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SPRAWOZDANIE Z REALIZACJI INNOWACJI PEDAGOGICZNEJ
LABORATORIUM PROGRAMISTY

W roku szkolnym 2023/2024 prowadzone byly zajecia dodatkowe z programowania dla
zainteresowanych ucznioéw Kklas 11-1IT , a takze Akademia z Lego Spike dla uczniow trzech klas
pierwszych w ramach innowacji pedagogicznej ,,Laboratorium Programisty”. Innowacja byta
odpowiedzig na aktualne potrzeby ucznidw, wymogi edukacyjne zawarte w podstawie
programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkot podstawowych, klas 1 -3, kierunki realizacji polityki
oswiatowej panstwa w 2023/2024 roku.

Do prowadzenia zaje¢ Laboratorium programowania zainspirowat nas udzial w projektach:
Ogolnopolskim Programie Uczymy Dzieci Programowa¢, Meet and Code 2023 . W czasie spotkan
z uczestnikami staraliSmy si¢ sprosta¢ wyzwaniom, taczac rozne dziedziny (przyrode, technologie,
inzynieri¢, sztuke, matematyke). Do pracy wykorzystywaliSmy migdzy innymi narzgdzia
zakupione w ramach programu: ,Laboratoria Przyszlosci, projektu ,,Stojedynka na miare XXI
wieku”, materialy 1 pomoce ogo6lnopolskiego programu edukacyjnego ,,Uczymy Dzieci
Programowac”( klocki Lego Education Spike, Lego Boost, klocki Korbo, 0zoboty, dlugopisy 3D
oraz inne nowoczesne narzedzia dydaktyczne, platformy i aplikacje), co zapewnialo rozwdj
nastepujacych celow:

* rozwijanie uniwersalnych kompetencji, takich jak: logiczne algorytmiczne
myslenie, zadaniowe podejscie do stawianych problemow poprzez zabawe,
doswiadczanie i eksperymentowanie,

» ksztaltowanie kreatywnosci,

* ksztaltowanie umiecjetnosci pracy W zespotach, szukania kompromisow,
optymalnych rozwigzan,

* nauka elementow programowania,

» stopniowe i odpowiedzialne wprowadzanie dzieci w cyfrowy s$wiat, $wiadome,
czynne i tworcze korzystanie z nowoczesnych technologii.

Podejmowane aktywnos$ci podczas zaje¢ pokazaly mtodym ludziom, jak dobrg zabawa moze
by¢ programowanie oraz jak za pomocg kodowania realizowac swoje pomysty.

Celem podjetej inicjatywy ,,Laboratoria Przyszito$ci” bylo wsparcie w budowaniu wsréd
uczniow kompetencji przysztosci z tzw. kierunkdw STEAM (nhauka, technologia, inzynieria, sztuka
oraz matematyka). Staraliémy si¢ sprosta¢ tym wyzwaniom. Z zaangazowaniem przystapiliSmy5
kwietnia 2024 roku do obchodow Dnia Nowych Technologii w Edukacji - inicjatywy Ministerstwa
Edukacji Narodowej, ktorej celem jest popularyzowanie technologii informacyjno-
komunikacyjnych, wykorzystywanych w pracy z uczniami w szkole. Zorganizowali$my warsztaty,
w czasie ktorych uczniowie budowali r6zne modele z klockow Lego Spike Prime i tworzyli prace
z wykorzystaniem dlugopisow 3D. PrzygotowaliSmy relacj¢ z wydarzenia DNTE za pomoca
edytora dostgpnego na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej
1 zglosiliSmy ja do konkursu. Czekamy na rozstrzygniecie konkursu.



Zakupione sprzety w ramach programu ,,.Laboratoria Przyszlosci” i projektu ,,Stojedynka na miare
XX wieku” przyczynily si¢ do: ksztaltowania irozwijania umiejgtno$ci manualnych i technicznych,
umiejetnosci samodzielnego i krytycznego myslenia, zdolno$ci myslenia matematycznego oraz
umiej¢tnosci w zakresie nauk przyrodniczych, technologii i inzynierii, stosowania technologii
informacyjno-komunikacyjnych.
W wyniku przeprowadzonego wywiadu z objetymi innowacjg uczniami wiemy, ze tresci
zwigzane z realizacja innowacji wptyngty na poszerzenie ich wiedzy programistycznej oraz
zwigkszenie umiej¢tnosci w tym zakresie.

WNIOSKI:
- treSci zwigzane z realizacjg innowacji zwigkszyly zainteresowanie uczniow informatyka,
sprawily, ze zaj¢cia staty sie ciekawsze 1 daty duzo zadowolenia uczniom,
- nalezy kontynuowac zajecia dodatkowe z programowania dla uczniow klas I-11I w przysztym
roku szkolnym.
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