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Dziatania innowacyjne

Klasa 1A

~Przygotowanie do programowania. Gry logiczne i cwiczenia unplugged z darami Froebla”

Gléwnym celem wprowadzanej innowacji jest rozwijanie u uczniéw uniwersalnych kompetencji,
takich jak: logiczne myslenie, zadaniowe podejscie do stawianych probleméw, czy umiejetno$é
pracy zespolowej w sposdb najbardziej przyjazny dzieciom: w zabawie, w ruchu, poprzez
do$wiadczanie i eksperymentowanie.

Kiedy zaczetam prace z Darami Froebla nawet nie przypuszczatam, Ze bede mogta wykorzystac je
do nauki programowania z dzie¢mi. Swiat komputeréw kontra drewniane kolorowe klocki. Czy to
jest mozliwe? Czy taka niezwykta, pozorna prostota moze sie rownac z nowoczesng technologia
komputerow3?

e Dary Froebla - materialy, ktére maja posta¢ wetnianych piteczek oraz zestawow
drewnianych klockéw w ksztatcie szeSciandéw, walcéw, graniastostupoéw, a takze -
mozaiki, patyczki, pierscienie i punkty.

e Shluza one dzieciom do zabaw percepcyjno - manipulacyjnych, badawczych oraz
umozliwiajg rozwo6j zdolnosci konstrukcyjnych. Dzieci podejmuja z ich wykorzystaniem
zabawy badawcze, tematyczne i konstrukcyjne, poznajag $wiat matematyki, tworza
ornamenty, tangramy.

e Doskonale do tego typu zaje¢ sprawdza sie : Dar 7, Dar 8, Dar 9 - kolor, ksztatt, wielko$¢.
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Przystapienie do Ogélnopolskiego Projektu Edukacyjnego - ZAgrajMy

096INopoISKi PzrgeGn‘REdeggJ‘rx
DZIEC ProSranuJg*
= ' - edYcJa druga

DZIECI
| SR AR Pnnanmmgg T
J@IPLMUIB ooemii,

“, fracbelpl

-
-
1

Projekt ZAgrajMy wychodzi naprzeciw przekonaniu, ze gry komputerowe s3 dla dzieci
ciekawsze od planszéwek. Proponujemy dzieciom samodzielne konstruowanie gier,
wymysSlanie strategii, rysowanie i tworzenie planszy, pionkdw, a na koniec sama
przyjemnos¢ - ZAgrajMy. Dzieci w roli tw6rcow i projektantéw gier planszowych.

» Gra integracyjna z cyklu poznajmy sie - , Moje ulubione”

» Gra - ,Dobierz i potéz”- domino na rézne sposoby

Barbara Batdyga
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Dziatania innowacyjne

Klasa 1b

W ramach innowacji pedagogicznej ,Programowanie przez kodowanie” uczniowie klasy Ib
wykonujg zadania w nawigzaniu do biezgcej tematyki zawartej w programie nauczania. Podstawowg
pomocg dydaktyczng jest mata do kodowania, a takze kolorowe kubeczki, strzatki ruchu oraz ilustracje
tematyczne. Podczas edukacji zdalnej rozpoczeliSmy rdéwniez korzystanie z technologii
komputerowych. Ukfadajgc wirtualne puzzle, programujac trasy do Ozobota — robota edukacyjnego,
tak aby doszedt do wyznaczonego celu, korzystajg z wirtualnej maty do kodowania. Kazdy tworzyt
wtasne trasy, uzupetnit juz istniejacy trase wtasciwym kodem, testowat przejazd ozobota. Myslenie
logiczne oraz tworcze rozwijaliSmy na wszystkich zajeciach. Dzieki zajeciom uczniowie ksztatcg wiele
potrzebnych i przydatnych umiejetnosci analitycznych sprzyjajacych rozwojowi intelektualnemu,
rozwijajg logiczne myslenie, uczg sie wspdtpracy w grupie- rozwijajac kompetencje spoteczne. Zwiekszg
poczucie wtasnej wartosci.

