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DO RZESZOWSKIEGO BUDZETU OBYWATELSKIEGO NA 2019 R.

1. Kategoria zadania (wlasciwe zaznaczy¢):

KATEGORIA |
(budowa, modernizacja lub remont infrastruktury miejskiej)

KATEGORIA I
(budowa, modernizacja lub remont infrastruktury osiedlowej)

KATEGORIA Il X
(dziatania o charakterze prospotecznym, kulturalnym, o$wiatowym lub sportowym)

2. Nazwa zadania

SMART/INTELIGENTNA EDUKACJA - zajecia z kodowania i programowania dla dzieci
rzeszowskich szkot podstawowych.

3. Szacunkowy koszt zgfaszanego zadania (szacowana suma wszystkich wydatkow koniecznych,
zwigzanych z realizacjg zadania);

50 000 zt

4. Opis zadania wraz z uzasadnieniem (nalezy uzasadni¢ potrzebe zrealizowania wnioskowanego
zamierzenia oraz w jaki sposéb realizacja zadania wplynie pozytywnie na spoteczno$é Miasta
Rzeszowa):

Opis zadania w zataczniku nr 1
Dokumentacja zdjeciowa w zataczniku nr 2.

5. Dane osoby reprezentujacej grupe zgtaszajaca propozycje zadania*

Nazwa zadania:

SMART/INTELIGENTNA EDUKACJA - zajecia z kodowania i programowania dla dzieci
rzeszowskich szkét podstawowych,

Imie i nazwisko

Adres zamieszkania




Zat. nr 1 do projektu

SMART/INTELIGENTNA EDUKACJA - zajecia z kodowania i programowania dla
dzieci rzeszowskich szkét podstawowych.

»,Nauka pisania programow to gimnastyka dla mézgu. Pozwala wypracowac
umiejetnosc efektywnego myslenia o rzeczach niezwigzanych z informatykg.”
— Bill Gates

Przyktady z catego Swiata pokazujg, ze nauka podstaw programowania jest
mozliwa juz od wczesnych etapdw nauczania i to witadnie wowczas przynosi
najlepsze efekty. Cho¢ polska podstawa programowa dla zaje¢ komputerowych w
szkole podstawowej przewiduje lekcje dotyczace rozwigzywania problemow i
podejmowania decyzji z wykorzystaniem komputera, to dos¢ rzadko sprowadzajq sie
one do nauki programowania nawet w najprostszych jezykach.

Z badania Gtownego Urzedu Statystycznego w 2012 roku wynika, ze
komputery znajduja sie w 94,6 % polskich gospodarstw domowych z dzie€émi w
wieku szkolnym, a 91,5% posiada takze dostep do Internetu. Natomiast
umiejetnos¢ programowania deklaruje zaledwie 8,8% obywateli polskich i
odsetek ten nie zmienia sie w czasie (jeszcze w 2007 roku wynosit 8,7%). Co wiecej,
rankingi dotyczgce kompetencji komputerowych stawiajg Polske na koncowych
pozycjach, co jest niepokojgce i sprawia, ze edukacja informatyczna wymaga
niezwiocznego dziatania. Sytuacja w Rzeszowie w tej mierze nie odbiega o srednich
wartosci wskaznikow krajowych. Jednakze miasto i region w ramach (smart
specialisations) inteligentnych specjalizacji endogenicznych wskazujg przemysty
techniczne i kreatywne (w tym lotnictwo, kosmonautyke, motoryzacje, informatyke,
itp.) stad zapotrzebowanie na ,cyfrowe” zawody jest w tym kontekScie szczegdlnie
istotne. Juz dzi§ ,podaz’” absolwentéw/pracownikébw z umiejetnoSciami
programowania nie zspokaja zgtaszanageo przez firmy zapotrzebowania. Miasto we
wspotpracy z uczelniami wyzszymi ma ambicje ksztaici¢ zdecydowanie wiecej oséb
w obszarze informatycznym i pochodnych. Aby zamierzenia te mogty sie powiesé
niezbednym jest promowanie ws$rdd spoteczenstwa - szeroko rozumianego
ksztatcenia informatycznego (i wszystkich zwigzanych z nim pochodnych kierunkéw).
Szczegolnie wsréd rodzicdw dzieci szkdét podstawowych. Co oczywiscie réwniez
wsrdd samych dzieci - juz od najmtodszych lat.

