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Zakres innowacji:

Adresatami innowacji sg uczniowie kl.2e oraz kl.3a. Zajecia innowacyjne odbywac sie
beda w ramach zaje¢ obowigzkowych, jako element godziny lekcyjnej w kl.2e, kl.3a.
Przewiduje sie realizacje zaje¢ w ciggu jednego dnia, co dwa tygodnie.

Motywacja wprowadzenia innowacji

Innowacja ,,Steamowe wyzwania” wynika z obserwacji zmieniajacego sie w bardzo
szybkim tempie swiata. Aktualnie wyksztatcenie techniczne nie gwarantuje juz sukcesu na
rynku pracy. Trzeba dodatkowo by¢ kreatywnym, komunikatywnym, zdolnym do wspdtpracy
i samodzielnego uczenia sie. Takie umiejetnosci behawioralne jak elastycznosé¢, umiejetnosé
zarzadzania czasem i zdolno$é wyznaczania priorytetow tak szybko nie mijajg. Ich ,termin
waznosci” nie skraca sie w takim tempie jak umiejetnosci technicznych.

Dodatkowo innowacja jest odpowiedzig na potrzeby dzieci oraz wymogi edukacyjne

zawarte w podstawie programowej ksztatcenia ogélnego dla | etapu edukacyjnego.

Opis innowacji:

L. Wstep
Bardzo wazing rzeczg jest, aby dzieci nauczyly sie korzysta¢ z pewnych nawykow
myslowych, niezbednych w informatyce, matematyce, ale tez w pewnym stopniu

wykorzystywanych w zyciu codziennym oraz zawodowym.



Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych
problemdéw, pracy zespotowej, odpowiedzialnego korzystania z urzadzern mobilnych
wazne jest juz od najmtodszych lat.

Kompetencje cyfrowe ksztattowaé mozna w rézinym okresie, w potgczniu z innymi
waznymi dla dziecka tematami, pamietajgc o dopasowaniu metod do wieku i mozliwosci
rozwojowych naszych wychowankéw.

Dzieci z natury sg ciekawe $wiata, chcg eksperymentowaé, doswiadczaé, poznawadé
otoczenie przez dziatanie. Odpowiedzig na takie potrzeby matego cztowieka moze by¢
innowacja wprowadzajaca edukacje w modelu STEAM (Science, Technologies,
Engineering, Arts, Mathematics).

Uczniowie, pracujagcy w metodologii STEAM — zgfebiaja jednocze$nie nauki
przyrodnicze, technologie, inzynierie, sztuke i matematyke — nie tylko poznajg
zagadnienia przedmiotowe, ale uczg sie takze, jak sie uczyé, jak zadawac pytania,
eksperymentowac i wspodlnie tworzy¢. Taki sposdb pracy powoduje, ze dziecko z biernego
odbiorcy staje sie tworcg, konstruktorem poszukujgcym najlepszych rozwigzan. Uczniowie
angazujgc w dziataniu wszystkie zmysty zdecydowanie lepiej zapamietujg to, czego sie
ucza. Efektywnosé takich zajeé jest wyzsza niz zaje¢ prowadzonych metodami podajgcymi,
gdzie uczen jest wytgcznie biernym odbiorcg podawanych mu tresci.

Podczas realizacji innowacji szczegdlny nacisk zamierza sie potozy¢ na zainteresowania
dzieci naukami Scistymi i inzynierig, nie zapominajac przy tym o pierwiastku artystycznym
wptywajgcym na wyglad otaczajgcego sSwiata. Artystyczna wrazliwosé i kreatywnosé
utatwia dodatkowo rozwijanie empatii i sprawnej komunikacji, ktére sg bardzo wazne
w Srodowisku, w ktérym uczymy sie, pracujemy.

Zaproponowane aktywnosci w ramach innowacji ,,Steamowe wyzwania” pozytywnie
wptyng na wielostronny rozwdj dziecka, a zdobyte podczas zaje¢ kompetencje zostang
wykorzystane przez dziecko, niezaleznie od tego, czy bedzie chciato w dalszej przysztosci
poszerzaé swoje umiejetnosci w zakresie matematyki i programowania, czy nie.

Zatozenia ogdlne
1. Innowacja skierowana jest do uczniow klas 2e oraz 3a i realizowana bedzie w roku
szkolnym 2020/2021 w ramach edukacji wczesnoszkolnej.