Nauka programowania to réwniez ¢wiczenia i zabawy uczace dziatania zgodnie z instrukcjg,
dlatego tez, ktoregos dnia wecielilismy sie w kilkuosobowe roboty, ktére miaty funkcjonowaé zgodnie
z zamystem programisty.

Podstawowym celem innowacji jest przygotowanie ucznidow do zycia w spotfeczenstwie
informacyjnym, przekazanie podstaw programowania poprzez doswiadczanie i zabawe. Innowacja
polega na potgczeniu zabawy ze zdobywaniem umiejetnosci programistycznych.

Jolanta Pyszniak
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»Zaprogramuj zdrowie”

Klasa 1c

Podczas zajec z innowacji pedagogicznej dzieci znakomicie bawity sie podczas zadan z kodowaniem.
Uczniowie tworzyli wtasne gry planszowe, odczytywali symbole, dostosowywali sie do wspdlnych
zasad. Tworzyli trasy multimedialne, papierowe i symboliczne. Nadawali tres¢ wymyslonych
zadaniom, niejednokrotnie ,,0zywiajac” swoje pionki i wymyslajac dalsze historie gry. Tworzyli
wspdlnie plakaty o zdrowiu i bezpieczeristwie w szkole. Odczytywali znaczenie grafik, odszyfrowywali
instrukcje, tworzyli algorytmy. Zajecia z innowacji utrwalajg u dzieci podstawy kodowania, zgtebiajac
potrzebe dbania o zdrowie witasne i innych.




Monika Muzacz
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Klasa 1D

Gtéwnym celem innowacji jest promowanie wsrod dzieci nawykow czytelniczych, rozwijanie
zamitowania do literatury, a takze docenianie piekna i wartosci ptynacych z obcowania z ksigzka.
Podjete dziatania maja na celu wdrozenie dzieci do czytania bajek jako sposobu na ich rozwé;j,

ksztatcenie, zdobywanie wiedzy, wychowanie szczesliwego cztowieka.

MAGICZNE OKULARY

Witasciwy rozwdj emocjonalny jest kluczem do szczescia dzieci. Bardzo wazne jest, aby dzieli¢ sie z
dzieémi cata gama postaw i wartosci. Nie sposéb przekazac ich jako poje¢ abstrakcyjnych. Dziecko

musi je przezy¢, by mogto dalej je w sobie rozwijac.



Uczniowie klasy 1d wraz ze swoimi leSnymi przyjaciotmi uczg sie jak sta¢ sie ludimi
odpowiedzialnymi, akceptujgcymi samych siebie, ufnymi we wtasne mozliwosci, majacymi zaufanie
do innych, sSwiadomymi $wiata, w jakim zyja i roli, jakg moga w nim odegrac, zeby uczynic¢ go lepszym
i piekniejszym.

TALIZMAN SZCZESCIA

Paulina Mazurek
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"Zaprogramuj zdrowie"

Klasa 1E

Podczas realizacji innowacji pedagogicznej "Zaprogramuj zdrowie" nauka kodowania zostata potgczona z profilaktyka
prozdrowotng, poniewaz w obecnych czasach ten temat dotyka nas wszystkich. Dzieci braty udziat w zajeciach,
podczas ktdrych projektowaty i rozgrywaty gry planszowe, odczytywaty znaczenie grafik, odszyfrowywaty instrukcje,
tworzyty algorytmy, a takze staraty sie je znalez¢ w codziennym zyciu; planowaty zdrowy dzien oraz kodowaty trasy.
Dzieci dowiedziaty sie jakie znaczenie dla zdrowia ma prawidtowe odzywianie, aktywnos¢ fizyczna oraz dbanie o
higiene. Zajecia realizowane w ramach innowacji to okazja do utrwalania wiedzy z zakresu profilaktyki prozdrowotnej
oraz poznania podstawowych poje¢ wykorzystywanych w programowaniu.
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Dziatania innowacyjne

Klasa 1F

W ramach innowacji pedagogicznej ,Kodowanie na dywanie” uczniowie klasy If realizujg tematyke
skorelowang z biezgcg tematyka zawartg w rozktadzie materiatu. Poszerzajg swojq wiedze
przyrodniczg, doskonalg umiejetnosci matematyczne, wzbogacajg stownictwo, utrwalajg tresci
patriotyczne, kultywujg tradycje Swigteczne. Podstawowg pomocg dydaktyczng jest mata do
kodowania, a takze kolorowe kubeczki, strzatki ruchu oraz ilustracje tematyczne. Wykorzystywane sg
rowniez technologie komputerowe. Dzieci uktadajg wirtualne puzzle programujac trasy do Ozobota —
robota edukacyjnego, tak aby doszedt do wyznaczonego celu, korzystajg z wirtualnej maty do
kodowania.

