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PROGRAMOWANIE I WYKORZYSTANIE OZOBOTOW w PRZEDSZKOLU
- szkolenie dla nauczycieli objetych wsparciem w ramach projektu ,Nowa grupa
przedszkolna i rozszerzona oferta edukacyjna w Gminie Jawor” rok szkolny 2018/2019

wspolfinansowanego ze Srodkow Europejskiego Funduszu Spolecznego w ramach

Programu Operacyjnego Kapital Ludzki (RPDS.10.01.01-02-0023/17)

Szkolenie obejmowato tematyke dotyczaca Programowania i wykorzystania OZOBOTOW
w przedszkolu. CELEM SZKOLENIA bylo wykorzystanie OZOBOTOW w edukacji
przedszkolnej. Szkolenie odbyto si¢ 10 maja. Wzi¢li w nim udzial nauczyciele — uczestnicy
projektu ,,Nowa grupa przedszkolna i rozszerzona oferta edukacyjna w Gminie Jawor” rok
szkolny 2018/2019 - zatrudnieni w Przedszkolu Publicznym nr 4 w Jaworze z Oddziatami
Zamiejscowymi przy ul. Dmowskiego 5. Czynniki takie jak ple¢, wiek, niepetnosprawnosc¢,
rasa lub pochodzenie etniczne, wyznawana religia lub §wiatopoglad, orientacja seksualna,

miejsce zamieszkania nie miaty wplywu na szanse na udziat w projekcie.




OZOBOT to maty, bardzo inteligentny robot do nauki programowania. Zdobywca tytutu
Zabawka Roku 2016 1 2017 w Polsce, a takze zdobywca gtéwnych nagrod w kategorii "Best
Robot" na migdzynarodowych targach w USA: ,,Consumer Electronics Show” w 2015 r. oraz

,International Toy Fair” w 2014 r.




Wykonawcg szkolenia byto Miedziowe Centrum Ksztalcenia Kadr Spotka z o0.0. mieszczaca

si¢ przy ul. M. Sklodowskiej - Curie 84 w Lubinie.

PROGRAMUJEMY RYSUJAC

OZOBOT zabiera dzieci w niesamowita przygod¢ rysowania, rozwigzywania problemow
i pracy zespotowej. Dzigki kolorowym kodom (na kartce papieru lub tablecie) dzieci
przygotowuja zadania, ktore wykonuje robot i w ten sposob ,,tworzg swoje pierwsze programy’.

To inna odstona zabawy.



Edukacja najmtodszych, to wielostronny i harmonijny rozwo6j dziecka. Robot edukacyjny
pozwala bezpiecznie i odpowiedzialnie wprowadza¢ najmlodszych w $§wiat programowania

i nowych technologii.




EDUKACJA PRZEDSZKOLNA

Kodowania warto uczy¢ juz dzieci w wieku przedszkolnym. Szczego6lnie istotna jest metodyka
1 rola nauczyciela. Odpowiednio dobrze wprowadzone podstawy warunkujg dalszy rozwoj
dziecka w danym kierunku. Szkolenie pozwolilo nauczycielom pozna¢ sposoby organizacji

zajeé z wykorzystaniem OZOBOTOW.




Uczestnicy szkolenia poznali puzzle do OZOBOTA, ktore pozwalajg tatwo 1 precyzyjnie
wprowadzi¢ pojecia zwigzane z programowaniem, a wprowadzenie czytelnych, okreslonych
zasad, wytlumaczenie regul pozwoli wypracowaé prawidtowe nawyki, ktore przetoza si¢ na

dalszg nauk¢ programowania juz od najmtodszych lat.

Wykorzystujac puzzle do OZOBOTA eliminujemy ryzyko bledu wynikajace
Z niewystarczajgcego rozwoju motoryki matej, braku precyzji przy kresleniu tras i uzupetianiu

kodow, co na etapie wprowadzania poje¢ w przedszkolu jest kluczowe.




Duzy wybodr elementow oraz tatwos¢ ich taczenia pozwalajg nawet najmtodszym tworzyc¢ trasy
o dowolnych ksztattach, a to daje nauczycielowi mozliwosci wykorzystywania puzzli nie tylko,
jako narzedzia do nauki kodowania, ale rowniez doskonatego narzgdzia wspierajacego proces
dydaktyczny. Orientacja przestrzenna, okreslanie kierunkoéw, grupowanie i1 przeliczanie

elementdéw, porownywanie dtugosci odcinkow, réznicowanie figur geometrycznych.

1

Organizujac zabawy w formie pracy grupowej dzieci moga rozwigzywac sytuacje problemowe,

przed ktorymi zostaty postawione oraz przygotowywac zadania dla innych.

Praca i zabawa z wykorzystaniem robotow edukacyjnych OZOBOTOW i puzzli staje
si¢ w przedszkolu naukg kodowania i programowania, a towarzyszaca temu praca zespotowa,

rado$¢, tworczos¢, kreatywnos$¢ nabiera znaczenia w ksztattowaniu kompetencji przysztosci.



STOSOWANIE OZOBOTOW - KORZYSCI DLA PRZEDSZKOLA

Wykorzystanie OZOBOTOW przynosi wiele korzysci dla przedszkola. Stanowi istotny
wyrdznik placéwki, ktora wykorzystuje najnowocze$niejsze technologie w dydaktyce.
Przedszkolaki oraz ich nauczyciele podczas wspolnych zabaw oswajaja si¢ z nowa technologia,

stajg si¢ lepiej zorientowani w cyfrowym $wiecie.



Idea stojaca za OZOBOTAMI jest zgodna z ideg nowoczesnej edukacji STEAM, czyli edukacji
interdyscyplinarnej skupiajacej na tzw. naukach przysztosci: przyrodzie (Science), technologii

(Technology), inzynierii (Engineering), sztuce (Arts) i matematyce (Mathematics).
STOSOWANIE OZOBOTOW - KORZYSCI DLA DZIECKA

Dzigki robotowi dzieci przekonujg si¢ o tym, ze programowanie to niezwykle praktyczna
dziedzing, ktora wykorzystywana jest w kazdym obszarze wspodtczesnego zycia. Bawigc si¢
w programowanie z wykorzystaniem OZOBOTOW, przedszkolaki sa w stanie od razu
zaobserwowac efekty swojej pracy, projektujg i programujg bawiac si¢. Zadania polegajg na
przygotowaniu si¢ do rozwigzania problemu, obmysleniu $ciezki postgpowania, wdrozenie
swojego pomystu, a na koncu obserwowaniu postepow 1 wprowadzaniu ewentualnych dziatan
naprawczych. Takie podejscie lezy u podstaw wspotczesnego biznesu, wiec dziecko zostaje
w przyjazny 1 przede wszystkim przystepny sposoéb oswojone ze stylem pracy, ktory

towarzyszy¢ mu bedzie w przysztym zyciu zawodowym.
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