Ogolnopolski Program ,,Uczymy Dzieci Programowa¢”

W programie ,,Uczymy Dzieci Programowa¢” nauke kodowania traktujemy jako z gory zaplanowany
proces, gdzie kazde dziatanie wynika z poprzedniego i jest wstepem do kolejnego. W propozycjach
aktywnosci przygotowanych przez autorke programu zabawy okoto programistyczne wplatane sg do
codziennych aktywno$ci dydaktycznych, niezaleznie od realizowanych aktualnie tresci, czy
posiadanych narzgdzi dydaktycznych. Mozna kodowaé na edukacji matematycznej, spolecznej,
jezykowej, artystycznej...mozna kodowac¢ wylgcznie offline lub taczac aktywnosci unplugged z praca
z wykorzystaniem robotow edukacyjnych, dlugopisow 3D 1 sprzetu komputerowego.

Z programem ,Uczymy dzieci programowac” nauka podstaw programowania bedzie dla dzieci
wartosciowa, wszechstronnie rozwijajaca lekcjg 1 Swietng zabawa a dla nauczycieli doskonatg okazja do
poszerzenia swoich kompetencji w zakresie wykorzystywania narzedzi TiK w procesie dydaktycznym.

Przygotowane w XII edycji programu materiaty podzielone b¢da na dwie grupy: pierwsza grupa to
scenariusze i materiaty dodatkowe przeznaczone dla nauczycieli/ edukatoréw/rodzicow pracujacych
z dzie¢mi w wieku przedszkolnym, druga grupa to scenariusze i materiaty dodatkowe przeznaczone dla
nauczycieli/edukatoréw/ rodzicow pracujacych z dzie¢mi w wieku wezesnoszkolnym.

« Autorka programu: Anna Swi¢ (Kodowanie na dywanie)

« Orgranizator programu: Fundacja Rozwoju Edukacji Cyfrowej oraz Niepubliczny Osrodek
Doskonalenia Nauczycieli Kodowanie na Dywanie Anna Swi¢,
wsparcia udziela marka Edu-Sense

« Koordynatorka programu: Anna Swi¢

Adresaci programu:

e Nauczyciele, edukatorzy i ich podopieczni w przedszkolach, szkotach a takze innych
placéwkach o charakterze edukacyjnym
e Rodzice dzieci w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym

Cele ogolne:

« Swiadome, merytoryczne i metodyczne wprowadzanie elementéw kodowania i robotyki do
zaj¢¢ dydaktycznych na réznych etapach edukacji (edukacja przedszkolna, edukacja
wczesnoszkolna)

o Nauka przez zabawe 1 doswiadczanie (odejscie od transmisyjnego przekazywania wiedzy 1
pracy statycznej przy stolikach)

Cele operacyjne:

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

o Ksztattowanie umiejetnos$ci pracy w zespotach, szukania kompromisow, optymalnych
rozwigzan

e Wychowanie do wrazliwosci na prawdg 1 dobro

e Rozwijanie postawy odpowiedzialnosci za srodowisko naturalne

o Kreatywne wykorzystanie narz¢dzi zakupionych w ramach programu ,,Laboratoria przysztosci”
(dotyczy placowek posiadajacych taki sprzet)

o Wspieranie nauczycieli w podejmowaniu inicjatyw w zakresie zachgcania i wspierania
uczniow do rozwijania ich aktywnosci fizycznej (dotyczy Sciezki alternatywnej ,,Zakodowani
na ruch”)



o Wospieranie i rozwijanie umiejetnosci cyfrowych ucznidow i nauczycieli ze szczegbélnym
uwzglednieniem bezpiecznego poruszania si¢ w sieci oraz krytycznej analizy informacji
zamieszczonych w internecie (w szczegdlnosci dotyczy Sciezki ,,Bezpieczni w cyfrowym
Swiecie”

Korzysci dla dzieci:

o Stopniowe i odpowiedzialne wprowadzanie dzieci w cyfrowy $wiat, Swiadome, czynne i
tworcze korzystanie z nowoczesnych technologii

o Ksztattowanie kompetencji przysztosci

e Przygotowanie do programowania blokowego

Korzysci dla nauczycieli:

e Wykorzystywanie w procesach edukacyjnych narzedzi i zasobow cyfrowych

o Bezpieczne i efektywne korzystanie z technologii cyfrowych

o Podniesienie kwalifikacji nauczycieli poprzez proponowane im warsztaty online oraz
udostgpniane materialy metodyczne

e Oswojenie lgkow zwigzanych z wykorzystywaniem nowoczesnych technologii w pracy
nauczyciela

e Wsparcie nauczycieli w realizacji zatozen zawartych w kierunkach realizacji polityki
o$wiatowej panstwa na rok 2023/2024

