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UCHWALA NR 25/20182019  lloiso.
P 824-18-05-508, REGON b7yLouled

Rady Pedagogicznej Szkoly Podstawowej im. K. Makuszynskiego w Wiechlicach
z dnia 25 pazdziernika 2018r.

w sprawie wprowadzenia w roku szkolnym 2018/2019 innowacji ,, Wiedze utrwalong mam,
bo w gry na matematyce i jezyku angielskim gram " — pracujemy metodq projekiu.

Na podstawie art. 22a ust. 2 Ustawy z dnia 7 wrzesnia 1991 r. o systemie o$wiaty (Dz. U, z
2004 r. Nr 256 ze zmianami)uchwala sie, co nastepuje:

§ 1

Rada pedagogiczna opiniuje pozytywnie przedstawione przez nauczyciela innowacje.

§2

Przedstawiona przez nauczyciela innowacja na rok szkolny 2018/2019 stanowi zatacznik do
niniejszej uchwaty.

Przewodniczacy Rady Pedagogicznej
Wicedyrektor Szkoly Podstawowej w Wiechlicach
Ewa Dudek




Zatacznik nr 1 do uchwaty 25/2018/2019
Rady Pedagogicznej Szkoly Podstawowej
im. K. Makuszynskiego w Wiechlicach

"Wiedze utrwalong mam, bo w gry na matematyce i jezyku
angielskim gram”- pracujemy metodg projektu

1. METRYCZKA INNOWACJI

Nazwa szkoly: Szkota Podstawowa im. K. Makuszyfskiego w Wiechlicach

Adres szkoly: ul. Brzozowa 17, 67-300 Szprotawa

Autor innowagcji: mgr Aleksandra Stabuszewska, mgr Marzena Cioch-Ciué¢mariska
Wdrazajacy innowacje: mgr Aleksandra Stabuszewska, mgr Marzena Cioch-Ciuémanska
Miejsce realizacji innowacji: Szkota Podstawowa im. K. Makuszynskiego w Wiechlicach
Data rozpoczgcia innowacji: 1 pazdziernika 2018 r.

Termin zakonczenia innowacji: 1 czerwea 2019 r.

Rodzaj innowacji: metodyczna

Adresat innowacji: uczniowie klas V1i VII

Realizacja innowacji: lekcja matematyki oraz jezyka angielskiego ( raz lub dwa razy w

miesigcu, przy utrwaleniu danej partii materiatu)

SPAMIETAJ, ZE WSZYSTKO, CO UCZYNISZ W ZYCIU,
ZOSTAWI JAKIS SLAD,
DLATEGO MIEJ SWIADOMOSC TEGO, CO ROBISZ”.

PAULO COELHO

2. OPIS INNOWACJI PEDAGOGICZNEJ
Innowacja bedzie wprowadzana w Szkole Podstawowe] im. K. Makuszyniskiego w

Wiechlicach. Realizowana bedzie z uczniami klas VI — VIT podczas lekcji oraz zajeé




dydaktyczno ~wyrdwnawczych. Jest to propozycja wyjscia naprzeciw zainteresowaniom
uczniéw, a tym samym wzbogacenia wiedzy iumiejetnosci z jezyka angielskiego i
matematyki. Uczniowie dodatkowo wzbogaca swoja wiedze podczas pracy nad autorskim

projektem gry dydaktyczne;j.

Dzisiejsze czasy i §wiat zdominowaly komputery, tablety, telefony i inne elektroniczne
gadzety. Staty si¢ one ulubiong rozrywka , forma zabawy i spedzania wolnego czasu dla

dzieci i miodziezy, ktora niechgtnie poswieca czas na nauke i uporzadkowanie swojej wiedzy.

