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Wstep

Swiat w XXI wieku bardzo szybko sie zmienia. Zmiany technologiczne
i spoteczne sprawiajg, ze nasze przedszkolaki mogg pracowaé w zawodach, ktére obecnie
jeszcze nie istniejg. Muszg wiec by¢ przygotowane do czegos$ nieznanego. Aby sprostac
przysztym wymaganiom i odnalezé sie w przysztosci, potrzebnych im jest 8 kluczowych
kompetencji. Okreslit je w 2006 r. Parlament Europejski i Radal jako potacznie wiedzy,

umiejetnosci i postaw niezbednych w procesie uczenia sie przez cate zycie. S3 to:
1) porozumiewanie sie w jezyku ojczystym,
2) porozumiewanie sie w jezykach obcych,
3) kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-techniczne,
4) kompetencje informatyczne,
5) umiejetnos$é uczenia sie,
6) kompetencje spoteczne i obywatelskie,
7) inicjatywnos¢ i przedsiebiorczosé,

8) sSwiadomosc i ekspresja kulturalna.

Wiekszos¢ z nich, z bardzo dobrymi efektami, mozna rozwija¢ poprzez ksztatcenie
umiejetnosci kodowania. Karolina Zelazowska doswiadczona trenerka Mistrzow Kodowania?

wskazuje, ze kodowanie ma znaczacy, pozytywny wptyw na rozwdj:

1) umystowy: myslenia logicznego, matematycznego, pamieci, spostrzegawczosci, uwagi;

1 Zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady z 18 XI1 2006r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie
uczenia si¢ przez cale zycie jako polaczenie: wiedzy, umiejgtnosci, postaw
2 ,Mistrzowie Kodowania Poradnik dla rodzicéw.” Materiat Stworzony przez Karoling Zelazowska w
ramach
programu Samsung Mistrzowie Kodowania, objety licencjg CC BY-SA 4.0 ,,Creative Commons



2) osobisty: kreatywnosci, umiejetnosci podejmowania decyzji, uczenia sie i korzystania z
informacji;

3) spoteczny: komunikacji, umiejetnosé wspotpracy, wiary we wiasne mozliwosci,
umiejetnosci radzenia sobie w trudnej sytuacji oraz rozumienia bteddéw jako informacji

zwrotnej.

Bez watpienia kodowanie ,otwiera umysty dzieci”. Sprawia, ze dostrzegajg one i
nazywaja problemy. Doskonalg umiejetno$¢ komunikacji i wspoétdziatania z kolegg z pary,
zespotu, grupy. Uczg sie analizowac i wnioskowaé. Poszukujg niestandardowych rozwigzan.
Myslg kreatywnie i krytycznie. Dostrzegajg btedy i uznajg je za naturalng czes$¢ procesu
twdrczego w poszukiwaniu innego lepszego rozwigzania. Doswiadczajg wiasnej skutecznosci i
sprawczosci, ktéra przektada sie na wszystkie dziedziny zycia. Biorgc pod uwage wszystkie wyzej
wymienione zalety kodowania postanowitysmy opracowac i wdrozy¢ innowacje “Kodowanie

w Przedszkolu”.



Rodzaj innowac;ji

Innowacja , Kodowanie w przedszkolu” jest innowacjg programowo — metodyczng.
Zaktada poszerzenie tresci nauczania w zakresie rozwoju spotecznego i umystowego oraz
modyfikacje metod pracy polegajacg na intensyfikacji dziatan w zespole i parach przy

wykorzystaniu mat i plansz do kodowania oraz szerokiej gamy materiatu manipulacyjnego.

Zakres innowagji

Innowacja ,, Kodowanie w przedszkolu” bedzie prowadzona od ... do ... Swoim zasiegiem

obejmie dzieci piecioletnie i szescioletnie uczeszczajgce do oddziatu .... przedszkola........



Cele innowag;ji

CEL NADRZEDNY: Stymulowanie rozwoju spotecznego, osobistego i

umystowego dzieci poprzez wprowadzenie ich w swiat kodowania.

CELE OGOLNE INNOWACII :

|. W ZAKRESIE STYMULOWANIA ROZWOJU SPOLECZNEGO

1.
2.

Rozwijanie umiejetnosci wspétdziatania.

Ksztatcenie odpornosci emocjonalnej.

Il. W ZAKRESIE STYMULOWANIA ROZWOJU OSOBISTEGO

1.

