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OPIS PROJEKTU

CEL WPROWADZENIA INNOWACII

Woczesny kontakt w szkole z informatyka i programowaniem powinien przyblizy¢
uczniom bogactwo tej dziedziny oraz jej zastosowan w innych przedmiotach i obszarach oraz
wzbudzi¢ nig zainteresowanie i umotywowaé wybor dalszej drogi ksztatcenia i przysziej
kariery zawodowej.

Informatyka wzmacnia rozwoéj wigkszosci dziedzin i ich zastosowan, staje sie
powszechnym jezykiem niemal kazdej dziedziny i wyposaza inne dziedziny w nowe
narzedzia
I mozliwosci rozwoju.

Podstawowe zadanie szkoty — alfabetyzacja w zakresie czytania, pisania i
rachowania wymaga dzisiaj poszerzenia o alfabetyzacje w zakresie myslenia
komputacyjnego, czyli
0 umiejetnosci rozwigzywania probleméw z roznych dziedzin z wykorzystaniem metod oraz
narzedzi wywodzacych sie z informatyki. [2]

W innowacji nauka programowania jest proponowana od najmiodszych lat
szkolnych, gdyz jest narzedziem w rozwigzywaniu probleméw z pomoca komputera. [2]

Stuzy m.in. ksztattowaniu znaczenia poje¢ informatycznych i rozwojowi metod
informatyki. Ksztatci takie umiejetnosci, jak: logiczne myslenie i precyzyjne prezentowanie
mysli i pomystow; sprzyja dobrej organizacji pracy podczas rozwiazywania problemow
i buduje kompetencje potrzebne do wspoétpracy, niezbedne dzisiaj w niemal kazdym

zawodzie. [2]

ZALOZENIA OGOLNE

Edukacja informatyczna stata si¢ dzi§ powszechnym, waznym zadaniem wszystkich
typow szkoél. Rozwoj technologiczny wywiera coraz wigkszy wplyw na proces nauczania
I wychowania. Nauczanie wspomagane komputerem i Internetem pozwala rozwijaé

umiejetnosci informatyczne oraz stwarza znakomite warunki dla rozwoju myslenia tworczego



uczacych sie¢ dzieci 1 oddziatywania na ich osobowo$¢, przyspiesza i1 utatwia nabywanie
réznorodnych  umiejetnosci  w  zakresie planowania, rozwigzywania problemdw,
projektowania, programowania, rachowania, czytania ze zrozumieniem, stanowi bogate
zrodio informacji. Bawiac si¢ z komputerem dzieci ¢wiczg pamie¢, koordynacje reki 1 oka,
wyrabiajg spostrzegawczo$¢ — umiejetnosci niezbedne podczas nauki szkolnej. Komputer
rozwija zainteresowania, samodzielno$¢, rozwija kompetencje spoteczne, dostarcza rozrywki.
Powinien wigc pojawiaé si¢ w sposob naturalny, jako bardzo wygodne 1 nowoczesne
narzedzie pracy. Sprzyja takze przygotowaniu do systematycznej nauki TIK w klasach
wyzszych

I korzystania z niej. [2]

INNOWACJA PROGRAMOWA

Innowacja bedzie zatem o$§ programu opartego o glowne zalozenia z Podstawy
Programowej Ksztalcenia Informatycznego. Propozycja zmian w obowigzujacej podstawie
programowej, opracowanej przez Rade ds. Informatyzacji Edukacji przy Ministrze Edukacji
Narodowej, 14.12.2015 r., w ktoérej zaproponowane cele i tresci beda stanowié istotne

uzupetnienie, rozszerzenie i skonkretyzowanie aktualnej podstawy programowej. [2]

INNOWACIJA METODYCZNA

Innowacja realizowana bedzie w oparciu o Szereg metod aktywizujgcych prace
ucznidow. Metody te beda w duzej mierze opiera¢ o mozliwosci Technologii Informacyjno-
Komunikacyjnych. Wykorzystywane beda metody gamifikacji.

