Kazdy moze odkry¢ kodowanie
Program nauczania
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Wstep

Program nauczania edukacji informatycznej dla klas I-111 autorstwa DC Edukacja jest

przeznaczony dla ucznidow klas I-111 szkoty podstawowej, czyli dla I etapu edukacyjnego.

Program zostal opracowany zgodnie z Rozporzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia
14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej (Dz. U. z dnia 24 lutego
2017 r., poz. 356). Konstrukcja programu jest czytelna i zawiera nastgpujace elementy:

» charakterystyke programu,

» cele ksztatcenia i wychowania;

» treSci ksztalcenia;

* metody i formy pracy;

» wskazowki do realizacji programu;

» efekty ksztalcenia,

* ocenianie uczniéw;

« ewaluacja;

» elementy interdyscyplinarne.
Program moze by¢ realizowany w trakcie zaj¢¢ lekcyjnych lub jako zaje¢cia dodatkowe dla
uczniéw zainteresowanych informatyka, robotyka oraz kreatywnym i tworczym mysleniem.
W programie jest wykorzystywana koncepcja nauczania STEAM czyli nauka, technologia,
inzynieria, sztuka i matematyka (science, technology, engineering, art and math).
Jest to rozwinigcie klasycznego STEM wykorzystujacego tylko kompetencje i umiejetnosci
twarde (nauka, technologia, inzynieria i matematyka) wzbogacajac go 0 kompetencje. migkkie
(wizualizacja, prezentacja, nowe media). Algorytmika jest przedstawiona w postaci wielu
probleméw lub ciekawostek z zycia codziennego przy pomocy zestawu sktadajgcego sie
Z prostych klocow elektronicznych oraz wizualnego oprogramowania powalajgcego nimi

sterowac.
Materiaty do programu (scenariusze lekcji, propozycje zadan do realizacji) obejmuja wiele

zagadnien z r6znych dziedzin, dzigki czemu uczniowie poznajg nowe tre$ci lub utrwalajg juz

poznane nie tylko zwigzane z algorytmika czy robotyka.
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Korzysci pracy w metodologii STEAM:
e podtrzymanie naturalnej motywacji do nauki przedmiotdéw $cistych przez uczniow;
e podniesienie efektow oraz jakosci ksztatcenia;
e dopasowanie ksztatconych umiejetnosci do wymogow wspotczesnego rynku pracy;
e rozw0j kompetencji spotecznych i obywatelskich wsrod uczniow;
e wprowadzenie nowych form i metod nauczania;
e rozwijanie kreatywnosci oraz analitycznego myslenia wérdd uczniow,

e nauka tolerancji i akceptacji dla odmiennos$ci wsrod uczniow.

Zatozenia programu

Informatyka, robotyka i algorytmika z reguty kojarza si¢ z trudnymi zagadnieniami, opartymi
czesto na matematyce. W klasach I-111 gdzie jest edukacja wczesnoszkolna rozwijanie tych
umiejetnosci wydaje si¢ trudne i mato zrozumiate dla ucznia. Nauczanie za pomocg zestawu

SAMLABS jest oparte na rozwigzywaniu probleméw z zycia codziennego.

Waznym elementem jest tez korelacja z innymi zagadnieniami z podstawy programowe;.
Uczniowie spotykaja si¢ z problemami ekologicznymi (efekt cieplarniany, recykling),
przyrodniczymi (potrzeby zyciowe ro$lin, fazy ksi¢zyca, pory doby), bezpieczenstwa na drodze

(sygnalizacja $wietlna, zwigkszenie widoczno$ci rowerzysty w nocy).

Pelny zestaw scenariuszy lekcji do SAMLABS obejmuje ponad 40 lekcji, pozwalajacych
rozwigza¢ réoznorodne problemy o bardzo zréznicowanym stopniu trudnosci. Autorzy tego
programu proponuja wybidrczy zestaw tematdow, ktdre pozwalaja na realizacj¢ podstawy
programowej oraz sg dostosowane do wiedzy 1 umieje¢tnosci uczniéw. Liste t¢ nalezy traktowac
jako propozycje, Wynikajacg z doswiadczen autoréw oraz wspotpracujgcych z nimi nauczycieli.

Zawiera ona lekcje wprowadzajace oraz wybrane zadania z blokow Przedszkole i Poziom 1.

Lekcje z zestawami SAMLABS mozna realizowa¢ w ramach zaje¢ nauczania
wczesnoszkolnego lub jako dodatkowe spotkania. Autorzy proponuja realizacje zajeé
w grupach. Podziat uczniéw na zespoty pozwala na nabycie umiejetnosci pracy w grupie,
podzialu zadan i r6l oraz poznania zalet wspdlnego rozwigzywania problemu. Uczniowie

poznaja Blockiego — sympatycznego bohatera kart pracy, ktéremu nalezy poméc w rozwigzaniu
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jego probleméw. Ten prosty z pozoru zabieg pozwala na spersonalizowanie probleméw, a co
za tym idzie zwigkszenie zaangazowania uczniow.

Program uwzglednia specyfik¢ edukacji wczesnoszkolnej, dlatego dla pierwszych dwoch
poziomow (Przedszkole, Poziom 1) karty pracy sa przygotowane tak, by mogli je czytac
uczniowie sami, lub wspolnie z nauczycielem (w przypadku gdy dzieci jeszcze majg problemy
z czytaniem). Na wyzszych poziomach karty sg przeznaczone do samodzielnej pracy uczniow.
Program zaktada realizacj¢ zadan z zakresu informatyki ,,bez niej”, czyli skupiamy si¢ na

rozwigzywaniu probleméw wykorzystujac komputery, tablety, telefony, zestawy SAMLABS.

