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I. OPIS INNOWACIJI

Innowacja pedagogiczna realizowana bedzie w roku szkolnym 2019/2020 przez dzieci
w wieku 3-6 lat w Przedszkolu nr 161 w Poznaniu w ramach zaj¢¢. Zajecia beda odbywac sig
raz w tygodniu. Czas trwania innowacji listopad 2019r. - czerwiec 2020r. Praca z dzie¢mi
odbywac si¢ bedzie zarowno z wykorzystaniem tablicy interaktywnej, robotow Bee-bot, kart
pracy oraz mat edukacyjnych.

II. CELE

Cel ogélny
Innowacja "Programuj i koduj z Ksigciem Przemystawem" jest odpowiedzia na

aktualne potrzeby dzieci, wymogi edukacyjne zawarte w podstawie programowej
wychowania przedszkolnego oraz przez Ministerstwo Edukacji Narodowej kierunki polityki
oswiatowej panstwa na rok szkolny 2019/2020. Do napisania innowacji zainspirowal nas
udziat w programie edukacyjnym Uczymy dzieci programowac, zdobyte w nim
doswiadczenie, oraz udostgpniane uczestnikom materialy dydaktyczne.

Cele gtowne:
e rozwijanie umiejgtnosci logicznego algorytmicznego myslenia,
e zadaniowego podejscia do stawianych problemow
e rozwijanie kreatywnosci
e rozwijanie kompetencji spolecznych, ksztatcenie umiejgtnosci pracy zespotowej,
szukania kompromisow, optymalnych rozwiazan
stworzenie dzieciom mozliwos$ci odniesienia sukcesu
e rozwijanie orientacji przestrzennej, percepcji wzrokowej, koordynacji
wzrokowo-ruchowej,
e doskonalenie umiejgtnosci skupienia si¢ 1 koncentracji.
e stopniowe 1 odpowiedzialne wprowadzenie dzieci w cyfrowy $wiat, §$wiadome, czynne
1 tworcze korzystanie z nowoczesnych technologii

III. SPOSOBY REALIZACII:
* gry planszowe,
* narzedzia do kodowania offline (maty edukacyjne., krazki, kolorowe kubki, kolorowe
kartki, klocki)
* tablica multimedialna



* robot edukacyjny pszczota Bee-Bot
* kodowanie i odkodowywanie: obrazkow, wyrazow, haset, dziatlan matematycznych,
rytméw muzycznych,
* gry 1 zabawy logiczne (sudoku)
* gry matematyczne.
Program realizowany bedzie przez wszystkich nauczycieli, a tres¢ i dobor pomocy do zajec
zgodne beda z aktualnym blokiem tematycznym.

IV. KORZYSCI Z WRDOZENIA INNOWACII:

Podniesienie umiejgtnosci dzieci w zakresie wzmocnienia kompetencji
matematycznych oraz rozwdj spostrzegawczosci, wyobrazni, kojarzenia i logicznego
myslenia, rozw6j manualny oraz wzrokowo- ruchowy zwlaszcza motoryka mata,
ksztaltowanie umiejetnosci spotecznych i kompetencji migkkich (wspdtpraca w parach, w
grupie), trening pamigci, rozbudzanie inwencji tworczej i kreatywnos$ci. Umiejgtnosci
kodowania i1 programowania nie tyle na komputerze, co tez bez jego uzycia.
Eksperymentowanie, szukanie roznych rozwiazah stawianych im problemow. Bezpieczne,
swiadome, czynne i tworcze korzystanie z nowoczesnych technologii. wzbogacenie bazy
placéwki o materialy dydaktyczno-metodyczne. Podniesienie prestizu placoéwki w srodowisku
lokalnym.

V. Ewaluacja i wnioski:
W ramach ewaluacji wdrozZonej innowacji prowadzona bgdzie obserwacja pracy

dzieci, ankieta z rodzicami. Szczeg6towa analiza ankiet i obserwacji pozwoli oceni¢ stopien
realizacji zalozonych celow.



