
- zabawy z kodowaniem 

z Uczymy dzieci programować.
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Temat innowacji: „Przedszkolaki też kodują!”

Nazwa placówki: Miejskie Przedszkole nr 47 z Oddziałami Integracyjnymi w Rudzie 
Śląskiej

Autor innowacji: Wioletta Myller, Agnieszka Palczewska, Karolina Pindel, Edyta Suda

Przedmiot, na którym będzie wprowadzona innowacja: zajęcia dydaktyczne 
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Rodzaj innowacji: organizacyjno-metodyczna

Data wprowadzenia innowacji: 01.09.2023r.

Data zakończenia innowacji: 30.06.2024r.

Motywacja i cele wprowadzenia innowacji:
Innowacja  „Przedszkolaki  też  kodują!”-  zabawy  z  kodowaniem  z  Uczymy  dzieci
programować  jest  odpowiedzią  na  aktualne  potrzeby  dzieci,  wymogi  edukacyjne  zawarte
w podstawie programowej kształcenia ogólnego oraz opublikowane przez kierunki realizacji
polityki  oświatowej  państwa  na  rok  szkolny  2023/2024.  Do  stworzenia  innowacji
zainspirował  nas  udział  w  programie  edukacyjnym  Uczymy  dzieci  programować  oraz
zaplecze metodyczne, w którym coraz częściej pojawiają się elementy kodowania. Nie bez
wpływu  na  decyzję  o  potrzebie  wprowadzenia  działań  innowacyjnych  była  też  sytuacja
edukacyjna wywołana pandemią Covid - 19. Głównym celem wprowadzanej innowacji jest
rozwijanie  u  wychowanków  uniwersalnych  kompetencji,  takich  jak:  logiczne  myślenie,
zadaniowe podejście do stawianych problemów, czy umiejętność pracy zespołowej w sposób
najbardziej  przyjazny  dzieciom:  w  zabawie,  w  ruchu,  poprzez  doświadczanie
i eksperymentowanie.

Opis innowacji:
Wstęp:
Uczenie  logicznego  myślenia,  zadaniowego  podejścia  do  stawianych  problemów,  pracy
zespołowej,  odpowiedzialnego  korzystania  z  urządzeń  mobilnych  ważne  jest  już
od najmłodszych  lat.  Kompetencje  cyfrowe  kształtować  możemy  w  różnym  okresie,
w połączeniu z innymi ważnymi dla dziecka tematami, pamiętając o dopasowaniu metod do
wieku i możliwości rozwojowych naszych wychowanków. Dzieci z natury są ciekawe świata,
chcą doświadczać, eksperymentować, działać. Odpowiedzią na wyżej wymienione potrzeby
małego człowieka może być innowacja wprowadzająca edukację w modelu STEAM (Science,
Technologies, Engineering, Arts, Mathematics). Idea STEAM to spójne połączenie wiedzy
z różnych obszarów: nauki, technologii, inżynierii, sztuki oraz matematyki. Taki sposób pracy
powoduje,  że  dziecko z  biernego odbiorcy staje  się  twórcą,  konstruktorem poszukującym
najlepszych rozwiązań. Przedszkolaki angażując w działaniu wszystkie zmysły zdecydowanie
lepiej  zapamiętują  to,  czego  się  uczą.  Efektywność  takich  zajęć  jest  wyższa  niż  zajęć
prowadzonych  metodami  transmisyjnymi,  gdzie  dziecko  jest  wyłącznie  biernym odbiorcą
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podawanych mu treści. Zaproponowane aktywności w ramach innowacji „Przedszkolaki też
kodują!”-  zabawy  z  kodowaniem z  Uczymy  dzieci  programować  pozytywnie  wpłyną  na
wszechstronny rozwój dziecka, a zdobyte podczas zajęć kompetencje zostaną wykorzystane
przez dziecko, niezależnie od tego, czy będzie chciało w dalszej przyszłości poszerzać swoje
umiejętności w zakresie programowania, czy nie. 

Cele innowacji:

 kształtowanie  miękkich  kompetencji:  rozwijanie  logicznego  algorytmicznego
myślenia, zadaniowego podejścia do stawianych problemów, kreatywności, 

 kształtowanie umiejętności pracy w zespołach, szukania kompromisów, optymalnych
rozwiązań, 

 roztropne korzystanie w procesie kształcenia z narzędzi i  zasobów cyfrowych oraz
metod kształcenia wykorzystujących technologie informacyjno-komunikacyjne, 

 wzmocnienie integracji w grupie przedszkolnej poprzez wspólne zabawy w ramach
obchodów świąt nietypowych ciągu roku szkolnego.

