SPRAWOZDANIE Z INNOWACIJI PEDAGOGICZNEJ "Cyfrowa
podroz z Avatarem w przedszkolu" NA PODSTAWIE
OGOLNOPOLSKIEGO PROJEKTU EDUKACYJNEGO
ROZWIJAJACEGO KOMPETENCJE CYFROWE U DZIECI W
WIEKU PRZEDSZKOLNYM ( Il EDYCIJA)
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MIEJSCE REALIZACJI: Przedszkole Samorzadowe nr 31, ul. Dabréwki 38 Kielce
CZAS REALIZACJI: pazdziernik 2022 r.- maj 2023 r.

AUTORZY I ORGANIZATORZY PROJEKTU: Julia Adamska-Karpinska, Anna
Wieczerzak, Ewelina Przybylska

KOORDYNATORZY INNOWACJI W PLACOWCE: mgr Kinga Sornat - grupy I ..Kotki"
i IT .Motylki" oraz mgr Edyta Duda - grupa VI ,Krasnale"

Charakterystyka i cel innowacji:

Celem naszej innowacji byto rozwijanie kompetencji cyfrowych u dzieci
w wieku przedszkolnym oraz wdrazanie do bezpiecznego korzystania z technologii
informacyjnej.

Tematyka modutow "Cyfrowej podréozy z Avatarem w przedszkolu" byta zgodna
z kierunkami polityki MEN na rok szkolny 2022/2023. Wykonanie modutéw sprzyjato
ksztatceniu u dzieci kompetencji kluczowych, ktére stanowiq potaczenie wiedzy,
umiejetnosci i postaw uwazanych za niezbedne dla potrzeb samorealizacji i rozwoju
osobistego.

Efekty wdrozonej innowacji w odniesieniu do:
Dzieci:

v' Ksztattowaly miekkie kompetencje: umiejetnosé logicznego myslenia,
zadaniowego podejscia do stawianych problemdw, kreatywnosci,

v Wdrazane byly do uzywania komputera jako narzedzia pracy, a nie tylko rozrywki,
v' Byly stopniowo i odpowiedzialnie wprowadzane w cyfrowy swiat,

v' Zostaty uswiadomione roli i funkcji komputeréw oraz nowoczesnych technologii
w codziennym zyciu i w nauce,

v Swiadomie, czynnie i twdérczo korzystaly z howoczesnych technologii.

Nauczycieli:

v' Zostaly podniesione kwalifikacje oraz umiejetnosci nauczycieli, ktorzy poznali
i wykorzystali réznorodne programy oraz narzedzia TIK w swojej pracy, tj.



komputery, tablety, tablica interaktywna, tfelefony, aparaty fotograficzne,
telewizor, kamera.

v" Mieli okazje do poruszenia zagadnief nieujetych w podstawie programowej,
v" Nauczyli sie obstugi nowych aplikacji i programéw komputerowych,

v" Nawiazali wspétprace i wymieniali sie doswiadczeniami z nauczycielami z catej
Polski.

Rodzicow:

v' Otrzymali wsparcie w $wiadomym i odpowiedzialnym wprowadzaniu dzieci w $wiat
technologii cyfrowych,

v' Zostali uswiadomieni zagrozen zwiqzanych z korzystaniem 2z nowoczesnych
technologii.

Placowek edukacyijnych:

v" Wzbogacono baze placéwki o materiaty dydaktyczno - metodyczne,

v" Podniesiono prestiz placowki, ktéra w sposéb innowacyjny wprowadzita
wychowankéw w $wiat cyfrowy, realizujac kierunki polityki MEN.



W ramach projektu uczestnicy zapoznali sie z nastepujacymi
programami/generatorami:
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SPOSOB REALIZACJI INNOWACJI

Nauczycielki wybraty zadania do realizacji poszczegdlnych modutdw, ktore byly
umieszczone w plikach w zamknietej grupie na portalu spotecznosciowym Facebook.

FORMY I METODY EWALUACJI

W celu dokonania ewaluacji wdrozonej innowacji nauczycielki przeprowadzity ocene
wytwordw dzieci, ktére pézniej umieszczaty ha wirtualnej tablicy Padlet.



https://padlet.com/kiniakow/cyfrowa-podr-z-avatarem-ps-31-w-kielcach-yfo5yawsi5zsehmf

https://padlet.com/etiuda2500/cyfrowa-podr-z-avatarem-ps-31-kielce-dyclddv3mu5izhim

Zrealizowane moduty:

1. Bezpieczenstwo w
uzytkowaniu TIK

.Cyfrowa podréz z Avatarem w przedszkolu”
A. Zatozenie wirtualnej tablicy PADLET
B. Zasady korzystania z narzedzi TIK:

e omdwienie zasad bezpiecznego korzystania z
narzedzi TIK,
e wspdlne tworzenie kontraktu.

C. Podstawowa budowa komputera i narzedzi
wykorzystywanych  podczas realizacji  programu:
komputer, tablet, aparat fotograficzny:

e omdwienie budowy komputera, tabletu i aparatu
fotograficznego.

