INNOWACJA PEDAGOGICZNA

" KREATYWNE STREFY GIER - UCZYMY SIE
POPRZEZ RUCH"

Innowacja : Jolanta Dgbrowska
Termin wprowadzenia i czas trwania innowacji : wrzesieh 2021 r. - czerwiec
2022 .

Miejsce realizacji : Szkota Podstawowa im. Wistawy Szymborskiej w Karnicach

Rodzaj innowacji: metodyczna, organizacyjna
Wstep i uzasadnienie potrzeby wprowadzenia innowacji

Pomyst wprowadzenia innowacji powstat po przeprowadzonych badaniach w oparciu o teorie
inteligencji wielorakich Howarda Gardnera, ktére udowodnity, ze w sytuacjach uczenia sie u
wiekszosci uczniow dominuje inteligencja kinestetyczna.

Innowacja opiera sie na zatozeniach edukacji przez ruch - pedagogicznego systemu
ksztatcenia i terapii przeznaczonego do pracy z dzie¢mi na poziomie edukaciji
wczesnoszkolnej. W innowacji wykorzystane bedg metody i formy Doroty Dziemskiej.

Jest to system ksztatcenia oraz terapii, ktéry wykorzystuje naturalny, spontaniczny ruch
organizmu. Cztowiek rusza sie, a przez ruch uaktywnia zmysty, dzieki ktérym poznaje
otaczajgcy go Swiat. Rytm towarzyszgcy ¢wiczeniom utatwia wykorzystanie czynnosci,
zwieksza o0golng koordynacje ruchowg, co wptywa na integracje uktadu sensorycznego. Ruch
naprzemienny usprawnia prace obu potkul mézgowych, zapewniajgc mozliwos¢ lepszego
odbierania i interpretowania bodzcow budujgcych wiedze.

Edukacja przez ruch wykorzystuje 3 podstawowe formy aktywnosci dzieci:

- éwiczenie - doskonali poszczegdlne funkcje organizmu np. skakanie, tupanie, bieganie;
- zabawe - zawiera kila ¢wiczen, np. bieg, skok, rzut piteczkg do celu

- gre - sktada sie z kilku ¢wiczen wedtug okreslonych zasad, np. ograniczenie czasu ich
wykonania. Kazde zajecie skfada sie z ¢wiczen wykonanych przy optymalnym ruchu

ciala.



Zgodnie z zatozeniami innowacji, w szkole bedg prowadzone zajecia na boisku szkolnym z
wykorzystaniem paneli edukacyjnych oraz terenowych gier planszowych.
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Opis innowacji

Na etapie edukacji wczesnoszkolnej do realizacji wlasnego potencjatu kazdy uczen
potrzebuje wsparcia. Dziecko pozostawione samo sobie nie zawsze potrafi wybrac
prawidtowg droge wiasnego rozwoju, dlatego nalez stworzy¢é mu odpowiednie warunki
tworczego dziatania, samodzielnosci, ciekawos$ci poznawczej i otwartosci na wiedze.

Innowacja "Kreatywne strefy gier - uczymy sie poprzez ruch" zostata opracowana
zgodnie z obowigzujgcg podstawg programowg ksztatcenia ogdlnego obejmujacag
materiat o tre$ciach zwigzanych z wychowaniem fizycznym, matematyka, przyrodg
oraz edukacjg spoteczna.

Przeznaczona jest dla ucznidéw szkoty podstawowej, ktoérzy uczestniczg w zajeciach
edukacyjnych, zajeciach swietlicowych oraz takich, ktorzy nudzg sie w czasie przerw
miedzylekcyjnych.

Idea zabaw polega na wykorzystaniu paneli edukacyjnych oraz znanych gier planszowych
przeniesionych na duzy format i angazowaniu uczniéw do wspoélnych zabaw i gier.

Uczniowie w czasie zabawy mogg korzystac z nastepujgcych gier: ,Klasy mate i duze”,
,Nasladuj mnie”, ,Chinczyk”, ,Zegar’, ,Biedronka”, ,Slimak”, ,Kompas”, ,Waz".

oraz paneli edukacyjnych: Liczydto, Zegar, Kétko krzyzyk, Ptaki, Grzyby, Drzewa

Terenowe gry planszowe inspirujg do zabaw ruchowych i intelektualnych na swiezym
powietrzu.

Zywe kolory, roznorodnos$é ksztattow i form poszczegdinych gier wptywa na intelektualny
rozwdj ucznidow. Uczg sie one przez zabawe rozpoznawac ksztatty, kolory, alfabet, dziatania
matematyczne. Ponadto uczg sie odczytywania godzin na zegarze, komunikac;ji i zasad
spotecznych, wskazujg kierunki Swiata, a przede wszystkim dbajg o prawidtowy rozwoj
fizyczny.

Terenowe gry planszowe uczg réwniez zachowanh proekologicznych, w czasie zabawy mozna
wykorzysta¢ np. nakretki po opakowaniach jako rzutki do gry w klasy, kapsle, butelki
plastikowe napetnione piaskiem jako pionki itp.

