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Zakres innowacji:

Adresatami innowacji sg uczniowie ze SPE uczestniczagcy w zajeciach rewalidacyjnych i
korekcyjno-kompensacyjnych. Czas realizacji innowacji obejmuje biezgcy rok szkolny

z mozliwoscig jej kontynuowania w nastepnym roku szkolnym.

Zajecia innowacyjne odbywac sie bedg w ramach zaje¢ rewalidacyjnych i korekcyjno-

kompensacyjnych.

Niniejsza innowacja ma na celu rozwdj kreatywnosci, logicznego myslenia, wnioskowania,
tworczego rozwigzywania probleméw, nauke wspdtpracy, komunikacji, sposobdéw radzenia
sobie w sytuacjach trudnych, realizacje indywidualnych celéw dostosowanych do potrzeb
ucznidow z wykorzystaniem metod grywalizacyjnych.

Motywacja wprowadzenia innowacji:

Innowacja Grywalizacja jako motywator na zajeciach korekcyjno-kompensacyjnych jest
mojg odpowiedzig na indywidualne potrzeby uczniow. Metody zwigzane z grami sg niezwykle
interesujgce i motywujgce dla miodych ludzi, znajdujg sie w kregu ich zainteresowan.
Odpowiednio dobrane gry o charakterze edukacyjnym pomagajg w nauce i zdobywaniu

kluczowych kompetenciji.

Na podstawie obserwacji oraz przeprowadzonych diagnoz w pracy w szkole zauwazytam, ze
duzym problemem, szczegdlnie wsérdd uczniow klas starszych jest zachecenie ich i
zmotywowanie do pracy, szczegdlnie podczas zaje¢ dodatkowych. Dlatego tez gtéwnag
przyczyng opracowania innowacji byto dostosowanie kreatywnych dziatan na zajeciach do
potrzeb i zainteresowan ich uczestnikdw. RdOznego rodzaju gry sg motywatorem

pobudzajgcym mtodych ludzi do dziatania, zwiekszajgcych ich zaangazowanie.



Opis innowacji:

.  Wstep
PO CO INNOWACIA W TEJ SZKOLE?
W Szkole Podstawowej w Gatkowie Duzym jest dos¢ duza grupa ucznidow ze SPE. Motywacja
do uczestniczenia w zajeciach dodatkowych, wspomagajacych uczenie sie, specjalistycznych

nie jest wsrdd uczniow zbyt wysoka. Natomiast grywalizacja jest aktualnie dla uczniéw

jednym z wiekszych motywatoréw do dziatania.
Il. Zatozenia ogdlne

1. Innowacja skierowana jest do uczniéw uczestniczgcych w zajeciach rewalidacyjnych i
korekcyjno-kompensacyjnych z klas IV-VIII

2. Gtoéwne zatozenia pracy na innowacyjnych zajeciach:
Aktywne wigczanie wszystkich ucznidw w gry edukacyjne majgcg na celu ksztattowanie
indywidualnych umiejetnosci, kompetencji dostosowanych do indywidualnych celéw i
potrzeb. System motywacyjny na bazie zdobywanych punktéw doswiadczenia i

zwigzanych z tym nagrdd.
lll. Cele innowacji

Cel gtowny: zwiekszenie motywacji do udziatu aktywnego w zajeciach specjalistycznych.

Cele szczegétowe:

Rozwdj kreatywnosci, logicznego myslenia, wnioskowania, twdrczego rozwigzywania
probleméw,

Rozwdj kluczowych kompetencji i umiejetnosci,
Nauka wspotpracy, komunikacji, sposobdw radzenia sobie w sytuacjach trudnych,

Realizacja indywidualnych celéw dostosowanych do potrzeb uczniéw.



IV. Metody i formy

Metoda pracy: Grywalizacja czyli wykorzystanie réoznorodnych gier z elementami
edukacyjnymi oraz systemu punktowego zblizonego do gier jako metody motywacyjne;.

V. Przewidywane osiggniecia (korzysci wdrozenia innowacji)

Uczniowie:
v Zwiekszajg motywacji do pracy i udziatu w réznych zajeciach specjalistycznych
v' Kreatywnie zdobywaja kluczowych umiejetnosci
v' Poznajg siebie i swoje mozliwosci, rozwijajg uzdolnienia, uczg sie od siebie nawzajem
v Integruja sie, poznajg nawzajem, ¢wiczg wspétprace i komunikacje

Nauczyciel:

v' Uzyskuje lepsze efekty udziatu w zajeciach

v" Rozwija swoje umiejetnosci w zakresie gier

v" Rozbudza motywacje ucznidéw do pracy

VI. Tematyka zajeé

Uczniowie w czasie zaje¢ uczestniczg w roznorodnych grach ksztatcgcych kluczowe
umiejetnosci, rozwijajgcych, edukacyjnych dostosowanych do ich indywidualnych potrzeb,
mozliwosci, deficytéw. Dodatkowo sg motywowani systemem punktowym zaczerpnietym z
gier. W |l semestrze stajg sie tez twdrcami, organizatorami grywalizacji organizowanej na

terenie szkoty- tworzg wtasne gry, ktore testujg z réwiesnikami; miejscowosci Gatkéwek-
tworzg quest udostepniony w internecie.

VII. Ewaluacja

W celu uzyskania informacji zwrotnej nauczyciel przeprowadzi:

- ankiete dotyczgcg subiektywnie dostrzeganych przez uczniéw korzysci z grywalizacji
- rozmowy indywidualne i grupowe z uczniami,

- rozmowy z rodzicami i nauczycielami

Szczegdtowa analiza wynikéw ankiety, przeprowadzonych rozméw pozwoli oceni¢ stopien

realizacji zamierzonych celéw. Dziatania te pomogg wyciggna¢ wnioski, zaplanowac prace i



ewentualnie zmodyfikowaé metody pracy. Podjeta zostanie takie decyzja o ewentualnej

kontynuacji innowacji w kolejnych latach.

Wszystkie wyniki i uwagi zostang opracowane w sprawozdaniu oraz udostepnione

dyrektorowi szkoty.

VIIl. Spodziewane efekty

v' Zwiekszenie motywacji do pracy i nauki,

<

Rozwdj kluczowych kompetencji i umiejetnosciuczniéw

v" Rozwdj kreatywnosci, logicznego myslenia, wnioskowania, twdrczego rozwigzywania
probleméw

v" Nauka wspétpracy, komunikacji, sposobéw radzenia sobie w sytuacjach trudnych

v' Zaangazowanie ucznidw w zajecia i rozgrywki

Wptyw na ucznidéw:

-lepsza motywacja do podejmowania dziatan

-lepsze poznanie siebie, swoich umiejetnosci, predyspozycji

-podnoszenie samooceny

- podnoszenie kompetencji, umiejetnosci

-lepsze integracja rowiesnicza

-rozwoj kreatywnosci i indywidualnych umiejetnosci

-poprawa i rozwdéj umiejetnosci tj. sprawnos¢é manualna, logiczne i strategiczne myslenie

Wptyw na prace szkoty:

v' Podnoszenie jakoéci pracy szkoty poprzez réznorodne kreatywne rozwigzania
dostosowane do indywidualnych potrzeb uczniéow
v' Réznorodnos$é metod aktywizujgcych ucznidw, zwiekszanie ich checi do dziatan i

aktywnosci