Przypomina to codzienne spotkania z technologia informacyjna, gdyz robiagc zdj¢cia telefonem
komoérkowym nie interesujemy si¢ tym czy jest to komputer, jak dziata matryca, jak dziala
transmisja danych. Zapamigtujemy obrazy w postaci zdjecia i wysylamy je na portal
spotecznosciowy. Cele ksztalcenia 1 wychowania odnoszg si¢ do zapisOw podstawy
programowej. Autorzy przytaczaja stosowne sformulowania podkreslajac rolg edukacji
wcezesnoszkolnej jako etapu rozwoju kompetencji spotecznych, umiejetnosci wspolpracy,
wdrazania do samorozwoju, rozwijania kreatywno$ci, innowacyjnosci logicznego myslenia.
Cele szczegdlowe zapisano w postaci celdéw operacyjnych odnoszacych si¢ do efektow
ksztalcenia, czyli oczekiwanych umiejetnosci uczniéw. Tresci ksztatcenia nie dzielono na

poszczegdlne klasy dajac swobodg nauczycielom co do czasu realizacji zajec.

Cele ksztatcenia i wychowania

Zgodnie z podstawa programowg ksztalcenia ogdélnego zadaniem szkoty jest tagodne
wprowadzenie dziecka w §wiat wiedzy, przygotowanie do wykonywania obowigzkéw ucznia
oraz wdrazanie do samorozwoju. Ksztalcenie ogoélne w szkole podstawowej ma na celu m.in.
wprowadzanie ucznidw w $wiat wspolpracy, rozwijanie kompetencji takich jak kreatywnos¢
czy innowacyjnos¢, rozwijanie umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia, rozumowania,
rozbudzanie ciekawo$ci poznawczej, ksztaltowanie umiejetnosci, ktore pozwalaja w sposob
bardziej dojrzaly zrozumie¢ $wiat.
Cele edukacji informatycznej dotycza gtownie:

* rozwijania umiejetnosci w zakresie rozumienia, analizowania 1 rozwigzywania

problemow;
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* rozwijania umiejetnosci W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi;

* rozwijania umiejetnosci w zakresie programowania 1 rozwigzywania problemoéw
Z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych;

« rozwijania kompetencji w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.

Cele ogdlne programu

Cele ogdlne zostaly oparte na koncepcji nauczania STEAM. Czym jest STEAM? To nie tylko
akronim pierwszych liter angielskich stow: S — Science — nauka, T — Technology — technologia,
E — Engineering — inzynieria, A — Art — sztuka i M — Math — matematyka, ale przede wszystkim
podejscie/forma zdobywania wiedzy. Podczas zaje¢ z dzie¢mi wymienione dziedziny nie tylko
si¢ przenikajg, ale doskonale uzupeilniaja. Podczas zaje¢ z malymi dzieémi wazne sa
nastepujace czynniki:
» zabawa — zachecamy do doswiadczen i eksperymentowania, zwracajgc uwage na
emocje jakie towarzysza calemu procesowi;
* wspotpraca — zwracamy uwage na to by uczniowie dzielili si¢ nie tylko materiatami, ale
1 pomystami, wiedzg oraz umiejetnosciami,
» cierpliwo$¢ — pokazujemy, zZe nic tak nie uczy jak porazki i btedy, ktére poczatkowo
moga by¢ frustrujace czy nawet zniechecajace;
» sukces — doceniamy prace dzieci i $wigtujemy ich sukcesy;
* czas — pokazujemy, ze kazdy zdobywa wiedzg w swoim tempie;
* kreatywnos¢ — zachgcamy do realizacji whasnych pomystow, odchodzenia od utartych

schematow czy powielania pomystow innych 0sob;

Z tych wzgledow, zajecia STEAM-owe $§wietnie wypadajg w grupie najmtodszych uczniow i z

powodzeniem nogg by¢ stosowane na catym etapie wczesnoszkolnym.

Cele szczegotowe programu

Podczas realizacji zatozen programu uczen:
e tworzy grafiki z wykorzystaniem roéznych aplikacji;

e planuje, monitoruje i ewaluuje wyniki wlasnej pracy;
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dzieli si¢ efektami wtasnych dziatan z wykorzystaniem narzg¢dzi cyfrowych;

dzieli si¢ wlasnymi umiejgtno$ciami oraz wspiera kolegow i kolezanki w dziataniu 1
uczeniu sig;

pobiera, zapisuje oraz modyfikuje pliki i dokumenty;

formatuje tekst w wybranym zakresie;

swobodnie porusza si¢ po roznorodnych interfejsach narzedzi i aplikacji;

korzysta z narzedzi pozwalajacych na prace w chmurze;

tworzy, edytuje i udostegpnia tresci interaktywne, takie jak projekty czy zadania,
rozwigzuje problemy dotyczace tworzenia zadan w zakresie kodowania;

wyszukuje narzedzia i dostosowuje je do wlasnych potrzeb i umiejetnosci,;

tworzy i edytuje proste utwory muzyczne z pojedynczych dzwigkoéw i sampli;
wykorzystuje mikrofon, stuchawki, gto$niki, kamerki cyfrowe;

poznaje zachowania ksztattujace nawyki cyfrowego dobrostanu;

dba o bezpieczenstwo podczas korzystania z Internetu;

wyszukuje informacje w sieci;

tworzy proste prezentacje;

postuguje si¢ klockami SAMLabs (uruchamia, paruje, wykorzystuje z zadaniach);
rozrdznia elementy wejsciowe i wyj§ciowe oraz rozumie ich role w dziataniu urzadzenia
(programu);

wykorzystuje srodowisko SAM Space do symulacji dziatania programéw;

wykorzystuje srodowisko SAM Space do sterowania klockami SAMLabs.
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Tresci ksztatcenia

Propozycja wyboru lekcji oraz tresci ksztatcenia zawarte w wybranych tematach.

