,Programowanie- kodowanie- przedszkole”

Zacznijmy pytaniem:

czy kodowanie w przedszkolu jest konieczne? Potrzebne? Czy nie za wczeSnie na takie
powazne tresci?

Dzisiaj trudno przewidzie¢, jak bedzie wygladat rynek pracy za kilkanascie lat, ktore
umiejetnosci beda kluczowe i cenione, warto wiec skupic sie na tych uniwersalnych,
przydatnych we wszystkich zawodach. Jakie to umiejetnosci? Miedzy innymi: logiczne
myslenie, umiejetnos¢ pracy zespotowej, zadaniowe podejscie do napotykanych trudnosci,
elastycznosc¢. I wlasnie te umiejetnosci ksztalttowane sa podczas zabaw z kodowaniem.

W nowej podstawie programowej kodowanie odgrywa istotng role. Gtéwnym
zalozeniem jest to, aby juz najmtodsi rozpoczeli nauke tworzenia polecen i sekwencji
obrazkowych. Kolejnym etapem bedzie programowanie wizualne sterujace robotem lub
innym obiektem. MEN w rozporzadzeniu dotyczacym nowej podstawy programowej
oswiadcza miedzy innymi, ze “szkota ma stwarza¢ uczniom warunki do nabywania wiedzy i
umiejetnosci potrzebnych do rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem metod i technik
wywodzacych sie z informatyki, w tym programowania (...)” oraz, ze “przygotowujac
uczniéw do myslenia abstrakcyjnego w przysztosci i rozwigzywania problemow, w tym
programowania, nauczyciel wykorzystuje tresci wszystkich edukacji.”

Patrzac na obszary podstawy programowej wychowania przedszkolnego , fatwo
zauwazy¢, ze w niektore z nich idealnie wpisuje sie charakter kodowania.

Obszar 4. Podstawy: wspieranie dzieci w rozwijaniu czynnosci intelektualnych, ktére
stosuja w poznawaniu i rozumieniu siebie i swojego otoczenia, czyli przewidywanie
skutkéw czynno$ci manipulacyjnych, klasyfikowanie obiektow, formutowanie uogolnien typu
,10 do tego pasuje” itp. Nauka podstaw kodowania tak wilasnie na poczatku wyglada:
szukanie podobienstw i réznic, tworzenie zbioréw obiektéw, manipulowanie wybranym
materiatem dydaktycznym, aby poznac jego wiasciwosci, uczenie sie przewidywania
nastepstw wiasnych dziatan, logiczne myslenie.

Obszar 13: czyli wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja
matematyczng- kodowanie ma bardzo pozytywny wplyw na rozwoj kompetencji
matematycznych: cyfry, liczmany, figury geometryczne, dziatania matematyczne, symetria,
orientacja w przestrzeni, w schemacie wiasnego ciala, porownywanie wielkosci — te wszystkie
treSci mozna realizowaC za pomocqa zbaw w kodowanie.

Reasumujac- aktywnosci wprowadzajace podstawy kodowania mozna bardzo tatwo wple$¢
w zajecia z zakresu kazdej edukacji, potaczy¢ z matematyka, edukacja jezykowa, edukacja
artystyczng, gimnastyka. Nie musimy ich wydziela¢, traktowac jako odrebnych zajec,
Swietnie bowiem korelujq z innymi treSciami edukacyjnymi, Kodujac, mozemy realizowac
podstawe programowa wychowania przedszkolnego i dodatkowo wzbogacac ja o tresci, ktére
nie sa w niej zawarte.



Co to wlasciwie jest kodowanie? Siegnijmy do definicji.

Programowanie to jezyk XXI wieku, to trzeci jezyk, ktéry kazdy powinien opanowac
(oprocz ojczystego i jezyka angielskiego), to ksztalcenie miekkich kompetencji, mys$lenia
algorytmicznego itd. Tylko co to wiasciwie jest kodowanie?

W S$wiecie informatyki bardzo czesto wymiennie uzywa sie stow programowanie i
kodowanie. Ale czy faktycznie sg to synonimy?

Wymienne stosowanie tych stéw "programowanie" i "kodowanie" na pewno nie jest btedem,
ale warto wiedzie¢, gdzie tak naprawde tkwig niuanse odrézniajgce kodowanie od
programowania.