2. Gtoéwne zatozenia pracy na innowacyjnych zajeciach:



— wykorzystanie STEAM — multidyscyplinarnego podejscia do nauczania i uczenia
sig,
— zapoznanie z programowaniem offline oraz online,
— wdrozenie metody rozwigzywania problemdw opartej na mysleniu
komputacyjnym:
a) okreslenie istoty samego problemu,
b) rozktadanie problemu na elementy sktadowe,
¢) znajdowanie prawidtowosci i regut,
d) eliminowanie tego, co nieistotne,
e) tworzenie rozwigzan krok po kroku, algorytmu,
f) znajdowanie i poprawianie bteddéw.
lll.  Cele innowacji
1. Cel gtéwny:
Gtéwnym celem innowacji, podobnie jak catosciowego oddziatywania dydaktyczno
— wychowaweczego szkoty jest wspieranie wielostronnego, harmonijnego rozwoju dziecka.
Zastosowanie aktywnych metod, technik i réznych form pracy zapewni dzieciom
konstruowanie wiedzy, wprowadzenie w $wiat strategicznego myslenia, kodowania oraz
Swiat technologii, inzynierii, matematyki, przyrody, kultury, obyczajowosci, tradycji,
historii, sztuki.
Realizacja innowacji w metodologii STEAM jednoczesnie zapewni indywidualng
mozliwo$é wyrazania mysli oraz poszanowanie uczué zaréwno swoich jak i innych.
2. Cele ogdlne:
— poszerzenie wiadomosci na temat kontynentéw;
— rozwijanie zainteresowania podrézami;
— wzbudzenie zainteresowania naukami scistymi;
— zachecanie do eksperymentowania;
— rozwijanie uzdolnien i zainteresowan artystycznych dzieci;
— wyzwolenie radosci z efektow wtasnej dziatalnosci;
— ksztattowanie u dzieci odpornosci i dojrzatosci emocjonalnej koniecznej do radzenia
sobie zarowno w nowych jak i trudnych sytuacjach;

— rozwijanie logicznego, algorytmicznego myslenia,



poznanie podstawowych konstrukcji programistycznych,
rozwijanie kompetencji spotecznych, umiejetnosci pracy w zespole.
Cele operacyjne. Uczen:
potrafi wymienié kontynenty, potrafi wskazac je na mapie oraz krétko
scharakteryzowag;
rozwija matematyczne umiejetnosci praktyczne ( obliczenia zegarowe, kalendarzowe,
mierzenie, wazenie...);
potrafi stworzyé prosty obwdd elektryczny;
chetnie konstruuje, wykorzystujac do tego rézne narzedzia i rézne materiaty;
poznaje swoje mozliwosci i zainteresowania;
nabiera wiary we wiasne sity;
mysli nieszablonowo, jednoczesnie dostrzegajgc pewne zasady, schematy
i prawidtowosci;
odbiera i rozumie tresci przekazywane przez niewerbalne srodki wyrazu, np. poprzez
symbolike graficzng;
wie, jak zastosowaé w praktyce podstawowe konstrukcje programistyczne;
uczy sie wyraza¢ swoje przezycia i towarzyszace im emocje w réznych formach
dziatania;
uczy sie wspotpracy w grupie z poszanowaniem praw i wartosci innych osdb;
usprawnia duzg i matg motoryke;
rozwija wyobraznie, w tym wyobraZnie przestrzenng;
poprawia werbalizacje i komunikacje, precyzyjne formutowanie mysli i tworzenie
komunikatow ;
uczy sie radzenia sobie z sytuacjami problemowymi lub zupetnie nowymi;
ksztatci zdolnosci poznawcze: pamieé, uwage, zmyst obserwacji, wyobraznie,
myslenie;
pogtebia swoje doswiadczenia oraz zdobywa nowe.
Metody i formy pracy. Srodki dydaktyczne.
Podczas realizacji innowacji zostang wykorzystane nastepujace:
a) metody pracy:

poszukujgce, operatywne, podajace, ,,programowanie w ruchu”,



b) formy pracy:
zbiorowa, zespotowa, indywidualna,
c) srodki dydaktyczne:
narzedzia do kodowania offline ( maty do kodowania, krazki, kolorowe kubki,
kolorowe kartki),
kulodromy,
klocki Lego,
cyfry i liczby ( magnetyczne),
liczmany,
figury matematyczne,
plansze matematyczne,
liczydta,
kalkulatory,
wagi szalkowe,
termometry,
tasmy miernicze,
kalendarze,
Ltapki na muchy”,
modele zegaréw,
lusterka,
menzurki,
modele termometroéw,
gra,Bingo”,
gra ,Kotko i krzyzyk”
gra ,,Robimy zakupy”
karty matematyczne,
modele monet, banknotow,
szczoteczka do zebdw,
silniczek, kabelki, diody, baterie,
japonskie szachy dla dzieci ,,Ztapmy lwa”,

,Programowanie z Krabem”,



V.

roboty pszczétki — Bee-Boty,

gra edukacyjna Scottie Go,

tablety oraz Internet, wybrane aplikacje, np. Kalkulator, Kalendarz, Aparat, QR
Reader, Scratch Jr, Quiver — rozszerzona rzeczywistos¢, AR Animals, Mozaik 3D, Kostki
2D, Lightbot Hour, wirtualna mata do kodowania Edu-Sense, gry edukacyjne...

