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1. Krétka charakterystyka Dobrej Praktyki:

Innowacja ,,Programujemy nasze zdrowie” inspirowana byta metoda Anny Swi¢ ,,Kodowanie
na dywanie”. Miala ona na celu wspieranie cato§ciowego rozwoju dziecka, zaspokajanie potrzeb
rozwojowych oraz rozwijanie kompetencji, takich jak: logiczne myslenie, umiejetnos$¢ pracy
zespolowej, wzmacnianie poczucia wiasnej warto$ci i samodzielno$ci w oparciu o aktywne
dziatanie - doswiadczanie, eksperymentowanie, rozwijanie postawy prozdrowotnej u dzieci. Dzigki
zajeciom realizowanym w ramach innowacji udato si¢ wprowadzi¢ dzieci w $wiat kodowania,
wspomoc je w osigganiu kompetencji kluczowych, poszerzy¢é wiedze z zakresu zdrowego trybu
zycia. Nauka kodowania prowadzona w ramach zaje¢ plynnie laczyla si¢ z profilaktyka
prozdrowotng. Nasza innowacja polegala na cyklicznym realizowaniu zaje¢ zgodnie z zasada
stopniowania trudnosci. Dzieci krok po kroku zgl¢bialy wiedzg dotyczaca programowania,
rozwijaly umiej¢tnosci niezbedne przy programowaniu, oswajaly si¢ ze specjalistycznym
stownictwem. W czasie spotkan programowaty offline, wykonujac proste aktywnosci
z wykorzystaniem mat do kodowania, kolorowych kubeczkéw, krazkow, beebotow. Tworzyly
I rozgrywaly gry planszowe, uktadaty instrukcje wybranych czynno$ci i sprawdzaty, czy nasze
instrukcje sa jasne i wyczerpujace. Uczyly si¢ takze okre$lania i wskazywania koordynatéw
na matach, spetniania okreslonych warunkow, tworzenia kodow, algorytmoéw, debugowania, czyli
korygowania btedow. Zajecia byly ukierunkowane na pobudzanie aktywnos$ci 1 samodzielno$ci
dzieci poprzez identyfikowanie, a nastgpnic rozwigzywanie problemow, sprawdzanie

zaproponowanych rozwigzan, mozliwo$¢ popetniania btedow oraz dokonywania ich korekty.




2. Cele podjetego dzialania (w punktach):

Cele ogolne ukierunkowane na dziecko:
= poznanie elementarnych umiejetnosci programistycznych, zapoznanie si¢ z podstawowymi
pojegciami programistycznymi — dziecko
v wyjas$nia, co to jest bug, petla w kodowaniu oraz algorytm
v' potrafi stworzy¢ algorytm
v’ wyja$nia, jak wazne jest precyzyjne formutowanie polecen
v’ tworzy proste kody
v' potrafi okre$li¢ i wskaza¢ koordynaty na macie do kodowania
v' potrafi znalez¢ bugi (btedy w jezyku programowania) i je skorygowac;
= ksztattowanie postawy prozdrowotnej - poszerzenie wiedzy na temat zdrowego stylu zycia;
» budowanie poczucia wilasnej wartosci, poczucia sprawstwa (dzigki mozliwosci realizowania
zadan poprzez praktyczne dziatanie);
= ksztaltowanie u dzieci dojrzato$ci emocjonalnej umozliwiajacej radzenie sobie w nowych
sytuacjach, w sytuacjach problemowych;
» rozwijanie logicznego myslenia i kreatywno$ci;
= rozwijanie kompetencji spolecznych: umiejetnosci pracy w zespole, z jednoczesnym
poszanowaniem odrebnos$ci wiasnej, jak i drugiego cztowieka.
Cele ogolne ukierunkowane na placowke edukacyjna:
= podniesienie efektow i jakosci ksztatcenia;
= wzbogacenie bazy pomocy dydaktycznych;
= wprowadzenie dziatan o charakterze innowacyjnym.
Cele ogolne ukierunkowane na nauczyciela:
= doskonalenie warsztatu pracy nauczyciela;
= doskonalenie kompetencji stosowania metod aktywizujacych w procesie nauczania;

= doskonalenie umiejg¢tnosci dokonywania ewaluacji podjetych dziatan.

3. Gléwne dzialania (w punktach):

I.  Dziatania wstepne
1) Pozyskanie pozytywnej opinii rady pedagogicznej dotyczacej realizacji innowacji
pedagogicznej w placowce.
2) Ukonczenie szkolen z zakresu programowania/ kodowania metodg ,,Kodowanie
na dywanie” Anny Swié.
3) Opracowanie konspektow zaje¢, przygotowanie niezbednych materiatow

potrzebnych do realizacji zajgc.




4) Zakup pomocy dydaktycznych.
5) Pozyskanie zgody od rodzicow na wzigcie udzialu dzieci w zajeciach w ramach
innowacji.
6) Diagnoza wst¢pna umiejetnosci dzieci.
Il.  Realizacja zaj¢¢ zgodnie z zaplanowang tematyka (Szczegotowe konspekty zajec zostaty
zamieszczone w zataczniku nr 1, natomiast materiaty pomocnicze do poszczegdlnych
zaje¢ — w zalgczniku nr 2).
Zajecia 1.: Surfowanie z umiarem.
W trakcie zaje¢ dzieci odkryty rozne funkcje tabletow i smartfonéw, dowiedziaty si¢, do czego,
oprocz gier 1 rozrywki, mozna je wykorzystywac¢ (zakupy, ptatnosci, nauka). Rozmawiaty
0 negatywnych skutkach spedzania dlugiego czasu przed ekranem tabletu/smartfona. W trakcie
zaje¢ dzieci stworzyly plakat przedstawiajacy smartfona z wieloma uzytecznymi aplikacjami
oraz projektowaty wlasne urzadzenia.
Zajecia 2.: Drobnoustrojom méwimy ,,STOP”!
Podczas zaje¢ dzieci wzigty udzial w doswiadczeniu z brokatem, ktére zobrazowato im sposob
przenoszenia si¢ bakterii 1 wiruséw (przekazywaty sobie z rak do ragk zabawke ubrudzong brokatem,
a takze znalazly si¢ w miejscu, w ktorym rozstal rozpylony brokat i obserwowaty, jak jego drobinki
osiadajag na roznych przedmiotach oraz na nich samych). Nastgpnie wymyslity zasady, ktorych
przestrzeganie jest pomocne w ograniczaniu rozprzestrzeniania si¢ drobnoustrojow (m.in. trzymanie
dystansu, mycie rak, zaslanianie buzi podczas kaszlu i kichania). Na koniec zaj¢¢ utozyty i rozegraty
w grupach prosta gre planszowa, wykorzystujac krazki z ilustracja wirusOw 1 zachowan
sprzyjajacych hamowaniu roznoszenia si¢ drobnoustrojow.
Zajecia 3.: Myje rece, bo wiem wiecej — instrukcja czystych raczek.
Dzigki udziatowi w tych zajeciach dzieci poznaty pojecie ,,algorytm”. Dowiedzialy sig, Ze algorytm
to szczegdtowa instrukcja 1 ze w zyciu korzystamy nieustannie z algorytmow. W trakcie zajec¢
przedszkolaki stworzyly algorytm mycia rak, a nastgpnie sprawdzity w dzialaniu, czy stworzona
przez nie instrukcja jest wystarczajaco doktadna, nie zawiera bugdéw i zapewnia czyste rece.
Gotowa, sprawdzona, skorygowang instrukcje czystych raczek umiescity w swojej tazience.
Zajecia 4.: Nasze kolorowe zdrowie.
W ramach zaj¢¢ dzieci dowiedziaty sie, dlaczego owoce i warzywa sg zdrowe oraz dlaczego nie
powinny je$¢ duzej ilosci stodyczy. Nastepnie, pracujgc w grupach, dokonaty klasyfikacji
produktow na korzystnie i niekorzystnie wptywajace na zdrowie. Wykorzystujac krazki warzyw
I owocow, zagraly w parach w gre ,,Memory”. Wczesniej poznaty jej algorytm (utrwality znajomos¢
tego pojecia), a W kolejnej czesci zaje¢ nowe pojecie ,,petli”. Wykorzystaty do tego umiejetnosé

tworzenia rytmow (marchewka-pomidor-burak, marchewka-pomidor-burak, marchewka-pomidor-
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burak). Dowiedzialy si¢, ze nie trzeba powtarza¢ dlugich uktadow, a liczb¢ powtdrzen mozna
zastapi¢ cyfra.

