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STE OWA PODROZ PRZEZ KULTURY SWIATA

PROJEKT EDUKACJI KULTURALNEJ I ROZWOJOWEJ
2026/2027

Projekt autorski Moniki Stopczynskiej i Aleksandry Stopczynskiej, powstat w oparciu o wieloletnie
doswiadczenia zdobyte podczas realizacji dziatan edukacyjnych, kulturalnych i rozwojowych we
wspotpracy z przedszkolami, nauczycielami, dzie¢mi i ich rodzinami. Projekt zostal opracowany z
mys$la o wspotpracujacych placowkach wychowania przedszkolnego i moze by¢ realizowany
réwniez przez inne zainteresowane instytucje edukacyjne.

Podstawa prawna i zgodno$¢ projektu z dokumentami o$wiatowymi

Projekt ,,Wehikut czasu - odkrywamy, tworzymy, badamy, rozumiemy. STEAMowa podréz przez
kultury $wiata” realizowany jest w oparciu o obowigzujace przepisy prawa os$wiatowego, W
szczegolnosci:

* ustawe z dnia 14 grudnia 2016 r. - Prawo o$wiatowe (z p6zn. zm.),

* podstawe programowa wychowania przedszkolnego obowiazujaca od roku szkolnego 2026/2027,

* kierunki realizacji polityki oswiatowej panstwa na dany rok szkolny,

* statut oraz dokumenty wewnetrzne placowki.

Projekt wspiera realizacj¢ zatozen wspotczesnej edukacji poprzez organizowanie doswiadczen
edukacyjnych opartych na aktywnym dziataniu dziecka, rozwijaniu sprawczosci, kompetencji
spoleczno-emocjonalnych, kreatywnosci oraz umiejetnosci wspotpracy.

Dziatania projektowe integruja edukacj¢ kulturalng, STEAM, arteterapi¢ oraz Trening Umiejetnosci
Spotecznych (TUS), wspierajac wszechstronny rozwoj dziecka we wszystkich obszarach wskazanych
w podstawie programowej wychowania przedszkolnego.
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Wprowadzenie

,»Wehikut czasu - odkrywamy, tworzymy, badamy, rozumiemy. STEAMowa podréz przez
kultury §wiata” to autorski projekt edukacji kulturalnej i rozwojowej skierowany do dzieci w
wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym.

Wehikut czasu to projekt, w ktorym dziecko nie uczy si¢ o $wiecie wylacznie poprzez
przekazywanie informacji, lecz do$wiadcza go poprzez dziatanie, twodrczos¢,
eksperymentowanie oraz budowanie relacji z innymi ludzmi. Dziecko nie jest w projekcie
odbiorcg gotowej wiedzy, lecz aktywnym odkrywca, badaczem i wspottworcg wiasnego
procesu uczenia si¢. Poprzez zadawanie pytan, eksperymentowanie, tworzenie 1 wspolprace
samodzielnie buduje rozumienie otaczajacego Swiata.

Projekt taczy edukacje¢ kulturalng, STEAM, arteterapi¢, rozwdj emocjonalny oraz Trening
Umiejetnosci Spotecznych (TUS), tworzac spdjne $rodowisko wspierajagce wszechstronny
rozwoj dziecka. Dzieki potgczeniu dziatan stacjonarnych, narracji oraz interaktywnych
materiatdow edukacyjnych dzieci poznaja $wiat wielozmystowo, poprzez do$wiadczenie,
emocje i aktywne uczestnictwo.

W roku szkolnym 2026/2027 dzieci wyruszaja w podrdz przez kultury §wiata. Kazdy miesigc
staje si¢ symboliczng wyprawa do innego kraju, podczas ktdrej uczestnicy poznaja wyjatkowe
miejsca, spotykaja inspirujacych ludzi, odkrywaja nauke, sztuke, tradycje oraz wspdlczesne
technologie.

Podroz przez kultury $wiata nie stuzy przekazywaniu encyklopedycznej wiedzy geograficzne;.
Stanowi punkt wyjscia do rozwijania ciekawo$ci poznawczej, otwartosci na roznorodnos¢ oraz
budowania szacunku wobec innych ludzi i kultur. Dzieci odkrywaja, ze mimo rdznic
kulturowych ludzi na catym §wiecie tacza podobne emocje, potrzeby 1 doswiadczenia.

Projekt rozpoczyna si¢ i konczy w Polsce. Taka konstrukcja pozwala dzieciom budowaé
poczucie tozsamosci, przynalezno$ci oraz dumy z wiasnego kraju, jednocze$nie uczac
otwarto$ci na $wiat i inne kultury. Projekt pomaga budowac poczucie przynaleznosci do
wspolnoty lokalnej, narodowej i $wiatowej, wzmacniajac wi¢z dziecka z wlasnym
srodowiskiem oraz §wiadomo$¢ jego miejsca w szerszej spotecznosci.

Kluczowym elementem projektu jest narracja oparta na historii blizniakéw oraz ich rodziny.
Bohaterowie stajg si¢ przewodnikami po $wiecie, odwiedzaja nowe miejsca, spotykaja
interesujacych ludzi, zadaja pytania, popetniaja bledy 1 wspolnie poszukujg rozwigzan. Dzigki
temu dzieci latwiej utozsamiajg si¢ z bohaterami, buduja emocjonalng wi¢z z projektem 1
chetniej angazujg si¢ w dzialania.

Projekt moze by¢ realizowany w ramach podstawy programowej wychowania przedszkolnego
i nie wymaga organizowania dodatkowych godzin poza planem dnia.

