Miedzynarodowy Program ,,Kodowanie na dywanie” - edycja IV
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IV EDYCJA metodyczne

O programie

,Kodowanie na dywanie... od radosnej zabawy do rozwijania kompetencji
przysziosci”’ (program wspierajgcy realizacje podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz edukacji wczesnoszkolnej, zgodny z kierunkami polityki oswiatowej

panstwa)

Po raz czwarty zapraszam Panstwa we wspolng podroz do Swiata kodowania, gier
logicznych, robotyki i nowych technologii. IV edycja programu ,,Kodowanie na dywanie”
zostata opracowana z myslg o wspieraniu nauczycieli w realizacji zadan statutowych
przedszkola i szkoty, wynikajgcych z podstawy programowej oraz priorytetow

wyznaczanych przez Ministerstwo Edukacji Narodowe;.
Autorka programu: Anna Swié (Kodowanie na dywanie)

Organizator programu: Niepubliczny Os$rodek Doskonalenia Nauczycieli Kodowanie na

Dywanie Anna Swié



Koordynatorka programu: Anna Swi¢

Miedzynarodowy Program Kodowanie na dywanie kierowany jest do szerokiego grona
odbiorcow: nauczycieli, edukatorow oraz rodzicéw. Program pokazuje, ze nauka
kodowania moze byC twodrcza, przyjemna i dostepna dla kazdego, nawet jesli nie
posiadamy specjalistycznego sprzetu. Poprzez nauke kodowania mozna rozwija¢ wiele
kluczowych umiejetnosci w atrakcyjny dla dziecka sposéb. W programie proces nauki
kodowania traktujemy jak starannie zaplanowang podroz, w ktorej kazde dziatanie wynika
z poprzedniego i prowadzi do kolejnego etapu. Elementy kodowania traktowane sg jako
uniwersalna aktywnosc¢, zintegrowana z edukacjg matematyczng, jezykowa, spoteczna,
przyrodniczg i artystyczng. Proponowane w programie aktywnosci sg bezpiecznie, bez
koniecznosci korzystania z ekrandw, typowo offline z wykorzystaniem ruchu, manipulacji i
wspotpracy, lub z wykorzystaniem technologii (roboty edukacyjne, aplikacje webowe,

tablice interaktywne).

Program odpowiada na potrzebe wzmacniania odpornosci psychicznej dzieci, uczenia ich
planowania dziatan, wyciggania wnioskow z btedéw oraz budowania odpowiedzialnego

stosunku do nauki i technologii.

Program w sposob systemowy i metodycznie uporzadkowany wspiera:
* rozwoj myslenia logicznego i przyczynowo-skutkowego,

* ksztattowanie kompetencji kluczowych, w tym kompetencji matematycznych, cyfrowych,

spotecznych i obywatelskich,
* przygotowanie dzieci do funkcjonowania w spoteczenstwie informacyjnym,

* realizacje edukacji STEAM poprzez dziatania praktyczne, doswiadczalne i zespotowe.

Cele ogdélne programu (z uwzglednieniem kierunkéw realizacji polityki oswiatowej

panstwa MEN)



* wspieranie wszechstronnego rozwoju dziecka zgodnie z podstawg programowa,

* ksztaltowanie kompetenciji kluczowych, w szczegdlnosci: kompetencji matematycznych i

logicznych, kompetenciji cyfrowych, kompetencji spotecznych i obywatelskich,

* rozwijanie myslenia komputacyjnego jako elementu przygotowania do dalszych etapow

edukacji,

* wdrazanie dzieci do swiadomego, bezpiecznego i odpowiedzialnego korzystania z

technologii,

* wspieranie nauczycieli w realizacji kierunkéw polityki oswiatowej panstwa poprzez

gotowe, spojne i elastyczne materiaty dydaktyczne.

Cele operacyjne — dziecko:

W zakresie rozwoju poznawczego:

* rozumie i stosuje pojecia: kolejnos¢, schemat, powtarzalnosc, instrukcja,

* planuje i organizuje swoje dziatania,

* rozwigzuje problemy w sposob logiczny i celowy.

W zakresie kompetencji matematycznych:

* tworzy i odczytuje sekwencje i rytmy,

* przelicza, klasyfikuje i poréwnuje elementy,

¢ orientuje sie w przestrzeni i na ptaszczyznie.

W zakresie kompetencji cyfrowych:

* rozumie idee algorytmu i prostego programowania,

* potrafi analizowac¢ btedy i modyfikowac swoje dziatania,



* zna podstawowe zasady bezpiecznego funkcjonowania w swiecie cyfrowym.

W zakresie rozwoju spoteczno-emocjonalnego:

* wspotpracuje w grupie i przestrzega ustalonych zasad,

* komunikuje swoje pomysty i rozwigzania,

* uczy sie radzenia sobie z niepowodzeniem i wzmacnia poczucie Sprawczosci.