Kodowanie a programowanie

Stowo "kodowanie" odnosi sie najczesSciej do czynnos$ci pisania kodu i ma nieco wezsze
znaczenie, niz "programowanie". Na poziomie podstawowym, komputery nie porozumiewajq
sie z nami po polsku lub po angielsku. Robig to za pomoca kodu binarnego. Zadaniem kodera
jest "przettumaczenie" programistycznych wymagan i oczekiwan na ten wiasnie jezyk.

Kodowanie jest wiec czeScig wiekszego procesu tworzenia oprogramowania. I wlasnie tutaj
dochodzimy do stowa "programowanie".

Co to jest programowanie?

Programowanie ma sprawiC, ze aplikacja lub urzadzenie bedzie bezblednie wykonywac
pewne zadania. Programista musi mysle¢ w bardziej abstrakcyjny sposob niz koder. Jego
zadaniem jest nie tylko zakodowanie okreslonych zadan, ale rowniez opracowanie tego, w
jaki sposéb maja nastepowac po sobie okreSlone zwigzki przyczynowo-skutkowe. Jego
zadaniem jest wyeliminowanie wszystkich potencjalnych bledow, ktére moga pojawic sie w
kodzie.

Reasumujac:

kodowanie to jeden wielu z elementéw zlozonego procesu programowania, ktory obejmuje
rowniez analityke, szukanie rozwigzan problemow i réznorakie testy programu, ktory ma
przynies¢ okreslone korzysci. Podczas gdy koder skupia sie przede wszystkim na jezyku
programowania i kolejnych linijkach skryptow, programista widzi projekt w znacznie szerszej
perspektywie.

NajprosSciej programowanie/kodowanie mozna opisac jako kolejnos¢ polecen, ktére nalezy
wykonac, aby osiagna¢ wyznaczony cel.

Stowo program kojarzy sie gtownie z komputerami i utozsamiane jest przede
wszystkim z informatyka. Nic bardziej mylnego! Programowanie jest czescig kazdej sfery
Zycia i ma poczatek duzo wcze$niej, przed uruchomieniem komputera.

Czy warto wprowadzac jego elementy w przedszkolu? Jakie korzysci mozna osiagnac?



Programujac dzieci uczg sie:

eksperymentowania poprzez swobodne poszukiwanie rozwigzan,

kreatywnosci i pomystowosci — rozwijajac swoja wyobraznie,

krytycznego podejscia do efektow pracy, dazac do ich nieustannego udoskonalania,
wytrwatosci i cierpliwosci, czekajac na efekty wlasnej pracy, jednoczesnie rozumiejac
koniecznos¢ wktadania w nig wysitku,

wspolpracy,

rozwigzywanie problemow,

zadawanie odpowiednich pytan,

zbierania i porzadkowania danych, okreslajac ich rzetelnosc¢ i wiarygodnos¢,
abstrahowania i tworzenia modeli poprzez usuwanie zbednych informacji,
tworzenia algorytmow — sekwencji, powtarzalnosci procedur i czynnosci,
wykrywania i diagnozowania bledow,

formutowania zrozumiatych komunikatow,

okreslania priorytetow i wyciagania wnioskow przez rozpoznawanie bltedow
logicznych.

Zabawy z kodowaniem s peine radosci, otwieraja umysly, rozwijaja umiejetnosci
logicznego myslenia, rozumowania i wnioskowania. Zachecaja je do dziatan grupowych,
dzieki czemu juz kilkulatkowie rozwijaja sie spolecznie. Czas, ktory dzieci spedzaja w
przedszkolu, pozwala im polubi¢ kodowanie, traktowac¢ zabawy z nim jako naturalng czesc¢
edukacji i wychowania.

Dla efektywnej realizacji procesu wychowawczego bardzo wazng ceche zabaw z
elementami kodowania stanowi fakt, ze trudnosci, ktére moga pojawic sie w ich trakcie, sa
przez dzieci traktowane raczej jako wyzwania, a nie jako problemy czy bariery. Poniewaz w
trakcie zabaw z kodami dzieci koncentruja sie na wyszukiwaniu rozwiazan (jednego lub
wielu), wzrasta ich poczucie wtasnej wartosci, czujg sie zauwazane i doceniane, co w
konsekwencji przyspiesza i czyni bardziej efektywnym proces przyswajania przez nie
informacji i rozwoju nowych umiejetnosci.

Kodowanie w przedszkolu? Jak zaczac?

Mozemy zaczac¢ od tzw. kodowania offline, czyli bez uzycia sprzetu komputerowego.