Zajecia 5.: Chcesz by¢ duzy i wspanialy — réb codziennie trening maly.

W trakcie zaje¢¢ dzieci rozmawialy o sporcie, wyjasniaty, co ich zdaniem znaczy hasto: ,,Sport to
zdrowie”. Dowiedziaty si¢, dlaczego warto by¢ aktywnym, jak aktywno$¢ fizyczna wplywa
na zdrowie fizyczne i psychiczne. Dzieci graty w gre planszowg i przemieszczaty pionki po macie
do kodowania. Po raz kolejny doskonalily umiejetno$¢ pracy w zespole, przestrzegania zasady fair
play i postepowania zgodnie z instrukcja.

Zajecia 6: Przywitaj, ale nie dotykaj.

Przedszkolaki przypomniaty sobie, jak rozprzestrzeniaja si¢ drobnoustroje i jakie postepowanie
sprawia, ze grozne wirusy i bakteric majg utrudniong mozliwo$¢ przenoszenia si¢ W otoczeniu.
Dowiedzialy si¢ takze, ze najwigcej bakterii 1 wirusow jest na naszych dtoniach. Wykorzystujac te
wiedze, wymyslity sposoby bezpiecznego przywitania si¢ — tak, aby ograniczy¢ do minimum
transfer drobnoustrojow znajdujgcych si¢ na naszych dloniach. Nastepnie farbami pomalowaty
obrazki ilustrujace niektore formy bezpiecznego powitania i umiescity je przy drzwiach sali
przedszkolnej. Przez kolejne dni witaty si¢ z nauczycielem i kolegami w sali w wybrany przez
siebie, bezpieczny sposob.

Zajecia 7.: Zyjemy jak w zegarku.

Dzieci po raz kolejny utrwality wiedz¢ na temat czynnikow wplywajacych na zdrowie kazdego
cztowieka (zdrowe odzywianie, aktywno$¢ fizyczna, relaks, optymalna ilo$¢ snu). Podczas zajeé
planowaty rozktad dnia, uwzgledniajac warunki sprzyjajace zdrowiu. W tym celu stworzyly
na macie do kodowania zegar aktywnos$ci. Nastgpnie umiescity pod matg do kodowania taka samag
ilo$¢ strzalek, ile krgzkow z aktywnos$ciami znalazto si¢ w zegarze oraz ile razy wskazoéwka zegara
musiata wykona¢ ruch do przodu, by zatoczy¢ koto. Nastepnie policzyty strzatki i zastapity
powtarzajace si¢ odpowiednia cyfra. W ten sposob utrwality pojecie petli w kodowaniu.

Zajecia 8.: Szkolka zebowa.

Tworzymy kolejny algorytm. Na tych zajeciach dzieci utrwality pojecie algorytmu i upewnity sie,
ze umiejg tworzy¢ szczegdtowe polecenia — instrukcje niezbedne do prawidlowego wykonania
zadania. Stworzyly algorytm mycia zebow i sprawdzity, czy jest on wystarczajaco doktadny, czy nie
popehity bugéw i dzieki stworzonemu algorytmowi uda si¢ umy¢ zeby poprawnie i doktadnie.
Nastepnie okreslaly koordynaty na macie, uktadaly zgodnie z nimi kolorowe kubki i — kodujac
offline — stworzyty wizerunek kubeczka i szczoteczki.

Zajecia 9.: Bez odblaskow o zmroku nie zrobi¢ kroku.

W czasie ostatnich zaj¢¢ dzieci rozmawialy o bezpieczenstwie. Poznaty zachowania, ktore pomagaja

czu¢ si¢ bezpiecznie oraz nabyly umiejetnosci rozpoznawania zachowan niewtasciwych. Nastepnie
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pracowaty w grupach i wykorzystaly w praktycznym dziataniu wiedz¢ zdobyta na zajgciach
oraz umiejetnosci z kodowania, jakie udato im si¢ naby¢ w toku wszystkich zaje¢. Musiaty stworzy¢
kod, instrukcj¢, dzieki ktorej robot beeboot doszedt do wyznaczonego celu. W trakcie kolejnych
dziatan spehiaty kilka warunkow, unikaty zachowan niebezpiecznych. Wszystkie pomysty dzieci
zostaly sprawdzone, prze¢wiczone, btedy zdebugowane. Na koniec zaje¢ dzieci otrzymaty dyplomy
za udzial w innowacji.

1. Diagnoza koncowa umiej¢tnosci dzieci.

IV.  Podsumowanie innowacji, przedstawienie raportu koncowego radzie pedagogicznej.

4. Uzyskane rezultaty (w punktach):

Efekty edukacyjne
Dzieci:
= postuguja si¢ stownictwem zwigzanym z kodowaniem - wyjasniaja
v’ co to sg bugi i potrafig debugowac,
v co to jest petla w kodowaniu,
v czym jest algorytm i go tworza;
= tworzg precyzyjne polecenia, wyjasniaja Kierowane do nich komunikaty;
= tworzg proste kody, potrafig okresli¢ i wskaza¢ koordynaty na macie do kodowania;
= Wyjasniaja, ze urzadzenia multimedialne mogg by¢ bardzo uzyteczne, stuzy¢ do pracy, nauki;
wykazuja si¢ §wiadomoscia, ze nalezy z nich korzysta¢ w sposob zréwnowazony;
= 53 $wiadome zachowan prozdrowotnych: rozumieja, jak wazna jest aktywnos¢ fizyczna, zdrowa
dieta, umiejetnos¢ dbania o higieng, optymalna ilo$¢ odpoczynku;
= lepiej radza sobie z wycigganiem wnioskow, odwracalno$cig myslenia, znoszeniem porazek,
przestrzeganiem zasady fair play;
= 53 Swiadome wlasnej podmiotowosci w procesie edukacyjnym;
= lepiej radzg sobie z orientacjg przestrzenng, rozroznianiem stronnosci ciata;

» szanujg zdanie i poglady innych dzieci, potrafiag wspotdziatac ze soba.

Efekty ukierunkowane na nauczyciela:
= wzbogacony warsztat pracy o nowe metody i formy pracy;

= wzrost kompetencji w zakresie planowania pracy i dokonywania ewaluacji.

Efekty ukierunkowane na placowke:
= nowe, atrakcyjne pomoce dydaktyczne;

= promocja w srodowisku lokalnym — placowka postrzegana jako miejsce, w ktorym dzieci nie
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tylko spedzaja bezpiecznie czas na nauce, ale takze jako miejsce dynamicznie rozwijajace sig,
podazajace za dzieckiem, idace z duchem czasu, przygotowujace dziecko do dalszej edukacii,

w szerszej perspektywie — do zycia w zmieniajgcym, rozwijajacym si¢ spoteczenstwie.

5. Refleksje, rekomendacje (zdobyte doswiadczenia, napotkane problemy i polecany sposob ich
rozwigzania lub uniknigcia trudnosci, ewentualne rady i wskazowki):

Nasza innowacja realizowana byta w czterech oddziatach — dzieci 4-5-letnich, 5-letnich, 5-6-letnich
i w oddziale ,,0”. Najwickszg trudno$¢ sprawita organizacja pracy zespolowej w grupie dzieci
mtodszych. Napotkane trudno$ci wynikaty ze specyfiki rozwoju dzieci 4-letnich, jednak uwazamy,
ze mimo to warto byto umozliwi¢ tak matym dzieciom aktywno$¢ edukacyjng, wkraczajaca tak
bardzo w obszar spoteczno-emocjonalny, szczegolnie w dobie Sszeroko rozpowszechnionej
cyfryzacji oraz ograniczenia mozliwosci doswiadczania wielu relacji spotecznych na skutek
obostrzen wynikajacych z pandemii.

