Wz6r innowacji na podstawie Sciezki cotygodniowej

w programie ,,Kodowanie na dywanie” (klasy 1-3)
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Innowacja ,Kodowanie na dywanie” jest odpowiedzig na aktualne potrzeby ucznidw,
wymogi edukacyjne zawarte w podstawie programowej dla klas 1- 3, kierunki realizacji
polityki oSwiatowej panstwa w 2024 - 2025 roku ze szczegdélnym uwzglednieniem
punktu 4 ,Wspieranie rozwoju umiejetnosci cyfrowych ucznidw i nauczycieli, ze
szczegdlnym uwzglednieniem bezpiecznego poruszania sie w sieci oraz krytycznej analizy
informacji dostepnych w Internecie. Poprawne metodycznie wykorzystywanie przez
nauczycieli narzedzi i materiatdw dostepnych w sieci, w szczegdlnosci opartych na
sztucznej inteligenciji, korzystanie z zasobdéw Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej” oraz
punktu 5 ,Ksztattowanie myslenia analitycznego poprzez interdyscyplinarne podej$cie do
nauczania przedmiotéw przyrodniczych i Scistych oraz poprzez pogtebianie umiejetnosci

matematycznych w ksztatceniu ogdinym”.

Gtéwnym celem wprowadzanej innowacji jest rozwijanie u dzieci uniwersalnych
kompetenciji, takich jak: logiczne, krytyczne myslenie, zadaniowe podejscie do
stawianych problemow, czy umiejetnos¢ pracy zespotowej w sposob dla nich najbardziej
przyjazny, czyli w zabawie, w ruchu, poprzez doswiadczanie i eksperymentowanie.
Wymienione kompetencje bedg rozwijane w potgczeniu z rdézng tematyka zajecd,
uwzgledniajgc przy tym kalendarz wydarzen szkolnych i zmieniajgce sie pory roku.

Kodowania dzieci bedg uczy¢ sie w potaczeniu z muzyka, plastyka, zajeciami teatralnymi,



przyroda, gimnastykg czy zajeciami jezykowymi. Nie zabraknie tez zabaw badawczych,
matematycznych, konstrukcyjnych, a catos¢ zaje¢ opierac sie bedzie na nurcie STEAM.

Podczas wprowadzania innowacji uczestnicy zaje¢ beda pracowac¢ z wykorzystaniem
maty do kodowania oraz innych nowoczesnych narzedzi dydaktycznych, odchodzac od
typowej pracy stolikowej i ,papierowej edukacji”. Innowacja to tamanie sztywnych
schematéw myslenia, wychodzenie poza utarte ramy i strefe komfortu, tym bardziej taki
sposodb nauczania ma duzy potencjat dydaktyczny. Podczas zaje¢ pojawig sie zarowno
elementy wykorzystywania sztucznej inteligenci, jak i nieskomplikowane aktywnosci z

wykorzystaniem materiatu naturalnego realizowane w plenerze.

Opis innowaciji:

Wstep:
Uczenie logicznego myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemoéw, pracy
zespotowej, odpowiedzialnego korzystania z urzadzen mobilnych czy internetu wazne jest

juz od najmtodszych lat.

Kompetencje cyfrowe ksztattowa¢ mozemy w réznym okresie, w potgczeniu z innymi
waznymi dla dzieci tematami, pamietajgc o dopasowaniu metod do wieku i mozliwosci
rozwojowych naszych wychowankow. Uczen klas 1 - 3 bedzie w stanie zrozumie¢ w jaki
sposodb tworzymy pierwszy program, uwzglednié podane w zadaniu warunki i podejs¢
zadaniowo do stawianego przed nim wyzwania. Musimy mu tylko na to pozwoli¢ i
wspierac jego naturalng che¢ do eksperymentowania, poznawania swiata i nauki.

