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Opis innowacji

W ciggu wieloletniej pracy pedagogicznej w szkole zauwazamy koniecznos¢
wdrazania nowych metod i technik nauczania. Do stworzenia innowaciji
zainspirowat mnie udziat w programie edukacyjnym Uczymy Dzieci
Programowaé¢, zdobyte w nim doswiadczenia oraz udostepniane uczestnikom
materiaty dydaktyczne.

Gtownym celem wprowadzanej innowacji jest rozwijanie u uczniow
kompetenc;ji kluczowych w sposob najbardziej przyjazny dzieciom: w zabawie, w
ruchu, poprzez doswiadczanie i eksperymentowanie.

Nauke kodowania powinno sie rozpoczg¢ juz od najmtodszych lat
przedszkolnych i szkolnych, kiedy to dziecko odznacza sie najwiekszg
ciekawoscig swiata, jest spragnione odkrywania, zmieniania i budowania

Kodowanie i programowanie sprzyja rozwojowi intelektualnemu i kreatywno$ci
dzieci, a takze w dalszej perspektywie moze utatwi¢ im odnalezienie sie w
dorostym zyciu. Z licznych obserwacji wynika, ze od najmtodszych lat dzieci
wiedzg jak poruszac sie w cyfrowym Swiecie, wykazujg duze zainteresowanie
komputerami, dlatego warto nauczy¢ je, jak madrze z nich korzysta¢. Okres
wczesnoszkolny jest do tego najlepszym momentem, dzieci uczg sie wtedy
poprzez zabawe, sg ciekawe $wiata i chetne do odkrywania czegos nowego.

Dzieki zajeciom uczniowie mogg ksztatci¢ wiele potrzebnych i przydatnych
umiejetnosci analitycznych sprzyjajacych rozwojowi intelektualnemu, rozwijac
logiczne myslenie, uczy¢ sie wspotpracy w grupie - rozwija¢ kompetencje
spoteczne. Ze wzgledu na tatwosc osiggania w tej dziedzinie sukcesu - zwiekszg
poczucie wtasnej wartosci.

Tresci wprowadzajgcych podstawy kodowania nie musimy traktowac jako
odrebnych zaje¢, bowiem .mozna je bardzo tatwo wples¢ w zajecia z zakresu
kazdej edukaciji, potgczy¢ z matematykg, edukacjg polonistyczng, przyrodnicza,
artystyczng czy tez gimnastyka.



Innowacjg zostang objeci uczniowie klasy Il b i bedzie ona realizowana w
ramach zajec¢ edukacyjnych.

Innowacja stanowi rowniez kontynuacje dziatan podjetych przez nauczyciela
w ramach Ogoélnopolskiego programu Uczymy Dzieci Programowac¢ - XlI
edycja.

Cele innowacji
Cel ogodlny:
Celem innowaciji jest ksztattowanie od najmtodszych lat umiejetnosci samodzielnego

programowania, myslenia logicznego niezbednego do rozwigzywania problemow i
zadan, rozwijanie uzdolnien i zainteresowan informatycznych wsrdd dzieci.

Cele szczegotowe:

rozwoj spostrzegawczosci, wyobrazni, kojarzenia i logicznego myslenia;

rozwoj manualny oraz wzrokowo — ruchowy zwtaszcza motoryka mata;

ksztaltowanie umiejetnosci spotecznych i kompetencji miekkich (wspétpraca
parach, w grupie);

trening pamieci;

odczuwanie radosci i zadowolenia z pokonywania trudnosci;

nabywanie umiejetnosci radzenia sobie w sytuacjach trudnych;

rozbudzanie inwencji tworczej i kreatywnosci;

odczytywanie, rozumienie symboli i znakéw;
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Procedury osiggania celow

W celu osiggniecia zaplanowanych celéw innowacji przewiduje sie przede wszystkim
zastosowanie metod aktywizujgcych i technik twérczych przy pomocy nastepujacych
narzedzi:
a. Mata edukacyjna ,,Kodowanie na dywanie”- czyli programowanie bez komputera, za to
z uzyciem réznych przyborow: obrazkéw, cyfr, liczmandw, kolorowych kubeczkéw, za
pomoca ktérych nastepuje: wspomaganie mowy, rozwoju intelektualnego wraz z edukacijg
matematyczng, nauka czytania i pisania, koncentracja uwagi, doskonalenie orientacji
przestrzennej, integracja zespotu klasowego, doskonalenie myslenia abstrakcyjnego
i logicznego.

b. Tablica interaktywna
c. Roboty Ozobot i GeniBot pozyskane przez szkote w ramach Laboratoriéw Przysztosci
Formy pracy:

- praca w grupach,

- praca w parach,

- praca indywidualna.

