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Rodzaj innowacji: programowa poszerzajaca zakres wiadomos$ci w podstawie programowe;j

Uzasadnienie wyboru innowacji.

Innowacja ,,STOJEDYNKA programuje” to metoda ksztattowania kompetencji cyfrowych grupy ,,0” i uczniéw klas I-II. Sg to zajecia
spetniajace aktualne potrzeby 1 wymogi edukacyjne zawarte w podstawie programowej ksztatcenia ogdlnego oraz opublikowane przez Ministerstwo
Edukacji Narodowej kierunki polityki o$wiatowej panstwa na rok szkolny 2020/2021, a szczegoélnie obejmujace zadania z zakresu nadzoru
pedagogicznego o brzmieniu: ,, Wykorzystywanie technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz realizacja zapisow podstawy programowej w
zakresie rozwijania kompetencji cyfrowych w przedszkolach i szkolach”. Ponadto poszerza zakres wiadomosci zawartej w podstawie
programowe;.

Do wprowadzenia innowacji zainspirowat nas ubiegloroczny udziat w programie edukacyjnym Uczymy dzieci programowaé, Code Week 2019,
Meet and Code 2019. Zdobyte doswiadczenia w powyzszych wydarzeniach, aktywny udzial ucznidw, rado$¢ z zabawy, zachecily nas do
unowocze$nienia warsztatow i prowadzenia zaje¢ w grupie ,,0“ i wczesnoszkolne;.

Gléwnym celem innowacji propagowanie nauki programowania ws$réd mlodszych wychowankow. Zaklada si¢ ksztaltowanie
uniwersalnych kompetencji, takich jak: logiczne, algorytmiczne myslenie, zadaniowe podejscie do stawianych problemoéw, szukanie réznych
rozwigzan, analizowanie i wybieranie z nich tych najbardziej optymalnych, umieje¢tnos¢ pracy.

Wykorzystywane aktywnosci w ramach prowadzonej innowacji majg na celu wspieraé wszechstronny rozwdj dziecka, a zdobyte podczas zajeé



kompetencje, zostang wykorzystane na kolejnych etapach ksztalcenia.

Wstep

Dzigki warsztatom z programowania wychowankowie maja mozliwo$¢ poznania $wiata nauki, technologii, inzynierii, sztuki i matematyki
(STEM). Wykorzystane umiejetnosci pozwolg im przy tym dobrze si¢ bawic 1 rozwijac kreatywnos¢.

Realizowane zadania podczas zaje¢ rozbudzg wrodzong ciekawo$¢, che¢ tworzenia oraz odkrywanie otaczajacej rzeczywistosci.

Innowacja zostala opracowana dla dzieci w wieku ,,0” i wczesnoszkolnym.
Czestotliwos¢ zajec:

raz w tygodniu /zajecia gtowne/ oraz inne aktywnos$ci o roznym charakterze i r6znej czestotliwosci.
Celem innowacji jest:

*ksztatltowanie kompetencji miekkich: rozwijanie logicznego algorytmicznego myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemow,
kreatywnosci, odpornosci na stres,
*ksztaltowanie umiejetnosci pracy w zespolach,

*bezpieczne 1 efektywne korzystanie z technologii cyfrowych.

Metody:

*podajace, poszukujace, praktycznego dzialania.

Formy:

*grupowe, zespotowe, indywidualne.



Wykorzystywane narzedzia dydaktyczne:

*narzedzia do kodowania (mata do kodowania, krazki, kolorowe kubki, kolorowe kartki,), karty pracy, klocki LEGO DUPLO STEAM PARK, LEGO
DUPLO CODING EXPRESS, tablety, komputery, roboty- OZOBOTY, roboty Dash and Dot, tablice interaktywne

Co jest nowatorskie — odniesienie do tresci edukacyjnych i metod?
Rola nauczyciela bedzie stwarzanie warunkéw do realizacji scenariuszy z zakresu kodowania, programowania, inspirowanie dzieci do
aktywnego udzialu w zaje¢ciach, monitoring tychze aktywnosci.
Planuje si¢ organizacje zaje¢ otwartych.
Przewidywane korzySci wdrozenia innowacji dla wychowankow:

eeksperymentowanie, doswiadczanie, szukanie réznych rozwigzan,
*podejmowanie pracy w zespole,
*bezpieczne korzystanie z nowoczesnych technologii,

erozwijanie kompetencji STEM.

Ewaluacja
W ramach ewaluacji wdrozonej innowacji prowadzona bedzie obserwacja zaangazowania ucznia, ktora pozwoli na dokonanie oceny zalozonych

celow, wyciagnigcie wnioskow.

Zalaczniki:

plan, zapis w dzienniku, scenariusze zaje¢, karty pracy, fotorelacje z zaje¢ na fanpage’u szkolnym i internetowej stronie szkoty.