Podczas realizowania zagadnien dotyczacych daréw jesieni dzieci tworzyty skrypty uwzgledniajgce
okreslone warunki oraz uktadaty jesienne sudoku. W ramach tematyki zwigzanej z bezpieczenstwem
na drodze analizowane byty rézne zachowania w ruchu drogowym i tworzone przy pomocy symboli
graficznych kody, ktére bezpiecznie prowadzity do okreslonego celu. Podczas utrwalania tresci
patriotycznych uczniowie tworzyli na podstawie podanych koordynatéw kolorowy wzér symboli
narodowych. W okresie swigtecznym dzieci wykonaty zakodowang kartke na wirtualnej macie do
kodowania.

,Kodowanie na dywanie” daje uczniom wiele radosci i rozwija ich aktywnos$¢ poznawczg. To okazja do
nawigzywania wspotpracy z réwiesnikami, nabywania umiejetnosci planowania swoich dziatan i

sprawdzania ich efektéw.

Agata Fedyk
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Dziatania innowacyjne

Klasa 1H

Zakonczyt sie pierwszy semestr naszych innowacyjnych dziatan. Czas wiec na kroétkie
podsumowanie. Podczas nauki stacjonarnej zrealizowaliSmy trzy tematy zwigzane z jesienig, jeden
temat powiazany z Narodowym Swietem Niepodlegtosci oraz 2 tematy dotyczace pér roku i miesiecy:

1.
2.
3.

Dary jesieni — uktadamy skrypt z warunkiem;

Jesienne drzewa z elementami kodowania;

W poszukiwaniu daréw jesieni. Tworzenie rytmow, kodowanie z wykorzystaniem kratownicy,
sudoku;

Polska - zakodowane aktywnosci. Kodowanie z uzyciem maty. Odczytywanie wspoétrzednych,
podawanie "adreséw pol" z okreslong grafika;

Pory roku i miesigce - zabawy w kodowanie z wykorzystaniem maty do kodowania;
"Poznajemy miesigce" - utrwalenie nazw miesiecy, przyporzadkowanie ich do wtasciwej pory
roku. Kodowanie i dekodowanie informacji. Praca w grupach.
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Czas nauki zdalnej to praca z wykorzystaniem programow i gier do nauki kodowania. Podczas

spotkan online zrealizowalismy szes¢ tematow wykorzystujgc m.in. udostepnione materiaty w ramach
programu ,Uczymy Dzieci Programowac”:

SRR

Odczytywanie i podawanie wspdtrzednych poszczegélnych elementéw obrazka;

Bits and Bricks — gra online do nauki programowania;

Zakodowane Andrzejki - sudoku, ukryte obrazki;

Przybadz Swiety Mikotaju - niespodzianka w zabawach z symetrig ukryta;

"Run Marco" — kodowanie;

Swigteczne sudoku. Test na spostrzegawczo$é, dekodowanie informacji. Zakodowana
matematyka.
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oprac. Maria Knap
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Dziatania innowacyjne

»Zafascynowani kodowaniem oraz nowoczesnymi technologiami —
nauka i zabawa z wykorzystaniem narzedzi TiK”
Klasa 1G

Dzieci z klasy | G w ramach realizowanej innowacji programowaty w aplikacji Scratch Junior, Scratch
3.0, tworzyty trasy dla ozobota z wykorzystaniem aplikacji Wirtualne puzzle do ozobota z symulatorem
jazdy ozobota, kodowaty w aplikacji Wirtualna mata do kodowania, rozszerzaty rzeczywistos¢
z aplikacjg Quiver, rozwigzywaty programistyczne tamigtdwki uzywajgc kodéw i blokéw. W ramach
dziatann innowacyjnych braliSmy udziat w konkursie Cata Polska Programuje oraz Nowy Rok
Z programowaniem.
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,Doswiadczam i czuje -zmystami maluje”

