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1.WSTEP

Technologie komputerowe odgrywaja coraz wigksze znaczenie w zyciu nowoczesnych
spofeczenstw, a programowanie staje si¢ umiejetnoscia, ktoéra pozwoli dzieciom na
odnalezienie si¢ w tej nowej rzeczywistosci. Nauke programowania powinno si¢ rozpoczac
juz od najmiodszych lat szkolnych, kiedy to dziecko odznacza si¢ najwigkszg ciekawoscia
$wiata, jest spragnione odkrywania, zmieniania i budowania. Uczenie programowania bez
komputera w edukacji szkolnej pozwoli na lepsze nabycie przez uczniow umiej¢tnosci
kreatywnego, $wiadomego i bezpiecznego wykorzystania technologii w realizacji wlasnych
pomystow i rozwigzywaniu problemow.

2. ZASADY INNOWACJI | WARUNKI REALIZACJI INNOWACJI ,,KOLOROWE
KODOWANIE”

1)Czas trwania innowacji : od pazdziernika 2017r. do czerwca 2018r.

Miejsce jej zastosowania to: Szkota Podstawowa nr 32 im. Jana 11l Sobieskiego w Bielsku-
Biate;.

Innowacja ta realizowana bedzie podczas edukacji wczesnoszkolnej w klasie, pierwszej w
oddziale” a ,, oraz na zajeciach pozalekcyjnych kotka ,,Kolorowe kodowanie” , w oddziatach
1a, 1d i 2b -1 godzina w tygodniu.

2)Cele innowacji pedagogicznej

Cele ogélne :

- Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, intuicji, wyobrazni 1 wnioskowania.
- Rozwijanie algorytmicznego myslenia ( rozwigzywania probleméw, programowania).
-Rozwijanie kreatywnosci

-Wspolpraca dla dobra zespotu.

-Poszukiwanie rozwigzan poprzez doswiadczanie.

- Uatrakcyjnienie nauczania.

- Stworzenie uczniom mozliwosci odniesienia sukcesu.

- Ksztaltowanie umiejetnosci przewidywania 1 nastgpstwa.

-Wdrazanie do argumentowania swoich pomystéw, dziatan.

- Tworzenia kodu, czyli rodzaju instrukcji,

Cele szczegolowe:

Uczen:

- porzadkuje obrazki/teksty tworzac historyjki,

- tworzy logiczne instrukcje dotyczace codziennych czynnosci,

- tworzy polecenia do osiagnigcia okreslonego celu,

-tworzy szyfry,

-koduje,

-umie rozkodowac,

-planuje kolejne etapy dziatan,

-tworzy rytmy,

- podpatruje, jak pracujg inni uczniowie, wymienia si¢ z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami,

3.TEMATYKA ZAJEC :



3.1.Sudoku

Material dydaktyczny:

Plansza o wymiarach 5 kratek x 5 kratek, kolorowe kubeczki / kartoniki lub

Przebieg zabawy:

-Bierzemy 25 kubeczkéw/ kartonikdw po 5 w roznych kolorach. Nalezy utozy¢ je na planszy
tak, by w kazdej kolumnie i w kazdym rzedzie znajdowaly si¢ kubeczki/ kartoniki po jednym
kazdego koloru.

3.2.Kolor w linii

Materiat dydaktyczny:

Plansza o wymiarach 5 kratek x 5 kratek, kolorowe kubeczki / kartoniki

Przebieg zabawy:

- Odktadamy na bok jeden dowolny kubeczek/kartonik. Ulozone w powyzszy sposob
pozostale kubeczki nalezy przesuwaé¢ o jedno wolne pole tak, by ostatecznie w kazdej
kolumnie staly kubeczki / kartoniki tego samego koloru.

3.3.Start, meta

Materiat dydaktyczny:

Plansza o wymiarach 5 kratek x 5 kratek, kolorowe kubeczki/ kartoniki

Przebieg zabawy:

-Tworzymy skrypt z kubkow/kartonikoOw . Zadanie polega na pokonaniu drogi utozonej z
kolorowych kubkow/ kwadratow od startu do mety, wedlug podanych warunkow :np. nie
moze przebiegac przez czerwone kwadraty 1 musi zawiera¢ w sobie zielone. Mozna dotozy¢
jeszcze inne warunki do pozostatych: sciezka powinna by¢ najkrotszg droga do przejécia z
mozliwych, kod musi przeprowadzi¢ nas przez wszystkie niebieskie, na kazdym kolorze
musimy stanag¢ dwa razy itp.

