INNOWACJA PEDAGOGICZNA
»W SWIECIE LICZB, LITER | KODOW-
BIEGLE LICZYMY, CZYTAMY | PROGRAMUJEMY”
w KLASIE Id
ogodlnodostepnej z jezykiem angielskim i dodatkowym jezykiem hiszpanskim

w roku szkolnym 2024/2025

Innowacje pedagogiczng ,W Swiecie liczb, liter i kodow- biegle liczymy, czytamy
i programujemy” bede realizowa¢ w klasie Id w ramach edukacji informatycznej

i wczesnoszkolnej, a nastepnie kontynuowac w kolejnych latach czyli w klasach II-IIl.

Uwazam, ze podejmowanie nowych wyzwan, ktore doskonalg mdj warsztat
pracy, rozwijajg moje zainteresowania i kompetencje jest niezmiernie istotne w pracy
pedagogicznej, gdyz przektada sie na zainteresowania, umiejetnosci i sukcesy moich

uczniow.

Innowacje bede realizowata z catg klasg |, niezaleznie od umiejetnosci
poszczegolnych ucznidw, gdyz razem zaczynamy szkolng przygode i chce ja
uatrakcyjni¢ najmtodszym, aby nabywanie i doskonalenie umiejetno$ci takich jak:
czytanie, pisanie czy liczenie nie byto nudne, ale atrakcyjne dzieki ré6znorodnym

metodom i formom zajec.

Celem ogélnym opracowanej przeze mnie innowacji jest rozwijanie
wszechstronnych  zainteresowan  uczniow: czytelniczych, matematycznych,
przyrodniczych czy informatycznych. poprzez stwarzanie wychowankom sytuaciji
dydaktycznych w ktorych bedg mogli rozwigzywaé postawione problemy i wykonywaé

zadania z wykorzystaniem narzedzi i urzgdzen cyfrowych.

Stawiam przede wszystkim na prace w zespole, aby uczniowie uczyli sie juz od
najmtodszych lat, ze wynik pracy zespotu jest najwazniejszy, a zeby go uzyskac wktad

i podziat pracy poszczegodlnych ucznidéw jest bardzo wazny.

Sprzyja temu poznany przeze mnie nowoczesny model edukaciji, ktéry miatam

okazje pozna¢ podczas koordynowania projektu unijnego od ,Zadania do dziatania”.



Jest to model STEAM tgczacy nauke (nauki przyrodnicze), technologie analogowg

i cyfrowq, inzynierie, sztuke i matematyke.

Model nauczania STEAM bedzie miat forme rdéznych projektow, dlatego
przyswajanie wiedzy nastgpi szybciej i bedzie bardziej trwate. Dzieci uczestniczgce w
zajeciach bedg bardziej skupione ze wzgledu na nastawiony na rozwigzanie,

poszukiwanie i odkrywanie charakter zajec.

Dziecko przestanie by¢ biernym odbiorcg wiedzy podawanej przeze mnie,
natomiast stanie sie naukowcem, konstruktorem, odkrywcg, a o to mysle chodzi we
wspoétczesnej edukacji. Dlatego tez chce wykorzystywa¢ STEAM, aby rozwija¢ u
najmtodszych zainteresowania i kompetencje przysztosci, tak niezbedne w dzisiejszym
Swiecie.

Cele ogdlne innowagiji to:

- rozwijanie umiejetnosci uczenia sie- jako sposobu zaspokajania naturalnej
ciekawosci Swiata i odkrywania swoich zainteresowan matematycznych,
informatycznych, czytelniczych, przyrodniczych;

- postugiwanie sie nowoczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi
w opanowaniu podstawowych umiejetnosci tj. czytania, pisania, liczenia;

- rozwijanie kompetencji spotecznych i ksztatcenie umiejetnosci pracy zespotowe;.