Dziatania podejmowane w ramach innowacji majg przede
wszystkim  dostarczy¢ uczniom doswiadczen  sensorycznych. @
Proponowane sytuacje i dziatania o charakterze wielozmystowym

= ()
pozwalajg na odkrywanie i pobudzenie ciekawosci sSwiata. Ich @ /

wielokierunkowos$¢ stuzy opisywaniu, poréwnywaniu i klasyfikowaniu
podstawowych percepcji stuchowych, wizualnych, czuciowych, smakowych i
wechowych. Wielozmystowa stymulacja

intensywnie  wspomaga  tworzenie

powigzan miedzy neuronami w mdzgu.
Nie od dzi$ wiadomo, ze im wiecej takich potgczen sie wytworzy,
tym sprawniej, szybciej i bardziej wydajnie miody cztowiek

bedzie myslat.

Aktywnosci
podejmowane przez uczniéw klasy 2a sprawiata im niezwyktg
przyjemnos¢ tworzenia,

wykazywania sie ogromna

wyobraznia poprzez zetkniecie z
réoznorodng forma i technika wykonywanych dziatan twodrczych. W czasie
naszych zaje¢ wykorzystywalismy réznorodne srodki wyrazu, ktére przede

wszystkim dostarczaty uczniom mozliowosci zetkniecia sie z czyms$ nowym.

Stymulacja wielozmystowa uwolnita naturalng ekspresje twodrczg oraz
pomogta wyj$¢ poza poznane wczesniej schematy. Poza tym

zajecia byty swietng okazjg do zacisnienia relacji rowiesniczych i

integracji klasy.
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»Ksiazka taczy pokolenia”
Klasa 2b

W dzisiejszych czasach nawyk czestego siegania po ksigzki wsrdd dzieci zanika, zaczyna stawac sie
mato atrakcyjng forma spedzania wolnego czasu. Dzieci wybierajg komputer lub tablet, telefon lub
telewizje, co nie wptywa korzystnie na ich rozwdj. Celem innowacji byto przywrdécenie i pokazanie
atrakcyjnosci ksigzek, wykorzystujgc na zajeciach réwniez te, ktére czytali ich rodzice. Czy czytanie
moze by¢ kreatywne? Owszem! Czytanie powinno pobudza¢ do wiasnych poszukiwan, wyzwalac¢
emocje i przezycia! Na zajeciach dzieci rozwijaty umiejetnosci czytania ze zrozumieniem, poznawaty
rézne gatunki literackie, uwaznie stuchaty tekst, budowaty krétkie i dtuzsze wypowiedszi,
rozwigzywaty rebusy stowne, krzyzowki opracowywane na bazie réznych tekstéw, wydtuzaty czas
uwagi, rozwijaty myslenie. Miaty okazje do wyrazania wtasnych sagddw i opinii. Poprzez stosowanie
tych edukacyjnych zabiegdw uczyty sie krytycznego myslenia. Innowacja czytelnicza miata za zadanie
poprawic¢ rowniez wzajemne relacje miedzy uczniami, wyrobienie nawyku i gustu czytelniczego oraz
podnosi¢ range ksigzki. Dzieci ponadto odgrywaty scenki w zabawach parateatralnych, wymyslaty
zakonczenia ustyszanych historii, wyrabiaty w sobie szacunek do literatury, dzieki ktérej mogty lepiej
poznawac swiat. Dzieci czytaty wybrane basnie H. Ch. Andersena oraz ksigzki o tematyce zwigzane;j z
budowaniem relacji réwiesniczych. Wskazywaty na wartosci i przestania z codziennej lektury.

HANS CHRISTIAN ANDERSEN
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Magdalena Pogoda
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Dziatania innowacyjne

Klasa 2c

Pierwszy semestr nie rozpieszczat nikogo. Trzeba byto mocno natrudzic sie, by jak najsolidniej
zrealizowaé zamierzenia powziete na poczatku roku szkolnego - w czasie, gdy wszyscy z ogromnym
optymizmem podjeliSmy prace i nauke w nowej szkole. Zadania przewidziane do realizacji, sitg rzeczy
ulegty przetasowaniu, w celu dostosowania ich do warunkéw zdalnej nauki.

