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PRZEDSZKOLE

ajęcia z kodowania i programowania rozwĳają u dzieci logiczne myślenie,
współpracę, kreatywność i kompetencje cyfrowe.
Dzieci uczą się poprzez interaktywne zabawy z matą, ilustracjami i strzałkami,
rozwiązując problemy i planując trasy. Warsztat inspirowany światem owadów
łączy kodowanie, tworzenie map i programowanie robota, angażując przy tym
muzykę, ruch i pracę w zespołach.
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Podstawaprogramowa:

Fizycznyobszar rozwojudziecka: I 5, I 6, I 7, I 8, I 9

Emocjonalnyobszar rozwojudziecka: II 2, II 7, II 10, II 11

Społecznyobszar rozwojudziecka: III 1, III 2, III 4, III 5, III 8, III 9

Poznawczyobszar rozwojudziecka: IV1, IV5, IV8, IV11, IV12, IV13, IV14

Podstawaprogramowa

Jakieumiejętności rozwijają zajęcia?

Celeoperacyjne:

Dziecko:
• potrafi zakodowaćnajkrótszą i najdłuższądrogę;
• potrafi rozpoznać kierunki i zastosować jewzadaniach

ruchowych;
• potrafi projektowaćmapy, liczyćpola i argumentować

swojewybory;
• potrafi twórczowyrazić siebie, tworzącelementy

krajobrazunamapach;
• potrafi współpracowaćwgrupie, dzielić się pomysłami;
• rozumie symboliczneznaczenie strzałki;
• wykonuje zadania zgodnie zpoleceniem;
• stosuje pojęcia najkrótsza, najdłuższa, dłuższao….;
• rozumie instrukcje słowne i postępuje zgodnie znimi.
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Czegouczązajęcia?

Zajęcia rozwijają:
• umiejętności logicznegomyślenia - kodowaniedróg,

porównywanie tras, programowanie trasy z
wykorzystaniem robotadoprogramowania;

• umiejętnościmatematyczne - przeliczanie pól, porówny-
wanie długości tras;

• kompetencje społeczne - poprzezpracęwgrupach,
komunikację i dzielenie się pomysłami;

• umiejętności ruchowe - poprzez zabawy ruchowe
rozwijające koordynację i sprawność fizyczną;

• kreatywność -w trakcie projektowaniamap i rysowania
elementówkrajobrazu.

Kształtowane kompetencje
kluczowe:

Kompetencje matematyczne i
naukowe.
Dzieci:
- uczą się kodowania, planowania i
rozwiązywania problemów;
- rozwĳają orientację przestrzenną i
umiejętność rozpoznawania
kierunków;
- przeliczają i porównują pola na
mapach, doskonaląc myślenie
logiczne.

Kompetencje społeczne:
Dzieci:
- uczą się współpracy, podziału
zadań i szacunku dla opinii innych;
- rozwĳają umiejętność negocjacji i
rozwiązywania konfliktów;
- ćwiczą aktywne słuchanie i
wyrażanie własnych myśli.

Kompetencje kreatywne:
Dzieci:
- rozwĳają wyobraźnię, tworząc
mapy i elementy krajobrazu;
- uczą się dostrzegać alternatywne
rozwiązania problemów.

Kompetencje cyfrowe:
Dzieci:
- korzystają z technologii, ucząc się
obsługi narzędzi edukacyjnych;
- interaktywnie pracują z
multimediami, rozwĳając
umiejętności cyfrowe.



Metody i formy pracy:
prezentacja muzyki,
burza mózgów

Narzędzia i materiały:
komputer, np. Antonio Vivaldi “Wiosna”,
tablica myśli lub flipchart

Rozpoczęcie zajęć
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Wprowadzeniedozajęć:
Nauczyciel_kawłączamuzykęzodgłosami łąki.
Odgadnij temat zajęć:
Dzieci odgadują temat zajęć - dowolnepropozycje (każdypomysł jest dobry).Nauczyciel_kazapisujepropozycje
dzieciwcelupóźniejszegowspólnegowyborunajbardziej adekwatnego tytułu - tematu.

Przygotowanie iprzebieg zajęć:

5min

Przedzajęciaminależyprzygotowaćnastępujęnarzędziaorazprzedmioty:

• ploter tnący
• matadokodowania, robotdoprogramowania
• dużyarkuszzielonegobrystolu
• 4arkuszedodatkowedladzieci, np.wpostaci dużegoarkuszaszaregopapieru
• makietyzwierząt łąkowych:15xkonikpolny,15xbiedronka,15xpszczoła,15xślimak,15xstrzałki , 2xdomek,

1xdrzewo-dąb -wyciętezwykorzystaniemplotera tnącego
• napis: “start”, “stop”
• nagraniedźwiękowezodgłosami łąki
• nagraniepiosenki “Na łące” - JoannyJabłońskiej iMateuszaDrelikowskiego
• 20kartekA4z rysunkiemkratownicy
• kartki znarysowanymkodemstrzałkowym(np.2strzałki dogóry,3strzałkiwdół, 4strzałkiwprawo,3strzałkiw

lewo)
• tablica lub flipchart

DZIEŃ 1
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15min

Storytelling

Narzędzia i materiały:
postacie konika polnego, biedronki i
pszczoły, ślimaka, domek ślimaka, stary
dąb, domek pszczółki

Metody i formy pracy:
aktywne słuchanie,
wskazywanie
postaci,
narracja interaktywna,
praca z całą grupą.