Podczas realizacji programu zwrdce¢ szczegdlng uwage na :

- nabywanie umiejetnosci pracy z komputerem oraz rozwigzywaniu problemoéw

przy pomocy komputera, rozwigzywania probleméw oraz planowania,

- maksymalnego wykorzystania technik pogladowych opartych

o mozliwosci TIK, indywidualizacj¢ tempa pracy 1 stopnia trudnosci stawianych
zadan,

- zachecanie do korzystania z komputerow W nauce, (w tym réwniez

w domu — nauczanie na odlegtos¢)
- uzywanie terminologii informatycznej w sposob zrozumiaty dla dzieci,

INNOWACJA ORGANIZACYINA



Dziataniem innowacyjnym zostanie grupa mtodziezy z klasy |. Kontynuowa¢ beda
zajecia w kolejnych latach nauki az do klasy 3. Zajecia wszystkie odbywaé sie beda w
pracowni komputerowej, gdzie kazdy uczen bedzie miat dostep do wtasnego komputera i
Internetu. Uczniowie beda mieli mozliwos¢ pracy z zestawami do montazu robotéw.
Uczniowie bedg tez mogli pracowaé w domu dzieki dostepowi do platformy edukacyjnej

edupolis.pl

CELE WYCHOWANIA
- doktadnos$¢, systematyczno$¢, praca w grupie,
- bezpieczna praca z komputerem, poszanowanie cudzej wtasnosci,
- bezpieczna praca w Internecie, znajomos¢ zalet i wad Internetu,
- dbanie o zdrowie,

- kultura komunikowania sie¢.

CELE OGOLNE

I.Rozumienie, analizowanie 1 rozwiazywanie probleméw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania
informacji.(dodana innowacja), (tresci z aktualnej podstawy programowej - Czytanie -
rozumiane zarowno jako prosta czynnos¢, jak i jako wumiejetnos¢ rozumienia,
wykorzystywania i przetwarzania tekstow w zakresie umozliwiajgcym zdobywanie wiedzy,
rozwdj emocjonalny, intelektualny i moralny oraz uczestnictwo w Zyciu spoteczenstwa,)
Il.Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz
innych urzadzen cyfrowych: ukfadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.
(dodana innowacja), (tresci z aktualnej podstawy programowej -myslenie matematyczne -
umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki w zZyciu codziennym oraz
prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych), (umiejetnosé uczenia sig jako
sposob zaspokajania naturalnej ciekawosci swiata, odkrywania swoich zainteresowan

I przygotowania do dalszej edukaciji)
I1l. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi, w tym: znajomos¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci

komputerowych oraz wykonywania obliczen i programoéw. (dodana innowacja), ( tresci



z aktualnej podstawy programowej -myslenie naukowe - umiejetnos¢ formutowania
wnioskow opartych na obserwacjach empirycznych dotyczqcych przyrody i spoteczenstwa),
(umiejetnos¢ postugiwania sie nowoczesnymi technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi, w tym takze dla wyszukiwania i korzystania z informacji)

IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych, takich jak: komunikacja i wspoétpraca

w grupie w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz
organizacja i zarzadzanie projektami. (dodana innowacja), (tresci z aktualnej podstawy
programowej -umiejetnosé pracy zespotowej)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci
informacji i ochrony danych, praw wiasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i
norm wspoétzycia spotecznego; ocena zagrozen zwigzanych z technologia i ich
uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych. (dodana innowacja), ( tresci z
aktualnej podstawy programowej -umiejetnos¢ komunikowania si¢ w jezyku ojczystym i w

Jjezyvku obcym, zarowno w mowie, jak i w pismie)

