INNOWACJA PEDAGOGICZNA W ZAKRESIE ZAJĘĆ INFORMATYCZNYCH

1. Tytuł innowacji: 

„NAJMŁODSI PROGRAMUJĄ”

2. Autor: 

Justyna Fliszkiewicz, nauczyciel edukacji wczesnoszkolnej

3. Zakres: 


Innowacją zostali objęci uczniowie klasy Ia Publicznej Szkoły Podstawowej im. Kornela Makuszyńskiego w Natolinie w roku szkolnym 2017/2018 z możliwością kontynuowania w klasie II w roku szkolnym 2018/2019 oraz w klasie III w roku szkolnym 2019/2020. Program może być modyfikowany w trakcie jego wprowadzania w zależności od napotkanych sytuacji problemowych. Będzie realizowany poprzez włączenie go w cykl nauczania zajęć informatycznych.

4. Rodzaj innowacji:


Metodyczno-programowa

Innowacja dostosowana jest do programu nauczania dla I etapu edukacyjnego. Przewiduje wprowadzenie do nauczania zajęć informatycznych oraz rozszerzania treści dotyczących programowania. Opracowana została na podstawie programu „Mistrzowie kodowania” udostępnionego na wolnej licencji na stronie internetowej http://wiki.mistrzowiekodowania.pl.

5. Czas trwania:


X 2017 – VI 2018 z możliwością kontynuacji w klasie II i III w latach 2018/2019 oraz 2019/2020

6. Realizator innowacji:

Justyna Fliszkiewicz, nauczyciel edukacji wczesnoszkolnej

7. Informacje ogólne:

Zajęcia z programowania poszerzające wiedzę i umiejętności informatyczne zakładają wykorzystanie wizualnych środowisk programistycznych takich jak: Baltie 3, Scratch Junior. Opierają się na o zmiany w nowej podstawie programowej. Realizacja programu rozpoczęła się od października roku szkolnego 2017/2018 i jest realizowana poprzez włączenie go w cykl nauczania zajęć informatycznych. Oprócz gier edukacyjnych i zabaw w programowanie na dywanie bez użycia komputerów uczniowie korzystają z udostępnionych stron i zasobów internetowych wspierających naukę programowania, tj.: portalu Scholaris, portalu algorytmiki i programowania „Godzina kodowania”, „Mistrzowie kodowania”, programu Kodable, umożliwiającego naukę kodowania poprzez wprowadzenie fabuły, platformy edukacyjnej LearningApps, aplikacji internetowych. Uczniowie poznali między innymi podstawy robotyki i programowania doskonalące wiedzę dzieci w zakresie informatyki i technologii informacyjnej, rozwijają wyobraźnię przestrzenną, kreatywność oraz umiejętność konstruowania, doskonalą umiejętności pracy w grupie.

8. Cel główny:


Kształtowanie od najmłodszych lat umiejętności samodzielnego programowania, czyli kompetencji kluczowej XXI wieku, myślenia logicznego niezbędnego do kreatywnego rozwiązywania problemów i zadań oraz rozbudzanie zainteresowań informatycznych wśród dzieci.

9. Cele szczegółowe:

· Wprowadzenie na zajęciach informatycznych od klasy pierwszej nauki podstaw programowania, by rozwijać kluczowe kompetencje, takie jak myślenie algorytmiczne czy planowanie procesów pozwalających wykorzystywać nowe technologie w różnych dziedzinach życia.
· Wykorzystanie programu Baltie 3 i Scratch Junior jako darmowych narzędzi do nauki podstaw programowania.
· Rozwijanie umiejętności logicznego myślenia, intuicji, wyobraźni i wnioskowania.
· Rozwiązywanie problemów i komunikowanie się z wykorzystaniem komputera. 
· Rozwijanie kompetencji społecznych, kształcenie umiejętności pracy zespołowej i projektowej.
· Uatrakcyjnienie procesu nauczania poprzez wprowadzenie do nauczania robotów edukacyjnych.
· Stworzenie uczniom możliwości odniesienia sukcesu (m.in. poprzez samodzielne stworzenie działającego programu, gry, aplikacji).
10. Formy i metody

Podczas zajęć komputerowych zastosowaną formą będą warsztaty. Aktywność uczniów będzie skupiała się na pracy samodzielnej, zaś w toku lekcji formy (praca w parach, w zespołach) te będą modyfikowane tak, aby odpowiadały strukturze lekcji założonej przez prowadzącego.

Metody stosowane podczas realizacji innowacji:

· metoda twórczego rozwiązywania problemu,

· metody aktywne,

· nauka przez doświadczanie,

· metody praktyczne (metoda projektu).

Innowacyjność metod podczas zajęć polegać będzie przede wszystkim na bazie Programu Mistrzowie Kodowania - projektu realizowanego przez Samsung Electronics Polska we współpracy z partnerami. Zastosowane zostaną różnorodne formy aktywności uczniów, np.: wizualna, słuchowa, ruchowa. Do realizacji aktywności wizualnej wykorzystany zostanie język Baltie, a pozostałe formy aktywności będą realizowane przy wykorzystaniu środowiska Scratch.
11. Spodziewane efekty:


Dzięki nauce programowania nabyte doświadczenia pomogą uczniom rozwiązywać różne zadania edukacyjne i bezpiecznie wykorzystywać komputery w wielu aktywnościach życiowych. Uczeń w szczególności:

· pozna potrzebę programowania,

· będzie rozwiązywał problemy metodą krok po kroku,

· nauczy się konsekwencji w działaniu,

· będzie analizował dostępne informacje, aby dokonywać odpowiednich wyborów,

· będzie tworzył proste programy,

· będzie bezpieczniej korzystał z urządzeń opartych na technologii komputerowej,

· rozwinie umiejętność komunikacji, pracy zespołowej oraz współpracy w środowiskach wirtualnych,

· weźmie udział w międzynarodowym konkursie informatycznym „Bóbr”, inicjatywie edukacyjnej „Godzina kodowania”, 

· wykona zadania z wybranych kursów studio.code.org, aby poznać podstawowe pojęcia związane z programowaniem.

12. Ewaluacja:


Ewaluacji podlegać będzie zgodność realizacji z założeniami, uzyskiwanie przewidywanych efektów, stopień trudności zadań i problemów. Ewaluacja będzie prowadzona:

· na bieżąco w formie opinii uczniów na temat zajęć oraz poprzez analizę wytworów uczniów z zapisem elektronicznym prac,

· na zakończenie roku szkolnego w formie ankiety ewaluacyjnej skierowanej do uczniów i rodziców.

Ewaluacja będzie wykorzystana do ewentualnej modyfikacji stopnia trudności zadań, metod i przedstawienia sprawozdania realizacji innowacji.