Nauczyciel_kaustawia kartonik znapisem “Start”wodpowiednimmiejscu (nadolematy) dokodowania, np. na
polu10-H.Następnieustawia kartoniki zBiedronką,Pszczółką,StarymDębem,domempszczółki i domem
ŚlimaczkaKuby.

Nauczyciel_kawybiera4dzieci, którepodczasczytaniabędąpodnosićdogórywskazanepostacie.

Nauczyciel_kaopowiadahistoriępewnegoKonikaPolnego i jegoprzyjaciółw formienarracji
interaktywnej.

“KonikPolnybyłwczoraj napolaniew lesie.Chciał odwiedzić swojegokolegę, z którymsiędawnoniewidział.
PonieważKonikPolnynigdyniebył jeszczewdomyuŚlimaczka, zapytał odrogęspotkanąwłaśniePanią
Biedronkę:

-PrzepraszamPaniBiedronko, którędymuszę iść, żebydojśćdodomuŚlimaczkaKuby?
-Musisz skręcićw lewo (nauczyciel_kaukładakartonik zestrzałkęw lewo), i iść później prosto. Za
domemPszczółki skręćwprawo (nauczyciel_kaukładastrzałki zgodnie z tekstem).
-BardzodziękujęPaniBiedronko - powiedziałKonikPolny i ruszył dalej. PodrodzespotkałPszczółkę,
którawskazałamudalsządrogę:
- Za tymdużymdębemskręćwprawoKonikuPolny, apóźniej idźprosto iwoddali zobaczyszdomek
Ślimaczka - powiedziałaPszczółka.
-DziękujęPaniPszczółko zadobrą radę.

PokrótkimczasieKonikPolnyodnalazł domekŚlimaczkaKuby.
Ślimaczekbardzoucieszył się nawidokswojegoprzyjacielaKonikaPolnego.Razemspędzili czasnazabawie”.

Nauczyciel_kazadajepytanie:
- Jakmyślisz,wcomogli się bawićdwaj przyjaciele?
Przykładoweodpowiedzidzieci:
np. “Berek”, grali wpiłkę, rzucali do celu
Nauczyciel_kazadajepytanie:
-Wcochciałbyśpobawić się z konikiem i ślimaczkiem,gdybyśbył owadem?
Dzieciwypowiadają sięna temat swoichulubionychzabaw.

Nauczyciel_kakontynuujeopowieść:
“Gdysłoneczkozaczęło zachodzić,KonikPolnymusiałwracaćdodomu.Podrodzechciał pozdrowićPanią
Pszczółkę iPaniąBiedronkę,więcmusiałwracać tą samądrogą.
Nauczyciel_kaprowadziKonikaPolnegododomu tą samądrogązestrzałek, ale odwracastrzałkiwprzeciwną
stronę).

Nauczyciel_kazadajepytanie:
Kogospotkał najpierwwdrodzepowrotnej?
Akogonakońcu?
DziecimusząodtworzyćpowrotnądrogęKonikaPolnego.
Odpowiedzidzieci:
NajpierwspotkałPaniąPszczółkę, późniejPaniąBiedronkę.
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5min

Zabawa ruchowa

Narzędzia i materiały:
komputer, utwór muzyczny z odgłosami
łąki, strzałki narysowane na kartce w
dowolnej kombinacji

Metody i formy pracy:
zabawa ruchowa,
interakcja z muzyką,
praca z całą grupą.

5min

Zabawa twórcza - kodowanie

Narzędzia i materiały:
2 arkusze papieru, pisaki,
modele biedronki, konika polnego,
pszczółki i ślimaczka

Metody i formy pracy:
kodowanie, praca w zespołach,
przeliczanie pól zakodowanej drogi

Nauczyciel_kawłączadowolnąmuzykę.
Gdyodtwarzana jestmuzyka, dzieci swobodnieporuszają sięposaliwydającodgłosy łąki.
Gdymuzykacichnie, dzieci stają zwróconewkierunkunauczyciel_ki, którapokazuje kodstrzałkowy, naprzykład:
2 strzałkiwgórę (2podskoki), 3 strzałkiwdół (3 żabie skoczki), strzałkiwbok (podskokobunóżwprawo lubw
lewo - zgodnie z kierunkiem i liczbąstrzałek ).
Jeżeli zabawapodobasiędzieciom-można jąpowtórzyć.
Opcjonalnie - nauczyciel_kamożeodwracaćkartki ze strzałkami dowolnie, zmieniającprzy tym liczbęskoków i
ich kierunek.