Korzysci w odniesieniu do dzieci:

* Stopniowe i odpowiedzialne wprowadzanie dzieci w $wiat nowych technologii;

* Aktywne, tworcze i Swiadome korzystanie z narzedzi cyfrowych;

* Rozwijanie kompetencji przysztosci;

* Przygotowanie do programowania blokowego;

* Edukacja w duchu STEAM dajgca dzieciom poczucie sprawczosci i satysfakcji z

wiasnych dziatan.

Korzysci w odniesieniu do nauczycieli:

* Umiejetne wykorzystanie nowoczesnych narzedzi i zasobow cyfrowych w codziennej
pracy dydaktycznej;

* Bezpieczne i efektywne stosowanie technologii cyfrowych w edukacji;

* Podniesienie kwalifikacji poprzez udziat w warsztatach online i dostep do materiatow
metodycznych;

* Przetamywanie barier i obaw zwigzanych z wprowadzaniem nowoczesnych rozwigzan
do zaje¢;

* Wsparcie w realizacji priorytetow polityki oswiatowej panstwa na rok szkolny 2025/2026.

Korzysci w odniesieniu do rodzicow:



* Wsparcie w swiadomym i odpowiedzialnym wprowadzaniu dzieci w $wiat technologii

cyfrowe;.

Korzysci dla placéwek edukacyjnych:
* Wzbogacenie bazy dydaktycznej o nowoczesne materiaty i pomoce metodyczne;

* Podniesienie prestizu placowki poprzez udziat w miedzynarodowym programie.

W ramach programu przygotowano materialy podzielone na cztery grupy:

* Scenariusze i materiaty dodatkowe dla nauczycieli, edukatorow i rodzicow pracujgcych

z dzie¢mi w wieku przedszkolnym;

* Scenariusze i materiaty dodatkowe dla nauczycieli, edukatorow i rodzicow pracujgcych

z dzie¢mi w wieku wczesnoszkolnym;

 Sciezki tematyczne uwzgledniajgce kierunki realizacji polityki o$wiatowej panstwa na
rok szkolny 2025/2026;

 Sciezka ,Kodogranie - gry logiczno matematyczne na macie do kodowania” oparta na
réznego rodzaju grach tworzonych wspolnie z dzieémi i wykorzystujgcych mate w roli

planszy do gry.

Podczas trwania programu bedziemy zacheca¢ nauczycieli do zgtaszania realizowanych w
ramach tej edycji aktywnosci na mape CodeWeek, a takze do wspolnego tworzenia i
rozwijania spotecznosci zaangazowanych, kreatywnych nauczycieli, ktorzy bedg sie

wzajemnie wspierac i inspirowac¢ (w ramach grupy facebook Kodowanie na dywanie)..

Przebieg programu:

IV edycja programu trwa od 01.02.2026. roku do 19.06.2026. roku. Uczestnicy realizujg
zgodnie z harmonogramem zadania dostosowane do potrzeb i mozliwosci swoich
podopiecznych oraz specyfiki placowki. Nie jest wymagane wykonanie wszystkich
proponowanych dziatan, nie jest okresSlone takze minimum warunkujgce realizacje

programu. Program ma pomagac, a nie doktada¢ obowigzkéw nauczycielom.



Po wykonaniu zadania uczestnicy moga (opcjonalnie) dzieli¢ sie relacjami z jego realizacji

na grupie Kodowanie na dywanie.

Po zakonczeniu edycji:

* Nauczyciele otrzymujg imienne zaswiadczenia o udziale;

* Placowki otrzymujg Certyfikat Edukacyjnej Doskonatosci - Kodowanie na dywanie;

* Dzieci otrzymujg pamigtkowe dyplomy.

Program realizowany jest w formie $ciezek cotygodniowych (nowe materiaty
udostepniane sg raz w tygodniu, z podziatem na dwie grupy wiekowe: przedszkolne i
wczesnoszkolne), w formie sciezek blokowych (do wyboru jedna ze Sciezek
umieszczonych w poprzednich edycjach) lub z nowej $ciezki blokowej ,,Kodogranie - gry

logiczno strategiczne na macie do kodowanie”.

Materiaty do sciezek cotygodniowych i nowej sciezki bedg sukcesywnie publikowane na

stronie programu (raz w tygodniu).

https://kodowanienadywanie.pl/zadania-w-programie/

Materiaty bedg réowniez wysytane drogg mailowg do uczestnikéw, ktérzy dokonali procesu

rejestracji.

Sciezka cotygodniowa:

Tematyka zajeC w sciezce cotygodniowej wpisuje sie odpowiednio w program realizowany
w przedszkolu lub w program edukacji wczesnoszkolnej. W przygotowanych na potrzeby
programu scenariuszach uwzglednione zostang kierunki realizacji polityki oswiatowej

panstwa na rok 2025/2026, zmieniajgce sie pory roku oraz okolicznosciowe uroczystosci.