D. Bezpieczenstwo w sieci:

e rozmowa na temat zasad bezpiecznego
uzytkowania Internetu, filmiki edukacyjne,

e nagranie przez uczestnikéw krotkich materiatéw
audiowizualnych  prezentujacych  bezpieczne
korzystanie z narzedzi TIK.

Grupa IiII


https://padlet.com/kiniakow/cyfrowa-podr-z-avatarem-ps-31-w-kielcach-yfo5yawsi5zsehmf
https://padlet.com/etiuda2500/cyfrowa-podr-z-avatarem-ps-31-kielce-dyc1ddv3mu5lzh1m

GR. VI "KRASNALE"

BE2PIEC2ENSTWO
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2. Tworzenie ksiqzeczki
o Polsce

A. Zapoznanie z programem Storyjumper:

e omowienie narzedzi i zaprezentowanie mozliwosci
programu,

e tworzenie i udostepnianie e-ksigzeczki na temat
swojego regionu,

GrupaIiII




Grupa VI

B. Zapoznanie z programem Clarion lite:

e omowienie narzedzi i zaprezentowanie mozliwosci
programu,

e tworzenie muzycznych pozdrowien dla uczestnikow
projektu uzywajac prostych ksztattow na ekranie.

Grupa VI

3.Swiqteczne portrety i  A. Zapoznanie z programem Changer face:
noworoczne 2yczenia e omdwienie narzedzi i zaprezentowanie
mozliwoSci programu,




e tworzenie rodzinnych portretéw z
wykorzystaniem programu,

B. Zapoznanie z programem Animaker:
e omowienie narzedzi i zaprezentowanie
mozliwosci programu,
e tworzenie zyczen noworocznych w formie
filmu, kartki z zyczeniami lub komiksu.

https://padlet.com/kiniakow/cyfrowa-podr-z-avatarem-ps-
31-w-kielcach-yfo5yawsi5zsehmf

Grupa VI
https://padlet.com/etiuda2500/cyfrowa-podr-z-avatarem-ps-

31-kielce-dyclddv3mu5lzhim

4.Ferie zimowe z A. Praca w programie Storyboardthat:
Avatarem e omdwienie narzedzi i zaprezentowanie mozliwosci
znajdujacych sie w programie,
e tworzenie komiksu pt. ,Moje ferie zimowe z rodzing"

Grupa IiII
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Grupa VI

B. Tworzenie méwiacych Avatardw:
e tfworzenie zasad bezpiecznego spedzania czasu
podczas ferii zimowych,
e poprawne powtarzanie wypowiedzi za Avatarem.

GrupaIiII




5. Wirtualna laurka
z okazji Dnia Kobiet

A. Praca w programie Word Synth:
e omdwienie narzedzi i zaprezentowanie mozliwosci
znajdujacych sie w programie,
e zaprojektowanie laurki muzycznej z okazji Dnia
Kobieft,

GrupaIiII

Grupa VI
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B. Praca w programie AutoDraw:
e omdwienie narzedzi i zaprezentowanie mozliwosci
programu,
e tworzenie obrazka nt. laurka dla kolezanki z
grupy, rysowanie dowolnej ilustracji zwiazanej z
Dniem Kobieft.
GrupaILiII
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6. Wirtualne podroéze

A. Praca w programie Drivenandlisten:
e omdwienie narzedzi i zaprezentowanie mozliwosci
znajdujacych sie w programie,
e wirtualna wycieczka po krajach $wiata, wybranie
miejsca najbardziej interesujacego i wyszukanie
o nim waznych informacji z wykorzystaniem
przegladarek internetowych,

Grupa IiII

B. Praca w programie Canva:
e omdwienie narzedzi i zaprezentowanie mozliwosci




znajdujacych sie w programie,
e tworzenie prezentacji o wybranym wyzej kraju
na podstawie zebranych informaci.

Grupa IiII

Grupa VI

7. Festiwal A. Praca w aplikacji Voila:
projektu e omdwienie narzedzi i zaprezentowanie mozliwosci
aplikacji,

e wykonywanie zdje¢ za pomocq, telefonu oraz
tworzenie bajkowych portretéw dzieci

Grupa IiIT
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Zatozeniem tego projekfu byto rozwijanie kompetencji cyfrowych u dzieci
w wieku przedszkolnym oraz wdrazanie do umiejetnego i bezpiecznego korzystania
z dostepnych technologii w codziennym zyciu. Tik pomodgt dzieciom  poznawaé
i rozumie¢ otaczajacy $wiat. Wykorzystanie w placéwce nowoczesnych technologii
miato na celu uswiadomienie koniecznos$ci odpowiedzialnego wyboru programéw i narzedzi
wykorzystywanych w codziennym uzytkowaniu, co pozwolito na wszechstronne rozwijanie
kompetencji u dzieci. Wszystkie cele i zatozenia innowacji zostaty zrealizowane. Dzieci
bardzo chetnie i z duzym zaangazowaniem uczestniczyly w zajeciach.



