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Wprowadzenie
Kamishibai, czyli tradycyjny japonski teatr
obrazkowy, to narzedzie edukacyjne, ktére od
lat zyskuje popularnos¢ na catym swiecie.
Jego unikalnos¢ polega na potaczeniu
obrazow z opowiesciami, co pozwala na
wieloaspektowe zaangazowanie uczniow. W
kontekscie nowoczesne; edukacji
multisensorycznej, Kamishibai staje sie
wyjagtkowym medium, ktore mozna wzbogacic
o elementy dzwiekowe, takie jak muzyka,
efekty dzwiekowe czy narracja. Innowacja
pedagogiczna  "Dzwieki i  Obrazy -
Multisensoryczna Edukacja z Kamishibai" ma
na celu rozwiniecie tych mozliwosci |
stworzenie przestrzeni do wielozmystowego
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Cel Innowac;ji

Gtownym celem innowacji jest stworzenie |
wdrozenie programu edukacyjnego, ktory
integruje  roézne zmysty W  procesie
nauczania, z wykorzystaniem Kamishibai.
Program ma na celu:

e /Wiekszenie @ zaangazowania dzieci
poprzez multisensoryczne
doswiadczenie edukacyjne.

e Wzbogacenie procesu nauczania O
elementy dzwiekowe, ktore wspieraja
rozwoj umiejetnosci stuchania i
interpretacii.

e Wzmocnienie umiejetnosci
komunikacyjnych i kreatywnosci dzieci.

e Wprowadzenie  nowatorskich metod
pracy z grupg, ktore sprzyjajg wspotpracy
i rozwijajg kompetencje spoteczne.
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Adresaci innowacji

Innowacja kierowana jest do dzieci w wieku
5-6 lat.

Opis Innowacji

Program "Dzwieki i Obrazy -
Multisensoryczna Edukacja z Kamishibai’
bedzie realizowany w ramach zajec z
edukacji wczesnoszkolnej. Zajecia beda
podzielone na kilka modutow:
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Modut 1: Wprowadzenie do Kamishibai

W tym module dzieci zapoznajg sie z historig i
tradycjg Kamishibai. Nauczyciel wprowadzi
podstawowe zasady dziatania teatru
obrazkowego, a takze omodwi, jak beda
wykorzystywane rozne zmysty w ramach zajec.

Modut 2: Tworzenie Historii

Dzieci, pod kierunkiem nauczyciela, bedg tworzy¢
wtasne historie, ktore bedg nastepnie
prezentowane za pomocg Kamishibai. Proces
ten bedzie obejmowac:

g Tworzenie i redagowanie tekstow.
e Tworzenie ilustracji, ktore oddajg kluczowe
momenty historii.
e Wybor odpowiednich efektow dzwiekowych,
ktore wzbogaca narracje.
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Modut 3: Prezentacja Multisensoryczna

Podczas prezentacji dzieci beda
wykorzystywac stworzone przez siebie
materiaty: obrazy, teksty i dzwieki.
Nauczyciel bedzie wspieraC dzieci w
koordynacji wszystkich elementow, tak aby
stworzyC spojne i angazujace
przedstawienie.

Modut 4: Refleksja i Analiza

Po kazdej prezentacji dzieci beda
uczestniczyC w dyskusji na temat
doswiadczen zwigzanych z tworzeniem i
odbiorem multisensorycznej opowiesci.
Bedg analizowac, jak rozne zmysty wptywaty
na ich odbior historii oraz jakie emocje |
wrazenia towarzyszyty im podczas pracy.
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Oczekiwane Rezultaty

Realizacja programu przyniesie liczne
korzysci zarowno dla dzieci, jak |
nauczycieli. Oczekiwane rezultaty to m.in.:

° Lepsze zrozumienie materiatu
edukacyjnego dzieki angazowaniu
roznych zmystow.
RozwOj umiejetnosci kreatywnego
myslenia i pracy zespotowej.
e /wiekszenie pewnosci siebie dzieci w
zakresie prezentacji publicznych.
° Wzbogacenie oferty edukacyjnej
przedszkola o nowoczesne i innowacyjne
metody nauczania.
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Metody i Narzedzia Oceny

Ocena efektywnosci programu bedzie
prowadzona za pomoca:
° Ankiet i wywiadow z dzieCmi |
nauczycielami, ktére pozwolg na
zrozumienie ich doswiadczen i refleks;ji
na temat programu.
o Analizy prac dzieci szczegodlnie w
kontekscie ich postepow w zakresie
kreatywnosci, umiejetnosci
komunikacyjnych i wspotpracy.
° Obserwacji zajeC przez dyrekcje
przedszkola.
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Podsumowanie

Innowacja pedagogiczna "Dzwieki i Obrazy -
Multisensoryczna Edukacja z Kamishibai” to
nowatorskie podejscie do nauczania, ktore
tgczy tradycje z nowoczesnoscia. Dzieki
integracji roznych zmystow dzieci maja
szanse na gtebsze zrozumienie tresci
edukacyjnych, a takze rozwijanie kluczowych
kompetenciji, ktore bedg im niezbedne w
dalszej edukacji i zyciu codziennym.