CELE SZCZEGOLOWE

Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie probleméw.
Uczen:
1) Uktada w logicznym porzadku:
— obrazki i teksty,
— polecenia (instrukcje) sktadajace si¢ na codzienne czynnosci,
planuje w ten sposob pozniejsze ich zakodowanie za pomoca komputera.
2) Tworzy polecenia (sekwencje polecen) dla okreslonego planu dziatania lub dla
osiagnigcia celu. W szczegolnosci wykonuje lub programuje te polecenia w aplikacji

komputerowej. (dodana innowacja),

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
I innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
1) Korzysta z przystosowanych do swoich mozliwosci i potrzeb aplikacji
komputerowych, zwigzanych z ksztattowaniem podstawowych umiejgtnosci:
pisania, czytania, rachowania i prezentowaniaswoich pomystéw. (dodana innowacja),

(tresci



z aktualnej podstawy programowej - tworzy teksty i rysunki: wpisuje za pomocg
klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania, wykonuje rysunki za pomocq
wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur;)
2) Programuje wizualnie proste sytuacje/historyjki wedtug pomystow wiasnych

i pomystow opracowanych wspolnie z innymi uczniami. (dodana innowacja), ( tresci
z aktualnej podstawy programowej - postuguje sie¢ wybranymi programami i grami
edukacyjnymi, rozwijajgc swoje zainteresowania, korzysta z opcji

w programach;

1. Postugiwanie sie¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
1) Postuguje si¢ komputerem w podstawowym zakresie korzystajac z jego
urzadzen
wejscia/wyjscia. (dodana innowacja), ( tresci z aktualnej podstawy programowej -
postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie)
2) Korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych, w tym m.in.
z podrgcznika elektronicznego. (dodana innowacja), ( tresci z aktualnej podstawy
programowej -wyszukuje informacje i korzysta z nich: przeglgda wybrane przez
nauczyciela strony internetowe (np. strong swojej szkoty),
3) Kojarzy dziatanie komputera z dziataniem odpowiedniego oprogramowania. (dodana
innowacja), (tresci z aktualnej podstawy programowej -odtwarza animacje i prezentacje

multimedialne)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) Podpatruje, jak pracuja inni uczniowie, wymienia sie z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami, rywalizuje z innymi uczniami.

2) Komunikuje si¢ i wspotpracuje z innymi uczniami z wykorzystaniem technologii.

(dodana innowacja)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.

Uczen:

1) Postuguje si¢ technologia w sposob odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego
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zdrowia fizycznego i psychicznego.
2) Zauwaza pozytywne i uwzglednia negatywne zachowania innych oséb (w tym
ucznioéw) korzystajacych z technologii, w tym zwtaszcza w sieci Internet. (dodana
innowacja), (tresci z aktualnej podstawy programowej - zagrozenia wynikajgce z
korzystania z komputera, Internetu i multimediow: wie, ze praca przy komputerze meczy
wzrok, nadwereza kregostup, ogranicza kontakty spoteczne; wie, jak trzeba korzystac
komputera, Zeby nie narazac wtasnego zdrowia, ma swiadomosc niebezpieczenstw
wynikajgcych z anonimowosci kontaktow i podawania swojego adresu, stosuje sie do

ograniczen dotyczqcych korzystania z komputera, Internetu i multimediow.)

METODY | FORMY PRACY

Podczas zaje¢ uczniowie beda pracowali indywidualnie, grupowo oraz zbiorowo
w zaleznosci od realizowanych zagadnien z wykorzystaniem réznych metod tradycyjnych
w tym szczegdlnie metod i technik aktywizujacych:
- burza mozgow,
- mapa pojeciowa,
- priorytetow, drzewko decyzyjne)
(wprowadzone — innowacja metodyczna)
- schematy blokowe,
- mapa mysli,
- metoda ¢wiczeniowa;
- metoda b-learning,
- metoda e-learningu,

- gamifikacja.