Metody: podające, poszukujące, praktycznego działania, 

Formy: grupowe, zespołowe, indywidualne 

Wykorzystywane narzędzia dydaktyczne:

 narzędzia do kodowania offline (mata do kodowania, mini mata do kodowania, krążki,
kolorowe kubki, kolorowe kartki, klocki, szarfy gimnastyczne, kolorowe gąbki), 

 mobilny sprzęt komputerowy z dostępem do Internetu, 

 tablica multimedialna, 

 platformy do zdalnego nauczania.

Korzyści wdrożenia innowacji (przewidywane osiągnięcia): 
Dzieci:

 rozwiązują  różnego  rodzaju  zagadki  logiczne,  znają  podstawowe  pojęcia
programistyczne, potrafią stworzyć prosty program, 

 eksperymentują, szukają różnych rozwiązań stawianych im problemów, 

 chętnie pracują w zespołach, dyskutują i szukają kompromisowych rozwiązań, biorąc
pod uwagę potrzeby i oczekiwania innych, 

 bezpiecznie, świadomie, czynnie i twórczo korzystają z nowoczesnych technologii, 

 wykazują się postawą prozdrowotną, 

 dbają o swoje zdrowie i zdrowie swoich bliskich, 

 wykazują się postawą patriotyczną.

Nauczyciele: 

 Chętnie sięgają po narzędzia TIK w swojej pracy, 
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 Poszerzają swoje kwalifikacje, kompetencje, 

 Współpracują z innymi nauczycielami 

Rodzice uczniów:

 Chętnie współpracują z placówką, do której uczęszcza ich dziecko, 

 poszerzają  swoją  wiedzę  na  temat  korzystania  z  nowoczesnych  technologii  przez
dzieci 

Placówka:

 zbogacenie bazy placówki o materiały dydaktyczno - metodyczne, 

 podniesienie prestiżu placówki w środowisku lokalnym 

Częstotliwość zajęć:
Raz w miesiącu w grupach: Zajączki, Sówki

Bloki tematyczne zajęć (zajęcia uwzględniają podstawę programową kształcenia ogólnego
dla przedszkolnego etapu edukacyjnego, są jej uzupełnieniem, rozszerzeniem).

Wrzesień:
15.09-  Dzień  Kropki  (scenariusz  nr  1)-  zadaniem  dzieci  będzie  posegregować  kropki
różniące  się  od  siebie  wielkością  oraz  kolorem  wykorzystując  do  tego  pola  maty  do
kodowania; poprzez uzupełnienie dyktanda z kodem stworzą z kropek uśmiechniętą twarz;
podczas zabawy w robota kodującego będą proszone o stworzenie trasy od kropki do kropki
z wykorzystaniem strzałek będących kodem dla robota, w którego wcieli się dziecko.

Październik:
10.10-  Dzień  Drzewa  (scenariusz  2)-  zadaniem  dzieci  będzie  uzupełnić  pola  maty  do
kodowania  liśćmi  o  odpowiedniej  wielkości  i  kolorze  zgodnie  z  ustalonym kodem;  przy
pomocy  kolorowych  kubków  dzieci  układają  jesienne  drzewo;  dzieci  proszone  są
o połączenie puzzli drzew owocowych z sadu poprzez używanie strzałek do kodu łączącego
elementy.

Listopad:
05.11-  Dzień  Postaci  z  Bajek  (scenariusz  3)-  przedszkolaki  zostają  zapoznane  z  nową
pomocą  dydaktyczną  do  kodowania-  kolorowymi  gąbkami,  ich  zadaniem  jest  ułożyć
zamkową wieżę księżniczki według kodu; wspólnie na dużej macie za pomocą kolorowych
karteczek zgodnie z  kodem podanym przez prowadzącą układają obrazek postaci  z  bajki;
dzieci  wcielają  się  w role  postaci  z  bajek i  za  pomocą strzałek kodują  drogę rycerza  do
księżniczki z pominięciem smoka, która znajduje się w kolorowych obręczach.

Grudzień:
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12.12- Dzień Guzika (scenariusz 4) dzieci wyznaczają drogę do bliźniaczego guzika na 
macie do kodowania, następnie sprawdzają czy jest prawidłowa; jedno z dziecko przesuwa 
guzik po macie do kodowania, a drugie go naśladuje,

Styczeń:
18.01- Dzień Bałwanka (scenariusz 5) dzieci uzupełniają kartę do kodowania, według 
podanych kryteriów; wykonanie graficznego dyktanda, zabawa w bałwankowe memory.

Luty:
26.02- Dzień Dinozaura (scenariusz 6) zadaniem dzieci będzie zakodować drogę dinozaura 
do domu; stworzenie miasta dla dinozaurów oraz stworzenie „Diplodok” za pomocą 
instrukcji.

Marzec:
22.03- Dzień Wody (scenariusz 7) - przedszkolaki układają program drogi po symbolach
czynności, do których wykorzystuje się wodę; utrwalają nazwy zwierząt słodkowodnych i
wykonują zakodowane w obrazkach ruchy; utrwalają pojęcie osi symetrii oraz układają
kroplę wody zachowując symetrię.