Dzieci z natury sg ciekawe swiata, chcg doswiadczaé, probowaé, poznawac¢ otoczenie
poprzez dziatanie. Odpowiedzig na wyzej wymienione potrzeby matego cztowieka moze
by¢ innowacja wprowadzajgca edukacje w modelu STEAM (Science, Technologies,
Engineering, Arts, Mathematics). Idea STEAM to spojne potgczenie wiedzy z réznych
obszaréw: nauki, technologii, inzynierii, sztuki oraz matematyki. Taki sposob pracy
powoduje, ze dziecko z biernego odbiorcy staje sie twdrcg, konstruktorem poszukujgcym
najlepszych rozwigzan. Wychowankowie angazujgc w dziataniu wszystkie zmysty
zdecydowanie lepiej zapamietujg to, czego sie ucza. Efektywnos$¢ takich zajeé jest
wyzsza niz zaje¢ prowadzonych metodami transmisyjnymi, gdzie dziecko jest wytgcznie
biernym odbiorcg podawanych mu tresci.

Podczas realizacji innowacji skupimy sie na rozwijaniu uniwersalnych miekkich

kompetencji i holistycznym rozwoju dziecka. Gtownym narzedziem, ktére zostanie



wykorzystane podczas zaje¢ bedzie mata do kodowania. Wykorzystamy jg miedzy innymi
do ¢wiczen z zakresu orientacji przestrzennej, dostrzegania cyklicznosci wystepujacej w
przyrodzie, doskonalenia umiejetnosci dodawania i odejmowania, poznawania
wiasciwosci figur geometrycznych, rozwijania zmystu artystycznego, tworzenia barwnych
pixelowych obrazow, a takze zaje¢ nakierowanych na lepsze poznanie siebie i innych
dzieci. Mata Swietnie sprawdzi sie tez w roli sceny, podczas tworzenia programéw przy
pomocy symboli graficznych i poznawania podstawowych konstrukcji programistycznych.
Mata do kodowania i elementy dodatkowe z nig wykorzystywane nie bedg jedynymi
narzedziami wykorzystywanymi na zajeciach. Uzupetnieniem zaje¢ z matg beda
aktywnosci konstrukcyjne z wykorzystaniem réznych klockéw, zabawy z robotami oraz z
wykorzystaniem dtugopiséw 3D. Zabawy z wykorzystaniem robotéw i druku 3D bedg
pretekstem do ksztattowania wtasciwych postaw w cyfrowym Swiecie, dbania o cyfrowy

dobrostan, ze szczegdélnym uwzglednieniem cyfrowego bezpieczenstwa.

Zaproponowane aktywnosci w ramach innowacji ,Kodowanie na dywanie” pozytywnie
wptyng na wszechstronny rozwoj dzieci, a zdobyte podczas zaje¢ kompetencje zostang
wykorzystane przez wychowankdéw, niezaleznie od tego, czy nauka programowania

bedzie przez nich kontynuowana w przysztosci.

Cele innowaciji:

Gtownym celem innowacji, podobnie jak catosciowego oddziatywania dydaktyczno-
wychowawczego szkoty, jest wspieranie wielostronnego, harmonijnego rozwoju dziecka.
Podejmowane dziatania i proponowane dzieciom aktywnosci przyczynig sie do
zaspokajania jego potrzeb biologicznych, emocjonalnych i poznawczych, do osiggniecia
przez dziecko samorealizacji. Innowacja uwzglednia aktywny proces uczenia sie dzieci
poprzez doswiadczanie, eksperymenty i zabawe z réwiesnikami, wspdlne dziatanie i
wspodlne stawanie przed wyzwaniami i sytuacjami problemowymi. Jednoczes$nie zapewnia
indywidualng mozliwos¢ wyrazania mysli oraz poszanowanie uczu¢ zarobwno swoich jak i
innych.

Realizacja innowacji oparta zostanie na naturalnych zainteresowaniach dziecka tym, co
nieznane i wzbudzajgce ciekawo$¢ oraz jego dotychczasowe umiejetnosciach,
doswiadczeniach, przezyciach z uwzglednieniem wieku i mozliwosci rozwojowych.
Nienarzucajgca gotowych rozwigzan postawa nauczyciela oraz odpowiednia motywacja
przyczyni sie do otwarcia sie dzieci na nowe postrzeganie siebie i otaczajgcego je

srodowiska, do uczenia sie przez dziatanie, poszukiwanie, eksperymentowanie.



Zastosowanie aktywnych metod, technik i réznych form pracy zapewni uczniom
konstruowanie wiedzy, wprowadzenie w Swiat logicznego, strategicznego myslenia i
podstaw programowania. Podejmowane dziatania przyczynig sie do podniesienia prestizu

i rangi placowki, oraz jej promocji w srodowisku lokalnym.

