Dez-Hs “-%920.3 4% Tt
\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\l\l\}ﬂ\\‘;:(Yi R i SEA A e

RPW/ 124179/3 ' Odgflal ds. Infermecyine-Kuncaleryina] 0% Jugt Miaszategw
Data:ZOﬂ-O -

eTTs Drziatlik

(43 -03- 2017

FORMULARZ ZGLOSZENIOW—YR’S L4434, ul. Stenkiewtcza 5

.| BupzeT
OBYWATELSKI PROPOZYCJI ZADANIA _
Ry T SRV N iy Tt DO BUDZETU OBYWATELSKIEé‘b 201‘7/201810& Dn(!pls .................
Cet At n K el Fdrawnd
AR .".;"'5,"‘(;,%‘{?” Spefecinel

sy Numer identyfikacyjny zadania, tzw. 1D _ (/ O Z 37

| (wypeinia Biuro ds. Partycypacji Spolecznej)

Lz ﬂigg pu;ﬁ:i;..j}j\}l,ﬁl‘.)

1. TYTUL ZADANIA (do 15 wyrazow)

,Nowoczesne twércze przedszkole” - interaktywna pracownia mobilna dla kazdego
przedszkola.
2. LOKALIZACJA ZADANIA,
tj. wska=anie konkretnego miejsca: ulicy = numerem albo przynajmniej rejonu ulic, terenu instytucji albo placéwki, parku
(informacje -wigzane = dang lokalizacjqg mozna sprawdzi¢c na mapce dostgpnej preec link na stronie

www.lodzpl/budzet_obywatelski/2018)

Wszystkie 16dzkie przedszkola

2a. NUMERY EWIDENCYJNE DZIALEK (wypetnienie punktu nie jest konieczne)

3. RODZAJ ZGLASZANEGO ZADANIA

X PONADOSIEDLOWE

El OSIEDLOWE pwpisz ponizej nazwe osiedla)

(w przypadku braku, nazwe osiedla uzupelnia Biuro ds. Partycypacji Spolecznej)



4. KROTKI OPIS ZADANIA WRAZ Z JEGO ELEMENTAMI SKEADOWYMI

np. ile tawek, ile i jakich drzew ma zosta¢ uwzglednione (do 60 wyrazéw)

i gry do prowadzenia nauki jezykéw obcych.

- Wsparcie 100% dzieci w wieku 4-6 lat uczeszczajgcych do tédzkich przedszkoli.
Dzieki doposazeniu 150 przedszkoli w 30 multidyscyplinarnych pracowni
mobilnych wraz z robotami i oprogramowaniem mozliwe bedzie prowadzenie
atrakcyjnych zajeé z programowania robotdw, angazujgcych zabaw ksztattujgcych
umiejetno$ci matematyczne oraz wsparcia metod obserwacji i analizowania
zjawisk przyrodniczych. Pracownie mobilne wyposazone bgdg w oprogramowanie

5. SZACUNKOWE KOSZTY BRUTTO ZADANIA

SKEADOWE CZESCI ZADANIA

KOSZTY SZACUNKOWE

1. Zakup tabletéw 900 iPad Mini — (150- po jednym dla kazdego

przedszkola — 750 stanowi¢ beda wyposazenie 30 mobilnych 1180000 =zt
pracowni)
2. Zestaw robotéw Dash (5 na kazdg pracownig) + maty edukacyjne

: p 150000 z
- w sumie 150 robotow.
3. Szkolenia dla nauczyci_gli przedszkoli z zakresu stosowania 180000 zt
nowoczesnych technologii.
4. Mobile Device Menagment + DEF 12 mc. 90000 =zt
5.Etui ochronne na tablety iPad Mini 90000 =zt
6. Oprogramowanie: Puppet Puls 2, ExplainEverything, iStopMotion, 35000 Zt
Green Screen
7. Opracowanie materiatléw szkoleniowych dia nauczycieli. 25000 Zt
8. Zestawy OSMO Genius KIT + OSMO WORDS KIT 30000 zt
9. Ubezpieczenie 35000 =zt
10. Walizka na iPady 30 sztuk. 45000 =zt
11. Koordynacja projektu i mobiino$cig pracowni. 30000 =z
12. Dostep do internetu i router 22500 Zi
13. Projektor multimedialny 45000 zt
14. Apple TV 22500 z

LACZNIE: 1980000 =«




6. OPIS SZCZEGOLOWY ZADANIA (WYPELNIENIE PUNKTU NIE JEST
OBOWIAZKOWE)

,Nowoczesne twércze przedszkole” to zespol dziatan, ktdrego celem jest wprowadzenie
do codziennej praktyki pracy z dzieckiem w przedszkolu angazujacych zajec¢ opartych na
nowoczesnych metodach ksztatcenia wspartych wspotczesng technologig informacyjna.

