Analiza ankiet uczestnikdéw projektu eT tKKN pt.: ,Programujemy, bo lubimy” z dnia 25.06.2018

W projekcie todzkiego Klubu Kodujgcych Nauczycieli ,Programujemy, bo lubimy” uczestniczyto 113
dzieci z tddzkich szkot i przedszkoli. 112 sposrdd nich wzieto udziat w ankiecie ewaluacyjnej,
odpowiadajac na 6 pytan dotyczgcych dziatan podejmowanych w Projekcie. Na pytania ankietowe
odpowiedziato 75 ucznidw z klas 1-4 i 38 przedszkolakdéw. Wsrdd ankietowanych byto 60 chtopcéw
(53,6%) oraz 52 dziewczynki (46,4%).

Dzieci wskazywaty 3 rodzaje aktywnosci sposrdd zaproponowanych 6ciu jako te,ktére podobaty sie im
najbardziej. 88 dzieci (78,6%) wskazato zabawy z robotem OzoBotem jako te, ktére podobaty sie
najbardziej. Kolejne miejsca w rankingu zajeto programowanie ze Scratchem (48,2%) oraz kodowanie z
kubeczkami (45,5%), ktére nieznacznie wyprzedzito zakodowane obrazki (43,8%). Najmniejszg ilos¢
gtosdw zebraty karty pracy, na ktére wskazato tylko 18,8% pytanych.

Dzieci wybieraty tylko jedng, ulubiong aktywnosé sposrdd 6 zaproponowanych. Na pytanie o najbardziej
ulubione zadanie zdecydowana wiekszos¢ - 49,6% respondentéw - wskazata zabawy z robotem
OzoBotem. 23,9% odpowiedziato, ze ulubione jest programowanie ze Scratchem, 15,9% wybrato
zadania z kubeczkami, po tyle samo oséb opowiedziato sie za zakodowanymi obrazkami i matg do
kodowania (po 4,4%), a tylko 2 osoby (1,8%) wskazaty na zadania z kartami pracy.

Najtrudniejsze dla ankietowanych (42,2%) okazato sie programowanie ze Scratchem. 26,5% dzieci
wypowiedziato sie, ze najtrudniejszym zadaniem byty karty pracy. 14,7% wskazato na zadanie z robotem
OzoBotem, 9,8% - na zakodowane obrazki, a 3,9% - na zadania z matg do kodowania. Najtatwiejsze
okazaty sie dla dzieci zadania z kubeczkami.

Wszyscy respondenci (100%) lubig zabawy z kodowaniem/programowaniem.



Analiza ankiet koordynatoréw projektu eT £KKN pt.: ,Programujemy, bo lubimy” z dn. 25.06.2018

Projekt eTwinning tédzkiego Klubu Kodujgcych Nauczycieli ,,Programujemy, bo lubimy” miat na celu
rozwijanie wspétpracy partnerskiej dotyczgcej programowania / kodowania z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii informacyjno — komunikacyjnych. Realizowany byt przez partneréw — 16
nauczycieli z 11 szkét i przedszkoli z terenu todzi. Dla przewazajacej wiekszosci uczestnikéw byt on
pierwszg préba wiagczenia sie do spotecznosci eTwinning. Przeprowadzona za zakonczenie projektu
ankieta ewaluacyjna wypetniona przez koordynatoréw wskazata co nastepuje:

W naszym gronie znalazfo sie 11 nauczycieli szkét podstawowych (68,8%) oraz 5 nauczycieli przedszkoli
(31,2%). Niektdrzy nauczyciele pracowali i realizowali zadania projektowe z tg sama grupg dzieci.

100% ankietowanych odpowiedziato, ze lubi uczyé kodowania/programowania. 50% sposréd nas
zajmuje sie kodowaniem mniej niz rok, 37,5% podejmuje takie dziatania w przedziale czasowym 1-3 lata,
2 osoby (12,5%) majg staz dtuzszy niz 3 lata.

Za najbardziej efektywne sposréd podejmowanych dziatan (wskazujgc 3 wybrane) nauczyciele uznali na
rowni: programowanie w Scratchu , zabawy na macie do kodowania i zabawy z wykorzystaniem
OzoBota ( po 56,3% ). Kodowanie z kubeczkami uzyskato 43,8% gtoséw. Tak samo oceniono
efektywnos¢ zakodowanych obrazkow i kart pracy/szyfrowanie/wyznaczanie trasy (po 37,5%).

Najchetniej stosowane przez partneréw projektu byty zadania z robotem OzoBotem — wybrato je 37,5%
ankietowanych. Taka sama ilo$¢ respondentéw wybrata zadania z kubeczkami oraz z matg do kodowania
(po 18,8%). Na zakodowane obrazki wskazato 12,5% nauczycieli. Najmniej oséb (po 6,3%) uznato za
najchetniej stosowane zadania ze Scratchem oraz z kartami pracy.

W pytaniu o najwiekszy naktad pracy zdecydowana wiekszos¢ —az 56,3% respondentéw - wskazata
zadania ze Scratchem. Po tyle samo gtoséw (12,5%) oddano na zadania z robotem OzoBotem, z kartg
pracy oraz z zakodowanymi obrazkami. Mniej pracochtonne dla ankietowanych okazaty sie zadania z
matg do kodowania — 6,3%. Nikt sposréd koordynatorédw projektu nie wskazat w swoich odpowiedziach
zadan z kubeczkami.