Charakter projektu
Projekt ma charakter interdyscyplinarny i procesowy. Opiera si¢ na aktywnym uczestnictwie
dzieci, uczeniu si¢ poprzez doswiadczenie oraz tworzeniu sytuacji edukacyjnych angazujacych
rozne obszary rozwoju. Laczy edukacje kulturalng, dziatania artystyczne, elementy STEAM,
rozwo0j spoteczno-emocjonalny oraz doswiadczenia zwigzane z poznawaniem kultur $wiata.
W projekcie szczegblne znaczenie maja:

e dzialanie i doswiadczanie,
tworczos¢ 1 eksperymentowanie,
samodzielne odkrywanie,
wspotpraca,
refleksja,
budowanie relacji.
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Proces jest wazniejszy niz efekt koncowy. Dziecko ma mozliwo$¢ poszukiwania wiasnych
rozwigzan, popetniania bledéw oraz uczenia si¢ poprzez doswiadczenie. Dzigki temu zdobywa
wiedze w sposOb naturalny, angazujacy i dostosowany do jego mozliwosci rozwojowych.

Cele projektu
Celem gléwnym projektu jest wspieranie wszechstronnego rozwoju dziecka poprzez taczenie
edukacji kulturalnej, STEAM, arteterapii, Treningu Umiejetnosci Spolecznych oraz dziatan
opartych na doswiadczeniu 1 tworczosci.
Cele szczegotowe:
e rozwijanie ciekawos$ci poznawczej i motywacji do odkrywania $wiata,
e budowanie poczucia tozsamosci oraz przynaleznosci do spolecznosci lokalnej,
narodowej 1 $wiatowej,
e poznawanie roznorodno$ci kultur §wiata oraz ksztalttowanie postawy szacunku wobec
innych ludzi i tradycji,
rozwijanie kreatywnosci, wyobrazni i ekspresji tworczej,
wspieranie rozwoju emocjonalnego oraz budowanie samoswiadomosci,
rozwijanie kompetencji spotecznych, komunikacyjnych i umiejetnosci wspotpracy,
ksztattowanie umiejetnosci samodzielnego poszukiwania rozwigzan i podejmowania
decyzji,
e rozwijanie myslenia naukowego poprzez eksperymentowanie, obserwowanie i
wycigganie wnioskow,
e budowanie kompetencji STEAM i kompetencji przysztosci,
e rozwijanie umiejetnosci §wiadomego i odpowiedzialnego korzystania z technologii,
e wspieranie aktywnego uczestnictwa dzieci w kulturze i zyciu spotecznym.

Metody pracy
Projekt realizowany jest z wykorzystaniem réznorodnych metod aktywizujacych,
dostosowanych do mozliwosci 1 potrzeb dzieci w wieku przedszkolnym i wezesnoszkolnym.
W szczego6lnosci wykorzystywane sa:
e metoda projektu,
elementy edukacji STEAM,
arteterapia,
Trening Umiejetnosci Spotecznych (TUS),
nauka poprzez doswiadczenie,
eksperymenty 1 dzialania badawcze,
gry 1 aktywnosci edukacyjne,
elementy pedagogiki zabawy,
drama 1 dzialania teatralne,
opowies¢ narracyjna (storytelling),
dziatania muzyczne i ruchowe,
dziatania plastyczne, konstrukcyjne i ceramiczne,
wykorzystanie nowoczesnych technologii, robotyki oraz narzedzi multimedialnych,
praca indywidualna, w parach i zespotach.
Projekt opiera si¢ na aktywnym uczestnictwie dzieci. Prowadzacy pelni role przewodnika 1
organizatora sytuacji edukacyjnych, wspierajac uczestnikow w samodzielnym odkrywaniu,
doswiadczaniu i tworzeniu.
W procesie uczenia szczego6lng role odgrywaja doswiadczenie, refleksja, wspotpraca oraz
mozliwos¢ poszukiwania wlasnych rozwigzan.
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Filary dzialan projektowych

Projekt opiera si¢ na czterech wzajemnie uzupetniajacych si¢ filarach. Uktad ten odzwierciedla
naturalny sposob poznawania $wiata przez dziecko - od zaciekawienia i odkrywania, poprzez
tworcze dziatanie i eksperymentowanie, az do rozumienia zalezno$ci oraz $wiadomego
wykorzystywania zdobytej wiedzy.

ODKRYWAMY

Dzieci poznajg miejsca zwigzane z kultura, sztuka, nauka i zyciem spolecznym oraz ludzi,
ktorzy je tworza lub sa z nimi zwigzani. Odwiedzajg symboliczne przestrzenie, odkrywaja
historie, tradycje oraz roznorodnos$¢ kultur §wiata.

Obszar rozwija cickawo$¢ poznawczg, otwartos¢ na Swiat oraz umiejetnos¢ zadawania pytan.
TWORZYMY

Dzieci poznaja rzemiosto, wzornictwo, sztuke uzytkowa i tradycje zwigzane z tworzeniem.
Szczegblne miejsce zajmuja warsztaty ceramiczne realizowane przez caly rok szkolny.
Uczestnicy do$wiadczaja procesu tworzenia, eksperymentujag z roéznymi technikami 1
materialami oraz rozwijajg wyobraznig, sprawno$¢ manualng i poczucie sprawczosci.

Obszar wspiera kreatywno$¢, ekspresje tworcza oraz rozwoj emocjonalny.

BADAMY

Dzieci odkrywaja §wiat poprzez doswiadczenia, eksperymenty i dziatania badawcze.

Poznaja naukowcow, wynalazcéw, odkrywcoOw oraz miejsca zwigzane z odkrywaniem tajemnic
Swiata. Samodzielnie obserwuja, poréwnuja, sprawdzaja i wyciagaja wnioski.

Obszar rozwija myslenie naukowe, cieckawo$¢ poznawczg oraz kompetencje STEAM.
ROZUMIEMY

Dzieci uczg si¢ dostrzega¢ zalezno$ci pomigdzy poznanymi zjawiskami i rozumie¢, jak dziata
wspoOtczesny $§wiat. Pojawiaja si¢ tu dzialania zwigzane z robotyka, matematyka,
konstrukcjami, inzynieria, wynalazkami oraz $wiadomym korzystaniem z technologii.
Technologia traktowana jest jako narzedzie wspierajace poznawanie $wiata, a nie cel sam w
sobie. Obszar rozwija logiczne myslenie, kompetencje przysztosci, wspotprace oraz
odpowiedzialne korzystanie z nowoczesnych narzgdzi i technologii.