Cele szczeqolowe proponowanej przeze mnie innowacji to miedzy innymi:

- zapoznanie uczniow podstawowg obstugg komputera, tabletu;

- nauka obstugi robotow: Geniboot, Ozobot i Photon;

- poznanie aplikacji niezbednych do obstugi robotow;

- zapoznanie z platformami, programami, aplikacjami do nauki czytania, pisania i
liczenia i wykorzystanie ich w praktyce podczas realizacji projektow;

- nauka kodowania i programowania z wykorzystaniem: QR kodéw, Scratch Junior,
Baltie, Scottie Go!, Scratch 3.0;

- korzystanie z globusa interaktywnego do poznania swiata przyrody (kontynenty,

rosliny, zwierzeta);

wykonywanie prac z wykorzystaniem dtugopiséw 3D;

poznanie programow i narzedzi do rysowania: Tux Paint, Paint.net, Paint 3D,

nauka podstaw programowania za pomocg jezyka Scratch Junior;

programowanie czynnosci robota Photon z wykorzystaniem liczb i dziatan



matematycznych, historyjek obrazkowych, wyrazow i zdan, ortograméw;

- rozwijanie kompetencji kluczowych: porozumiewania sie w jezyku ojczystym i
obcym (j. angielskim), matematycznych, cyfrowych i spotecznych;

- wykorzystanie gier dydaktycznych, kostek do gry, kart Grabowskiego do
opanowania i doskonalenia podstawowych dziatann matematycznych;

- wdrazanie do rozwigzywania problemdéw, radzenie sobie w réznych sytuacjach;

- rozbudzanie naturalnej aktywnosci, tworczego myslenia, kreatywnosci, wyrabianie
motywacji do nauki, ksztattowanie poczucia wtasnej wartosci;

- nabycie umiejetnosci pracy w grupie, zespole.

Proponowane przeze mnie metody pracy to miedzy innymi: projekt,
praktycznego dziatania, stacje badawcze (matematyczne, polonistyczne i
przyrodnicze), eksperymenty, gry dydaktyczne, karty i kostki do gier.

Planuje wykonac¢ z dzie¢mi kilka mniejszych i wiekszych projektow, ktory beda
wspomagac poczgtkowg nauke czytania, pisania i liczenia w klasie |, co nastepnie
rozszerze w klasach llI-1ll. Takimi projektami wykonanymi metodg STEAM beda np. ,,
Figury wokét nas” |, Na tropie ulubionych bohateréw”, ,Litery znam wiec czytam sam”
, ,RObotyczne podréze matematyczne”, , Zwierzeta domowe”.

Kazdy z tych projektéw bedzie tak skonstruowany, aby dzieci miaty mozliwosc¢
wyboru tematu, praktycznego dziatania w zespotach, samodzielnego podejmowania
decyzji, rozwigzywania problemow i rozwijania zainteresowan.

Zaktadanymi przeze mnie efektami innowacji bedg nastepujgce osiggniecia
ucznia, ktoéry bedzie potrafit, miedzy innymi:

- zakodowac i odkodowac proste komunikaty;

- wymieniac sie pomystami i wspotpracowaé w zespole;

- obstugiwac tablet i postugiwac¢ sie robotem Photon, Ozobotem, Genibotem;

- obstugiwac aplikacje: Photon.edu oraz Scottie Go;

- programowac czynnosci robota i wykorzystywac je w edukacji matematycznej,
polonistycznej i przyrodniczej, np. do utrwalania dziatan na liczbach i
rozwigzywania zadan matematycznych, uktadania wyrazéw zdan, poznawania
kontynentow, zwierzat;

- wykona¢ komiks do przeczytanej lektury;

- rysowac poznane liczby, figury oraz ich kompozycje czy w programach graficznych;



- zaprojektowac prostg multimedialng animacje z wykorzystaniem animowanych

obiektow np. liczb, figur, postaci w Scratch Junior, a nastepnie w Scratch 3.0.

Zapraszam do klasy Id w Szkole Podstawowej Nr 133.
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