
FISZKA PROJEKTÓW INNOWACYJNYCH PRZYJĘTYCH DO DOFINANSOWANIA
	Projekty Innowacyjne PO KL

	1
	Priorytet / Działanie 
	Priorytet IX/ Działania 9.1.2

	2
	Komponent centralny /Województwo
	Wielkopolskie

	3
	IP / IP 2:
	WUP w Poznaniu

	4
	Osoba do kontaktu z IP / IP 2 
(imię i nazwisko, adres,  tel., e-mail)
	Grzegorz Gutorski, WUP Poznań, ul. Kościelna 37, 60-537 Poznań, Tel. 61 846 38 82, g.gutorski@wup.poznan.pl

	5
	Tryb 
	konkursowy

	6
	Numer konkursu
	1/POKL/9/D.1.1/10

	7
	Wartość alokacji na konkurs
	10 000 000,00 PLN

	8
	Temat projektu innowacyjnego
	Proces dydaktyczny ukierunkowany na efekty uczenia się, w tym kształtujący kompetencje twórczego myślenia, innowacyjności  i pracy zespołowej wśród uczniów  

	9
	Typ projektu:    
	projekt innowacyjny testujący z komponentem ponadnarodowym

	10
	Tytuł projektu
	DBAJKI GRAJKI multimedialny program psychoedukacyjny dla szkół podstawowych

	11
	Data podpisania umowy 
	27.05.2011

	12
	Numer podpisanej umowy
	POKL.09.01.02-30-360/10-00

	13
	Beneficjent
(nazwa, adres, tel., e-mail  oraz strona  www)
	Fundacja Drabina Rozwoju, ul. Dobra 5/2, 00-384 Warszawa, 22 646 48 38,
fundacja@drabina.org

	14
	Status prawny instytucji Beneficjenta
	fundacja

	15
	Osoba do kontaktu w instytucji Beneficjenta 

(imię, nazwisko, adres, tel., e-mail)
	Dorota Szatkowska – Wiceprezes, ul. Dobra 5/2, 00-384 Warszawa, 22 646 48 38, fundacja@drabina.org

	16
	Okres realizacji projektu 
a)zakładany wg wniosku o dofinansowanie

b)faktyczny  
	a) 01.03.2011-31.12.2012
b) brak

	17
	Zakontraktowany budżet  projektu
	1 870 018,00 PLN

	18
	Zwięzły opis produktu finalnego (max. 10 zdań)

a)zakładanego wg wniosku o dofinansowanie

b)ew. zmodyfikowanego w trakcie realizacji (w wyniku np. rezultatów fazy testowania, walidacji itp.) i ostatecznej postaci produktu finalnego
	Stosowane do tej pory metody pracy z uczniem są niewyst., nie rozwijają twórczej inwencji, a wręcz przeciwnie ograniczają ją. Konieczne jest odkrywanie i rozw. zdolności poznawczych możliwych dzięki procesom emocjonalnym. Metody aktyw. zapewniają uczenie się przez odkrywanie, praktykę, swobodną pracę indyw., decydowanie o współdz. i wzajemnej pomocy, samokontrolę, możliwość eksperymentowania, analizę doświadczeń.

Celem głównym jest podniesienie efekt. uczenia się poprzez stworzenie multimedialnego programu opartego na animowanych filmach psychoed., interakt. grach komp., scenariuszach zajęć i ćwiczeń kształt. kompetencje twórczego myślenia, innowacyjności i pracy zespołowej wśród uczniów, ze szczególnym uwzględnieniem uczniów o specjalnych potrzebach edukacyjnych (problemy wychow., w nauce)

Zakłada się wykorzystanie nowoczesnego i powszechnego wśród uczniów narzędzia multimed. połączonego ze sprawdzoną i przynoszącą znakomite efekty metodą pracy opartej na bajkoterapii. Bajkoterapia obejmuje bajki(opowieści) terapeutyczne, psychoedukacyjne i relaksacyjne. Projekt stworzy narzędzie dla koleżanek/gów, nauczycieli i rodziców. To kompleksowe podejście do problemu, diagnozy sytuacji i oprac. skutecznych, wielopoz. rozwiązań.