Rozwijanie kreatywnosci.

I11.W ZAKRESIE STYMULOWANIA ROZWOJU UMYStOWEGO

1.
2.

N o v &

Ksztatcenie umiejetnosci zapisywania i odczytywania informacji za pomoca kodu.
Rozwijanie orientacji w przestrzeni.

Wspomaganie rozwoju w zakresie dostrzegania regularnosci i przekfadania
zauwazonych prawidtowosci z jednej sytuacji na druga.

Ksztatcenie intuicji geometrycznych.

Ksztatcenie umiejetnosci dostrzegania przyczyn i przewidywania nastepstw.
Ksztatcenie umiejetnosci klasyfikowania przedmiotéw.

Ksztatcenie umiejetnosci konstruowania gier.



IL.

Tresci Programowe

W ZAKRESIE STYMULOWANIA ROZWOJU SPOtECZNEGO:

Rozgrywanie gier w parach i zespofach kilkuosobowych. Poznawanie i przestrzeganie ich
zasad:

» umownosci Scigania sie,

» przemiennego wykonywania ruchu (np. uktadania, rzucania kostka i przesuwanie

piondw)

Y

ustalania kiedy przeciwnik ma ruch,

A\

ustalenia kiedy zdobywa sie punkt,

Y

ustalenia kiedy gra sie konczy,

ustalenia kto zostaje zwyciezca.

Wykonywanie w parach i zespotach kilkuosobowych zadan typu utéz sudoku, utéz
doktadnie tak samo jak kolega, znajdz skarb ukryty przez kolege, zaprojektuj piktogram,
plansze, itp.

Dzielenie sie zadaniami np. ja przyniose pionki do naszej gry, a ty litery, ja tworze napis
start, a ty meta, ja rysuje piktogram réw z wodg zatrzymujacy na jeden rzut, a ty samolot
skracajacy droge, itp.

Podejmowanie decyzji np. dotyczacych wyboru elementéw, zakoriczenia opowiadania i
jego przebiegu, wygladu planszy, itp.

Przedstawianie wtasnej propozycji wykonania zadania. Stuchanie propozycji partnera,

kolegdéw z zespotu. Dochodzenie do przyjecia wspdlnego sposobu rozwigzania zadania.

W ZAKRESIE STYMULOWANIA ROZWOJU OSOBISTEGO:
Projektowanie i wykonywanie:

» planszy do gry kto pierwszy na mecie,

» plansz do gier opowiadan,

» plansz do gier o rozbudowanym watku matematycznym,



» plansz do gier chodzenie pod dyktando,
> piktograméw zapisujacych kolejne etapy wykonania czynnosci.
2. Projektowanie piktogramodw np. do zapisu zdarzen przeszkadzajgcych i pomagajacych w
dotarciu do mety gry opowiadania, itp..
3. Tworzenie:
wzoréw uktadanek do odtworzenia,
figur geometrycznych na geoplanie,
kolekcji (np. pies, buda, kosc),

kodu danego elementu, rytmu,

>

>

>

>

> rebusow,
» krzyzéwek,

» planu dojscia z danego miejsca do celu,
» zakonczenia historyjek obrazkowych,
>

opowiadan, historyjek.

III. W ZAKRESIE STYMULOWANIA ROZWOJU UMYStOWEGO:

1. Kolorowanie:
» podzielonych, oznakowanych czesci rysunku zgodnie z kodem,

» wg wzoru przy zamianie danego koloru na inny wedtug kodu.

2. Uktadanie:

» elementéw wg wzoru np. klockéw, mozaiki, tangramu, itp.

» elementdéw przy zamianie danego elementu na inny zgodnie z kodem,

» elementéw wg wzoru w tym samym miejscu przestrzeni np. na geoplanie,
podkfadce mozaiki, na kratownicy,

» pociggu z elementéw, w ktdrym kazdy kolejny ma z poprzednim przynajmniej
jedng ceche wspdlng badz, przynajmniej dwie cechy wspdlne, badz rdzni sie
dwiema cechami itd.

» historyjek obrazkowych,



» numeracji pol na planszy z liter i cyfr,
> sudoku 3x3, 4x4, 5x5, 6x6 .
3. Rozwigzywanie rebuséw i krzyzéwek.
4. Rozgrywanie:
» gry kto pierwszy na mecie,
» gier opowiadan,
» gier o rozbudowanym watku matematycznym,
» gier chodzenie pod dyktando,
» gier typu statki.