Udato si¢ wdrozy¢ dzieci mtodsze do wspoétdziatania dzieki cierpliwosci oraz organizacji pracy
w grupach. Za kazdym razem, przed planowang pracg zespotowa, szczegélnie w miodszych
oddziatach, nauczycielki doktadnie dobieraty sktad grup w taki sposob, aby znalazty si¢ w nich
dzieci z pozadanymi kompetencjami spotecznymi i technicznymi oraz przydzielaty kazdemu
dziecku zadanie na miar¢ jego mozliwosci. Dzigki temu przedszkolaki aktywnie uczestniczyty
w pracach catego zespotu. Ponadto, systematycznie byty przypominane zasady pracy w grupach,
W szczegbdlnosci  w zakresie dzielenia si¢ zadaniami i wspierania w drodze do osiggniecia
pozadanego celu. Wszystkie dzieci, niezaleznie od wieku rozwojowego, chetnie uczestniczyty
w zajeciach projektowych, zawsze oceniaty je pozytywnie, czgsto dopytywaty, kiedy zostang
zorganizowane kolejne ¢wiczenia. Grupowe uczenie si¢ pozwolito naszym dzieciom
wszechstronnie si¢ rozwija¢ — zardbwno poznawczo, spotecznie, jak i emocjonalnie. Sama nauka
kodowania przebiegala w bardzo naturalny, ptynny sposob. Dzieci bardzo szybko opanowywaty
podstawowe pojecia z zakresu kodowania, sprawnie postugiwaty si¢ fachowym stownictwem.
Bardzo duza rado$¢ sprawita im mozliwo$¢ programowania robota Beebot podczas ostatnich zajec.

Kodowanie zdecydowanie wpisato si¢ na stale w nasz warsztat pracy. Uwazamy, ze warto
urozmaica¢ starszym dzieciom zaj¢cia, wprowadzajac wiecej aktywnosci z beebotami, innymi
robotami, a takze wykorzystujac technologi¢ informacyjno-komunikacyjng i elementy kodowania
online. Dodatkowo, warto pamigta¢, ze realizujac zajgcia z plastikowymi kubkami, zawsze nalezy
wzigé kilka sztuk wigcej na wymiane. Sg one niestety bardzo delikatne i dzieci czgsto podczas

pracy niechcacy je zgniataja.




6. Zalaczniki (nieobowiazkowe): np. opracowane autorskie materiaty, polecana literatura, linki
do stron ilustrujgcych przedsiewziecie:

Zatacznik nr 1: Konspekty zrealizowanych zajgc¢

Konspekt zaje¢ nr 1: Surfowanie z umiarem.

Wiek: grupa dzieci 4-5-letnich
Czas trwania: 30 minut

Cele ogolne:

- rozwijanie kompetencji migkkich (umiejetnosci pracy zespotowej, logicznego myslenia,
zadaniowego podejscia do stawianych problemoéw);

- rozwijanie kreatywnosci;

- dbanie o cyfrowy dobrostan dzieci;

- bezpieczne i odpowiedzialne wprowadzanie dzieci w §wiat cyfrowych technologii.

Cele operacyjne — dziecko:

- wskazuje rozwigzania problemow, dostrzega rézne mozliwos$ci ich rozwigzania;

- wyjasnia, ze tablet/smartfon mozna wykorzysta¢ nie tylko do gier, ale tez do innych dziatan;

- dostrzega, ze aplikacje moga by¢ pomocne, utatwia¢ funkcjonowanie, usprawnia¢ niektore
dzialania.

Metody: pogadanka, dyskusja, praktycznego dziatania
Formy: indywidualna jednolita, zbiorowa jednolita.

Srodki dydaktyczne: tablet i smartfon — urzadzenia pokazowe, plansza tabletu/smartfona (materiat
pomocniczy nr 3), kolorowe ilustracje aplikacji na rzepy (material pomocniczy nr 4), materiat
pomocniczy nr 1 — karta pracy, material pomocniczy nr 2 — czarno-biate symbole aplikacji, artykuty
plastyczne: kleje, kredki, nozyczki.

Przygotowanie do zajec:

Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty pomocnicze — nr 3 i 4, skopiuj odpowiednia ilo$¢
materialu pomocniczego nr 1 1 2 (mtodszym dzieciom rozdaj pocigty material pomocniczy nr 2),
przygotuj potrzebne artykuly plastyczne, kleje.

Przebieg zajec:

1. Przywitaj si¢ z dzieémi, powiedz, ze na dzisiejszych zajgciach porozmawiacie
0 urzadzeniach takich jak smartfon i tablet. Powiedz dzieciom, ze dowiedza si¢, do czego
mozna te urzadzenia wykorzysta¢. Nastepnie zapytaj, co to jest tablet/smartfon, czy miaty
kiedy$ z tymi urzadzeniami do czynienia.

2. Zaprezentuj dzieciom smartfon i tablet. Zapytaj, do czego te urzadzenia stuza (jesli nie
opowiedzialy o tym wczesniej), jakie maja funkcje. Do czego wykorzystuja je dzieci/
rodzice/dziadkowie? Co jeszcze mozna zrobi¢ na smartfonie, Oprocz wykonywania rozmow
z kim$, z kim nie mamy mozliwosci porozmawiaé osobiscie? Jak duzo czasu w ciggu dnia
dzieci spedzajg przed ekranami telefondéw i tabletow? Zwrd¢ uwage na fakt, ze poswigcajac
bardzo duzo czasu na gry w telefonie, nie majg czasu na inne aktywnosci, ktore bardzo
lubig, jak np. pojscie na plac zabaw, rysowanie, granie w gry planszowe, spedzanie czasu
wspoOlnie z rodzing.

3. Zaprezentuj dzieciom roézne aplikacje na tablecie — kalkulator, nawigacje¢, aplikacje
bankowa, gre, program do nauki jezyka angielskiego, tabliczki mnozenia. Pokaz, jak
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dzialaja, porozmawiajcie o nich; omowcie, do czego stuzg, czy sg one uzyteczne i dlaczego.
Na koniec jeszcze raz zwrd¢ uwage dzieci na fakt, Ze na urzadzeniach mobilnych moga by¢
zainstalowane nie tylko gry, ale tez aplikacje, ktore maja praktyczng funkcje, utatwiaja
funkcjonowanie, prace, nauke, podréozowanie.

4. Zaprezentuj dzieciom duzg plansze przedstawiajgcg tablet/smartfon (material pomocniczy nr
3). Powiedz, ze sprobujecie razem stworzy¢ takie urzadzenie, ktore bedzie bardzo uzyteczne
dla jego posiadacza. Rozsyp na dywanie kolorowe ilustracje réznych aplikacji (materiat
pomocniczy nr 4). Nastepnie popro$ dzieci, aby wybraty takie aplikacje, ktore sa pomocne,
stuza do tego, aby utatwi¢ funkcjonowanie, prace, nauke. Stworzony wspdlnie plakat ustaw
w widocznym miejscu w sali.

5. Nastepnie wyjasnij dzieciom, ze teraz beda pracowac indywidualnie przy stolikach, a ich
zadaniem be¢dzie stworzenie urzadzenia podobnego do tego, ktore przed chwila wspdlnie
stworzyly. Pokaz im materiat pomocniczy nr 1 (tablet/smartfon) i powiedz, ze za chwile
beda mogly zaprojektowaé swoj wilasny smartfon i umie$ci¢ na nim takie aplikacje
(zaprezentuj material pomocniczy nr 2), jakie chcg, jakie ich zdaniem sg potrzebne,
pomocne, uzyteczne.

6. Popros dzieci o zajecie miejsc przy stolikach. Rozdaj materialy plastyczne i karty pracy.
Zapro$ wszystkich do wykonania zadania.

7. Popro$ chetne dzieci o omowienie stworzonych tabletoéw/smartfonéw. Niech opowiedza
0 niektorych aplikacjach, ktore wybraty, i wyjasnity, dlaczego zdecydowaly si¢ witasnie
na t¢/te aplikacje/e. Nastgpnie stworzceie w sali wystawe wszystkich prac.

8. Zapro$ dzieci jeszcze raz na dywan. Podzigkuj im za wysitek wtozony w prace na zajgciach.
Zapytaj, czy podobaty im si¢ ¢wiczenia, oraz 0 to, czego si¢ dzisiaj nauczyly. Podsumuj
zdobyta na zajeciach wiedze¢, przypomnij dzieciom, ze smartfony i tablety to urzadzenia
bardzo pomocne, jednak nalezy korzysta¢ z nich z umiarem, tak, zeby znalez¢ czas na inne
lubiane aktywnosci.

Konspekt zajeé nr 2: Drobnoustrojom mowimy ..STOP”!

Wiek: grupa dzieci 4-5-letnich
Czas trwania: 30 minut

Cele ogolne:

-rozwijanie kompetencji miekkich: umiejetnosci pracy zespotowej, logicznego, algorytmicznego
myslenia, zadaniowego podejsécia do stawianych problemow;

-ksztattowanie postaw prozdrowotnych;

-poszerzenie wiedzy na temat drobnoustrojows;

-rozwijanie kreatywnosci;

-wprowadzenie i przestrzeganie zasad, w tym zasady fair play.

