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W roku 2018/2019 realizowana byta w grupie 5-latki B dziatalnos¢ innowacyjne pt.
.Hello scratch Jr.”. Jest to innowacja z zakresu programowania. Zatozeniem wprowadzenia
innowacji bylo rozwijanie u dzieci przedszkolnych umiejetnosci logicznego myslenia,
ksztattowania wyobrazni przestrzennej oraz wprowadzenia mtodego cziowieka w cyfrowy
Swiat, szczegodlnie w Swiat zwigzany z programowaniem, a takze upowszechnianie wiedzy
na temat bezpiecznego korzystania z nowoczesnych technologii. W czasie trwania innowacji
dzieci rozwijaty podstawowe funkcje poznawcze takie jak: pamie¢, koncentracja uwagi,
analiza, synteza wzrokowa i stuchowa oraz koordynacja ruchowa. Program pozwala na
ksztattowanie dobrych nawykoéw cyfrowych od najmiodszych lat. Umiejetnosci
przygotowujgce do rozumienia elementarnych podstaw programowania przedszkolaki
zdobywaty w trakcie zaje¢ dydaktycznych i popotudniowych. Program innowacji zaktadat
nauke podstaw programowania w $rodowisku programowania Scratch Junior, oraz
rozwijanie u dzieci umiejetnosci myslenia logicznego i algorytmicznego.

Scratch otwiera wszystkim poczatkujgcym programistom drzwi do ekscytujgcego
Swiata. Tworzgc projekty dzieci nauczyty sie nie tylko tworzy¢ animacje komputerowe, lecz
takze kreatywnego myslenia, systematycznego rozumowania, pracy zespotowej —
umiejetnosci niezbednych do osiggniecia sukcesu.

Zajecia realizowane byly 1x w tygodniu. Zajecia trwaty ok 15 min -20 min
Cele szczegotowe:

- rozwdj spostrzegawczosci, wyobrazni, kojarzenia i logicznego myslenia

- rozwdj manualny oraz wzrokowo- ruchowy zwtaszcza motoryka mata

- ksztaltowanie umiejetnosci spotecznych i kompetencji miekkich (wspdtpraca w parach, w
grupie)

- przygotowanie do edukacji szkolnej (umiejetnosci matematyczne, podstawy pisania,
czytania)

- trening pamieci

- zabawa, rozrywka, relaks poprze gry edukacyjne,

- rozbudzanie inwencji twérczej i kreatywnosci

- rozwijanie zainteresowan informatycznych,

- nauka programowania poprzez zabawe.

Podczas realizacji programu korzystatam z programy dla dzieci:
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Zapraszam do odwiedzenia

strony: http://www.helloruby.com/pl Scratch Junior -
darmowy program do nauki kodowania dostepny na tablety

Zapraszam do odwiedzenia strony: https://www.scratchjr.org/

Przygode zprogramowaniem zaczetam w miesigcu listopadzie od zapoznania dzieci z
Rubby. Rabby to gtéwna bohaterka ksigzki Lindy Liukas ktéra wprpowadzita dzieci w Swiat
technologi. Kazde zajecie w listopadzie i grudniu zaczynatam od krétkiego opowiadania o
przygodach Ruby i zestawu c¢wiczen, ktore opieraty sie na zabawie i wykorzystaniu

kreatywnosci dziecka.

Tak wiec na pierwszym zajeciu dzieci nauczyly sie budowac krotkie instrukcje np.
- zjadanie kolacji — instrukcja: umyj rece/ usigdz do stoty/ zjedz kolacje/ podziekuj/ wtoz
naczynia do zlewu
-péjscie spac — instrukcja: posciel t6zko/ zga$ Swiatto/ potdz sie w tdzku/ przykryj sie kotdrag
-nakrycie do stotu — instrukcja: rozt6z obrus/pouktadaj sztuéce, szklanki i talerze/ roztéz
serwetki/przynie$ jedzenie

Dzieci tworzyly instrukcje ukfadajgc obrazki przedstawiajgce dang czynnos¢ wedtug
odpowiedniej kolejnosci. Dzieki tym zajeciom dowiedziaty sie ze instrukcja to nic innego jak
kroki podane we wtasciwej kolejnosci i ze instrukcja potrzebna jest zarowno cztowiekowi jak i
komputerowi.

Na kolejnych zajeciach poznaty razem z Ruby algorytm dnia. Positkujgc sie ilustracjami

czynnosci, ukfadaty algorytm — np. wstaje, ubieram sie, myje sie, czesze wifosy, jem
S$niadanie, myje zeby, wychodze do przedszkola itp. Poczatkowo byty to algorytmy
sktadajgce sie z 3 czynnoéci, nastepnie podnositam poziom trudnosci. Uktadanie instrukciji i
algorytméw przepracowane zostalty na rozne sposoby — za pomocg ilustracji, dramy,

szukania btedu, instrukcji stowne;j.

