KARTA INNOWACIJI

1. | Tytut innowacji : Lekturowe granie
2. | Autor/autorzy innowacji:
wykonanie: Magdalena Zuziak
3. | Okres realizacji (od...do...):
wrzesien 2026 r.-czerwiec 2027 r. (z mozliwoscia przedtuzenia na kolejny rok
szkolny)
4. | Kogo dotyczy innowacja:
Ve, Vic, VIIb
5. | Cele do osiagnigcia, spodziewane efekty:
Cele innowacji zostaty dobrane z myslg o spetnieniu dwéch podstawowych funkciji:
- poznawczo-ksztatcacej,
- wychowawcze;j.
Cel gtéwny: Rozwijanie zainteresowania uczniow literaturg
jako sktadnikiem dziedzictwa kulturowego.
Cele szczegétowe:
v’ zachecanie uczniéw do uwaznego czytania lektur szkolnych,
v' zwiekszenie zaangazowania ucznidw w lekcje dotyczace interpretacji tekstow
literackich,
v' swobodne postugiwanie sie terminami teoretycznoliterackimi zwigzanymi z analiza
i interpretacja tekstow epickich,
v" pobudzenie wyobrazni, kreatywnosci i inwencji tworczej uczniéw,
v' ksztattowanie u ucznibw wifasciwych postaw - wspotpracy, pomocy,
odpowiedzialnosci za ostateczny efekt dziatan grupy,
v'  ksztattowanie systematycznosci i obowigzkowosci uczniéw,
v"usystematyzowanie wiedzy zdobytej na lekcjach jezyka polskiego,
v' przygotowanie uczniéw do egzaminu 6smoklasisty z jezyka polskiego.
6. | Przebieg realizacji:

Innowacja skierowana jest do uczniéw klas IVc, V¢, Vic bedzie wprowadzana cyklicznie w
czasie zaje¢ jezyka polskiego zwigzanych z omawianiem iinterpretowaniem obszernych
tekstoéw literackich:

v" John Ronald Reuel Tolkien ,Hobbit, czyli tam i z powrotem” Vic

v' Aleksander Fredro ,Zemsta” Vilb

v" Ferenc Molnar ,Chtopcy z Placu Broni” Vc
Gtéwne zatozenia pracy na innowacyjnych zajeciach to:

v" wykorzystanie gry dydaktycznej jako wiodacej metody pracy,

v' utrwalenie wiedzy ucznidw zwigzanej z tre$cia lektur obowigzkowych

i uzupetniajacych,

v" wdrozenie pracy metodg projektu.
Tematyka zaje¢ zostata opracowana w oparciu o podstawe programowa ksztatcenia ogélnego
dla Il etapu edukacyjnego. Przewidziano realizacje ok. 8 godzin zaje¢ dydaktycznych w kazdej
klasie realizowanych zgodnie z ponizszymi blokami tematycznymi:
1. Tworzymy naszg wiasng gre planszowa! (na podstawie lektury (4 lekcje) - praca w grupach

max. 4-osobowych.
2. Prezentujemy nasze planszowki. (2 lekcje)
3. Gramy 3,2, 1...... (2 lekcje)
Utrwalenie znajomosci tresci lektury oraz zagadnien teoretyczno-literackich poruszanych
w czasie lekcji jest szczegblnie wazne w kontekscie czekajacego ucznidw egzaminu
o6smoklasisty - bedzie to pierwszy test sprawdzajgcy znajomos¢ wszystkich lektur (od kl. IV




do kl. VIII) wskazanych w podstawie programowej dla szkoty podstawowe;.

Innowacja bedzie wprowadzana na réznych etapach pracy z tekstem - zaréwno jako forma
sprawdzenia znajomosci lektury na wstepie, jakiw trakcie omawiania czy jako
podsumowanie pracy, gdyz gra dydaktyczna jako metoda nauczania wykorzystuje gre jako
forme utfatwiajaca zdobywanie wiedzy i umiejetnosci, ale tez utatwia ich utrwalanie.

Gra dydaktyczna to odmiana zabawy, polegajaca na $cistym przestrzeganiu ustalonych
wczesniej regut, wymagajgca wysitku myslowego. W grze najbardziej istotny jest
konstytuujacy ja element emocjonalny, pewien stopien napiecia, ktore wynika z samej
zabawy, rywalizacji i checi wygranej. Zabawowe formy uczenia sie przyczyniajg sie

do ztagodzenia wysitku woli, do podtrzymywania zainteresowania i ciekawosci poznawczej,
koncentracji uwagi, pamieci spostrzezeniowo-wzrokowej i stuchowej. Przy pomocy zabaw
aktywizuja sie rézne funkcje poznawcze, jak: odbiér i interpretacja danych zmystowych,
procesy myslenia czyli tworzenia jednostek poznawczych w postaci schematéw, obrazéw
umystowych, symboli i poje¢ oraz ksztattowanie sie operacji logicznych, wyjasnienia i oceny.
Aktywnosc¢ ucznia w formie zabawy jest bardzo pomocna w rozwijaniu zdolnosci
dostrzegania znaczacych elementéw obserwowanych faktow i zdarzen, wskazywaniu
réznych zaleznosci i zwigzkéw przyczynowo - skutkowych. Podczas gier i zabaw dzieci
przyswajajg sobie rézne reguty, zapamietuja je i stosujg w odpowiednim momencie.
Szczegblne znaczenie ma dostowne zapamietywanie trudnych i nielubianych przez dzieci
regut, definicji i okreslen. Dzieki zabawie reguly te sg przez dzieci lepiej zapamietywane
zgodnie z zasada, ze bardziej trwale zapamietuje sie to, co jest bardziej interesujace i
przyjemne. Gry sprawdzajace wiadomosci i umiejetnosci pozwalajg takze zredukowac
poziom stresu towarzyszacy klasycznym metodom sprawdzania i oceniania.

Przewidywane efekty/osiagnigcia
Wptyw na ucznidw:
v Rozwdj kreatywnosci uczniéw.
v' Zwiekszenie zaangazowania w lekcje jezyka polskiego.
v' Ksztatcenie umiejetnosci wspdtpracy w grupie réwiesniczej.
v’ Zwiekszenie samodzielnosci i odpowiedzialnosci ucznidw (dziatania projektowe).
Whptyw na prace szkoty:
v" Podnoszenie jakosci pracy szkoty poprzez stosowanie metod aktywizujacych.
v'  Podnoszenie efektywno$ci nauczania.
v" Rozwdj innowacyjnosci.
v" Otwartos$¢ na potrzeby uczniéw - podnoszenie wynikéw edukacyjnych.
v" Promocja szkoty w $rodowisku lokalnym.




