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1. WSTĘP
1. 1. Ogólna charakterystyka innowacji
    Innowacja zakłada wykorzystanie gier i zabaw dydaktycznych jako metody wspierającej naukę języka. Gry wpływają na rozładowanie napięcia i stresu towarzyszących nauce i próbom tworzenia własnych wypowiedzi, ułatwiają czynne stosowanie poznanych słów, zwrotów i form gramatycznych (redukują strach i zahamowania). Wykorzystanie gier może sprawić, że nudne i monotonne zajęcia stają się wciągające i atrakcyjne. Gry uczą współpracy i radzenia sobie z emocjami, sprzyjają nawiązywaniu relacji społecznych, uczą współpracy w grupie, zespole. Pozwalają na zredukowanie dystansu pomiędzy uczniem a nauczycielem, dzięki czemu ewentualne uwagi ze strony nauczyciela przybierają mniej formalny i mniej stresujący dla ucznia charakter. Doskonalą również sprawności umysłowe (na przykład pamięć, koncentrację, spostrzegawczość), rozwijają zainteresowania i kreatywność, pobudzają ciekawość, motywują do nauki.
1. 2. Motywy wdrożenia innowacji wynikające z przeprowadzonej diagnozy

Innowacja jest odpowiedzią na wyzwania współczesnej edukacji. Dzięki wykorzystaniu w czasie lekcji gier, stworzone zostaną warunki do twórczej współpracy i kreatywności. Nacisk położony zostanie na najistotniejszy aspekt nauki języka - komunikację werbalną. Z obserwacji wynika, że uczniowie niechętnie wykonują zadania powtórkowe proponowane
1. 3. Wskazanie nowatorstwa innowacji

Uczestnictwo w innowacji pozwoli uczniom brać udział w nieszablonowych lekcjach powtórzeniowych z wykorzystaniem pedagogiki zabawy. Innowacja ma za zadanie uświadomić uczniom, że poprzez zabawę można zapamiętać więcej, łatwiej a także powtórzyć i utrwalić nowy materiał. 
1. 4. Przewidywane efekty wdrożenia innowacji
· dla ucznia
- rozwój kompetencji językowych
- zaangażowanie w naukę języka angielskiego
- utrwalenie poznanego materiału
- wzrost pewności siebie oraz satysfakcji z pogłębiania znajomości języka angielskiego
· dla nauczyciela
- wykorzystywanie nowoczesnych metod nauczania
- zaangażowanie uczniów w proces uczenia się
· dla szkoły
- podniesienie jakości pracy szkoły
- podniesienie wyników edukacyjnych uczniów
- rozwój kompetencji kluczowych uczniów (kompetencji porozumiewania się w językach obcych oraz umiejętności uczenia się)
2. ZASADY INNOWACJI
2. 1. Warunki realizacji innowacji

Adresatami innowacji są uczniowie klas: 7b i 7c. Zajęcia innowacyjne odbywać się będą w ramach zajęć obowiązkowych na lekcjach języka angielskiego w formie lekcji powtórzeniowej, po każdym omówionym rozdziale podręcznika, przed sprawdzianem. 
2. 2. Cel główny innowacji
- podniesienie umiejętności językowych i komunikacyjnych uczniów
2. 3. Cele szczegółowe innowacji
- rozwijanie zainteresowania nauką języka angielskiego
- rozwijanie w uczniach poczucia własnej wartości i wiary we własne możliwości językowe
- uatrakcyjnienie sposobu nauczania i uczenia się języka angielskiego
2. 4. Dodatkowe środki finansowania oraz ich źródło
- nie wymaga nakładów finansowych
3. SPOSÓB REALIZACJI INNOWACJI