Jezyki programistyczne nie sg juz domeng informatykéw, a narzedziem, ktére
pozwala uczniom rozwijaé myslenie kreatywne, doskonali¢c umiejetnosci analityczne,
nadaza¢ za postepem techniki i z owocdéw tego postepu Swiadomie korzystag.
Programowanie stato sie — obok jezyka ojczystego i jednego jezyka obcego — trzecim
jezykiem, ktory kazdy cztowiek powinien zna¢ cho¢ na podstawowym poziomie, by
rozumieé otaczajacy go $wiat i zachodzgce w nim zmiany.

Wszystkie te przestanki wskazuja wyraznie, ze dla dokonania realnego
postepu w systemie edukacji konieczne jest wsparcie rozwoju umiejetnosci dzieci, a
nie tylko wyposazanie szkét w nowoczesny sprzet IT. Taki wiadnie cel stawiajg przed
sobg inicjatorzy projektu.



Gtéwng ideg jest pomoc dzieciom klas | i IV rzeszowskich szkét podstawowych w
rozwoju najistotniejszych kompetencji, ktére pozwolg odnalez¢ sie we wspoétczesnym
Swiecie poprzez: odkrywanie pasji, podejmowanie logicznych decyzji, analityczne i
kreatywne myslenie oraz dziatanie w zespole.

Proponujac do realizacji ten pilotazowy projekt chcemy réwnoczesnie
rozpocza¢ w Rzeszowie dyskusje o wprowadzeniu do szkét innowacyjnej edukaciji
poprzez lekcje kodowania i programowania. Ma to umozliwi¢ jeszcze skuteczniejsze
rozwijanie u uczniéw czytania ze zrozumieniem, myslenia logicznego, analitycznego,
algorytmicznego, samodzielnosci, precyzji, odwagi. W kontekscie choc¢by niedawno
otwartego inkubatora firmy Samsung — jednocze$nie sponsora najwiekszej w Polsce
kampanii i programu na rzecz nauki kodowania dla dzieci - nasz projekt i Tegu typu
dyskusja i ewentualne rozwigzania systemowe wydajg sie szczegdlnie wazne.
Zdajgc sobie sprawe, iz nauka dla dzieci zwtaszcza w poczatkowym etapie wigze sie
$cisle z zabawag proponujemy oprze¢ nasz projekt na niezwykle popularnych wérod
dzieci klockach lego oraz specjalnie dla dzici przystosowanemu oprogramowaniu.
Zestawy LEGO Education sg doskonatymi narzedziami do rozwijania powyzszych
umiejetnosci. Poza nauka programowania dajg uczniom mozliwos¢ rozwoju
kreatywnosci, wyobrazni, zdolnosci technicznych oraz jezykowych. Zajecia takie
moga wspiera¢ nauczycieli w kreowaniu bardziej angazujgcego $rodowiska,
sprzyjajgcego procesowi edukacyjnemu.