Wszystkie filary wzajemnie si¢ uzupetniajg, tworzac spdjng Sciezke edukacyjng, w ktorej
dziecko odkrywa $wiat poprzez doswiadczenie, tworcze dziatanie, eksperymentowanie oraz
budowanie relacji z innymi ludzmi.

Arteterapia jako fundament projektu

Arteterapia stanowi integralng cze$¢ projektu i przenika wszystkie realizowane dziatania.
Tworczos¢ staje sie dla dzieci naturalnym sposobem wyrazania emocji, budowania poczucia
bezpieczenstwa, rozwijania samoswiadomosci oraz wzmacniania poczucia Sprawczosci.
Sztuka traktowana jest nie tylko jako efekt koncowy, lecz przede wszystkim jako proces
wspierajacy rozwoj dziecka. Szczegdlne miejsce zajmuje kontakt ze sztuka wspoiczesna,
ktora zacheca do eksperymentowania, poszukiwania wtasnych rozwigzan, zadawania pytan i
tworczego myslenia.

Integracja STEAM, edukacji kulturalnej, emocji i TUS

Projekt opiera si¢ na zalozeniu, ze dziecko najlepiej rozwija si¢ wtedy, gdy wiedza, emocje,
relacje 1 dziatanie tworzg jedng spojng catos¢.

STEAM rozwija my$lenie naukowe, kreatywnos$¢ 1 umieje¢tno$¢ rozwigzywania problemow.
Edukacja kulturalna buduje wrazliwos$¢ estetyczng, poczucie tozsamosci oraz szacunek dla
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roznorodno$ci kultur §wiata. Arteterapia wspiera rozw6j emocjonalny 1 samoswiadomos¢,
natomiast Trening Umiejetnosci Spotecznych rozwija wspolprace, komunikacje, empati¢ oraz
budowanie relacji.

W projekcie obszary te nie funkcjonuja oddzielnie. Wzajemnie si¢ przenikaja, tworzac spdjne
doswiadczenie edukacyjne, w ktorym dzieci poznajg $wiat poprzez miejsca, ludzi, kulturg,
nauke, tworczos$¢ 1 wspdlne dzialanie.

Innowacyjnos¢ projektu
Innowacyjnos¢ projektu polega na potaczeniu edukacji kulturalnej, STEAM, arteterapii,
Treningu UmiejetnoSci Spotecznych, narracji oraz interaktywnych materiatow edukacyjnych w
jeden spojny system wspierajacy rozwoj dziecka.

Projekt:

e integruje dziatania analogowe i cyfrowe,
taczy nauke, sztuke, kulture i rozwoj spoteczno-emocjonalny,
wykorzystuje narracj¢ jako narzedzie edukacyjne,
angazuje dzieci, nauczycieli i rodzicow,
umozliwia poznawanie $§wiata poprzez doswiadczenie, dziatanie i odkrywanie,
wspiera rozwdj kompetencji przysztosci,

e moze by¢ dostosowywany do mozliwos$ci organizacyjnych i potrzeb roznych placowek.

Stanowi autorskg koncepcj¢ edukacyjng, w ktérej podréz przez kultury $wiata staje si¢
przestrzeniag do rozwijania ciekawosci, kreatywno$ci, samodzielno$ci i odpowiedzialnego
uczestnictwa we wspolczesnym Swiecie. Projekt tworzy przestrzen, w ktorej dziecko staje si¢
aktywnym uczestnikiem kultury, badaczem rzeczywistosci oraz wspottworca wlasnego procesu
uczenia sig.
Szczegdlng cechg projektu jest autorski model poznawania §wiata poprzez relacje: miejsce —
cztowiek — doswiadczenie — dziatanie. Dzieci nie poznajg kultur wylacznie poprzez fakty i
informacje, lecz poprzez odkrywanie miejsc, spotykanie ludzi zwigzanych z ich historig oraz
podejmowanie wlasnych dziatan tworczych, badawczych i spotecznych.

Korzysci dla placowki i mozliwos¢ realizacji w roznych warunkach

Projekt wspiera realizacj¢ podstawy programowej wychowania przedszkolnego, wzbogaca
oferte edukacyjng placowki oraz wzmacnia dziatania z zakresu edukacji kulturalnej, STEAM i
rozwoju spoteczno-emocjonalnego dzieci.

Dzigki elastycznej konstrukeji moze by¢ realizowany zaré6wno jako pelny program catoroczny,
jak 1 w formie wybranych moduléw dostosowanych do mozliwo$ci organizacyjnych i
kadrowych placowki.

Koncepcja projektu umozliwia jego realizacj¢ w przedszkolach, szkotach, instytucjach kultury
oraz innych placowkach edukacyjnych zainteresowanych prowadzeniem dzialan opartych na
kulturze, doswiadczeniu, tworczosci i nowoczesnej edukacji.

Projekt sprzyja budowaniu wspotpracy pomigdzy dzie¢mi, nauczycielami, rodzinami oraz
instytucjami srodowiska lokalnego, tworzac trwatlg sie¢ dziatan edukacyjnych i kulturalnych.

Organizacja i przebieg projektu

Projekt realizowany jest w cyklu rocznym.

Kazdy miesigc stanowi odrebng cze$¢ podrézy do wybranego kraju lub regionu $wiata.
Poszczegolne dziatania tworza spdjng historie, ktorej bohaterami sg dzieci oraz towarzyszacy
im przewodnicy. W trakcie podrozy uczestnicy odwiedzaja miejsca zwigzane z kultura, sztuka,
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naukg 1 rozwojem wspoOtczesnego $wiata, poznajac ludzi, ktérzy je tworzyli lub sg z nimi
zwigzani. W ramach kazdego miesigca realizowane sa dzialania odpowiadajace czterem filarom
projektu: Odkrywamy, Tworzymy, Badamy i Rozumiemy.