Przewidywane osiggniecia

Uczniowie:

zaspokojg swoje potrzeby poznawcze, emocjonalne poprzez podejmowane dziatania,
aktywnosci,

zdobedg wiedze w sposdb kreatywny poprzez doswiadczenia, eksperymenty, zabawe
z réwiesnikami, wspdlne dziatania, wspdlne rozwigzywanie sytuacji problemowych,
beda ksztattowac miekkie kompetencje: nauczg sie strategicznego myslenia, myslenia
komputacyjnego, kodowania, zadaniowego podejscia do stawianych problemdw,
kreatywnego wymyslania oraz projektowania nowych rozwigzan,

zdobeda umiejetnosci pracy w zespole, wyrazania swoich mysli, poszanowania uczué
zaréwno swoich jak i innych ( empatii), szukania kompromisdw oraz sprawnej
komunikacji,

nauczg sie swiadomie i bezpiecznie korzysta¢ z nowoczesnych technologii.

Nauczyciel:

wdrozy idee myslenia komputacyjnego zgodnie z zatozeniami podstawy programowej
z 2017 roku,

zaaranzuje dziatania uczniéw i stanie obok,

zorganizuje warunki sprzyjajgce procesowi tworzenia i testowania réznych rozwigzan,
rozwojowi kreatywnosci i innowacyjnosci,

rozwinie swojg swiadomos¢ informatyczng,

uswiadomi uczniom, ze popetnianie bteddéw jest nieodtgczng czescig procesu
ksztatcenia, ze prowadzi do znalezienia innego rozwigzania,

powstrzyma sie od podawania gotowych rozwigzan,

bedzie wykorzystywat nowoczesne technologie wprowadzajac dzieci w $wiat

cyfrowy.



Wptyw na prace szkoty:

— podniesienie jakosci pracy szkoty poprzez kreatywne, oparte na mysleniu
komputacyjnym rozwigzywanie réznorodnych problemow,
— rozwdj umiejetnosci spotecznych uczniéw,
— promocja szkoty w srodowisku lokalnym.
VI. Tematyka zajec

Zagadnienia zostaty opracowane w oparciu o podstawe programowg ksztafcenia
ogdélnego dla | etapu edukacyjnego. S jej uzupetnieniem. Podczas opracowywania
szczegdtowych scenariuszy wykorzystane zostaty materiaty dydaktyczne stworzone przez
Anne Swic.

Przewidziano realizacje 20 blokéw tematycznych pod hastem ,Podrézujemy
i programujemy”.

1. Przygotowania do podrozy.

Na pierwszych zajeciach z catego cyklu zaje¢ dzieci zastanowig sie, co jest niezbedne
w podrdzy. Rozwigzg zagadki, ktére utatwia im to zadanie. Korzystajgc z mapy sprobujg
zaplanowad podréz po wszystkich kontynentach. Zaznaczg dni zaplanowanej podrézy w
kalendarzu. Utrwalg nazwy i kolejno$é miesiecy.

W dalszej czesci zaje¢ pocwiczg reagowanie na umowne symbole graficzne, a
nastepnie zatanczag taniec na podstawie zakodowanego uktadu choreograficznego. Utozg
stowng instrukcje przygotowania kanapki na droge.

Poznajg Scottiego i wraz z nim rozpoczng podrdz po kontynentach w poszukiwaniu
elementdw statku kosmicznego.

2. Srodki transportu.

Dzieci podczas zaje¢ stworzg na macie do kodowania gre planszowga. Na planszy
roztozone beday pola funkcyjne, oznaczone grafikami srodkéw transportu. Kazda z grafik
bedzie oznaczata inne zadanie.

Zanim uczniowie zagrajg w gre, popracujg z materiatem obrazkowym. Pogrupuja
$rodki transportu na: transport powietrzny, lgdowy i morski. Porozmawiajg o tym co wptywa
na wybér rodzaju transportu, ktdorym bedziemy sie przemieszczaé, sprébujg ustali¢, ktory
z przedstawionych na grafikach, pojazd porusza sie najwolniej, a ktéry najszybciej. Obejrzg

animacje podrozy statkiem pasazerskim Queen Mary 2 w Mozaik 3D.



Stworzg z klockdw Lego wybrany Srodek transportu. Zakodujg jego trase. Dokonajg
pomiaru dtugosci trasy za pomocg tasm mierniczych. Utrwalg jednostki dtugosci. Beda
kontynuowac podréz ze Scottiem.

3. Zaczynamy od Polski.

Popularna zabawa ,,Mucha wyszfa” w lekko odswiezonej formie. Tym razem bohater
bedzie poruszat sie po planszy w ksztatcie Polski. Uczniowie kl. 2e poznajg kierunki swiata
poruszajgc sie po macie, a trzecioklasisci utrwalg je. Dzieci przypomng sobie symbole nasze
kraju, ukfadajac puzzle oraz sudoku. Uczestnicy zajec¢ sprobujg tez okredli¢, ktére panstwa
sgsiadujg z Polska, wskazg stolice tych panistw oraz ich flagi. Pomogg Scottiemu zdoby¢
kolejng czes¢ do statku kosmicznego.

