastosowane metody pracy:

metody podajace [stowne]: wyklad, instrukcja, opis, pogadanka;

metody problemowe [poszukujace]: stwarzanie sytuacji problemowej;

metody eksponujace [ogladowe]: pokaz, film, prezentacje programéw 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 1 dgzymy do tego, aby uczen mogl rozpocza¢ samodzielng prace).

Niezbedne srodki dydaktyczne:

komputery stacjonarne z dostgpem do Internetu;
oprogramowanie niezbgdne do realizacji projektu;
aparaty fotograficzne;

rzutnik multimedialny;

tablica interaktywna;




4.9. Przewidywane efekty wdrozenia innowaciji:

Innowacja spowoduje, ze uczen bedzie potrafit:

e poshlugiwacé si¢ nowoczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi,

w tym takze dla wyszukiwania i korzystania z informacji,
e planowac i realizowa¢ praktyczne dziatania techniczne (od pomystu do wytworu),
wykona¢ gre i prostg animacje z programie Scratch,
wykona¢ prezentacj¢ w Prezi,
pracowac w grupie, wykazywac poczucie odpowiedzialno$ci za wynik druzyny,
dokumentowac swoja prace,
podejmowac decyzje, oceniaé, komunikowac si¢ z innym,
wykorzysta¢ wiedz¢ informatyczng do rozwigzywania zadan praktycznych,
przestrzega¢ zasad netykiety w Internecie.

4.10. Formy i metody ewaluaciji:

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

Przedmiotem badan bedzie:

Uzytecznos$¢ innowacji

Trafnos¢ przedsigwzigcia

Efektywnos¢

Interaktywnos$¢ (czy efekty innowacji stuzy¢ beda innym)
Trwato$¢

Sposoby ewaluacji:

Ankieta ewaluacyjna wérdd ucznidow (na koniec kazdego roku szkolnego);
Wystawy prac uczniéw;

Prezentacje multimedialne;

Stawianie uczniom pytan na temat mocnych i stabych stron zajec;



http://scratch.mit.edu/

