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Adresatami innowacji sg uczniowie klasy 3c. Czas realizacji innowacji obejmuje rok szkolny
2021/2022.

Zajecia innowacyjne odbywac si¢ beda w ramach zajec¢ rozwijajacych, raz w tygodniu.

Niniejsza innowacja ma na celu uatrakcyjnienie metod nauczania oraz rozwijanie kompetencji
cyfrowych uczniéw, w tym bezpieczne i celowe wykorzystywanie technologii informacyjno-
komunikacyjnych w realizacji podstawy programowe;j ksztatcenia ogdlnego z wykorzystaniem
platformy edukacyjnej Squla.

Ma ona wspomaga¢ indywidualny sposob uczenia si¢ kazdego dziecka na utworzonym profilu ucznia.



Motywacja wprowadzenia innowacji:

Innowacja ,,Nauka przez zabawe - Squla” jest mojg odpowiedzig na potrzebg rozwoju umiejetnosci
kluczowych uczniow, a takze wyjscie naprzeciw wymogom edukacyjnym zawartym w aktualnej
podstawie programowej dla | etapu edukacyjnego oraz potrzebom wychowankow.

Internetowa platforma Squla z mnéstwem zadan, zagadek i lamiglowek umozliwi moim uczniom
nauke przez zabawe.

Opis innowacji:

l. Wstep
Pragnac uatrakcyjni¢ metody nauczania na zajgciach rozwijajacych oraz dostosowac poziom trudnosci
zadan dla uczniéw postanowitam skorzystac z platformy edukacyjnej — Squla. W takcie
indywidualnych gier na swoim koncie dzieci bedg miaty mozliwos$¢ doskonali¢ wiadomosci i
umiejetnosci przewidziane w klasie 3 we wlasnym tempie pracy. Wszystkie gry, misje oraz filmy
dostepne w zasobach Squli dotycza zagadnien z programu nauczania szkoty podstawowej i sa zgodne
z podstawg programowa Ministerstwa Edukacji Narodowej. Ta forma pracy spodoba si¢ uczniom i
okaze si¢ atrakcyjna poprzez zastosowanie nowoczesnych technologii. Ponadto gry klasowe,

zespotowe i indywidualne pozwolg efektywnie uczy¢ si¢ w trakcie zabawy oraz nauczg zdrowe;j
rywalizacji.

1. Zalozenia ogodlne

1. Innowacja skierowana jest do ucznidéw klasy 3c.

2. Glownymi zalozeniami innowacji jest przygotowanie uczniéw do zdobywania wiedzy i
umiejetnosci poprzez uzycie nowoczesnych programow i technologii ICT oraz uatrakcyjnienie
metod nauczania.

I11. Cele innowacji

Cel gléowny: przygotowanie uczniow do zdobywania wiedzy i umiejetnosci poprzez uzycie
nowoczesnych programéw i technologii ICT

Cele szczegélowe:
- ksztalcenie umiejetnosci obstugi komputera oraz korzystania z platformy edukacyjnej Squla
- motywowanie uczniow do doskonalenia wtasnych wiadomosci i umiejetnosci

- uatrakcyjnienie metod pracy poprzez korzystanie z dostepnych na platformie edukacyjnej gier,
tamigtowek, zagadek i quizow oraz filmoéw

- ksztaltowanie u uczniow samodzielno$ci, $miatosci, doktadnosci, systematycznosci, dazenia do
ukonczenia zdania, do celu, umiejetnosci zdrowej rywalizacji - przegrywania i wygrywania

- wdrazanie uczniéw do bezpiecznego korzystania z Internetu.



IV. Metody i formy
Nauczyciel:

Co tydzien wykorzystuje w pracy z uczniami platform¢ edukacyjnag Squla z dostgpnymi tam
zadaniami, a po zajeciach analizuje raport postepoéw zaréwno catej klasy, jak i poszczegdlnych dzieci.

Raz w miesigcu organizuje gre zespotowa, klasowa Iub indywidualna.
Uczen:

Co tydzien loguje si¢ na indywidualnym koncie i samodzielnie uczy si¢ online dowolnie wybierajac
zagadnienia z dziatlu ,,Przygoda z polskim”.

Raz w miesiagcu uczestniczy w grze zespotowej, klasowej lub indywidualne;.
V. Przewidywane osiagniecia (korzys$ci wdrozenia innowacji)
Uczniowie:

v Uczg si¢ szybciej i efektywniej, z przyjemnoscig oraz w dobrym nastroju.

v Doskonalg umiejetno$¢ obstugi komputera i korzystanie z platformy edukacyjnej — Squla.

v" Rozwijaja: szybko$¢, koncentracje podczas wykonywania zadan oraz umiejetnos$¢ rywalizacji
— wygrywania i przegrywania.

Nauczyciel:

v" Motywuje i monitoruje postepy uczniow.
v Analizuje raporty postepow zaréwno catej klasy, jak i poszczegdlnych dzieci i na ich
podstawie planuje dalsza prace dydaktyczno-wychowawcza.

VI. Tematyka zajecé

Zagadnienia zostaly opracowane w oparciu o podstawe programowg ksztatcenia ogdlnego dla | etapu
edukacyjnego. Sg one kontynuacja tematyki 3 klasy, uzupetniaja jg, poszerzaja.

Uczen samodzielnie uczy si¢ online dowolnie wybierajac zagadnienia z dziatu ,,Przygoda z polskim”:

Czytanie ze zrozumieniem
Ortografia

Gramatyka

Sztuka pisania
Interpunkcija

Lektury

Kultura

Interpunkcja
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Po analizie postepow klasy i poszczegdlnych uczniow, w zaleznosci od potrzeb nauczyciel raz w
miesigcu planuje i organizuje gre klasowa, zespotowa lub indywidualna.



VII. Ewaluacja
W celu uzyskania informacji zwrotnej nauczyciel przeprowadzi:
- comiesig¢czng analize postepow ucznioéw i klasy
- rozmowy indywidualne i grupowe z uczniami.

Dziatania te pomogg wyciagnaé wnioski, zaplanowac prace i ewentualnie zmodyfikowa¢ metody
pracy.

VI11. Spodziewane efekty

Zindywidualizowane wspomaganie rozwoju kazdego ucznia, stosownie do jego potrzeb i mozliwosci

Wplyw na ucznidow:

v Rozwdj aktywno$ci poznawczej.
v Zaangazowanie w wykonywanie zadan i samodoskonalenie.
v Rozwijanie samodzielnosci w poszukiwaniu i zdobywaniu wiedzy.

Whplyw na prace szkoty:

v Podnoszenie jako$ci pracy szkoty poprzez wzbogacenie oferty edukacyjnej szkoty.
Indywidualizacja nauczania — podnoszenie wynikow edukacyjnych uczniow.
Mozliwos$¢ korzystania z platformy edukacyjnej w przypadku nauczania zdalnego.

ARV

Budowanie pozytywnego wizerunku szkoty wsrdod uczniow i rodzicow, jako placowki
zorientowanej na potrzeby uczniow.

IX. Podsumowanie

Niniejsza innowacja ma na celu bezpieczne i efektywne korzystanie z technologii cyfrowych w
procesie uczenia i nauczania z wykorzystaniem platformy edukacyjnej na zajg¢ciach rozwijajacych w
klasie 3c. Squla wspiera zainteresowania dziecka i sprawia, ze nauka staje si¢ atrakcyjna.