Tematyka innowacji w klasie 2c obejmuje gtdwnie edukacje matematyczng. Decyzja taka

zostata podjeta przez wychowawce z dwéch powoddw: niski poziom umiejetnosci matematycznych
uczniow naszego regionu (dane statystyczne) oraz catkiem niezty potencjat dzieci z klasy 2c.
Dzieki wyposazeniu sali lekcyjnej w sprzet multimedialny, wykonywaliSmy czesto zadania online.
Byty to zabawy matematyczne (bajki, rebusy, gry sprawnosciowe) doskonalgce technike liczenia
W rozszerzonym zakresie - wymagaty one nie tylko umiejetnosci i wiedzy, ale przede wszystkim
szybkiego reagowania. Uczniowie kontynuowali aktywnos¢ z poznang w klasie pierwszej grg sudoku,
tym razem w rozszerzonym zakresie liczbowym. Duzg popularnoscig cieszyty sie labirynty i dyktanda
graficzne, wykonywane i jako formy relaksu i jako ¢wiczenie koncentracji uwagi. Kodowanie, jak
szumnie dzisiaj nazywa sie to, co wykonywano w szkole od dawna, odbywato sie zaréwno w postaci
zabaw interaktywnych jak i ,na papierze”, w formie rysunkowej.

I na koniec — zadania logiczne. Wykonywanie zadan logicznych wymaga od dziecka sprawnosci
w zakresie wielu funkcji myslowych. Najpierw — staranne przeczytanie zadania, czasami wielokrotne,
z pefnym zrozumieniem tresci i polecenia. Nastepnie — dogtebna analiza problemu wymagajgca
yuruchomienia” myslenia matematycznego. W nastepnej kolejnosci — wykonanie rysunkéw
pomocniczych (bardzo wazne i pomocne!) i ...pozostaje juz tylko zastosowanie poznanych regut
i wyéwiczonej techniki liczenia. Dla nas, twdércéw innowacji matematycznej, ostatecznym celem jest
wypracowanie S$ciezki matematycznej, bedacej poczatkiem myslowej autostrady prowadzacej
do inteligencji matematycznej i umiejetnosci radzenia sobie z problemami tak dotyczgcymi
przedmiotow szkolnych, jak codziennego zycia.

Mamy nadzieje, iz kolejne semestry pozwolg nam juz spokojnie zrealizowaé¢ ambitne — tak dla

nauczycieli jak dla ucznidow — przedsiewziecia innowacyjne.

Anna Woznica
Maryla Wegorska
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Dziatania innowacyjne

Klasa 2D

Pierwszy semestr nie rozpieszczat nikogo. Trzeba byto mocno natrudzic sie, by jak najsolidniej
zrealizowaé zamierzenia powziete na poczatku roku szkolnego - w czasie, gdy wszyscy z ogromnym
optymizmem podjeliSmy prace i nauke w nowej szkole. Zadania przewidziane do realizacji, sitg rzeczy
ulegty przetasowaniu, w celu dostosowania ich do warunkéw zdalnej nauki.

Tematyka innowacji w klasie 2D obejmuje gtéwnie edukacje matematyczng. Decyzja taka
zostata podjeta przez wychowawce z dwéch powoddw: niski poziom umiejetnosci matematycznych
ucznidow naszego regionu (dane statystyczne) oraz catkiem niezty potencjat dzieci z klasy 2D.
Uczniowie kontynuowali aktywnos$¢ z poznang w klasie pierwszej, tym razem w rozszerzonym
zakresie liczbowym. Duzg popularnoscig cieszyty sie gra sudoku, labirynty i dyktanda graficzne,
wykonywane i jako formy relaksu i jako éwiczenie koncentracji uwagi. Kodowanie odbywato sie
zaréwno w postaci zabaw interaktywnych jak i ,na papierze”, w formie rysunkowej.