Utrwalg rachunek pamieciowy wykorzystujac ,tapki na muchy”.

4. Najpiekniejsze miasta Polski.

Uczniowie pracujgc w zespotfach, wyszukajg informacji o najwiekszych miastach Polski
w Internecie. Stworzg elementy makiety. Zaprogramujg trase robota — pszczo6tki — Bee — Bota
miedzy miastami. Omoéwig zasady bezpiecznego poruszania sie w zasobach sieciowych.
Z kulodroméw zbudujg most nad najdtuziszg rzekg Polski — Wistg. Wraz ze Scottiem beda
wedrowac po planszach, uktadajgc kody.

Dokonajg obliczen zegarowych czasu podrézy miedzy miastami.

5. Arkady Fiedler — podréznik, patron szkoty.

Uczniowie przypomng sobie informacje na temat patrona szkoty wykorzystujac
robota — Dasha. Zaprogramujg droge z Polski do Brazylii. Opowiedzg o zwierzetach, ktdre
tam widziat. Obejrzg je w rozszerzonej rzeczywistosci wykorzystujgc aplikacje AR Animals.
Wykonajg graficzne dyktando przedstawiajgce potowe motyla. Dorysujg drugg potowe
wzdtuz osi symetrii wykorzystujgc lusterka. Dzieci zapoznajg sie z aplikacjg Scratch Junior.
Wykonajg prosty projekt w Scratchu Jr. Zagrajg w gre ,,Podréz do Amazonii”.

6. Poznajemy Europe.

Na tych zajeciach dzieci zapoznajg sie z ksztattem kontynentow. Utozg sudoku
obrazkowe oraz domino. Nastepnie skupig sie na panstwach europejskich. Ztozg puzzle
przedstawiajgce stynne zabytki znajdujgce sie w Europie. Przy pomocy Internetu sprébujg
ustali¢, co to sg za budowle. Utozg daty powstawania zabytkéw od najstarszego do

najmtodszego.



Z papierowych rolek sprébujg stworzy¢ jeden z europejskich zabytkow. Beda dalej
wedrowac ze Scottiem w poszukiwaniu zagubionych czesci statku kosmicznego.
7. Porana Azje.

Zwiedzajac Azje dzieci zobaczg Soroban. Na podstawie zdjeé spréobujg odgadnac do
czego moze stuzyé to urzadzenie, jakie jest jego przeznaczenie. Nastepnie stworzg
z kolorowych kubkéw, na macie do kodowania swéj Soroban. Zapoznajg sie z zasadg liczenia
na Sorobanie, dowiedzg sie, co to sg koraliki nieba, a co to sg koraliki ziemi, wykonaja kilka
prostych obliczen.

Pocwiczg myslenie strategiczne grajgc w japoniskie szachy dla dzieci ,, Ztapmy Iwa”.

W dalszej czesci zajec stworzg konstrukcje z papieru technika origami. Porozmawiaja
o tym, jak wazna w programowaniu jest doktadnos¢ i wiasciwa kolejnos¢ wykonywania
wszystkich komend. Sprébujg ze Scottiem zdoby¢ kolejny element statku kosmicznego.

8. Projekt safari.

Z Azji przeniesiemy sie do gorgcej Afryki. Dzieci, na podstawie podanych koordynatéw
stworzg na macie do kodowania obrazki przedstawiajgce rdézine afrykanskie zwierzeta,
wykorzystujgc kolorowe kubeczki.

Wykonajg ¢wiczenia z wazeniem cytrusow na wadze szalkowej. Utrwalg jednostki
masy.

W kolejnym kroku zagrajg w gre planszowg, w ktdrej pomogg przemiesci¢ sie
bocianowi biatemu z Afryki do Polski. W aplikacji Scratch Junior stworzg projekt - animacje
ukazujaca afrykanskie safari.

9. Lodowa kraina.

Z gorgcej Afryki przeniesiemy sie w zdecydowanie chtodniejsze rejony. Uczniowie
sprébujg odszuka¢ bfad we wskazanym przez nauczyciela kodzie, ratujagc tym samym
osamotnionego pingwinka. Podczas wykonywania tego zadania spotkajg sie z okresleniem
,debugowanie btedéw”. Dowiedzg sie jakie jest jego znaczenie i dlaczego proces
debugowania jest tak wazny w programowaniu. Pomogg Scottiemu zdoby¢ kolejng cze$é do
statku kosmicznego.

Dokonajg odczytu temperatury na termometrach. Utrwalg pojecie temperatura
ujemna. Obliczg rdéznice temperatur.