Cele operacyjne — dziecko:

- wskazuje rozwigzania stawianych przed nim problemow;

- wyjasnia, jakie zachowania mogg zapobiegac rozprzestrzenianiu si¢ Wirusow;
- rozumie czym jest zasada, warunek w grze,

- stosuje zasade fair play;

- potrafi ztozy¢ w cato$¢ obrazek;

- doskonali umiejetnos$¢ pracy w zespole.

Metody: pogadanka, dyskusja, praktycznego dziatania, gra dydaktyczna

Formy: indywidualna jednolita, zbiorowa jednolita.




Srodki dydaktyczne:

materiaty pomocnicze nr 1, 2, 3 (puzzle), ilustracje pomocnicze prezentujace zachowania, ktore
zapobiegaja rozprzestrzenianiu si¢ drobnoustrojow, brokat, szklane naczynie, patyczek higieniczny,
mydlo, zabawka gumowa, 4 pionki — kolorowe kubki, krazek zielony, krazek czerwony, krazki
Z wirusami, czynno$ciami higienicznymi, duza mata do kodowania, duza kostka do gry.

Przygotowanie do zajec:
Przygotuj wszystkie potrzebne do zajg¢ materiaty, dostosuj ilo$¢ elementéw puzzli do mozliwosci
dzieci.

Przebieg zajec:

1. Przywitaj si¢ z dzie¢mi, powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o bakteriach
I wirusach, zagracie w gr¢ planszowsg, utozycie puzzle. Jednak nie zdradzaj tematyki zajec.

2. Rozdaj dzieciom karty pracy (puzzle), popros, zeby ztozyly obrazek w catos¢. Ilos¢ puzzli
dostosuj do mozliwosci dzieci (material pomocniczy nr 1 — 3 elementy, material nr 2 — 4 elementy,
material nr 3 — 6 elementdw). Nastepnie porozmawiajcie o tym, co znajduje si¢ na obrazku.
PrzeprowadZ rozmowe o bakteriach i wirusach, o tym, jakie zachowania, dziatania zdaniem dzieci
sprzyjaja ich rozprzestrzenianiu si¢, a jakie moga zapobiega¢ ich przenoszeniu (wykorzystaj
ilustracje pomocnicze). Aby zobrazowa¢ dzieciom to, 0 Czym jest mowa, przeprowadz
eksperyment.

3.Przygotu;j fiolke z brokatem i pokaz ja dzieciom. Wytlumacz, ze brokat bedzie ,,udawal” wirusy
I bakterie, ktorych na co dzien nie wida¢ golym okiem. Wysyp brokat na swoje rece i pokaz
dzieciom, jak duzo drobnoustrojow si¢ na nich znajduje. Nastgpnie dotknij zabawke, ktorg
przyniostes do sali (najlepiej gumowa, bo brokat dobrze do niej przylegnie; zadbaj, zeby zostato
naniej bardzo duzo brokatu). Nastepnie przekaz zabawke kolejnemu dziecku i popro$, zeby
przekazywaly sobie ja z rak do rak, az znowu wroci do ciebie. Nastepnie powiedz, zeby obejrzaty
swoje dlonie. Porozmawiajcie o tym, co si¢ statlo. Dotknij wybrane dziecko np. w policzek,
przedramie i popro$ dzieci, aby przyjrzaty si¢ twarzy i ubraniu kolegi. Dotknij tez inne zabawki
w sali i pokaz, ze na nich rdwniez znajduja si¢ zostawione przez ciebie ,,bakterie”. Rozsyp troche
brokatu w powietrzu. Obserwujcie, jak na wszystkim on osiada. Wspdlnie porozmawiajcie o tym,
co si¢ wlasnie stato. Jeszcze raz zapytaj, co mozna zrobi¢, aby unikna¢ rozprzestrzeniania si¢
drobnoustrojow.

4. Zastandéwcie sie¢ wspolnie, czy ktore§ z tych zachowan mozecie przenie$¢ do swojej grupy,
do swoich doméw. Porozmawiajcie o doktadnym myciu rak, unikaniu zatloczonych miejsc, dbaniu
o odporno$¢ organizmu. Aby uzmystowi¢ dzieciom, jak istotne jest mycie rak z uzyciem mydta
w celu ograniczenia przenoszenia si¢ drobnoustrojow, wykonaj drugi eksperyment.

5. Do przezroczystego naczynia nalej wody 1 wsyp brokat. Nastgpnie namocz patyczek w mydle
I wtoz do miski z brokatem. Na skutek kontaktu z detergentem brokat rozsunie si¢ na bok. Zapytaj
dzieci o to, co wlasnie zaobserwowatly. Podsumuj, dlaczego uzywanie mydta jest tak wazne.
Wspdlnie udajcie si¢ do tazienki, by umy¢ rece.

6. Nastgpnie powiedz dzieciom, ze nadszedt czas na gre. Rozi6z duza mate do kodowania, utdz
na polach na macie (wykorzystujac krazki) plansz¢ do gry. Kolorowe kubeczki postuzag wam
za pionki.

7.Wytlumacz dzieciom, na czym bedzie polegata gra planszowa: startujemy z zielonego pola, meta
znajduje sie na polu czerwonym. Przesuwamy pionek o tyle poél, ile wskaze rzut kostkg. Jesli
staniemy na grafice przedstawiajacej wirusa, to trafiamy na kwarantann¢ i druzyna traci dwie
kolejki. Jesli staniemy na polu z grafika przedstawiajacg mycie rak, chusteczke higieniczng, dystans
spoteczny, to przesuwamy si¢ dodatkowo o dwa pola do przodu. Upewnij si¢, ze dzieci zrozumiaty
zasady gry.




8.Podziel dzieci na 4 zespoly, przypomnij o stosowaniu zasad fair play podczas gry i popros
0 ustalenie kolejnosci osob z druzyny w rzutach kostka. Jeszcze raz podsumuj zasady.

Wspolnie ustalcie najlepsza nazwe dla waszej gry. Nastepnie rozegrajcie ,,Scianke”.
Czuwaj nad przebiegiem gry.

9. Na koniec pogratuluj zwycigskiej druzynie, a takze pozostalym za udzial w grze. Podsumuj
wiedze zdobyta na zajeciach. Zapytaj dzieci, czy dzisiejsze zajecia im si¢ podobaty.

Konspekt zajec nr 3: Myje rece, bo wiem wiecej-instrukcja czystyvch raczek.
Wiek: dzieci 4-5-letnie
Czas trwania: 30 minut

Cele ogolne:

-rozwijanie kompetencji miekkich: umiejetnosci pracy zespotowej, logicznego, algorytmicznego
myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemows;

-ksztattowanie prawidlowych nawykow higienicznych u przedszkolakow.

Cele operacyjne — dziecko:
- wyjasnia, dlaczego wazne jest zachowanie higieny;
- prawidlowo myje rece.

Metody: pogadanka, dyskusja, praktycznego dziatania
Formy: indywidualna jednolita, zbiorowa jednolita.

Srodki dydaktyczne:

ilustracje przedstawiajgce etapy mycia rak (na rzepy/magnesy), plyta drewniana lub tablica
magnetyczna, artykuly plastyczne, nozyczki, klej, karta pracy z ilustracjami kolejnych etapoéw
mycia rak (kserokopia dla kazdego dziecka).

Przygotowanie do zajec:
Przygotuj wszystkie potrzebne do zaj¢¢ materiaty.

Przebieg zajec:

1. Przywitaj si¢ z dzie¢mi, powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach stworzycie algorytm mycia rak.
Zapytaj dzieci, czy domyslaja si¢, co to moze by¢ algorytm. Wytlumacz im, ze wspdlnie stworzycie
taki algorytm, czyli nic innego, jak instrukcje¢, przepis, ktory doktadnie, czyli krok po kroku wskaze
wszystkie etapy mycia rak.

2. Zapytaj dzieci, jakie znajg algorytmy. Nakieruj je na odpowiedzi, np. przepis na ciasto, mozesz
odnies¢ si¢ do sytuacji, ktorych dzieci miaty okazj¢ doswiadczy¢ w przedszkolu — np.
wykonywanie masy solnej krok po kroku wedhug instrukcji.

3. Nastepnie przeprowadz z dzieCmi rozmowe na temat mycia rgk. Zapytaj, dlaczego trzeba
doktadnie my¢ rece 1 w jakich sytuacjach powinni§my to robi¢. Nawiaz takze do poprzednich zaje¢
i eksperymentu z brokatem.