Produkt finalny DBAJKI GRAJKI składają się z części:

1 Płyta DVD ( praca indyw. lub grupowa) 

Film animowany (jeden dłuższy lub kilka krótkich łącznie ok. 30 min) opowiadający historię grupy bohaterów. Pokazana zostanie typowa sytuacja szkolna-opór przed nauką materiału uważanego przez uczniów za nudny, nieprzydatny itp. i związana z tym bezradność nauczyciela. Odwołując się do poszczeg. scen lub postaci zawartych w pozostałych narzędziach, możemy pogł. zrozumienie, serwować wiedzę o przyczynach, przedst. najczęściej popełniane błędy wychow. oraz pokazywać konstruktywne rozw.

2 Płyta z grą interaktywną – Gra będzie w pewnym sensie kontynuacją filmu: ci sami bohaterowie, w tych samych realiach będą mieli szansę rozwiązywać swoje problemy. Gra będzie miała charakter narracyjny tzn, że w mniejszym stopniu będzie polegała na zbieraniu punktów, przechodzeniu poziomów itp. Gra będzie składała się z ok. 2 do 4 modułów dot. rożnych aspektów np. lekcje lekkie jak motylki (tw. myślenie, kreat., rozwiąż. prob.).

3.CD- pomoc dla nauczyciela. Jak korzystać z filmu, gry. Treść połączona z fragmentami filmu, które będą określały zakres problematyki zawartej w danej części zajęć.

4. Książka - dla dzieci i rodziców–do wspólnego czytania, stwarza (poprzez system pytań, propozycji ćwiczeń i zabaw) płaszczyznę do rozmowy.

Każda opowieść o jednym z przypadków z filmu–za pomocą obrazów probl pokazany dogłębniej pozwala przeżyć i zrozumieć źródło emocji związ. z sytuacją, daje przekaz pozytywny w postaci konstruk. wzorców postęp. i komun.

b) bark

	19
	Grupa docelowa  (odbiorcy i użytkownicy) oraz ich liczebność : 
a)   zakładana wg wniosku o dofinansowanie
 b)  faktycznie przetestowana
	a) Grupa użytkowników

•
docelowo zakładamy, ok. 20 użytkow. Otrzymają do stosowania nową metodę wypracowaną w ramach projektu

•
w testowaniu i ocenie produktu finalnego uczestniczyć będzie ok. 20 użytk. (2M/18K) Zapewnimy równy dostęp nauczycielek i nauczycieli, zgodny z przedstawioną statystyką - ok.90% K i 10% M. 

•
W upowszechnianiu i włączaniu przewidujemy ok. 250 użytk., którym wypracowana metoda zostanie przekazana 

Grupa odbiorców 

•
ok. 500 odb. będzie mogło skorzystać z nowej wypracowanej metody już po jej włączeniu do polityki,

•
W testowanie i ocenę produktu finalnego włączymy ok. 60 odbiorców (30K, 30M) ponieważ projekt jest ukierunkowany na równy dostęp do podnoszenia wiedzy i umiejętności.

Partner – grupę odbiorców będą stanowiły dzieci polskich imigrantów, mające trudności w nauce (6-12 lat)–ok. 20 osób, a grupę użytkowników ok. 10 pedagogów.

b) bark

	20
	Partnerzy krajowi (jeśli dotyczy) 
	Nie dotyczy

	21
	Partnerzy zagraniczni (jeśli dotyczy)
	Verein für Interkulturelle Kompetenzen e.V, stowarzyszenie, Berlin 10777;Motzstr. 22
Wyniki testów typu PISA, czy IGLU wskazują, że socjalne pochodzenie odgrywa olbrzymią rolę w sukcesie eduk. dzieci w Niemczech. Wynika z nich, że dzieci obcokrajowców mają mniejsze szanse  niż dzieci niemieckie ponieważ czują się gorsze, odrzucone przez środowisko szkolne, mają  prob. językowe, które wpływają na komunikację interpersonalną. Badania wykazują, że urodzone w Niemczech dzieci emigrantów pozostają w przybliżeniu w około dwuletnim opóźnieniu w stosunku do ich niemieckich rówieśników.