Zestawy LEGO dajg dzieciom szanse, by w szkole miaty mozliwos¢ uzywaé
swoich réznych zmystéw, a otoczenie zostato zorganizowane w taki sposdb, by
umozliwiato dobra zabawe i nauke. Podczas zaje¢ uczniowie sami budujg
konstrukcje robotéw korzystajac najnowszych zestawéw LEGO Education WeDo 2.0,
i uczg sie w jaki sposob mogg je zaprogramowac. Z serig klockéw LEGO Education
WeDo wspoipracuje program Scratch, podstawowy program do nauki
kodowania/programowania dla dzieci. ScratchJr to jezyk programowania stworzony
w celach edukacyjnych dla dzieci. Pozwala na szybkie wejscie w $wiat
programowania oraz tworzenie wiasnych skryptéw, dajac przy tym unikalng szanse
na wyrazenie dziecigcej kreatywnosci przy uzyciu komputera. Jezyk zostat
zaprojektowany przez Mitchela Resnicka, pomystodawce serii zabawek Lego
MindStorms i tworce jezyka StarLogo. Kazdy etap lekcji jest tak skonstruowany by
majgc do wykonania rézne zadania, mogly w lepszym stopniu poznawaé samych
siebie, takze po to, by odkrywaé witasne talenty.

Zajecia prowadzone bedg w formie warsztatowej, przez doswiadczona kadre
trenerska. Ktadziemy nacisk na interakcje oraz dobrg zabawe dzieci oraz ,zarazenie”
kodowaniem.

Koszt projektu obejmowa¢ bedzie przeprowadzenie dwumiesiecznego kursu
dla kazdej klasy z wytypowanej grupy ( np. wszystkie klasy pierwsze i IV).

Na kurs sktadac¢ sie bedzie 4 zajecia (1h lub 45 min) co dwa tygodnie, przez dwa
miesigce. Szacowany koszt jednych zaje¢ to 200zt h/klasa. W zaproponowanym
powyzej trybie mozliwe do objecia bedzie 50 klas. 200 z/h x 4 zajecia = 800 zt za



kurs x 50 klas = 40 000 zt. Wskazanym byto by aby w projekcie wziety udziat
wszystkie szkoty podstawowe. Z kazdej szkoty ustalona liczba klas.

Drugim etapem bedzie piknik, na ktérym zostanie zbudowana Mapa
Rzeszowa z podziatem na dzielnice (wielkosci ok 10m2). Na mapie zostang takze
zaznaczone wszystkie szkoty podstawowe i najwazniejsze instytucje (ew. najwieksze
firmy - ktére mogg dodatkowo sponsorowac impreze). Stworzone zostang stanowiska
do robotyki dla mfodszych i starszych, maszyny i mechanizmy, kacik DUPLO.
Dodatkowo odptatnie bedzie mozna zaprojektowa¢ wiasng koszulke, kubek,
czapeczke lub plakat. Piknik promowat bedzie nauke kodowania u dzieci oraz
pozwoli na przedstawienie rezultatow projektu. Opinii dzieci uczestnikéw projektu
oraz opinii rodzicow. Koszt pikniku to ok. 10 000 zt plus ewentualnie wsparcie
pozyskane od instytucji chcacych wesprze¢ idee pikniku.

Lista korzy$ci, jakie daje nauka programowania jest dtuga. Pozwala to lepiej
zrozumie¢ i wykorzystaé nowoczesne rozwigzania techniczne. Sprawia przez to, ze
uczen nie jest biernym odbiorcg szeroko rozumianej technologii informacyjno-
komunikacyjnej, ale potrafi ze zrozumieniem realizowac z jej uzyciem wiasne projekty
i wykorzystywa¢ dla wiasnych potrzeb. W nowoczesnym spoteczenstwie brak
podstawowego zrozumienia zasad dziatania komputerow jest odpowiednikiem
analfabetyzmu i utrudnia odnalezienie sie¢ w dzisiejszych realiach. Programowanie
sprzyja rozwojowi intelektualnemu i kreatywnosci dzieci, a takze w dalszej
perspektywie moze utatwi¢ im znalezienie dobrej pracy, w réznych, niekoniecznie
zwigzanych z informatykg dziedzinach. Nalezy tez dodaé, ze tworzenie
oprogramowania jest jednym z filarbw innowacyjnej gospodarki, przez co niesie
korzysci nie tylko dla jednostek, ale catego spoteczenstwa.