Projekt wspierany jest przez interaktywne materiaty edukacyjne, ktore stanowig cyfrowe
rozszerzenie doswiadczen realizowanych podczas warsztatow. Dzigki nim dzieci mogg
kontynuowac proces odkrywania $wiata rowniez poza przedszkolem.

Interaktywne materialy edukacyjne- Przewodnik Wehikulu Czasu

Integralng czescig projektu sg autorskie interaktywne materiaty edukacyjne wspierajace
realizacj¢ dziatan stacjonarnych.

Materiaty buduja ciggtos$¢ narracji, porzadkujg zdobywang wiedz¢ oraz przygotowuja dzieci do
kolejnych etapow podrozy. Nie zastepujg one doswiadczen praktycznych, lecz stanowig ich
uzupehienie i rozszerzenie. Pozwalajg rowniez taczy¢ dziatania realizowane w przedszkolu z
aktywnos$ciami podejmowanymi wspolnie z rodzing.

Bohaterami interaktywnych materiatow edukacyjnych sg bliznigta oraz czlonkowie ich
rodziny, ktorzy wspolnie odwiedzaja kolejne kraje $wiata. W trakcie podrdézy poznaja
wyjatkowe miejsca zwigzane z kultura, sztuka, nauka i technologia oraz odkrywajg historie
ludzi, ktorzy odegrali wazna role w ich powstaniu lub rozwoju.

Mechanika dzialan

Kazdy miesigc obejmuje:

wprowadzenie do nowego kraju i kultury,

poznanie wybranego miejsca oraz zwigzanej z nim postaci,

warsztaty kulinarne

rozmowe bohaterdw z osobg zwigzang z odwiedzanym miejscem,

krotkie aktywnosci interaktywne utrwalajace poznane tresci,

zaproszenie do dziatan realizowanych podczas warsztatow stacjonarnych.

Materiaty edukacyjne wspierajg cickawo$¢ poznawczg, pomagaja dzieciom lepiej rozumieé
$wiat oraz taczg informacje, historie i do§wiadczenia zdobywane podczas warsztatow.
Stanowia roéwniez narzgdzie wspierajace wspolprace pomigdzy przedszkolem i domem
rodzinnym, umozliwiajac rodzicom towarzyszenie dzieciom w edukacyjnej podrozy przez
kultury $wiata.

Elastycznos¢ realizacji projektu

Projekt zostal zaprojektowany w sposob umozliwiajacy dostosowanie zakresu dziatan do
mozliwosci organizacyjnych placowki.

W wersji podstawowej realizowane s3 cztery spotkania miesi¢cznie odpowiadajace filarom
projektu: Odkrywamy, Tworzymy, Badamy i Rozumiemy.

W placowkach realizujacych mniejsza liczbg spotkan mozliwy jest wybor dwoch lub trzech
obszaréw dziatah w danym miesigcu. Zakres realizowanych tresci ustalany jest indywidualnie
z autorkami projektu przy zachowaniu gtéwnych zatozen, celow oraz spdjnosci narracyjnej
projektu.

Dzigki elastycznej formule projekt moze by¢ realizowany zaréwno jako pelny program
catoroczny, jak 1 jego wybrane moduly, dostosowane do potrzeb 1 mozliwosci danej placowki.
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Koncepcja harmonogramu projektu
Realizacja projektu opiera si¢ na catorocznej podrézy przez wybrane kraje i1 kultury $wiata.
Kazdy miesigc poswiecony jest innemu panstwu, ktore staje si¢ punktem wyjscia do
poznawania miejsc zwigzanych z kultura, sztuka, nauka oraz rozwojem wspolczesnego $wiata.
Centralnym elementem podrozy sg miejsca - muzea, teatry, opery, centra nauki, laboratoria
badawcze, pracownie rzemie$lnicze, obserwatoria, instytuty naukowe oraz przestrzenie
zwigzane z nowoczesnymi technologiami. To wtasnie one prowadza dzieci do poznawania
ludzi, ktdrzy je tworzyli, rozwijali lub byli z nimi zwigzani. Dzigki temu uczestnicy odkrywaja,
ze za kazdym waznym miejscem stoja ludzie, ich pasje, pomysty, odkrycia i wspotpraca.
Dobor krajow i tematow uwzglednia rytm roku przedszkolnego, wydarzenia kalendarzowe,
$wieta oraz naturalne zainteresowania dzieci. Poszczegolne etapy podrdzy zostaly zaplanowane
w taki sposob, aby uczestnicy mogli poznawaé roznorodno$¢ kultur $wiata, odwiedzac
wszystkie zamieszkane kontynenty oraz odkrywac miejsca, ktore od wiekoéw wplywaja na
rozwaj wiedzy, sztuki, nauki i spoteczenstw.
Kazdy miesigc realizowany jest w oparciu o cztery stale filary projektu:
ODKRYWAMY - poznajemy miejsca, ludzi, kulture, muzyke, teatr i tradycje danego kraju.
TWORZYMY - uczestniczymy w dziataniach ceramicznych inspirowanych kulturg i sztuka
odwiedzanego miejsca.
v' BADAMY - eksperymentujemy, odkrywamy nauke oraz poznajemy osiggni¢cia badaczy,
wynalazcow i odkrywcow.
v' ROZUMIEMY - rozwijamy kompetencje przysztoSci poprzez dzialania zwigzane z
technologia, konstrukcjami, matematyka, robotyka i rozwigzywaniem problemow.
W kazdym miesigcu dzieci odwiedzaja miejsca zwigzane z kulturg, sztuka, nauka lub
technologia, poznajac osoby, ktore odegraly wazng role w ich powstaniu lub rozwoju. Dzigki
temu podroz przez $wiat staje si¢ nie tylko poznawaniem rdéznych krajow, lecz takze
odkrywaniem ludzkiej kreatywnos$ci, wspolpracy i dazenia do rozwoju.
Dzieci odkrywajg Swiat poprzez miejsca, ktore tworza kulturg, nauke, sztuke i przysztosé
spoleczenstw.
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Dzialania rozwijajace projekt i wlaczajace go w zycie przedszkola

Projekt bedzie realizowany w powigzaniu z codziennym zyciem przedszkola, wydarzeniami
grupowymi, warsztatami rodzinnymi oraz uroczystosciami przedszkolnymi. Dzigki temu
dziatania projektowe nie beda funkcjonowaty jako osobne zadanie, ale stang si¢ naturalna
czgs$cig pracy wychowawczo-dydaktycznej placowki. Kazdy miesigc rozpocznie si¢
wspoOlnym spotkaniem na holu, podczas ktoérego dzieci zostang wprowadzone w temat
przewodni.

