Formularz zgłoszeniowy

Przykłady dobrych praktyk w edukacji

„Dzielimy się doświadczeniami”
	Tytuł/nazwa projektu/przedsięwzięcia
	Wielkogabarytowe gry – nauka poprzez zabawę.


	Nazwa szkoły/placówki


	Szkoła Podstawowa nr4 im. prof. A.Wodziczki 

	Adres szkoły/placówki 
1. gmina, 

2. powiat, 
3. kod pocztowy, 
4. miasto, 
5. ulica, 
6. telefon,
7. email,
8. strona internetowa.


	Luboń
Poznański

62-030

Luboń

1 Maja 10

061-8130318

spnr4@lubon.pl
sp4lubon.szkolnastrona.pl


	Autor projektu/przedsięwzięcia 

(imię, nazwisko, stanowisko)
	Agnieszka Antczak


1. Opis dobrej praktyki (np. opis przesłanek, które zainspirowały do realizacji projektu, innowacyjność/oryginalność pomysłu, skuteczność zastosowanych metod i form pracy, cele projektu, czas realizacji...).
	EDUSPACE – wykorzystanie przestrzeni szkolnej, aby ułatwić uczenie się.   Rozpoczęliśmy „dobrą praktyką” z Gimnazjum nr1 i wykorzystaliśmy schody. Uwieczniliśmy niezwykle ważną I pomoc, sąsiadów Polski, tabliczkę mnożenia i części mowy. Ile można nauczyć się, po prostu wchodząc po schodach.

Zrobiliśmy kolejny krok i w ramach programu Szkoła z Klasą 2.0 wspólnie  - uczniowie, nauczyciele, rodzice, dyrektor – zaplanowaliśmy zmiany w  holu szkoły. 
Uczniowie wyrazili chęć przeniesienia gier malowanych kredą na boisku szkolnym, na hol szkoły. Spośród wielu propozycji wybrali plansze gier: chińczyk, dart, warcaby, szachy, klasy, labirynt oraz sieć sortująca do nauki programowania. Do realizacji projektu włączyli się rodzice, nauczyciele i absolwenci szkoły. Działaniami malarskimi koordynował  rodzic, który zawodowo zajmuje się rysunkiem i malarstwem na Uniwersytecie Artystycznym w Poznaniu.   W okresie międzyświątecznym poświęcili swój czas, stworzyli projekt komputerowy następnie nanosili szablony na podłogę i malowali plansze. Wielkogabarytowe gry wykorzystywane są przez uczniów i nauczycieli na lekcjach w-f, edukacji wczesnoszkolnej, zajęciach korekcyjno-kompensacyjnych,  rewalidacyjnych i informatyki. Uczniowie wykorzystują plansze w ciekawy sposób, sami tworzą zasady których przestrzegają. Rozwijają umiejętności pracy w grupie, komunikowania się, formułowania wniosków, uczenia się, myślenia matematycznego. Sieć sortująca to pierwsze kroki do programowania. Plansze są idealnym miejscem do uczenia się dla uczniów z inteligencją ruchową, logiczno – matematyczną, obrazkową, interpersonalną, werbalną i słuchową.  Celem projektu jest stworzenie takiej przestrzeni edukacyjnej, w której uczniowie będą chętnie uczyć się.



2. Rezultaty/korzyści projektu (efekty, które powstały w wyniku realizacji projektu).

	Efektem wykorzystania gier wielkogabarytowych jest aktywne spędzane przerw przez uczniów oraz możliwość prowadzenia atrakcyjnych zajęć przez nauczycieli dla klas I-III oraz IV-VI. Uczniowie czują się związani ze szkołą i odpowiedzialni za podejmowane działania gdyż sami byli pomysłodawcą projektu. Chętniej biorą udział w zającach.   Z inicjatywy uczniów równolegle powstał pomysł konkursu na klasę, która najbardziej efektywnie i twórczo wykorzysta plansze podczas przerw. Rywalizację zamieniliśmy na grywalizację. Wartością dodana jest fakt iż uczniowie poczynili kolejny krok w wykorzystaniu przestrzeni szkolnej do uczenia się -  wyrazili chęć stworzenia kącika czytelniczego,  gier karcianych  oraz słuchania muzyki.



3. Rady i wskazówki dotyczące np. finansowania, stosowania rozwiązań technologicznych, organizacyjnych, współpracy z instytucjami i organizacjami.

	Malowanie plansz zajęło 10 dni. W tym czasie nie mogło być uczniów w szkole.  Bardzo pracochłonne i wymagające precyzji okazało się zaprojektowanie i rozmieszczenie gier w holu z zachowaniem bhp i ciągów komunikacyjnych. Kolejnym etapem było przeniesienie projektu na podłogę i wyklejenie konturów. Tym wszystkim zajął się  rodzic , który zawodowo zajmuje się rysunkiem i malarstwem na Uniwersytecie Artystycznym w Poznaniu. Ważne było także dobranie kolorystyki farb z uwzględnieniem czasu schnięcia. Fundusze na farby, pędzle, taśmy, rynienki, wałki, rękawice  pochodziły z budżetu szkoły.  Malowaniem w formie wolontariatu zajmowali się nauczyciele, rodzice, dyrektor i absolwent szkoły.



4. Załączniki: (opis załączników i link do strony z materiałami uzupełniającymi, np. prezentacjami multimedialnymi, zdjęciami…).
	www.sp4lubon.szkolnastrona.pl 


Oświadczam, że zgadzam się na przetwarzanie informacji zawartych w powyższym formularzu oraz materiałów dodatkowych (załączników) w celach promocyjnych związanych z upowszechnianiem i wykorzystaniem powyższych materiałów  na stronie internetowej Kuratorium Oświaty w Poznaniu.
(Na podstawie art.23 ust.1 pkt 1 ustawy z dnia 29 sierpnia 1997 r. o ochronie danych osobowych (tj. Dz. U. z 2002 r., Nr. 101, poz. 926 z późn. zmianami).

Kuratorium Oświaty w Poznaniu


ul. Kościuszki 93
www.ko.poznan.pl
tel.
061 85 41 726


61-716 Poznań
kancelaria@ko.poznan.pl
fax
061 85 23 169

