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Zakres innowacji:

Adresatami innowacji sq uczniowie klasy 2C. Czas realizacji innowacji obejmuje rok szkolny

2023/2024 z mozliwoscig jej kontynuowania w nastepnym roku szkolnym.

Zajecia innowacyjne odbywaé sie beda w ramach zaje¢ ksztattujgcych kreatywnosé

w wymiarze 1 godziny tygodniowo.

Niniejsza innowacja ma na celu szerzenie idei programowania z wykorzystaniem klockéw
LEGO Education Spike Essential. Ma ona zachecaé¢ i motywowaé ucznidw do rozwijania

myslenia poprzez programowanie.

Motywacja wprowadzenia innowacji:

Innowacja ,,Programowanie z Lego” jest mojg odpowiedzig na postep technologiczny, ktory
mozna zauwazy¢ w otaczajgcym nas Swiecie, a takie wyjscie naprzeciw wymogom
edukacyjnym zawartym w aktualnej podstawie programowe] dla pierwszego etapu

edukacyjnego.

Na podstawie wieloletnich obserwacji oraz przeprowadzonych diagnoz w pracy w szkole
podstawowej zauwazytam, ze uczniom najbardziej brakuje zaje¢ komputerowych . Dlatego tez
gtdwnag przyczyng opracowania innowacji z tego przedmiotu byta potrzeba wdrozenia uczniéw

do korzystania z nowych technologii.



Opis innowacji:

.  Wstep

Technologie informacyjne przenikajg obecnie wszystkie ptaszczyzny wspodtczesnego swiata.
Posiadanie i uzytkowanie komputera nalezy dzi$ juz do rzeczy codziennych ioczywistych.
Dzieci dos¢ wczesnie rozpoczynajg edukacje informatyczng. Najpierw stykajg sie
znig w domu rodzinnym, a nastepnie w szkole podstawowej, gdzie ucza sie pierwszych

umiejetnosci komputerowych.

Innowacja jest skierowana do uczniow klas Il szkoty podstawowej. Ma na celu nauke podstaw
programowania komputerowego oraz rozwijanie kompetencji cyfrowych, medialnych
i informacyjnych. Dzieki zestawom Lego Education Spike Essential uczniowie w ciekawy
sposéb beda mogli uczy¢ sie przedmiotéw scistych. Zestaw klockdw bazuje na zabawie oraz
opowiadaniu historii. W ten sposdb zacheca uczniéw do badania zagadnien zwigzanych z
przedmiotami STEAM, réwnoczesnie rozwijajac ich zdolnosci jezykowe i matematyczne oraz
wspierajgc rozwodj spoteczno-emocjonalny. Modele budowane przez ucznidw ozyjg dzieki

programowaniu.

Uczniowie dowiedzg sie, jak bezpiecznie korzysta¢ z komputera isieci Internet. Beda
doskonali¢ wiedze i umiejetnos$ci w zakresie postugiwania sie wybranymi programami i grami
edukacyjnymi. Dzieki grom, zagadkom i tamigtdwkom rozbudzg zainteresowania otaczajgcym
Swiatem, nauczg sie szukaé réznych rozwigzan, wyciggac¢ wnioski oraz kreatywnego myslenia

w dziataniu.

Il. Zatozenia ogdine

1. Innowacja skierowana jest do uczniow klasy 2C
2. Gtowne zatozenia pracy na innowacyjnych zajeciach:

W trakcie zaj¢¢ uczniowie realizowaé beda podstawe programowa, ponadto poznawad

jezyk programowania. Podczas zajg¢ ksztattujacych kreatywnos¢ realizujacych



,Programowanie z Lego”

innowacje pedagogiczng omawiane treSci programowe przedstawiane beda przy

wykorzystaniu metod aktywizujacych oraz praktycznych.

lll. Cele innowacji

Cel gtéwny:

1. Zapewnienie dzieciom lepszych szans edukacyjnych poprzez wspieranie ich
ciekawosci, aktywnosci 1 samodzielnosci, a takze ksztattowanie tych wiadomosci
I umiejetnosci, ktore sg wazne w edukacji szkolnej.

2. Wspomaganie rozwoju umystowego dzieci poprzez zabawy konstrukcyjne, budzenie

zainteresowan technicznych.

Rozwijanie zainteresowan informatycznych.

Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, sprawno$ci manualne;.

Ksztalcenie wyobrazni przestrzennej i kreatywnego myslenia.

Rozwigzywanie probleméw za pomoca komputera.

Ksztalcenie umiejetnosci obstugi komputera oraz wybranych aplikacji.

Poznanie zagadnien zwigzanych z bezpieczng pracg z komputerem.
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Zdobywanie umiejetnosci pracy w zespole.
10. Rozwijanie kompetencji cyfrowych, medialnych i informacyjnych.

11. Nauka algorytmicznego 1 logicznego myslenia oraz blokowego jezyka programowania.

Cele szczegétowe:

Uczen:

e Czyta instrukcje budowy z klockéw Lego.

e Buduje konstrukcje z uzyciem silniczkéw.

e Programuje w srodowisku Lego Education.

o  Wykorzystuje komputer i programowanie do sterowania robotem.