Korzysci dla rodzicow:

e Wsparcie rodzicow w $wiadomym i odpowiedzialnym wprowadzaniu dzieci w cyfrowy §wiat

Korzysci dla placowek edukacyjnych:

e Wzbogacenie bazy placowek o materiaty dydaktyczno - metodyczne
e Podniesienie prestizu placowki

Przebieg programu:

Program trwa od 04.09.2023 roku do 31.01.2024 roku. Uczestnicy realizuja zgodnie z
harmonogramem programu zaproponowane zadania (z uwzglgdnieniem potrzeb 1 mozliwosci swoich
podopiecznych, swoich wlasnych i1 placéwki, w ktorej realizujg program). Po zrealizowaniu danego
zadania moga udostepnic relacje z zajec (nie jest to obowigzkowe) w formie komentarzy pod
przygotowanymi do tego postami na grupach Facebook: Uczymy dzieci programowac¢, Kodowanie na
dywanie.

Po zakonczeniu XII edycji programu nauczyciel uczestniczacy w programie otrzymuje certyfikat, a
dzieci otrzymuja dyplomy. Jesli w danej placoéwce w programie bierze udziat wigcej niz jedna
grupa/klasa, to kazdy z nauczycieli zglasza si¢ do programu osobno.

Program moze by¢ realizowany w formie $ciezki podstawowej (nowe materialy udostepniane raz w
tygodniu z podzialem na wiek przedszkolny oraz wiek wezesnoszkolny) lub w formie jednej z dwoch
sciezek alternatywnych: ,,Zakodowani na ruch” (materialy udostepnione w pierwszym tygodniu
kazdego miesigca, w formie zbioru aktywnos$ci do przeprowadzenia w dowolnej konfiguracji ustalone;j
przez nauczyciela), ,,Bezpieczni w cyfrowym $wiecie” (materialy udostepnione w drugim tygodniu
kazdego miesigca, w formie zbioru aktywnosci do przeprowadzenia w dowolnej konfiguracji ustalonej
przez nauczyciela).



Sciezka podstawowa:

Tematyka zaje¢ w Sciezce podstawowej wpisuje si¢ odpowiednio w program realizowany w
przedszkolu lub w program edukacji wczesnoszkolnej. W przygotowanych na potrzeby programu
scenariuszach ($ciezka podstawowa) autorka uwzgledni kierunki realizacji polityki oswiatowe;j
panstwa na rok 2023/2024. Zaréwno w grupie przedszkolnej jak i wczesnoszkolnej uczestnicy
programu otrzymaja dwa scenariusze do wyboru. Pierwszy scenariusz, to scenariusz offline z
wykorzystaniem maty do kodowania. Materiaty dodatkowe dotaczone do tych scenariuszy opracowane
sa pod wymiary maty do kodowania ,,Kodowanie na dywanie”, ktérej autorka jest Anna Swi¢. Drugi
scenariusz, to aktywnos$ci z wykorzystaniem robotéw edukacyjnych. W grupie przedszkolnej bedzie to
scenariusz z uwzglednieniem robotow Sphero Indi, robotéw GeniBot i robotow Ozobot. W klasach 1-3
bedzie to scenariusz uwzgledniajacy roboty GeniBot oraz roboty Ozobot. Poza scenariuszami zaréwno
grupa przedszkolna jak i szkolna otrzyma szablon przystosowany do pracy z wykorzystaniem
dhugopisow 3 D.

Tematy cotygodniowych zadan w grupie przedszkolnej (Sciezka podstawowa):
Wrzesien:

e Milo was widzie¢

« Nasza grupa, nasze zwyczaje

e Zasady ruchu drogowego znam, bo o bezpieczenstwo bardzo dbam
o Kolorowa Pani Jesien

Pazdziernik:

e Jesien w parku, w ogrodzie i w lesie

o Jesienne skarby na dtuzej zachowane

o Jesienngj sloty si¢ nie boj¢, bo wiem jak zadba¢ o swoje zdrowie
e Pomocna dton

Listopad:

e Dobrze znam mdj pigkny kraj

e Wieje i pada

e W jakich domach mieszkajg zwierzgta?
e Zwierzeta i ich przygotowania do zimy

Grudzien:

e Przybadz Swiety Mikolaju
e Coraz blizej zima
o Swigteczne zwyczaje 1 tradycje

Styczen:

o Zegnamy stary rok, witamy nowy
« Babciu droga babciu powiedz mi...
e Pomagamy zwierzgtom zima

e Bezpieczne zabawy na $niegu