10. W ojczyznie kangurow.
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Tym razem dzieci na zajeciach odwiedzg Australie. Z wykorzystaniem Scannera kodow
QR odszyfrujg nazwy zwierzat zyjacych w Australii. Z wykorzystaniem wirtualnej maty do
kodowania Edu-Sense ufozg na podstawie instrukcji - rymowanki obrazki przedstawiajgce
zwierzeta zamieszkujgce ten kontynent. Obejrzg zwierzeta w rozszerzonej rzeczywistosci z
wykorzystaniem aplikacji Quiver. Nastepnie stworzg kod, ktéry zaprowadzi podréznika do
najwiekszych miast znajdujgcych sie w Australii. Poprowadzg Scottiego po kolejng zagubiong
czesc.

Beda doskonali¢ rachunek pamieciowy. Wykonaja w parach obliczenia. Bedg

doskonali¢ dodawanie i odejmowanie w matematycznym ,,Bingo”.

11. Odwiedzamy Ameryke.

Kolejny kontynent i kolejne umiejetnosci...na tych zajeciach dzieci bedg miaty okazje
poznac system binarny. Nauczg sie tez konwertowac zapis liczb z systemu dziesietnego na
system dwadjkowy (na matych liczbach).

Kolejng aktywnoscia, ktdrg wykonajg uczestnicy zaje¢, bedzie podzielenie obrazkéw
(tematycznie powigzanych z Ameryka) na kategorie. Te same grafiki wykorzystamy tez do
zabawy rytmami oraz utozenia obrazkowego sudoku. Uczniowie bedg programowali
z Krabem w ruchu. Pomogg Scottiemu zdoby¢ kolejny element statku kosmicznego.

Poznajg walute odwiedzanego kontynentu i zrobig zakupy w sklepie z pamigtkami.
Przelicza cene zakupdw na ztotéwki.

12. Czas na wspomnienia.

Dzieci podsumujg dotychczasowg prace. Rozwigzg krzyzédwke, w ktérej hasta beda
nawigzywa¢ do programowania oraz do podrdézowania. Przypomng kolejno kontynenty,
ktére ,,odwiedzili” realizujgc innowacje.

Uczestnicy zaje¢ wykonajg, dowolng technikg plastyczng prace, na ktérej ukazg
najciekawsze ich zdaniem momenty podrézy. Stworzg tez kod, ktéry przeprowadzi ich przez
wszystkie kontynenty, w takiej kolejnosci, w jakiej byly omawiane na zajeciach. Dalej beda
wedrowac ze Scottiem. Obliczg obwéd flagi Polski.

13. Gdybym byt robotem.

Zajecia zaczng sie od porozmawiania o tym, w jaki sposdb komunikujg sie ludzie

z robotami. Skad roboty wiedzg, ze majg pojechaé¢ do przodu, wydac jakis dzwiek, obrdcié

sie. Nastepnie uczniowie bedg wydawa¢ komendy robotowi, w role ktorego wecieli sie
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wybrane dziecko. Sposoby mogg by¢ rézne, moga to by¢ komunikaty stowne, mogg to by¢
symbole graficzne, dzieci mogg tez roztozy¢ sznurek na podtodze. W ostatnim wymienionym
przypadku robot bedzie robotem typu ,line follower”, czyli podazajacym za linia.

Po zabawie dzieci, ktére wcielaty sie w roboty podzielg sie z grupg swoimi
wrazeniami, odczuciami. Powiedzg czy komunikaty, ktére otrzymywaty byty wystarczajaco
precyzyjne, czy zawsze wiedziaty, co miaty zrobi¢, czy czasem miaty watpliwosci. Pozwoli to
wyciggnac¢ wnioski do dalszej pracy. Beda kontynuowac gre ,,Scottie Go”.

Uczniowie utrwalg stosunki przestrzenne oraz rozrdznianie stron lewej i prawej
w odniesieniu do wtasnej osoby i do innych osdb.

14. Robot z moich marzen.

Na tych zajeciach dzieci zastanowig sie jak wyglada robot z ich marzen, z jakich
materiatow bytby wykonany, jakiej bytby wielkosci. Obejrzg animacje 3D robotéow
w aplikacji Mozaik.

Wykonajg robota z klockéw Lego. Zaprogramujg jego czynnosci na macie.
Wykorzystajg kulodromy. Nastepnie swdj pomyst zamienig na prace plastyczng wykonang
dowolng technika. Wspdlnie dokonajg oszacowania wielkosci i wysokosci wykonanych
robotow.

Uczniowie zakodujg droge Lightbota.

15. Marze, mysle, konstruuje...

Jak wyglada proces powstawania robota, aplikacji, jakiej$ maszyny...najpierw jest
pomyst, a potem cigg roznych czynnosci takich jak planowanie, szukanie rozwigzan,
poréwnywanie ich, projekt graficzny...na zajeciach dzieci sprébujg poznaé ten proces blizej.
Uczestnicy zaje¢ zastanowig sie tez jakg aplikacje lub wynalazek chcieliby kiedys$ stworzyc¢.
Bedg kontynuowac gre ,,Scottie Go”.