Kwiecień:
04.04- Dzień Marchewki (scenariusz 8) - zadaniem dzieci jest dopasowanie marchewek do
króliczków  kierując  się  ich  kształtami;  dzieci  utrwalają  komendę  “weź”,  zbierając  jak
największą  ilość  marchewek;  odkodowują  informację  o  jaką  marchewkę  chodzi,
uwzględniając podane warunki - wielkość oraz barwę.

Maj:
20.05-  Dzień  Pszczół  (scenariusz  9)  -  przedszkolaki  wykonują  dyktando  graficzne  za
pomocą kartoników, kubeczków lub kredek; pracując w zespołach układają jak najkrótszy
program dla  pszczółki,  która  musi  jak  najszybciej  dotrzeć  do  kwiatka  umieszczonego  na
środku “łąki” (maty); dokonują dekompozycji pszczoły, rozkładając obrazek na najmniejsze
elementy

Czerwiec:
08.06- Dzień Oceanów (scenariusz 10) dzieci rozwiązują zagadki, dokonują analizy i syntezy
wyrazu „ocean”, wskazywanie na mapie i poznanie oceanów; zabawa ruchowa „Wyprawa
przez ocean”; zabawa w kodowanie na małej macie; kolorowanie zgodnie z instrukcją.
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Ewaluacja, wnioski, zalecenia na przyszłość:

Ewaluacja  będzie  prowadzona  w  formie  obserwacji  dzieci,  ankiety  dla  nauczyciela  oraz
metody skalowania. Dzieci będą określać swoje zainteresowanie zajęciami, kolorując koło
odpowiednim kolorem zależnie od tego, na ile podobały im się zajęcia. Szczegółowa analiza
obserwacji  dzieci  będzie  polegała  na  określeniu  ich  zaangażowania  podczas  zajęć,  na
umiejętności pracy indywidualnej   oraz   grupowej, a  także   na   określeniu  postępów
w zakresie   kodowania.  Zastosowanie  obserwacji,  ankiety i  metody  skalowania   pozwoli
ocenić  stopień  realizacji  założonych  celów,  wyciągnąć  wnioski,  wprowadzić  niezbędne
modyfikacje i podjąć decyzję o ewentualnym kontynuowaniu innowacji w kolejnym roku.

Przygotowały:
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Scenariusz 1

DZIEŃ KROPKI

1. Wprowadzenie do tematu.
Prowadząca opowiada dzieciom historię  związanym z ustanowieniem Dnia Kropki
(załącznik 1). Następnie proponuje dzieciom zabawę ruchową- rozsypuje na dywanie
wycięte wcześniej kolorowe kropki różnej wielkości i koloru. Włącza muzykę podczas
której  dzieci  poruszają  się  według  własnego  pomysłu,  a  na  przerwę  w  muzyce
podnoszą kolorową kropkę leżącą najbliżej nich. Po powtórzeniu zabawy prowadząca
prosi by dzieci usiadły z wybranymi kropkami w kole.

2. Zabawa z matą do kodowania: „Segregujemy kropki”.
Nauczycielka rozkłada matę do kodowania.  Omawia z dziećmi symbole wielkości
oraz kolorów i rozkłada je na brzegowych polach maty, Następnie kolejno prosi dzieci
aby powiedziały jakie  kropki  wybrały i  ustawiły je  na odpowiednich polach maty
(kropki  mogą  się  powtarzać,  wówczas  kładziemy  je  na  tym  samym  polu;  ilość
kolorów oraz wielkości dobieramy do możliwości grupy wiekowej).

3. Zabawa ruchowa z kodowaniem „ Od kropki do kropki”.
Prowadząca  rozkłada  na  dywanie  dużą  matę  do  kodowania.  Umieszcza  na  dwóch
kolach  duże  kropki.  Dzieci  dobierają  się  parami-  jedno  z  nich  staje  na  pierwszej
kropce, drugie za pomocą plansz ze strzałkami stara się je doprowadzić do drugiej
kropki (podnosi plansze do góry wskazujące odpowiedni kierunek ruchu).

4. Zabawa „Co powstanie?”.
Dzieci  za  pomocą  kodu  podawanego  przez  prowadzącą  układają  na  macie  kropki
w danym kolorze. Po skończonym dyktandzie wstają i obserwują jaki obrazek powstał
na macie (uśmiechnięta twarz).