Podczas pierwszych warsztatow dzieci beda odkrywac wybrany kraj, poznajac jego
charakterystyczne cechy, kulture, tradycje, kuchnig, sztuke, przyrode lub wazne osiggniecia.
Wprowadzenie do tematu moze zosta¢ przygotowane przez jedng z grup, ktéra w danym
miesigcu bedzie petnita role gospodarza. Grupa-gospodarz w kilku zdaniach zaprezentuje
poznawany kraj pozostatlym dzieciom i1 zaproponuje zagadnienia, ktdre inne grupy beda
mogly rozwing¢ w formie mini projektow.

Po wspolnym wprowadzeniu kazda grupa wybierze jedno zagadnienie do realizacji w formie
mini projektu grupowego. Tematy mini projektéw moga dotyczy¢ migdzy innymi potozenia
geograficznego, przyrody, sztuki, muzyki, tanca, architektury, kuchni, wynalazkow, nauki,
tradycji, znanych miejsc lub codziennego zycia dzieci w danym kraju.

Mini projekty beda realizowane w salach przez nauczycieli i dzieci. Nauczyciel zdecyduje, ile
czasu poswigci na dane zagadnienie 1 w jaki sposob zostanie ono opracowane. Moze to by¢
jedno dziatanie, kilka krotkich aktywnosci lub cykl zaje¢ roztozonych na caly miesiac. Pod
koniec miesigca, przed czwartym spotkaniem warsztatowym, efekty pracy grup zostang
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zaprezentowane podczas Przedszkolnej Galerii Projektow. Bedzie to okazja do pokazania, ze
ten sam kraj mozna poznawac¢ z wielu stron, a kazda grupa wnosi do projektu wiasng
perspektywe, pomyst i sposob dzialania.

Stalym elementem projektu beda rowniez comiesieczne warsztaty kulinarne, ktore
pozwola dzieciom poznawa¢ produkty, smaki, zapachy, tradycje kulinarne oraz zasady
wspotpracy podczas przygotowywania prostych potraw.

17.09.2026 — Polska: jabtka

22.10.2026 — Dania: kanapki

19.11.2026 — Wtochy: pizza

17.12.2026 — Finlandia: Kulinarna Pracownia Swigtego Mikotaja

14.01.2027 — Brazylia: koktajle owocowe

18.02.2027 — Japonia: sushi

18.03.2027 — Australia: warsztaty zero waste

15.04.2027 — USA: hamburgery

13.05.2027 — Egipt: falafel

17.06.2027 — Polska: piknikowe smaki lata

Projekt zostanie takze polaczony z wydarzeniami przedszkolnymi i rodzinnymi.

Wrzesien 2026

14, 15, 16.09.2026, godz. 15:30 — warsztaty rodzinne ,,Witamy w przedszkolu”. Tematyka
warsztatOw bedzie zwigzana z tegorocznym projektem. Dzialania zostang przygotowane
wspolnie przez panig autorki projektu i nauczycielki poszczegélnych grup.

14.09.2026 — 2 grupy

15.09.2026 — 2 grupy

16.09.2026 — 1 grupa

Listopad 2026
25.11. 2026 Dzien Misia.

Grudzien

07-09.12.2026 — warsztaty ,,Zimowy escape room” oraz kiermasz Swiateczny.
07.12.2026 — 2 grupy

08.12.2026 — 2 grupy

09.12.2026 — 1 grupa

Styczen 2027
19, 20, 21.01.2027
Dzien Babci 1 Dziadka, wystepy dzieci.

29.01.2027
Bal przedszkolny

Luty 2027
12.02.2027 — Walentynki.

Marzec 2027
Dzien Teatru i quiz teatralny realizowany podczas warsztatow 26.03.27
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Kwiecien 2027
Dzien Ceramiki w dniu warsztatéw 9.04.27
12.05.2027 — koncert dla senioréw, przedstawienie ,,Spiaca Krolewna”. Warsztaty dla
seniorow filcowanie.

Czerwiec 2027

04.06.2027 Turniej tanca: tance ludowe oraz quiz wiedzy o tancu.

07-11.06.2027 — Dzien Rodziny. Kazda grupa bg¢dzie miata jeden dzien przeznaczony na
wlasne spotkanie z rodzinami. Wydarzenie bedzie polaczeniem warsztatéw rodzinnych 1
zakonczenia roku przedszkolnego. Pierwsza czgscig spotkania bedzie wystep dzieci
przygotowany dla rodzicoOw. Nastepnie rodziny zostang zaproszone do wspolnych zabaw
integracyjnych oraz zadan przygotowanych dla mam, tatusiow i dzieci. Spotkanie bedzie
okazja do wspdlnego swigtowania, wzmacniania wi¢zi rodzinnych oraz podsumowania
catorocznych dzialan w atmosferze radosci 1 wspdlpracy.

Dziatania realizowane na holu beda miaty charakter wspolny, integracyjny i prezentacyjny.
Beda to przede wszystkim rozpoczgcia miesi¢ecznych tematow, galerie projektow, quizy,
prezentacje 1 wydarzenia dla wigkszej liczby grup. Dzialania w salach beda stuzyty
poglebionej pracy grupowej, przygotowaniu mini projektéw, tworzeniu prac, rozmowom,
zabawom i warsztatom dostosowanym do wieku dzieci.