Oferte gier i paneli bedzie mozna wzbogaca¢ w miare posiadanych srodkéw budzetowych.
Wymienione wyzej czynniki wptyng na wszechstronny rozwoj uczniow, w ktorym przyswajanie
niektorych tresci bedzie towarzyszy¢ rados¢ dziatania i przezywanie.
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Cele gtéwne:

- wspomaganie wszechstronnego rozwoju ucznia poprzez nauke w ruchu i wspélng zabawe;
- wzbogacenie oferty pracy szkoty;

Cele szczegobtowe:

- popularyzowanie aktywnosci ruchowej na swiezym powietrzu,

- zapobieganie otytosci wsrdd uczniow,

- rozwijanie i doskonalenie sprawnosci ruchowej,

- poznanie zasad niektorych gier terenowych,

- nauka radzenia z emocjami podczas wygranej i przegranej w czasie zabawy,

- wdrazanie zasad higieny osobistej,

- rozwijanie aktywnosci tworczej i indywidualnych predyspozyciji intelektualnych uczniow,
- rozwijanie aktywnych form wypoczynku jako form spedzania wolnego czasu,

- rozwijanie kreatywnos$ci uczniow,

- formowanie zachowan proekologicznych,

- rozwijanie prawidtowych relacji interpersonalnych,

- ksztattowanie postawy wspotdziatania zespotowego i wzajemnej odpowiedzialnosci,

- rozwijanie umiejetnosci matematycznych, przyrodniczych i polonistycznych,

- motywowanie do zdobywania wiedzy,

- rozwijanie zdolnosci twérczego myslenia i umiejetnosci wnioskowania,

-angazowanie dorostych do wspdlnej zabawy,

- ksztattowanie takich cech osobowosci jak: odpowiedzialno$é, odwaga, sprawiedliwosé itp.

- rozwijanie u uczniow poczucia wtasnej wartosci oraz wiary we wiasne sity,



Spodziewane efekty:

dla szkoty :

- wzbogacenie oferty edukacyjnej szkoty,

- uatrakcyjnianie zaje¢ swietlicowych,
-uatrakcyjnianie czasu przerw miedzylekcyjnych,

- budowanie pozytywnego wizerunku szkoty wérdd dzieci i rodzicéw,
- forma promaociji

dla ucznidéw:

- pozyteczne spedzanie czasu,

- zrozumienie potrzeby ruchu na swiezym powietrzu,
- satysfakcja z odniesionych sukcesow,

- umiejetnos¢ wspotpracy w grupie,

- odpowiedzialno$¢ za prace wiasng i grupy,

- rozwoj kreatywnosci,

Przyktady zajeé

Zajecia przyrodnicze:

- rozpoznawanie pospolitych drzew w bliskiej okolicy szkoty — szkic wybranych
gatunkow drzew, wyszukiwanie ich w bliskiej okolicy szkoty, wykorzystanie panelu
edukacyjnego ,,Drzewa”,

- rozroznianie wybranych grzybow jadalnych i trujgcych — dopasowywanie opisu grzyba do
ilustracji, korzystanie z panelu edukacyjnego ,,Grzyby”,

- rozréznianie wybranych gatunkéw ptakéw — dopasowywanie opisu ptaka do
ilustracji, wykorzystanie panelu edukacyjnego ,Ptaki”,

- ,R6za wiatrow” — utrwalanie nazw kierunkow gtéwnych i posrednich (zabawy typu :
przesun sie o 45 stopni z pétnocy w kierunku potudnia).

Zajecia matematyczne:

- utrwalanie tabliczki mnozenia — gra w klasy,
- wiczenia w dodawaniu i odejmowaniu — gra Chinczyk, Slimak, Biedronka, Liczydto

- wskazywanie godziny, liczenie minut — Zegar,
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Zajecia integracyjne, ruchowe:

- Kétko-krzyzyk,
- Liczydto

- ,Rysunkowe wariacje” — rysowanie palcem na plecach wybranego ksztattu i
powtarzanie tego rysunku przez kolejne dzieci - gra Slimak

- rzucanie woreczkiem z piaskiem do tarczy zegara, do Slimaka
- odliczanie punktéw — gra Biedronka, Slimak,

- Zabawa w klasy — gra w klasy,

- Zabawa ,Nasladuj mnie”,

- Zabawa - Biedroneczki na kropeczki -gra Biedronka,

- Zabawa Biedronkowe kregle — gra Biedronka,

- Zabawa Traf w biedronke — gra

Biedronka, Zabawa Chinczyk — gra

Chinczyk,

Zajecia polonistyczne:

- liczenie sylab, liter, gtosek w wyrazach — gra Klasy,
- zabawy stowne — ,Opisujemy ptaki, drzewa i grzyby”

- gry dramowe,

Ewaluacja innowacji
Metody badawcze:

- ankieta wsrod uczniow,
- ankieta wsrod rodzicow,
- rozmowy z uczniami,

- obserwacja

Po zakonczeniu innowacji zostanie sporzadzony raport w formie prezentacji
multimedialnej.



