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1. WSTEP

Coraz czg$ciej zdarza sie¢, ze metody 1 formy pracy dobrane przez nauczyciela
nie przynoszg zamierzonych rezultatow. Konieczne staje si¢ poszukiwanie nowych
rozwigzan, ktore beda odpowiada¢ potrzebom 1 zainteresowaniom uczniow.
W szkole podstawowej skuteczne okazuje si¢ uczenie poprzez zabawe. Dla dziecka
taki sposob zdobywania wiedzy jest atrakcyjny 1 adekwatny do wieku. Ponadto uczen
przyswaja sobie wiadomosci bez wysitku, mimochodem, nie zdajac sobie sprawy
z uczestniczenia w procesie edukacyjnym. Dzigki temu juz na poczatku nie czuje si¢
zniechgcony 1 podchodzi do zadania z entuzjazmem. Warto wykorzysta¢ naturalne
zainteresowanie dziecka zabawg, podczas ktorej — oprdocz tego, ze zdobywa wiedze —
uczy si¢ wspotdziatania z rowiesnikami, radzenia sobie z porazkami oraz zdrowej
rywalizacji. Nie bez znaczenia pozostaje fakt, ze uczen najczgsciej zna reguly gier
logicznych 1 karcianych, w ktére chetnie si¢ bawi. Wystarczy zatem dostosowac
tre$ci nauczania przy zachowaniu oryginalnych zasad tych gier. W ramach innowacji
proponujemy nastepujace zabawy logiczne 1 karciane: ,,Pami¢¢”, ,,Domino”,
,Puzzle”, ,,Piotrus”, ,,Prezydent” i ,,Wojna”.

2. ZASADY INNOWACIJI
2. 1. Warunki realizacji innowacji

Czas trwania innowacji ,,Adaptacja regut gier logicznych 1 karcianych
dla potrzeb dydaktyki jezyka polskiego” ustalono na rok szkolny 2012/2013. Miejsce
jej zastosowania to Szkota Podstawowa nr 32 im. Ludwika Warynskiego w Bielsku-
Bialej. Innowacja ta realizowana bedzie podczas zaje¢ dydaktyczno-wyréwnawczych
oraz kot jezyka polskiego w wybranych klasach IV — VI.

2. 2. Cele innowacji pedagogicznej

Cele innowacji:
® wspomaganie rozwoju ucznia w zakresie ortografii 1 gramatyki jezyka polskiego;
e wzbogacanie czynnego stownictwa ucznia;
e wyrownywanie brakow w wiadomosciach i umiejetnosciach szkolnych;
e rozbudzanie zainteresowan, wyrabianie wlasnej motywacji do nauki;
e zapobieganie powstawaniu zaburzen emocjonalnych;
e rozwijanie spostrzegawczosci, percepcji sluchowej, usprawnianie koordynacji
wzrokowej-ruchowej, ¢wiczenie koncentracji uwagi, mysSlenia logicznego
I abstrakcyjnego;
e dostosowanie wymagan do mozliwosci dziecka;
e zmniejszenie barier podczas kontaktu ucznia z nauczanymi tresciami,
e odwotywanie si¢ do codziennego zycia ucznia, do rzeczywistosci pozaszkolnej.



3. TEMATYKA ZAJEC
3. 1. ,,Pamie¢”

,Pamie¢” to gra, ktorg Smiato mozna wykorzystywa¢ w pracy dydaktyczne;.
Wystepuje ona w kilku wariantach:
e _Pami¢¢ synonimiczna” — oparta na parach wyrazow bliskoznacznych, np. pogoda
—aura, przejrzysty — przezroczysty, kocha¢ — mitowac;

e  Pami¢¢ antonimiczna” — oparta na parach wyrazow przeciwstawnych,
np. przyjaciel — wrég, wesoty — smutny, moéwié¢ — milcze¢;
e Pami¢C ortograficzna” — oparta na parach wyrazow obrazujagcych wymiang

ortograficzng, np. morze — morski, ogrod — ogrody, mucha — muszka.

Zestaw skfada si¢ z czterdziestu kart, na ktorych zapisanych zostato
dwadzie$cia par wyrazow. Zadaniem uczniow jest wyszukanie odpowiedniej pary.
Karty nalezy roztozy¢ wyrazami do dotu. Nastepnie kazdy z uczestnikow zabawy
odkrywa po dwie Kkarty, starajac si¢ odszukac pare. Jesli to si¢ nie uda, odktada karty
w to samo miejsce. Jesli para kart zostanie odszukana, karty si¢ zabiera i odktada
na bok. Wygrywa ten, kto zbierze najwigkszg liczbe par.

