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Innowacja pedagogiczna

Tytul innowacji: ,, Laboratorium programowania”
Autorzy: Ewa Bieganska,

Katarzyna Sztejter-Diugokecka,
Osoby prowadzace innowacje¢: Ewa Bieganska

Katarzyna Sztejter-Diugokecka

Rodzaj innowacji: programowo-metodyczna
Czas realizacji innowacji: rok szkolny 2022/2023
Opis innowacji:

Innowacja ,,Laboratorium programowania” jest odpowiedzig na aktualne potrzeby uczniow,
wymogi edukacyjne zawarte w podstawie programowej ksztalcenia ogolnego, dla szkot
podstawowych, klas 1 -3, kierunki realizacji polityki oswiatowej panstwa w 2022 - 2023 roku ze
szczegolnym uwzglednieniem pierwszego (wychowanie zmierzajace do osiggniecia ludzkiej
dojrzatosci poprzez ksztattowanie postaw ukierunkowanych na prawde, dobro i pigkno,
uzdalniajacych do odpowiedzialnych decyzji) i siddmego (wsparcie edukacji informatycznej i
medialnej, w szczegolnosci ksztattowanie krytycznego podejscia do tresci publikowanych w
Internecie 1 mediach spotecznosciowych) oraz zmieniajacy si¢ w bardzo szybkim tempie §wiat.
Stworzenie powyzszej innowacji inspirowane jest udzialem w Ogolnopolskim Programie
Uczymy Dzieci Programowac, projekcie Meet and Code 2022 oraz metodologia STEAM. W
trakcie realizacji zaje¢ dodatkowych dla uczniow klas I-III wykorzystywane bgda migdzy
innymi: narzedzia zakupione w ramach programu ,,Laboratoria Przysztosci”. Gtownym celem
wprowadzanej innowacji jest rozwijanie u uczniow uniwersalnych kompetencji, takich jak:
logiczne myslenie, zadaniowe podejscie do stawianych problemdéw, czy umiejgtno$¢ pracy
zespotowej w sposob najbardziej przyjazny uczniom najmtodszych klas: w zabawie, w ruchu,
poprzez dos§wiadczanie i eksperymentowanie. Kompetencje te beda rozwijane w potaczeniu z
r6zna tematyka zaje¢, uwzgledniajac przy tym kalendarz wydarzen szkolnych i zmieniajace sig
pory roku. Podczas wprowadzania innowacji uczestnicy zaj¢¢ beda pracowac z wykorzystaniem
klockow Lego Education Spike, Lego Boost, klockow Korbo, ozobotoéw oraz innych
nowoczesnych narzedzi dydaktycznych, platform i aplikacji.

Cele innowacji:

- §wiadome, merytoryczne i metodyczne wprowadzanie elementéw kodowania i robotyki
do zaje¢ dydaktycznych na etapie edukacji wczesnoszkolnej;

- ksztattowanie migkkich kompetencji: rozwijanie logicznego algorytmicznego myslenia,
zadaniowego podejscia do stawianych probleméw, kreatywnosci;

- ksztattowanie kompetencji spolecznych;
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- nauka przez zabawg;

- wyzwolenie radosci z efektéw wlasnej dziatalnosci;

- ksztattowanie u dzieci odpornosci 1 dojrzatosci emocjonalnej koniecznej do radzenia
sobie zarowno w nowych jak i trudnych sytuacjach;

- wzmacnianie wspotpracy szkoty ze srodowiskiem rodzinnym i lokalnym;

-dbanie o cyfrowy dobrostan.

Sposdéb realizacji: Zatozenia innowacji bedg realizowane w ramach zajg¢ pozalekcyjnych
,,Laboratorium programowania” dla uczniow klas I-III w roku szkolnym 2022/2023. Zaktada si¢
mozliwos$¢ pracy indywidualnej dzieci oraz wspdlpracy w grupach.

Dokumentacja przebiegu innowacji: Formg dokumentowania przebiegu innowacji sa:
- prowadzenie dziennika zaje¢ ,,Laboratorium programowania”,
—  posty w zaktadce Swietlica na stronie Szkoly oraz w mediach spotecznosciowych Szkoty.

Ewaluacja: W ramach ewaluacji wdrozonej innowacji prowadzona bedzie obserwacja pracy
dzieci wczesnoszkolnych. Pozwoli ona oceni¢ stopien realizacji zatozonych celow, wyciagnaé
wnioski 1 podja¢ decyzje o ewentualnym kontynuowaniu innowacji w kolejnym roku szkolnym.



