Sprawozdanie
z przeprowadzonej innowacji pedagogicznej

“Tableciaki”

1. Opis zrealizowanych dzialan.

Innowacja trwata od wrzesnia 2019 r. do 12 marca 2020 r. Programem obj¢to 18

uczniéw klas 111 1ll- cich Spotecznej Szkoty Podstawowej 101 w Olsztynie. Zrealizowano

szereg lekcji z wykorzystaniem tabletow 1 aplikacji multimedialnych przyblizajacych

uczniom podstawy nauki kodowania/programowania. Na =zajeciach realizowane byly

nastepujace cele:

Wprowadzenie na zajeciach dodatkowych dla klasy drugiej i trzeciej nauki podstaw
programowania za pomoca aplikacji edukacyjnych, by rozwija¢ kluczowe kompetencje,
takie jak myslenie algorytmiczne czy planowanie procesow pozwalajacych wykorzystywac

nowe technologie w roznych dziedzinach zycia.

Wykorzystanie roznych aplikacji jako narzedzia do edytowania grafiki, tworzenia
prezentacji.

Rozwijanie umiej¢tnosci logicznego myslenia, intuicji, wyobrazni i wnioskowania.
Rozwigzywanie probleméw i1 komunikowanie si¢ z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Ksztalcenie umiejetnosci bezpiecznego korzystania z urzadzen cyfrowych, bezpiecznego
zachowania w sieci i przestrzegania praw autorskich.

Ksztattowanie umiejgtnosci wyszukiwania, gromadzenia, porzadkowania i wykorzystywania
informacji z réznych zrodet.

Rozwijanie kompetencji spotecznych, ksztalcenie umiejetnosci pracy zespolowej i
projektowe;j.

Ksztatcenie umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania problemoéw na réznych przedmiotach.
Wykorzystanie elementéw programowania na innych zajeciach edukacyjnych.
Uatrakcyjnienie nauczania.

Stworzenie uczniom mozliwos$ci odniesienia sukcesu (m.in. poprzez samodzielne stworzenie
dziatajacego programu, gry, aplikacji).

Poznanie podstawowych zasad netykiety.



Roznorodnos¢ tematyki wynikata z biezacych zainteresowan ucznidéw, skupiona byta
jednak na pracy z aplikacjami zwigzanymi z programowaniem (zatacznik). Podczas
zaje¢ wykorzystywano aplikacje zamieszczone na stronie ,,Hour of Code”.

Podczas wszystkich zaje¢ uczniowie mieli mozliwo$¢ rozwijania tworczego i
logicznego myslenia. Kazde zajecia opieraly si¢ na wzajemnej wspdlpracy.
Dodatkowo uczniowie poglebiali swojg wiedze na temat bezpieczenstwa w sieci,
zagrozen ptynacych ze $wiata wirtualnego.

2. Ewaluacija koncowa

Zajecia zakonczyly si¢ przeprowadzeniem ewaluacji czastkowej — rozmowy z
uczniami. Jej wyniki pokazywaly, ze zajecia sa atrakcyjng forma nauki dla dzieci.
Uczniowie bardzo chetnie uczestniczyli w zajeciach. Mieli mozliwos¢ biezacego
weryfikowania swoich pomystow i rozwigzan bez negatywnej oceny ich dziatan. Uczniowie
bardzo che¢tnie wspotpracowali, dzielili si¢ swoimi pomystami, wpierali innych. Podczas
zaje¢ panowala przyjazna atmosfera. Wszystkie, zaproponowane przez prowadzaca zajecia,
aplikacje podobaty sie uczniom. Zadna z nich nie sprawiata im problemu, uczyli sie bawigc.
Chetnie prezentowali swoje rozwigzania, probowali dostrzec w domu nowe rozwigzania.

3. Whnioski

Zaktadane efekty, tj. rozwdj kompetencji kluczowych; wyposazenie uczniow w
umiejetno$ci  postugiwania  si¢  algorytmami  nie tylko na lekcjach  zajec
komputerowych/informatyki; wzrost samooceny i kreatywnosci ucznia; umiej¢tnosé
logicznego myslenia i wnioskowania; umiej¢tnos¢ wspolpracy w grupie; dzielenie si¢ swoja
wiedzg z rowiesnikami; zwigkszenie zainteresowania programowaniem/informatyka i
tworczym  korzystaniem z urzadzen cyfrowych, =zostaly osiagnigte. Poprzez
wykorzystywanie interesujgcych 1 kreatywnych aplikacji multimedialnych dzieci chetnie
uczestniczyly w zajeciach. Samodzielnie, swobodnie poszukiwaly nowych rozwigzan,
wspieraly si¢ w trudnych momentach. Uczyly si¢, ze istnieje wiele sposobow na
pokonywanie trudnosci.

Zalacznik

Lista wykorzystanych aplikacji i gier w innowacji pedagogicznej ,,Tableciaki”:



Programowanie dla dzieci.
Bounce.
Lightbot.

Riddle Stones..
Quiver

Toy teacher.

Real Find Object.
Logicland.

Brain it On.

10. Bits & Bricks.
11. Kids sudoku.

12. Labmat.

13. Code Monkey

14. Paperama.
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