INNOWACIJA PEDAGOGICZNA

Rodzaj innowacji: programowo-metodyczna
Imie i nazwisko autora: Zdzistawa Mazur
Temat innowacji: Robotyka dla Smyka
Zakres innowacji:

Adresatami innowacji sg uczniowie klas 0 - lll Czas realizacji innowacji obejmuje cykl
edukacyjny klasy | do ukonczenia klasy lll z mozliwoscig jej kontynuowania w nastepnym
cyklu edukacyjnym. Zajecia innowacyjne odbywa¢ sie bedg w ramach zajec
nieobowigzkowych, popotudniowych, raz w tygodniu, w wymiarze 1 godzina lekcyjna.

Niniejsza innowacja ma na celu szerzenie idei programowania z wykorzystaniem ozobotéw,
analityczne myslenie oraz wycigganie wnioskdw, programowanie, projektowanie oraz
kreowanie ruchomych modeli. Ma ona zacheca¢ i motywowaé uczniow do rozwijania
myslenia poprzez programowanie.

Motywacja wprowadzenia innowacji:

Innowacja Robotyka dla Smyka jest mojg odpowiedzig na rozwijanie logicznego myslenia
przez zabawe, a takze wyjscie naprzeciw wymogom edukacyjnym zawartym w aktualnej
podstawie programowej dla | etapu edukacyjnego. Na podstawie wieloletnich obserwacji
oraz przeprowadzonych diagnoz w pracy w szkole podstawowej zauwazytam, ze uczniom
najbardziej brakuje umiejetnosci logicznego myslenia, a nastepnie przetozenie go na
dziatanie. Dlatego tez gtdwng przyczyng opracowania innowacji byta potrzeba rozwijania
logicznego myslenia z wykorzystaniem zabawy z robotami.

Opis innowacji:
I. Wstep

Innowacja ma na celu wprowadzenie nauki programowania. Skierowana jest do uczniow klas
| - Il Szkoty Podstawowej. Uczniowie uczg sie budowy i programowania robotéw. Gtéwnym
celem innowacji jest zainteresowanie ucznidw naukg programowania, a takze rozwijanie
umiejetnos$¢ tworzenia algorytmu wykonania zadania. Kolejnym celem jest nauka pracy
w grupie, podziatu zadan oraz analizy popetnionych btedéw. Dzieki innowacji uczniowie
nabedg umiejetnos¢ kreatywnego i swiadomego wykorzystania technologii w realizacji
wiasnych pomystow.

Il. Zatozenia ogdlne

1. Innowacja skierowana jest do uczniow klas I - 11l



2. Gitéwne zatozenia pracy na innowacyjnych zajeciach: W realizacji innowacji autor
programu zamierza wykorzystac tablety/komputery w szkolnej pracowni komputerowej oraz
zestawy Ozobotdéw wraz z oprogramowaniem. Uczniowie beda pracowaé w zespotach
dwuosobowych. Na kazdym stanowisku pracy bedzie zapewniony dostep do
tabletéw/komputeréw wraz z oprogramowaniem oraz zestawem robotéw.

lll. Cele innowacji

Cel gtowny: stymulowanie rozwoju sprawnosci manualnej i intelektualnej dzieci poprzez
wdrazanie ich do pracy w zespotach metoda projektdw wg 4 zasad: rozpocznij, zbuduj,
rozwaz, zastosuj.

Cele szczegoétowe: rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, sprawnosci manualnej i
wyobrazni przestrzennej. To najwazniejsze cechy, ktére chcemy ksztatcic u przysztych
inzynieréw. Jest to nasza odpowiedz na stawiane polskiej szkole zarzuty edukacji werbalnej,
brakéw w edukacji matematycznej i z innych przedmiotéw scistych. Chcemy, aby rozwdj
logicznego myslenia, wyobrazni przestrzennej, sprawnego postugiwania sie technologia
komputerowg zaczynat sie juz w szkole podstawowej i zaowocowat w przysztosci kadra
miodych inzynieréw. Ponadto innowacja powinna sie zakonczy¢ osiggnieciem nowych
mozliwosci edukacyjnych uczestnikdw innowacji: testowania robotdéw, sterowania nimi,
a takze szukania nowych rozwigzan.

IV. Metody i formy

Oto przyktadowa lista aktywnosci kodowania i programowania:

Cwiczenia z Ozobotem — indywidualne oraz grupowe,

Zabawy na macie do kodowania,

Szyfrowania i kodowanie z wykorzystaniem karty pracy,

Gry rozwijajgce logiczne myslenie,

Cwiczenia z uzyciem oprogramowan edukacyjnych oraz tablicy interaktywne;j.

W ramach zaje¢ uczen poznaje miedzy innymi podstawy robotyki i programowania
doskonalagce wiedze dzieci w zakresie matematyki, fizyki i techniki, rozwija wyobraznie
przestrzenng, kreatywnos¢ oraz umiejetnos¢ konstruowania, doskonali umiejetnosci pracy
w grupie.

