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wsrod najmtodszych uczniow”
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Uczestnicy innowacji: uczniowie klasy 2b

Zajecia, na ktérych realizowana bedzie innowacja: edukacja wczesnoszkolna z
elementami edukacji matematycznej, informatycznej, polonistycznej i spoteczne;j

1. WSTEP

1. 1. Ogolna charakterystyka innowacji

Glownym celem innowacji jest rozwijanie u uczniow klas milodszych réznych
predyspozycji matematyczno — logicznych i polonistycznych, ktére sprzyjaja rozwijaniu
kreatywnosci i pomystowosci oraz wytrwatosci, cierpliwosci oraz wspolpracy.

Glownym zalozeniem innowacji jest odejscie od standardowej nauki na tzw. gotowym
materiale, a tworzenie samodzielnie przez najmlodszych takich dziatan, ktoére bedg rozbudzac ich
kreatywnos$¢ na kazdej plaszczyznie. Uczniowie majg sta¢ si¢ kreatorami, tworcami i autorami
zadan, ktore beda sprzyjaé w rozwijaniu ich pasji, wytrwatoSci w dazeniu do celu oraz zgodnej
1 efektywnej wspolpracy w zespole.

1. 2. Motywy wdrozenia innowacji wynikajace z przeprowadzonej diagnozy

Opracowujgc innowacje ,,Aktywna glowka — rozwijamy kreatywnos$¢ i aktywne
dziatanie wséréd najmlodszych ucznidow” zwrdcitam uwage na potrzeby moich ucznidéw zwigzane
przede wszystkim z potrzebg dzialania i ogromng chgcig wspolpracy z drugim kolegg, grupa
i zespotem. Celem innowacja jest takze rozwijanie kazdego z uczniow w sposob indywidualny
1 dajacy kazdemu szanse na osiggniecie wilasnego sukcesu. Tematyka zadan bedzie zblizona
do zainteresowan ucznidOw, co jeszcze bardziej zacheci do aktywnego dzialania wszystkich
uczestnikow.

1. 3. Wskazanie nowatorstwa innowacji

Obserwujac potrzeby ucznidéw klas mlodszych nalezy wprowadza¢ do codziennej pracy
jak najwigcej dziatan, ktére od samego poczatku zainteresuja i zaciekawig miodszych uczniow,
czego efektem bedzie ich zaangazowanie w procesie uczenia sig¢, che¢, a w dalszym etapie
realizacji programu innowacji osiaggniecie widocznych postgpow i efektow.

1. 4. Przewidywane efekty wdrozenia innowacji (dla uczniow, szkoty, nauczycieli)

Innowacja ma na celu wsparcie w sposéb innowacyjny procesu nauki z uwzglednieniem
metod aktywizujacych oraz wszelkich dzialan w oparciu o technologie informatyczno
komputerowe.



2. ZASADY INNOWACIJI
2. 1. Warunki realizacji innowacji

Innowacja prowadzona bedzie w klasie 2b na lekcjach edukacji wczesnoszkolnej
oraz edukacji informatycznej. W trakcie zaje¢ beda wykorzystywane metody aktywizujace
I wspierajace proces uczenia si¢ wsréd najmtodszych.

2. 2. Cel gtdbwny innowacji

Glownym celem innowacji jest pobudzanie aktywnosci dzieci i1 ich tworczego myslenia,
nauka wspolpracy w grupie, ksztattowanie wtasciwej postawy 1 charakteru mtodego cztowieka.

Wsparcie procesu uczenia si¢ i zdobywania umiej¢tnosci matematycznych poprzez
roznorodne zabawy 1 gry logiczne, a takze poszerzanie umiej¢tnosci jezykowych poprzez tworzenie
gier i zagadek m.in. detektywistycznych.

2. 3. Cele szczegdlowe innowacji

- Rozbudzenie ciekawos$ci poznawczej 1 zainteresowan dzieci.

- Rozwijanie pamiegci, kreatywnos$ci oraz ksztaltowanie logicznego mys$lenia 1 prawidlowego
wnioskowania.

- Wyrabianie umiejgtnosci koncentracji.

- Rozwijanie umiejetnos¢ tworczej wspolpracy w zespole 1 dzielenia si¢ wlasng wiedza
z rowiesnikami 0 podobnych zainteresowaniach.

- Wdrazanie uczniow do analizowania sytuacji problemowych.

- Wdrazanie do samodzielnego, tworczego mys$lenia, poszukiwania réznych drég dochodzenia
do celu.

- Rozwijanie uzdolnien wsérod najmtodszych ucznidow oraz ksztaltowanie czynnosci intelektualnych
potrzebnych w codziennych sytuacjach i w dalszej edukacji.

3. SPOSOB REALIZACJI INNOWACJI

Zajecia beda realizowane w oparciu o bloki tematyczne, ktore zostaly przewidziane
do realizacji w ciggu catego miesigca. Gldéwne tematy innowacji to:

Wrzesien:

- Przedstawienie zasad i regut innowacji. Nauka wspolpracy i zgodnej zabawy.
Pazdziernik

- Samodzielne tworzenie zagadek.

Listopad

- Samodzielne tworzenie rebusow.

Grudzien

- Zabawy matematyczno-konstrukcyjne z pomoca klockow z programu Laboratoria Przyszto$ci
Styczen

- Rozbudzanie ciekawos$ci i wyobrazni poprzez ukladanie gier sfownych.
Luty

- Samodzielnie tworzenie kosci opowiesci tzw. Story Cubes

Marzec

- Samodzielne tworzenie gier przestrzennych.

Kwiecien

- Samodzielne tworzenie gier planszowych




Mayj

- Nauka prezentacii zasad i regul przygotowanych gier planszowych.
Czerwiec

- Aktywne zabawy z wykorzystaniem stworzonych i zebranych materialdw.

4. FORMY | METODY EWALUACJI

Ewaluacja innowacji bedzie zgromadzony material przez kazdego ucznia oraz foto-relacja
Z realizacji poszczeg6lnych etapdw innowacji.
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