Intuicyjna platforma iTunesU oraz dedykowane szkolenia skierowane do nauczycieli
przedszkoli oraz ciagle wsparcie Certyfikowanych Treneréw/Mentorow zapewnig
przygotowanie ich do organizowania zaje¢ edukacyjnych dla tédzkich dzieci.

Rodzice odprowadzajacy dziecko do iddzkiego przedszkola beda mieli pewnosé, ze w

bezptatnej ofercie kazdego przedszkola znajdg sig aktywnosci dzieci ksztaltujgce w sposob

wszechstronny dzieciece talenty poprzez:
a) Nowoczesne technologie sg przystosowane do dzieci, dzieki czemu te poruszajg si¢ w nich
w sposo6b zupetnie naturalny - bez strachu, swobodnie. Maluchy porywa tez $wiat aplikacji, ktore
daja wiele dotgd niewyobrazalnych mozliwosci. Mamy aplikacje edukacyjne z wbudowanym
systemem informacji zwrotnej, budujgce poczucie sprawczosci | wtasnej wartosci dziecka. Ale tez
takie, ktére np. wydajg zapach czy reaguja na ludzki glos lub podmuch. Jezeli dziecko poznaje
$wiat, to mozemy sobie wyobrazi¢, ze to, co jest cyfrowe staje sie dla niego bardziej atrakcyjne
i dlatego chetniej po to sigga.

Na razie widaé wyraznie, ze dziecigcy sposob poznawania zaczyna sie przebudowywac.
Dzieciaki traktujg sprzet jako taki, ktory powinien mie¢ ekran dotykowy i by¢ mobilny.
Zauwazmy, ze konczy sie juz fascynacja komputerami stacjonarnymi, ktore sa w odczuciach
dzieci nudne, dretwe i nieintuicyjne. Dlatego te maluchy, ktére miaty kontakt z technologiami
dotykowymi od matego wyrazaja pewien opor w stosunku do tradycyjnych komputerdw i ich
zawartosci.

b) Zajecia z programowania robotéw Wonderworkshop. Robotyka i komputery sg coraz
czescie] stosowane w zyciu dzieci, umiejetnosc kodowania oraz idgca z nig w parze
ksztattowana umiejetno$é projektowania i planowania dziatan staje sie bardzo wazna w
osigganiu sukcesu przez uczacych sie. Roboty Dash i Dot sg zabawne, fatwe w obstudze
i skuteczne w angazowaniu dzieci w proces edukacyjny. Ponadto programowanie ich
przynosi mierzalne i obserwowalne efekty.

Pakiet edukacyjny oferuje plany lekcji do wykorzystania w pracy przedszkola.
Proponowane zajecia sg interdyscyplinarne dostosowane do standardéw podstawy
programowej na odpowiednim poziomie ksztaicenia. Kazda zajecia zawierajg element
kodowania, ktéry dzieci powinny wykorzysta¢ w celu rozwigzania probleméw. Umiejetnosé
pracy grupowej ksztattowana poprzez odpowiednig organizacje procesu ma wazny aspekt
spoteczny, uczy wspoipracy, stwarza mozliwosé budowania relacji, poznawania mocnych i
stabych stron czlonkéw grupy. Wiele zadan wykonywanych jest w grupach conajmniej 2
uczniow.

c) OSMO CODING, OSMO WORDS, - Projekt gry powstat w laboratorium amerykanskiej
uczelni Northwestern University w oparciu o ponad 50-letnie do$wiadczenie w dziedzinie
edukacji. Osmo Coding nadaje si¢ dla dzieci w wieku 5-12 lat i dostarcza wielu godzin




6. OPIS SZCZEGOLOWY ZADANIA (WYPELNIENIE PUNKTU NIE JEST
OBOWIAZKOWE)

wspaniatej zabawy potgczonej z naukg. Osmo Coding to wciagajgca gra, ktéra wprowadzi
dzieci w swiat programowania, aby poméc im rozwing¢ umiejetnosci logicznego myslenia i
rozwigzywania probleméw. Unikalne rozwigzanie tgczace fizyczne bloki kodu z interaktywna
gra rozbudzi wyobraznig todzkich przedszkolakéw i zainspiruje je do dalszego odkrywania
Swiata programowania.