Technologia cyfrowa zaliczona zostata do statych komponentéw edukacji. W
rzeczywisto$ci wszyscy z niej korzystamy, zyjemy w swiecie pelnym kodow. Na przykiad
litery to kody jezykowe, cyfry — kody liczbowe, a nuty pozwalaja kodowa¢ dZzwieki. A nasze
pesele, dane osobowe? To zakodowane, dokladne informacje o nas.

Oczywisty przyklad kodowania stanowia znaki drogowe: te pionowe jak sygnalizator
Swietlny, dzieki ktéremu dzieci utrwalaja dodatkowo kulturowo przyjete znaczenie koloréw:
czerwony (kod) — stop, zotty (kod) — uwaga i zielony (kod) — naprzod jak i poziome-
naprzemienne biate i czarne pasy (popularna ,,zebra”).

W przedszkolu mozemy postugiwac sie kodami aby wzbudzi¢ zainteresowanie i uwage np.
podniesiona reka z otwartq dtonia (kod), oznacza prosbe o cisze, natomiast ,,zakrecenie
miynka” obiema dlonmi (kod) oznacza prosbe o zamiane miejsc dzieci w parach. Kodowanie
to takze poznawanie liter, cyfr i symboli np. oznaczen pogody w kalendarzu, miny
okreslajace emocje, ciag liter- stowo.



Kody odnajdziemy w kazdym rodzaju aktywnosci dzieciecej: zabawy z ilustracjami-
ukladanie historyjek obrazkowych w logicznym ciggu, instrukcje matematyczne typu: wskaz
trzeci grzybek od lewej kartki strony, czy podawanie dzieciom wiasciwej kolejnosci
czynnosci wykonywanych podczas np. mycia rgk

Sortowanie, segregowanie, porownywanie, porzagdkowanie- to najprostsze i wrecz
codzienne przyklady kodowania w przedszkolu. Dzieci przeciez dziela r6znego rodzaju
liczmany na zbiory, wyszukuja cech wspoélnych i r6znigcych je miedzy soba, gdzie kod
stanowi kryterium, zgodnie z ktérym dzieci wykonuja wspomniane czynnosci (moze to by¢
np. kolor, wielkos¢, ksztatt).

Kolejnym przykladem wykorzystywania kodow sa gry planszowe, w ktorych dzieci
odbieraja informacje zakodowang w postaci np. konkretnie oznakowanych pol ,start” i
»,meta” czy pol-wyzwan, na ktorych postawiony pionek wymaga od gracza wykonania
okreslonej czynnosci.

Dobrym przykladem kodowania sg zabawy terenowe np. w poszukiwanie skarbu.
Zadaniem dzieci jest podaza¢ w kierunku wskazywanym przez strzalki w celu odnalezienia
,,Skarbu”.

Strzatki- element kodowania- pojawig sie tez na zajeciach z programowania na dywanie lub
na macie (plansze do kodowania). Warto zachecac¢ dzieci do zabawy z wykorzystaniem
»sharzedzi” do kodowania na dywanie. Do najprostszych zaliczajg sie: plansza ,,w krate”,
kolorowe plastikowe kubeczki i karteczki ze strzatkami. Dla trzylatkdw na planszy wystarczy
9 pokratkowanych pél (3 x 3), czterolatkom mozemy zaproponowac ich juz 16 (4 x 4), a
pieciolatki i szesciolatki beda chetnie bawic sie na 25 kratkach (5 % 5)1.

Karteczki ze strzatkami przydajq sie dzieciom do wykonywania ruchéw na kratownicy, kiedy
ich zadaniem jest osiagniecie okreslonego celu.

Drugi rodzaj pomocy, to zestaw aktywnosci z wykorzystaniem kolorowych,
jednorazowych kubeczkow.
Zabawy wykorzystujace kolorowe plastikowe kubeczki stanowia dla przedszkolakow
nieograniczone Zrodto radosci i kreatywnosci.

Ukladanie i poznawanie sekwencji to jedno z pierwszych zadan w nauce podstaw
programowania. Ciagi logiczne z kolorowych kubeczkow $wietnie obrazujq abstrakcyjny dla
dzieci jezyk programistyczny.

