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1. Opis innowacji 

„Misja: Kaszuby” to innowacja pedagogiczna, której celem jest połączenie edukacji regionalnej 

z grywalizacją, metodą projektu, elementami edukacji przygodowej, storytellingiem i 

uczniowską twórczością. Uczniowie klas V–VI otrzymują rolę Młodych Odkrywców Kaszub. 

W ciągu zajęć realizują kolejne misje związane z historią, kulturą, tradycjami, językiem, sztuką 

i współczesnością Kaszub. Każda misja prowadzi uczniów do kolejnego „fragmentu 

kaszubskiej opowieści”. Za wykonywanie zadań uczniowie zdobywają punkty, odznaki i 

kolejne poziomy wtajemniczenia. Najważniejszym elementem innowacji jest jednak nie sama 

rywalizacja, lecz sprawczość ucznia. Uczniowie nie są wyłącznie odbiorcami wiedzy – stają się 

jej poszukiwaczami, interpretatorami i twórcami. Finałem projektu jest przygotowanie przez 

uczniów własnego „Kaszubskiego Archiwum Młodych Odkrywców” oraz zdobycie tytułu: 

„MŁODY AMBASADOR KASZUB” 

 2. Cele innowacji 

Cel główny 

Rozwijanie zainteresowania historią i kulturą Kaszub poprzez stworzenie uczniom możliwości 

aktywnego odkrywania, badania, doświadczania i tworzenia oraz rozwijanie poczucia związku 

z własnym regionem. 

Cele szczegółowe 

Uczeń: 



 poznaje historię Kaszub i Pomorza; 

 poznaje najważniejsze postacie związane z regionem; 

 poznaje kaszubskie tradycje, zwyczaje i obrzędy; 

 poznaje elementy kaszubskiej kultury materialnej i niematerialnej; 

 poznaje legendy i podania związane z Kaszubami; 

 poznaje znaczenie języka kaszubskiego dla tożsamości regionalnej; 

 rozpoznaje symbole Kaszub; 

 poznaje charakterystyczne elementy sztuki kaszubskiej; 

 rozwija zainteresowanie własną miejscowością i regionem; 

 uczy się korzystania z różnych źródeł informacji; 

 rozwija umiejętność prowadzenia prostych badań i wywiadów; 

 rozwija kompetencje cyfrowe; 

 rozwija umiejętność współpracy; 

 rozwija kreatywność; 

 rozwija krytyczne myślenie; 

 uczy się planowania i realizowania własnych działań; 

 rozwija poczucie sprawczości; 

 uczy się prezentowania rezultatów własnej pracy; 

 dostrzega wartość dziedzictwa kulturowego; 

 kształtuje szacunek wobec tradycji i dorobku poprzednich pokoleń. 

3. Metody i formy pracy 

Metody: 

 metoda projektu 

 metoda warsztatowa 

 metoda problemowa 

 gry dydaktyczne 

 praca z tekstem 

 burza mózgów 

 metoda dramy 

Formy: 

 praca indywidualna 

 praca w parach 

 praca zespołowa 



 prezentacje uczniowskie 

 współpraca międzyklasowa 

 konsultacje z nauczycielem 

4. Przewidywane osiągnięcia (korzyści wdrożenia innowacji) 

Dla uczniów: 

 Utrwalenie materiału z historii i kultury Kaszubów w sposób angażujący i atrakcyjny. 

 Nabycie umiejętności tworzenia gier i materiałów dydaktycznych. 

 Zwiększenie motywacji do nauki poprzez działania praktyczne. 

 Rozwój kompetencji miękkich: kreatywność, współpraca, odpowiedzialność, 

prezentacja publiczna. 

 Pogłębienie wiedzy o kaszubskiej kulturze, historii i języku. 

 Przełamywanie barier językowych i wzmacnianie tożsamości regionalnej. 

Dla nauczycieli: 

 Możliwość pracy z uczniami w sposób aktywizujący i innowacyjny. 

 Wzbogacenie warsztatu pracy o nowe, autorskie materiały dydaktyczne. 

 Lepsza diagnoza poziomu wiedzy i umiejętności uczniów. 

 Promocja szkoły oraz języka kaszubskiego poprzez działania międzyszkolne lub 

wewnątrzszkolne. 

 Wzmocnienie relacji nauczyciel–uczeń poprzez partnerską formę współpracy/ 

 

5. Przebieg realizacji – tematyka zajęć 

Podczas zajęć uczniowie przejdą przez 12 misji. Podczas ich przechodzenia będą dostawać 

punkty i odznaki. Po uzbieraniu ustalonej ilości dostaną przypisane im odpowiednie tytuły i 

poziomy. Podczas innowacji uczniowie będą musieli m.in. tworzyć własne materiały i 

poznawać lokalną historię swojej miejscowości. Uczniowie wykonają też projekty, które będą 

mogli zaprezentować reszcie szkoły i/lub innym osobom. Wstępnie nauczyciel chciałby aby 

uczniowie swoje zasoby wykorzystali do organizacji dnia kaszubskiego w szkole. 

6. Indywidualizacja 

Innowacja pozwala uczniom wybierać zadania odpowiadające ich zainteresowaniom i mocnym 

stronom. 

Uczeń uzdolniony plastycznie może stworzyć ilustrację. 

Uczeń zainteresowany technologią może przygotować film lub prezentację. 



Uczeń lubiący historię może analizować źródła. 

Uczeń komunikatywny może przeprowadzić wywiad. 

Uczeń lubiący pracę zespołową może pełnić funkcję lidera. 

Dzięki temu każdy uczeń może znaleźć własne miejsce w projekcie. 

7. Zasoby (środki dydaktyczne, pomoce, współpraca z nauczycielami) 

 Komputery, tablety, dostęp do Internetu 

 Programy i aplikacje do tworzenia gier (np. Wordwall, Canva, Genially, Kahoot, 

Scratch) 

 Materiały papiernicze: kartony, flamastry, kleje, nożyczki, laminator 

 Podręczniki do języka kaszubskiego 

 Słowniki, mapy, atlasy kaszubskie 

 Współpraca z nauczycielami innych przedmiotów (np. informatyka – tworzenie 

aplikacji) 

 Wsparcie ze strony rodziców i lokalnych instytucji (np. Zrzeszenie Kaszubsko-

Pomorskie) 

8. Ewaluacja 

Ewaluacja będzie prowadzona na bieżąco oraz po zakończeniu innowacji. 

Wykorzystane zostaną: 

 obserwacja uczniów; 

 analiza aktywności; 

 analiza wykonanych misji; 

 analiza prac uczniowskich; 

 rozmowy z uczniami; 

 samoocena; 

 ankieta ewaluacyjna; 

 analiza stopnia realizacji celów. 

9. Przewidywane efekty 

Po zakończeniu innowacji uczeń: 



 zna podstawowe fakty dotyczące historii i kultury Kaszub; 

 potrafi wskazać charakterystyczne elementy dziedzictwa regionalnego; 

 zna wybrane legendy i tradycje; 

 zna wybrane postacie związane z regionem; 

 potrafi korzystać z różnych źródeł informacji; 

 potrafi przeprowadzić prosty wywiad; 

 potrafi zaprezentować wyniki swojej pracy; 

 potrafi współpracować w grupie; 

 jest bardziej samodzielny; 

 rozwija kreatywność; 

 dostrzega wartość lokalnego dziedzictwa; 

 czuje większą więź z miejscem, w którym żyje; 

 rozumie, że również on może być odpowiedzialny za zachowanie pamięci o regionie. 

 

 

 