Wykonajg zadania w matematycznym ,,escape room” z wykorzystaniem aplikacji QR
Reader.

16. Czerwone, zielone...diody.

Uczniowie obejrzg animacje obwodéw elektrycznych w Mozaik 3D. Dowiedzg sie jak
wyglada taczenie elementéw elektrycznych szeregowe, a jak tgczenie elementéw
elektrycznych réwnolegte. Ktére lepiej sprawdzi sie podczas konstruowania przy pomocy
kabli, baterii i diod sygnalizatora $wietlnego? Na te pytania poszukajg odpowiedzi uczniowie,

nastepnie zdobytg wiedze sprawdzg w praktyce konstruujac taki sygnalizator. Gotowg prace
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wykorzystajg podczas tworzenia makiety miasta, na jednych z kolejnych zaje¢. Beda
kontynuowac podrdz ze Scottiem.

Zagrajg w gry rozwijajgce logiczne myslenie.

17. Niezwyktia kartka...diody.

Tym razem kolorowe diody zostang wykorzystane do stworzenia niezwyktych kartek
okolicznosciowych. Dzieci rozpoczng prace od zaprojektowania kartki, nastepnie ozdobienia
jej przy pomocy dowolnej techniki plastycznej, a nastepnie umocowania baterii, diod i kabli
w taki sposdb, zeby w momencie ztozenia kartki na pot pojawit sie efekt swietlny. Beda
sterowaty robotami Dash, wykorzystujgc elementy swietlne.

Dokonajg pomiaru dtugosci bokéw wykonanych kartek z dang doktadnoscig za
pomoca linijki.

18. Moje miasto...makieta.

Jak wyglada miasto z dzieciecych marzen? Jakie budowle by sie w nim znalazty, jak
wygladatyby place zabaw, parki rozrywki, zielone tereny spacerowe? Tym razem w role
architektéow i budowlancéw wecielg sie uczniowie. Najpierw beda plany, analiza sytuacji,
kompletowanie potrzebnych materiatéw...a potem wykonanie makiety miasta marzen.
Uczniowie obejrzg animacje miasta w Mozaik 3D. Zagrajg w grupach w gre planszowa

»Monopoly Zielona Gora”.

19. Moj pierwszy robot.

Roboty zazwyczaj sg technicznie dos¢ skomplikowane, wyposazone w rdznego
rodzaju czujniki i elementy dodatkowe...takich robotéw oczywiscie na zajeciach uczniowie
nie bedg w stanie stworzy¢, ale to nie znaczy, ze nie uda im sie stworzy¢ robota, ktéry bedzie
sie samodzielnie poruszat...szczoteczka do zebdw, silniczek, kabelki...troche pracy, a efekt na
pewno przyniesie dzieciom mndstwo radosci i satysfakcji. Bedg kontynuowaty podrdz ze
Scottiem.

Zagrajg parami w karty ,Ja mam najmniejszg liczbe parzystg, a ty masz...”

20. Lecimy w kosmos...rakieta kosmiczna.

Tym razem uczniowie wybiorg sie w kosmos...ale wczesniej poszerzg swojg wiedze na
temat planet, stworzg ich przestrzenne modele, umieszczag w sali, zachowujac ich wtasciwy
uktad. Wykorzystajg aplikacje Mozaik 3D. Wyznaczg na macie droge podrézy miedzy

planetami z wykorzystaniem Bee-Botéw.
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VIIL.

Wykonajg obliczenia matematyczne, ktdore stworzg kod do zbudowania rakiety

z kolorowych kubkow.

W dalszej czesci zajec z duzego pudta dzieci skonstruujg rakiete kosmiczna.

VII. Ewaluacja

Celem ewaluacji bedzie stwierdzenie:

— naile realizacja podjetych dziatan przyniosta przewidywane efekty,

— trafnosci doboru tresci, metod, narzedzi.

Ewaluacja zostanie przeprowadzona na podstawie:

— obserwacji pracy uczniow (Zatacznik nr 1.),

— informacji zwrotnych od ucznidw (Zatacznik nr 2.),

— ankiety do rodzicéw. (Zatacznik nr 3.)

Szczegbtowa analiza obserwacji uczniéw, uzyskanych informacji zwrotnych od

uczniow, wynikow ankiet pozwoli oceni¢ stopien realizacji zamierzonych celéw. Dziatania te

pomoga wyciggnac wnioski, zaplanowaé i ewentualnie zmodyfikowa¢ metody pracy.

Wyniki i uwagi zostang opracowane w sprawozdaniu.

Zataczniki
Zatacznik nr 1.

