
Kodujemy w szkole 
– elementy programowania w nauczaniu

Celem konkursu jest popularyzacja nauki programowania w szko³ach oraz rozwijanie kompetencji 
informatycznych dzieci i m³odzie¿y. Jest to równie¿ jeden z priorytetowych kierunków realizacji 
polityki oœwiatowej pañstwa.

Zadania konkursu: 

9. Zg³aszanie swoich przedstawicieli do udzia³u w kursie „Kodujemy w szkole – elementy programowania w nauczaniu”, który przeprowadzi w formie 

e-learning Studium Prawa Europejskiego w Warszawie.

Regulamin i szczegó³y konkursu dostêpne s¹ na stronie internetowej:

1. Nauka kodowania przez zabawê i ruch – zaproponowanie zabaw, wprowadzaj¹cych do nauki programowania, bez u¿ycia komputera. Ocena jury
na podstawie sprawozdania, 3 scenariuszy zawieraj¹cych naukê kodowania podczas zabawy przes³anych do jury konkursu poprzez stronê internetow¹.

2. Kodujemy na ekranie – wykorzystanie podczas zajêæ dostêpnych programów ucz¹cych programowania m.in. Scratch Junior, Scratch, Run Marco!, Kodable 
itp. Zapoznanie uczniów i wykorzystywanie tych programów podczas zajêæ. Ocena na podstawie sprawozdania, opisów i wniosków z wykorzystania 
programu do nauki programowania, zdjêæ, filmów, prezentacji prac plastycznych przes³anych do jury konkursu poprzez stronê internetow¹.

3. Odwrócona lekcja – umo¿liwienie uczniom poprowadzenia lekcji i prezentacji ulubionych, ciekawych stron internetowych – nie tylko rozrywkowych, ale 
i edukacyjnych, które warto poleciæ i zachêciæ innych uczniów do korzystania z nich. Ocena na podstawie sprawozdania, zdjêæ, filmów, prac plastycznych 
przes³anych do jury konkursu poprzez stronê internetow¹.

4. Zagro¿enia wystêpuj¹ce w cyberprzestrzeni – jak siê chroniæ i bezpiecznie korzystaæ z Internetu? – Przeprowadzenie prelekcji przez np.. nauczyciela 
informatyki, pedagoga lub spotkanie z przedstawicielami Policji z Wydzia³u do walki z Cyberprzestêpczoœci¹, Wydzia³u do spraw nieletnich. Ocena na 
podstawie sprawozdania, zdjêæ, prac plastycznych, filmów przes³anych do jury konkursu poprzez stronê internetow¹.

5. B¹dŸ bezpieczny w Internecie – Wykonanie plakatu z zasadami bezpiecznego korzystania z Internetu. Ocena na podstawie sprawozdania, najciekawszych 
prac wg wyboru szko³y, prezentacja plakatu w formie zdjêcia przes³anych do jury konkursu poprzez stronê internetow¹.

6. Multimedialna klasa – wykorzystanie multimediów (np. tablicy interaktywnej, komputera, rzutnika itp.) do przeprowadzenia ciekawej lekcji, zajêæ 
dodatkowych. Ocena na podstawie sprawozdania przyk³adowych 3 scenariuszy zawieraj¹cych opis wykorzystanych multimediów przes³anych do jury 
konkursu poprzez stronê internetow¹.

7. Internet Ÿród³em wiedzy i rozrywki – zorganizowanie zawodów, rozgrywek szkolnych w grach edukacyjnych, logicznego myœlenia itp.. wykorzystuj¹c 
komputery, tablety, Internet. Ocena na podstawie sprawozdania, wyników, zdjêæ, prac plastycznych przes³anych do jury konkursu poprzez stronê internetow¹.

8. Zorganizowanie konkursu na przygotowanie opowiadañ, wierszy, prac plastycznych pt. „Multimedialna szko³a – szko³a moich marzeñ” – wyposa¿ona 
w multimedia i nowe technologie. Zasady konkursu, z dostosowaniem do grup wiekowych, opracowuj¹ szko³y uczestnicz¹ce w konkursie. Ocena na 
podstawie sprawozdania, 6 najciekawszych prac wg wyboru szko³y, zdjêæ, filmów, prezentacji przes³anych przez szko³y do jury konkursu.
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