5. Dostrzeganie osi symetrii w figurach geometrycznych, obrazkach, uktadankach.

6. Obserwowanie efektu odbicia figur geometrycznych, fragmentdw obrazkéw w lusterku
bez ramki.

7. Doktadanie drugiej symetrycznej czesci uktadanki.

8. Dorysowywanie drugiej symetrycznej czesci ilustracji.

9. Wskazywanie elementu nie pasujgcego do kolekgji (np. jabtko nie pasuje do auta, klocka,
pitki).

10. Segregowanie elementéw ze wzgledu na jednga, dwie, trzy, cztery cechy (np. czerwone —
zielone — z6tte, czapka — szalik - rekawiczki, mate- duze, w gwiazdki — w serduszka — w
paski).

11. Definiowanie grupy wyodrebnionych elementéw ze wzgledu na jedna, dwie, trzy cztery
cechy ( np. kolor, kolor i ksztatt, kolor i ksztatt i wielkos¢, kolor i ksztatt i wielkos¢ i wzor).

12. Odszukiwanie i opisywanie elementéw wedtug kodu jego jednej, dwdch, trzech,

czterech cech ( np. czerwona plama, kontur czapki, duza strzatka, kontur gwiazdki).

13. Odszukiwanie i opisywanie elementéw wedtug kodu zaprzeczenia jego jednej, dwdch,
trzech, czterech cech (np. przekreslona czerwona plama, przekreslony kontur czapki,

przekreslona duza strzatka, przekreslony kontur gwiazdki).

14. odnajdywanie pola, na ktérym znajduje sie statek, skarb, itp.



15. Uktadanie sudoku, historyjek obrazkowych, elementéw przy zamianie danego elementu

na inny zgodnie z kodem, kodu opisujgcego dany element, itp. na tablicy interaktywne;j.

FORMY PRACY:

— zajecia organizowane,

— gryizabawy dydaktyczne.

METODY PRACY :

- czynne: zadan stawianych, kierowania wtasng aktywnoscig dzieci, sztuki konstruowania

gier wg E. Gruszczyk - Kolczynskiej

- stowne: instrukcja,, objasnienie, rozmowa, opowiadanie

- ogladowe: pokaz, obserwacja, przyktad osobisty

POMOCE DYDAKTYCZNE :

o karty pracy:

1.
2.
3.
4,
5.
o kredki,

kolorowanie podzielonych, oznakowanych czesci rysunku zgodnie z kodem,
kolorowanie wg wzoru przy zmianie danego koloru na inny,

koriczenie rysunku - dorysowanie drugiej symetrycznej czesci obrazka,
rebusy,

krzyzowki,

« duze arkusze papieru, kartki, kartoniki,

« plansze do sudoku 3 x 3, 4 x 4, 5 x 5, o wielkos$ci pola 4cm x 4cm dla kazdego dziecka i

10cm x 10cm dla nauczyciela

« plansze do kodowania 5 x 7, 10 x 10 o wielkosci pola 4cm x 4cm dla kazdego dziecka i

10cm x 10 cm dla nauczyciela,

« kartoniki przedstawiajgce rdine zabawki, srodki transportu, przybory plastyczne,

zwierzeta o wielkosci 4cm x 4cm i 10cm x 10cm



« cyfry i litery do znakowania pdl planszy do kodowania o wielkosci
4cm x4cm i 10cm x 10cm,
« kartoniki w réznych kolorach do tworzenia uktadéw przestrzennych na planszach do
kodowania o wielkosci pola 4cm x 4cm i 10cm x 10 cm,
« mata do chodzenia pod dyktando o wielkosci pola 20cm x 20cm,
« strzatki i cyfry do kodowania planu poruszania sie planszy o wielkosci 4cm x 4cm i 10cm
x 10cm,
. tangramy i wzory do uktadania,
« mozaiki i wzory do ukfadania,
« mata do kodowania i kolorowe kubki,
« geoplany i reperaturki,
o lusterka bez ramki,
« kartoniki z rysunkami o zaznaczonej osig symetrii do badania efektu lustrzanego odbicia,
« historyjki obrazkowe,
« rozsypanki literowe do utozenia napisu start, meta,
« pionkido gry,
« kostki do gry o réznej wielkosci,
« kartoniki z obrazkami przedmiotéw do klasyfikowania:
1. zabawki: lalka, klocki, pitka, bebenek, traktor w dwdch wielkosciach,
2. pitki w czterech kolorach i trzech wzorach,
3. ubrania: czapka, szalik, rekawiczki w trzech kolorach, w trzech wzorach, w dwéch
wielkosciach,
4. figury geometryczne: trojkat, prostokat, kwadrat koto w czterech kolorach i
dwoch wielkosciach,
5. buzki stworkdw w trzech ksztattach, trzech kolorach, trzech minach, dwéch
wielkosciach,
« piktogramy zapisujgce cechy przedmiotéw do klasyfikacji
1. ksztattu zabawek (cienie lalki, klockdw, pitki, bebenka, traktora),

