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1. Informacje podstawowe

Innowacja realizowana bedzie w ramach kotka informatycznego w grupie miedzyoddziatowe;j
sktadajacej si¢ z chetnych uczniow Klas pierwszych, drugich i trzecich liceum o profilu poli-
technicznym w wymiarze 1 godziny tygodniowo. Uczniowie b¢dg zdobywac i utrwala¢ wiedze
matematyczna, zaglebiajac si¢ w tajniki programowania.

Do realizacji innowacji zostana wykorzystane nastepujace jezyki i narzedzia infor-
matyczne: C++, PHP, Dev C++, Code::Blocks, Xampp, MS Excel. Pozwola one tworzy¢
programy komputerowe rozwigzujace zagadnienia matematyczne oraz przedstawia¢ wyniki ich

dziatania na stronie internetowej (PHP, Code::Blocks).

2. Uzasadnienie potrzeby innowacji

Potrzeba wprowadzenia innowacji pedagogicznej wyptywa z konieczno$ci rozwijania najwaz-
niejszych umiejetnosci informatycznych, matematycznych i spotecznych, ktore potrzebne sg w
codziennym zyciu. Takie przygotowanie uczniow pozwoli im wykorzystywaé zdobyta wiedzg
i umiejetnoscei do rozwigzywania problemow (szczegolnie w zyciu codziennym), logicznego
myslenia, pobudzania do tworczego myslenia, rozwijania zainteresowan i uzdolnien informa-
tycznych, rozwijania kompetencji spotecznych, nabywania umiejetnosci pracy w zespole.

Wyzej wymienione umiejetnosci, szczegolnie logiczne i tworcze myslenie, mozna
ksztaltowac poprzez nauke programowania podbudowanego usystematyzowang wiedza mate-

matycznag, ktorg uczen bedzie moégt wykorzysta¢ w zyciu codziennym, piszac wlasne programy.

3. Cele innowacji
e powigzanie wiedzy informatycznej i matematycznej oraz wykorzystanie jej w Zyciu co-

dziennym,



e zachecenie uczniow do programowania poprzez pokazanie jego praktycznej strony,

e zastosowanie umiej¢tnosci programistycznych w procesie uczenia si¢ matematyki,

e Stworzenie uczniom mozliwosci odniesienia sukcesu m.in. poprzez samodzielne stwo-
rzenie dziatajacego programu, gry, aplikacji, umieszczenie ich na stronie WWW,

e rozwijanie swiadomosci uczniow w zakresie pozytecznego zastosowania komputera
i wykorzystania Internetu oraz zagospodarowania czasu wolnego (informatyka to nie
tylko Facebook.pl),

e rozwijanie umiejetnosci wykorzystania narzedzi programistycznych w dziedzinach
nauk przyrodniczych,

e rozwijanie umiej¢tnosci pracy w zespole.

4. Spodziewane efekty

e utrwalenie i usystematyzowanie wiedzy matematycznej, a przez to uzyskanie wyzszych
osiggni¢¢ w nauce,

e sStworzenie wlasnych programéw komputerowych przez ucznidow, obejmujacych zagad-
nienia matematyczne omawiane w szkole ponadgimnazjalnej, do wykorzystania w na-
uce wlasnej,

e stworzenie strony internetowej z wykorzystaniem programow wprowadzanych podczas
zajec,

o zwigkszenie efektywnosci uczenia si¢ poprzez rozwoj logicznego myslenia,

e wykorzystanie zdobytej wiedzy w zyciu codziennym.

5. Sposoby ewaluacji

Celem ewaluacji jest dostarczenie informacji na temat efektywnosci realizowanych zaje¢ poza-
lekcyjnych. Planuje si¢ rozne metody ewaluacji: raporty semestralne, obserwacje uczniow pod-
czas zaje¢, ankietowanie oraz monitorowanie osiggni¢¢ uczniow. Raport z ewaluacji zostanie

przedstawiony Radzie Pedagogicznej w czerwcu 2017 r.