Nasza innowacja uswiadomi uczniom, ze mozna cickawie spedzi¢ czas w domu i w szkole, z
przyjacidtmi, uczac sie jednoczesnie, rozwijajac swoja kreatywnosé i pomystowosé. Podezas
naszych lekcji checemy ucznidw zaprosié¢ do $wiata niesamowitych przygod, wérdd ktorych
nawet nie zauwazg, kiedy zdobgda potrzebna wiedzg. Zamierzamy pokazaé im cickawe gry
planszowe i nie tylko, ktére pomoga im zrozumieé, utrwali¢ i zapamigta¢ poznane na lekcjach
jezyka angielskiego i matematyki wiadomosci. Zalezy nam na tym, aby uczniowie polubili

si¢ uczyc¢, aby dostrzegli, ze nauka moze by¢ zabawa.

Dodatkowym atutem innowacji jest fakt samodzielnego stworzenia gry edukacyjnej, w
ktorej uczniowie wykaig sie swoja wiedzg matematyczna i jezykowa. Atrakcyjny dla
uczniow bedzie fakt podsumowania ich pracy i rozegrania wlasnych gier planszowych z

przyjaciotmi oraz zorganizowania wystawy ich prac w holu naszej szkoly.

Planujemy pokaza¢ naszym uczniom, ze matematyki i jezyka angielskiego, przedmiotdw,
ktdre sprawiajg im duzo probleméw, mozna uczyé si¢ przez zabawg, a nauka ich nie musi by¢

wcale nudna.

Nasze gry skonstruowane sg w taki sposob, ze gracz, aby zdoby¢ punkty, nie tylko rozwigzuje
dzialanie matematyczne lub zagadke z jezyka angielskiego. Stosowane na zajeciach gry
planszowe, karciane i inne usprawniaja percepcje, myslenie, ucza radzenia sobie z
niepowodzeniami i ewentualnymi porazkami. Gry ksztaltujg postawy kolezenskie, uczg
opanowania i cierpliwosci, wyrabiaja nawyki przestrzegania dyscypliny i regut gry,
u$wiadamiaja graczom potrzebe wspdéidziatania i potrzebe podporzadkowywania sig
interesom grupy. Che¢ wygrania jest motywacjg do zmaksymalizowania wysitku

intelek tualnego. Taka forma zajeé wplywa na doskonalenie liczenia, rozwijanie logicznego
myslenia, ksztattowanie umiejetnosci ¢zytania ze zrozumieniem, rozwijanie uwagi i
skupienia, ksztaltowanie umiejetnosci twérczego mysélenia, rozwijanie wyobrazni, uczy

samodzielnosci i samokontroli.
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Celami dziatan innowacyjnych jest nie tylko zapoznanie uczniow z grami, ale réwniez
rozwijanie ich zainteresowarn, wspomaganie procesdéw rozwojowych, a takze stworzenie
autorskiej gry, wedtug wlasnego pomystu i projektu. Dodatkowa zaleta innowacji jest
wprowadzenie metody projektu na zajeciach.
3. GLOWNY CEL INNOWACJT
Glownym celem innowacji pedagogicznej jest nauka przez zabawe. Zabawa stanie sie w ten
sposob jednym ze srodkéw utatwiajacych opanowanie, utrwalanie i usystematyzowanie
podanych wiadomodci na lekcjach jezyka angielskiego 1 matematyki.
4. SZCZEGOLOWE CELE 1 ZADANIA INNOWACJI
* Rozwijanie zdolnodci do wysitku umystowego w sytuacjach trudnych i petnych
napigé: ksztaltowanie emocjonalnej odpornosci na pokonywanie trudnosci,
¢ praca metodg projektu,
e ksztaltowanie zdolnosci do racjonalnego kierowania zachowaniem mimo
przezywanych napiec,
¢ rozwijanie wiary we wlasne mozliwodci poznawcze,
* wyrabianie pozytywnego nastawienia do rozwigzywania okreslonych zadar ,
problemoéw,
* trening w skupieniu uwagi na wykonywanych czynnosciach,
* przestrzeganie przyjetych regut,
¢ wzajemne komunikowanie si¢, wspétdziatanie,
» wdrazanie do przezywania radosci ze wspélnej pracy,
¢ stuchanie innych oraz budowanie wigzi kolezenskich i rodzinnych,
* rozwijanie czynnosci intelektualnych: klasyfikacja, ustalanie zwiazkow
przyczynowo-skutkowych, wspomaganie rozwoju operacyjnego rozumowania,
* nabywanie umiej¢tnosci wyszukiwania informacji z réznych zrédel,
* rozwijanie komunikacji werbalnej i pozawerbalnej: uwazne stuchanie drugiej osoby,
formutowanie dtuzszych wypowiedzi, zadawanie pytan o niezrozumiate fakty,
» doskonalenie pamigci wzrokowej i stuchowej oraz spostrzegawczosei,
* doskonalenie umiejetnosei z jezyka angielskiego
* doskonalenie umiejgtnodci matematycznych: wyodrebnianie i klasyfikacja zbiorow,

