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Adresatami innowacji s3 uczniowie klas pigtych 1 széstych. Czas realizacji innowacji

obejmuje pig¢ miesigcy z mozliwoscig jej kontynuowania w kolejnych miesigcach br. szkolnego.

Zajecia innowacyjne odbywaé si¢ beda w ramach 1 godziny dodatkowej, jako element

godziny lekcyjnej - raz w tygodniu.

Niniejsza innowacja ma na celu szerzenie idei projektow eTwinning w oparciu zwierzeta
z bajek z wykorzystaniem nowoczesnych technik komputerowych. Ma ona zachg¢ca¢ i motywowac

ucznidow do nauki kodowania poprzez zabawg.
Motywacja wprowadzenia innowacji:

Wychodzac naprzeciw oczekiwaniom dzieci, ich zainteresowaniom, a takze naturalnej
potrzebie zaspokojenia ciekawosci $wiatem, opracowaliSmy program dydaktycznej innowacji
pedagogicznej ,,Kodowanie z wilkiem i zajgcem w eTwinning”. Jest ona takze nasza odpowiedzig na
zainteresowanie uczniOw nowoczesng technologia komputerowa, a takze wyjscie naprzeciw
wymogom edukacyjnym zawartym w aktualnej podstawie programowej dla drugiego etapu

edukacyjnego.



Opis innowacji
I. Wstep

Otaczajacy nas $wiat jest bardzo ciekawy 1 kryje w sobie wiele tajemnic. Kazdego dnia jesteSmy
obserwatorami wielu zjawisk. Dzieci od najmtodszych lat uwielbiajg zwierzeta i lubig bajki.

Dos$wiadczenie na kazdym polu jest podstawg ich rozwoju 1 nauki.

Bajki i basnie pomagajg ksztattowaé osobowos¢ dziecka. Mali czytelnicy nie dostaja gotowych
schematow, ale sami oceniajg postaci i zdarzenia. Konfrontujg otaczajacy ich rzeczywisty §wiat ze
Swiatem przedstawionym w basni, $wiatem cudownym, czasem wrecz nierealnym. Czukowski
(badacz literatury, tworca bajek dla dzieci) uwazat, ,,ze wprowadzanie elementéw fantastycznych
nie powoduje chaosu w umysle dziecka, ale daje bazg, ktora pozwala odréznié prawde od fikeji czy
dobro od zta”. Kto§ moze uzna¢, ze w tym kontekscie bajki jednak podaja gotowe schematy.
W pewnym sensie tak jest — wilka z bajki ,,Wilki i1 zajac” kojarzy si¢ ze ztem i1 okrucienstwem,
a zajaca z niewinno$cig i pracowitoscig. Wazne jest jednak to, ze postaci te sa oceniane na
podstawie zachowania, a nie wygladu (wilk). Teksty basniowe uruchamiajg uczucia, a nie szablony,
wiec nawet jesli wilk w jednej bajce jest kojarzony ze ztem, to w innym ujeciu moze si¢ okazac
postacig pozytywna. Basnie przemawiaja do niemal kazdej warstwy psychiki dziecka 1 ksztattuja

go. Dlatego sa tak wazne w zyciu kazdego cztowieka.

Same bajki nie odzwierciedlajg prawdziwego zycia tych zwierzat na wolnosci. Dlatego

uczniowie zapoznajg si¢ takze ze srodowiskiem w jakim funkcjonuja wilk 1 zajac.

I1. Uzasadnienie potrzeby innowacji

Dostosowanie ksztalcenia do zmian wynikajacych z postepu naukowo-technicznego, czyli
wprowadzenie nowoczesnych 1 interaktywnych metod nauczania programowania 1 jako
rozszerzenia programu pracy szkoty.

Rozbudzenie zainteresowania jak najwigkszej liczby uczniow przedmiotami $cistymi
poprzez nauke programowania prowadzong w atrakcyjny sposob. Nauka kodowania
z wykorzystaniem platformy eTwinning.

