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Program przeznaczony jest dla klas I-III Szkoty Podstawowej nr 4 im. Romualda
Traugutta w Krakowie. Zajecia nauki kodowania bgda odbywaty sig przez caty rok szkolny w
wymiarze jednej godziny lekcyjnej tygodniowo dla kazdej z klas. Program moze by¢
realizowany w salach lekcyjnych, w pracowni komputerowej, w plenerze i innych wybranych
przez nauczyciela miejscach. Podczas realizacji programu nauczyciele maja mozliwosé
dostosowania zakresu 1 sposobu realizacji tresci w zaleznos$ci od zainteresowan, potrzeb 1

mozliwos$ci grupy oraz dostgpnych pomocy.
Cele glowne:
e Ksztaltowanie myslenia logicznego i algorytmicznego.

e Rozwijanie umiej¢tnosci analizowania i rozwiazywania problemow z réznych

dziedzin.

e Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja, wspotpraca w grupie,

umiejetnos¢ argumentowania i szukania kompromisow.

e Stopniowe, odpowiedzialne wprowadzanie dzieci w $wiat nowych technologii,

uczenie $wiadomego i bezpiecznego korzystania z multimediow.
Cele szczegolowe:

e poznanie prostych programéw do kodowania i programowania, np. Scratch, Run

Marco, Kodable, code.org

e ksztaltowanie logicznego myslenia poprzez gry i1 zabawy logiczne wprowadzajace do

programowania,
e nauka programowania poprzez zabawe,
e rozwijanie zainteresowan informatycznych,
e wdrazanie uczniéw do kreatywnego spedzania wolnego czasu przed komputerem,
e Dbudowanie wiary we wiasne sily i poczucia wtasnej wartos$ci,

e zwigkszenie zainteresowania programowaniem i tworczym korzystaniem z urzadzen

cyfrowych oraz bezpieczne zachowanie si¢ w sieci.



Metody, formy i Srodki realizacji programu

Wedtug nowej podstawy programowej jedna z najwazniejszych umiejetnosci
rozwijanych w ramach ksztatcenia ogdlnego w szkole podstawowej jest ,.kreatywne
rozwigzywanie problemow z roznych dziedzin ze Swiadomym wykorzystaniem metod 1
narzedzi wywodzacych si¢ z informatyki, w tym programowanie”. Dlatego w programie
szczegOlny nacisk ktadziemy na integracje kodowania z tre§ciami podstawy programowej w

zakresie innych nauczanych w klasach I-11I edukacji.

Tresci programu beda realizowane przede wszystkim w oparciu o aktywnos¢ dzieci.
Nauczyciel petni role wspomagajaca, nadzorujaca, ingeruje w dziatania uczniéw jedynie w
razie koniecznosci. Daje to uczniom mozliwo$¢ doswiadczania, tworzenia, poszukiwania

optymalnych rozwiazan, uczenia si¢ na bigdach.

W czasie realizacji programu wykorzystane zostang rozne $rodki dydaktyczne, dostosowane

do realizowanych tresci.

Metody pracy:

Metody asymilacji wiedzy — podajace: - pokaz, opis, pogadanka, praca z Internetem
Metody samodzielnego dochodzenia do wiedzy: — metoda problemowa, burza mézgow

Metody praktyczne: - ¢wiczenia oraz zadania
Formy pracy: indywidualna, grupowa, zespotowa.

Srodki realizacii celow:

1. Dzialania offline
- zabawy ruchowe,
- uktadanie sekwencji obrazkéw, elementow, polecen,
- odczytywanie i tworzenie szyfrow,
- zadania plastyczne,
- mini gry terenowe,
- zadania z wykorzystaniem kubeczkow,

- zadania z uzyciem maty do kodowania.

2. Dgziatania z wykorzystaniem tabletow 1 komputerow



- praca z wykorzystaniem programoéw np. informatykaGWO, Run Marco, Kodable,

Scratch lub innych dostgpnych.
3. Dziatania z wykorzystaniem robotéw edukacyjnych, np. Doc, Ozoboty.

4. Udzial chetnych nauczycieli w wybranych programach i akcjach, np. Uczymy Dzieci

Programowac, Technologie z klasa, Godzina Kodowania, Code Week.

Przyktadowe sposoby integracji kodowania z treSciami zawartymi w podstawie programowej

w_zakresie:

1. Edukacji matematycznej
- zadania z kubeczkami utrwalajace poznane dziatania,
- utrwalanie figur geometrycznych z uzyciem maty do kodowania lub innych pomocy
dydaktycznych,
- segregowanie, porzadkowanie elementow wedtug okreslonych warunkow,
- utrwalanie pojgcia symetrii z uzyciem maty i kubeczkow,

- gry edukacyjne utrwalajace poznane wiadomosci.

2. Edukacji polonistycznej
- utrwalanie czg$ci mowy lub zasad ortograficznych z wykorzystaniem r6znych
srodkow dydaktycznych,
- odkodowywanie stow lub zdan z rozsypanki na podstawie okreslonego kodu,

- odczytywanie zaszyfrowanych haset, tworzenie wtasnych szyfrow.

3. Edukacji plastycznej
- odkodowywanie obrazkow za pomoca roznych technik plastycznych,

- tworzenie wlasnych symboli do wykorzystania przy tworzeniu kodow.

4. Edukacji spotecznej
- uczenie si¢ wspolpracy,
- rozwijanie umiejgtnosci wspolnego rozwiazywania probleméw, szukania

kompromiséw, dyskutowania.

5. Edukacji technicznej
- postepowanie wedtug roznych typow instrukcji przy wykonywaniu dziatan,

- tworzenie wlasnych instrukcji.



6. Edukacji muzycznej
- odtwarzanie dzwigkow przedstawionych za pomoca roznych kodow, np. symboli,

koloréw, ruchow.

7. Edukacji przyrodniczej
- odkodowywanie informacji zwiazanych z omawiang tematyka,

- tworzenie tras tematycznych.

8. Wychowanie fizyczne

- zabawy ruchowe — poruszanie si¢ wedtug okreslonych polecen, kodow.

Korzysci wynikajace z programu:

1. Uczniowie
- eksperymentuja, szukajq réznych rozwiazan stawianych im problemow,
- chetniej pracuja w zespotach,

- bezpiecznie, §wiadomie korzystaja z nowoczesnych technologii.

2. Nauczyciele
- chetniej siggaja po narzedzia TIK w swojej pracy,

- poszerzaja swoje kompetencje i kwalifikacje.

3. Szkota
- wzbogacenie bazy szkoly w materiaty dydaktyczno-metodyczne,

- vatrakcyjnienie oferty szkoty.
Ewaluacja programu:

W ramach ewaluacji wdrozonego programu prowadzona bgdzie biezaca obserwacja pracy
ucznidw oraz ankieta dla uczniéw i nauczycieli na zakonczenie programu. Analiza ankiet
pozwoli oceni¢ stopien realizacji zatozonych celow oraz wyciagna¢ wnioski 1 wprowadzi¢

niezbgdne modyfikacje w przypadku kontynuacji zaje¢ w kolejnych latach.