2. ksztattu figur (czarny kontur trdjkata, prostokata, kwadratu, kota),
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© N O U b~ W

ksztattu ubran (czarny kontur czapki, rekawiczek, szalika),

ksztattu buzki stworkéw (czarny kontur kota, serca, chmurki),

miny buzki stworkéw (czarne poétkole otwarte do gory, otwarte w dot),
wielkosci ( duza i mata strzatka pionowa skierowana ku gorze),

koloru (plama czerwona, z6tta, niebieska, zielona),

wzoru (czarny kontur gwiazdki, serca, kota),

« tablica multimedialna,

« mobilny sprzet komputerowy z dostepem do internetu,

« mini gry komputerowe:

1.
2.

© ® N o u A

uzupetnianie sudoku,

uktadanie elementéw wedtug wzoru,

uktadanie elementéw wedtug wzoru przy zmianie elementéw wedtug podanego
kodu,

poruszanie sie po planszy zgodnie z zapisanym planem,

zapisywanie planu przejscia z danego punktu do celu,

odczytywanie kodu cech i znajdywanie odpowiedniego elementu,

tworzenie kodu cech wybranego elementu,

uktadanie historyjek obrazkowych,

rozwigzywanie krzyzéwek,

10. rozwigzywanie rebusdw.

11



OCZEKIWANE EFEKTY INNOWACII

Efekty w zakresie rozwoju spotecznego.

Dziecko :

]

]

o

podejmuje role w zespole,

podporzadkowuje sie ustalonym regutom i zasadom wspdlnych dziatan, gier,
uwaznie stucha propozycji innych dzieci,

przedstawia wiasnego punktu widzenia,

dyskutuje, argumentuje, negocjuje podczas dochodzenia do kompromisu w realizacji
wspdlnego celu,

konczy rozpoczete dziatania wywigzujac sie ze swojej roli,

dokonuje wyboru,

radzi sobie ze stresem wywotanym koniecznoscig rozwigzania trudnego zadania oraz
porazka np. btednym rozwigzaniem zadania czy przegrang w grze,

dostrzega btedy i tworzy inne lepsze rozwigzania.

Efekty w zakresie rozwoju osobistego.

Dziecko :

o

o]

[e]

o

projektuje i wykonuje piktogramy, ilustracje, plansz,
tworzy opowiadania,
tworzy zadania, gry,

znajduje rézne rozwigzania tego samego problemu.

Efekty w zakresie rozwoju umystowego

Dziecko :

o]

o

o]

odczytuje piktogramy, cyfry, litery, zakodowane informacje,
zapisuje informacje za pomoca piktogramow, cyfr, liter, kodu,

globalnie rozpoznaje liczbe oczek na kostce,

12



konsekwentnie segreguje wedtug jednej, dwoch, trzech, czterech cech,
podaje zasade wedtug, ktdrej dokonato segregaciji,

wyszukuje przedmiot wedtug kodu jego cech,

tworzy kod do okreslenia cech przedmiotu,

potrafi porozumiec sie w sprawie miejsca na kartce papieru, planszy,
przektada zauwazong prawidtowos¢ z jednej sytuacji na drugg,
rozpoznaje i nazywa ksztatty tréjkat, prostokat, kwadrat, koto,

zna efekt odbicia, obrotu, przesuniecia,

uktada sudoku,

dostrzega braki i roznice,

uktada historyjke obrazkows,

tworzy precyzyjny i spdjny zapis przepisu wykonania czynnosci.

EWALUACIA:

Ewaluacja odbywac sie bedzie na podstawie:

bezposredniej obserwacji dzieci,
analizy prac dzieci,

samooceny.
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