W skiad pakietu OSMO Coding wchodza takze zestawy do tgczenia malowania za pomocg
kredek i pisakdw z wirtualng rzeczywistoscia co w dodatkowy sposéb uaktywnia
pomystowos¢ dzieci przenoszac je w radosny sposoéb do krainy wyobrazni.

Zestaw OSMO to réwnoczesnie przenosna pracowania do nauki jezyk angielskiego
i matematyki.

d) Pakiet dziatan obejmuje takze dedykowane szkolenia dla nauczycieli przedszkola, dzigki
ktorym uksztattujg niezbedne kompetencje do skutecznego wykorzystywania dostarczonych
narzedzi.

Cyki szkolen zaktada podziat 144 przedszkoli na 30 grup. Kazda grupa objeta bedzie 10
szkoleniami realizowanymi w cyklu 1/miesigc tak aby uczestniczacy w projekcie nauczyciele
otrzymali wsparcie przez caly okres trwania projektu oraz uksztattowali trwate kompetencje do
dalszej pracy z zastosowaniem poznanych form i metod po zakonczeniu realizacji projektu.
Warunkiem koniecznym do osiggniecia sukcesu jest wzbogacenie warsztatu pracy nauczycieli,
zwlaszcza tych z najdtuzszym stazem. Podstawa trwatej zmiany w sposobie organizacji procesu
edukacyjnego skutkujgcej wprowadzeniem do praktyki przedszkoli biorgcych udziat w projekcie
powszechnego stosowania metod aktywizujacych jest podniesienie kompetencji nauczycieli,
szczegolnie w zakresie: pracy metodg badawcza, postugiwania sie narzedziami TIK ,
stosowania robotéw na zajeciach, wykorzystywania dostepnych aplikacji do wzbogacania
aktywnosci dzieci uczeszczajgcych do przedszkoli.

Zaplanowany cykl szkolen wspierajgcych dla poszczegolnych nauczycieli bedzie realizowany
w formie zajg¢ warsztatowych w grupach 12 osobowych oraz coachingu spersonalizowanego.
Szkolenia w celu zapewnienia najwyzszej jakosci stosowanego rozwigzania powinny byc¢
realizowane przez certyfikowanych Apple Education Trainer, oraz ekspertow Osrodkow
Doskonalenia Nauczycieli.

W celu zapewnienia skutecznosci realizacji projektu zaprojektowano nastepujace typy szkolen:
- postugiwania si¢ urzgdzeniami TIK i oprogramowaniem do nich dostarczonym potgczone
z stosowaniem rozwigzan wspomagajgcych prace nowoczesnymi metodami ksztatcenia
ksztattujgcymi kompetencje u dzieci,

- szkolenie ksztattujgce kompetencje projektowania pracy z uczniem metodami badawczymi,
projektu, Challenge Based Learning wspieranych narzedziami technologii informacyjne;

- szkolenie Kodowanie z robotyka - ksztaltujagce kompetencje prowadzenia zajeé metodami
aktywizujgcymi w szczegolnosci wspierajgce umiejetnosé kodowania, szkoleniami objeci beda
wszyscy nauczyciele tédzkich przedszkoli,

- szkolenie ksztaftujgce kompetencie prowadzenia zaje¢ metodami aktywizujgcymi
z wykorzystaniem narzedzi TIK w nauczaniu jezykéw obcych, w szczegéinosci wspierajgce
umiejetnosc pracy metodg Digital Storytelling.

5. Wyposazeniem pracowni to 25tabletéw z dostepem do sieci internet poprzez modut WIFI,
urzadzenie umozliwiajgce dostep do internetu router LTE, urzgdzenie do strumieniowania tresci
z tabletu do projektora, projektor multimedialny, mata edukacyjna, zestawy OSMO, roboty Dash




6. OPIS SZCZEGOLOWY ZADANIA (WYPELNIENIE PUNKTU NIE JEST
OBOWIAZKOWE)

and Dot, dodatkowe oprogramowanie Puppet Pall HD, Explain Everything, iStopMotion, Green
Screen. Po zakonczeniu projektu sprzet zostanie proporcjonalnie rozdzielony pomiedzy
uczestniczace przedszkola i pozostanie ich wlasnoscig umozliwiajgc kontynuacije zajeé.

