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Byt to innowacyjny projekt ekologiczny i STEAM, w ktérym dzieci z réznych krajow
wspoOlnie tworzyty wizje panstwa przysztosci - ztozonego z nowoczesnych, ekologicznych i
samowystarczalnych miast.

Uczniowie pracowali metoda projektu, taczac nauke z dziataniem, eksperymentowaniem i
kreatywnym mysleniem. Kazda grupa projektowata wlasne miasto przysztosci,
uwzgledniajac rozwigzania przyjazne srodowisku, odnawialne Zrodta energii, zielone
przestrzenie oraz potrzeby mieszkancéw. Powstaly niezwykle makiety miast, pojazdy
przysztosci, wiatraki, obwody elektryczne i ekologiczne dzielnice.

Projekt miat charakter miedzynarodowej wspotpracy. Uczniowie wspdlnie z partnerami
tworzyli mape Happy Islands, flage panstwa, hymn projektu, ,Kodeks Szczescia”,
przewodnik po eco-miastach, zbidr eksperymentéw oraz wspolny taniec. W dziataniach
wykorzystywano nowoczesne technologie, kodowanie, robotyke i sztuczna inteligencje,
ktora wspierata tworzenie pomystow oraz wizualizacji.

Szczegolnie aktywnie obchodziliSmy Code Week 2025. Uczniowie programowali robota
Photon, realizowali ekologiczne wyzwania oraz w formie grywalizacji , sprzatali”
zakodowane Smieci, rozwijajac kompetencje cyfrowe i logiczne myslenie. Trenowali takze
sztuczna inteligencje do rozpoznawania odpaddéw.

W projekcie wykorzystywano liczne narzedzia TIK i WEB 2.0, m.in. Canva, Padlet,
BookCreator, StoryJumper, MakeyMakey oraz Code.org. Uczniowie tworzyli prezentacje,
filmy, animacje i dokumentowali swoje dziatania online. Duza role odegrata wspotpraca,
komunikacja i wymiana doswiadczen miedzy szkotami partnerskimi.

W ramach projektu zorganizowaliSmy réwniez dwudniowy Dzien Nauki, podczas ktérego
uczniowie wcielili sie w role mtodych naukowcow i instruktoréw. Przygotowali
doswiadczenia, stanowiska kodowania oraz gry edukacyjne dla mtodszych klas i grup
przedszkolnych. Odbyly sie takze wycieczki edukacyjne, warsztaty ekologiczne oraz
eksperymenty w Centrum Nowoczesnosci Mtyn Wiedzy w Toruniu.

Projekt byt w pelni zintegrowany z podstawa programowa i rozwijat kompetencje
przysztosci: kreatywnosé, wspdtprace, krytyczne myslenie, kompetencje cyfrowe, spoteczne
i ekologiczne. Uczniowie uczyli sie poprzez dzialanie, badanie i wspdlne tworzenie, a efekty
ich pracy byly prezentowane spotecznosci szkolnej oraz lokalne;j.

,Happy Islands” pokazal, ze nauka moze by¢ jednoczesnie twdrcza, nowoczesna i petna
radosci, a dzieci - dzieki wspdtpracy i wlasnym pomystom - potrafia projektowac lepszy
Swiat przysztosci.
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«Happy Islands - Ekologiczne Miasta Przysztosci” to migdzynarodowy
projekt ekologiczny i STEAM. Uczniowie z roznych krajow wspéttworzyli

Pmlekt rozwual krsatywnoéé myélenie projektowe, wspétprace

i odp logiczna, Uczniowie prowadzili badania,
eksperymenty, pracowali twdrczo i wymieniali doswiadczenia offline
oraz online. Al wspierata tworzenie pomystéw i wizualizacji.

Powstaty wspélne rezultaty:

panstwo na wyspach ztozone z ekologicznych, samowystarczalnych miast.
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Think green, act now, build happy cities!




Ponizej nasze dziatania. Na zdjeciach otrzymane nagrody.
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