Innowacja "Kreatywny umyst"'

Krnealywny

UMYSL

g
U

J

W roku szkolnym 2022/23 wdrazalam innowacj¢ stworzong przez p. Olge Woj
"Kreatywny umysl", ktora byla odpowiedzig na wyzwania, jakie stawia wspotczesny $wiat
miodym ludziom. Gtowng przyczyna opracowania innowacji byta potrzeba zapoznania si¢
z technikami efektywnej nauki oraz wyksztalcenia w uczniach postawy otwartosci,

ciekawosci oraz kreatywnego i1 rozwojowego myslenia.

Dzigki niej uczniowie mogli rozwing¢ tworcze myslenie oraz nauczy¢ si¢ si¢ technik
wzmacniajacych pamig¢ i koncentracje, zdoby¢ pozytywne skojarzenia z procesem uczenia
si¢. Ponadto mlodziez miala mozliwos¢ pracy nad swoja uwazno$cig. Wdrozenie
innowacyjnych dziatan wptyneto na rozwdj kompetencji kluczowych, takich jak: kompetencje
w zakresie rozumienia i tworzenia informacji, kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie
uczenia si¢, kompetencje obywatelskie oraz kompetencje w zakresie przedsigbiorczosci.
Innowacja przyczynita si¢ réwniez do realizacji Kierunkoéw polityki oswiatowej panstwa na
rok 2022/23.

Adresatami innowacji byli uczniowie klasy 6¢. Czas realizacji innowacji obejmowat
rok szkolny 2022/23. Zajecia odbywaly sie podczas lekcji wychowawczych

(godzina w miesigcu).



Zagadnienia, ktore byly omawiane na zajeciach, zostaly opracowane w oparciu
o0 ,,Podr¢cznik Trenera Kreatywnego Umystu”. Sktadaty si¢ z 4 watkéw tematycznych, takich
jak:

e Nauka kreatywnosci,
e Sztuka mindmappingu,
e Pamig¢¢ i mnemotechniki,

e Postawa wobec porazek.

Podejmowane dziatania miaty zacheca¢ i motywowaé uczniéw do poznania technik
wspomagajacych efektywna nauke oraz rozwoj kompetencji przysztosci: innowacyjnosci
1 przedsigbiorczos$ci. Zajecia rozpoczynaly si¢ od kart wyzwan majacych na celu rozwijanie
I tworzenie nowych polaczen neuronalnych — Creativity (np. Wyobraz sobie, Ze jestes$
autorem obrazu. Podaj co najmniej 10 propozycji zatytutowania go, utéz jak najdtuzsze
zdanie, w ktorym kazde stowo zaczyna si¢ na liter¢ T.) Neurofitness (np. Utoz jak najdtuzsze
zdanie, w ktorym kazde stowo zaczyna si¢ na liter¢ G, wymien kilka sposobow na to, by
przesung¢ budynek) i Inteligence (Znajdz wyjscie z labiryntu, rozwigz sudoku) i miaty
charakter praktyczny. Dzigki ¢wiczeniom uczniowie dowiedzieli si¢, jak dziala mozg
1 dlaczego warto mie¢ kreatywny umysl. Poznali odpowiedZ na pytanie: Skad si¢ bierze
kreatywnos$¢? Odkryli, Zze dzieki porazkom moga odnies¢ sukces. Poznali roznorodne techniki
zapamigtywania 1 koncentrowania si¢, takie jak: haki pamigciowe, patac pamigci oraz

techniki: pomodoro, pomaranczy, tancuchowa i piktogramow.

Wdrozone dziatania byly poddawane ewaluacji. Obserwacja klasy oraz rozmowy
z uczniami wykazaty pozytywny odbior innowacji. Uczniom podobaty si¢ karty wyzwan oraz

poznane metody zapamigtywania, ktore mogli wykorzystywac podczas nauki.
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