I na koniec — zadania logiczne. Wykonywanie zadan logicznych wymaga od dziecka
sprawnosci w zakresie wielu funkcji myslowych. Najpierw — staranne przeczytanie zadania, czasami
wielokrotne, z petnym zrozumieniem tresci i polecenia. Nastepnie — dogtebna analiza problemu
wymagajgca  ,uruchomienia” myslenia matematycznego. W nastepnej kolejnosci — wykonanie
rysunkdw pomocniczych (bardzo wazne i pomocne!) i pozostaje juz tylko zastosowanie poznanych
regut i wyéwiczonej techniki liczenia. Dla nas, twdércéw innowacji matematycznej, ostatecznym celem
jest wypracowanie $ciezki matematycznej, bedacej poczatkiem myslowe]j autostrady prowadzacej do
inteligencji matematycznej i umiejetnosci radzenia sobie z problemami tak dotyczgcymi przedmiotow
szkolnych, jak codziennego zycia.

Mamy nadzieje, iz kolejne semestry pozwolg nam juz spokojnie zrealizowa¢ ambitne — tak dla

nauczycieli jak dla ucznidow — przedsiewziecia innowacyjne.

Maryla Wegorska
Anna Woznica
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Klasa 2E

»Doswiadczam i czuje - zmystami maluje”

Innowacja powstata ze wzgledu na potrzebe wsparcia rozwoju motoryki matej, zwigzanej z
przygotowaniem do pisania w szkole podstawowej oraz wspierania rozwoju poznawczego,
samodzielnosci i kreatywnosci dzieci. Na zajeciach plastycznych uczniowie za pomocg zmystéw
poznajg i doswiadczajg otaczajgcy swiat. Wykonujg prace z wykorzystaniem réznych materiatow
plastycznych oraz faktur. Dzieki temu rozwijajg wyobraznie, kreatywnos¢ jak réwniez sprawnos¢
manualng. Podczas tworzenia uczniowie majg mozliwosci wyrazenia srodkami plastycznymi
wtasnych mysli i uczuc. Elementy sensoplastyki wzbogacity je o nowe przezycia zwigzane z
mieszaniem réznorodnych produktow.
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Dziatalnos¢ sensoplastyczna ma za zadanie uspokajaé, odprezaé, roztadowywac napiecie
emocjonalne i miesniowe. Zajecia przyczyniajg sie do budowania wtasciwych relacji a takze uczg
wspotdziatania w grupie réwiesniczej.

Innowacyjne dziatania przyczynia sie do wspomagania wszechstronnego rozwoju osobowosci dzieci
przez pobudzanie i usprawnianie proceséw percepcji wizualnej oraz dziatalnosci plastyczne;j.

_ ML L7171 1T Y
i i

Paulina Szalast
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W kasie 3A — Innowacja pedagogiczna
wlLogusie — zajecia rogwijajgce myslenie typu logiczno - matematycznego

Celem zajec jest:

1. KSZTALTOWANIE ,OTWARTOSCI UMYSLU” POPRZEZ ROZWIJANIE MYSLENIA
tworczego, dywergencyjnego - szukanie wielu mozliwych drég rozwiazania problemu,
konwergencyjnego - szukanie jednego poprawnego rozwigzania, praktycznego -
rozwigzywanie praktycznych zadan i probleméw zycia codziennego, przyczynowo -—
skutkowego, czyli ksztaltowanie umiejetnosci wskazywania nastgpstw okreslonych sytuacji,
wyszukiwanie przyczyn pewnych stanow rzeczy.

2. DOSKONALENIE ZDOLNOSCI POZNAWCZYCH UCZNIOW: koncentracji i skupienia na
zadaniu.

3. DOSKONALENIE UMIEJETNOSCI DEFINIOWANIA PROBLEMU, uczenie umiejgtnosci
zadawanie pytan, formulowania celow.

4. UCZENIE ODPORNOSCI NA NIEPOWODZENIA I BRAK NAGROD ZEWNETRZNYCH.
5. KSZTALTOWANIE U DZIECI UMIEJETNOSCI WSPOLPRACY.

Zajecia sa realizowanie poprzez gry i zabawy z wykorzystaniem: ,,Dobble”, Brikolage”,
tamiglowek, gier 1 zabaw rozwijajacych gietko$¢ i ptynnosé¢ jezykowa, puzzli w 3D — uktadanek
bambusowych, gier edukacyjnych na platformach edukacyjnych, TWAL — , Mysle¢ linig” plansz
F. Froebla, gier karcianych, gier planszowych np. warcaby, szachy, gry strategiczne, sudoku”
obrazkowe i liczbowe, rysunkowy, testu tworczego myslenia, itd.