Przez caly rok beda dostepne interaktywne materialy edukacyjne Przewodnik Wehikulu
czasu z ktorych mogg korzysta¢ nauczyciele

Harmonogram projektu ,,Wehikul czasu - odkrywamy, tworzymy, badamy,
rozumiemy. STEAMowa podroz przez kultury Swiata” 2026/2027

Przedstawiony harmonogram ma charakter ramowy i stanowi punkt wyjscia do realizacji
dziatan projektowych. Poszczegolne tematy, miejsca, postacie oraz aktywnosci moga by¢
rozwijane i wzbogacane w trakcie roku szkolnego w odpowiedzi na zainteresowania dzieci,
pojawiajace si¢ mozliwosci edukacyjne, wspotprace z partnerami projektu oraz aktualne
wydarzenia kulturalne i1 spoteczne. Wszelkie modyfikacje pozostaja zgodne z gtéwnymi
zatozeniami 1 celami projektu.

W tym roku szkolnym 2 warsztaty projektowe realizowane beda na holu 2 warsztaty w
pracowni plastycznej

WRZESIEN - POLSKA: Jestem cze§cia swojej spolecznosci
4.09.2026-miejsca i ludzie

ODKRYWAMY: Filharmonia Narodowa i Fryderyk Chopin

11.09.2026- ceramika

TWORZYMY': Muzeum Ceramiki w Bolestawcu i tradycje polskiego rzemiosta
18.09.2026- nauka w dziataniu

BADAMY:: Centrum Nauki Kopernik i Maria Sktodowska-Curie

25.09.2026- kompetencje przysztosci,

ROZUMIEMY: Polscy wynalazcy i odkrywcy zmieniajacy Swiat

PAZDZIERNIK - DANIA: Razem mozemy wiecej
2.10.2026- miejsca i ludzie
ODKRYWAMY : Dom Hansa Christiana Andersena i $wiat basni
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9.10.2026-ceramika
TWORZYMY': Royal Copenhagen i tradycje dunskiej porcelany
16.10.2026-nauka w dziataniu
BADAMY:: Obserwatorium Tycho Brahe
23.10.2026-kompetencje przysztosci
ROZUMIEMY: LEGO House i Ole Kirk Christiansen - od pomystu do konstrukc;ji

LISTOPAD - WLOCHY: Sztuka, muzyka i wynalazki
30.10.2026- miejsca i ludzie

ODKRYWAMY: Opera La Scala i Giuseppe Verdi

6.11.2026- ceramika

TWORZYMY: Deruta - wloskie miasteczko styngce z ceramiki
13.11.2026- nauka w dziataniu

BADAMY: Pracownia Leonarda da Vinci
20.11.2026-kompetencje przysztosci

ROZUMIEMY: Jak architekci 1 inzynierowie zmieniaja miasta

GRUDZIEN - FINLANDIA: Swiatlo, dobro¢ i zimowe opowie$ci
27.11.2026-miejsca i ludzie

ODKRYWAMY: Wioska Swietego Mikotaja w Rovaniemi
4.12.2026-ceramika

TWORZYMY:': Ceramika inspirowana naturg i finskim wzornictwem
11.12.2026-nauka w dziataniu

BADAMY': Zorza polarna i zjawiska $wietlne
18.12.2026-kompetencje przysztosci

ROZUMIEMY:: Jak ludzie porozumiewajg si¢ na odlegtos§¢

STYCZEN - BRAZYLIA: Rytm, kolor i wspélne $wietowanie
8.01.2027-miejsca i ludzie

ODKRYWAMY: Rio de Janeiro i tradycje karnawatowe

15.01.2027-ceramika

TWORZYMY: Ceramika Marajoara - wzory rdzennych mieszkancoéw Brazylii
22.01.2027-nauka w dziataniu

BADAMY': Amazonia i jej niezwykle ekosystemy

29.01.2027-kompetencje przysztosci

ROZUMIEMY: Jak powstaja miasta przysztosci - Brasilia i Oscar Niemeyer

LUTY - JAPONIA: Uwaznos¢é, precyzja i pomyslowosé

5.02.2027-miejsca i ludzie

ODKRYWAMY : Muzeum Ghibli i Hayao Miyazaki

12.02.2027-ceramika

TWORZYMY: Ceramika raku

19.02.2027-nauka w dziataniu

BADAMY:: Miraikan - Narodowe Muzeum Nauki i Innowacji

26.02.2027- kompetencje przysztosci

ROZUMIEMY: Robotyka i technologie wspierajace cztowieka bal przedszkolaka

MARZEC - AUSTRALIA: Muzyka natury i odpowiedzialnos$¢ za swiat
5.03.2027-miejsca i ludzie
ODKRYWAMY:: Sydney Opera House i kultura Australii
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12.03.2027-ceramika

TWORZYMY: Ceramika inspirowana symbolami sztuki Aborygenéw
19.03.2027-nauka w dziataniu

BADAMY: Wielka Rafa Koralowa

26.03.2027-kompetencje przysztosci

ROZUMIEMY:: Jak chroni¢ przyrodg¢ dla przysztych pokolen

KWIECIEN - USA: Marzenia, ktére zmieniaja $wiat

2.04.2027-miejsca i ludzie

ODKRYWAMY: Walt Disney i1 $wiat animacji

9.04.2027-ceramika

TWORZYMY': Ceramika inspirowana sztukg rdzennych mieszkancow Ameryki
Dzien Ceramiki

16.04.2027- nauka w dziataniu

BADAMY: NASA i Katherine Johnson

23.04.2027-kompetencje przysztosci

ROZUMIEMY': Jak powstaja wynalazki przysztosci

MAJ - EGIPT: Tajemnice zapisane w kamieniu

30.04.2027-miejsca i ludzie

ODKRYWAMY: : Wielkie Muzeum Egipskie i archeolodzy
7.05.2027-ceramika

TWORZYMY:: Egipskie amulety, symbole i naczynia ceramiczne
14.05.2027-nauka w dzialaniu

