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1 Autor innowacji

Sebastian Polok

2 Rodzaj innowacji

Innowacja ma charakter mieszany: programowo-metodyczna

3 Zakres innowacji

Zajecia edukacyjne, ktore obejmuje
informatyka i matematyka
innowacja:

Adresaci: Grupa docelowa: wybrani uczniowie z klas V — VII

rozpoczecie: 26.10.2020

Czas realizacji:
zakonczenie: 31.05.2020

4 Motywacja wprowadzenia innowacji

Innowacja ,,Mistrzowie informatyki” powstata w odpowiedzi na oczekiwania uczniow w
zakresie poszerzania ich wiedzy i zainteresowan na tematy zwigzane z jezykami programowania,
tworzeniem programow oraz gier. Takie zainteresowanie zostaje wzbudzone w uczniach na lekcjach
informatyki, jednak z powodu niewystarczajacej liczby godzin oraz niewielkiej liczbie zagadnien w
podstawie programowej uczniowie nie sa w stanie zrealizowac swoich zainteresowan na
regularnych lekcjach. Taka innowacja wyjdzie naprzeciw ich checi poszerzenia wiedzy zwigzanej z

programowaniem.



5 Tres¢ innowacji

Zajecia majq na celu poszerzenie wiedzy uczniow na temat programowania. Dlatego, na
zajeciach innowacyjnych uczniowie rozpoczng od przypomnienia sobie blokowego jezyka
programowania Scratch a nastepnie zaczng implementowac algorytmy matematyczne w tym
jezyku. Jest to etap, na ktérym uczniowie nie tylko beda korzysta¢ z komputera, poniewaz czesto
ukaze sie potrzeba rozrysowania na papierze algorytmu i jego krokéw do rozwigzania. Nastepnie
uczniowie beda mogli tworzy¢ gry, oparte o zaawansowane algorytmy tworzace silnik gry, ktory
bedzie sterowat fabulg. Przyktadem takiej gry bedzie: ,,snake”, ,, koto fortuny” a takze innego

rodzaju utworzone przez uczniow quizy w Scratch.

Kolejnym etapem bedzie wejécie w jezyk programowania C++. Swiat profesjonalnego
programowania uczniowie zaczng poznawac od rozréznienia jezykow programowania na ich
rodzaje a takze poznaja gtowne i wiodace jezyki programowania w dzisiejszych zastosowaniach.
Zostang zapoznani ze Srodowiskiem programistycznym CodeBlocks oraz Microsoft Visual Studio,
w ktérych beda pisa¢ swoje pierwsze zupehie proste programy jak i bardziej zaawansowane

programy okienkowe.

Plan:
Tematyka Termin realizacji
Scratch przypomnienie oraz implementacja algorytmow pazdziernik/listopad
Scratch — tworzenie gier i quizéw listopad
jezyk C++ - historia, rodzaje jezykéw z ich przeznaczeniem, grudzien

wprowadzenie do Srodowiska programistycznego

jezyk C++ - zmienne, operatory, funkcje, tablice, implementacja grudzien — luty

fatwiejszych algorytméw

jezyk C++ - funkcje zwracajace warto$¢, implementacja trudniejszych | luty/marzec

algorytméw

jezyk C++ - tworzenie programu okienkowego, tworzenie gier kwiecien — maj




6

Cele innowacji

Cele ogdlne:

Rozbudzenie i rozwiniecie u uczniéw zainteresowan zwigzanych programowaniem w

profesjonalnym jezyku programowania.

Cele szczegotowe:

Implementacja prostych i ztoZzonych algorytmoéow w jezyku C++.

Tworzenie programow konsolowych oraz okienkowych.

Rozwijanie umiejetnosci wykorzystania zdobytej wiedzy do twérczego rozwigzywania
problemow.

Cwiczenie systematycznosci i pracowitoéci poprzez prowadzenie dhizszych prac nad
projektem.

Ksztalttowanie umiejetnos$ci wspotpracy nad grupowym projektem informatycznym.
Wzbudzenie motywacji do samodzielnego uczenia sie.

Ksztalttowanie wspotodpowiedzialnosci za efekt wykonywanego zadania.

Uczenie krytycznego i analitycznego mysSlenia oraz umiejetnosci wyciagania wnioskow.
Doskonalenie umiejetnosci poszukiwania rozwigzan réoznymi metodami i z r6znych Zrédet z

ich selekcjonowaniem.

Metody i formy realizacji

Podczas realizacji programu wykorzystane zostang nastepujace metody i formy pracy:

pogadanka
wyjasnienie
burza m6zgow
pokaz

metoda projektu

praca w srodowisku programistycznym MS Visual Studio oraz CodeBlocks



Uczniowie pracowac beda indywidualnie oraz grupowo w licznych projektach. W trakcie zajec¢

uczniowie wezma udziat w konkursach informatycznych.

8 Ewaluacja

Naturalng forma ewaluacji bedzie osobiste zaangazowanie uczniow w realizacje dzialan oraz
poziom ich zadowolenia z wtasnych dokonan. Dodatkowo opinia uczniéw tworzacych wiasne gry i

programy oraz opinia ich rowiesnikow na temat utworzonych gier urozmaici ewaluacje innowacji.

Utworzone programy oraz gry komputerowe dostepne bedq dla innych uczniéw w celach

rozrywkowych oraz dydaktycznych (quizy).

WSsrod uczniow zostanie przeprowadzona ankieta ewaluacyjna na koniec projektu.

9 Spodziewane efekty

Innowacja powinna przynie$¢ nastepujace efekty:
e wzrost zainteresowania tematyka programowania;
* podniesienie poziomu wiedzy z programowania i algorytmiki;

* uzmystowienie uczniom zasadnosci zdobywania wiedzy w celu jej praktycznego

zastosowania w pracy nad grami i programami uzytkowymi;

* umiejetno$¢ wyszukiwania, selekcjonowania i wykorzystywania informacji z r6znych
zrodet;

* kreowanie pozytywnego wizerunku szkoty;

* poprawa wzajemnych relacji pomiedzy uczniami;

* zacieSnienie wiezi pomiedzy uczniami i nauczycielem.
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