3.4. Kolorowe obrecze do kodowania

Materiat dydaktyczny:

Obrecze w czterech kolorach

Przebieg zabawy:

Uktadamy obrecze w ukladzie 4 na 4 (mozna wiecej), w kolorowej rozsypce. Jedna osoba stoi
w wybranej obrgczy, a pozostate wydaja jej polecenia jak robotowi: idz do przodu, obro¢ si¢
w lewo, idz dwie obr¢cze do przodu itd..Umawiamy sie z dzie¢mi na ruchowo - kolorowy kod
np: na zielonej podskok, na czerwonej przykucniecie, na niebieskiej lewy lokie¢ dotyka
prawego kolana itp.

3.5.Zachowaj kod

Material dydaktyczny:

Plansze w ksztalcie kot, kwadratow (tyle, ile zespotow bedzie uktadato kubeczki), kilka
kompletéw kolorowych kubeczkéw / kolorowych kartonikow

Przebieg zabawy:

Nauczyciel, lub jedno z dzieci uktada na planszy/ okregach 3 kubeczki. Uczestnicy zabawy
ustawiaja kubeczki na swoich planszach, w taki sposob, zeby zachowac kod (3 kubeczki
muszg by¢ utoZzone w ten sam sposob, jaki wskazany jest na wzorze, pozostale mozna utozy¢
dowolnie.

3.6. Bystre oczko

Material dydaktyczny:

biala plansza, w ksztalcie kwadratu/ kota 9 kubeczkow (kazdy w innym kolorze) /kolorowych
kartonikow



Przebieg zabawy:

Nauczyciel (na p6zniejszym etapie dzieci sobie nawzajem) ustawia w dowolny sposob, kolorowe
kubeczki

kota. Dzieci obserwujg przez chwilg utozenie kubeczkow, nastgpnie zamykaja oczy, a nauczyciel
zmienia potozenie 2 -3 kubeczkow. Zadaniem dzieci jest odkrycie, ktore kubeczki zostaty zamienione.

3.7. Kétko i krzyzyk

Material dydaktyczny:

biata plansza, po kilka kubeczkow/kwadratow, w dwoch kolorach lub kolorowych kartonikow
Przebieg zabawy:

Gramy zgodnie z zasadami zabawy “kotko i krzyzyk”, tylko ich role przejmuja
kubeczk/kartonikii. Wygrywa osoba, ktora pierwsza utworzy lini¢ z trzech kubeczkow

3.8.Jakiej cyfry brakuje?

Material dydaktyczny:

Komplet kubeczkow w wybranym kolorze z cyframi, kilka kubeczkow w tym samym kolorze
bez cyfr.

Przebieg zabawy:

Nauczyciel, lub wybrane dziecko (zesp6t dzieci) tworzy ciag liczbowy, zgodnie z przyjeta
przez siebie regul, np: liczby nieparzyste, w rosnacej kolejnosci, albo co trzecia liczba,
zaczynajac od jednego. Kiedy ciag jest juz utworzony, dwa, trzy kubeczki przykrywamy
kubeczkami w tym samym kolorze, tym samym zastaniajac cyfr¢ na kubeczku. Zadaniem
dzieci jest ustalenie, jaka cyfra ukrylta si¢ pod kubeczkiem, nastepnie wskazanie reguty, na
ktorej opierat si¢ dany ciag.

3.9. Memory
Materiat dydaktyczny: duza plansza, jedna duza kostka z oczkami, kartoniki z cyframi,
kolorowe kartoniki.
Przebieg zabawy:
Gra dla max 24 uczniéw. Nauczyciel wezesniej uktada 16 wymieszanych par na kazdym z
obszarow.
Nauczyciel dzieli klas¢ na 4 grupy. Kazda grupa siada przy swoim obszarze. Sg 4 obszary
maty, na kazdym znajduje si¢ 16 ukrytych par. Obszary:

e lobszar od Al do FG6,

e 2o0bszar A7 do F12,

e 3o0bszar 0dG1 do LS6,

e 4 obszar G7 do L12.
Na kazdej z 4 ptaszczyzn sg ukryte pary (karty odwrocone drukiem do maty). Nauczyciel
rozdaje kazdej grupie po jednej duzej kostce z oczkami. Uczniowie wybieraja w grupach
swoje numery od 1-6 (w zaleznosci od liczby uczestnikow), nast¢pnie jedna osoba rzuca
kostka, a wylosowana liczba decyduje o tym kto zaczyna. Gra toczy si¢ zgodne z ruchem
wskazowek na zegarze. Gra toczy si¢ na 4 obszarach jednocze$nie. Wygrywa osoba, ktora
odkryje najwigcej par w danym obszarze.
3.10.Baw si¢ kolorowym kodem
Material dydaktyczny:
Kratownica, kolorowe kwadraty
Przebieg zabawy:
Zabawa sktada si¢ z dwoch etapow: w pierwszym szukamy dwoch identycznych uktadow
kolorowych kwadratow, w drugim tworzymy kod, ktory wskaze droge od jednego do




drugiego.