Lekcja startowa — 1
Poznajemy SAMLABS

Tresci ksztalcenia

- pojecie oprogramowania (software) i sprzgtu (hardware);

- budowa $rodowiska SAMSpace;

- pojecie programowania,

- pojecie bloczkéw w SAMLABS oraz ich zadania;

- podziat blokéw na wejSciowe i wyjsciowe;

- zdania blokéw wejsciowych 1 wyjsciowych;

- bloki zachowan i ich zadania;

- faczenie blokoéw poprzez Bluetooth oraz w aplikacji SAM
Space;

- budowa prostego uktadu w SAMSpace z wykorzystaniem
wirtualnych blokéw (uktad wiaczania §wiatta);

- modyfikacja parametrow bloczku (zmiana koloru $wiatla);

- pojecie sztucznej inteligenci;

- przyktady sztucznej inteligencji,

- sztuczna inteligencja — SAMLabs, wykorzystanie czujnika
$wiata do zmiany intensywnos$ci §wiecenia,;

- wykorzystanie urzadzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjecia, prezentacja).

Lekcja startowa — 2
Sterujemy bloczkami
SAMLABS

Tresci ksztatcenia:

- zadania blokow zachowan;

- podstawowe bloki zachowan oraz ich zadania;

- blok wyboru (poréwnaj);

- przyktady wykorzystania wyboréw w zyciu codziennym;
- zerowanie bloku licznik;

- definiowanie warunkow w bloku poroéwnayj;

- przyktady wykorzystania bloku poréwnaj;
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- projektowanie prostych uktadéw dokonujacych wyboroéw
dziatania (uktad zapalajacy $wiatto po wielokrotnym wecisnigciu
przycisku, uktad zmieniajgcy kolor §wiatla);

- praktyczna realizacja zaprojektowanych uktadow przy pomocy
klockow SAMLABS;

- wykorzystanie urzadzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjecia, prezentacja).

Lekcja startowa — 3

Sygnalizacja $wietlna

Tresci ksztalcenia:

- pojecie sygnalizacji Swietlnej;

- znaczenie sygnalizacji $wietlnej dla ruchu drogowego;

- prawidtowe zachowania pieszego i kierujacego na znaki
sygnalizacji $wietlnej;

- dobor elementow SAMLABS potrzebnych do uktadu
sygnalizacji $wietlnej (projekt);

- praktyczna realizacja projektu;

- weryfikacja dzialania projektu (okreslenie stopnia poprawnosci
dziatania oraz ewentualne dzialania naprawcze);

- integracja komponentdéw w SAMLABS (modyfikowanie
projektu poprzez dodawanie dodatkowych funkcjonalnosci);

- wykorzystanie urzadzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjgcia, prezentacja).

Lekcja startowa — 4

Dzwigki burzy

Tresci ksztalcenia:

- definiowanie parametrow bloku prog oraz interwat;

- poznanie sposobow sterowania dzwigkiem;

- okreslenie odglosow zjawiska pogodowego burzy;

- poznanie zasad bezpiecznego zachowania podczas burzy;

- poznanie niewlasciwych zachowan podczas burzy;

- dobor elementéw SAMLABS potrzebnych do uktadu
symulujacego odglosy burzy (projekt);

- praktyczna realizacja projektu;

- weryfikacja dzialania projektu (okreslenie stopnia poprawnosci

dzialania oraz ewentualne dzialania naprawcze);
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- modyfikacja projektu — dodanie efektow $wietlnych
btyskawicy;
- wykorzystanie urzadzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjecia, prezentacja).

Przedszkole-

Topniejace lody

Tresci ksztatcenia:

- pojecie temperatury;

- okre$lenie na czym polega efekt cieplarniany oraz co jest
przyczyna topnienia lodow;

- okreslenie w jaki sposéb mozna chroni¢ przed roztopieniem;

- podanie materiatow, ktore dobrze chronig lody;

- podanie materialow, ktore stabo chronig lody;

- dobor elementéw do uktadu badajacego ilos¢ przechodzacego
przez badany materiat;

- praktyczna realizacja projektu;

- weryfikacja dzialania projektu (okreslenie stopnia poprawnosci
dzialania oraz ewentualne dzialania naprawcze);

- sporzadzenie listy badanych materiatow z podziatem na dobrze
chronigce lody oraz stabo chronigce lody;

- wykorzystanie urzadzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjgcia, prezentacja).

Przedszkole - Szklarnia

Tresci ksztalcenia:

- okreslenie potrzeb wegetacyjnych roslin;(Swiatto, woda);

- podanie przyktady roslin o réznych potrzebach wegetacyjnych
(np. kaktusy, lilie wodne itp.);

- okreslenie konsekwencji braku $§wiatta i wody dla roslin;

- okre$lenie potrzeb wegetacyjnych ziaren fasoli na podstawie
informacji wyszukanych w Internecie;

- przygotowanie matej instrukcji pielggnacji roslin w wersji
papierowej lub elektronicznej;

- przygotowanie projektu uktadu przypominajacego o
podlewaniu ziarna fasolki;

- praktyczna realizacja projektu;
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- weryfikacja dziatania projektu (okreslenie stopnia poprawnosci
dzialania oraz ewentualne dzialania naprawcze);

- sporzadzenie listy badanych materiatow z podziatem na dobrze
chronigce lody oraz stabo chronigce lody;

- wykorzystanie urzadzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjecia, prezentacja).

