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Innowacja pedagogiczna pt. ,,Bawimy si¢ w kodowanie” realizowana byta w naszym
przedszkolu od pazdziernika 2020r. do czerwca 2021 r. Innowacja objete byty dzieci z grupy II1.
Glownym celem wprowadzanej innowacji bylo rozwijanie u wychowankow uniwersalnych
kompetencji, takich jak: logiczne myslenie, zadaniowe podej$cie do stawianych problemow, czy
umiejetnos¢ pracy zespolowej w sposob najbardziej przyjazny dzieciom: w zabawie, w ruchu,
poprzez do$wiadczenie i eksperymentowanie, jak rowniez stopniowe i odpowiedzialne
wprowadzanie dzieci w cyfrowy S$wiat, §wiadome i tworcze korzystanie z nowoczesnych
technologii.

Podczas zaje¢ w ramach projektu dzieci miaty mozliwos¢ pracowaé¢ na pomocach
dydaktycznych wykorzystywanych do kodowania bez uzycia komputera. Podstawowa formg
dziatania byla mata do kodowania, pozwalata ona nauczycielowi, tak skonstruowac zajgcia
dydaktyczne, zeby strong aktywng byto dziecko, ktére poprzez manipulowanie przedmiotami,
nabiera do$wiadczen, tak waznych w procesach poznawczych. Dzieci do dzialania na macie
wykorzystywaty kartoniki — tzw. klocki z r6znymi symbolami, znakami, obrazkami, liczmanami,
cyframi, kierunkami ruchu itp. Klockow przybywato w miar¢ wzrostu umiej¢tnosci dzieci i
stopnia trudnosci zaj¢¢. Dzieci kodowaty na osiach, odczytywaty droge do celu i kodowaly jg -
poznaty sekwencje kodowania i rozkodowywania.

Nabyty umiejetnos¢ uktadania najkrotszego/najdiuzszego kodu (najkrotszej drogi do osiggnigcia
celu), uktadania obrazkow z kolorowych kubeczkéw wedtug koordynatorow, budowanie wiez z
kolorowych kubeczkow roznigcych si¢ jednym lub kilkoma elementami.

Dzieci mialy mozliwos¢ takze zabawy z wykorzystaniem tablicy interaktywnej, ktora
niewatpliwie wzbogacita proces nauki kodowania.

Zajecia obejmowaly rowniez pracg¢ w grupach, przez to dzieci rozwijaty swoje kompetencje
spoteczne, doskonality komunikacje, uczyly si¢ kompromisu, organizacji pracy i
wspodtodpowiedzialnosci za nig.

Podczas zabaw w kodowanie dzieci rozwijaly przede wszystkim umiejetnos$ci logicznego
myslenia 1 wyobrazni przestrzennej, a takze podstawowe funkcje poznawcze: pamiec,
koncentracj¢ uwagi, analizg 1 syntez¢ wzrokowg oraz koordynacje ruchowa.



Zadaniem nauczycieli byto rowniez wspomaganie dzieci w rozpoznaniu ich wtasnych uzdolnien

1 zainteresowan oraz stanowienie alternatywnej mozliwos$ci spedzenia czasu wolnego.

Dzieci chetnie uczestniczyly w zajgciach kodowania, bralty w nich aktywny udziat. Wykazywaty

sie tworcza postawa, dociekliwos$cia 1 wytrwalo$cig potrzebng do osiggnigcia celu.

Innowacja sprzyjata rozwojowi intelektualnemu i kreatywnosci dzieci w sposob najbardziej

przyjazny dla nich, czyli poprzez zabawe, ruch oraz doswiadczenie i1 eksperymentowanie.
Podsumowujac roczng prace wysuwaja si¢ nastgpujace wnioski:

-zdecydowana wigkszo$¢ dzieci lubi zajecia z kodowania i ch¢tnie w nich uczestniczy,

-udziat przedszkolakdw w zajeciach z podstaw programowania wplywa na rozwijanie

kompetencji matematycznych, umiej¢tnosci kreatywnego 1 logicznego mysSlenia, intuicji,

wyobrazni i wnioskowania.
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