 

C7, D8, E8, F8, G8, H7

B4, B5, B6, B7, B8, C3, C4, C5, C6, C8, C9, D3, D5, D6, D7, D9, E3, E4, E5,

E6, E7, E9, F3, F4, F5, F6, F7, F9, G3, G5, G6, G7, G9, H3, H4, H5, H6, H8,

H9, I4, I5, I6, I7, I8

D4, G4

5. Ewaluacja zajęcia:
Dzieci  otrzymują  karty  z  kołami  kolorują  odpowiednim  kolorem  skalując  na  ile
zajęcia im się podobały ( bardzo-zielony, średnio-żółty, mało- czerwony).
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Załącznik 1: 

Historia Dnia Kropki:
Wszystko zaczęło się  od Petera  H.  Reynoldsa,  który napisał  książkę „The Dot” –
„Kropka”.  Książka  przedstawia  historię  małej  nieśmiałej  dziewczynki  o  imieniu
Vashti, która nie wierzy w swoje możliwości. Kiedy Vashti na lekcji plastyki nie ma
pomysłu  na  rysunek,  nauczycielka  cierpliwie  czeka  i  mówi:  „Postaw tu  kropkę,  i
zobaczymy, co się stanie…” Peter H. Reynolds stworzył bardzo budującą opowieść o
kropce, która zmieniła świat małej Vashti, która dzięki kropce uwierzyła w siebie, a
także pomogła uwierzyć w siebie innym. Kropka jest od tej pory symbolem talentu,
pasji, rozwiniętych skrzydeł. Kropka z książeczki o Vashti stała się też pretekstem do
zorganizowania wielkiej światowej akcji – Międzynarodowego Dnia Kropki. Jest on
obchodzony  15  września  od  2008  roku.  Uczniowie,  nauczyciele,  bibliotekarze,  na
całym świecie organizują tego dnia wiele działań, które pomagają dzieciom uwierzyć
w siebie, odkrywać swoje talenty, mocne strony i odważnie je prezentować.
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Scenariusz 2:

DZIEŃ DRZEWA

1. Wprowadzenie do tematu.
Nauczycielka  prosi  dzieci  o  przypomnienie  nazwy  pór  roku  w  odpowiedniej
kolejności  oraz  o  ustalenie  jaka  pora  roku  jest  aktualnie.  Dzieci  odpowiadają  na
pytanie:  co  w  jesieni  jest  najbardziej  kolorowe  i  tłumaczy,  że  dziś  zabawy  będą
dotyczyć Dnia Drzewa. Przedszkolaki wspólnie zastanawiają się jakie korzyści płyną
z istnienia drzew.

2. Zabawa z matą do kodowania „Jakiego liścia brakuje?”.
Prowadząca przed zajęciami ukrywa w sali emblematy kolorowych liści w różnych
wielkościach. Prosi dzieci by zabawiły się w detektywów i odnalazły ukryte liście.
Każde  dziecko  znajduje  jeden  i  siada  do  koła.  Nauczycielka  rozkłada  matę  do
kodowania i wyjaśnia znaczenie symboli oznaczających kolor oraz wielkość liści. Na
macie układa niektóre z nich zostawiając wolne pola. Zadaniem dzieci jest uzupełnić
matę zgodnie z kodem.

3. Zabawa z kubkami do kodowania „Jesienne drzewo”.
Na  dywanie  znajduje  się  mata  do  kodowania  oraz  kolorowe  kubki.  Nauczycielka
prezentuje dzieciom obrazek drzewa ułożony z kubków na polach maty. Zadaniem
dzieci  jest  odwzorować drzewo za pomocą kubków układając je  na odpowiednich
polach.
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4. Zabawa „Co to za drzewo i jakie ma owoce?
Prowadząca na macie do kodowania umieszcza obrazek pocięty na dwa elementy.
Obrazek przedstawia drzewo owocowe oraz jego owoce. Dzieci dobierają się w pary.
Ich zadaniem jest stworzenie kodu za pomocą plansz ze strzałkami dzięki któremu
połączy się puzzle tak by powstał cały obrazek. 

5. Ewaluacja zajęcia:
Dzieci  otrzymują  karty  z  kołami  kolorują  odpowiednim  kolorem  skalując  na  ile
zajęcia im się podobały ( bardzo-zielony, średnio-żółty, mało- czerwony).
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Scenariusz 3

Dzień Postaci z Bajek

1. Wprowadzenie do tematu.
Prowadząca przynosi magiczne pudełko, w którym znajdują się różne przedmioty (np.
ziarenko grochu, pantofelek, kukiełka, piernik, czapka krasnoludka). Zaprasza chętne
dzieci by wylosowały przedmiot i próbowały za pomocą dotyku odgadnąć co to jest.
Następnie  wszystkie  przedmioty  układane  są  na  dywanie  i  zadaniem  dzieci  jest
dopasować przedmiot do odpowiedniej  bajki.  Nauczycielka tłumaczy, że dzisiejsze
zabawy z kodowaniem będą dotyczyć Dnia Postaci z Bajek.

