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Il edycja — ProgramujMy

Kilka slow o projekcie:

Projekt edukacyjny kierowany jest dla tych, ktorzy zaczynaja przygode¢ z nauka programowania
jak rowniez dla tych ktorzy pierwsze kroki maja juz za soba.

Dla dzieci w wieku przedszkolnym jak i szkolnym, jak rowniez dla nauczycieli ktorzy chca,
aby ich dzieci rozwijaty u siebie kreatywnos¢, aktywne dziatanie i innowacyjnos¢.

Aby zacza¢ wdraza¢ dzieci do programowania, nie potrzebny nam sprzet komputerowy.
Zwlaszcza gdy zaczynamy prace z przedszkolakami, czy dzie¢mi w wieku wczesnoszkolnym.
Mozemy obejs¢ si¢ bez tabletow, czy komputerow wykorzystujac ich aktywnos$¢ podczas
zabaw z Darami Froebla 1 innych dostepnych materiatow 1 pomocy.

W poczatkowym okresie przygotowania dzieci do nauki programowania wazne jest, aby dzieci
mogly pracowac na konkretach tak, aby w przysztosci tatwiej byto im radzi¢ sobie z dziataniami
wykonywanymi w wykorzystaniem nowoczesnych technologii.

Idac za podstawag programowa. Nauczyciel: ,,w poczgtkowej fazie przeprowadza zajecia
informatyczne, wykorzystujgc przestrzen klasy, organizujgc aktywnosc dzieci z wykorzystaniem
liczmanow, gier planszowych, materiatu naturalnego czy form plastycznych, technicznych
wykonanych przez dzieci, nie zawsze uzywajgc komputerow czy innych urzqdzen. Edukacja
informatyczna wprowadza uczniow w swiat jezyka informatyki. Uczen np. uktadajgc sekwencje
zdarzen w logicznym porzqdku, poznaje intuicyjnie pojecie ,,liniowa kolejnos¢” formutujgc
polecenia do wybranego obiektu i sterujgc nim poznaje znaczenie stowa ,,instrukcja”.
Nauczyciel w pracy z uczniem wykorzystuje do tego zabawy i gry interakcyjne oraz planszowe,
w tym strategiczne, ktore s3 wprowadzane systematycznie 1 umiej¢tnie. Praca z urzadzeniem
np. komputerem powinna, w miar¢ mozliwosci, dotyczy¢ wszelkich zadan 1 ¢wiczen
wynikajacych z programu nauczania w zakresie tresci wszystkich edukacji.”

W trakcie realizacji projektu Dzieci programuja — 111 edycja ProgramujMY pokazemy, jak krok
po kroku zaczaé przygotowanie dzieci do podjecia nauki programowania w teorii i praktyce.
Zaprezentujemy wiele ¢wiczen, zabaw 1 gier logicznych z wykorzystaniem Daréw Froebla 1
innych materiatéw wdrazajacych do tworzenia strategii i umiejetnosci przydatnych podczas
nauki programowania.
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Jakie sa cele projektu:

Cel ogolny:

Nauka programowania nie jest zarezerwowana wylacznie dla osoéb chcacych pracowaé w
przysztosci z komputerem. Kazdy, kto uczy si¢ programowa¢ nabywa umiejetnosé
precyzyjnego i logicznego myslenia oraz rozwijania kreatywnos$ci i pomystowosci, ¢wiczy
dbanie 0 szczegodty i szuka nowych sposobow rozwigzywania problemow.

Cele szczegolowe:

- tworzenie w umystach dzieci intuicji zwigzanych z programowaniem;

- rozwijanie my$lenia logicznego 1 algorytmicznego u dzieci;

- ksztalttowanie umiejetnosci precyzyjnego formutowania i wykonywania polecen;

- doskonalenie umiejetnosci tworzenia 1 odczytywania programu,

- wdrazanie do wyszukiwania kreatywnych rozwigzan;

- ¢wiczenie spostrzegawczosci,

- doskonalenie umiejetno$ci dokonywania analizy i syntezy, poréwnywania oraz
abstrahowania;

- ksztaltowanie umiejetnosci wspotpracy;

- nauka tworzenia i odczytywania kodu;

- wdrazanie do stosowania strategii i przestrzegania regut;

- ksztattowanie umiejetnosci wspotpracy i1 precyzyjnego formutowania polecen;

- wdrazanie do wykrywania i1 analizowania bledow;

- nauka planowania poszczegdlnych etapow pracy;

- ¢wiczenie umiejetnosci skupienia oraz wydtuzania czasu koncentracji uwagi;

- budowanie pozytywnej motywacji do nauki programowania z wykorzystaniem nowoczesnych
technologii w przysztosci.

Przvklady miesiecznych zadan:

Pazdziernik — ,,Grzybobranie” — gra planszowa;

Listopad — Przedstawienie na dzien pluszowego misia” — wstgp do programowania;

Grudzien — ,,Rozwozenie prezentow przez Sw. Mikotaja” — zabawy z wykorzystaniem figur
liczbowych;

Styczen — ,,Zabawy w kodowanie”— wstep do kodowania;

Luty —,,Co$ do rymu” - rymowane zabawy na planszach do programowania;

Marzec — ,,Gdzie jest pitka” — zakodowane zabawy;

Kwiecien — ,,Kropki biedronki/barwne motyle” — zabawa z figurami liczbowymi;

Maj — ,,Wakacyjne gry” - tworzenie wakacyjnej gry z wykorzystaniem figur liczbowych