WYBRANE SRODOWISKO INFORMATYCZNE WYKORZYSTANE W
PROGRAMOWANIU

e Scratch

e ELI
WYBRANE SRODOWISKO INFORMATYCZNE

e www.edupolis.pl

e Www.code.org



http://www.edupolis.pl/
http://www.code.org/

e WWW.Quizizz.com

e www.elearning.dobrcz.pl

e http://www.wisemapping.com/

e Mapa Mysli

Pracownia komputerowa:

e 17 stanowisk komputerowych

e Systemy Operacyjne Windows 7/8/10

e Stosowne oprogramowanie na kazdym z komputeréw
e Dostep do Internetu

e Tablica interaktywna, projektor multimedialny

e Kamera, skaner, sprzgt audio

e Platforma moodle - szkolna

OCZEKIWANE EFEKTY

. Potrafi porzadkowa¢ w logicznym porzadku, stosuje proste instrukcje.

Potrafi tworzy¢ polecenia dla zatozonego planu dzialan, potrafi je zaplanowaé w
programie komputerowym.
Wykorzystuje odpowiednie programy do nauki pisania, czytania, rachowania i

prezentowania swoich pomystow.

. Potrafi zaprogramowac¢ proste wizualne sytuacje indywidualnie lub z innymi uczniami.

. Umie poprawnie i sprawnie obstugiwa¢ komputer w zakresie urzadzen wej/wy;j.

4
5
6.
;
8
9

Potrafi kojarzy¢ dzialanie komputera z odpowienimi aplikacjami.

. Potrafi obserwowac prace innych, umie rywalizowac.

. Potrafi wykorzystywa¢ TIK w komunikacji z innymi uczniami.

Przestrzega reguty bezpiecznej 1 higienicznej pracy z komputerem.

10. Potrafi dostrzec pozytywne i negatywne zachowania innych oséb w sieci.

TEMATYKA ZAJEC

W rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 marca 2009 r.

zmieniajacego rozporzadzenie w sprawie ramowych plandw nauczania w szkotach

publicznych dokonano przydzialu godzin na poszczegoélne zajecia edukacyjne. W edukacji


http://www.quizizz.com/
http://www.elearning.dobrcz.pl/
http://www.wisemapping.com/

wczesnoszkolnej, w trzyletnim okresie nauczania, zajecia komputerowe nalezy realizowaé w

wymiarze co najmniej 95 godzin.

Klasa |

Temat 1. Budujemy sceny w programie Scratch [3]

1. Uruchamiamy program Scratch i budujemy pierwszg sceng.
BHP. (V/1; 11/1;)

2. Przenosimy przedmiot w inne miejsce sceny i usuwamy
przedmioty ze sceny  (1/1); 11/1)

3. Zadania utrwalajace i gry

Temat 2. Zmieniamy i uzupelniamy sceny w programie Scratch [3]

4. Otwieramy sceng z pliku i zastepujemy przedmiot (11/1)
5. Kopiujemy przedmiot i korzystamy z r6znych przedmiotéw (1/1; 172;)
6. Zadania utrwalajace i gry

Temat 3. Malujemy komputerowymi farbami w programie Paint [3]

7. Uruchamiamy program Paint i kolorujemy rysunki otwierane z pliku
(n/1; 1/2)
8. Zmieniamy kolor na rysunku i zamykamy okno programu (n/1; 1/2)

9. Zadania utrwalajace

Temat 4. Rysujemy komputerowym olowkiem w programie Paint [3]
10. Rysujemy komputerowym otowkiem i poprawiamy rysunek (11/1/2; 1/2)1 godz.
11. Zmieniamy kolor komputerowego otowka
12. Zadania utrwalajace i gry

Temat 5. Malujemy komputerowym pedzlem w programie Paint [4]
13. Malujemy komputerowym pedzlem i zmieniamy jego kolor  (11/1/2; 1/1/2)
14. Stosujemy rozne ksztatty komputerowego pedzla (1/1/2; 1/1/2)
15. Cofamy ostatnio wykonang czynnos¢ (1/1/2)
16. Zadania utrwalajace

Temat 6. Zabawy z liczbami w programie Scratch [4]

17. Dodajemy (1/1/2; 11/1)

18. Odejmujemy  (1/1/2; 11/1)

19. Porownujemy i porzadkujemy(1/1/2; 11/1)
20. Zadania utrwalajace

Temat 7. Zabawy z literami w programie Scratch [4]

1 godz.

