INNOWACJA PEDAGOGICZNA
wStrefa Gier Tworczych - Nauka przez ruch”

Autor innowacji: mgr Aurelia Plejewska

Osoby wdrazajace innowacje: nauczyciele klas | — III i nauczyciele $wietlicy szkolne;j
Termin wprowadzenia : styczen 2023 r.

Miejsce realizacji: Zesp6t Szkolno — Przedszkolny nr 1 im. Bolestawa Chrobrego w Kamiencu
Zabkowickim

Rodzaj innowacji: metodyczno — organizacyjna

Wprowadzenie i uzasadnienie innowaciji

Innowacja ta zainspirowata mnie, gdyz badania oparte na teorii inteligencji wielorakich Howarda
Gardnera dowiodly, ze wielu ucznidow ma przewagg inteligencji motorycznej w sytuacjach uczenia

sig.

Innowacja ta oparta jest na zasadach "edukacji przez ruch”, czyli systemu edukacji i terapii dzieci
na poziomie edukacji wczesnoszkolnej. W innowacji zastosowano metode i formg¢ Doroty
Dziemskiej.

Jest to system edukacji i terapii wykorzystujacy naturalny i spontaniczny ruch ciata. Poprzez ruch
cztowiek moze uruchomi¢ swoje zmysty i pozna¢ otaczajacy go swiat. Rytm towarzyszacy
¢wiczeniom utatwia wykorzystanie czynnosci, poprawia ogdlng koordynacje ruchowg oraz wplywa
na integracj¢ narzagdow zmystow. Ten naprzemienny ruch poprawia funkcjonowanie obu potkul
mozgowych 1 daje mozliwos$¢ lepszego odbierania i interpretowania bodzcow do wiedzy.

Edukacja przez ruch wykorzystuje trzy podstawowe formy aktywnos$ci dzieci

- Ruch - usprawnianie okreslonych funkcji fizycznych (np. skakanie, tupanie, bieganie).

- Zabawa - polega na wykonywaniu pewnych czynnosci fizycznych, takich jak bieganie, skakanie,
rzucanie pifki do celu itp.

- Gry - skfadaja si¢ z kilku ¢wiczen podlegajacych okreslonym regutom (np. ograniczony czas
trwania). Kazde zajgcia sktadajg si¢ z ¢wiczen wykonywanych przy optymalnych ruchach ciata.



Zgodnie z tg innowacja zajecia beda sie¢ odbywac na terenie szkoty z wykorzystaniem paneli
edukacyjnych i gier planszowych na §wiezym powietrzu.
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Opis innowacji

Na etapie wezesnoszkolnym wszyscy uczniowie potrzebuja wsparcia, aby zrealizowa¢ swoj
potencjat. Dziecko zaniedbane nie zawsze jest w stanie wybra¢ wlasciwa droge swojego rozwoju,
dlatego wazne jest stworzenie odpowiednich warunkow do twérczych zachowan, samodzielnos$ci,
cickawosci poznawczej i otwartosci na wiedze.

"Styszalem i zapomniatem.
Widziatem i pamigtatem.

Zrobitem to i zrozumiatem".

Konfucjusz

»trefa Gier Tworczych - Nauka przez ruch” zostata opracowana zgodnie z obowigzujaca
podstawg programowg ksztalcenia ogdlnego, ktéra zawiera tresci z zakresu wychowania
fizycznego, matematyki oraz edukacji przyrodniczej i spoteczne;.

Skierowana jest do dzieci ze szkot podstawowych bioragcych udziat w zajeciach edukacyjnych,
oddzialow przedszkolnych oraz wszystkich, ktoérzy nudzg si¢ podczas przerw miedzy zajgciami.

Pomyst polega na wykorzystaniu paneli edukacyjnych i znanych gier planszowych, ktére zostaty
przeniesione na wigksza skale 1 angazuja uczniow do wspdlnej gry.

Podczas zabawy mozna wykorzysta¢ nastepujace gry:" Sa to "Duza 1 mala klasa", "Nasladuj mnie",
"Chinczyk", "Zegar", "Biedronka", "Slimak", "Kompas", "Waz”
Oraz panele edukacyjne. Liczydlo, Zegar, Kotko Krzyzyk, Ptaki, Grzyby i Drzewa.

Gry planszowe na §wiezym powietrzu stymuluja fizyczng 1 intelektualng zabawg na §wiezym
powietrzu.

Jaskrawe kolory, réznorodnos¢ ksztattoéw i form poszczegdlnych zabaw wptywaja na rozwoj
intelektualny dzieci. Poprzez zabawe dzieci uczg si¢ rozpoznawac ksztatty, kolory, alfabet 1
dzialania matematyczne. Ponadto uczg si¢ odczytywania godziny na zegarze, komunikowania sig,
przestrzegania regut spotecznych, wskazywania kierunkdéw $wiata, a przede wszystkim sprzyjaja
prawidlowemu rozwojowi fizycznemu.

