KODUJE, MYSLENIE TRENUJE

| PO ANGIELSKU ROBOTY PROGRAMUJE,
CZYLI KODOWANIE NA DYWANIE

W PRZEDSZKOLU NR 226

- GRUPA JAGODKI
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DLACZEGO UCZYMY KODOWAC?

e wzgledu na:

« przysztosc dzieci
« rozwijanie wspotpracy w grupie e
* nauke na btedach \3/
« pobudzanie cyfrowej kreatywnosci g
* rozwijanie myslenia komputacyjnego
* rozwijanie myslenia logicznego "/

y



Cel projektu:
Podniesienie kompetencji
kluczowych u dzieci z Przedszkola
z Oddziatami Integracyjnymi
nr 226 Matego Europejczyka
w Warszawie,
poprzez zdobywanie nowych
umiejetnosci
okotoprogramistycznych

Beebot in

kindergarten

Kodowanie

Z matqg
I kubkami

Podjete
zadania

i

Gry i
zabawy
#offline

Warsztaty
Cubetto




BEEBOT
IN KINDERGARTEN

Jagodki:

* poznawaty
stowka/komendy w jezyku
angielskim: forward,
backward, turn left,
turn right

« uczyly sie tworzenia kod-
planu za pomocq strzatek




DOPROWAD
BEEBOTA DO CELU

- Dzieci ustalaty droge, jakg ma pokonaé
robot, aby dojs¢ do okreslonego celu,
spetniajgc podane warunki




KODOWANIE
W KRAINIE LICZB

Dzieci:
- tworzyty droge pszczoiki

za pomocgq instrukcji =
stownej kolegi =

- tworzyty droge pszczoiki
zgodnie z poleceniem -
spetnianie warunkow




WARSZTATY
- CUBETTO PODROZUJE
- CUBETTO W KOSMOSIE

Dzieki zabawie z matym
drewnianym robotem Cubetto
Jagddki doskonality swoje
umiejetnosci okotoprogramistyczne
i rozwijaty kompetencje miekkie,
takie jak wspotpraca w grupie
czy kreatywnosc¢.




WARSZITATY
- CUBETTO | KUBIZM

» Podczas spotkania dzieci
zaprogramowaly Cubetto, ktory
dzieki sile swoich koétek
i wyobrazni dzieci
zaprojekiowat obraz.

Na koniec Jagddki wspolnie
wypetnity obraz fragmentami
kolorowych figur




WARSZTATY Z NOWYMI
TECHNOLOGIAMI

« Kolejne warsztaty: ,,Przyjazny
sampler i woda”, ,,Grajgce
owoce”, ,Maty Julek”

« Kodowanie to fajna zabawa, ale tez
i nauka, tak potrzebna w szkole
i wzyciu.

« W naszym najblizszym otoczeniv jest
tyle sprzetéw, ktére wymagaja
kodowania. Wiekszos¢ z nas nie
zdaje sobie z tego sprawy.




LABAWY Z MATA
DO KODOWANIA

Jagddki wziely udziat w:

« grach dydaktycznych
z wykorzystaniem
kubeczkow

« uktadaniu kolorowych

wzordow w instrukcji stownej
ukrytych

D KODOWPA




KODOWANIE
NA MACIE

Dzieci:

* bawily sie symetriq i kubeczkami
- np. tworzylty motyl

« pokonywatly labirynt i zbieraty po
drodze kreciki - zapisywanie
drogi na pomocqg strzatek -
kodable na dywanie




GRY | ZABAWY
#OFFLINE

NAUKA KODOWANIA PRZEZ ZABAWE | RUCH

Jagodki:

- kodowaly za pomoca klockow
Diensa oraz plansz z uvkiadem
wspotrzednym

* na macie ustawialy wieze
zgodnie z kolorowym kodem

» graty w kubeczowe sudoku




LABAWY
L KUBKAMI

OTO NIEKTORE

TWORCIZE
| CIEKAWE ZABAWY
Z KUBKAMI -
WSPOtPRACA
GWARANCJA
SUKCESU



- SWOBODNA ZABAWA
KUBKAMI

,MLODZI INZYNIEROWIE,
MLODZI ARCHITEKCI”
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4 | Labawa
N | z aplikacjami po
B angielsku:




—
ZLABAWY Z DASH | DOTEM

Programujagc roboty Dash i Dot, Jagodki uczyly sie logicznego myslenia,
DOT kreatywnego podejscia do rozwigzywania problemoéw oraz pracy w
grupie. Dzieci swojqg przygode rozpoczety od aplikaciji
Go, Path, Hylo i Blockly.
Aplikacje wykorzystujq proste stownictwo. Poprzez systematyczne
korzystanie z aplikacji dzieci mimowolnie uczyty sie komend
po angielsku.



—
ZABAWY Z MATA
| KARTAMI DO

PROGRAMOWANIA

Zabawa z kartami do programowania:

- fo idealny sposdéb, aby zainteresowaé dzieci
tematykq programowania

- to nauvuka w ruchu, dzieci w momencie
popetnienia btedu mogq sie samodzielnie
skorygowacé

- zacheca do aktywnosci, ruchu oraz wzajemnej
pomocy
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UDZIAL W AKCJI SMYKI KODUJA
Jagddki dowiedziaty sie:
- co to jest algorytm
- jak utworzy¢ petle, warunki,
- co to sqg typy logiczne
- jak nazywaqjq sie btedy — bug
Opowiadanie o przygodach Ruby pomogto Jagddkom rozwijaC kreatywnosc oraz
umiejetnosci, ktore w przysztosci przydadzq sie kazdemu programiscie .



OSIAGNIETE CELE:

rozwijaty logiczne myslenie
rozwijaty tworczqg ekspresje

zdobywaty umiejetnosci
kreatywnego rozwigzywania
problemow

konsekwentnie dgzyty do celu
uczyty sie cierpliwosci i wytrwatosci
szukaty nowych rozwigzan
wspotpracowaty z innymi dziecmi
korzystaty z nowych technologii




DOPOKI NAUKA NIE BEDZIE AUTENTYCZNYM BADANIEM, POSZUKIWANIEM,
ODKRYWANIEM, ROZWIAZYWANIEM PROBLEMOW
) REALIZOWANIEM PROJEKTOW, )
POTY NIE POBUDZIMY W PEENI ZADNEJ ZE SFER OSOBOWOSCI DZIECKA,
A EFEKTY PRACY BEDA ZALEDWIE POtOWICZNE (G. KAPICA)




DZIEKUJEMY ZA AKTYWNY UDZIAt W PROJEKCIE

W projekcie uczestniczyli:

» DZIECI Z GRUPY JAGODKI: PAULINA, OLEK, OLEK, KUBA, FABIAN, MAGDA,
ANTEK, LENA, OLIWIER, FRANEK, OLA, ASIA, EMILKA, AMELKA, MIKITA,
WIKTORIA, ANTOS, LAURA, KSAWERY, HANIA, JANEK, KUBA

> >NAUCZYCIELE: JOANNA PACHOLCZYK-MIZDALSKA (AUTOR |
REALIZATOR PROJEKTU), ELZBIETA DRZEWOWSKA -SZEWCZYK (REALIZATOR),

» IDJECIA WYKONALI: JOANNA PACHOLCZYK-MIZDALSKA,
MONIKA KRZYZANOWSKA