Przedszkole — Wielki
recykling

Tresci ksztatcenia:

- definicja recyklingu;

- okreslenie zagrozen dla ludzi jesli nie bedziemy stosowaé
recyklingu;

- utworzenie podziatu materiatéw odpadowych do recyklingu w
wersji papierowej lub elektronicznej (plakat);

-zaprojektowanie uktadu wskazujacego, do ktoérego pojemnika
nalezy wrzu¢ papier i szklo (sygnalizacja pulsowaniem silnika lub
diody LED);

- praktyczna realizacja projektu,

- weryfikacja dzialania projektu (okreslenie stopnia poprawnosci
dziatania oraz ewentualne dzialania naprawcze);

- wykorzystanie urzagdzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjgcia, prezentacja).

Przedszkole — Prognoza

pogody

Tresci ksztatcenia:

- definicja pogody, prognozy pogody, klimatu;

- przyktady r6znych klimatow;

- definicja zjawisk pogodowych (stonce, deszcz, chmury, wiatr,
$nieg);

- opis roznych zjawisk pogodowych;

- sposoby prezentacji prognozy pogody;

- sposoby zapisu obserwacji pogody;

- dostosowywanie ubioru do pogody;

- zaprojektowanie uktadu sygnalizujgcego pogode po wcisnieciu
odpowiedniego klawisza (stonce - S, deszcz - D, chmury- C) -

praktyczna realizacja projektu;
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- weryfikacja dziatania projektu (okreslenie stopnia poprawnosci
dziatania oraz ewentualne dziatania naprawcze);
- wykorzystanie urzagdzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjecia, prezentacja).

Przedszkole —
Hibernujacy

niedzwiedz

Tresci ksztatcenia:

- okreslenie czego potrzebuja zwierzeta do zycia;

- definicja hibernacji;

- sporzadzenie listy zwierzat hibernujacych zimg oraz nie
potrzebujacych zimowego snu;

- okreslenie jak zwierzeta gromadzg zapasy energii na czas snu
(by nie umarly z gltodu);

- okre$lenie miejsca zimowego snu niedzwiedzi;

- zdefiniowanie jaki element blokow SAMLABS moze pomdc w
zasygnalizowaniu, ze niedzwiedz opuszcza jaskinig;

- zaprojektowanie czujnika ruchu, sygnalizujgcego ze zwierze
opuszcza miejsce snu zimowego;

- praktyczna realizacja projektu;

- weryfikacja dzialania projektu (okreslenie stopnia poprawnosci
dziatania oraz ewentualne dzialania naprawcze);

- poznanie zasad bezpieczenstwa podczas nieoczekiwanego
spotkania niedzwiedzia w gorach;

- wykorzystanie urzadzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjecia, prezentacja).

Przedszkole - Zachod

stonca

Tresci ksztalcenia:

- definicje stonca, dnia oraz nocy;

-okreslenie przyczyny powstawania dnia 1 nocy (metoda
eksperymentu za pomocg duzej pitki i latarki);

- sporzadzenie listy czynnosci wykonywanych w ciggu dnia i
nocy;

- sporzadzenie listy oséb, ktore nie moga spa¢ w nocy;

- zaprojektowanie uktadu z bloczkéw SAMLABS oraz matej kuli
symulujacego obroty kuli ziemskiej oraz pory doby (dzien, noc);

- praktyczna realizacja projektu;
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- weryfikacja dziatania projektu (okreslenie stopnia poprawnosci
dzialania oraz ewentualne dzialania naprawcze);

- okre$lenie jak zmiana szybkosci obrotow kuli ziemskiej by
wptyneta na dtugos¢ doby, dnia i nocy;

- wykorzystanie urzadzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjecia, prezentacja).

Przedszkole - Ptasie

gniazdo

Tresci ksztalcenia:

- okres$lenie w jakich §rodowiskach mieszkajg zwierzeta,

- okreslenie w jaki sposdb zwierzeta si¢ rozmnazajg (zyworodne,
jajorodne);

- sporzadzenie listy miejsc, bedacych domem zwierzat (np. nora,
gniazdo, dom bobrow);

- okreslenie w jakich miejscach ptaku buduja gniazda i dlaczego;
- zbudowanie modelu gniazda z kartonu;

- zaprojektowanie uktadu symulujacego odgltosami zwierzgcia
obecno$¢ ptaka w gniezdzie;

- praktyczna realizacja projektu;

- weryfikacja dzialania projektu (okreslenie stopnia poprawnosci
dziatania oraz ewentualne dzialania naprawcze);

- wykorzystanie urzadzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjgcia, prezentacja).

Poziom 1 - Jaskinia

Tresci ksztalcenia:

- zadania 1 dziatanie latarki;

- okreslenie od czego zalezy ilo$¢ §wiatla emitowanego przez
latarke;

- okreslnie w jaki sposéb mozemy zmieni¢ jasno$¢ latarki bez
zmiany zrodta $wiatla;

- zaprojektowanie uktadu badajacego ilo$¢ §wiatla emitowanego z
latarki przy zastanianiu jej r6znymi materiatami;

- praktyczna realizacja projektu;

- weryfikacja dzialania projektu (okreslenie stopnia poprawnosci

dzialania oraz ewentualne dzialania naprawcze);
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- sporzadzenie list materialdw z podziatem na przewodniki,
polprzewodniki oraz nie przewodzace $wiatla;
- wykorzystanie urzagdzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjecia, prezentacja).

Poziom 1 - Ksigzyc

Tresci ksztatcenia:

- okreslenie ksiezyca i faz ksi¢zyca;

- okreslenie z czego wynikajg fazy ksiezyca;

- zaprojektowanie uktadu reprezentujacego swiatto stoneczne
odbijajace si¢ na Ksiezycu;

- praktyczna realizacja projektu;

- weryfikacja dziatania projektu (okreslenie stopnia poprawnosci
dziatania oraz ewentualne dzialania naprawcze);

- sporzadzenie list materialéw z podzialem na przewodniki,
polprzewodniki oraz nie przewodzace $wiatla;

- opisanie Cyklu Ksiezycowego;

- wykorzystanie urzadzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjecia, prezentacja).