Plenerowa gra planszowa uczy réwniez zachowan proekologicznych, poniewaz nakretki od butelek
moga stuzy¢ jako lotki, kapsle i plastikowe butelki wypetnione piaskiem jako elementy.

Szkota stworzyla juz warunki do realizacji innowacji poprzez zakup tablic edukacyjnych i
utworzenie dwoch zewngtrznych stref gier planszowych. Oferta gier 1 paneli bedzie wzbogacana w
miar¢ mozliwosci budzetowych. Powyzsze czynniki wplywaja na 0golny rozwaj uczniow, przy
czym przyswajaniu okreslonych tresci towarzyszy przyjemno$¢ dzialania i przezywania.



Cele gléwne

- Wspieranie ogdlnego rozwoju ucznidw poprzez nauke poprzez ruch i zabawe.
- Usprawnienie pracy w szkole.

Cele szczegolowe

- Promowanie aktywnosci fizycznej na Swiezym powietrzu.

- Zapobieganie otylosci wsrod uczniow.

- Poprawa i rozwoj sprawnosci fizycznej

- Poznanie zasad gier terenowych

- Naucz si¢ kontrolowaé¢ emocje dotyczace wygranej i1 przegranej podczas gier.

- Przestrzegac¢ zasad higieny.

- Rozwijanie aktywnosci tworczej uczniow 1 indywidualnych waloréw intelektualnych.

- Aktywnie rozwija¢ rekreacje jako sposob spedzania wolnego czasu. - Rozwijanie kreatywnosci
uczniow.

- Ksztattowanie zachowan ekologicznych.

- Rozwija¢ prawidlowe relacje interpersonalne.

- Podkreslanie pracy zespotowej i wzajemnej odpowiedzialnos$ci.

- Rozwijanie kompetencji w zakresie matematyki, nauk przyrodniczych i jezyka polskiego.
- Motywowanie do zdobywania wiedzy.

- Rozwijanie umiejetnosci tworczego myslenia 1 wnioskowania.

-Uczestniczy¢ we wspolnej pracy dorostych.

- Rozwijanie cech ludzkich takich jak odpowiedzialno$¢, odwaga i uczciwos¢.

- Zwiekszenie poczucia wlasnej wartosci 1 pewnosci siebie uczniow.

Spodziewane efekty

dla szkoly

- Wzbogacenie tresci edukacyjnych w szkotach.

- Uatrakcyjnienie zaje¢ w swietlicy.

-Uatrakcyjnienie przerw mig¢dzy lekcjami.

- Stworzenie dzieciom i rodzicom pozytywnego wizerunku szkoty.
- promocja szkoty

dla ucznidow

- Sensowne wykorzystanie czasu.

- Zrozumienie potrzeby aktywnosci fizycznej na §wiezym powietrzu.
- Satysfakcja ptynaca z sukcesu.

- Umiejetnos$¢ wspolpracy w grupie.

- Branie odpowiedzialnos$ci za siebie i1 za prace grupy.

- Rozw¢j kreatywnosci



Przvklady zajeé

Zajecia przyrodnicze:
- rozpoznawanie pospolitych drzew w bliskiej okolicy szkoty — szkic wybranych gatunkéw

drzew, wyszukiwanie ich w bliskiej okolicy szkotly, wykorzystanie panelu edukacyjnego
,,Drzewa”,

- rozr6znianie wybranych grzybéw jadalnych i trujgcych — dopasowywanie opisu grzyba do
ilustracji, korzystanie z panelu edukacyjnego ,,Grzyby”,

- rozr6znianie wybranych gatunkéw ptakéw — dopasowywanie opisu ptaka do
ilustracji, wykorzystanie panelu edukacyjnego ,,Ptaki”,

- ,,R0za wiatrow” — utrwalanie nazw Kierunkow gtownych i posrednich (zabawy typu : przesun
si¢ 0 45 stopni z ponocy 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,

- Zajecia integracyjne, ruchowe:

- Kotko-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 punktow — 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 biedronk¢ —gra
Biedronka, Zabawa Chinczyk — gra
Chinczyk,

Zajecia polonistyczne:

- liczenie sylab, liter, glosek w wyrazach — gra Klasy,

- zabawy stowne — ,,Opisujemy ptaki, drzewa i grzyby

- gry dramowe,

Ewaluacja innowaciji

Metody badawcze:

- ankieta wsrod ucznidw,
- ankieta wsrod rodzicow,
- r0zmowy z uczniami,

- obserwacja

Po zakonczeniu innowacji zostanie sporzadzony raport w formie prezentacji multimedialnej.
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