Kolejnymi c¢wiczeniami ktére doskonale rozwijaty logiczne myslenie byto wykrywanie
przedmiotu na podstawie informacji. Zabawy polegaty na odnalezieniu ilustracji, zabawki,
osoby, rzeczy za pomocg krotkiej informacji np. jest zéfte, ma czerwong koszulke i nie ma
wgsow. Dzieki tym ¢wiczeniom dzieci dowiedziaty sie ze mozna rozpoznawac osoby, rzeczy
przy pomoca niewielu informacji. Wazne zeby te informacje byty charakterystyczne dla danej


http://www.helloruby.com/pl
https://www.scratchjr.org/

rzeczy lub osoby. Podobnie jest z komputerami — one tez wykorzystujg najwazniejsze
informacje do analizowania i wyciggania wnioskow.

Dalej skupitam sie na warunkach i petlach. Jak wiadomo komputery muszg wiedzie¢ jak
podejmowac decyzje i co robi¢ w réznych sytuacjach. Taki wybor nazywamy warunkiem. W
naszym zyciu rowniez wykorzystujemy warunki: kiedy pada deszcz — bierzemy parasol, kiedy
jest mréz — zaktadamy rekawiczki itp. Warunki istniejg rowniez w programowaniu, pozwalajg
wybraé programistom jedng z dwoch opcji np. jesli stanie sie to, to zrob to, w innym
przypadku zréb cos innego, np.

-jesli idziemy na wycieczke zaktadamy.........

W innym przypadku..........

Dzieci wymys$laty warunki ze swojego zycia a nastepnie testowaty warunki w praktyce np.
jesli podniose reke wszyscy skaczg, w innym przypadku siedzicie na dywanie.

Kolejnym zagadnieniem byfa struktura danych — czyli nic innego jak klasyfikowanie wg.
jednej cechy, kategorii, tak samo jak robi to komputer segregujgc informacje pod wzgledem
charakterystycznych cech danych. Dzieci segregowaty i klasyfikowaty siebie nawzajem,
zabawki, ilustracje.

Podczas zaje¢ ,Hello Scratch Jr” odbyty sie nie tylko gry i zabawy ale réwniez zajecia
plastyczno-techniczne. Dzieci miaty mozliwosé zrobienia swojego wlasnego tabletu, laptopa
Z tektury i gotowych elementéw. Poznaty wéwczas jego budowe. Nastepnie bawity sie
swoimi laptopami wykorzystujgc warunki ( jesli naci$niesz zielony guzik — to komputer

zrobi.... Np. $mieszng ming.)

Gdy dzieci poznaty z czego sktada sie laptop, komputer, nauczyly sie budowa¢ instrukcje,
uktadac algorytmy, poznaty sekwencje i warunki. Mogtam przejs¢ do nastepnego etapu
wprowadzenia do programowania a mianowicie kodowanie na dywanie. Odbywato sie to w
miesigcach styczeh i luty. Podczas zajeé z kodowania na dywanie wykorzystywatam pomoce
dydaktyczne ktore przygotowatam strikte do tych dziatan. Byty to plansze dywanowe, strzatki,
kolorowe kubeczki lub kubeczki z kolorowym dnem, jak rowniez rzeczy znajdujgce sie w sali.

Zajecia byty roznorakie a tematyka dostosowana do tematu dnia. Dzieci tworzyly kolorowe



obrazki na planszy, zakrywajgc kwadraty odpowiednimi kartonikiem wedtug wzoru lub tez

kolorujac.

Wyznaczaty droge przejscia przez labirynt
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Ukfadaty rowniez wierze z kubeczkow wg instrukcji graficznej czy tez kubeczkowe obrazki na

planszy rowniez wedtug wzoru.
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Na planszy ¢wiczyliSmy réwniez wszelkiego rodzaju klasyfikacje, segregacje oraz logiczne
myslenie .

Jednak najciekawszg zabawg dla dzieci byto ,programowanie robota” czyli uktadanie
kodu drogi jaka ma pokonac¢ robot-dzieco aby dojs¢ do celu omijajac przeszkody. W role
robota wcielato sie jedno dziecko a druga osoba za pomoca strzatek planowata kod- czyli
sposob przejscia po planszy z punktu start do punktu meta. Dzieci poczatkowo miaty duze
problemy z zaplanowaniem, poszczegolnych krokéw po planszy. Zmusito mnie to do
zintensyfikowania c¢wiczen oraz zabaw na orientacje w przestrzeni. Zwigkszona liczba
¢wiczen szybko data pozytywne efekty i z tygodnia na tydzien dzieci wymyslaty coraz
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trudniejsze kody, utrudniali sobie poprzez doktadanie przeszkod lub dodatkowe dziatania np.
zabra¢ wybrany przedmiot z wybranego pola.