Dlatego już na etapie opraco. projektu Partner odegrał znaczącą rolę dostarczając wiedzy o prob.i trudn. na jakie napotykają ww. dzieci w syst. eduk. niemieckiej. Na etapie badań diagnoza ta będzie pogłębiona, zweryfikujemy i zaktual. dane. Wspólne wypracowanie ostatecznego narzędzia będzie istotne ze względu na możliwość późniejszego skierowania go do grup dotychczas pomijanych lub wspieranych biernie. Partnerstwo umożliwi wzajemne korzystanie z doświadczeń i wiedzy, pozwoli na nawiązanie kontaktów w Niemczech, stworzy możliwości dalszej współpracy.

Projekt Model 2: Równoległe wypracowywanie rozwiązań Partner będzie wdrażał Dbajki Grajki dla dzieci polonijnych w Niemczech.

	22
	Zwięzły opis charakteru i  zakresu współpracy ponadnarodowej (maks. 10 zdań, jeśli dotyczy)
	 Zad 1 współpraca ponadnarodowa(21m)

W ramach Part. Ponadnarod. prowadzona będzie wymiana wiedzy i doświad. w zakresie:

- pracy z dziećmi mającymi trudności w nauce

- podnoszenia umiejęt. zawodowych poprzez zastosowanie innowac. Narzędzia 

- nowych możl.wspierania placówek oświat.w podnoszeniu poziomu innow. w obszarze edukacji

Partnerzy wezmą udział w spotkaniach Partnerstwa: seminarium inaug. pracach grupy eksperckiej, wizycie studyjnej oraz konf. kończącej prezentującej produkt wypracowany w Polsce i Niemczech. 

Odpowiadają za prowadzenie i dokument. seminar. spotkań grupy eksperckiej, konferencji kończącej, zorganizowanie swoich podróży zagr., dostarczanie partnerom innych potrzebnych inf.. Partnerzy mają równe prawa i obowiązki w ramach definiowania i uszczegóławiania wkładu, odpowiedzialności odnośnie działań ponadnarodowych, harmonogramu, itd. Każdy z Partnerów wskaże po 1 przedst. do bieżących kontaktów i re prezent. Partnera. Przedst. będą mieli równe prawa w podejmowaniu decyzji. Ponadto Partnerzy wezmą czynny udział w tworzeniu produktów Partnerstwa Ponadnar., tj. filmu , gry w pełni funkcjonalnych, mater. Dda naucz., konferencji, broszurach inform. 

	23
	Zwięzły opis  działań upowszechniających i mainstreamingowych  z uwzględnieniem i podaniem nazw podmiotów -partnerów zaangażowanych i adresatów tych działań, w szczególności jednostek administracji publicznej (max. 10 zdań): 
a)  wg wniosku
b) zrealizowanych
	Upowszechnienie w woj. wielkop i Niemczech - przez cały okres real. proj, a intensyf. w kluczowych momentach (opracowanie demo, rozp. testowania, uruchom. wersji finalnej). Działania obejmą m.in.:

- uruchomienie strony www

- organizacja konf. z Partnerem prezentującej produkt wypracowany przez LiP dla kadry oświaty z woj. wielkop (ok. 100 osób)

- publikacja broszur inform. - 2000szt. Wszystkie materiały, dokumenty, stanowiska pracy będą oznakowane zgodnie z wytycznymi POKL.

- publ. 2 artykułów spons. 

- kampania internetowa- 10 banerów 

- informacje i ogłoszenia w mediach

Partner zapewni upowszechnianie metody w Niemczech m.in. poprzez swoją stronę www. 
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