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Stworzenie powyzszej innowacji inspirowane jest Miedzynarodowym Programem

Kodowanie na dywanie oraz metodologia STEAM.

Innowacja ,Photon rysunkami zaprogramowany” jest odpowiedzig na aktualne
potrzeby uczniéw, wymogi edukacyjne zawarte w podstawie programowej dla przedszkoli
i klas 1- 3, kierunki realizacji polityki oSwiatowej panstwa w 2024 - 2025 roku ze
szczegolnym uwzglednieniem punktu 4 ,Wspieranie rozwoju umiejetnosci cyfrowych
ucznidw i nauczycieli, ze szczegdlnym uwzglednieniem bezpiecznego poruszania sie w
sieci oraz krytycznej analizy informacji dostepnych w Internecie. Poprawne metodycznie
wykorzystywanie przez nauczycieli narzedzi i materiatdbw dostepnych w sieci, w
szczegodlnosci opartych na sztucznej inteligencji, korzystanie z zasobdw Zintegrowanej
Platformy Edukacyjnej” oraz punktu 5 ,Ksztattowanie myslenia analitycznego poprzez
interdyscyplinarne podejscie do nauczania przedmiotdéw przyrodniczych i Scistych oraz

poprzez pogtebianie umiejetnosci matematycznych w ksztatceniu ogdinym”.

Gtéwnym celem wprowadzanej innowacji jest rozwijanie u dzieci uniwersalnych
kompetenciji, takich jak: logiczne, krytyczne myslenie, zadaniowe podejscie do
stawianych problemow, czy umiejetnos¢ pracy zespotowej w sposdb dla nich najbardziej

przyjazny, czyli w zabawie, w ruchu, poprzez doswiadczanie i eksperymentowanie.



Wymienione kompetencje bedg rozwijane w potgczeniu z rdézng tematyka zajec,

uwzgledniajgc przy tym miedzy innymi zmieniajgce sie pory roku.

Podczas wprowadzania innowacji uczestnicy zaje¢ beda pracowaé z wykorzystaniem
robotdéw Photon, mat do kodowania oraz innych nowoczesnych narzedzi dydaktycznych,
odchodzac od typowej pracy stolikowej i ,papierowej edukacji’. Innowacja to famanie
sztywnych schematdéw myslenia, wychodzenie poza utarte ramy i strefe komfortu, tym

bardziej taki sposob nauczania ma duzy potencjat dydaktyczny.

Opis innowaciji:

Wstep:

W czasach dynamicznego rozwoju technologicznego, tatwego dostepu do réznych
interaktywnych tresci (nie zawsze rzetelnych), rozwoju sztucznej inteligencji uczenie
logicznego krytycznego myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemow,
pracy zespotowej, odpowiedzialnego korzystania z urzadzeh mobilnych czy internetu

wazne jest juz od najmtodszych lat.

Kompetencje cyfrowe ksztattowa¢ mozemy w réznym okresie, w potaczeniu z innymi
waznymi dla dzieci tematami, pamietajgc o dopasowaniu metod do wieku i mozliwosci
rozwojowych naszych wychowankdéw. Dziecko w wieku 5-9 lat bedzie w stanie zrozumieé
w jaki sposOb tworzymy pierwszy program, uwzgledni¢ podane w zadaniu warunki i
podej$¢ zadaniowo do stawianego przed nim wyzwania. Musimy mu tylko na to pozwolié¢
i wspierac jego naturalng che¢ do eksperymentowania, poznawania swiata i nauki.

Dzieci z natury sg ciekawe swiata, chcg doswiadczaé¢, probowac, poznawac otoczenie
poprzez dziatanie. Odpowiedzig na wyzej wymienione potrzeby matego cztowieka moze
by¢ innowacja nawigzujgca do modelu STEAM (Science, Technologies, Engineering, Arts,
Mathematics). Idea STEAM to spdjne potgczenie wiedzy z réznych obszaréw: nauki,
technologii, inzynierii, sztuki oraz matematyki. Taki sposdb pracy powoduje, ze dziecko z
biernego odbiorcy staje sie twércg, konstruktorem poszukujgcym najlepszych rozwigzan.
Wychowankowie angazujgc w dziataniu wszystkie zmysty zdecydowanie lepiej
zapamietujg to, czego sie uczg. Efektywnos$é takich zaje¢ jest wyzsza niz zajec
prowadzonych metodami transmisyjnymi, gdzie dziecko jest wytacznie biernym odbiorcag

podawanych mu tresci. Na zajeciach realizowanych w ramach innowacji ,Photon



rysunkami zaprogramowany” szczegodlnie skupimy sie na aktywnosciach rozwijajgcych
kompetencje matematyczne, technologiczne oraz zwigzane z dziataniami artystycznymi.
Bardzo wazne bedzie dla nas rozwijanie uniwersalnych miekkich kompetencji i holistyczny
rozwoj dziecka. Gtdwnym narzedziem, ktore zostanie wykorzystane podczas zaje¢ bedzie
robot edukacyjny Photon w pofaczeniu z matg do kodowania. Wykorzystamy go miedzy
innymi do c¢wiczen z zakresu orientacji przestrzennej, dostrzegania cyklicznosci
wystepujacej w przyrodzie, doskonalenia umiejetnosci dodawania i odejmowania,
rozwijania zmystu artystycznego, tworzenia przy jego pomocy obrazow, a takze zajec
nakierowanych na lepsze poznanie siebie i innych dzieci.

Robot Swietnie sprawdzi sie tez podczas wprowadzania kolejnych pojeé
programistycznych.