Po uzyskaniu zadowalajgcych efektéw na tym etapie realizacji programu wprowadzitam na
zajecia pomoc dydaktyczna -zabawke ,Robomysz”

2
BERED

ek

Code & Go™ Robot Mouse
_.\cuvitg Set Ny

Robomysz jest zestawem edukacyjnym specjalnie zaprojektowanym, aby zaciekawi¢ dzieci
dziedzing nauki, technologii, inzynierii i matematyki. Stuzy do zdoby¢ praktycznego
doswiadczenia w zakresie podstawowego kodowania i koncepcji programowania. Polega na
zaprogramowaniu robota myszki, aby pokonata trase z labiryntem i tunelami w celu zdobycia



sera. Programowanie odbywa sie najpierw uktadajg kod- droge myszy za pomocg
kartonikdow ze strzatkami a nastepnie wciskajg odpowiednie guziki na myszce zgodnie z
utozonym kodem. Np. prosto, prosto, w prawo , prosto, w lewo, prosto, prosto, prosto.
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Dzieci bardzo chetnie programowaly Robomyszke, i czesto siegajg po te zabawke w czasie

swobodnych zabaw.

Ostatnim etapem programu ,Hello Scratch Jr. byto programowanie na aplikacji
Scratch Jr. Jest to bezptatna aplikacja dla dzieci (i dorostych), dzieki ktérej mozna w
przystepny sposob nauczyc¢ sie programowac proste gry i animacje.

Scratch to intuicyjny jezyk pozwalajgcy dziecku w sposob wizualny tworzy¢ gry,
pokazy multimedialne, historyjki i animacje. Jego niewatpliwg zaletg jest btyskawiczny efekt,
jaki widzi dziecko tworzgc swojg animacje i jg uruchamiajgc. Ma to niebagatelne znaczenie
zwtaszcza przy nauce najmfodszych dzieci, ktére oczekujg szybkich rezultatow swojej pracy.
Ten sposob nauki pozwala tez utrzymac ich uwage i motywacje do dalszego zgtebiania

tajnikdw programowania.
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Po lewej stronie znajduje sie panel duszkéw - poczatkowo widzimy jedynie kota, ale
kiedy klikniemy na plus pod jego wizerunkiem, przejdziemy do bogatej biblioteki bohaterdw.
W Scratchu Junior kod uktada sie dotgczajgc do siebie kolorowe bloczki. Sekwencje buduje
sie poziomo. Junior proponuje szes¢ kategorii bloczkow, wyr6znionych odmiennymi
kolorami. Nasz bohater moze sie porusza¢ w prawo/lewo/gore/dét, kreci¢ w obydwie strony,
Podskakiwac i wraca¢ do punktu poczatkowego.

Dla kazdego duszka uktada sie osobne sekwencje bloczkéw. W Scratchu Juniorze drzemie
mnostwo mozliwosci, a przyjazny, prosty, kolorowy i bardzo intuicyjny interfejs gwarantuje,
ze maluchy swietnie radzg sobie z aplikacjg.
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Przedszkolaki bardzo chetnie prébowali swoich sit w tworzeniu animacji na Scratchu. Z duzg
tatwoscig operowali myszkg oraz poruszali sie po aplikacji. Po precyzyjnej instrukcji,
dokfadnym wyttumaczeniu poszczegdlnych bloczkéw, poznali mozliwosci ruchéw. Z zajeé na
zajecia dzieciaki byly odwazniejsze w swoich projektach, stwarzali je coraz ciekawsze i



bardziej skomplikowane. Dzieci majg nature odkrywcy wiec odwaznie poszukiwali nowych
rozwigzan, klikajac myszkg na bloczki i obserwujgc co sie stanie, jaki ruch wykona ich
postac. Samodzielne poszukiwanie, kombinowanie i klikanie we wszystko co widzg dato
niezwykte efekty. Dzieciaki btyskawicznie opanowaly program, zaskakiwaly mnie swojg

tatwoscig manewrowania myszkg po aplikacji oraz wyobraznig i kreatywnoscia.

Zatozone cele zostaty zrealizowane. Projekty, rados¢ i duma dzieci podczas prezentacji jest

najlepszg oceng dziatalnosci innowacyjne;.

Marta Wojciechowska