BADAMY:: Jak budowano piramidy

21.05.2027-kompetencje przysztosci

ROZUMIEMY: Jak nowoczesne technologie pomagaja odkrywac przesztosé

CZERWIEC - POLSKA: Wracamy do domu

4.06.2027-miejsca i ludzie

ODKRYWAMY:: Polska - nasze miejsce na mapie swiata
11.06.2027-ceramika

TWORZYMY': Ceramiczne wspomnienia z podrozy przez kultury §wiata
18.06.2027-nauka w dziataniu

BADAMY:: Najciekawsze odkrycia uczestnikow projektu
25.06.2027-kompetencje przysztosci

ROZUMIEMY': Czego nauczyta nas podrdz przez kultury §wiata

Quiz koniec projektu

Final projektu stanowi $wigto odkrywcow, podczas ktorego dzieci prezentuja swoje
doswiadczenia, dokonania i wspomnienia z podrdzy przez kultury $wiata. Jest to moment
podsumowania zdobytej wiedzy, wspdlnego $wigtowania oraz budowania poczucia
sprawczosci, dumy z wlasnych osiggnie¢ i radosci z odkrywania §wiata.

Zakladane efekty projektu

Dziecko uczestniczace w projekcie:

rozwija ciekawos$¢ poznawcza 1 otwartos¢ na $wiat,

buduje poczucie sprawczosci oraz wiare we wlasne mozliwosci,

rozwija kompetencje spoteczne i emocjonalne,

poznaje roznorodnos¢ kultur oraz buduje postawe szacunku wobec innych ludzi i tradycji,
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eksperymentuje, poszukuje rozwigzan i wyciaga wnioski z wlasnych doswiadczen,

rozwija kreatywnos¢, wyobrazni¢ i umiejetnos¢ tworczego myslenia,

uczy si¢ wspotpracy, komunikacji i odpowiedzialnosci za wspolne dziatania,

swiadomie i odpowiedzialnie korzysta z narzedzi oraz technologii,

rozwija umiejetnosci potrzebne do funkcjonowania we wspotczesnym swiecie,

buduje poczucie tozsamos$ci oraz przynaleznosci do spotecznosci lokalnej, narodowej i
Swiatowe;.

Kompetencje rozwijane w projekcie

Projekt wspiera rozwoj kompetencji uznawanych za kluczowe dla funkcjonowania we
wspolczesnym $wiecie.

W szczegblnosci rozwijane sg:

kreatywnos¢,

komunikacja,

wspotpraca,

krytyczne myslenie,

rozwigzywanie problemow,

samodzielnos$¢ i odpowiedzialnose,

kompetencje spoteczne i emocjonalne,

kompetencje kulturowe,

otwarto$¢ na réznorodnosc¢,

kompetencje cyfrowe z zachowaniem zasad dobrostanu cyfrowego,

umiejetnos¢ uczenia si¢ przez cale zycie.

Kompetencje te rozwijane sg w sposob naturalny poprzez dziatanie, do§wiadczenie, wspotprace
oraz uczestnictwo w wielowymiarowych sytuacjach edukacyjnych.

Podsumowanie

»Wehikut czasu - odkrywamy, tworzymy, badamy, rozumiemy. STEAMowa podr6z przez
kultury §wiata” to projekt, ktory taczy edukacje¢ kulturalna, rozw¢j emocjonalny, sztuke,
nauke 1 technologi¢ w jedng sp6jna opowies¢ o poznawaniu $wiata.

To przestrzen, w ktorej dziecko moze odkrywac, tworzy¢, badaé i rozumie¢ swiat poprzez
dzialanie, doswiadczenie oraz relacje z innymi ludZzmi.

Podrozujac przez kraje, kultury i miejsca zwigzane z nauka, sztuka oraz rozwojem
wspotczesnego Swiata, dzieci zdobywaja wiedzg, rozwijajg kompetencje przysztosci 1 uczg si¢
Swiadomego uczestnictwa w zyciu spotecznym.

Projekt przygotowuje dzieci nie tylko do dalszej edukacji, ale przede wszystkim do
tworczego, odpowiedzialnego 1 otwartego funkcjonowania we wspolczesnym $wiecie.

Organizacja realizacji projektu

Projekt ma charakter rozwojowy 1 otwarty. Wszelkie zmiany oraz uzupelnienia wynikajace z
przebiegu realizacji mogg by¢ dokumentowane w formie aneksow.

Opiekunem i koordynatorem projektu w Przedszkolu nr 50 w Warszawie jest Dyrektor
placowki pani Anna Kwiatkowska.

Projekt zostat zatwierdzony przez Rad¢ Pedagogiczng oraz Dyrektora placowki jako
rozwini¢cie rocznego programu pedagogicznego przedszkola.

W realizacj¢ projektu zaangazowana jest cala spoltecznos$¢ przedszkolna - dzieci, nauczyciele,
rodzice, pracownicy oraz partnerzy wspierajacy dziatania edukacyjne i organizacyjne.
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Adresatami projektu sg wszystkie dzieci uczgszczajace do przedszkola, ich rodziny,
srodowisko lokalne oraz wspotpracujace placowki edukacyjne.

Zespol projektowy

Autorki projektu

Monika Stopczynska - Pedagog, dyplomowana arteterapeutka, ceramiczka, trenerka STEAM.
Od 28 lat prowadzi firm¢ ARTE-NIKA specjalizujacg si¢ w pozaszkolnych formach
dziatalnos$ci artystycznej. Wspottworczyni ,,Pracowni pod Skrzydtami” oraz cztonkini zarzadu
Fundacji Fabryka Przemian, cztonkini-zatozycielka Stowarzyszenia- Akademia Umiejg¢tnosci
Spotecznych. Certyfikowana specjalistka edukacji kulturalnej, trenerka Umiejetnosci
Spotecznych TUS-SST, instruktorka terapii reki oraz animatorka kultury. Autorka i
wspotautorka licznych projektéw edukacyjnych i kulturalnych realizowanych w placowkach
oswiatowych, instytucjach kultury oraz przestrzeni publiczne;.