Moze zacznijmy tak:

rozktadamy przed dzieckiem w jednym rzedzie zestaw kolorowych kubeczkow w okresSlonej i
powtarzalnej kolejnosci. Potem pytamy dziecko jakie kolory sie powtarzaja i jak rzad
kubeczkéw powinien wygladac dalej. Bardzo fajna zabawa dla mtodszych dzieci,

Dzieci mogg sie bawi¢ kubeczkami samodzielnie albo w grupach. Moga uktadac je na
ptaszczyznie lub wedhug wzoru (kodu) zaproponowanego przez prowadzacego, albo
realizowac wlasne pomysty. Moga z kubeczkéw tworzy¢ sekwencje rytmicznie
powtarzajqcych sie kolorow (ptaskie lub przestrzenne) albo wznosi¢ konstrukcje,
odwzorowujac przyktad ,,budowli” wykonanej przez nauczyciela lub kolege.



A moze zabawa w robota i nauka wydawania komend?

Pobawcie sie w ukladanie muru z kilku kubeczkéw (klockéw) na podstawie komend
wypowiadanych przez drugie dziecko lub nauczyciela (rodzica). Jeden z robotéw wykonuje
komendy, a drugi je wydaje. Zadaniem dziecka moze by¢ odtworzenie takiej samej
(zastonietej) wiezy. Zabawa uczy wspoélpracy, myslenia, przewiadywania, analizowania i
odpowiedniego formutowania komend. Kazde nieprecyzyjne okreslenie kierunku, czy liczby
ruchow powoduje wywrocenie budowli.

Inne propozycje zabaw z kubeczkami:

,» zZachowaj kod”, ,,ut6z sudoku”, ,,znajdz ukryta cyfre”...
Wiecej przyktadow zabaw opisanych jest pod ponizszym linkiem.

Tu pobierzesz plansze do wydruku i propozycje zabaw

Obok scenariuszy znajduje sie rowniez komplet plansz, ktére utatwia dzieciom zabawe z
kubeczkami . Wszystkie materialy opracowata A. Swic.

Tworzenie zakodowanych obrazkow.

Zakodowane, kolorowe obrazki to Swietny sposob na obrazowe przedstawienie
dzieciom podstaw programowania. Mtodsze dzieci koloruja wedlug podanych
wspotrzednych, a starsze dzieci mogg sprobowac zakodowac obrazek samodzielnie
odczytujac wspétrzedne poszczegdlnych koloréw i zapisujac je ponize;j.

Do zabawy w kodowanie i samodzielne tworzenie obrazkow mozna uzyc¢
Wystarczy wejs$¢ na strone z i po prawej wybrac kolor jakiego
chcemy uzy¢. Klikajac na planszy 15 x 15 kratek tworzymy samodzielnie dowolny wzdr do
wydrukowania.

Kodowanie z pomoca strzatek

W tej zabawie dziecko proponuje kilka drog dla pieska, rysujac ponizej strzatki
wskazujace droge. Na podstawie takiej karty mozemy potem dziecku pokaza¢ na czym
polegaja wspotrzedne. Wystarczy dopisac¢ obok literki i cyferki i w ten spos6b wprowadzi¢ do
kolejnego etapu kodowania ze wspétrzednymi.

Programy i aplikacje wspierajace nauke kodowania maluchow

Warto tez skorzysta¢ z programéw, ktore poprzez zabawe ucza kodowania. Informacje
o bezplatnych i bezpiecznych programach dla dzieci znajduja sie na stronie
Mozna tam znalez¢ takze informacje o planowanych konkursach, projektach, scenariusze
lekcji, a takze propozycje aktywnosci programistycznych — materialty dedykowane rodzicom,
nauczycielom i dzieciom w r6znym wieku.


https://drive.google.com/drive/folders/0B1kLPkM2vBsZMGlwT0FBNHFScWc
http://koduj.gov.pl/
https://mojedziecikreatywnie.pl/sdm_downloads/zakoduj-droge-dla-pieska/
http://nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.html
http://nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.html
http://nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.html

Z nieczytajacymi szeSciolatkami w pierwszej kolejnosci siegajmy po Scratch Junior na
tablecie.

Na laptopach sprawdza sie pierwszy kurs z code.org. Nie wymaga jeszcze
umiejetnosci czytania, za to Swietnie wprowadza dziecko w Swiat programowania blokowego,
w tym uczac podstaw interfejsu i poruszania myszka.

Niektorzy wykorzystuja techniki “programowania bez komputera” pokazujac
podstawy podczas gier i zabaw lub przy wykorzystaniu Scottie Go.