Wprowadzenie innowacji poszerzy ofert¢ szkoty o dodatkowe zajecia lekcyjne. Kazdy
z uczestnikéw zaje¢ bedzie miat mozliwos$¢ odniesienia indywidualnego sukcesu na miare¢ swoich
mozliwos$ci poprzez samodzielne stworzenie gry, programu czy aplikacji w poznanym $rodowisku

programistycznym.



II1. Zalozenia ogolne
1. Innowacja skierowana jest do ucznidow klas piatych i szostych.
2. Gléwne zatozenia pracy na innowacyjnych zajeciach.

Poprzez roézne aktywnosci uczniowie poznaja zycie wilkdw 1 zajacoOw. Zapoznaja sie
rowniez z historia bajki ,,Wilk 1 zajac”. Poprzez rozbudzenie ciekawo$ci wzro$nie ich
zainteresowanie otaczajacym ich swiatem przyrody. Nauczg si¢ takze nowych narzedzi technologii

informacyjno-komunikacyjnych.

I1I. Cele innowacji
Cel gléwny: innowacyjne nauczanie kodowania of-line z wykorzystaniem platformy eTwinning.
Cele szczegolowe:

v'prowadzenie podstaw kodowania z wykorzystaniem metod programowania bez

komputera;

v'rozbudzanie potrzeb poznawczych i zainteresowan informatycznych uczniow
w tym zainteresowan programistycznych;

v'wykorzystanie wiedzy informatycznej do rozwigzywania zadan praktycznych;
v'pokazywanie roznych zastosowan informatycznych (programistycznych) w  zyciu
codziennym;

v'rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, intuicji, wyobrazni i wnioskowania;
v'ksztattowanie umiejetno$ci kreatywnego rozwigzywania problemow.

v'ksztaltowanie umiejetnosci planowania, organizacji pracy i systematycznosci przy
projektowaniu aplikacji (gier, program6éw) oraz odpowiedzialnos$ci za wspdlny wynik pracy
v'mlody czlowiek potrafi postugiwaé si¢ réoznymi $rodkami komunikacji w celu
samoksztatcenia i realizacji swoich planow;

v'nabywa umiejetno$ci tworzenia np. gier, krzyzowek

vrozwija swoje kompetencje i umiejetno$ci w zakresie wykorzystania nowoczesnych
technologii;

v'doskonali komunikowanie si¢ w jezyku obcym;

v'rozwija kreatywno$¢ oraz umiejetno$é wywigzywania si¢ z powierzonych zadan;
v'wykorzystywanie informacji w praktyce, poprzez tworzenie pomocy z wykorzystaniem
TIK, praca w grupie, ¢wiczenia w redagowaniu i czytaniu ze zrozumieniem.

v'uczen na lekcji pracuje aktywnie i zdobywa wiedze poprzez zabawe;



v'rozwijanie zainteresowan informatycznych, technicznych, przyrodniczych, jezykowych;
v'wzbogacanie tradycyjnych tresci i form przekazu przez wizualizacje z zastosowaniem

technologii informacyjnej;

IV. Metody i formy

Realizacja innowacji wymaga starannego doboru réznorodnych metod (gléwnie ¢wiczen
praktycznych, warsztatowych, aktywizujacych) oraz form pracy (indywidualna, zespotowa,
w matych grupach zadaniowych, w parach). Uczniowie zdobywaja do$wiadczenie przede
wszystkim poprzez wlasng dzialalno$¢ i kontakty z innymi. Odpowiedni dobér metod i1 form pracy,
wlasciwe formutowanie zadan oraz motywowanie dziecka do pracy sprzyjaja wszechstronnemu

rozwojowi jego osobowosci.