Poziom 1 - Rower

Tresci ksztatcenia:

- podziat przedmiotow na $§wiecace, o§wietlone, odbijajace
swiatlo;

- podanie listy przedmiotow z kazdej kategorii;

- okreslenie widocznosci przedmiotow dla nocy 1 dnia;

- zaprojektowanie uktadu reprezentujacego samochéd z
reflektorami i §$wiecacego w ciemno$ci roweru,

- praktyczna realizacja projektu;

- weryfikacja dziatania projektu (okreslenie stopnia poprawnosci
dzialania oraz ewentualne dzialania naprawcze);

- okreslenie jak widoczno$¢ roweru wptywa na bezpieczenstwo
rowerzysty;

- wykorzystanie urzadzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjecia, prezentacja).

Poziom 1 — Budzik

Tresci ksztalcenia:

- pojecie por roku;
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- okreslenie z czego wynikajg pory roku (na bazie symulacji z
pitka i latarka);

- okreslenie dlaczego latem jest wigcej $wiatla stonecznego niz
zima;

- zaprojektowanie uktadu budzika z migajacym $wiattem;

- praktyczna realizacja projektu;

- weryfikacja dziatania projektu (okreslenie stopnia poprawnosci
dziatania oraz ewentualne dziatania naprawcze);

- okreslenie dlaczego budzik jest niezalezny od pory roku,

- wykorzystanie urzadzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjecia, prezentacja).

Poziom 1 - Perkusista | TreSci ksztatcenia:

- pojecie dzwicku,

- okreslenie jak rozchodzi si¢ dzwigk w pomieszczeniu (fala
dzwiekowa);

- definicje taktu i metronomu;

- okreslenie dlaczego metronom jest potrzebny muzykom;

- zaprojektowanie uktadu dziatajgcego jako metronom;

- praktyczna realizacja projektu;

- weryfikacja dzialania projektu (okreslenie stopnia poprawnosci
dzialania oraz ewentualne dzialania naprawcze);

- wykorzystanie urzadzen cyfrowych do dokumentowania pracy

nad projektem (film, zdjecia, prezentacja).

Przedstawiona powyzej propozycja tematow jest wyborem 16 lekcji, z zakresu lekcji
wstepnych oraz blokow Przedszkole 1 Poziom 1. Nalezy pamigtaé, Zze nazewnictwo stworzone
przez SAMLABS nie musi odpowiada¢ naszemu modelowi edukacyjnemu. Dobor tematow
wynika z do§wiadczenia autoréw programu oraz konsultacji z nauczycielami. Realizacja
pozostatych tematow jest oczywiscie mozliwa w dowolnej kolejnosci, poniewaz tresci
programowe lekcji SAMLABS z edukacji wczesnoszkolnej jak 1 informatyki nie sg od siebie
zalezne. Wazna jest korelacja z zagadnieniami realizowanymi na lekcjach edukacji

wczesnoszkolnej.
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Metody i formy pracy

Zatozenia programu opieraja si¢ na koncepcji STEAM oraz psychofizycznych mozliwosciach
dzieci w wieku wczesnoszkolnym, dlatego nadrzedng metodg w realizacji programu bedzie
metoda praktycznego dziatania. Uczen odgrywa w niej najwazniejszg role jako badacz,
wykonawca i tworca. Sposob realizacji programu musi cechowaé otwartos¢. W kazdej lekcji
uczen musi zaprojektowac uktad realizujgcy okreslong funkcjonalnos¢. Materiaty do lekcji
zawieraja propozycje projektéw, jednak wazne jest by stymulowaé pomystowo$¢ dzieci i
pozwala¢ na inne sposoby rozwigzania problemoéw. Bez tego nie bedzie miejsca na
eksplorowanie 1 eksperymentowanie, ktore w zasadzie s3g kluczowymi czynnikami
warunkujgcymi uczenie si¢ przez dziatanie. Rola nauczyciela sprowadza si¢ w takiej sytuacji
do bycia mentorem i przewodnikiem wskazujacym kierunki dziatania. Bardzo waznym
elementem dziatan podczas lekcji jest wspotpraca. Program opiera si¢ na dzialaniu w zespotach.
Nastepuje tam podziat rdl, jednoczes$nie jednak wszyscy sa wspotautorami rozwigzania czy
wykonanej pracy. Wprowadzenie do SAMLABS wymaga duzej pomocy nauczyciela w
zrozumieniu jak dziatajg poszczegolne bloczki. Realizacja pierwszych 4 tematow powinna by¢
realizowana z weryfikacja czy uczniowie dobrze rozumieja znaczenie 1 dziatanie
poszczegbdlnych bloczkow. W przypadku gdy jest to dla nich trudne warto powtorzy¢ temat lub
da¢ dodatkowe zadanie w celu lepszego zrozumienia dzialania SAMLABS. Poniewaz program
moze by¢ realizowany w dowolnej klasie nauczania wczesnoszkolnego w materiatach dla
Przedszkola zostaty przygotowane materiaty do wspdlnego czytania ze zrozumieniem. Jedng z
metod do wykorzystania moze by¢ metoda nazywana ,,pilot — driver”. Porownac ja mozna do
wyscigow samochodowych, gdzie kierowca jest nawigowany i wspierany przez pilota. Pilot
informuje o najblizszych zakretach, ich glebokosci itp., a kierowca (driver) jako jedyny
korzysta z kierownicy i innych funkcji sterowniczych samochodu. W pracy zespotowe;j
uczniowie moga dzieli¢ si¢ funkcjami w podobny sposéb. Nalezy pamigta¢ jednak by
nastgpowata zmiana r6l, co pozwala wszystkim na pokonywanie trudno$ci, wspoiprace,
budowanie poczucia bezpieczenstwa oraz wzajemnego zaufania. Kolejnym waznym
elementem realizacji programu jest celebrowanie sukcesow uczniow. Docenianie pracy przez
kazdego w zespole pozwala budowac¢ empatyczne postawy. Dlatego tez w kazdej lekcji jest
dokumentowanie pracy uczniéw. Sposob rejestracji zadania jest dowolny- zdjecia, filmy czy
tradycyjny plakat. Warto to potem wykorzysta¢ tworzac np. galeri¢ projektu, blog Iub film
prezentujacy dokonania kazdej z grup. Gromadzenie prac (za zgoda rodzicéw i1 zgodnie z