2. Zabawa z gąbkami „Królewski zamek”.
Nauczycielka prezentuje dzieciom kolorowe gąbki. Dzieci mogą je dotknąć, sprawdzić
jaka jest ich powierzchnia. Następnie dzieci dzielą się na małe zespoły. Każdy zespół
otrzymuje  kartę  prezentującą  zamek  z  gąbek  ich  zadaniem  jest  go  odtworzyć
w rzeczywistości.

3. Zabawa z kolorowymi karteczkami „Bajkowa postać”.
Dzieci zgodnie z kodem podawanym przez prowadzącą układają kolorowe karteczki
i sprawdzają jaka postać została z nich ułożona (kot w butach).
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4. Zabawa ruchowa z kodowaniem: „Dzielny rycerz”.
Nauczycielka rozkłada na dywanie kolorowe obręcze. Dzieci dzielą się na 4 osobowe
zespoły. Trójka z nich wciela się w role: rycerza, księżniczki oraz smoka. Rycerz staje
na  polu  początkowym,  księżniczka-  końcowym,  smok  wybiera  miejsce  gdzieś
w środku planszy ustawionej z kół.  Zadaniem czwartego dziecka z zespołu jest  za
pomocą strzałek ustalić drogę rycerza do Książniczki tak by ominąć po drodze smoka.

5. Ewaluacja zajęcia:
Dzieci  otrzymują  karty  z  kołami  kolorują  odpowiednim  kolorem  skalując  na  ile
zajęcia im się podobały ( bardzo-zielony, średnio-żółty, mało- czerwony).
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Scenariusz 4

DZIEŃ GUZIKA

1. Wprowadzenie do tematu.
12 grudnia swój wielki dzień mają guziki, nie jest to przypadkowa data. Bo jak się
okazuje przypada na 12 dzień 12 miesiąca, a guziki liczy się przecież tuzinami lub
grosami, na które składa się ich 12

      2. Poszukaj bliźniaka

 Nauczyciel na macie do kodowania układa 2 pary guzików, prosi aby jedno dziecko
za  pomocą   strzałek  narysowały  drogę  łączącą  dwa  takie  same  guziki.  Po
zakodowaniu, drugie dziecko pokonuje drogę i sprawdzają czy jest prawidłowa.

guzik

guzik

Przykład:

1.           

2.           

2. Zabawa ruchowa „Zdalnie sterowany”

Zabawa w parach dzieci stoją naprzeciwko siebie, jedno porusza guzikiem po macie
do kodowania w sposób dowolny – do tyłu do przodu w bok, a zadaniem drugiego
dziecka z pary jest poruszać się tak samo jak guzik.

      3. Zabawa ruchowa „Guzikowa gimnastyka”

Nauczyciel  układa  na  podłodze  duże  papierowe  guziki  w  rożnych  kolorach,  a  na
tablicy umieszcza instrukcję, na której przedstawione są w sposób umowny polecenia.
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        4. Ewaluacja zajęcia:
Dzieci  otrzymują  karty  z  kołami  kolorują  odpowiednim  kolorem  skalując  na  ile
zajęcia im się podobały ( bardzo-zielony, średnio-żółty, mało- czerwony).
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Scenariusz 5

DZIEŃ BAŁWANA

1. Wprowadzenie do tematu.
Światowy Dzień Bałwana obchodzony jest 18 stycznia. Data ta nie jest przypadkowa,
bowiem  składające  się  na  nią  cyfry  do  złudzenia  przypominają  śnieżną  postać

trzymającą  miotłę.  Co  ciekawe,  najstarsza  rycina  przedstawiająca  malowanego
bałwanka  znajduje  się  w  datowanym  na  1380  rok  manuskrypcie.  Oznacza  to,  że
zwyczaj  lepienia  ze  śniegu  tego  niekwestionowanego  symbolu  zimy  towarzyszy
ludzkości od bardzo dawna.

2. Zabawa z małą mata do kodowania „Kolorowe bałwany”
Nauczyciel przygotowuje mini maty do kodowania dla każdego dziecka oraz kartę
(zalaminowana  czysta  kartka  A4)  z  naklejonym  za  pomocą  gumy,  zestawem
bałwanów w trzech kolorach i wielkościach zgodnie z układem kodu na mini macie.
Nauczyciel opowiada dzieciom, że Pani Zima przyprowadziła do nich bałwanki i prosi
aby dzieci ułożyły je w polach oznaczonych odpowiednim kolorem. Duże bałwany
układamy pod  dużym, średnie pod  średnim, a małe pod małym. Nauczyciel wydaje
polecenia: - zabierzcie  dużego  czerwonego bałwana i poszukajcie miejsca dla niego
na swojej macie. - zabierzcie małego zielonego bałwana i poszukajcie również dla
niego miejsca na swojej macie. Nauczyciel wydaje polecania aż do momentu ułożenia
przez dzieci wszystkich bałwanów na macie.
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3. Graficzne dyktando „Bałwan”
Pokoloruj okienka w karcie do kodowania według instrukcji:

A B C D E F G H I J K L M N O

1
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4
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6
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10
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4. Zabawa „Bałwankowe memory”

     5. Ewaluacja
Dzieci otrzymują karty z kołami kolorują odpowiednim kolorem skalując na ile zajęcia 
im się podobały ( bardzo-zielony, średnio-żółty, mało- czerwony).
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Scenariusz 6

DZIEŃ DINOZAURA

1. Wprowadzenie do tematu.
Choć dinozaury dawno już wyginęły to nie przestają fascynować ludzi.  Święto tych
prehistorycznych  stworzeń  obchodzone  jest  26  lutego w  ramach  Światowego  Dnia
Dinozaura.  Każdy z nas chciałby przenieść się w czasy prehistoryczne, gdzie prym
wiodły dinozaury, zobaczyć jak to było, kiedy ziemia była zieloną puszczą zamieszkałą
przez ciekawe okazy.  Choć nie  każdy o tym wie,  Świętokrzyskie  to  też  „eldorado”
dinozaurów. Dzisiejsza Polska była wówczas płytkim ciepłym  morzem,  a obszar Gór
Świętokrzyskich  był  szeregiem  tropikalnych  wysp,  gdzie  żyły  te  gady.  O  tym
niezwykłym  i  zadziwiającym  świecie  opowiada  wystawa  przyrodnicza  w  naszym
Muzeum.

2. Zabaw z matą do kodowania „Dom dinozaura”
Nauczyciel rozkłada matę do kodowania kratownicą do góry, na dowolnym polu stawia
kubek  oraz  krążki  (załącznik  nr  1).  Zadaniem  dzieci  jest  stworzycie  przy  pomocy
symboli  graficznych  kod,  który  zaprowadzi  kubek  na  pole,  na  którym znajduje  się
wybrany  dinozaur.  Dodatkową  trudnością  będzie  uwzględnienie  następującego
warunku:  trasa,  po  której  będzie  przemieszczał  się  kubek  musi  przebiegać  przez
wszystkie  krążki  przedstawiające  malarstwo  jaskiniowe,  przenosimy  się  od
współczesności, poprzez czasy prehistoryczne, do czasów, w których żyły dinozaury.

Załącznik nr 1
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3. Zabawa z matą do kodowania „Miasto dinozaurów”
W  tej  zabawie  będziemy  tworzyć  program  przy  pomocy  symboli  graficznych.
Najpierw musimy stworzyć miasto, po którym będą poruszać się wybrani przez nas
bohaterowie. Możemy je zbudować z dowolnych klocków, kolorowych kubków lub
narysować na kartce  papieru.  Przygotujmy także postacie,  które  za  chwilę  zostaną
zaprogramowane – mogą  to  być  figurki,  samochody  lub  niewielkie  maskotki.
Potrzebne  będą  nam  też  małe  kartki,  na  których  pojawią  się  umowne  symbole
graficzne odpowiadające za poszczególne komendy. Zanim zaczniemy układać kod,
omówmy dokładnie  z dzieckiem,  co  będą  oznaczały  dane  znaki.  Ustalmy  też,  jak
będziemy  układać  program,  czyli  instrukcję  poruszania  się  naszego  bohatera.
Zaczniemy od karteczki w zielonym kolorze, która będzie symbolizowała początek
kodu, następnie – kierując się od lewej do prawej – ułożymy poszczególne rozkazy.
Kod zakończymy kartką w kolorze czerwonym
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4. Graficzne dyktando  „Diplodok”

A B C D E F G H I J K L Ł M N O P

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

 B2 C2 A3 C3 D3 A4 B4 C4 D4 B5 C5 D5 C6 D6 C7 D7
G7 H7 C8 D8 F8 H8 I8 C9 E9 F9 G9 H9 J9 C10 D10 E10
G10 H10 I10 J10 C11 E11 F11 G11 I11 J11 K11 O11 D12 E12 F12 G12
H12 I12 K12 O12 D13 E13 H13 I13 J13 K13 L13 N13 D14 E14 H14 I14
K14 L14 M14 N14 L15 

B3 D15 E15 H15 I15

G8 D9 I9 F10 D11 H11 J12

5. Ewaluacja
Dzieci otrzymują karty z kołami kolorują odpowiednim kolorem skalując na ile zajęcia im 
się podobały ( bardzo-zielony, średnio-żółty, mało- czerwony).
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Scenariusz 7

DZIEŃ WODY

1. Wprowadzenie do tematu.
Dzieci  siedzą  w  kręgu  z  zamkniętymi  oczami  i  wystawionymi  dłońmi.  Prowadząca
“daje” każdemu dziecku kropelkę wody na rączkę za pomocą zakraplacza. Dziecko, które
poczuło coś na rączce otwiera oczy. Przedszkolaki odgadują temat zajęć oraz dzielą się
swoim doświadczeniem na temat roli wody w naszym życiu. 