V. Przewidywane osiggniecia (korzysci wdrozenia innowac;ji)

Przeprowadzenie zaje¢ pozwoli uczniom zwiekszy¢é zainteresowanie ucznidw (zwitaszcza
dziewczat) naukami Scistymi oraz wiedzy i praktycznych umiejetnosci uczniow w zakresie
nauk Scistych. To za$ przyczyni sie do zniwelowania poziomu uprzedzen do przedmiotéw



Scistych wsréd ucznidw juz na dalszych etapach ksztatcenia. Zalety tych zajec¢ to m.in.: rozwdj
u ucznidw umiejetnosci samodzielnego myslenia, kreatywnego rozwigzywania probleméw,
myslenia nieschematycznego. Na lekcjach dzieci bedg pracowac¢ w 2 - osobowych grupach,
a wiec udoskonalg swoje umiejetnosci z zakresu komunikacji interpersonalnej m.in.
wspotpracy i komunikacji oraz samooceny wtasnej pracy. Bardzo istotnym zamierzeniem jest
nauczenie dzieci poszanowania powierzonych klockéw, a zwtaszcza wdrozenia do utrzymania
na stanowisku pracy fadu i porzadku. Zajecia z robotyki stang sie wprowadzeniem do
praktyki szkoty nowe] jakosci ksztatcenia, opartej o atrakcyjne dla uczniéw materiaty
i pomoce naukowe.

VI. Tematyka zajec

Zagadnienia zostaty opracowane w oparciu o podstawe programowg ksztatcenia ogdlnego
dla | etapu edukacyjnego. Sg one kontynuacjg tematyki informatycznej, technicznej,
fizycznej, matematycznej klasy, uzupetniajg ja, poszerzajg. Przewidziano realizacje wg blokow
tematycznych:

1. Teoretyczne zatozenia - zaprojektuj
2. Zbudowanie robota z klockow wedtug instrukcji lub wtasnego pomystu — zbuduj

3. Zaprogramowanie robota — skorzystanie z gotowego programu lub stworzenie wtasnego -
rozwaz

4. Modyfikacje programu - zastosuj
VII. Ewaluacja

W czasie trwania innowacji bedzie prowadzona dokumentacja, na podstawie ktérej bedzie
mozna podsumowaé wnioski dotyczace realizacji zatozonych celéw. Bedg to albumy
zdjeciowe. Informacje i zdjecia z prowadzonej innowacji umieszczone zostang na stronie
internetowej szkoty. Na zakonczenie zaje¢ przeprowadzone zostang ankiety ewaluacyjne dla
ucznidéw i ich rodzicéw. Szczegétowa analiza wynikéw ankiety, przeprowadzonych rozmoéw
oraz wynikéw klasyfikacji pozwoli oceni¢ stopien realizacji zamierzonych celdw. Dziatania te
pomoga wyciggna¢ wnioski, zaplanowac prace i ewentualnie zmodyfikowaé metody pracy.
Podjeta zostanie takze decyzja o ewentualnej kontynuacji innowacji w kolejnym cyklu
edukacyjnym. Wszystkie wyniki i uwagi zostang opracowane w sprawozdaniu oraz
udostepnione dyrektorowi szkoty.

VIII. Spodziewane efekty

» Zainteresowanie programowaniem dziewczat
» Poprawa wspotdziatania w grupie
» Satysfakcja uczniéw dzieki mozliwosci pokazania innym wynikow pracy



» Rozwiniecie poczucia sprawczosci — uczniowie mogg sprawdzi¢ dziatanie programu
w praktyce

» Rozwijanie kreatywnosci — osiggniecie zamierzonego rezultatu sprawia, ze uczniowie
zyskuja wiare we wiasne sity. Nie poprzestajg na tym co zrobili ale proébujg
podejmowaé kolejne wyzwania. Chetniej eksperymentujg, wymyslaja nowe
rozwigzania.

» Wdrazanie wtasnych pomystdw — nauke programowania zaczynamy od prostych
problemdw. Stopniowo zwiekszajgc stopien trudnosci zadan. Uczniowie sami probujg
znalez¢ rozwigzanie dzielg sie nimi w grupach. Czasem 5 grup — to pie¢ réznych
pomystéw. Testujgc swoéj program na biezgco, ucza sie rozwigzywaé problemy na
biezaco.

IX. Podsumowanie

Realizacja zamierzonych w innowacji celéw pozwoli wyposazyé ucznidw w nowe
umiejetnosci, ktére z pewnoscia beda im przydatne w dalszym procesie ksztatcenia.
Wspodtczesne spoteczenstwo coraz szybciej podaza za postepem, ktéry dokonuje sie kazdego
dnia niemalze na naszych oczach. Wszystko to za sprawg ludzi, ktérzy zmieniajg swiat na
lepsze dzieki swoim umiejetnosciom. To niesamowite, jak wiele potrafi zdziata¢ cztowiek
wyposazony we wilasne umiejetnosci i wiedze, a dodatkowo opierajacy sie na pracy
zespotowej. Wszystkie te elementy sg w zasiegu reki. Dodatkowo, mozna je rozwija¢ juz od
dziecinstwa, Swietnie sie przy tym bawigc. Takg szanse stworzy innowacja — Robotyka dla
Smyka umozliwiajgc dzieciom spedzanie wolnego czasu w sposdb tworczy i przyniesie
uczniom mnostwo frajdy, ale réwniez zaowocuje nowymi wiadomosciami i umiejetnosciami.



