
 



 



 

 



 

 



 



 



 

 



 

 



 



 



 

 



 

 



Sprawozdanie z Innowacji Pedagogicznej „Jesteśmy Programistami.  

Wprowadzenie do programowania”                    

w roku szkolnym 2019/2020 

 

Wszyscy doskonale wiemy, jak ważne w cyfrowym XXI wieku jest PROGRAMOWANIE. Dlatego też 

nasza szkoła zabiega o to, aby od najmłodszych lat w kreatywny sposób wprowadzać uczniów w świat 

logicznego myślenia, analitycznych zagadek i łamigłówek, regularnego rozwiązywania różnorodnych 

problemów z zakresu Technologii Informacyjnej i Komunikacyjnej.  

 Innowacja „Jesteśmy Programistami. Wprowadzenie do programowania” jest odpowiedzią na 

ogólnopolską akcję wdrażania programowania do nauczania w szkołach publicznych oraz kontynuacją 

działań podejmowanych przez naszą placówkę i nauczycieli w zakresie kodowania i prostego 

programowania w ramach projektu „Programuje_MY_kielecki”. Innowacja pozostaje w ścisłej korelacji 

z „Podstawą programową kształcenia ogólnego dla szkół podstawowych oraz realizuje kompetencje 

kluczowe.    

W czasie zajęć z programowania, które odbywały się raz w tygodniu od października 2019 r. 

uczniowie klas: 3a i 3b naszej szkoły rozwiązywali proste algorytmy i zadania logiczne poprzez 

konstruowanie, gry i zabawę. Programowali za pomocą specjalnych kodów działania prowadzące do 

zdobycia określonego celu, czyli ożywiania zaprojektowanych i wykonanych przez siebie konstrukcji                     

z klocków LegoWeDo. Przygotowywali proste animacje w edytorze postaci, stosowali podstawowe 

polecenia programów, pisali proste programy w Lego Mindstorms, Sctrach i obserwowali efekty 

poczynań swojej wyobraźni. Stosowali wielokrotne powtarzanie tych samych czynności. Rozwiązując 

zadania z testów rozwijali algorytmiczne myślenie.   

Tematyka zajęć składała się z zagadnień, które zostały podziel zagadnień, które zostały 

podzielone na bloki. Każdy temat zawierał pięć ćwiczeń. Opracowanie każdego tematu wymagało 

wykorzystania technologii - zbudowania i zaprogramowania modelu. Dzieci z wielkim entuzjazmem 

skupiały się na projekcie, który zawsze ściśle był związany z obowiązującą podstawą programową. 

Ponadto, każdy temat realizował wiadomości i umiejętności z zakresu wielu edukacji. Emocje dzieci 

często sprawiały, że w trakcie zajęć i odkrywania nowego, nauka stawała się zabawą, a zabawa nauką.   

 O kodowaniu mówiły także dzieci w przedszkolu. Od tego roku szkolnego maluchy z grupy 5a pod 

bacznym okiem wychowawczyni p. Aleksandry Gołąbek brały udział w Innowacji, pod nazwą 

„Przedszkolaki kodują. Nauka programowania w przedszkolu”. Zajęcia te wprowadzały dzieci w świat 

programowania zaczynając od „Kodowania na dywanie”.   



W ramach wymiany wiedzy i doświadczeń między grupami wiekowymi, uczniowie klas trzecich 

zaprosili do wspólnego pogłębiania tajników programowania młodszych kolegów z przedszkola. 

Zaplanowano cztery spotkania. Trzy dotyczyły opracowanych i przeprowadzonych scenariuszy zajęć                      

z programowania z wykorzystaniem klocków Lego WeDo oraz lektury dla klasy 3 szkoły podstawowej                    

Ł. Wierzbickiego pt. „Afryka Kazika”. Szczegółowe opisy przebiegu zajęć, w których starsi koledzy są 

nauczycielami młodszych w dziedzinie kodowania i programowania, znajdują się na stronach 

internetowych szkoły i przedszkola. Czwarte z zaplanowanych spotkań miało być przygodą                                            

z programowaniem dla rodziców przedszkolaków. Niestety pandemia koronawirusa i zawieszenie                        

w marcu 2020 r. przez MEN zajęć szkolnych na terenie całego kraju nie pozwoliły na realizację 

zamierzonych planów. Należy mieć nadzieję, że zostaną one zrealizowane w nowym roku szkolnym.                          

W związku z zaistniałą sytuacją zajęcia Innowacyjne z nauki programowania dla uczniów klas trzecich 

także zostały zawieszone do odwołania.    

Mimo tych okoliczności założone na czas stacjonarnego nauczania cele, zadania i treści Innowacji 

Pedagogicznej w dużej mierze zostały osiągnięte. 

 