1 godz.
1 godz.

1 godz.
1 godz.
1 godz.

1 godz.

1 godz.
1 godz.

1 godz.
1 godz.

1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.

1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.
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21. Litery (1/1/2; 11/1) 1 godz.

22. Sylaby (1/1/2; 11/1) 1 godz.
23. Wyrazy (1/1/2; 11/1) 1 godz.
24. Zadania utrwalajace 1 godz.

Temat 8. Umieszczamy napisy na rysunkach w programie Paint [4]

25. Umieszczamy napisy na rysunku i zmieniamy kolor czcionki (1/1/2; 11/1) 1 godz.
26. Piszemy polskie litery (1/1/2; 11/1) 1 godz.
27. Piszemy wielkie litery i zmieniamy rozmiar czcionki (1/1/2; 11/1) 1 godz.
28. Zadania utrwalajace 1 godz.

Temat 9. Kolorowa nauka [4]

29. Zaznaczamy i usuwamy fragment rysunku (172; /1) 1 godz.

30. Dodajemy i odejmujemy (172; /1) 1 godz.

31. Poréwnujemy (72; 11/1) 1 godz.

32. Zadania utrwalajace i gry 1 godz.
Klasa Il

Temat 1. Rysujemy linie proste, prostokaty i kwadraty w programie Paint [3]
1. Rysujemy linie proste w roznych kolorach i o réznej grubosci(11/2;1/2) 1 godz.

2. Rysujemy prostokaty i kwadraty (11/2;1/2) 1 godz.
3. Zadania utrwalajace i gry 1 godz.

Temat 2. Rysujemy elipsy, okregi i kola w programie Paint [4]

1. Zapisujemy rysunek w pliku  (11/2;1/2) 1 godz.
2. Rysujemy elipsy, okregi i kota (11/2;1/2) 1 godz.
3. Wybieramy sposob kolorowania figur (11/2;1/2) 1 godz.
4. Zadania utrwalajace 1 godz.

Temat 3. Wykonujemy operacje na wybranych elementach rysunku [4]

1. Przenosimy fragment rysunku w inne miejsce (11/1/2;1/1/2) 1 godz.
2. Kopiujemy fragment rysunku i wklejamy go w inne miejsce (11/1/2;1/1/2) 1 godz.
3. Woycinamy fragment rysunku i wklejamy go w inne miejsce(11/1/2;1/1/2) 1 godz.
4. Zadania utrwalajace i gry 1 godz.

Temat 4. Budujemy i projektujemy w programie Scratch [4]

1. Budujemy sceny, w tym sceny symetryczne (1/1/2; 11/1/2) 1 godz.
2. Projektujemy sceny  (1/1/2; 11/1/2) 1 godz.
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3. Powtarzanie polecen  (1/1/2; 11/1/2)
4. Zadania utrwalajace

Temat 5. Uczymy sie z Scratchem [4]

1.

2.
3.
4.

Wykonujemy ¢wiczenia ortograficzne (1/1/2; 11/1/2)
Dodajemy i odejmujemy (71/2; 1/1/2)
Mnozymy i dzielimy (1/172; 1/1/2)
Zadania utrwalajace i gry

Temat 6. Odtwarzamy prezentacje multimedialne [4]

1.

2.
3.

Temat 7. Zmieniamy i uzupelniamy prezentacje multimedialne [4]
Umieszczamy napisy na slajdach, zmieniamy rozmiar i kolor czcionki

1.

3.

Odtwarzamy prezentacje multimedialne i animujemy elementy slajdow 1 godz.

(17272/13; 171;1/1)
Zmieniamy animacje  (I11/1/2/3; 11/1;1/1)
Zadania utrwalajace

(1/1/2/3; 1/L;1/1)

Zmieniamy potozenie i rozmiar pola tekstowego oraz obracamy je
(1/272/13; 1171;1/1).