Cele ogélne:

Swiadome, merytoryczne i metodyczne wprowadzanie elementéw kodowania i

robotyki do zaje¢ na etapie wczesnoszkolnym,

Nauka przez zabawe i doswiadczanie (odej$cie od transmisyjnego przekazywania
wiedzy i pracy statycznej przy stolikach), uwzgledniajgca nurt STEAM,
- Propagowanie inicjatywy CodeWeek,

« Zwrbcenie uwagi na higiene cyfrowg i bezpieczne korzystanie z sieci

Cele operacyjne:

Ksztattowanie miekkich kompetencji: rozwijanie logicznego algorytmicznego
myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemoéw, kreatywnosci,

krytycznego myslenia,

Ksztattowanie umiejetnosci pracy w zespotach, szukania kompromisoéw, optymalnych

rozwigzan,

Rozwijanie postawy odpowiedzialnosci za Srodowisko naturalne,
- ZwrOcenie uwagi na wartosci,
- Kreatywne wykorzystanie narzedzi TiK, w tym robotéw edukacyjnych, dtugopiséw

3D, zestawow konstrukcyjnych, programdw komputerowych i aplikaciji.

Korzysci w odniesieniu do dzieci:

- Stopniowe i odpowiedzialne wprowadzanie dzieci w cyfrowy Swiat,
- Swiadome, czynne i tworcze korzystanie z nowoczesnych technologii,
« Ksztattowanie kompetencji przysztosci,

« Przygotowanie do programowania blokowego,



« Edukacja w nurcie STEAM dajgca dzieciom poczucie sprawstwa i duzo

samodzielnosci.

Korzysci w odniesieniu do nauczycieli:

- Wykorzystywanie w procesach edukacyjnych narzedzi i zasobdw cyfrowych,

« Bezpieczne i efektywne korzystanie z technologii cyfrowych,

« Oswojenie lekbw zwigzanych z wykorzystywaniem nowoczesnych technologii w
pracy nauczyciela,

« Uwzglednienie kierunkéw realizacji polityki oSwiatowej paristwa na rok 2024/2025

Korzysci w odniesieniu do rodzicow:

«  Wsparcie rodzicow w swiadomym i odpowiedzialnym wprowadzaniu dzieci w cyfrowy

Swiat

Korzysci dla placowek edukacyjnych:
« Wzbogacenie bazy placéwek o materiaty dydaktyczno — metodyczne,

« Podniesienie prestizu placéwki

Wykorzystywane narzedzia dydaktyczne:

» Narzedzia do kodowania offline (mata do kodowania, krgzki, kolorowe kubki, kolorowe
kartki, klocki, szarfy gimnastyczne),

» Roboty edukacyjne,

» Diugopisy 3D,

* Mobilny sprzet komputerowy z dostepem do internetu,

* Tablica multimedialna

Czestotliwos¢ zajec:

Raz w tygodniu (czestotliwos¢ zaje¢ nalezy dopasowac do swoich potrzeb i mozliwosci)



Bloki tematyczne zajec:

Wrzesien:

« Jestem matym programistg — witamy w programie,

- Zasad ruchu drogowego pilnuje, w drodze do szkoty bezpiecznie sie czuje

Pazdziernik:

- Kolorowa Pani Jesien — warunki w nauce kodowania,
- Jesienne skarby natury — zabawy matematyczno konstrukcyjne,
- Jesienna stota,

« Podajemy pomocng dton

Listopad:

Polska — méj piekny kraj,

« Kodowanie w rytmie deszczu — petla w nauce kodowania,

Zwierzeta na catym S$wiecie,

Przygotowania zwierzat do zimy

Grudzien:

« Mikotaj odSwietnie zaprogramowany,
«  Zimatuz, tuz,
- Tradycje i zwyczaje Swigteczne,

« Przygotowania do Nowego Roku

Styczen:

« Czas podsumowan, czas planéw,
- Kochana babciu, kochany dziadziu — zakodowana uroczystosc,
- Zwierzeta potrzebujg naszej pomocy,

« Bezpieczna zima — rola funkcji w programowaniu