Zaréwno w grupie przedszkolnej jak i wczesnoszkolnej uczestnicy programu

otrzymaja scenariusz, ktéry mozna zrealizowac:


https://kodowanienadywanie.pl/zadania-w-programie/

* Bez dostepu do sprzetu (przydatna bedzie mata, ale nie bedzie niezbedna). W

scenariuszu udostepnione bedg karty pracy, krgzki i inne materiaty do druku;

e Z robotami Photon (w kazdym scenariuszu udostepnione zostang screeny gotowych
programéw zrobione z wykorzystaniem kilku pozioméw trudnosci dostepnych w

aplikacjach Photon Coding lub Photon Edu);

e Z robotami typu ,podtogowego” np.: mTiny (do tego robota umieszczone bedg zdjecia
gotowych programéw), BeeBot, Zosia mata nauczycielka, Edek, Super Doc; GeniBot,

Sphero Indi;

* Z robotami typu line follower np.: Ozobot;

* W wers;ji interaktywnej przygotowanej w genially;

* Z wykorzystaniem platformy Classwise (Inteligentna klasa), w formie gotowego,

tematycznego quizu.

Sciezki blokowe:

Kodogranie - gry logiczno strategiczne na macie do kodowania ($ciezka zgodna z 1
kierunkiem realizacji polityki oswiatowej panstwa, ktéry ma brzmienie ,Ksztattowanie
myslenia analitycznego poprzez interdyscyplinarne podejscie do nauczania przedmiotow
przyrodniczych i Scistych oraz poprzez rozwijanie umiejetnosci matematycznych w

ksztatceniu ogdélnym”).

W tej Sciezce dzieci bedg grac w rézne gry przygotowane na macie do kodowania. Czesc¢
gier, to gry uniwersalne, catoroczne, czes¢ gier bedzie dopasowanych do zmieniajgcych
sie por roku i tematyki tygodniowej realizowanej w przedszkolu i klasach 1-3. Kazdy

tydzien, to jedna gra, ktérg mozna modyfikowac na rézne sposoby.

Rozktad materiatu w sciezce cotygodniowej (grupa przedszkolna)



Luty:

1. Kim bede gdy dorosne;

2. Zawody przesziosci, zawody przysztosci;

3. Czy Kot w butach zna Czerwonego Kapturka - zakodowane bajki i basnie;

4. Cztery zywioty.

Marzec:

1. Zwykte niezwykte kobiety;
2. Domowi ulubiency;

3. Gdzie jestes Wiosno;
4

Kap, kap, kap... wiosenna pogoda.

Kwiecien:

1. Zakodowana Wielkanoc;

2. Trzeba segregowac wszystkie smieci! Wiemy o tym my, wiedzg o tym dzieci;
3. Ziemia - nasza planeta;

4. Zwierzeta na wiejskim podworku.

Maj:

1. M¢j kraj Polska;

2. taka - zielony koc peten kwiatow i owadodw;

3. Witaj teczo kolorowa, chyba niebo ktos malowat - zjawiska optyczne;
4. Moja kochana mama.

Czerwiec:
1. Dzieckiem byc¢;
2. Jaimoja rodzina;

3. Przedszkole zegnamy, w podréz wyruszamy.

Rozktad materialu w Sciezce cotygodniowej (klasy 1-3)

Luty:
1. Kim bede gdy dorosne - moje plany i marzenia;
2. Zawody przeszitosci, zawody przysztosci - jak sie zmienia swiat;

3. Czy Kot w butach zna Czerwonego Kapturka - zaprogramowane bajki i basnie;



4. Cztery zywioty dobrze zaprogramowane.

Marzec:

1. Zwykte niezwykte kobiety;

2. Domowi ulubiency;

3. Gdzie jestes Wiosno;

4. Kap, kap, kap... algorytm wiosennej pogody.

Kwiecien:

1. Zakodowana Wielkanoc;

2. Trzeba segregowac wszystkie Smieci! Wiemy o tym my, wiedzg o tym dzieci;
3. Ziemia - nasza planeta na piekno i dobro zaprogramowana;
4

. Zwierzeta na wiejskim podworku.

Maj:

1. M0j kraj Polska;

2. tgka - zielony koc peten kwiatow i owaddw;

3. Witaj teczo kolorowa, chyba niebo ktos malowat - zjawiska optyczne;

4. Moja kochana mama.

Czerwiec:
1. Dzieckiem by¢;
2. Jaimojarodzina;

3. Szkote zegnamy, w podroz wyruszamy

CodeWeek z Kodowanie na dywanie - nie tylko w pazdzierniku, a przez caty rok

CodeWeek to catoroczna inicjatywa, ktérej celem jest pokazanie jak wazna i wartosciowa
jest umiejetnos¢ programowania. Jako ambasadorka tej europejskiej inicjatywy bede
zacheca¢ i motywowac¢ Panstwa do dodawania ,zakodowanych aktywnosci” na mape
CodeWeek.

Kodowanie na dywanie. Tu zaczyna sie cyfrowa przygoda!