Dzieci siedząwkole.
Nauczyciel_ka rozkładanadywanie cztery szarearkuszepapierupodzielonegonakwadraty - kratownica
(10x10pól).Nakratownicy, przyklejonesąpostacieowadów:KonikPolny iŚlimaczek (nakażdej kratownicyw
tymsamymmiejscu).

Nauczyciel_kadzieli dzieci na4zespoły, odliczając: biedronka, ślimak, konik polny, pszczółka.
Wszystkie biedronki tworzą jedenzespół, koniki polnedrugi, pszczółki trzeci, a ślimaczki czwarty zespół.

Zadaniadladzieci:
2zespoły zakodująnajkrótsządrogęoddomuKonikaPolnegododomuŚlimaczka
2kolejne zespoły zakodująnajdłuższądrogęoddomuKonikaPolnegodoŚlimaczka

Poskończonejpracyzespołyprzeliczająpoladroginajkrótszejorazpoladroginajdłuższej (zpomocą
nauczyciela_ki).
Dzieciwyciągająwnioski, argumentują.

5min

Zabawa ruchowa z muzyką

Narzędzia i materiały:
nagranie utworu “Na łące”

Metody i formy pracy:
zabawa muzyczna z elementami ruchu

Radosny taniecowadów “Na łące” -YouTube- z cyklu “Gimnastyczne figlemuzyczne” JoannyJabłońskiej i
MateuszaDerlikowskiego
https://www.youtube.com/watch?v=3OJHt-oEyTk
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20min

Tworzenie mapy terenu

Narzędzia i materiały:
kartka A4 z nadrukiem kratownicy, pisaki,
nożyczki, klej, dowolne materiały
plastyczne.

Metody i formy pracy:
praca indywidualna,
tworzenie map terenu
działania artystyczne

30min

Programowanie z użyciem robota

Narzędzia i materiały:
Robot do nauki programowania,
duży arkusz brystolu w kolorze zielonym,
elementy krajobrazu wycięte wcześniej
na ploterze tnącym lub kolorowe klocki

Metody i formy pracy:
programowanie,
praca indywidualna

Nauczyciel_ka rozdaje każdemudzieckukartkęA4, naktórej przygotowany jest rysunekkratownicy.
Zadaniadladziecka
Narysuj dwiedowolnepostaciew różnychokienkach - np. jednąnadole kartki, drugąnagórze.
Zaprojektuj drogęod jednej postaci dodrugiej.
Wykorzystaj swojąwyobraźnię i narysuj, co lub kogomożespotkaćnaswojej drodze.

Dzieci projektują elementy krajobrazuprzyrodniczegodopowstałychmap, przeliczają,wyciągająwnioski,
argumentują swojewypowiedzi.

Nauczyciel_ka rozkładanapodłodzearkusz szarego lubzielonegobrystolu znarysowanądrogądla robota, która
zawieraelementy krajobrazu (napodstawiepoznanej historii oKonikuPolnym i jegoprzyjaciołach (np. domek,
kamienie, rzeka) - elementy krajobrazumogąbyćzastąpioneułożonymi z klockówobiektami.

Polecenienauczyciela_ki:
Zaplanuj drogę robota.
Czynnościdziecka:
Dzieckodecyduje, któreelementyodwiedzi robot, a następnieopowiada jegohistorię.
Przydłuższej trasiemożliwesą licznepróby i błędy.
Nauczycielka zachęcadzieci dowspółpracy imożliwości rozłożenianaetapyzaplanowanej ścieżki robota.

20min

Integracja i zakończenie

Narzędzia i materiały:
robot do nauki programowania

Metody i formy pracy:
programowanie,
praca indywidualna

Zaprogramuj robota, abydotarł dokoleżanki lubkolegi
Dzieci siedząwkręgu.
Nauczyciel_kaustawia robotaprzedsobą i programuje jego ruchy tak, abydotarł dodzieckasiedzącego
naprzeciw.Dziecko, doktóregodotarł robot,wybiera koleżankę/kolegę i programuje również ruchy robota.Może
takżezaprogramować robota tak, abywrócił tyłem,podotarciu docelu (bezwykorzystywaniaprzyciskówz
obrotem).
Informacja: ruchy robotabędąsię różnićwzależności ododległościmiędzydziećmi.
Porządkowaniemiejscapracy.
Podziękowanie zaudziałwzajęciach.
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