W dalszej kolejnosci z mtodymi pasjonatami programowania siegamy po Scratch.
Scratch to edukacyjny jezyk obiektowy, stworzony do nauki programowania dla

najmtodszych. Pozwala na tworzenie interaktywnych historii, animacji, muzyki oraz gier.
Programowanie odbywa sie za pomoca ,,puzzli”, ktére mozna taczy¢ i uktada¢ w wybranej
przez siebie kolejnosci. W ten sposéb tworzony jest kod przypisany okreslonemu obiektowi,
ktdry za jego pomoca wykonuje okre$lone czynnosci.
Nie ma chyba bardziej popularnego programu dla dzieci, w ktérym moga tworzy¢ swoje
pierwsze gry, programy, a nawet animacje.

Konczac rozwazania na temat -czy i jak kodowac w przedszkolu — odpowiedz teraz
wydaje sie tatwa: kodowac¢! Programowac!
Wiek przedszkolny to odpowiedni czas by rozwija¢ umiejetnosci potrzebne dziecku w szkole
oraz w zyciu dorostym.

Ponizej zamieszczam scenariusz zaje¢ przeprowadzony z najmtodszymi
przedszkolakami, kodowanie offline, ale za to z wykorzystaniem dodatkowych, kolorowych
pomocy na miare trzylatkow.


https://koduj.gov.pl/?p=51715
https://scratch.mit.edu/
https://scottiego.com/pl/
https://studio.code.org/s/course1
https://www.scratchjr.org/

Scenariusz zajecia

Temat: Technologia komputerowa w przedszkolu- zajecia wprowadzajgce do nauki programowania.

Grupa: trzylatki

Cele ogodlne :

-ksztattowanie umiejetnosci segregowania, klasyfikowania, odwzorowywania,

-rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie zapisem koddw, rozumienie znaczenia symboli, znakéw,

-rozwijanie tzw. kompetencji miekkich: logicznego myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych
problemoéw, umiejetnos¢ pracy zespotowej,

-rozwijanie orientacji w przestrzeni,

-utrwalenie rozpoznawania i nazywania koloréw ,

- ¢wiczenie motoryki matej,

-wydtuzanie czasu koncentracji.

Cele szczegotowe (dziecko):

- segreguje i klasyfikuje elementy wg jednej cechy- koloru
- postuguje sie okresleniami: ,do przodu, do tytu, w bok”

- uktada logiczne ciagi z kolorowych kubeczkéw

-tworzy kody informacyjne i odczytuje zakodowane informacje
- koduje robota za pomoca kodu obrazkowego

- uczestniczy w grach i rozgrywkach z kolegami.

Metody:

-aktywizujaca

-stowna

-czynna

-ogladowa

Forma pracy:

-zbiorowa,

-indywidualna.

Pomoce dydaktyczne:

-chusta animacyjna, kartoniki w kolorach chusty, kolorowe kubeczki, mata do kodowania na dywanie,
maty indywidualne z kolorowymi polami, karty do kodowania, Bee-Bot.



Informacja:

Scenariusz zajec dla dzieci w wieku przedszkolnym zostat opracowany w taki sposéb, zeby w zajeciu
mozna byto wykorzystac¢ elementy technologii informatycznej -programowanie tak, by edukacja
zachowata swoje klasyczne zadania, a metody uczenia byty nowoczesne.

Przebieg zajecia:

1. Zabawy z chustg animacyjna:

- ,Burza na morzu”- zabawa ruchowa integracyjna

- ,Kolorowe rybki”- segregowanie i klasyfikacja wg jednej cechy- koloru

- ,towimy rybki”- kodowanie i odkodowywanie za pomoca kolorowych kart

2. Wprowadzenie do sudoku- zabawy klasyfikacyjne, uktadanie kolorowych kubeczkéw wg wzoru w
przestrzeni i na macie do kodowania.

3. Kodowanie na dywanie- zabawy logiczne z wykorzystaniem z maty edukacyjnej.

- ,Kto przyniesie mi pitke?”- pokonywanie drogi na macie z punktu ,a” do punktu ,b”
-,Zaprowadz dziewczynke do pitki”- planowanie drogi na macie, préba zapisu kodu za pomocga
strzatek i symboli

- ,Bee-Bot” na macie- kodowanie robota za pomocg instrukcji obrazkowej -kodu.

4. Zabawa z chustg animacyjna- ,,Cukierek”- wyzwalanie emocji radosci, podekscytowania;

przestrzeganie zasad bezpiecznej zabawy; forma ewaluacji - dzieci, ktére dobrze sie bawity
zapraszam by usiadly na srodku chusty.

Renata Woroniecka- doradca metodyczny ds. wychowania przedszkolnego.
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