Robot i mata zostang uzupetnione materiatami obrazkowymi, co uatrakcyjni zajecia i
pozwoli tagczyé programowanie z dowolnymi zagadnieniami.

Zaproponowane aktywnosci w ramach innowacji ,Photon rysunkami zaprogramowany”
pozytywnie wptyng na wszechstronny rozwéj dzieci, a zdobyte podczas zajeé
kompetencje zostang wykorzystane przez wychowankdw, niezaleznie od tego, czy nauka

programowania bedzie przez nich kontynuowana w przysztosci, czy nie.

Cele innowacji:

Gtéwnym celem innowacji, podobnie jak cato$ciowego oddziatywania dydaktyczno-
wychowawczego przedszkola i szkoty, jest wspieranie wielostronnego, harmonijnego
rozwoju dziecka.

Podejmowane dziatania i proponowane dzieciom aktywnosci przyczynig sie do
zaspokajania jego potrzeb biologicznych, emocjonalnych i poznawczych, do osiggniecia
przez dziecko samorealizacji. Innowacja uwzglednia aktywny proces uczenia sie dzieci
poprzez doswiadczanie, eksperymenty i zabawe z réwiesnikami, wspdlne dziatanie i
wspodlne stawanie przed wyzwaniami i sytuacjami problemowymi. Jednoczes$nie zapewnia
indywidualng mozliwos¢ wyrazania mysli oraz poszanowanie uczu¢ zarobwno swoich jak i
innych.

Realizacja innowacji oparta zostanie na naturalnych zainteresowaniach dziecka tym, co
nieznane i wzbudzajgce ciekawosé oraz jego dotychczasowych umiejetnosciach,
doswiadczeniach, przezyciach z uwzglednieniem wieku i mozliwosci rozwojowych.
Nienarzucajgca gotowych rozwigzan postawa nauczyciela oraz odpowiednia motywacja
przyczyni sie do otwarcia sie dzieci na nowe postrzeganie siebie i otaczajgcego je

srodowiska, do uczenia sie przez dziatanie, poszukiwanie, eksperymentowanie.



Zastosowanie aktywnych metod, technik i réznych form pracy zapewni uczniom
konstruowanie wiedzy, wprowadzenie w swiat logicznego, strategicznego myslenia oraz
podstaw programowania i robotyki. Podejmowane dziatania przyczynig sie do

podniesienia prestizu i rangi placéwki, oraz jej promocji w srodowisku lokalnym.

Cele ogélne:

Swiadome, merytoryczne i metodyczne wprowadzanie elementéw kodowania i

robotyki do zaje¢ na etapie wczesnoszkolnym;

Nauka przez zabawe i doswiadczanie (odej$cie od transmisyjnego przekazywania
wiedzy i pracy statycznej przy stolikach), uwzgledniajgca nurt STEAM;
- Propagowanie inicjatywy CodeWeek;

« Zwrbcenie uwagi na higiene cyfrowg i bezpieczne korzystanie z sieci.

Cele operacyjne:

Ksztattowanie miekkich kompetencji: rozwijanie logicznego algorytmicznego
myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemoéw, kreatywnosci,

krytycznego myslenia;

Ksztattowanie umiejetnosci pracy w zespotach, szukania kompromisoéw, optymalnych

rozwigzan;

Rozwijanie postawy odpowiedzialnosci za Srodowisko naturalne;
« Zwrbcenie uwagi na wartosci;

- Kreatywne wykorzystanie robotéw edukacyjnych.

Korzysci w odniesieniu do dzieci:

- Stopniowe i odpowiedzialne wprowadzanie dzieci w cyfrowy Swiat;
- Swiadome, czynne i tworcze korzystanie z nowoczesnych technologii;
- Ksztattowanie kompetencji przysztosci;

« Przygotowanie do programowania blokowego;



« Edukacja w nurcie STEAM dajgca dzieciom poczucie sprawstwa i duzo

samodzielnosci.

Korzysci w odniesieniu do nauczycieli:

- Wykorzystywanie w procesach edukacyjnych narzedzi i zasobéw cyfrowych;

- Bezpieczne i efektywne korzystanie z technologii cyfrowych;

« Oswojenie lekbw zwigzanych z wykorzystywaniem nowoczesnych technologii w
pracy nauczyciela;

« Uwzglednienie kierunkéw realizacji polityki oSwiatowej paristwa na rok 2024/2025.

Korzysci w odniesieniu do rodzicow:

«  Wsparcie rodzicow w swiadomym i odpowiedzialnym wprowadzaniu dzieci w cyfrowy

Swiat

Korzysci dla placowek edukacyjnych:
« Wzbogacenie bazy placéwek o materiaty dydaktyczno — metodyczne;
« Podniesienie prestizu placowki.

Wykorzystywane narzedzia dydaktyczne:

* Mata do kodowania;

* Roboty edukacyjne Photon;

* Mobilny sprzet komputerowy (tablet, smartfon);

» Tablica multimedialna (opcjonalnie), magic dondle

Czestotliwos¢ zajec:

Raz w tygodniu

Bloki tematyczne zajec:

1. Walentynkowe kodowanie;



2. Dzien dentysty rysunkami zaprogramowany;
3. Poznajemy cyfry z Photonem;

4. Rysujemy wiosne;

5. Swiat zwierzat;

6. Wielkanocne zwyczaje;

7. Zakodowane srodki transportu;

8. Moja rodzina;

9. Coraz blizej lato;

10. Wakacyjne plany