V. Przewidywane osiagni¢cia (korzysci wdrozenia innowacji)
Uczniowie:

v'zdobywajg wiedze w sposob kreatywny, gdyz wykorzystuja nowoczesne technologie w

nauczaniu;
v'wykorzystujg mozliwosci jakie daje program eTwinning;

v'majg mozliwo$¢ poszerzenia swojej dotychczasowej wiedzy na temat zwierzat oraz ich

pozytywne kreowanie w swojej podswiadomosci;

v'uczg sie wrazliwo$ci, zwracajg uwage na pozytywne zachowania zwierzat i je doceniaé oraz

wykorzystuja jezyk obcy;

vanalizujg raporty postepow pracy.

Nauczyciel:

v'wykorzystuje swojg wiedze w celu przekazania informacji uczniom;
v'jest osobg nadzorujgcg prace uczniow;

v'wzbogaca swoj warsztat pracy;

v'uczestniczy w kursach internetowych na platformie www.moodle.etwinning.pl

VI. Tematyka zaj¢¢

Zagadnienia zostaly opracowane w oparciu o podstawe programowa ksztalcenia ogolnego dla



drugiego etapu edukacyjnego. Przewidziano realizacje¢ ok. 12 blokow tematycznych:
1. Logo projektu - tytut projektu

2. Nasze szkotly

3. Co wiemy o wilkach i zajacach?

4. Kodowanie na dywanie- wilki zajac w labiryncie.

5. Uktadanie kodu warunkowego — zajac szuka wilka

6. Dyktanda graficzne — wilk 1 zajac

7. Gdzie ukryt si¢ btad w kodzie — pomo6z wilkowi znalez¢ drogg do domu.
8. Mata mistrzow kodowania

9. Kodowanie dla poczatkujacych - RunMarco

10. Stworz swoja pierwszg gre (godzinakodowania.pl)

11. Godzina kodowania — Poszukiwacz przygod (https://code.org/)

12. Programowanie w Kodable i Tynker

VII. Ewaluacja

W celu uzyskania informacji zwrotnej nauczyciele przeprowadza:

- ankiete dotyczaca realizacji projektu

- rozmowy indywidualne i grupowe z uczniami.

Szczegdtowa analiza wynikoéw ankiety, przeprowadzonych rozméw oraz wynikéw klasyfikacji
pozwoli oceni¢ stopien realizacji zamierzonych celéw. Dziatania te pomoga wyciaggna¢ wnioski,

zaplanowac¢ prace¢ i ewentualnie zmodyfikowa¢ metody pracy.

Umieszczanie informacji z realizacji dziatan innowacyjnych na stronie internetowej szkoty. Wyniki

ewaluacji zostang przedstawione Radzie Pedagogicznej w formie sprawozdania.

VIII. Spodziewane efekty
Uczniowie

v'znaja i stosujg rozne aplikacje kodowania dostepne w internecie;
v'znajg mozliwosci platformy eTwinning;

v'potrafig rozwigzywaé problemy w sposdb kreatywny, poszukujac nowych,



nieszablonowych rozwigzan;

v'potrafig wykorzystywaé jezyk obcy do komunikowania si¢ w ramach projektu ,,Wilk
1zajac”;

v'umiejg zaplanowa¢, decydowac¢ i odpowiedzialnie wykonywa¢ zadania;

v'wladciwe korzystanie z dostepnych zrodet wiedzy;

v'potrafig wspdtpracowaé w grupie i chetnie to robia, dziela si¢ swoja wiedzg z innymi
uczniami,

v'zdobytg wiedz¢ wykorzystuja w sposob tworczy.

IX. Podsumowanie

Zadania realizowane w ramach innowacji pedagogicznej pokaza uczniom w jak wielu
obszarach mozna wykorzysta¢ myslenie algorytmiczne i programowanie.

Uczniowie beda mogli rozwija¢ 1 wykorzystywa¢ wyobrazni¢, szuka¢ nowych rozwigzan.
Pracujac z uczniami z innej zagranicznej szkoty moga dzieli¢ si¢ swoja wiedza. Dzieki realizacji
innowacji uda nam si¢ przygotowa¢ uczniow do postugiwania si¢ metodami pracy i $rodkami

informatycznymi, ktére beda mogli wykorzysta¢ w przysztosci.