4. Zaprezentuj dzieciom ilustracje prezentujace rézne etapu mycia rgk — w nieuporzadkowanej
kolejnosci. Omdwcie wspoélnie, co znajduje si¢ na kazdej z ilustracji.

5.Nastgpnie przystapcie do tworzenia algorytmu mycia ragk. Nie poprawiaj ewentualnych btedow
dzieci, niech tworzg instrukcje wedle wtasnego uznania. Zaraz bedziecie ja wspolnie sprawdzac.
W tym celu udajcie si¢ z nig do lazienki. Sprawdzcie jej poprawnos¢ w dziataniu. Skorygujcie
ewentualne bledy — bugi (powiedz dzieciom, ze btedy w kodowaniu nazywamy bugami). Umyjcie
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rece jeszeze raz zgodnie z poprawng instrukcja. Zostawcie algorytm w tazience, zeby moc w kazde;j
chwili z niego korzystac.

6. Zapro§ dzieci do stolika. Nastepnie rozdaj im karty pracy z ilustracjami niezbednymi
do stworzenia instrukcji mycia rgk. Popro$ dzieci, by kazde z nich stworzyto algorytm mycia rak.
Maja wycig¢ obrazki i naklei¢ je we wihasciwej kolejnosci na kartce. Na koniec dzieci pokoloruja
stworzone przez siebie instrukcje.

7. Popro$ dzieci o zaprezentowanie swoich prac. Stworzcie w sali przedszkolnej wystawe instrukcji
stworzonych przez dzieci.

8. Podzigkuj dzieciom za aktywny udzial w zajeciach. Zapytaj, czy dzisiejsze zajecia im si¢
podobaty 1 czy wszystkie wiedzg juz, CO 0znhacza stowo ,,algorytm”. Jeszcze raz przypomnij, ze
algorytm to nic innego, jak doktadna instrukcja, przepis na wykonanie czegos.

Konspekt zajeé nr 4: Nasze zdrowie kolorowe.
Wiek: dzieci 4-5-letnie
Czas trwania: 30 minut

Cele ogolne:

-rozwijanie kompetencji miekkich: umiejetnosci pracy w parach, logicznego, algorytmicznego
myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemow;

- promowanie postaw prozdrowotnych;

- utrwalenie wiedzy na temat obrazu graficznego liczb naturalnych;

-wprowadzenie pojecia ,,petla”.

Cele operacyjne — dziecko:

- wskazuje rozwigzania stawianych przed nim probleméws;

- dostrzega rytmiczno$¢ wzoru; wyjasnia, ze powtorzenia mozna zastapi¢ odpowiednia cyfra;
- wyjasnia pojecie petli w programowaniu,

- efektywnie pracuje w parach.

Metody: pogadanka, dyskusja, praktycznego dziatania
Formy: indywidualna jednolita, zbiorowa jednolita.

Srodki dydaktyczne: Krazki, emblematy warzyw, owocow, stodyczy dla kazdej grupy i dla
nauczyciela, zestawy kragzkow do gry w memory dla kazdej pary dzieci, krazki z cyframi od 1 do 3.

Przygotowanie do zaje¢:
Przygotuj wszystkie potrzebne do zaj¢¢ materiaty, wydrukuj emblematy warzyw, owocow, stodyczy
z uwzglednieniem ilosci dzieci/grup.

Przebieg zajec:

1. Przywitaj si¢ z dzie¢mi, powiedz, ze na dzisiejszych zaj¢ciach porozmawiacie o warzywach
I owocach.

2. Zapytaj dzieci, jakie warzywa i owoce znaja, ktore lubig najbardziej i czy wiedza, dlaczego
trzeba je$¢ duzo warzyw i owocow. Porozmawiajcie o zdrowym odzywianiu, zbilansowanej diecie
I istotnej pozycji warzyw w zdrowej diecie kazdego cztowieka. Zapytaj o stodycze: Czy stodycze sa
tak samo zdrowe jak warzywa? Czy mozna je$¢ je do woli? Czy mozna zastagpi¢ warzywa i owoce
stodyczami?
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3. Nastepnie zaprezentuj dzieciom emblematy warzyw i owocow, slodyczy — upewnij sie, ze
wszystkie przedstawione na ilustracjach desygnaty sa dzieciom znane.

4. Podziel dzieci na cztery zespoly — kazdej grupie rozdaj pakiet wczesniej przygotowanych
emblematéw z warzywami, owocami i stodyczami. Popro$ kazdy zespot o oddzielenie zdrowej
zywno$¢ od niezdrowej. Wspdlnie sprawdzcie poprawnos¢ wykonania zadania. Powiedz dzieciom,
Ze teraz bedzie czas na wylapanie bugow (btedow). Wykorzystujac krazki, razem oddzielcie zdrowa
zywno$¢ od niezdrowej. Popro$ dzieci w grupach, by w trakcie wspolnej pracy skorygowaty
ewentualne popetnione btedy.

5. Nastgpnie zaproponuj dzieciom gre w memory, przypomnij przy okazji pojecie algorytmu,
wyjasniajac zasady gry. Popro$ dzieci, by dobraly si¢ w pary i rozegraly parti¢ gry w memory
z wykorzystaniem krazkow ze zdrowa zywnoscig. Przypomnij o zasadzie fair play.

6. Po rozegranej grze zapro$ dzieci ponownie do kota. Zaprezentuj na dywanie uktad sktadajacy si¢
z trzech warzyw marchewka-pomidor-burak, nast¢pnie dodaj ponownie taki sam uktad warzyw.
Zwrd¢ uwage dzieci, ze sekwencja warzyw powtarza si¢. Zapytaj, ile razy nastgpito powtdrzenie
i pokaz wilasciwg cyfr¢. Ponownie dol6z emblematy z marchewksa, pomidorem, burakiem.
Ponownie zapytaj o ilo$¢ powtorzen i zaprezentuj odpowiednig cyfre. Zauwazenie powtarzalnosci
jest doskonatym momentem na wprowadzenie pojecia ,,petli”. Wytlumacz dzieciom, ze petla
w kodowaniu to nic innego, jak wielokrotne powtorzenie jakiego$ uktadu/kodu, ktéore mozna
zastapi¢ cyfra ukazujaca dokladnie, ile razy co$§ zostalo powtdrzone. Przeéwiczcie kilka razy
tworzenie ,,petli” do momentu, az wszystkie dzieci zrozumiejg, czym ona jest.

7. Podziekuj dzieciom za aktywny udzial w zajg¢ciach. Zapytaj, czy zajecia im si¢ podobaly.

Konspekt zaje¢ nr 5: Chcesz by¢ duzy i wspanialy, réb codziennie trening maly.
Wiek: dzieci 4-5-letnie
Czas trwania: 30 minut

Cele ogolne:

-rozwijanie kompetencji miekkich: umiejetnosci pracy zespotowej, logicznego, algorytmicznego
myslenia, zadaniowego podejs$cia do stawianych problemow;

-promowanie postaw prozdrowotnych - zachgcanie do ruchu;

-ksztattowanie kompetencji spotecznych;

-rozwijanie kreatywnosci.

Cele operacyjne — dziecko:

- poszukuje rozwigzan stawianych przed nim problemow;
- przestrzega zasad fair play podczas gier;

- wyjasnia, ze sport jest wazny dla zachowania zdrowia;

- potrafi wspotpracowac w zespole.

Metody: pogadanka, dyskusja, praktycznego dziatania
Formy: indywidualna jednolita, zbiorowa jednolita.

Srodki dydaktyczne:

duza mata do kodowania, pionki w czterech kolorach — kolorowe kubeczki, duza kostka do gry,
krazki czerwony 1 zielony oraz krazki z kolorami druzyn i dyscyplinami sportowymi, kolorowe
krazki z pucharem, plansze ze sportami druzynowymi (koszykoéwka, pitka nozna, siatkéwka,
sztafeta).

Przygotowanie do zajec:
Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty.
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Przebieg zajec:

1. Przywitaj si¢ z dzie¢mi, powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach zagracie w gr¢ planszowa, ktoérg
wspolnie przygotujecie na macie do kodowania. Jednak zanim to zrobicie, porozmawiacie o sporcie
i roznych dyscyplinach sportowych.

2. Zapytaj dzieci, jak rozumieja hasto: ,,Sport to zdrowie”. Porozmawiajcie o aktywnosci fizycznej,
o tym, ze jest ona obok zdrowego odzywiania bardzo istotnym czynnikiem w dbaniu o nasze
zdrowie, dobre samopoczucie. Zapytaj dzieci, czy uprawiajg jakie$ sporty, jakie znajg dyscypliny
sportowe.

