Krystian Plotkowski Katowice, 14.06.2017 .
Zespdl Szkoét Integracyjnych nr 1

Gimnazjum Integracyjne nr 36

w Katowicach

SPRAWOZDANIE Z REALIZACIJI
PROJEKTU INNOWACJI PEDAGOGICZNEJ

Informatyka dla twércow i konsumentow

1. Miejsce realizacji: Zespol Szkol Integracyjnych nr 1 im. Roberta Oszka w Kato-
wicach, Gimnazjum Integracyjne nr 36.

2. Autor i realizator innowacji: Krystian Plotkowski — nauczyciel ZSI nr 1 w Katowi-

cach.

3. Nazwa innowacji: , Informatyka dla tworcéw i konsumentow”

4. Rodzaj innowacji: programowo — metodyczny i organizacyjny.

5. Zakres i adresat: trzeci etap edukacyjny — gimnazjum; gimnazjali$ci rozpoczynajacy

nauke w gimnazjum w klasie Ic.

6. Czas realizacji:

Data rozpoczgcia innowacji: 1 wrzesnia 2016 r.

Data zakonczenia innowacji: 30 czerwca 2019r.
Czas trwania innowacji: 3 lata (jedna godzina lekcyjna tygodniowo w klasie pierwszej, po
dwie godziny dydaktyczne tygodniowo w klasie drugiej i trzecie;j).

7. Program na ktorym oparta jest innowacja: ,,Informatyka. Lekcje z komputerem”

Wandy Jochemczyk, Witolda Kranasa i Mirostawa Wyczotkowskiego. WSiP.

8. Opis realizacji innowacji w roku szkolnym 2016/2017:

Realizacja innowacji rozpoczela si¢ w drugiej potowie pazdziernika 2016 roku i objeta 19
uczniow klasy Ic gimnazjum w dwoéch rownoleglych i niemal rownolicznych grupach. W
grupie pierwszej zrealizowano w catym roku szkolnym 2016/2017 29 lekcji, a w grupie dru-
giej 28 lekcji. Zgodnie z programem autorskim ,,Informatyka dla twércéw i konsumentow”
objety one trzy dziaty: Lekcje z komputerem, Lekcje z edytorem tekstow i Lekcje programo-
wania w Scratch.

Lekcje z komputerem objety podstawy: jednostke informacji i jej krotnosci, zapis binarny
liczb, konwersje decymalno — binarne, folderowe polecenia systemowe z elementami progra-
mowania systemowego, adresowanie IP i domenowe, budowa sieci komputerowych z klasami
podsieci i ich maskami. Uczniowie programowali struktury folderowe korzystajac z polecen
systemu DOS.

Lekcje z edytorem tekstow objely: zasady poprawnej edycji tekstow z wlasciwa termino-
logia, charakterystyke czcionek i ich parametrow, edycje rownan, wstawianie i edytowanie
réznych obiektéw w dokumencie, tworzenie algorytmow i ich graficznych ilustracji (sieci
dziatan).

Lekcje ze Scratchem objely omdwienie zasad dzialania jezyka programowania, algorytmy
sortowania danych r6znymi technikami (babelkowe, przez poréwnanie, glupie itp.), pokaz
mozliwosci multimedialnych jezyka Scratch i programowe rozwiazywanie roznych proble-
méw: Kalejdoskop, Kwadrat, a po wprowadzeniu zmiennych i list — Pole prostokqta, Objeto-



sci bryt (kuli, walcoéw 1 stozkow), Generatory pseudolosowe, Tabliczka mnozenia, Kalkulator
1 Rysowanie w Scratchu.

9. W pierwszym roku wdrazania pilotazu w zasadzie osiggni¢to zamierzone cele ogolne i

niektdre edukacyjne, czyli:

a.
b.

Stymulowanie rozwoju intelektualnego ucznia.

Przygotowanie ucznia do rél konsumenta i twércy produktéow informatycznych (aplika-
cji).

Rozbudzenie tworczych aspiracji uczniow w roznych dziedzinach zycia w oparciu o algo-
rytmiczne i programowe narzg¢dzia informatyki.

Wdrazanie do pracy zespolowej przy odpowiednim poziomie komunikacji.

. Przekonanie uczniéw do postugiwania si¢ metodami algorytmicznymi i programowymi,

warunkujacymi sukces w ich przysziosci zawodowej i zyciowe;.

Zrozumienie przez uczniow podstawowych zasad dziatania i budowy sprzetu informa-
tycznego i oprogramowania.

Opanowanie przez uczniow umiejetnosci wlasciwego dobierania narzedzi informatycz-
nych do wykonywanych zadan.

Praktyczne opanowanie przez uczniow gromadzeniainformacji i efektywnego jej sorto-
wania.

10. Whnioski i sugestie:

W pierwszym roku wdrazania pilotazu dysponuje jedng lekcja tygodniowo. To zbyt mato,
aby wykreowac¢ niezbedne nawyki programisty. Nalezy rozwazy¢ mozliwos¢ koncentra-
cji zaje¢. W klasie drugiej i trzeciej bede dysponowat dwiema lekcjami i wigzg z tym du-

ze nadzieje.

. Uczniowie bardzo chetnie, sprawnie i szybko opanowuja sztuke programowania, jezeli

dydaktyke realizuje si¢ przez przyktad lub przez bardzo skonkretyzowane i jasne, ale po-
wazne zadania.

Pod koniec roku szkolnego osiagnatem fazg, w ktorej przed uczniami stawiam problem
(np. tabliczka mnozenia dla mlodszego rodzenstwa z nagroda dzwigkowa) a oni sami
tworza program.

W bardziej ztozonych problemach ograniczam swoja role do podania zestawu procedur,

ktére nalezy wykorzystaé w programie.

. Ewaluacja na poziomie doboru srodowiska programistycznego wypada bardzo dobrze —

zardéwno w srodowisku tekstowym (DOS), jak i graficznym (Scratch) — uczniowie lubig
rozkazywaé maszynie w dowolny sposdb, a jezeli ona wykonuje ich polecenia to jest

Swietnie. Problemy pokonywane sa btyskawicznie, poniewaz uczniowie na lekcji moga
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si¢ ze soba komunikowac (oczywisci z wyjatkiem czasu sprawdzianow). Jest to dla mnie
wymarzona okazja sledzenia sposobdéw myslenia poszczegdlnych uczniéw i tworzenia
okazji do pracy grupowej. Jezeli chodzi o trwalo$¢ pozyskanej wiedzy, to trzeba pocze-
ka¢; na razie jest w porzadku — wprowadzone w listopadzie polecenia systemowe (akro-
nimy kilkuliterowe typu DIR, CD, MD, RD, TREE) funkcjonujg w srodowisku uczniow-

skim i zostaly zapamig¢tane trwale mimochodem.

11. Przyktady prac uczniowskich:

Przyktad zadania:

Stwérz program, w kiorym uzytkownik bedzie zgadywat losowo wybrang liczbe przez komputer.
Bedziesz potrzebowat duszka, ktory powie uzytkownikowi, Ze pomyslat sobie o pewnej liczbie

od 1 do 100, a nastepnie poprosi go o odgadniecie tej liczby. Duszek powinien méwi¢ “Za duzo” i
“Za malto” w momencie, gdy uzytkownik bedzie Zle zgadywat. Gdy uzytkownik odgadnie
wylosowang liczbe, duszek powinien zmieni¢ swdj kostium. Skorzystaj z bloczkow widocznych
na rysunku ponizej
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