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¢STOJEDYNKA

SPRAWOZDANIE Z REALIZACJI INNOWACJI PEDAGOGICZNEJ
LABORATORIUM PROGRAMOWANIA

W roku szkolnym 2022/2023 prowadzone byly zajecia dodatkowe z programowania dla
zainteresowanych uczniow klas I-III w ramach innowacji pedagogicznej ,,Laboratorium
programowania”. Innowacja byla odpowiedzia na aktualne potrzeby ucznidow, wymogi edukacyjne
zawarte w podstawie programowej ksztatcenia ogolnego dla szkot podstawowych, klas 1 -3,
kierunki realizacji polityki o§wiatowej panstwa w 2022 - 2023 roku.

Do prowadzenia zaje¢ Laboratorium programowania zainspirowal nas udziat w projektach:
Ogolnopolskim Programie Uczymy Dzieci Programowaé, Meet and Code 2022 . W czasie spotkan
z uczestnikami starali$my si¢ sprosta¢ wyzwaniom, taczac rézne dziedziny (przyrodg, technologig,
inzynierig, sztuke¢, matematyke). Do pracy wykorzystywaliSmy migdzy innymi narzgdzia zakupione
w ramach programu ,,Laboratoria Przysztosci, materiaty i pomoce ogo6lnopolskiego programu
edukacyjnego ,,Uczymy Dzieci Programowac¢” ( klocki Lego Education Spike, Lego Boost, klocki
Korbo, ozoboty, dlugopisy 3D oraz inne nowoczesne narz¢dzia dydaktyczne, platformy i aplikacje),
co zapewniato rozwoj nastepujacych celow:

¢ Rozwijanie uniwersalnych kompetencji, takich jak: logiczne algorytmiczne
mys$lenie, zadaniowe podejscie do stawianych problemow poprzez zabawe,
doswiadczanie i eksperymentowanie.

e Ksztattowanie kreatywnosci.

¢ Ksztaltowanie umiejetnosci pracy w zespotach, szukania kompromiséw,
optymalnych rozwiazan.

¢ Nauka elementow programowania.

¢ Stopniowe 1 odpowiedzialne wprowadzanie dzieci w cyfrowy §wiat, Swiadome,
czynne i tworcze korzystanie z nowoczesnych technologii.

Zorganizowane wydarzenie Meet and Code 2022 z zakupionymi zestawami klockow pokazaty
mtodym ludziom, jak dobra zabawa moze by¢ programowanie oraz jak za pomoca kodowania
realizowac swoje pomysly.

Celem podj¢tej inicjatywy ,,Laboratoria Przysztosci” bylo wsparcie w budowaniu wsréd
uczniéw kompetencji przysztosci z tzw. kierunkéw STEAM (nauka, technologia, inzynieria, sztuka
oraz matematyka).

Zakupione w ramach programu ,,Laboratoria Przyszto$ci” sprzety przyczynity si¢
doksztaltowania irozwijania umiejegtnosci manualnych i technicznych, umiej¢tnosci samodzielnego
1 krytycznego myslenia, zdolno$ci myslenia matematycznego oraz umiejgtnosci w zakresie nauk
przyrodniczych, technologii i inzynierii, stosowania technologii informacyjno-komunikacyjnych.

W wyniku przeprowadzonego wywiadu z uczniami, objgtymi innowacja, ktorzy udzielili
odpowiedzi na nastgpujace pytania:

— Czy zajgcia odpowiadaja Twoim zainteresowaniom?

— Czy poziom trudnosci byt wystarczajacy?

— Ktore z dziatan najbardziej Ci si¢ podobaty?

— Nad ktérymi zadaniami chciatby$/tabys jeszcze popracowaé?

— Czy chcialbys$/taby$ w przysztosci bra¢ udzial w podobnych zajgciach?

wiemy, ze tresci zwigzane z realizacja innowacji zwigkszyly zainteresowanie uczniow



programowaniem, sprawity, Ze zajgcia staly si¢ bardziej ciekawe i1 daty duzo zadowolenia
samodzielnego konstruowania. Umozliwily uczniom rozwiazywanie problemow oraz
formulowanie wnioskow przy uzyciu nowoczesnych technik. Zdecydowana wigkszo$¢
dzieci chciataby kontynuowac zajecia .

WNIOSKI:

— treSci zwiazane z realizacja innowacji zwigkszyly zainteresowanie uczniow informatyka,
sprawity, ze zajecia staly si¢ ciekawsze 1 daly duzo zadowolenia uczniom,
— nalezy kontunuowaé zajgcia dodatkowe z programowania dla uczniow klas I-IIT w

przysztym roku szkolnym.
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