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1. Opis innowacji

,Misja: Kaszuby” to innowacja pedagogiczna, ktérej celem jest potaczenie edukacji regionalne;j
z grywalizacja, metoda projektu, elementami edukacji przygodowej, storytellingiem i
uczniowska tworczoscig. Uczniowie klas V-VI otrzymuja role Mtodych Odkrywcow Kaszub.
W ciagu zaje¢ realizuja kolejne misje zwigzane z historia, kultura, tradycjami, jezykiem, sztuka
i wspoblczesnoscia Kaszub. Kazda misja prowadzi ucznidow do kolejnego ,.fragmentu
kaszubskiej opowiesci”. Za wykonywanie zadan uczniowie zdobywaja punkty, odznaki i
kolejne poziomy wtajemniczenia. Najwazniejszym elementem innowacji jest jednak nie sama
rywalizacja, lecz sprawczo$¢ ucznia. Uczniowie nie sg wylacznie odbiorcami wiedzy — stajg si¢
jej poszukiwaczami, interpretatorami i tworcami. Finalem projektu jest przygotowanie przez
ucznidow wilasnego ,,Kaszubskiego Archiwum Mtodych Odkrywcow” oraz zdobycie tytutu:

,»,MLODY AMBASADOR KASZUB”
2. Cele innowacji

Cel glowny

Rozwijanie zainteresowania historia i kulturg Kaszub poprzez stworzenie uczniom mozliwosci
aktywnego odkrywania, badania, do§wiadczania 1 tworzenia oraz rozwijanie poczucia zwigzku

z wlasnym regionem.
Cele szczegolowe

Uczen:



poznaje histori¢ Kaszub i Pomorza;

poznaje najwazniejsze postacie zwigzane z regionem;

poznaje kaszubskie tradycje, zwyczaje i obrzedy;

poznaje elementy kaszubskiej kultury materialnej i niematerialnej;
poznaje legendy 1 podania zwigzane z Kaszubami;

poznaje znaczenie jezyka kaszubskiego dla tozsamosci regionalne;;
rozpoznaje symbole Kaszub;

poznaje charakterystyczne elementy sztuki kaszubskiej;

rozwija zainteresowanie wtasng miejscowoscig i regionem;

uczy si¢ korzystania z réznych zrodet informacji;

rozwija umiejetnos¢ prowadzenia prostych badan i wywiadow;
rozwija kompetencje cyfrowe;

rozwija umiejetnos¢ wspolpracy;

rozwija kreatywnos¢;

rozwija krytyczne myslenie;

uczy si¢ planowania i realizowania wlasnych dziatan;

rozwija poczucie sprawczosci;

uczy si¢ prezentowania rezultatdow wlasnej pracy;

dostrzega wartos$¢ dziedzictwa kulturowego;

ksztaltuje szacunek wobec tradycji i dorobku poprzednich pokolen.

3. Metody i formy pracy
Metody:

metoda projektu
metoda warsztatowa
metoda problemowa
gry dydaktyczne
praca z tekstem
burza mozgéw

metoda dramy

Formy:

praca indywidualna
praca w parach

praca zespolowa



prezentacje uczniowskie
wspoOtpraca migdzyklasowa

konsultacje z nauczycielem

4. Przewidywane osiagniecia (korzysci wdrozenia innowacji)

Dla uczniow:

Utrwalenie materiatu z historii i kultury Kaszubow w sposob angazujacy i atrakcyjny.
Nabycie umiejetnosci tworzenia gier i materiatow dydaktycznych.

Zwigkszenie motywacji do nauki poprzez dziatania praktyczne.

Rozw¢j kompetencji migkkich: kreatywnos$¢, wspodlpraca, odpowiedzialnos¢,
prezentacja publiczna.

Poglebienie wiedzy o kaszubskiej kulturze, historii i jezyku.

Przetamywanie barier jezykowych i wzmacnianie tozsamosci regionalne;.

Dla nauczycieli:

Mozliwo$¢ pracy z uczniami w sposob aktywizujacy i innowacyjny.

Wzbogacenie warsztatu pracy o nowe, autorskie materiaty dydaktyczne.

Lepsza diagnoza poziomu wiedzy i umiejetnosci uczniow.

Promocja szkoly oraz jezyka kaszubskiego poprzez dzialania miedzyszkolne lub
wewnatrzszkolne.

Wzmocnienie relacji nauczyciel-uczen poprzez partnerska forme wspotpracy/

5. Przebieg realizacji — tematyka zajeé

Podczas zaje¢ uczniowie przejda przez 12 misji. Podczas ich przechodzenia beda dostawac

punkty i odznaki. Po uzbieraniu ustalonej ilo$ci dostang przypisane im odpowiednie tytuty i

poziomy. Podczas innowacji uczniowie beda musieli m.in. tworzy¢ wlasne materiaty i1

poznawac lokalng histori¢ swojej miejscowosci. Uczniowie wykonajg tez projekty, ktore beda

mogli zaprezentowac reszcie szkoty i/lub innym osobom. Wstepnie nauczyciel chciatby aby

uczniowie swoje zasoby wykorzystali do organizacji dnia kaszubskiego w szkole.

6. Indywidualizacja

Innowacja pozwala uczniom wybiera¢ zadania odpowiadajace ich zainteresowaniom i mocnym
stronom.

Uczen uzdolniony plastycznie moze stworzy¢ ilustracjg.

Uczen zainteresowany technologia moze przygotowac film lub prezentacjg.



Uczen lubigcy histori¢ moze analizowac¢ zrodia.

Uczen komunikatywny moze przeprowadzi¢ wywiad.

Uczen lubigcy pracg zespotowa moze petni¢ funkcje lidera.

Dzi¢ki temu kazdy uczen moze znalez¢ wlasne miejsce w projekcie.

7. Zasoby (Srodki dydaktyczne, pomoce, wspolpraca z nauczycielami)

Komputery, tablety, dostep do Internetu

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

Materiaty papiernicze: kartony, flamastry, kleje, nozyczki, laminator

Podreczniki do jezyka kaszubskiego

Stowniki, mapy, atlasy kaszubskie

Wspotpraca z nauczycielami innych przedmiotow (np. informatyka — tworzenie
aplikacji)

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

Pomorskie)

8. Ewaluacja

Ewaluacja bedzie prowadzona na biezaco oraz po zakonczeniu innowacji.

Wykorzystane zostang:

obserwacja uczniéw;
analiza aktywnosci;
analiza wykonanych misji;
analiza prac uczniowskich;
rozmowy z uczniami;
samoocena;

ankieta ewaluacyjna;

analiza stopnia realizacji celow.

9. Przewidywane efekty

Po zakonczeniu innowacji uczen:



zna podstawowe fakty dotyczace historii 1 kultury Kaszub;
potrafi wskaza¢ charakterystyczne elementy dziedzictwa regionalnego;
zna wybrane legendy i tradycje;

zna wybrane postacie zwigzane z regionem;

potrafi korzysta¢ z réznych zrodet informacji;

potrafi przeprowadzi¢ prosty wywiad,

potrafi zaprezentowa¢ wyniki swojej pracy;

potrafi wspotpracowac w grupie;

jest bardziej samodzielny;

rozwija kreatywnos¢;

dostrzega warto$¢ lokalnego dziedzictwa;

czuje wieksza wi¢z z miejscem, w ktoérym zyje;

rozumie, ze rdOwniez on moze by¢ odpowiedzialny za zachowanie pamigci o regionie.