Jolanta Bajun
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Jolanta Bajun
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»W swiecie dobrych manier”

Klasa 3B

Realizujgc innowacje wchodzimy w Swiat wartosci, w ktérym funkcjonujemy.
Naszym celem jest opanowywanie sposobdw pokonywania trudnosci w radzeniu sobie
z sytuacjami trudnymi, budowaniu prawidtowych relacji, przestrzeganiu zasad
obowigzujgcych w szkole i w codziennym zyciu oraz wspomaganie wszechstronnego
naszego rozwoju, a w szczegoélnosci zminimalizowanie napotykanych problemoéw
wychowawczych.




INNOWACJE
=y

Podczas zajec uczniowie poznajg takze siebie, uczg sie budowaé pozytywne relacje z innymi ludzmi.
Dzieki pozytywnym doswiadczeniom zaspokajajg swoje najwazniejsze potrzeby: bycia
akceptowanym, lubianym, kochanym, potrzebnym. Zdobywajg wiedze na temat swoich mozliwosci
i mocnych stron. Zajecia w grupie umozliwiajg im wzajemne poznawanie siebie, uczg szacunku do

innych.

Anna Kardas-Wadjtowicz



Oblicza wartosci
- rozpoznaje, nazywam i wykorzystuje.
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Dziatania innowacyjne

Klasa 3C

Twoje przekonania stang sie Twoimi myslami,
Twoje mysli stanq sie Twoimi stowami,

Twoje stowa stang sie Twoimi dziataniami,
Twoje dziatania stang sie Twoimi nawykami,
Twoje nawyki stanq sie Twoimi wartosciami,
Twoje wartosci stang sie Twoim
przeznaczeniem.

— Mahatma Gandhi

Wychowanie ukierunkowane na wartosci zaktada przede wszystkim podmiotowe
traktowanie ucznia, a wartosci sktaniajq cztowieka do podejmowania odpowiednich wybordéw czy
decyzji. W realizowanym procesie dydaktyczno-wychowawczym szkota podejmuje dziatania
zwigzane z miejscami waznymi dla pamieci narodowej, formami upamietniania postaci i wydarzen
z przesztosci, najwazniejszymi Swietami narodowymi i symbolami paristwowymi.

System wartosci moralnych i umiejetnos¢ kierowania sie nim w Zyciu to najwazniejszy
kapitat, w jaki powinnismy wyposazy¢ dziecko. Nauczenie dziecka wartosci jest najwazniejszym
zadaniem wychowawczym dla rodzicow i nauczycieli.

W pierwszym semestrze roku szkolnego 2020/2021 realizowalismy tresci zwigzane
z waznymi w Zyciu codziennym wartosciami, ktorymi byty:
Szacunek
Uczciwos¢
Odpowiedzialnos¢
Odwaga
Samodyscyplina
Pokojowos¢
Sprawiedliwos¢
Szczescie, optymizm, humor
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SPRAWIEDLIWOSC

Wychowawca klasy 3C
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Dziatania innowacyjne

Swietlicowe puzzle

Innowacja Swietlicowe puzzle ma na celu rozbudzenie ciekawosci Swiata, kreatywnosci,
umiejetnosci jezykowych, przyrodniczych i matematycznych. Na innowacje skfada sie kilkanascie
autorskich programéw zajec¢ swietlicowych, obejmujgcych miedzy innymi zajecia plastyczne,
jezykowe, teatralne, muzyczne, przyrodnicze, doswiadczalno — kulinarne, matematyczne, ruchowe,
logiczne, multimedialne i zajecia z szycia. Innowacja jest realizowane przez wszystkich wychowawcéw

Swietlicy w ramach zajec swietlicowych.
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