3. Zaprezentuj dzieciom plansze z zespotowymi dyscyplinami sportowymi i oméw je. Wyjasnij,
na czym polega wspotpraca w druzynie, poréwnaj ja do wspdipracy w grupach podczas waszych
zaje¢. Wspomnij o zasadzie fair play.

4. Podziel dzieci na cztery zespoly i przyporzadkuj kolory pionkéw-kubkow poszczegdlnym
druzynom. Mozesz oznaczy¢ tez czlonkéw druzyny emblematem z kolorem ich druzyny.

5. Rozt6z duza mate do kodowania, pokratkowang strong do gory. Utdzcie na niej gre, niech dzieci
wspolnie decyduja, gdzie umiescic krazki z kolorami wtasnych druzyn.

6.Wytlumacz dzieciom, na czym beda polegaty zasady gry - kazda druzyna otrzymuje pionek,
stawia go na zielonym polu Pierwszy zespot rzuca kostka i przesuwa pionek tyle pdl, ile wskazat
rzut. Jesli stanie na swoim kolorze, to przesuwa si¢ dodatkowo 2 pola do przodu. Jesli na kolorach
innych zespotow, cofa si¢ 3 pola. Jesli uda si¢ stangé na krazek ilustrujacy jaka$ dyscypling
sportowa, druzyna zyskuje dodatkowy rzut kostka. Wygrywa zespot, ktorego pionek pierwszy
dotrze na czerwone pole.

Jeszcze raz podsumuj wszystkie warunki przedstawione w instrukcji gry. Upewnij si¢, ze zasady sg
jasne i zrozumiate.

7.Rozegrajcie partic. Czuwaj nad przestrzeganiem zasady fair play przez druzyny i w ramach
druzyn. Pogratuluj zwycigskiej druzynie i podzigkuj wszystkim za udziat w grze.

8. Zapytaj dzieci, czy zajecia im si¢ podobaty. Czy wiedzg juz, dlaczego mowi sig, ze sport to
zdrowie? Czy podobata im si¢ gra, w ktorg graty? Podziekuj im za aktywny udziat w zajeciach.

Konspekt nr 6: Przywitaj sie — nie dotykaj!
Wiek: dzieci 4-5-letnie
Czas trwania: 30 minut

Cele ogolne:

- rozwijanie kompetencji migkkich: umiejetnosci pracy zespotowej, logicznego, algorytmicznego
myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych probleméow;

- rozwijanie kreatywnosci, ekspresji tworczej;

- ksztattowanie prawidtowych nawykow higienicznych.

Cele operacyjne — dziecko:

- wyjasnia, ze trzeba dba¢ o higien¢ 1 dystans spoteczny;
- wskazuje rozwigzania problemow;

- doskonali umiejetnos¢ pracy w parach, zespotach.
Metody: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania
Formy: grupowa, indywidualna

Srodki dydaktyczne: material pomocniczy nr 1, kserokopia powitan, artykuly plastyczne -
nozyczki, kleje, kredki, farby.

13




Przygotowanie do zajec:

Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty, skopiuj odpowiednie ilosci emblematow
Z powitaniami dla kazdego dziecka (dla dzieci mtodszych, ktore beda malowaty farbami/kolorowaty
wybrany sposob powitania, dzieci starsze moga projektowac wlasne emblematy).

Przebieg zajec:

1.Przywitaj si¢ z dzie¢mi, powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o bezpiecznym
powitaniu. Przypomnij dzieciom, jak wazne jest przywitanie si¢ ze wszystkimi osobami po wejsciu
do sali przedszkolnej. Przypomnij o pandemii, o konieczno$ci zachowania dystansu spotecznego
W celu ograniczenia transmisji wirusow, bakterii. Zaznacz tez, ze kazdy preferuje inny sposob
powitania, wiec na dzisiejszych zajeciach przygotujecie kilka wersji powitania, tak, aby kazdy
znalazt co$ odpowiedniego dla siebie, z czego bedzie mogt korzystac, witajac si¢ z nauczycielem
i kolegami przed wejSciem do sali.

2. Pokaz dzieciom material pomocniczy nr 1 i zwrd¢ ich uwage na symbol, ktory si¢ tam znajduje.
Zapytaj, co to znaczy ich zdaniem. Wytlumacz, ze najwiecej wiruséw i bakterii mamy na naszych
dtoniach, dlatego warto wymys$li¢ inne sposoby na powitanie, dzigki czemu unikniemy
rozprzestrzeniania si¢ zarazkOw. Zapytaj dzieci, czy maja jakis pomyst na to. Jakie to moga by¢
powitania?

3. Zaprezentuj swoje pomysly (emblematy z powitaniami). Prze¢wiczcie powitania dzieci i twoje
w parach. Nastepnie powiedz podopiecznym, ze moga wybraé po jednym powitaniu i pokolorowac
go lub pomalowaé farbami. Nastgpnie wspolnie przygotujecie plansze z ilustracjami wybranych
przez nie powitan. Zawisnie ona na drzwiach przedszkolnej sali.

4. Ustal z dzie¢mi forme pracy — czy chca stworzy¢ projekt wlasnego powitania (wtedy dziecko
otrzyma kart¢ pracy z pustym kotem, w ktéorym moze narysowa swdj pomyst), czy skorzystaja
z gotowych, przygotowanych prze ciebie kart, ktore pokoloruja Iub pomalujg farbami. Starszaki
moga pracowa¢ w zespotach lub parach. Nastepnie zapro$ dzieci do stolika — rozdaj karty pracy,
przybory plastyczne. Przystapcie do pracy.

5. Na koniec popro$ dzieci o zaprezentowanie swoich prac, pomystow. Wspdlnie wybierzcie kilka
propozycji i umie$écie na drzwiach sali tak, zeby wskazywaty mozliwosci wyboru witania si¢
w dniu jutrzejszym i przez kolejne dni.

6. Zapytaj dzieci o wrazenia po dzisiejszych zajeciach. Podzigkuj im za aktywny udziat.

Konspekt zajeé nr 7: Zyjemy jak w zegarku.
Wiek: grupa dzieci 4-5-letnich
Czas trwania: 30 minut

Cele ogolne:

- rozwijanie kompetencji migkkich: umiejetnosci pracy zespotowej, logicznego, algorytmicznego
myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemow;

- rozwijanie kreatywnosci;

- ksztaltowanie postawy prozdrowotnej;

- rozwijanie kompetencji matematycznych;

- rozumienie podstawowych poje¢ zwigzanych z kodowaniem.

Cele operacyjne — dziecko:

- wyjasnia, ze trzeba dbac o zdrowie;

- ksztaltuje umiejetnos$¢ postugiwania si¢ zegarem;

- potrafi uzywac podstawowych poje¢ zwigzanych z kodowaniem — bugi, debugowanie, petla;
- rozpoznaje obrazy graficzne cyfr.

Metody: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania
Formy: indywidualna jednolita, zbiorowa jednolita
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Srodki dydaktyczne: materiat pomocniczy nr 1 — karta pracy-zegar, materiat pomocniczy nr 2-
krazki czynno$ci, duza mata do kodowania, krgzki-kompetencje kluczowe (czynnosci dnia
codziennego), tekturowe wskazowki zegara, krazki ze strzatkami, krazki z cyframi, zegar
do demonstracji.

Przygotowanie do zajec:
Przygotuj wszystkie potrzebne do zaj¢¢ materiaty.

Przebieg zajec:

1. Przywitaj si¢ z dzie¢mi, powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o tym, jak
zaplanowac¢ ,,zdrowy dzien” i sprobujecie utozy¢ plan takiego dnia.

2. Przygotuj duza mate do kodowania. Rozt6z jg na dywanie. Popro$ dzieci, aby przed nig usiadty
(dopilnuj, zeby nikt nie usiadt z boku lub z tylu). Powiedz dzieciom, ze sprobujecie stworzyc
na waszej macie zegar. Zaprezentuj dzieciom zegar tarczowy przyniesiony do sali i porozmawiajcie
0 nim: Co to jest? Do czego stuzy? Jak nazywamy strzatki w zegarze? Co oznaczaja cyfry
na zegarze? Wspomnij, ze pelen obieg zegara trwa caty dzien i wykonanie wszystkich czynno$ci,
ktére robimy w ciggu dnia, zajmuje nam wlasnie tyle czasu. Wytlumacz dzieciom, ze wspdlnie
na macie stworzycie zegar, a wszystkim godzinom na zegarze przypiszecie czynnosci dnia
codziennego (to, co robicie w ciggu dnia). Pokaz dzieciom krazki przedstawiajace czynnosci, ktore
wykonujg w trakcie dnia. Omowcie wszystkie krazki. Nazwijcie czynnosSci, okreslcie, w jakiej
porze dnia je wykonujecie. Przy okazji powiedz dzieciom, jak wazny jest sen, odpoczynek, czas
spedzony z rodzing, aktywno$¢ fizyczna i zdrowe, zbilansowane positki dla naszego zdrowia
i dobrego samopoczucia.