Zadania utrwalajace i gry

Temat 8. Tworzymy prezentacje multimedialne [5]

1.

Dodajemy slajdy do prezentacji i umieszczamy na slajdach obrazy
(m/ar213; 1L;1/1/2).

Zmieniamy tlo slajdu  (111/1/2/3; 11/1;1/1/2).

Stosujemy inny sposob umieszczania obrazow na slajdach
i zmieniamy tlo obrazu na przezroczyste

Zadania utrwalajace i gry

Klasa Il

Temat 1. Tworzymy swoje pierwsze obliczenia [4]

1.

2.
3.
4.

Uruchamiamy program Kalkulator (1/1/3; WL 1/1/2).

Pracujemy w oknie programu Kalkulator (1my1/3; 1/1;1/1/2).

Przenosimy wyniki (1m/1/3; 1/L;1/1/2)
Zadania utrwalajace i gry

Temat 2. Piszemy tekst w edytorze tekstu [4]

5.
6.
7.

Przybory do pisania i edytor tekstu (1/1/3; WL 1/1/2).
Korzystamy z edytora tekstu  (111/1/3; 11/1;1/1/2).

Poprawiamy i uzupetniamy tekst w edytorze tekstu
(1/a73; 1/L;1/1/2).

1 godz.
1 godz.

1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.

1 godz.
2 godz.

1 godz.

1 godz

2 godz.

1 godz
1 godz.

1 godz.
2 godz.

1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.

1 godz.
1 godz.
1 godz.
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8. Zadania utrwalajace i gry

Temat 3. Zmieniamy tekst utworzony w edytorze tekstu [4]
9. Zmieniamy rozmiar i kolor czcionki  (111/1/3; 11/1;1/1/2).
10. Zmieniamy rodzaj czcionKki (1/173; 1/1;1/1/72).

11. Pogrubiamy, pochylamy i podkre§lamy tekst oraz go wyrownujemy

(1/1/3; 1L;1/172).
12. Zadania utrwalajace i gry

Temat 4. Wykonujemy operacje na fragmentach tekstu [3]

13. Kopiujemy i wklejamy fragment tekstu w inne miejsce
dokumentu tekstowego

14. Wycinamy fragment tekstu i wklejamy go w inne miejsce
15. Zadania utrwalajace i gry

Temat 5. Korzystamy z programu Scratch [5]
16. Budujemy sceny (1/1/2; 11/1/2;1\V/1/2)
17. Projektujemy sceny  (1/1/2; 11/1/2;1VI1/2)

18. Przygotowujemy polecenia dla czarodzieja Scratch
(1/272; N/1/2;1VvI112)

19. Korzystamy z mozliwosci powtarzania polecen
(111/2; W1/2;1Vv1172)

20. Zadania utrwalajace i gry

Temat 6. Poznajemy strone internetowsg [4]
21. Otwieramy i przegladamy strone internetowa(111/2/1; V/1/2)

22. Wyszukujemy informacje na stronie internetowej
(1/2/113; VI112;)

23. Poznajemy zasady bezpieczenstwa w Internecie
(1M/2/113; VI112;)

24. Zadania utrwalajace

Temat 7. Rozwiazujemy zadania [7]
25-26. Komunikujemy si¢ z innymi uczniami.
(1M/21113; VI112;,1V12)

27-29. Korzystamy z programu Scratch
(172;1172;1/3)

30. Tworzymy i odtwarzamy prezentacje multimedialne
31. Krzyzowki i gry. Quiz

1 godz.

1 godz.
1 godz.
1 godz.

1 godz.

1 godz.
1 godz.
1 godz.

1 godz.

1 godz.

1 godz.
1 godz.

1 godz.

1 godz.
1 godz.
1 godz.

1 godz.

2 godz.

3 godz.

1 godz.
1 godz.
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