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Od najmtodszych lat dzieci wiedza jak poruszac sie w cyfrowym Swiecie,
wykazuja duze zainteresowanie komputerami, dlatego warto nauczyc¢ je, jak
madrze z nich korzystac. Okres wczesnoszkolny jest do tego najlepszym
momentem, dzieci ucza sie wtedy poprzez zabawe, sa ciekawe Swiata,
spragnione odkrywania, zmieniania, budowania i chetne do odkrywania

czegos nowego. Uczac sie programowania spedzaja czas w sposob wartosciowy
1 rozwijajacy.



Dzieki kodowaniu dzieci ucza sie rozumiecC otaczajacy ich Swiat i
zachodzace w nim zmiany. Wprowadzenie nauki programowania w pierwszym
etapie edukacyjnym daje dzieciom szanse na zdobywanie kompetencji
przysztosci. Odpowiedzialne wprowadzanie w cyfrowy swiat pozwala rozwijac
kreatywnos¢, pomystowosc¢, doskonali¢ umiejetnosci logicznego myslenia,
wyobrazni przestrzennej, wspotpracy. Poprzez zabawe i dzialanie z elementami
programowania pozwala dzieciom nadazac za postepem techniki.

Projekt ,, Bawie sie, koduje, programuje” to caloroczny cykl zadan dla
uczniow klas 1-3.

Poprzez projekt chcemy pokazac¢, ze nauka kodowania i podstaw
programowania jest bardzo istotna dla wszechstronnego rozwoju dziecka, a
przy tym, nie musi byC trudna, moze byC bardzo ciekawa i nie zawsze
przeprowadzona wylacznie w pracowni komputerowe;j.

W tresci wprowadzajace podstawy kodowania mozna bardzo latwo wplesc
zajecia z zakresu kazdej edukacji, potaczy¢ z matematyka, edukacja jezykowa,
edukacja artystyczna, gimnastyka. Nie musimy ich wydziela¢, traktowac jako
odrebnych zajec, Swietnie bowiem koreluja z innymi tresciami edukacyjnymi.

Uczniowie laczac nauke z zabawg wykonuja réoznorodne zadania na poziomie
klas pierwszych, drugich i trzecich, wykorzystujac narzedzia offline i online do
nauki kodowania i programowania. Podejmuja ciekawe wyzwania o tematyce
matematycznej, polonistycznej, spotecznej, Swiatecznej, itp., wykonujac
roznorodne aktywnosci: sudoku, zagadki, szyfry, kryptologia, dyktanda
graficzne, zabawy ortograficzne. Beda doskonalic techniki liczenia oraz
rozwijac¢ myslenie matematyczne.

Za swoja aktywnosci uczniowie co miesiac beda otrzymywac wyrdznienia,
dyplomy, nagrody. W kazdym miesigcu =zostanie wyloniony MISTRZ
KODOWANIA na kazdym poziomie.

Semestr I i II zakonczymy STARCIEM MISTRZOW.

CELE
Ogolne:

® Swiadome wprowadzanie elementéow kodowania i robotyki do zajec
dydaktycznych na réznych poziomach edukacji (klasa 1, 2 i 3)

R’ ksztaltowanie od najmlodszych lat umiejetnoSci samodzielnego
programowania, myslenia logicznego niezbednego do rozwiazywania
problemow i zadan, rozwijanie uzdolnien i zainteresowan wsrod dzieci

® przekazanie podstaw programowania poprzez do§wiadczanie i zabawe.



Szczegodlowe:
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podniesienie kompetencji miekkich u dzieci takich jak: rozwijanie
algorytmicznego myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych
problemow, kreatywnosci

oswajanie dzieci z nowoczesnymi technologiami

rozumienie sensu kodowania oraz dekodowania informac;ji,
odczytywanie uproszczonych rysunkow, piktogramow, znakow
informacyjnych

przenoszenie poszerzonych kompetencji cyfrowych na codziennosc
celem przygotowania do zycia w spoteczenstwie informacyjnym
bezpieczne korzystanie ze wspotczesnych rozwigzan technologii
informacyjnej

rozwoj spostrzegawczosci, wyobrazni, kojarzenia i logicznego myslenia
trening pamieci

odczuwanie radosci i zadowolenia z pokonywania trudnosci

nabywanie umiejetnosci radzenia sobie w sytuacjach trudnych
rozbudzanie inwencji tworczej i kreatywnosci

odczytywanie, rozumienie symboli i znakow

doskonalenie orientacji przestrzennej

dobieranie narzedzi informatycznych stosownie do realizowanego
zadania.

Czas trwania projektu
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Spotkania cykliczne — raz w miesigcu

Zasieg projektu

Klasy 1-3 — praca indywidualna

Prezentacja zadan i zdje¢ na stronie internetowej szkoty.

Rodzaje aktywnosci

matematyczna, grafomotoryczna, ortograficzna, gramatyczna, muzyczno -
ruchowa, polonistyczna, spoteczna, ekologiczna, artystyczna.



METODY I FORMY REALIZACJI CELOW

Zalozone cele beda realizowane poprzez zadania dla ucznia. Zadania te
uczniowie wykonuja indywidualnie i wrzucajg do skrzynki umieszczonej na
korytarzu szkolnym. Glownym zadaniem nauczyciela bedzie zachecanie
uczniow do samodzielnego zdobywania umiejetnosci wynikajacych z coraz
wiekszych mozliwosci zastosowania komputerow i szeroko pojetej technologii

informacyjnej oraz ksztalcenie umiejetnosci logicznego myslenia.

., Rozkoduj to!”

ZADANIA DO REALIZACJI

- ,Szyfr liczbowy - kryptologia” - zakodowana matematyka
— ,Na dworze plucha” — zakodowana jesien
- ,Przybadz Swiety Mikotaju” — zakodowane Swieta
—,My sie zimy nie boimy” — zakodowana zima
- ,Bezbledna ortografia” — zakodowana ortografia

- ,Wiosna na lace, wiosna w ogrodku, koduj z nami i Ty
krasnoludku” - zakodowana wiosna

- ,Nasza planeta — nasz dom” - zakodowana ekologia
- ,Kodowanie z Polska w tle” — nasz zakodowany kraj

- ,Wakacje i zakodowane atrakcje” — zakodowane wakacje.



Oczekiwane efekty:
® dla ucznidow:

wzrost samodzielnosci i kreatywnosci

rozwiazywanie problemow z innych przedmiotow i w réznych
sytuacjach zyciowych metoda krok po kroku

rozw0j umiejetnosci tworczego myslenia

rozwoj predyspozycji intelektualnych

zwiekszenie zainteresowania programowaniem

& dla nauczyciela:
o poszerzenie wlasnego warsztatu pracy

& dla szkoly:

poprawa jakosci pracy szkoly
poszerzenie oferty edukacyjnej

wzbogacenie bazy placowki o materialy dydaktyczno-
metodyczne.

& dla rodzicow:

o rozwoj kreatywnosci dziecka
o podniesienie Swiadomosci intelektualnej dziecka
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