Arkusz obserwacji pracy uczniow

ARKUSZ OBSERWACII

Imie i nazwisko dziecka

Wiek dziecka

Daty kolejnych obserwacji
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DATY OBSERWACII

CHARAKTERYSTYKA
SPRAWNOSCI

POZIOMY
SPRAWNOSCI:

0 —umiejetnos¢
nierozwinieta

1 — umiejetnos¢ w
trakcie rozwijania

2 —umiejetnosé
rozwinieta

3 —umiejetnos¢ dobrze
rozwinieta

| OBSERWACIA Il OBSERWACIA

ROZWO!I FIZYCZNY | MOTORYCZNY

11l OBSERWACIJA

Prawidtowo trzyma
narzedzie pisarskie

Podczas zabaw
ruchowych prawidtowo
reaguje na umowne

sygnaty

Chetnie wykonuje
proste éwiczenia
fizyczne

Przejawia odpowiednig
do wieku koordynacje
wzrokowo-ruchowa
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Prawidtowo postuguje
sie nozyczkami

Kolorujac prace, stara
sie zmiesci¢ w konturze

Przestrzega ustalonych
zasad podczas zabawy

Chetnie pracuje w
zespotach

ROZWOJ SPOLECZNY | EMOCJONALNY

Rozumie doswiadczane
przez siebie emocje

i odpowiednio
interpretuje emocje
doswiadczane

przez kolezanki i
kolegow

Chetnie bawi sie z
innymi dzie¢mi

Stara sie rozwigzywa¢d
konflikty pokojowo

Dazy do kompromisu
(na miare swojego
wieku i mozliwosci)
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Podczas gier
zespotowych
przestrzega zasad ,fair

playll

Nie zraza sie
niepowodzeniami

Szanuje swoje rzeczy i
wtasnosc kolegi
(kolezanki)

ROZWOJ UMIEJETNOSCI Z ZAKRESU KODOWANIA/LOGICZNEGO MYSLENIA

Dostrzega
podobienstwa

Dostrzega rdznice

Postuguje sie
whnioskowaniem
przyczynowo-
skutkowym

Klasyfikuje przedmioty
wedtug okreslonego
kryterium

Dostrzega rytmicznos¢
wzoru
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Prawidtowo postuguje
sie stownictwem nad,
pod, obok, powyzej,
ponizej

Rozrdznia prawg i lewg
strone ciata

Potrafi prawidtowo
wskazac kierunki
lewo/prawo

Potrafi odtworzy¢ cigg
czynnosci

Potrafi przelicza¢
elementy w stosownym
do jego wieku zakresie

Chetnie konstruuje,
buduje z klockow

Potrafi stworzyg,
uwzgledniajgc podane
warunki,
kilkuelementowg wieze
z kubkéw

Potrafi odwzorowadé
podany uktad
elementow (wzor

z kubkow, klockow,
kartek)
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Potrafi
dorysowac/dotozy¢
symetryczng czescé
wzoru

Potrafi wskaza¢, na
podstawie podanych
koordynatow, wtasciwe
pole na macie

Potrafi opowiedzie¢
swoimi stowami krotka
historie

Rozumie stowne
polecenia

Potrafi tworzyé
zrozumiate komunikaty

Poszukuje réznych
rozwigzan jednego
zadania

Poréwnuje rézne
rozwigzania
problemu/zadania i
wybiera najbardziej
optymalne

Rozumie i wykonuje
polecenia nauczyciela
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Potrafi wymienié¢ dni
tygodnia, orientuje sie,
jaki jest aktualnie dzien
tygodnia

Rozumie pojecia:
wczoraj, jutro, dzis,
przedwczoraj, pojutrze

Potrafi wymieni¢ pory
roku, orientuje sie, jaka
jest aktualnie pora roku

Potrafi stworzy¢ prosta
instrukcje wykonania
wybranej codziennej
czynnosci

Potrafi wyznaczy¢ trase
od jednego punktu do
drugiego

Potrafi wyznaczyc trase
od jednego punktu do
drugiego spetniajaca
okreslone warunki
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Potrafi stworzy¢ przy
pomocy symboli
graficznych kod, ktéry
zaprowadzi bohatera,
po uprzednio
wyznaczonej trasie, na
mete

Zatacznik nr 2.

Przyktadowe techniki ewaluacyjne:

gadajaca Sciana

To forma ewaluacji o charakterze opiniotwdrczym. Ze wzgledu na otwartos¢ wypowiedzi
— nie ogranicza sie uwag uczniow pytaniami, nie ukierunkowuje sie na konkretne
zagadnienia — moze stanowi¢ dla badacza niespodzianke. Przed rozpoczeciem zajec
przykleja sie do Sciany (wazine, by uczniowie mieli do niej wygodny dostep) arkusz
szarego papieru z napisem umieszczonym na gorze: ,Gadajgca Sciana". 5-7 minut
przed koricem zajeé¢ nalezy poprosi¢ ucznidw, by na arkuszu szarego papieru wyrazili
swoje opinie na temat lekcji. Mozna rozda¢ uczniom kartki samoprzylepne i prosic
0 zapisanie na nich swoich opinii, a nastepnie o przyklejenie ich do plakatu.