RODO) na klasowych padletach czy blogu daje uczniom poczucie celowosci i wzmacnia ich w
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dazeniu do osiggania zatozonych celéw. Podczas wprowadzania nowych tresci czasem pojawi
si¢ metoda pokazu, pogadanki czy opowiadania. Lekcje SAMLABS opierajg si¢ na tre§ciach
realizowanych w czasie zaje¢ edukacji wczesnoszkolnej. W scenariuszach sugerujemy
przeprowadzenie konkretnych dziatan majacych na celu wprowadzenie pewnych wiadomosci,
umiejetnosci, nakres$lenie kontekstu. NajczeSciej proponujemy, aby dzieci samodzielnie
odkrywaty mozliwosci narzgdzi. Takie podej$cie rozbudza ich ciekawo$¢ poznawcza,
wzmacnia sprawczos¢ i nadaje zadaniom charakter przygody, podczas ktorej pojawiaja si¢
emocje wspierajace zapamigtywanie. Samodzielno$¢ w dziataniu jest bardzo wazna, poniewaz
buduje poczucie wilasnej wartosci, sprawia, ze dzieci zaczynaja podejmowacé decyzje, nie
czekajac na gotowe odpowiedzi. Instruujgc ucznia krok po kroku, zawezamy w nim uwaznos¢,
czujno$¢ 1 zaangazowanie. Nalezy pamigtac, aby nie podawaé gotowych rozwigzan, a jedynie
ukierunkowywac dziatania uczniow. Jesli jakikolwiek pomyst zawarty w scenariuszu okaze si¢
zbyt trudny lub nieodpowiedni na danym etapie edukacji, zawsze mozna go zmodyfikowac.
Uczniowie czgsto sami podajg wiele pomysiow na to, co jeszcze mozna zrobi¢, wykorzystujac
dane narzedzie. Podczas realizacji tematéw uczniowie powinni mie¢ przekonanie, ze dziataja
samodzielnie, ale tez poczucie, ze w sytuacjach trudnych moga liczy¢ na pomoc kolezenska i

nauczyciela.

Wskazowki do realizacji programu

Uczniowskie portfolio

Wyraz portfolio najczgsciej kojarzy si¢ z artystami, a w szczegdlnosci ich pracami, ktore
gromadzi si¢ w specjalnych teczkach, ewentualnie na stronach internetowych, jako dowdd
posiadanych umiejetnosci, potwierdzenie czy tez prezentacja dokonan wtasnych. W koncepcji
STEAM litera A oznacz Art czyli sztuka.

W dobie cyfryzacji zycia mozemy moéwi¢ o e-portfolio, ktdre jest sposobem prezentacji
dokonan wlasnych w postaci elektronicznej. Moze to by¢ np. blog. Wielu nauczycieli prowadzi
blogi nauczycielskie, szkolne lub klasowe. Ze wzgledu na etap nauczania uczniowie mogg miec¢
problem z samodzielnym umieszczaniem materiatow na blogu, wazna jest tu pomoc
nauczyciela. Dokumentowanie dzialan ucznidéw moze si¢ odbywac¢ za pomoca szkolnych
tabletow lub telefonéw komodrkowych. Nalezy jednak pamigtaé, ze dokumentowanie na

prywatnym telefonie ucznia wigze si¢ z ryzykiem nickontrolowanego rozpowszechniania
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filméw czy zdje¢. Mozna tu zastosowa¢ metode kontraktow i zawrze¢ kontrakt(umowe)
Z dzie¢mi, na wlasciwe wykorzystanie urzadzen mobilnych. Jest to wdrazanie do

odpowiedzialno$ci w umowach oraz wykorzystaniu telefonéw komorkowych.

Dobdr tematow
Program nauczania zawiera propozycje tematéw do realizacji. Warto pamigtaé, ze

w materiatach dla nauczyciela jest jeszcze wiele propozycji lekcji. Wybdr projektéw do
realizacji nalezy do nauczyciela. W przypadku wigkszej iloci czasu przeznaczonego na zajecia
lub bardzo zdolnej grupy ucznidéw mozna poszerzy¢ program o dodatkowe tematy. Warto
zobaczy¢ w e-podreczniku rozdzial Wybrane pomysly. Sg to prace grup poznajacych
SAMLABS wychodzace poza zakres zaproponowanych tematéw. Elastyczno§¢ SAMLABS

mozna wykorzysta¢ do twdrczej pracy uczniow.

Efekty ksztatcenia

Po zrealizowaniu programu oczekujemy nastgpujacych efektow.
1 Osiagnigcia w zakresie rozumienia, analizowania 1 rozwigzywania problemow.
Uczen:

+ uklada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajace si¢ m.in. na codzienne czynnos$ci, rozwigzanie prostych problemow
spotykanych w zyciu codziennym w domu, na ulicy czy srodowisku
naturalnym ;

* tworzy polecenia lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania
prowadzace do osiggnigcia celu wykorzystujac bloczki SAMLABS;

* rozwigzuje zadania, zagadki 1 tamiglowki prowadzace do odkrywania
algorytmow przy wykorzystaniu oprogramowania SAMSpace oraz bloczkow
SAMLABS.