2. Zabawa z mata do kodowania “Do czego wykorzystujemy wodę”.
Nauczycielka rozkłada na macie obrazki symbolizujące to, do czego ludzie wykorzystują
wodę (np. pralka, kran, wanna, butelka z wodą, konewka, talerz z zupą, kubeczek i farby,
pływanie, gaszenie pożaru…) oraz zielone kółko oznaczające pole startu. Może również
rozłożyć inne obrazki symbolizujące to, do czego nie potrzeba wody. Zadaniem dzieci
jest układanie programu drogi po poszczególnych symbolach, do których wykorzystuje
się wodę. Jeśli wykonają dobrze zadanie - wszyscy naśladują daną czynność. Propozycja
ilustracji - Załącznik 1.

3. Zabawa ruchowa z kostką “Zwierzęta słodkowodne”.
Przypomnienie nazw zwierząt, które mogą żyć w wodach słodkowodnych. Dzieci turlają
kostką  z  ilustracjami  zwierząt  (Przykłady  zwierząt  -  Załącznik  2).  Nazywają  je  oraz
wykonują wcześniej umówiony ruch.

4. Zabawa z matą do kodowania “Dokończ układać obrazek” względem osi symetrii.
Przypomnienie, czym jest oś symetrii (układamy np. przedmioty wzdłuż osi symetrii, a
następnie  z  jej  drugiej  strony  w  odbiciu  lustrzanym;  warto  pokazać  jak  ułożone
przedmioty wyglądają w lustrzanym odbiciu). Nauczycielka na lewej stronie maty układa
połowę kropli wody z wykorzystaniem niebieskich kartoników lub kubków (Załącznik
3). Zadaniem dzieci jest dokończenie układania obrazka po prawej stronie osi tak, aby był
symetryczny.

5. Ewaluacja zajęcia: 
Dzieci otrzymują karty z kołami kolorują odpowiednim kolorem skalując na ile
zajęcia im się podobały ( bardzo-zielony, średnio-żółty, mało- czerwony).
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Załącznik 1 - Przykłady ilustracji “Do czego wykorzystujemy wodę”
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Załącznik 2 - Przykładowe ilustracje do kostki z zabawy “Zwierzęta słodkowodne”

Załącznik 3 - Dokończ układać obrazek zachowując symetrię
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Scenariusz 8

DZIEŃ MARCHEWKI

1. Wprowadzenie do tematu
Dzieci odgadują temat zajęć rozwiązując zagadkę:

Dobra gotowana, dobra i surowa. 
Choć nie pomarańcza, lecz pomarańczowa. 
Kiedy za zielony pociągniesz warkoczyk, 
wnet z ziemi wyskoczy.

2. Zabawa “Dobierz kształty”.
Prowadząca układa po jednej stronie maty marchewki w różnych kształtach, a po drugiej
stronie króliczki, których brzuszki mają różne kształty. Zadaniem dzieci jest dopasowanie
marchewek do króliczków kierując się ich kształtami (Załącznik 1). 
Uwaga - dzieci zamiast tylko dopasowywać kształty, mogą układać program od danej
marchewki do króliczka z brzuszkiem o właściwym kształcie.

3. Zabawa na macie do kodowania “Zbieramy marchewki”. 
Wprowadzenie/utrwalenie  komendy  “weź”  (po  przejściu  na  marchewkę  należy  użyć
komendy “weź”, aby ją zebrać).
Nauczyciel  rozkłada na  macie  do kodowania  ilustracje  z  kilkoma marchewkami oraz
innymi warzywami.  Zadaniem dzieci  jest  zebranie  jak  największej  ilości  marchewek.
Dzieci  mogą  w  zespołach  układać  program  na  zebranie  wszystkich  marchewek  lub
kolejno  każdy  zespół  prowadzi  swojego  przedstawiciela  po  macie.  Kartoniki  z
marchewkami - Załącznik 2.

4. Zabawa na odkodowywanie “Jaka marchewka?”
Dzieci rysują na karcie zadań (Załącznik 3) właściwe marchewki uwzględniając podane
warunki - wielkość oraz barwę. 

5. Ewaluacja zajęcia: 
Dzieci otrzymują karty z kołami kolorują odpowiednim kolorem skalując na ile
zajęcia im się podobały (bardzo -zielony, średnio -żółty, mało -czerwony).
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Załącznik 1 - Kartoniki z marchewkami i króliczkami o różnych kształtach
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Załącznik 2 - Ilustracje marchewek do zbierania

Załącznik 3 - Karta zadań: Narysuj w pustych polach marchewki spełniające podane 
warunki

Scenariusz 9
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DZIEŃ PSZCZÓŁ

1. Wprowadzenie do tematu - zagadka
Dzieci odgadują temat zajęć, rozwiązując zagadkę.

Kiedy jest początek lata,
z kwiatek na kwiatek lata.
Dzięki jej pracowitości
miodek w domu mam dla gości

Wspominamy o roli, jaką odgrywają pszczoły w przyrodzie.