Laureatka wielu nagréd i grantéw, migdzy innymi WNEK, MEN, ORLEN oraz programéw
grantowych realizowanych na terenie Mazowsza. W swojej pracy laczy sztuke, nowe
technologie oraz dziatania wspierajace kreatywno$¢, wspélprace i rozwodj spoteczno-
emocjonalny dzieci.

Aleksandra Stopczynska - Psychopedagog kreatywnosci, metodyk multimedialny, terapeutka
zajeciowa oraz nauczycielka jezyka angielskiego.

Specjalizuje si¢ w wykorzystaniu technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK) w
edukacji, projektowaniu nowoczesnych materialow dydaktycznych oraz tworzeniu
edukacyjnych narzedzi multimedialnych.

Autorka programow edukacyjnych, gier i materiatow wspierajacych rozwoj dzieci. W swojej
pracy laczy kompetencje jezykowe, terapeutyczne i technologiczne, tworzgc nowoczesne
srodowisko uczenia si¢ oparte na kreatywnosci, aktywnosci 1 do§wiadczeniu.

Aktywnie dziala na rzecz edukacji i animacji spoteczno-kulturalnej w ramach Fundacji Fabryka
Przemian, wspottworzac projekty oparte na wspolpracy, innowacyjnosci i dostgpnosci
edukacji.

Rola nauczycieli w realizacji projektu

Istotng role w realizacji projektu petnig nauczyciele placowek uczestniczacych w programie.
To oni towarzysza dzieciom w codziennym odkrywaniu §wiata, wspieraja utrwalanie
zdobytych do§wiadczen oraz rozwijajg dziatania podejmowane podczas warsztatow.
Nauczyciele mogg realizowaé dodatkowe aktywnosci inspirowane tematyka projektu,
dostosowujac je do potrzeb i zainteresowan swojej grupy. Dzieki temu projekt staje si¢
cze¢$cig codziennego zycia przedszkola i tworzy przestrzen do dalszego rozwijania
ciekawosci, kreatywnosci oraz samodzielnosci dzieci. Realizacja projektu opiera si¢ na
wspotpracy autorek, nauczycieli, dyrekcji oraz rodzin dzieci, dzigki czemu tworzy spdjne
srodowisko wspierajgce rozwdj uczestnikow.

Partnerzy projektu

Partnerami projektu moga by¢ instytucje kultury, muzea, biblioteki, centra nauki, organizacje
pozarzadowe, uczelnie wyzsze, placowki oswiatowe, jednostki samorzadu terytorialnego oraz
podmioty wspierajace rozwdj edukacji, kultury 1 aktywnosci spotecznej dzieci.
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Wspoltpraca z partnerami umozliwia dzieciom bezposredni kontakt z kultura, nauka i zyciem
spotecznym oraz wzbogaca doswiadczenia zdobywane podczas realizacji projektu.
Szczegbdlne miejsce wsrod partneréw projektu zajmujg rodziny dzieci, ktére wspierajg
realizacje dziatan i uczestniczag w wybranych elementach edukacyjnej podrozy.

Wspolpraca miedzyprzedszkolna

Projekt zaktada mozliwo$¢ wspotpracy z innymi placowkami edukacyjnymi realizujgcymi
podobne dziatania na terenie Warszawy i wojewddztwa mazowieckiego.

W ramach wspotpracy przewidziane s3:

wspolne dzialania realizowane z wykorzystaniem interaktywnych materialéw edukacyjnych,
dwa spotkania online uczestnikow projektu (po zakonczeniu pierwszego semestru oraz na
zakonczenie projektu),

prezentacja efektow dziatan w formie zdje¢, nagran i dokumentacji,

wymiana doswiadczen pomigdzy uczestniczacymi placéwkami.

Dzigki wspotpracy dzieci zyskuja poczucie uczestnictwa w wigkszej spolecznosci uczace;j sig,
tworzacej 1 odkrywajacej §wiat.

Dokumentowanie i ewaluacja projektu

Przebieg projektu dokumentowany jest poprzez fotografie, dokumentacje¢ dziatan dzieci, prace
plastyczne i ceramiczne, materialy publikowane w przestrzeni przedszkola oraz wybrane
elementy interaktywnych materiatow edukacyjnych.

Ewaluacja projektu prowadzona jest na biezaco poprzez obserwacj¢ aktywnosci dzieci, analizg
ich zaangazowania w dziatania projektowe, rozmowy z uczestnikami, informacje zwrotne od
nauczycieli i rodzicoOw oraz analiz¢ dokumentacji projektowe;.

Whioski z ewaluacji wykorzystywane sg do doskonalenia kolejnych edycji projektu oraz
dostosowywania dziatan do potrzeb uczestnikow.

Projekt ma charakter rozwojowy. Wypracowane materiaty, scenariusze, dokumentacja oraz
dos$wiadczenia uczestnikbw moga by¢ wykorzystywane i1 rozwijane w kolejnych latach
realizacji projektu.

Prawa autorskie

Projekt ,,Wehikul czasu - odkrywamy, tworzymy, badamy, rozumiemy. STEAMowa podréz
przez kultury $wiata”, jego koncepcja, struktura, narracja, scenariusze dziatan, materiaty
dydaktyczne, grafiki, elementy interaktywnych materiatdw edukacyjnych oraz pozostate
opracowane tresci stanowig wlasno$¢ intelektualng autorek projektu.

Wykorzystanie projektu lub jego elementéw poza realizacja w placowce wymaga zgody
autorek.

Dopuszcza si¢ korzystanie z projektu przez nauczycieli i placoéwki uczestniczace w jego
realizacji w celach edukacyjnych, zgodnie z zalozeniami projektu.

Wszelkie prawa autorskie do materialdw opracowanych w ramach projektu pozostaja przy
autorkach, z poszanowaniem praw dzieci do wlasnych prac oraz zasad ochrony wizerunku
uczestnikow.
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