2. Osiagnigcia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych.
Uczen:

* koduje wizualnie w programie SAMSpace: tworzy proste sytuacje, animacje,

historyjki wedtug pomystéw wilasnych i pomystow opracowanych wspolnie

Z innymi uczniami,
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Uczen:

rozwigzuje proste problemy, ktorymi si¢ spotyka w swoim srodowisku
wirtualnie za pomoca symulacji w aplikacji SAMSpace oraz w postaci
rzeczywistej za pomoca zestawow SAMLABS

tworzy elektroniczng dokumentacje realizowanych projektow w postaci zdjec,
filméw oraz prezentacji Keynote z wykorzystaniem tabletow lub telefonow
komoérkowych.

zapisuje efekty swojej pracy w pamigci tabletu, telefonu, komputera lub

w chmurze.

osiggnigcia w zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi

i sieciami komputerowymi.

postuguje si¢ komputerem, tabletem, telefonem komorkowym lub innym
urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewngetrznymi przy wykonywaniu
zadania;

kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami
pracy z oprogramowaniem;

korzysta z oprogramowania potrzebnego do rozwigzania zadan np. SAMSpace,
Keynote,

korzysta z poznanych mu sposobow do wyszukiwania informacji w sieci.

Osiagnigcia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.

Uczen:

wspolpracuje z innymi, wymienia si¢ z nimi pomystami i do§wiadczeniami,
wykorzystujac technologie;

wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania si¢ w procesie
uczenia sie¢,

wskazuje dobre i stabe strony projektéw kolegdéw (grup),

udziela pomocy innym podczas pracy.

Osiagniecia w zakresie przestrzegania prawa 1 zasad bezpieczenstwa.

Uczen:
[ ]

postuguje si¢ udostepniong mu technologia zgodnie z ustalonymi zasadami;
rozrdznia pozadane i niepozadane zachowania innych osob (rowniez uczniow)

korzystajacych z technologii,
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e przestrzega zasad dotyczacych korzystania z efektow pracy (wilasnos¢

intelektualna),

Ocenianie

Program jest autorska propozycja pozwalajgca uczniom nabywaé¢ kompetencje kluczowe oraz
szeroko rozumiane kompetencje przysztosci. Zaangazowanie ucznia w duzej mierze zalezy od
sposobu oceniania i motywowania.

Czestym btedem szkolnego sposobu oceniania jest skupianie si¢ na tym, czego uczen nie umie.
W celu zachowania zaangazowani 1 motywacji warto stosowac¢ ocenianie ksztattujace. Uczen
W procesie nauczania i uczenia si¢ powinien wiedzie¢, z czego moze by¢ dumny, co potrafi,
anad czym powinien si¢ pochyli¢ i co udoskonali¢. Wazne jest by umial dostrzega¢ swoje
mocne i stabe strony, dzieli¢ si¢ ta3 wiedzg z innymi 1 méc z catym przekonaniem powiedziec,
czego si¢ nauczyl i jaka droga do tego dotart. Dzieci wykazujg zré6znicowany poziom tempa
rozwoju. Jedni robig to szybciej, inni troch¢ wolniej, ale rownie skutecznie. Wiele dzieci obcuje
z technologia na co dzien 1 potrafi swobodnie postugiwac si¢ komputerem czy tabletem, dla

innych ten kontakt bedzie nowy, dlatego nie sposob ocenia¢ wszystkich w ten sam sposob.

Nalezy ktas¢ nacisk na wykorzystanie oceniania ksztaltujagcego jako wiodacego w procesie
nauczania informatyki w nauczaniu wczesnoszkolnym. Jest to forma oceniania opisowego,
nastawionego na wspieranie uczenia si¢. Pokazuje uczniowi, jakie umiejetnosci udato mu si¢
juz opanowac, a nad jakimi powinien jeszcze popracowac. Uczen ma $wiadomos¢ tego, co
umie, potrafi to wyartykulowaé, co nie byloby mozliwe przy ocenianiu tradycyjnym
wyrazonym cyfra. Dzieje si¢ tak za sprawg jasno okre$lonych i sformutowanych w jezyku
ucznia kryteriow osiggania sukcesu, ktore nauczyciel przedstawia przed kazda lekcja. Stosujac
,»NaCoBeZU” — czyli ,,na co bede zwraca¢ uwage” (czego bede oczekiwaé po skonczonej
lekcji) nalezy docenia¢ wysitek i wkiad pracy oraz zaangazowanie uczniéw, docenia¢ ich
pomoc 1 wspotprace, dostrzega¢ nawet najmniejsze postepy. Warto dawaé przestrzen na

popetnianie btgdow 1 pokazywac, ze one sg po to, aby si¢ na nich uczy¢.
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Ewaluacja

Ewaluacja to proces gromadzenia, opracowywania i komunikowania informacji na temat
wartosci programu. Dzialania ewaluacyjne mozemy podzieli¢ na dotyczace oceny programu
nauczania w trakcie jego wdrazania (formatywna) lub juz po jego wdrozeniu (sumatywna).
Ewaluacja realizowana na biezaco podczas realizacji programu pozwala nauczycielowi na
dokonywanie potencjalnych zmian w trakcie prowadzenia kolejnych lekcji, np. poprzez
udoskonalenie form i metod pracy z uczniami, modyfikacje tresci (dodanie gdy sg zbyt tatwe
lub usuniecie w przypadku jak sa bardzo trudne czy niezrozumiale), a takze poprawe
wybranych aspektéw programu. Ewaluacja konicowa z kolei bedzie dotyczyta jednoznacznej
i catosciowej oceny, ktora moze doprowadzi¢ nauczyciela do podjecia decyzji
0 kontynuowaniu realizacji programu w kolejnym cyklu badz rezygnacji z niego.
Ewaluacja formatywna
Stosujemy ja na biezaco, dokonujac obserwacji i spostrzezen podczas prowadzenia lekcji.
Przydatne moga by¢ pytania:

e (Czy dany temat okazal si¢ ciekawy?

e (Czy przeznaczony czas byl wystarczajacy na realizacje tematu? ¢

e (zy nalezy dokona¢ zmiany metody pracy?

e Jakie trudnos$ci napotkalem podczas pracy?

e Jakie trudnosci napotkali uczniowie podczas realizacji tematu?

e Czy byly podczas lekcji si¢ trudnosci nie do pokonania?

e (Czy tresci zawarte w lekcji byly zrozumiale dla uczniow?

e (Czy uczniowie mieli pomysty, ktére mozna wykorzysta¢ przy realizacji tego tematu?