Lekcje powtórzeniowe po każdym rozdziale podręcznika będą realizowane w formie escape roomów, teleturniejów (milionerzy) lub stacji zadaniowych. Uczniowie będą wykonywali zadania sprawdzające znajomość struktur gramatyczno-leksykalnych oraz funkcji językowych z wykorzystaniem gier np. 
węże i drabiny – gra polega na przesuwaniu pionka po planszy o tyle oczek, ile wskazuje kostka, zgodnie z kierunkiem wskazanym przez strzałki. Na każdym polu znajduje się zdanie wymagające wpisania odpowiedniej formy czasownika podanego w nawiasie – zadaniem gracza jest podanie prawidłowej odpowiedzi. Jeżeli poda nieprawidłową odpowiedź, traci kolejkę. Na planszy znajdują się pola specjalne. Jeżeli pionek zatrzyma się na polu gdzie widnieje początek drabiny i gracz poda prawidłową odpowiedź może się wspiąć na sam jej szczyt, szybciej pokonując drogę do mety. Jeżeli zaś stanie na polu, gdzie narysowany jest ogon lub głowa węża – zjeżdża po wężu na dół planszy, tym samym oddalając się od mety.
bingo – gra polega na odszukaniu  na swojej karcie podanego wyrazu i skreślenia go lub zakrycia. Prowadzący kontynuuje wyczytywanie wyrazów dopóki któryś z graczy nie uformuje określonego wzoru na swojej planszy (jedna linia, dwie linie, cała plansza) i nie wykrzyczy bingo. 
kaboom - uczniowie grają w parach lub grupach. Po kolei z kubeczka wyjmują patyczek, na którym zapisane jest pytanie. Dobra odpowiedź pozwala na pozostawienie patyczka w swoich zbiorach. W przypadku złej odpowiedzi odkładamy pasek/patyczek do kubka, a w momencie wylosowania patyczka z napisem Kaboom odkładamy wszystkie dotychczasowe zebrane patyczki. Grę wygrywa ten, kto na koniec uzbierał najwięcej patyczków. Możemy grać do wyczerpania pytań lub przez ustalony wcześniej czas np. przez 10 minut.
dobble – (wersja „studnia”) uczniowie otrzymują zestaw kart. Na każdej z nich znajduje się np. 6 symboli. Zadaniem jest odnalezienie na dwóch z nich powtarzającego się symbolu. Karty mają taką konfigurację, że zawsze powtarza się tylko jeden symbol. Rozdajmy wszystkie karty graczom. Ostatnią kartę umieszczamy odkrytą na środku stołu. Każdy gracz tasuje swoje karty i tworzy przed sobą stos zakrytych kart. Na dany znak wszyscy gracze odwracają swoje stosy. Gracz musi umieścić swoją kartę na leżącej na środku szybciej od innych. Aby to zrobić, musi nazwać symbol wspólny dla karty ze środka i karty z wierzchu swojego własnego stosu. Jako że karta na środku zmienia się za każdym razem, kiedy któryś z graczy umieści tam swoją kartę, trzeba być szybkim i spostrzegawczym. Przegrana: ostatnia osoba, która pozbędzie się swojej karty, przegrywa. 
gry karciane – Czarny Piotruś - gracze mają za zadanie dobrać karty w pary i jak najszybciej pozbyć się swojego wachlarza. Wśród kart znajduje się "Piotruś", czyli karta bez pary. Ten, kto zostanie z nią na koniec gry, przegrywa rozgrywkę. 
trimino – gra układanka, której celem jest ułożenie trójkątów tak, aby ich boki tworzyły pary, a całość stworzyła jeden z trzech kształtów: trójkąt, gwiazdę lub sześciokąt.
memory -  gra polega na odnajdywaniu par w kartach rozłożonych na stole obrazkiem do dołu. Gracz odkrywa 2 wybrane przez siebie karty, jeżeli trafił parę, odkłada ją na bok i następnie odkrywa kolejne 2 karty. Jeżeli nie trafił pary, to pokazuje je pozostałym graczom i odkłada je na miejsce, z którego je odkrył. Wygrywa ten gracz, który odnajdzie najwięcej par.
kółko i krzyżyk - rysujemy tabelkę 3×3 pola, w każdą kratkę wpisujemy zadanie (np.czasownik, a zadaniem ucznia będzie, przed postawieniem symbolu, ułożyć zdanie w określonym czasie gramatycznym, np. Past Simple). Zadaniem graczy jest postawić 3 symbole w jednym rzędzie: poziomo, pionowo, lub na skos, wykonując polecenie z kratki
statki – przygotowujemy plansze do gry w statki – w miejscu gdzie w tradycyjnej grze są litery i cyfry wklejamy obrazki, na jednej planszy zaznaczamy swoje statki (nie mogą się stykać). Następnie na zmianę strzelamy we współrzędne podając nazwy obrazków. Przeciwnik odszukuje współrzędne i podaje odpowiedź trafiony lub pudło (hit/miss). Wygrywa ten, kto pierwszy zatopi wszystkie statki przeciwnika.
5 sekund - gra polega na tym, by udzielać błyskawicznej odpowiedzi i zmieścić się w bardzo krótkim czasie – w pięciu sekundach. Jeśli graczowi się powiedzie, przesuwa swój pionek w stronę mety, a wygrywa ten gracz, który dotrze do końca planszy. 
Uczniowie będą też tworzyć swoje gry planszowe oraz krzyżówki, wykreślanki, fiszki, itp.
4. FORMY I METODY EWALUACJI
- rozmowy indywidualne i grupowe z uczniami (cały okres trwania innowacji) 
- ankieta skierowana do uczniów (maj 2021)
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