2. Zabawa na macie do kodowania “Dyktando graficzne - Pszczoła”
Dzieci  za  pomocą  kartoników,  kubeczków  lub  kredek  zaznaczają  właściwe  pola,  a
następnie nazywają to, co powstało (Załącznik 1).

3. Zabawa na macie do kodowania w zespołach “Wyścigi pszczół”
Dzielimy  grupę  na  4  zespoły  -  każdy  zespół  programuje  pszczółkę,  która  musi  jak
najszybciej  dotrzeć  do  kwiatka  umieszczonego  na  środku  “łąki”  (maty).  Pszczółki
zaczynają w rogach planszy i muszą dotrzeć do kwiatów oznaczonych różowymi kółkami
(Załącznik 2 a). Wersja trudniejsza - dokładamy przeszkody, które muszą zostać ominięte
przez pszczoły Załącznik 2 b). 

4. Zabawa na dekompozycję “Z czego to ułożono?”
Prowadząca pokazuje dzieciom ułożony z mozaiki obrazek pszczółki oraz pokazuje część
klocków, z których został zbudowany. Zadaniem dzieci jest dostrzeżenie, jakich jeszcze
elementów użyto i wskazanie wszystkich. Zatem mają rozłożyć obrazek na najmniejsze
elementy (Przykład - Załącznik 3).

       
5. Ewaluacja zajęcia: 

Dzieci otrzymują karty z kołami kolorują odpowiednim kolorem skalując na ile
zajęcia im się podobały (bardzo -zielony, średnio -żółty, mało -czerwony).
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Załącznik 1 - Dyktando graficzne “Pszczoła”

Załącznik 2 - “Wyścigi pszczół”
a)                                                                          b)

                       

Załącznik 3 -  Przykład pszczółki ułożonej z różnych elementów - “Z czego to ułożono?”
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Scenariusz 10 

Dzień Oceanów

1. Zagadki „Zwierzęta morskie”– wybrane dziecko losuje obrazek zwierzęcia morskiego.
Następnie  wymienia  cechy  charakterystyczne  zwierzątka  (dzieci  starsze  układają
zagadkę,  dzieci  młodsze  pokazują  jak  dane  zwierzę  się  porusza  i  jakie  wydaje
dźwięki).  Pozostałe  dzieci  próbują  odgadnąć  nazwę  prezentowanego  zwierzęcia.
Po rozpoznaniu dzieci dzielą wyrazy na sylaby i głoski. 

2. Analiza i synteza wyrazu – ocean , układanie wyrazu z rozsypani literowej ( dzieci
młodsze na wzorze, dzieci  starsze zgodnie ze wzorem lub samodzielnie).

3. Oceany  –  pokaz  mapy  świata,  wskazanie  oceanów  i  kontynentów  na  mapie,
nazywanie oceanów.

4. Zabawa ruchowa „ Wyprawa przez oceany” - dzieci podzielone na 4 zespoły (załogi
statku) wg. kolorów. Każdy zespół siada w rzędzie (ułożenie wg. kolejności liter np.
załoga – delfiny, załoga – orki, płetwale, rekiny). Po ustawieniu wszystkich załóg ,
statki  wyruszają na wyprawę poprzez oceany,  odwiedzając kolejno wyspy na nich
położone. Po dotarciu na wyspę, wysiadamy z statku i ją zwiedzamy. Podczas zabawy
dzieci poruszają się do muzyki „ Szum morza”.

            Podczas rejsu po oceanach, nauczyciel wydaje załodze polecenia:
- „na prawą burtę” – dzieci przechylają się na prawą stronę
- „na lewą burtę” – dzieci przechylają się na lewą stronę
- „na rufę” – dzieci przechylają do tyłu
- „na dziób” – dzieci przechylają się do przodu.
-szukanie ukrytego skarbu na ostatniej w wysp – skrzynia z muszlami.

      5.   „Zakodowane muszle” – zabawa w kodowanie na małej macie do kodowania.
            Nauczyciel odzwierciedla układ muszli umieszczony na kartce papieru, następnie 
            pokazuje dzieciom wybrane układy  trzech muszli, zadaniem dzieci jest odnalezienie
            wskazanego układu na macie do kodowania.

Przykładowy układ muszli do odnalezienia.
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Propozycja przygotowanych muszli do wzoru

6.Zakodowany obrazek –zadaniem dzieci jest pokolorowanie pul zgodnie z kodem ( dzieci 

starsze)
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7. Ewaluacja zajęcia: 
Dzieci otrzymują karty z kołami kolorują odpowiednim kolorem skalując na ile
zajęcia im się podobały (bardzo -zielony, średnio -żółty, mało -czerwony).
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