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»Z PROGRAMOWANIEM ZA PAN BRAT”

Program zaje¢ matematyczno-informatycznych

1. ZALOZENIA PROGRAMOWE

Umiejetno$¢ programowania jest jedng z podstawowych kompetencji XXI wieku.
Programowanie to nic innego jak cickawe zajecia, to ciggle rozwigzywanie zagadek i
problemow w kreatywny sposob. Od najmtodszych lat dzieci wiedzg jak poruszaé si¢ w
cyfrowym $wiecie, wykazuja duze zainteresowanie komputerami, dlatego warto nauczy¢
je jak madrze z nich korzysta¢. Niniejszy program ma za zadanie wyksztalci¢ wiele
potrzebnych 1 przydatnych umiejetno$ci analitycznych sprzyjajacych rozwojowi
intelektualnemu, rozwija¢ logiczne myslenie, uczy¢ wspolpracy w grupie - rozwijaé

kompetencje spoteczne.

2. OPIS PROGRAMU

Dzieci z oddziatu I1I ,,Pszczotki” podczas dodatkowych zajgc rozwijajacych z
programowania beda odkrywaé¢ swoje zdolno$ci oraz rozwijaé zainteresowanie
programowaniem. Podczas zaje¢ beda nabywaly nowe kompetencje informatyczne
z uzyciem tabletu, komputera 1 robotow Dash 1 Dot oraz z wykorzystaniem programéw
takich jak: Scratch czy Scratch Junior, Wonder. Dzieci przekonajg si¢, ze programowanie
moze by¢ Swietng zabawg, a zaprojektowanie badz zbudowanie wlasnej gry, animacji lub
prezentacji moze sprawic¢ wielka przyjemnosc¢. Zajecia odbywac bedg si¢ raz w tygodniu od
pazdziernika 2018r. do czerwca 2018r. Program bedzie realizowany w ramach zajgé
dodatkowych — kotka programistycznego dla dzieci 5-6-letnich z grupy Il w wymiarze
30 minut  tygodniowo (co drugi tydzien — zmiana popotudniowa nauczyciela

prowadzacego).

3. CELE PROGRAMU
Cel ogélny:

Wprowadzenie wychowankéw w $wiat programowania i kodowania. Ksztalcenie u

dzieci od najmlodszych lat umiejetnosci programowania, logicznego i tworczego myslenia,
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intuicji 1 wyobrazni, konsekwentnego dazenia do celu, a takze rozwijanie uzdolnien i

zainteresowan informatycznych wsrdéd dzieci.

Cele szczegdlowe:

e poznanie prostych programéw do kodowania i programowania, m.in. Scratch, Scratch
Junior, Kodable, Bit By Bit, Lightbot Hour, Wonder i wykorzystanie tych programow
jako darmowego narzedzia do edytowania grafiki, tworzenia animacji i prezentacji,

e wykorzystanie tablic multimedialnych oraz programow dydaktycznych,

e ksztatltowanie logicznego mys$lenia poprzez gry i zabawy logiczne wprowadzajace do
programowania,

¢ nauka programowania poprzez zabawe,

e rozwijanie zainteresowan informatycznych,

e umiejetnosci postugiwania si¢ algorytmami nie tylko na lekcjach zajge¢ komputerowych,

e stworzenie mozliwosci osiggniecia sukcesu przez uczniow,

e wdrazanie dzieci do kreatywnego spedzania wolnego czasu przed komputerem,

¢ budowanie wiary we wlasne sity i poczucia wlasnej wartosci,

e nabycie przez uczniow umiejetnosci kreatywnego i $wiadomego (bezpiecznego)
wykorzystania technologii w realizacji wlasnych pomystow 1 rozwigzywaniu
problemow,

e zwigkszenie zainteresowania programowaniem i twoérczym korzystaniem z urzadzen

cyfrowych oraz bezpieczne zachowanie si¢ w sieci.

4. SPODZIEWANE EFEKTY
Dziecko bedzie:
. postugiwato si¢ prostymi narzedziami i j¢zykiem kodowania,
. tworzyto proste programy w Scratchu, Kodable, Lightbot, Wonder
1 obserwowato ich dziatania,
. rozwigzywato proste algorytmy i zadania poprzez gry i zabawy,
. korzystato z nowych technologii, rozwijalo umiejetnos¢ korzystania
z programéw edukacyjnych, aplikacji i gier edukacyjnych wspomagajacych nauke

programowania.
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5. PROCEDURY OSIAGANIA CELOW
Metody

e ogladowe (pokaz, obserwacja, przyktad osobisty),

e stowne (rozmowy, opowiadania, objasnienia, instrukcje),
e aktywizujace (burza mézgow, dyskusja),
Program bedzie realizowany poprzez ¢wiczenia praktyczne, celem angazowania dzieci do
wykorzystania komputera, tabletu w prezentacji pomystow i efektow pracy. Roznorodne
programy, gry, strony internetowe, kursy dla dzieci beda wprowadza¢ ich w $wiat

programowania, ksztalttowac umiejg¢tnosci logicznego myslenia i rozwigzywania problemow.

Formy:

e indywidualna,

e zespolowa.

6. EWALUACJA
e analiza wytworow dziecigcych,
e obserwacja dzieci,
e aktywno$¢ wychowankow podczas zajec,
e ankieta dla rodzicow,

o fotorelacje na stronie internetowej przedszkola.

W czerwcu 2019r. przeprowadzona zostanie ankieta wérod rodzicow. Ewaluacja
dziatan dzieci w ramach realizacji programu bedzie miata na celu dostarczenie nauczycielowi
informacji o przystepnosci 1 efektywnosci prowadzenia zaje¢ oraz stopniu zainteresowania

dzieci omawianymi zagadnieniami z zakresu programowani
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