* zapewnienie alternatywnej formy spedzania czasu wolnego w szkole i w domu.
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Zatozone cele bedg realizowane poprzez zajecia prowadzone w grupie, w atmosferze
akceptacji, w formie zaproponowanej i zaplanowanej przez nauczyciela, uwzgledniajac
progby i potrzeby uczniow.

SMETODY I FORMY PRACY

Podstawowymi formami organizacyjnymi w realizacji programu jest dziatalno$é zespolowa i
indywidualna. Metody stosowane w trakcie realizacji programu to gldwnie metody
aktywizujgce, gry planszowe i karciane, projekty, rebusy, ukladanki, tamigtéwki, Innowacja
uwzglednia indywidualne tempo pracy ucznia oraz stopniowanie trudnosci zadan.Uezniowie

podczas etapu tworzenia autorskich gier planszowych bedg pracowali metodg projektu.

1. Cele projektu:

Metoda projektu pozwoli rozwingé takie umiejgtnosei ucznidw, jak: formutowanie
problemu, korzystanie z réznych zrédet informacji, ocena ich wiarygodnosci, ¢wiczenie
roznych sposobow zapisywania 1 prezentowania zebranych materialow, przygotowanie
1 praktykowanie wystapien publicznych, podejmowanie decyzji grupowych.

Projekt pozwoli ponadto na rozwinigcie przez uczniéw umiejetnodei zwigzanych z
podejmowaniem konkretnych dziatan: od fazy ich planowania i poszukiwania wsparcia
az po ich realizacj¢ i ocene.

Warto podkresli¢, ze wigkszo$¢ decyzji zwiazanych z realizacjg projektu uczniowie
beda podejmowali samodzielnie. Beda wigc, bardziej niz w wielu innych sytuacjach
szkolnych, odpowiedzialni za skutki decyzji i ich wplyw na realizowane zadanie,

2. Instrukcja projektu:

v' Jest to projekt, ktory bedzie realizowany w klasach VI, VII, zatem konieczne

przy jego realizacji bedzie:
o Udzielanie sobie informacji (wymiana informacji)
¢ Wspdlne podejmowanie decyzji
» Sluchanie si¢ nawzajem
+ Rozwiazywanie ewentuainych konfliktow
+ Negocjowanie optymalnych rozwigzan
» Przewidzenie efektow podjetych dzialan

¢ Zaangazowanie innych w pracg

» Samoocena postepdw w pracy

+ Ustalenie migjsca i czasu odbywanych dodatkowych spotkan dotyczgcych

projektu




v' Przydziat konkretnych zadad w obrebie grupy:

v" Wybranie rodzaju gry, ktéra zostanie wykonana podczas zajeé
*  nazwa gry

« dokladne, czytelne zasady gry (instrukcja)

v' Zebranie materialu zwigzanego z realizowanymi zagadnieniami podczas
zaje¢ z matematyki i jezyka angielskiego

¢ Uzgodnienie ilosci pytan

* Zaprojektowanie i wykonanie wszystkich potrzebnych elementow gry,
takie jak: plansza, pionki, kostka itp.