Patrz uwaznie, porownuj...

Etap 1: Na kratownicy rozmieszczone sg figury sktadajace si¢ z kolorowych kwadratow. Na
pierwszy rzut oka wszystkie sg do siebie podobne, ale tylko dwie sg identyczne. Ktore? To
wlasnie zadanie dla dziecka. Figury nie tylko kolory musza mie¢ takie same, ale rowniez ich
rozktad musi by¢ tozsamy. Jesli uda si¢ odnalez¢ poszukiwane figury mozemy przejs¢ do
kolejnego etapu.

Utworz skrypt...to nie jest trudne

Etap 2: pod kratownica znajduja si¢ dwie kropki: zielona i czerwona. Pierwsza symbo lizuje
start, druga stop. To co pomig¢dzy nimi to nasza instrukcja. Cato$¢ tworzy kod. To tu
bedziemy za pomocg umownych symboli, najtatwiej bedzie uzywac strzalek kierunkowych,
rozpisywac kolejne kroki na naszej drodze. Zwroécie uwage, ze figura od ktorej startujemy i
ktora bedzie metg sktada si¢ z kilku kwadratow. Od ktérego dokladnie bedziemy zaczynad
rozpisywac kod 1 na ktérym skonczymy? To pozostaje kwestia umowng. Mozemy wybrac
dowolny z kwadratoéw i wskazaé, ze bedzie poczatkiem drogi, albo si¢ uméwic, ze zaczynamy
np: od gérnego prawego kwadracika

3.11. Zakodowane monety na mapie

Materiat dydaktyczny:

duza mata do kodowania , nominaty monet , banknotow
Przebieg zabawy:

Pierwsze zadanie: Pracujac w zespotach i kierujac sie podanymi warunkami rozmieniamy
banknoty na drobne wedhug podanych warunkéw np. (tylko za pomoca 2zt., bez uzycia 1z1.,
jednym banknotem i czterema monetami itp.)

Drugie zadanie: Pracujac w zespotach szukamy zakodowanych monet wedtug podane;j
instrukcji. Odnalezione monety, banknoty przeliczamy i podajemy uzyskang kwote.
Trzecie zadanie:Pracujgc w zespotach kodujemy dla pozostatych grup monety, banknoty.
Zadaniem pozostatych grup jest zaprezentowanie monet i banknotoéw, ktore odszukali w
trakcie rozkodowywania i podanie tacznej kwoty, ktorg uzyskali.

3.12.Troche dodawania, troche odejmowania...

Materiat dydaktyczny: kostki, kolorowe obrgcze, cyfry

Przebieg zabawy:

Ustalamy, ktora cyfra bedzie startem, nast¢pnie uktadamy "kod dodawania". Zadaniem
dziecka bedzie przej$cie od startu do mety tylko po tych polach, ktére daja sume np.20.
Mozemy zagraé tez z kostka, ustalamy liczbe, do ktérej dazymy. Zespot rzuca kostka i1 zabiera
cyfre z wybranej obrgczy w wyrzuconym kolorze, nastepnie drugi zesp6dt robi to samo. Kiedy
przychodzi kolejka pierwszego zespotu, po rzuceniu kostka wybiera cyfre i dowolne dziatanie
(moze doda¢, odja¢, pomnozyc¢), tak zeby zblizy¢ si¢ do ustalonej liczby. Wygrywa druzyna,
ktorej uda si¢ dojs¢ do ustalonej liczby lub ta ktora bedzie najblize;.

3.13.Z kostka...mozliwos$ci znacznie rosna

Materiat dydaktyczny: kolorowe obrecze, cyfry 1 sylaby, i1 kostki, ktora na Sciankach bedzie
miala takie same kolory jak obregcze

Przebieg zabawy:

Dzielimy dzieci na 2 - 4 zespoty

Pierwszy zespot rzuca kostka 1 wybiera dla siebie sylabe z ktorej$ obreczy w kolorze, ktory
wypadt na kostce. Analogicznie postepuje kolejny zespot.