3. Przygotuj krazki z cyframi od 1 do 12. Wykorzystujac je, utdz zegar na macie, dot6z wskazowki.
Odczytaj kilka godzin, tak, by dzieci zrozumiaty, o co chodzi z zegarem, w jaki sposob obracajg si¢
wskazowki.

4. Nastegpnie jeszcze raz porozmawiaj z dzie¢mi o réznorodnych czynnos$ciach wykonywanych
W ciagu dnia, o tym, jaki maja one wpltyw na nasze zdrowie i o czym trzeba pamigtaé, planujac
swoj dzien (optymalna ilo$¢ pracy, odpoczynku, aktywnosci fizycznej, snu, zdrowe odzywianie).
Omowcie tez to, jak wyglada przyktadowy dzien z waszego zycia z uwzglednieniem
najwazniejszych czynnos$ci, zaczynajac od samego rana.

5. Wytlumacz dzieciom, w jaki sposob ptynie czas, jak obracajg si¢ wskazdéwki zegara. Nastgpnie
niech dzieci utoza krazki z czynno$ciami przy odpowiednich godzinach. Policzcie, ile czynnosci
udato si¢ zaplanowac 1 utodzcie do nich schemat kodu za pomocg krazkoéw-strzatek (np. planujac 12
czynno$ci, ukladamy pod mata dwanascie strzatek skierowanych w prawo jako oznake
prawostronnego ruchu zegara). Nastepnie przypomnij dzieciom, ze istnieje co$ takiego, jak petla
w kodowaniu. Zapytaj, czy pamigtajg, co to znaczy. Jesli nie, to przypomnij, ze kodujac, nie trzeba
ustawia¢ koto siebie az 12 strzatek. Moze je zastapi¢ kartonik z cyfrg 12 1 jedna strzatka; oznacza to
doktadnie to samo. Sprawdzcie zaplanowany kod, czy faktycznie zegar wykona tyle ruchow, ile
czynnosci dnia codziennego znajduje si¢ na macie. Zarowno wtedy, kiedy znajduje si¢ pod nim 12
strzatek, jak 1 jedna strzatka oraz krazek z cyfra 12. Nastepnie sprobujcie wspélnie utozy¢ inne
kody, uwzgledniajgc rézne warunki, np. od pobudki do mycia z¢gbow; od pobudki do powrotu
do domu z przedszkola, od zaje¢ na dywanie w przedszkolu do powrotu do domu, itd. Zaplanujcie
ilos¢ ruchow wskazdéwek, przesuwajcie ja na macie, sprawdzajcie ich poprawnos¢, debugujcie
W razie potrzeby. Pamigtajcie o petli — za kazdym razem zastgpujcie ilo§¢ powtdrzen ruchu zegara
odpowiednig cyfra.

6. Nastepnie zapro$ dzieci do stolikow. Rozdaj im karte pracy-zegar (materiat pomocniczy nr 1)
I popro$ o zaplanowanie dnia. Przypomnij o uwzglednieniu wszystkich czynnosci waznych dla
naszego zdrowia. Niech starsze dzieci narysuja w kotach wybrane czynnosci, dzieci mtodsze niech
przykleja przygotowane wczesniej etykiety — materiat pomocniczy nr 2. Z wykonanych zegarow
przygotujcie wystawe w przedszkolnej sali.
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7. Na koniec zapytaj, czy dzisiejsze zajecia si¢ dzieciom podobaty i podzigkuj im za aktywny
W nich udziat.

Konspekt zaje¢ nr 8: Szkolka zebowa.
Wiek: dzieci 4-5-letnie
Czas trwania: 30 minut

Cele ogolne:

- rozwijanie kompetencji miekkich: umiejetno$ci pracy zespotowej, logicznego, algorytmicznego
myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemow;

- promowanie postaw prozdrowotnych;

- poszerzenie wiadomosci na temat higieny jamy ustne;j;

- ksztaltowanie kompetencji spotecznych — wspotdziatania dla osiggania wspolnego celu;

- rozwijanie myslenia przyczynowo-skutkowego;

- trening percepcji wzrokowej — analizy i syntezy wzrokowej.

Cele operacyjne — dziecko:

- okresla rozwigzania problemows;

- wyjasnia, w jaki sposob dbac o zeby;

- wspotpracuje, by osiagnac¢ wspdlny cel;

- wyjasnia, jak wazna jest precyzja wydawania polecen w programowaniu;
- wskazuje koordynaty na macie;

- doskonali umiejetnos¢ pracy w parach, zespotach.

Metody: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania
Formy: zespotowa, indywidualna

Srodki dydaktyczne:

ilustracje przedstawiajace: mycie zgboéw, wizyte w gabinecie dentystycznym, warzywa i OWOCe,
stodycze, brudne z¢by; mata do kodowania dla nauczyciela (mata), kolorowe kubeczki potrzebne
do wykonania kubka i szczotki dla kazdej pary (dla dzieci mitodszych jeden kolor kubeczkow
do wykonania szczoteczki — 9 sztuk na parg); emblematy instrukcji mycia z¢gbow — duze na rzepy
lub magnesy, mate — w takiej iloéci, by starczyly dla kazdej pary (13 zestawow); tablica na rzepy
lub magnetyczna; plansze z cyframi 1-6 i literami A i B (do rozpoznawania wzrokowego); mate
maty do kodowania po jednej na par¢ (13 stuk).

Przygotowanie do zajec:
Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty.

Przebieg zajec:

1.Przywitaj si¢ z dzie¢mi, powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o tym, jak dbac
0 z¢by, by byty zdrowe.

2. Zapytaj dzieci, co ich zdaniem szkodzi zgbom, a co pozytywnie wptywa na ich stan. Wspomoz
rozmowg¢ ilustracjami. Ulatwi to prowadzenie dyskusji, szczegolnie w grupach mlodszych. Zapytaj
dzieci, jak one dbaja o swoje z¢by.

3. Nastepnie zaproponuj dzieciom zabawg. W tym celu potacz je w pary. Niech kazda para stworzy
algorytm mycia z¢bdw. Przypomnij, ze instrukcja ta musi by¢ doktadna i powinna zawierad
wszystkie etapy mycia zebow. Odwotaj si¢ do doswiadczen dzieci z tego zakresu. Sprawdz
poprawnos¢ utozonych instrukcji. W tym celu na tablicy magnetycznej/na rzepy umies¢ (etapami)
poprawny algorytm w duzym formacie. Popro$ pary, by sprawdzaty krok po kroku swojg instrukcje
1 w razie potrzeby naprawily btedy — debugowaty.
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Sprawdz instrukcje wykonane przez dzieci. Pogratuluj wszystkim wykonania zadania — stworzenia
szczegbtowego algorytmu mycia zgbow.

4. Wyjasnij dzieciom, ze popracujg na matach do kodowania. Niech zostang w swoich parach.
Rozdaj im mate maty do kodowania i kolorowe kubeczki w jednakowych kolorach (9 sztuk na parg,
dla siebie rowniez przygotuj zestaw skladajacy si¢ z matej maty i kubkow). Wyjasnij, na czym
bedzie polegato ich zadanie. Mozecie w ramach zadania probnego odszukaé kilka koordynatéw
na macie - przeéwiczcie czynno$¢ szukania Kilkakrotnie. Nastepnie przejdz do czg¢sci wiasciwej
zadania. Przeczytaj dzieciom wierszyk i potoz przykladowo pierwszy kubeczek na swojej macie
z uwzglednieniem koordynatow, by zobrazowa¢ im, czego od nich oczekujesz. W dalszej czeSci
postepujcie tak, jak w wierszyku. Na biezaco sprawdzaj, czy dzieci nie popetniaja btedow.