Ewaluacj¢ mozna przeprowadzi¢ z uczniami po kazdych zajeciach (szczegdlnie podczas
pierwszych realizacji danego tematu). Mozna wprowadzi¢ element lekcji, podczas ktorego
uczniowie bedg dokonywali refleksji. Bardzo wazne s3 opinie uczniow Przykladowe pytania
moga pomoc w modyfikacji tresci lekcji, ale rOwniez pozwolg uczniowi na poczucie celowosci
procesu uczenia si¢, ktory jest ich udziatem.

* Co bylo dla mnie najciekawsza cz¢$cia lekcji?

*  Co sprawito mi trudnos¢, a co bylto tatwe?

* (Czy problem ktory rozwigzatem spotykam w zyciu codziennym?

« Komu opowiem o tym co robitem na lekcji?
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Ewaluacji koncowa (sumatywna)

Ewaluacja sumatywna pomaga dokona¢ calo$ciowej oceny programu gltéwnie w zakresie
zmiany w postawach, umiejetnosciach 1 wiedzy, ktére zaszty w czasie realizacji programu oraz
stwierdzi¢, czy zostaly zrealizowane cele zalozone w programie.
Podstawa jest analiza wynikéw ewaluacji formatywnej, ktorej nauczyciel dokonywat na
biezaco. Nalezy rowniez po raz kolejny przeprowadzi¢ ankiety, rozmowy z uczniami czy tez
dokona¢ analizy wytworow uczniow powstatych w ciggu catego cyklu.
Pomocne moga si¢ okazac¢ pytania:
* W jaki sposob program motywuje uczniow do. pracy, zwigksza ich zainteresowanie
naukg?
* W jaki sposob udoskonali¢ tresci programowe, material, formy 1 metody pracy, aby
zoptymalizowac proces dydaktyczny?
» Czy program jest dostosowany do mozliwosci psychofizycznych uczniow?
* Cgzy realizacja programu pozwala na ksztatcenie roznorodnych kompetencji?
* Czy program nauczania pozwala na interdyscyplinarno$c? e
* Czy program nauczania wpisuje si¢ w program dziatania szkoly?
* (Czy program wspiera kreatywnos$¢ nauczyciela, ucznia
* Czy uczniowie widzg gdzie mogg zastosowac w zyciu codziennym poznane

rozwigzania?

Elementy interdyscyplinarne

Zajecia z informatyki w nauczaniu wczesnoszkolnym powinny pomoéc uczniom zdobywaé
wiedze o $wiecie. Oznacza to, ze nie poznajemy narzedzi tylko po to, aby nauczy¢ si¢ ich
obstugi. Czasem lepiej zna¢ mniej funkcjonalnosci aplikacji, ale lepiej wykorzystywac to co
znamy, zeby widzie¢ celowo$¢ ich poznania. Naszym zadaniem jest pokazanie uczniom jak
moga wykorzystac te narzgdzia do poznawania §wiata, uczenia si¢ matematyki czy przyrody,
a takze jezyka ojczystego.

Lekcje z SAMLABS opieraja si¢ na wczesniejszym dziataniu w klasie i wynikajg z tresci
realizowanych w ciaggu calego roku. Dodatkowo zestawy SAMLABS zawieraja bloki
elektroniczne, natomiast pozostate komponenty ukladéw (tarcze, plansze, piteczki,

uzupehnienia komiksow itp.) uczen wykonuje sam i jest to zadanie na jego artystyczng
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kreatywnos$¢. Dlatego tez w scenariuszach lekcji sg propozycje z muzyki, omowienia tresci
przyrodniczych takich jak pory roku, wzrost roslin, wegetacja zwierzat, bezpieczenstwo na
drodze i wiele innych). Uczniowie beda tworzyli réznego rodzaju uktady skupiajac si¢ na

zjawiskach, problemach codziennych.

Program jest na tyle elastyczny, ze mozna zamienia¢ kolejno$¢ tematéw lub dodawacé nowe
lekcje. W materiatach dla nauczyciela jest ponad 40 tematéw o bardzo zroznicowanych
tresciach. W tym programie proponujemy 16 z poziomu Przedszkole i Poziomu 1. Warto
pamigtac, ze grupy uczniowskie sg bardzo rozne. Jednej wystarczy zestaw podstawowy, inna
bedzie bardzo kreatywna i mozna z nig zrealizowac inne zadania (np. jesli dzieci bardzo

sprawnie piszg i czytaja mozna zaproponowac lekcje Statek-opisujacg alfabet Morsa).

Realizujac zajecia zestawami SAMLABS nalezy pamigtac, ze sg to zajgcia z informatyki, bez
,bez informatyki”. Uczniowie rozwigzuja problemy z wielu blokow tematycznych (czas, fazy
ksigzyca, muzyka), natomiast informatyka jest tylko dodatkiem, narzedziem ktdére pozwala je

wyjasni¢ czy czesto zwizualizowaé
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