@ FUNDAC]D

Gmina Zwoler BGK

NA
DOBRY
POCZATEK

@ PUBLICZNE PRZEDSZKOLE NR 1 W ZWOLENIU

PROJEKT" PRZEDSZKOLAKI UCZA SIE
KOMPETENCJI PRZYSZtOSCI"




Poznajmy sig
Nasze ;

R P ——
— — - =5 &) . ;
S | - Bl 1T







1 — "Poznajmy Photona" - wprowadzenie robota
dukacyjnego Photon, jako srodek edukacyjny

/ : 04 — " Emocje" - rozpoznawanie i nazywanie
drazajacy do programowania.

emocji z wykorzystaniem robota funkcjonaln
edukacyjnego Photon.

02 — "Piekno lasu" - utrwalenie podstawowych
informacji dotyczacych roslin i zwierzat lesnych
z wykorzystaniem robota Photon.

05 — "Nasi milusinscy" - utrwalenie
informacji o domowych czworonogach z
wykorzystaniem robota edukacyjnego Photon.

3 — " Jesien w sadzie" - utrwalenie informacji o
olskich drzewach owocowych z wykorzystaniem

pbota edukacyjnego. 6 — " Zbliza sie wiosna" - bezpieczne korzystanie z

ysokich technologii, wdrozenie do wyjasniania
olskich przystow.







INTERAKTYWNA ZABAWA

Dzieki Projektowi " Przedszkolaki uczg sie kompetencji
przysztosci“dzieci miaty mozliwosc
pracy i zabawy na monitorze interaktywnym

monitor interaktywny stuzyt do prezentowania Filmow, obrazkow,
zgadywanek i innych tresci... ale pozwalat rowniez dzieciom na
modyfikowanie wyswietlanych na ekranie tresci (np. rysowanie na nich,
modyFfikowanie obrazu, rozwigzywanie zadan dostosowanych do ich
wieku)















Zabawy w kodowanie w tagodny
i przyjazny sposob wprowadzaja dzieci
w Swiat, ktory uczy logicznego
mysSlenia, obserwacji i dedukcji.
Stopniowo osw3ajamy dzieci z nowymi
pojeciami, ktore staja sie dla dzieci
bardziej zrozumiate i pozytywnie
kojarzone, bo programowanie moze by¢
Swietna zabawa.




Uczac sie kodowania dzieci spedzaty czas w sposob wartosciowy i rozwijajacy. Na
zajeciach z programowania przedszkolaki uczyty sie precyzyjnego myslenia, rozwijaty
umiejetnosSc myslenia logicznego, kreatywnos¢, pomystowosc oraz dbatosc o
szczegoty. Zajecia pozwalaty pokazac dzieciom nowy sposob rozwigzywania
problemow, wykorzystujacy komputery w sposob aktywny.

Photon to robot edukacyjny, ktory rozwija sie razem z dzieckiem. Oznacza to, ze jego
umiejetnosci s3 ScisSle powigzane z tym, czego nauczyto sie dziecko. Po wyjeciu
Photona z pudetka, robot nie potraFit nic. To dzieci pomagty mu nauczyc sie
wszystkiego od podstaw - kierunkow, kolorow czy nawet reagowania na bodzce
poprzez rysowanie Sciezki palcem na urzadzeniu mobilnym oraz na monitorze
interaktywnym. Dzieci programowaty robota za pomoca narzedzi- laptop i tablet.
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WYKORZYSTANIE MATY DO KODOWANIA

ZAJECIA Z MATA WSPIERAJA DZIECI W ROZWIJANIU CZYNNOSCI INTELEKTUALNYCH, KTORE STOSUJA
W POZNAWANIU | ROZUMIENIU SIEBIE | SWOJEGO OTOCZENIA, CZYLI PRZEWIDYWANIA SKUTKOW
CZYNNOSCI MANIPULACYJNYCH, KLASYFIKOWANIE OBIEKTOW, FORMUtOWANIE UOGOLNIEN TYPU TO DO
TEGO PASUJE ITP. | WSZYSTKO TU JEST: SEGREGOWANIE OBIEKTOW NA ROZNE MOZLIWE SPOSOBY,
KOLOR, RODZAJ, ILOSC, SZUKANIE PODOBIENSTW | ROZNIC.

Dla efektywnej realizacji procesu wychowawczego bardzo wazna ceche zabaw z elementami kodowania
stanowi Fakt, ze trudnosci, ktore moga pojawic sie w ich trakcie, s3 przez dzieci traktowane raczej jako wyzwania,
3 nie jako problemy czy bariery. Poniewaz w trakcie zabaw z kodami dzieci koncentruj3 sie na wyszukiwaniu
rozwigzan (jednego lub wielu), wzrasta ich poczucie wtasnej wartosci, czuja sie zauwazane i doceniane,cow
konsekwencji przyspiesza i czyni bardziej efektywnym proces przyswajania przez nie informacji i rozwoju nowych
umiejetnosci.















ZABAWA Z GAS|~ENNICZI(4

Sterowana g3sieniczka sktada sie z 9 tatwych do zt3czenia elementow, ktore dzieci dowolnie
uktadaty, sprawiajac, ze zwierzak poruszat sie na rozne sposoby: do przodu, w lewo i w prawo,
tanczyt lub zatrzymywat sie. Dzieci mogty ustawac elementy w dowolny sposob tworzac dowolne
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sekwencje. w ten sposob dzieci uczyty sie programowania (i rozwigzywania problemow)! Q .
Walory edukacyjne produktu:
J rozwija umiejetnosc tworzenia sekwencji,
o wzbudza krytyczne myslenie -
° cwiczy logiczne myslenie, pamiec, rozwigzywanie problemow ;’g
o rozwija chec eksperymentowania
o
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rozwija motoryke
ukazuje przyczyne i skutek dziatania
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zabawy z Intelino smart train

Intelino Smart Train to inteligentny elektryczny pociag, ktory
jest gotowy do gry od razu po wyjeciu z pudetka.

Poci3g wykorzystuje najnowsza technologie w dziedzinie robotyki, dzieki czemu dzieci sterowaty
nim zdalnie za posrednictwem ukrytych czujnikow i tworzyty polecenia bezposrednio na torach za
pomoc3 kolorowych listew. Dzieci uczyty sie programowania podczas zabawy i w ten sposob
stosowaty nowoczesne technologie w praktyce.