7. 144 przedszkola zostang podzielone na zespoly sktadajgce sie z 4 lub 5 przedszkoli. W
ramach takiej grupy organizowane bedzie doskonalenie zawodowe oraz sie¢ wspoétpracy.
Pracownie wykorzystywane bedg rotacyjnie w ramach grupy. Kazde przedszkole bedzie
uzytkowac przez tydzien a nastepnie przekazuje pracownie do nastepnego przedszkola w
grupie. Caly rces wspomagany bedzie przez koordynatora.

8. MDM i DEP - Z uwagi na ilo$¢ urzadzen i sposéb ich uzycia urzadzenia niezaleznie o wersji
systemu operacyjnego muszg zawsze by¢ spiete z ustugg stuzaca do zarzadzania tymi
urzadzeniami. Catkowite wymazanie urzadzenia, tj systemu operacyjnego oraz zgromadzony
tresci, w dowolnym momencie nie bedzie skutkowato utratg komunikaciji z urzagdzeniem.
Urzadzenie zawsze bedzie pozostawato pod kontrolg ustugo do zarzadzania.

Instalowanie tresci na urzgdzeniach, np dokumentoéw, ksiazek czy aplikacji, musi odbywa¢ sie
w sposob automatyczny, zdalny, nie wymagajacy zadnej interakcji uzytkownika urzadzenia, a
tym bardziej zaktadania czy konfigurowana dodatkowych kont na urzadzeniach stuzgcych do
pobierania niniejszych tresci.




W przypadku braku miejsca, proszg dotaczy¢ dodatkowa kartke z dokonczeniem opisu.
7. UZASADNIENIE POTRZEBY REALIZACJI ZADANIA

Realizacja projektu umozliwi przygotowanie dzieci z 1odzkich przedszkoli do osiagniecia umiejetnosci
wykraczajacych poza podstawg programowa wychowania przedszkolnego m. in w zakresie: rozumowania,
analizowania i rozwigzywania probleméw, programowania z wykorzystaniem tabletéw, robotéw i innych
narzgdzi cyfrowych z zachowaniem zasad bezpiecznego ich wykorzystywania, pracy we wspolpracy. Dzieci
szedcioletnie zostang bardziej zmotywowane do podejmowania réznorodnych zadaf ukierunkowanych na
osiagnigcie dojrzatosci szkolnej. Dziecko siedmioletnie przekraczajace prég szkolny bedzie znalo podstawowe
zasady informatyki, ktére zastosuje w praktycznych sytuacjach w réznych dziedzinach zycia. Swoboda
korzystania z cyfrowych pomocy dydaktycznych przez dzieci pozwoli nauczycielom pierwszego etapu
ksztalcenia juz od pierwszej klasy wykorzystywaé materialy cyfrowe. Moze mieé to przelozenie na
zminimalizowanie obciazenia plecakéw szkolnych i niwelowania wad postawy. Rodzice beda mieli mozliwosé
szybkiego monitorowania postepéw szkolnych swoich dzieci i wzmacniania ich zdolnosci. Nauczyciele
wszystkich t6dzkich przedszkoli bioracy udzial w projekcie zostana wyposazeni w dodatkowe umiejetnosci
interaktywne pozwalajagce dostosowywaé repertuar dydaktyczny do  indywidualnych potrzeb dziecka.
W konsekwencji doprowadzi to do zmian koncepcji metodycznych przejscia od modelu nauczania do modelu
uczenia/uczenia si¢. Narzedzia cyfrowe wykorzystywane w pracowniach mobilnych beda zachecaty do wspolnej
zabawy i nauki —dziecko bedzie angazowalo si¢ w interakcje z druga osoba (czy nawet z wigkszg liczbg 0séb).
Odczuwajgc wigcej radosci niz w podejmowaniu dzialah samodzielnych. Powszechna ich  dostepnosé
i darmowe mozliwosci komunikowania sie z wigkszoscia $wiata.

8. INFORMACJA O ZASADACH DOSTEPNOSCI PROPONOWANEGO ZADANIA
Gesli dotyczy, nalezy podaé w jakich god-inach, dniach tygodnia czy miesigca, kor-ystanie odplatne/nieodplatne itp.)

Z pracowni beda mogly korzysta¢ wszystkie dzieci w w wieku 4-6 lat uczeszczajace do przedszkoli
prowadzonych przez Miasto L6dZ w ramach zajeé przedszkolnych.

9. ODBIORCY/BENEFICJENCI PROPONOWANEGO ZADANIA

dzieci D mtodziez dorosli D seniorzy D rodziny
D inni jacy?