¢  Wykonanie pudetka do gry; zaprojektowanie logo gry, ktére mozecie

umiescic¢ na pudetku, badz oddzielnie (w dowolnej formie).
Prezentacja projektu:

+ Jest to ostatni etap realizacji projektu, podczas ktérego uczniowie musza
zaprezentowad innym wiasng autorskg gre,

¢ Czas przeznaczony na rozgrywke powinien wyniesé ok. 15 — 20 minut,

+ Gotowa gra planszowa zostanie zaprezentowana réwiesnikom ze szkoty
podczas wystawy w holu szkoly oraz na stronie internetowej szkoly,

+ Po zakonczeniu projektu zasadne jest sktonienie uczniéw do refleksji nad
podjetymi dziataniami i ich efektami — ankieta.

» Wystawa prac uczniéw w houl szkoty. Pozostali uczniowie beda mogli

przetestowac gry podczas przerw.
Proponowane pytania:

1.Czy zrealizowali$cie zamierzone przez wasza grupe cele?

2. Co teraz, po pracy, zrobilibyscie inaczej?
3. Jakie trudnosci napotkalicie przy realizacji projektu i jak je rozwiazaliscie?

4. Czy wasz projekt zakoniczyl si¢ sukcesem czy klegska?

Dlaczego tak uwazasz?




5.Czy wziglibyscie udzial w realizacji podobnego projektu edukacyjnego?

6. PO ZAKONCZENIU INNOWACJI UCZEN :

e poprawi swojg pewnos¢ siebie,

* potrafi zintegrowa¢ si¢ z grupa,

* uirwali wiadomosci z jgzyka angielskiego i matematyki,

¢ osiggnie lepsze wyniki ze sprawdziandw i testow,

e zwigkszy umiejetnodé logicznego myslenia, pamied,

* poprawi percepcje¢ wzrokows, stuchowg i koordynacje wzrokowo - ruchows,

* rozwinie zainteresowania grami dydaktycznymi, planszowymi i karcianymi, réznymi
famigtowkami,

e pozyska umiejetnoé¢ pracy metoda projektu,

¢ rozwinie umiej¢tnosci komunikowania si¢ w grupie, pracowania nad wyzaczonymi
celami,

* wyksztalci umiejetnose lepszego zarzadzania czasem,

* umiejetnie poradzi sobie w sytuacjach porazki i sukcesu,

TEWALUACJA

Podstawowym celem ewaluacji innowacyjne;j jest weryﬁkacja i modyfikacja programu
innowacyjnego. Narzgdziami sprawdzajacymi 1 badajgcymi zmiany miedzy osiggnieciami
koncowymi a poczgtkowymi beda obserwacje uczniow, ich zaangazowanie w zajecia,
umiejetnosé wspodltdziatania w grupie podczas gier, jak rowniez analiza wytworow:
sprawdziany, testy czytania ze zrozumieniem, ankieta dla ucznia oraz opinie uczniow i
nauczycieli w oparciu o wywiady. Wnioski bedg przedstawiane w formie sprawozdania

ewaluacyjnego.

Ankieta ewaluacyjna dla ucznia

Drogi Uczniul

Zwracam si¢ do Ciebie z prosba o udzielenie szczerych odpowiedzi na ponizsze pytania.
Uzyskane informacje pozwolg mi poznaé Twoja opini¢ dotyczacg przeprowadzanych zajeé.

Zebrane dane beda wykorzystane do oceny celowosci dziatan i podniesienia ich jakosci.

1. Czy chetnie uczestniczyles/as w zajeciach z wykorzystaniem gier?




TAK NIE

2. Czy chciatby$ uczgszezaé w tego typu zajeciach w przysztym roku?
TAK NIE

3. Po zakoficzeniu zaje¢ uwazasz, ze Twoje umiejetnosci

POPRAWILY SIE POGORSZYLY SIE SA BEZ ZMIAN

4. Czy sposob prowadzenia zajeé przez nauczyciela pozwolit Ci aktywnie uczestniczy¢
w zaj¢eiach?

TAK NIE
5. Czy praca w zespole powodowata, ze crules/as si¢ pewnie?

TAK NIE

6. Wymieni tematy, ktorych realizacja podobata Ci sie najbardziej i dlaczego?

.......................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

Dzigkujg za wypehienie ponizszej ankiety, ktéra jest anonimowa, ©
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