¢ Rozumie i umie stosowac instrukcje petli w celu powtdrzenia czynnosci.
¢ Uruchamia, niezbedne do pracy, aplikacje i poprawnie je zamyka.

e Potrafi wspotpracowac w grupie.



e Dzieli sie wiedzg i doswiadczeniem z innymi uczniami.

e Zna zasady bezpiecznej pracy z komputerem.

¢ Umie przedstawic¢ sie nie tylko w Internecie.

e Zna zasady skutecznej i grzecznej komunikacji.

e Znardzne rodzaje i style komunikacji.

o Swiadomie odréznia $wiat fikcji od rzeczywistosci.

e Ustala wiarygodnosé posiadanych informaciji.

e Znaswoje prawa m.in. w kontekscie mediéw w tym elektronicznych.

e Zna zasady bezpiecznego korzystania z medidw.

o Potrafi wskazac proste przyktady upublicznienia (np. strona internetowa, druk, tablica

ogtoszen, wystawa).

IV. Metody i formy

Wykorzystane metody to:

pogadanka

e oObserwacja

e dziatania praktyczne

e prezentacja multimedialna i film instruktazowy
e burza mdézgow

e mini wyktad

e gra

o dyskusja
Wykorzystane formy to:

¢ indywidualna
e zbiorowa

e grupowa (zespoty dwuosobowe)

V. Przewidywane osiggniecia (korzysci wdrozenia innowacji)

Po zakonczeniu realizacji innowacji pedagogicznej ,,Programowanie z Lego” uczniowie:



,Programowanie z Lego”

Nabeda umiejetnos¢ planowania i logicznego myslenia
Rozwing swojg pomystowos¢, sprawnosé manualng oraz wyobraznie przestrzenng
Umiejetnosci praktyczne w zakresie programowania

Poszerzg swoje zainteresowania
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Rozwing zdolnosci postugiwania sie technologig komputerowa

VI. Tematyka zajec

Zagadnienia zostaty opracowane w oparciu o podstawe programowa ksztatcenia ogdlnego dla

pierwszego etapu edukacyjnego.

Tematyka zajec:

1.  Czym jest programowanie.

2. Budowanie i programowanie zestawow Lego Educacion.

3. Poznanie oprogramowania Lego Education Spike Essential.
4. Dyktanda graficzne.

5. Gry planszowe.

6. Kodowanie i odkodowywanie: obrazkow, szlaczkow, klockow, wyrazow, haset,
dziatah matematycznych, rytmow muzycznych.

1. Tworzenie ,,programow obrazkowych” (np. plan dnia).
8. Gry i zabawy logiczne (tangram, sudoku, klocki).

9.  Tworzenie zakodowanych map lub gier planszowych.
10. Wymyslanie i odczytywanie instrukcji lub przepisow.

11. Gry matematyczne.

VII. Ewaluacja

W celu uzyskania informacji zwrotnej nauczyciel przeprowadzi:
- obserwacje uczniéw podczas pracy na zajeciach,

- analize wytwordow pracy uczniéw,



- rozmowy indywidualne i grupowe z uczniami,
- ankiete skierowang do uczniéw badajacg poziom ich zadowolenia z zajeg,
- rozmowy z rodzicami.

Szczegdtowa analiza wynikéw ankiety, przeprowadzonych rozméw oraz wynikéw klasyfikacji
pozwoli ocenié stopien realizacji zamierzonych celéw. Dziatania te pomoga wyciggna¢ wnioski,
zaplanowad 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

Realizacja zamierzonych w innowacji celdéw pozwoli wyposazy¢ ucznidw w nowe umiejetnosci, ktére
Z pewnoscig beda im przydatne w dalszym procesie ksztatcenia. Wprowadzenie innowacji umozliwi
dostosowanie ksztatcenia do zmian wynikajgcych z postepu naukowo — technicznego. Podczas
realizacji dodatkowych godzin uczniowie bedg rozwija¢ swoje zainteresowania informatyczne,
zwiekszg zainteresowanie programowaniem itwdrczym korzystaniem z komputera. Rozwing swoje
kompetencje cyfrowe, medialne i informacyjne. Innowacja wzbogaci takze oferte edukacyjng szkoty
oraz podniesie jakos¢ pracy szkoty. Bedzie stuzy¢ budowaniu pozytywnego wizerunku szkoty, jako

placowki dbajgcej o rozwdj swoich wychowankdow z wykorzystaniem nowoczesnych technologii.
IX. Podsumowanie

Niniejsza innowacja ma na celu zaprezentowanie korzysci ptyngcych z podniesienia
jakosci ksztatcenia w Publicznej Szkole Podstawowej nr 1 w Grdjcu oraz zdobycie przez

ucznidow nowych umiejetnosci.

Netografia:

https://www.nowaera.pl/angielski/blog/innowacja-pedagogiczna-w-szkole