Kiedy uczniowie pytajg, jakiego rodzaju majg to byé komunikaty, mozna poprowadzié
ich, zadajac pytania (rzadko jest to potrzebne). Nie zabrania sie im wykonywania
rysunkéw — nalezy pozwoli¢ na rozwijanie nie tylko inteligencji werbalno-jezykowe;j.
tarcza strzelnicza

Celem tej metody jest bardzo szybkie uzyskanie informacji zwrotnej. Potrzebny bedzie
materiat, szary papier z wyrysowanymi kotami, jak tarcza na strzelnicy. Umieszcza sie go
w widocznym miejscu, na drzwiach lub na Scianie sali, gdzie odbywaty sie zajecia. Kazdy
z uczniéw, opuszczajac klase, zaznacza swoje ,strzaty". Koto mozna podzieli¢ na czesci,
w ktérych oceniaé mozna rdine aspekty pracy, np. przydatnosé, atrakcyjnosé, stopien
trudnosci itp.

termometr

Prostg metodg na ,zmierzenie temperatury” w grupie jest ,Termometr”. Mozina
narysowac go na planszy i poprosi¢ kazdego uczestnika o zaznaczenie swoich inicjatéw

na skali tak, by najlepiej ilustrowaty jego/jej odczucia dotyczace okreslonej czesci
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programu lub catej grupy. Propozycje skali: ciepta, przyjazna, oficjalna, chtodna,
nieprzyjazna. W powyzszym przyktadzie pokazano ewaluacje atmosfery w grupie.
Za pomocg termometru mozna tez badaé inne aspekty, np. spotkania nieformalne czy
zycie w grupie.
Mozna réwniez poprosi¢ uczestnikow, by podzielili sie swojg ewaluacjg i porozmawiali,
jakich ulepszen nalezatoby dokonad. Plansza z termometrem moze zosta¢ zachowana
i wykorzystana w pdzniejszym okresie.

Zatacznik nr 3.

Elektroniczna ankieta dla rodzicow, ktérych dzieci braty udziat w innowacji , Steamowe

wyzwania”.

Ankieta jest anonimowa i ma na celu poznanie opinii rodzicbw na temat dziatan
nauczyciela w zakresie ksztattowania u dzieci/uczniéw miekkich kompetencji, wprowadzania
do nauki programowania oraz bezpiecznego i twdrczego wykorzystywania nowoczesnych
technologii. Przeprowadzone aktywnosci miaty charakter zaje¢ w nurcie STEAM, taczyty
elementy matematyki, inzynierii, wiedzy o przyrodzie ze sztukg. Dziatania te byty potgczone
z poszerzaniem wiadomosci na temat kontynentéw, robotéw.

Prosimy zaznaczy¢ wybrane przez Panig/Pana odpowiedzi.

1. Czy Pani/Pana dziecko chetnie uczestniczy w zajeciach zawierajgcych elementy kodowania
i programowania?

- Tak

— Nie

— Nie mam zdania
2. Czy czestotliwos¢ zajeé¢ zawierajacych elementy kodowania i programowania wedtug
Pani/Pana jest odpowiednia?

— Tak,

— Nie, uwazam, ze zajecia powinny by¢ prowadzone czesciej

— Nie, uwazam, ze zajecia powinny by¢ prowadzone rzadziej

— Nie mam zdania
3. Jakie korzysci zdaniem Pani/Pana osiggneto Pani/Pana dziecko uczestniczagc w zajeciach

zawierajgcych elementy kodowania i programowania?
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— Zwiekszyto swoje kompetencje matematyczne.

— Wie, jak bezpiecznie korzysta¢é z nowoczesnych technologii oraz dostepu do
Internetu.

— Chetnie pracuje w zespofach.

— Nie zraza sie napotkanymi trudnosciami.

— Szuka réznych rozwigzan postawionego przed nim problemu.

— Wykazuje sie kreatywnoscig i nieszablonowymi rozwigzaniami.

— Interesuje sie programowaniem i naukami $cistymi.

— Chetnie konstruuje, tworzy budowle z klockéw, makiety przestrzenne.

— Interesuje sie podrézami.

— Interesuje sie geografig, zadaje pytania z tego zakresu.

— Potrafi wymieni¢ kontynenty, potrafi wskazaé kontynenty na mapie.

— Nie zauwazytam/nie zauwazytem korzysci ptyngcych z uczestnictwa mojego dziecka w
zajeciach zawierajgcych elementy kodowania.

— Nie mam zdania.

Inne (prosze wymienic jakie to sg zdaniem Pani/Pana korzysci):

4. Czy chciataby Pani/Pan aby zajecia zawierajgce elementy kodowania byty nadal
kontynuowane?

- Tak

— Nie

— Nie mam zdania
5. Czy ma Pani/Pan jakies uwagi dotyczace prowadzonych zaje¢ zawierajgcych elementy

kodowania?

Dziekujemy za wypetnienie ankiety.
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