Pora na drugi rzut pierwszego zespotu. Teraz dobiera taka sylabe, aby utworzy¢ wyraz (moze
dotozy¢ z przodu, lub z tyhu). Jesli z zadnej sylaby w tym kolorze obrgczy nie da si¢ stworzy¢
wyrazu, zesp6t traci kolejke. Gramy do momentu, az niemozliwe bedzie utozenie wigkszej
ilodci wyrazow. Zespol, ktory ma wiecej poprawnie utozonych wyrazéw wygrywa.

4.PRZEWIDYWANE EFEKTY

Nowatorstwem innowacji jest:

- wspomaganie zdobywania podstawowych kompetencji i umiejetnosci ucznia poprzez nauke
programowania,

- doskonalenie czytania, liczenia,

-wzbogacanie wiedzy przyrodniczej, troski o wlasne zdrowie 1 bezpieczenstwo,
- ksztaltowanie postaw spotecznych ,

- Wyposazenie ucznidw w umiejetnosci postugiwania si¢ algorytmami,

- wzrost samooceny 1 kreatywnosci ucznia,

- Umiejetnos¢ logicznego myslenia, intuicji, wyobrazni 1 wnioskowania,
-Umiejetnos¢ poszukiwania rozwigzan , szukania wlasnych sposobow,

- dzielenie si¢ swojg wiedzg z rowiesnikami,

-Umiejetnosci przewidywania i nastepstwa,

-argumentowanie swoich pomystow, dziatan.

5. SPOSOBY OCENY

Uczestnicy beda podlegali ocenie stownej stymulujacej, motywujacej do pracy wlasnej na
zajeciach. Nauczyciel bedzie wspieral zadania dzieci, nadzorowat je pod wzgledem
bezpieczenstwa i poprawnosci. Uczestnicy zaprezentuja swoje umiejetnosci i zaproszg innych
do zabawy poprzez zorganizowanie Dnia Gier, w ktérym dzieci z zaproszonych klas beda
mogly rowniez poeksperymentowac i pozna¢ tajniki wiedzy podczas zabawy lub udziale w
Pokazie Talentow.

6.EWALUACJIA

Ewaluacja polega¢ bedzie na obserwacji pracy uczniéw, ich aktywnosci podczas lekcji na
ktorych wprowadzone zostang zasady innowacji oraz podczas zaje¢ pozalekcyjnych. Ponadto
zebrane zostang opinie uczniow (rozmowy, ankiety) nauczyciela prowadzacego kotko
,Nauczanie przez kolorowe kodowanie” na temat programu innowacyjnego. ZarOwno
badania osigganej jakos$ci jak 1 analize 1 weryfikacje zgromadzonych informacji przeprowadzi
autor innowacji. Rezultaty przedstawione zostang na posiedzeniu Rady Pedagogiczne;.

ANKIETA DLA UCZNIOW



1. Czy gry z wykorzystaniem kodowania pomogty Ci :
a) w poszukaniu wlasnych rozwigzan:

- tak-

- nie-

- nie wiem-

2. Czy gry z wykorzystaniem kodowania pomogty Ci :
b):w przewidywaniu i nastepstwach:

- tak-

- nie-

- nie wiem-

3. Czy gry z wykorzystaniem kodowania pomogty Ci :
c¢) rozwija¢ logiczne myslenie:

- tak-

- nie-

- nie wiem-

4. Ocen w skali stopni szkolnych (od 1 do 6 ) poszczegodlne gry:
a) ,,Sudoku”-

b) ,,Kolor w linii”-

c) ,,Start, meta”-

d) ,,Kolorowe obrecze do kodowania™-

1) ,,Zachowaj kod”-

j) ,,.Bystre oczko”-

k) ,,Kolko i krzyzyk™-

1) ,,Jakiej cyfry brakuje?”-

b ,,Memory’’-

m)” Baw si¢ kolorowym kodem”-

n) ,,Zakodowane monety na mapie”-

0) ,,Troche dodawania, troche odejmowania...”-

0) ,,Z kostka...mozliwosci znacznie rosng”-

ANKIETA DLA RODZICOW



Szanowni Panstwo!

Panstwa dziecko uczestniczylo w zajeciach pozalekcyjnych realizowanych w ramach
metodycznej innowacji pedagogicznej ,, Zonglowanie, jako metoda wspierajaca rozwdj
dziecka w klasach mlodszych”. Prosz¢ o wyrazenie opinii na temat zaje¢ poprzez wypetnienie
ponizszej ankiety, ktora jest anonimowa.

Dzickuje

1.Czy dziecko chetnie uczestniczyto w zajeciach?
a) tak

b) nie

2. Czy dziecko dzielito si¢ z Panstwem wrazeniami po zajeciach?
a) tak

b) nie

3. Czy zajecia rozwingly zainteresowania i zdolnosci dziecka?

a) tak

b) nie

4. Czy chcieliby Panstwo, aby dziecko bralo udzial w przysztosci w podobnych formach

zajec?
a) tak

b) nie



Zapoznanie z zasadami obowigzujacymi na kotku.