Wierszyk dla szczoteczki dla dzieci mlodszych

Mata mata z polami 1-6, A-F (po jednej na pare i jedna dla nauczyciela), kragzki z cyframi od 1 do 6,
krazki z literami A i B, kubki jednokolorowe po 9 sztuk na pare (plus zestaw dla nauczyciela).
Nauczyciel pracuje na swojej macie, razem z dzie¢mi. Zanim przystgpicie do kolejnego etapu
wiersza, upewnij si¢, ze wszystkie pary sprostaly zadaniu i okreslity prawidtowo koordynat, aby
unikna¢ sytuacji, w ktorej jaka$ para nie ukonczy zadania.

Odszukaj literke A (pokaz dzieciom jak wyglada wielka litera A na etykiecie; niech w ramach
¢wiczen percepcji wzrokowej odszukajg takg sama literke na macie) i cyferke 1 (rowniez pokaz
etykiete). Kiedy to wszystko uda Ci sig¢ juz, potoz swoj kubek na Al polu — niech znajdzie si¢ na nim
troche koloru (upewnij si¢, ze wszystkie pary odnalazty wlasciwy koordynat na macie). Kolejny
kubek na polu A2 niech znajdzie si¢ — literke A juz znasz, cyferke 2 odszukaj szybko wiec (pokaz
etykiety do odszukania wzrokowego). Gdy to zadanie uda Ci si¢ na cyfre 3 bedzie pora — odszukaj
Jjg wnet (pokazujemy na etykiecie) i poféz kubeczek, tak, by pole A3 zapetnito sie. To samo zrob
napolu A4, A5 i A6 — niech Twoje kubki tam znajdg si¢! (pokazuj etykiety do wzrokowego
odszukiwania stopniowo, kazdy nastepny dopiero wtedy, gdy wszystkie dzieci odnajdg juz
wczesniejszy koordynat). Brawo! Wszystko pieknie udalo sig, wiec nadszedt czas na liter¢ B
(etykieta), sprobuj prosze odszukac i jq, niech Twoj kubeczek na polu Bl znajdzie sie. A teraz czas
na pole B2 — poloz kubeczek na tym polu wnet. Spojrz - pole B3 ciggle puste jest — trzeba to zmienic¢
i puste pole kubeczkiem zapetnic. A teraz spojrz, co nam powstato? Czy wiesz juz, CO StWOrzy¢ nam
sie udato?

W taki oto sposob szczoteczke mamy, do mycia zebow jej uzywamy. Co zrobic z niq trzeba doskonale
Wiesz - uzywac jej mozesz kiedy tylko chcesz!

5. Sprawdz, czy wszystkie dzieci poradzily sobie z zadaniem. Zapytaj je o wrazenia, o to,
co ewentualnie sprawilo im trudno$¢. Podsumuj dzisiejsze zajecie. Przypomnij dzieciom jeszcze
raz, jak wazne jest dbanie o zgby.

Podzigkuj im za udzial w zajeciach.

Konspekt zaje¢ nr 9: Bez odblaskow o zmroku nie zrobie kroku.
Wiek: dzieci 4-5-letnie
Czas trwania: 30 minut

Cele ogolne:

- rozwijanie kompetencji migkkich: umiejetnosci pracy zespotowej, logicznego, algorytmicznego
myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemow;

- Zwrdcenie uwagi na bezpieczenstwo;

- rozwijanie umiejetnosci tworzenia kodu przy pomocy symboli graficznych — rozwijanie
umiejetnosci programistycznych — ,,wytapywania” bugow, korygowania ich, spetniania warunkow.
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Cele operacyjne — dziecko:

- wykazuje si¢ tworczym podejsciem do rozwigzywania zadan;

- wskazuje rozwigzania stawianych przed nim problemoéws;

- potrafi stworzy¢ kod z uwzglednieniem warunkows;

- wyjasnia, jak bezpiecznie zachowywac si¢ w réznych sytuacjach i w r6znych miejscach;
- efektywnie wspotpracuje w zespole.

Metody: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania
Formy: zbiorowa jednolita, indywidualna zr6znicowana

Srodki dydaktyczne:

plansze obrazujace rdzne sytuacje zagrazajace zdrowiu i1 zyciu (np. na ulicy - przejscie
na czerwonym S$wietle, poruszanie si¢ po ciemku po drogach bez odblaskoéw, granie w pitke
przy ruchliwej ulicy, przebieganie przez jezdni¢; na wakacjach - wchodzenie do wody bez nadzoru
dorostego, przebywanie podczas burzy na zewnatrz, skakanie do wody w miejscach
niedozwolonych, zabawy w podtapianie; w domu — dotykanie goracego piekarnika, uzywanie
podczas kapieli sprzgtow elektrycznych, wspinanie si¢ na meble, sigganie po $srodki chemiczne);
mata do kodowania; symbole/krazki ukazujace niebezpieczne zachowania i1 te sprzyjajace
bezpieczenstwu - dopasowane do plansz; strzatki kierunkowe; krazki z cyframi do zapetlania; robot
beebot; krazek start i meta.

Przygotowanie do zajec:
Przygotuj wszystkie potrzebne do zaj¢¢ materiaty.

Przebieg zajec:

1.Przywitaj si¢ z dzie¢mi, powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o bardzo waznej
kwestii - 0 bezpieczenstwie.

2. Zaprezentuj dzieciom material pomocniczy — plansze ilustrujace zachowania zagrazajace
bezpieczenstwu i porozmawiajcie o tym, co si¢ na nich znajduje, co robig ludzie na nich
przedstawieni. Czy takie zachowania sg bezpieczne? Czym groza? Jak nalezy zachowac si¢ w takiej
sytuacji?

Na poczatek skupcie si¢ na jednej planszy. Przeprowadzcie burze mozgdéw — zastanowcie sig, jak
nalezy zachowa¢ si¢ w tym miejscu, na co zwrdci¢ uwage 1 o czym pamigtaé, zeby czué si¢
bezpiecznie. Tak samo postapcie Z pozostatymi ilustracjami.

3. Rozt6z na podtodze duza mate do kodowania. Wybierz z dzie¢mi jedna plansze, do ktorej
bedziecie uktada¢ kod. Przygotuj krazki z zachowaniami niebezpiecznymi i1 bezpiecznymi i utdz je
losowo na planszy. Nastgpnie wybierzcie pole START i pole docelowe META. Popro$ dzieci, by
wymyslity kod, ktéry pomoze dotrze¢ od pola start do pola docelowego, ale z ominigciem miejsc
Z symbolami zachowan niebezpiecznych (warunek). Zacznij od niewielkiej ilosci warunkow
na macie 1 bliskiej odlegtosci pola start do mety. Do ulozenia kodu uzyjcie krazkow ze strzatkami.
Sprawdzcie poprawnos¢ kodu. W razie koniecznosci dokonajcie korekty kodu, usuncie bugi.
Wszelkie powtorki ruchéw sprobujcie zapetlic. W celu urozmaicenia dzialania wykorzystajcie
robota beebot. Niech kazde dziecko ma szanse stworzy¢ swoj kod z wykorzystaniem warunkow
(zastosuj zasade indywidualnego podejscia — dopasuj poziom trudnosci do mozliwosci
poszczegbdlnych dzieci w grupie, tak, by kazde dziecko moglo zakonczy¢ zadanie z poczuciem
sukcesu). W tym samym czasie pozostate dzieci niech weryfikuja poprawnos$¢ kodu kolegi/
kolezanki. Nastepnie sprawdzcie, czy beebot dotrze do wyznaczonego celu.

4. Na koniec zapytaj dzieci, czy zajecia im si¢ podobaly. Czy juz wiedza, co to sa bugi i co trzeba
zrobi¢, jesli znajdag si¢ one w naszym kodzie/algorytmie? Co to w ogole jest algorytm 1 z jakich
algorytmow korzystamy w naszym zyciu? Czym jest pgtla? Podsumuj zdobyta wiedzg. Podzigkuj
dzieciom za udziat w zajeciach 1 za zaangazowanie w calym cyklu zaje¢ w ramach innowacji.
Rozdaj wszystkim pamiagtkowe dyplomy.
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Zdjecia z zaje¢ realizowanych w ramach innowacji:

http://pp.bytomodrzanski.pl/index.php/innowacja-pedagogiczna

Wykaz publikacji dla nauczyciela wprowadzajacych w §wiat programowania w oparciu o metode

Anny Swié¢ ,, Kodowanie na dywanie”: https://kodowanienadywanie.pl/publikacje/

Podpis (y) Autora/Autoréw przedsigwzigcia:

Iwona Wesolowska, Agnieszka Swietor, Joanna Miarka
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