Oczekiwane efekty:

. wzrost samodzielnosci i kreatywnosci;

. umiejetnos¢ rozwigzywania problemoéw z w réznych sytuacjach
zyciowych metodg krok po kroku;

. rozwoéj umiejetnosci twérczego myslenia;

. umiejetnos¢ wspoétpracy w grupie;

. rozwoj predyspozyciji intelektualnych;

zwiekszenie zainteresowania programowaniem



Ewaluacja

Naturalng formg ewaluacji bedzie poziom zadowolenia dzieci z wtasnych
dokonan i nabytych umiejetnosci.

Ewaluacja bedzie prowadzona na biezgco w czasie jej trwania, jak i pod koniec w
formie podsumowania.

Przeprowadzona analiza i rezultaty wdrozonej innowacji bedg opisane
w sprawozdaniu przedfozonym radzie pedagogicznej na | semestr oraz na

zakonczenie roku szkolnego w czerwcu.

Ewa Zielinska



INNOWACIA PEDAGOGICZNA

,,NAUCZANIE PRZEZ KODOWANIE”

realizowana w roku szkolnym 2023/2024

w klasie 2b

AUTOR: EWA ZIELINSKA

Opinia Zespotu Edukacji Wczesnoszkolnej i
dotyczaca wprowadzenia przez Ewe Zielinska
w roku szkonym 2023/2024 w klasie 2b
innowacji pt,,,Nauczanie przez kodowanie”

Innowacjg ,,Nauczanie przez kodowanie” zostang objeci uczniowie klasy Il b
i bedzie ona realizowana w ramach zaje¢ edukacyjnych.
Gtownym celem wprowadzanej innowacji jest rozwijanie u uczniéw kompetenciji



kluczowych w sposdb najbardziej przyjazny dzieciom: w zabawie, w ruchu, poprzez
doswiadczanie i eksperymentowanie.

Nauke kodowania powinno sie rozpoczg¢ juz od najmtodszych lat
przedszkolnych i szkolnych, kiedy to dziecko odznacza sie najwiekszg
ciekawoscig swiata, jest spragnione odkrywania, zmieniania i budowania.

Programowanie sprzyja rozwojowi intelektualnemu i kreatywnosci dzieci,
a takze w dalszej perspektywie moze utatwi¢ im odnalezienie sie w dorostym
zyciu. Z licznych obserwacji wynika, ze od najmtodszych lat dzieci wiedzg jak
poruszac sie w cyfrowym Swiecie, wykazujg duze zainteresowanie komputerami,
dlatego warto nauczyc je, jak madrze z nich korzysta¢. Okres wczesnoszkolny
jest do tego najlepszym momentem, dzieci uczg sie wtedy poprzez zabawe, sg
ciekawe Swiata i chetne do odkrywania czego$ nowego.

Dzieki zajeciom uczniowie mogg ksztatci¢ wiele potrzebnych i przydatnych
umiejetnosci analitycznych sprzyjajgcych rozwojowi intelektualnemu, rozwijac
logiczne myslenie, uczy¢ sie wspotpracy w grupie - rozwija¢ kompetencje
spoteczne. Ze wzgledu na tatwosc¢ osiggania w tej dziedzinie sukcesu - zwiekszg
poczucie wtasnej wartosci. W celu osiggniecia zaplanowanych celoéw innowacji
przewiduje sie przede wszystkim zastosowanie takich narzedzi jak:

a. Mata edukacyjna ,Kodowanie na dywanie”- czyli programowanie bez
komputera, za to z uzyciem réznych przyboroéw: obrazkéw, cyfr, liczmanow,
kolorowych kubeczkdw, za pomocg ktorych nastepuje: wspomaganie mowy,
rozwoju intelektualnego wraz z edukacjg matematyczng, nauka czytania i pisania,
koncentracja uwagi, doskonalenie orientacji przestrzennej, integracja zespotu
klasowego, doskonalenie myslenia abstrakcyjnego i logicznego.

b. Tablica interaktywna

c. Roboty Ozobot i GeniBot pozyskane przez szkote w ramach Laboratoriow
Przysztosci

Zespot Nauczycieli Edukacji Wczesnoszkolnej i Wychowawcéw Swietlicy
wyraza pozytywng opinie na temat propozycji innowacji Ewy Zielinskiej
pt.,,Nauczanie przez kodowanie”

Podpisy Cztonkéw Zespotu:

Grodek, dn. 13.09.2023r.