- Wykorzystanie do kodowania kolorowych nakretek- rozkodowywanie informaciji.
- Kodowanie kolorowych obrazkéw na kartce.

-Dyktowanie zakodowanych obrazkéw koledze/kolezance.

- Kodowanie z wykorzystaniem: koralikow, nakretek, kostek.



-Tworzenie rytmow dla kolegi/ kolezanki z zaznaczonym warunkiem:np. kolejne przyktady
rytmOw nie moga si¢ powtarzac.

- Sudoku z wykorzystaniem kolorowych kubeczkow.

- Odnajdywanie btedow w ulozonym rytmie. Samodzielne uktadanie rytmoéw z bigdem dla
kolegi/kolezanki.

- Pokonywanie trasy od startu do mety wg kodu z wypowiedzianym warunkiem np. nie wolno
przej$¢ po niebieskich trojkatach).

-Jaka to figura? -odgadywanie figury i jej koloru z z zaznaczonego kodu.

-Zabawa "Bystre oczko" z wykorzystaniem kolorowych kubeczkow.

-Budowanie kolorowych wierz z kubeczkow. Zapisywanie kodow.

-Ukfadanie obrazkéw na macie z wykorzystaniem kolorowych kwadratow- o§ symetrii.
-Zapisywanie kodow do obrazkow, ktore maja o$ symetrii.

-Barwy podstawowe i pochodne - zaz Edukacja polonistyczna

Czytanie

- rozpoznaje litery alfabetu

- czyta nieskomplikowane, krotkie teksty

- czyta teksty

- dekoduje informacje

Pisanie

- pisze wszystkie litery alfabetu

- pisze proste, krotkie zdania

- uktada 1 zapisuje zdania oznajmujace pytajace, rozkazujace

- koduje informacje

Poprawnos¢ jezykowa

- rdznicuje samogloski 1 spodtgloski

- rozpoznaje i nazywa dwuznaki

- formutuje zdania i postuguje si¢ nimi

- stosuje zasady pisowni wielkiej litery w imionach, nazwiskach, na poczatku zdania

- stosuje zasady pisowni wyrazow z rz i 6 wymiennym;



Edukacja muzyczna

Spiewanie i muzykowanie, ruch przy muzyce

- odtwarza nieskomplikowane rytmy

- tworzy nieskomplikowane rytmy i wzory rytmiczne

Edukacja plastyczna

Ekspresja przez sztuke

- potrafi wyr6zni¢ w obrazach, ilustracjach, plakatach barwe ,

-walor r6znych barw, réznice walorowe w zakresie jednej barwy
Edukacja spoleczna i etyka

Wspolbycie 1 wspoldziatanie

- wspélpracuje z innymi osobami poprzez zabawe, wspolng nauke czy uczestniczenie w
codziennych sytuacjach

- zna 1 przestrzega reguty obowigzujace w spotecznosci dzieciece;j

- zna zasady bezpieczenstwa 1 przestrzega ich

Edukacja przyrodnicza

W $wiecie roslin

- wie, jakie warunki sg potrzebne do wzrostu roslin

- wyjasnia zmiany zachodzace w zyciu roslin w kolejnych porach roku
- wyjasnia zaleznos¢ zjawisk przyrody od por roku

Ochrona srodowiska

- podejmuje dziatania na rzecz ochrony przyrody w swoim srodowisku
Edukacja matematyczna

Figury geometryczne

- projektuje szlaczki

- rozpoznaje 1 nazywa ksztatt kota, prostokata, kwadratu, trojkata w swoim otoczeniu i na
rysunkach

- projektuje i kontynuuje regularne sekwencje

Liczenie

- przelicza r6zne obiekty

- poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 100

- dodaje i odejmuje w zakresie 100

Zajecia komputerowe

Tworzenie tekstow i rysunkéw

- obshuguje nieskomplikowane programy graficzne

- wpisuje za pomocg klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania
Zagrozenia wynikajace z korzystania z r6znych osiagni¢¢ techniki

- ma $wiadomos$¢ niebezpieczenstw czyhajacych na uzytkownikow internetu
Wychowanie fizyczne i edukacja zdrowotna

Zdrowie i profilaktyka prozdrowotna

- dba o swoje zdrowie

- wybiera bezpieczne miejsca do zabaw i gier ruchowych

naczanie kodow.