Gra jest pomocna przy rozwijaniu pamieci mechanicznej dzieci, doskonaleniu
umiejetnosci  koncentracji  uwagi, ksztaltowaniu dojrzato$ci  emocjonalne]
1 spolecznej dzieci. Pomaga rowniez rozwigzywaé sytuacje konfliktowe,
a takze radzi¢ sobie ze stresem.

3. 2. ,,Domino”

Reguly tej gry mozna wykorzysta¢ przy tworzeniu ,,Domina ortograficzno-
fleksyjnego”. O ile w oryginalnej wersji uczestnicy gry uktadajg w odpowiedni
sposob kwadratowe ptytki z zaznaczonymi oczkami, tak w proponowanej przez nas
odmianie majg oni za zadanie skojarzy¢ te same czesci mowy. Dodatkowo
w wyrazach wystepuja trudnosci ortograficzne, ktore kazdorazowo gracz musi
objasnic.

Na poczatku nalezy wymiesza¢ wszystkie kartoniki i utozy¢ w stos odwrdcone
wyrazami do dotlu. Jeden z kartonikow odkrywa si¢. Nastepnic gracze losuja
po jednym zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara | — jezeli jest taka mozliwos¢ —
doktadaja do odkrytego na zasadzie: rzeczownik do rzeczownika, czasownik
do czasownika itd. Objasniajg jednoczesnie trudnos$¢ ortograficzng. W przypadku,
gdy gracz nie dysponuje pasujacym kartonikiem, dobiera kolejny ze stosu i omija go
kolejka. Wygrywa ten uczen, ktoremu uda si¢ jako pierwszemu pozby¢ wszystkich
kartonikoéw przy wykorzystanym stosie.

Gra rozwija koncentracj¢, wspomaga takze rozwdj ucznia w zakresie ortografii
1 gramatyki jezyka polskiego.



3. 3. ,,Puzzle”

,Puzzle” jest to gra obrazkowa, ktora polega na uktadaniu duzego obrazka
podzielonego na wiele matych czgsci. W dydaktyce jezyka polskiego pomyst ten
mozna wykorzysta¢ podczas nauki sporzadzania wykresu zdania pojedynczego.
Schemat wydrukowany na planszy pociety zostaje na mniejsze, nieregularne
elementy w taki sposob, by kazda cze$¢ zdania znalazla si¢ na odrgbnym kartoniku.
Zadaniem ucznia jest utozenie puzzli i odtworzenie wykresu zdania.

Zabawa uczy spostrzegawczos$ci, mys$lenia logicznego 1 abstrakcyjnego
oraz precyzji.

3. 4. ,Piotrus”

,Piotru$” to prosta zabawa karciana dla dzieci. Gra si¢ talig liczaca
dwadziescia pie¢ kart. W sklad talii wchodzi dwanascie par i ,,Piotrus” — bez
odpowiednika.

W proponowanej przez nas wersji — zamiast obrazkow — na kartach znajduja
si¢ pary synonimow, antonimow lub wyrazow z wymienng trudnoscig ortograficzng.
Gre rozpoczyna si¢ od rozdania kart wszystkim graczom. Uczniowie wykladaja
na stét posiadane juz pary. Nastepnie uczestnicy zabawy po kolei losuja karty,
wyciggajac od sasiada jedng z zakrytego wachlarza. Jezeli pasuje ona do innej
posiadanej juz karty, para zostaje wylozona na stot. Losowanie trwa do momentu,
w ktorym gracz pozbedzie si¢ wszystkich swoich kart. Przegrywa ten uczen, ktoremu
w rece pozostanie ,,Piotru$”, czyli karta bez pary.

Gra pomocna jest przy ¢wiczeniu spostrzegawczos$ci, umiejetnosci kojarzenia
oraz ksztattowania odpowiednich postaw spotecznych.

3.5. ,,Prezydent”

,Prezydent” to gra karciana. Uczestnikom rozdaje si¢ identyczng liczbe kart.
Nastepnie gracze kladg na stot po jednej z nich zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Karty nalezy wyktada¢ tak, by inni gracze widzieli ich warto$¢. Zaraz
po tym, kiedy karta zostanie wytozona, uczestnicy gry zobowigzani sg wykonac
pewna ustalong wczesniej czynno$¢. Ten z graczy, ktory jako ostatni poprawnie
zareaguje, zabiera karty ze stotu. Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie si¢
wszystkich kart.

Powyzsze zasady mozna adaptowac dla potrzeb dydaktyki jezyka polskiego.
Na kartach nalezy wypisa¢é wyrazy bedace réznymi czg¢Sciami mowy. Przy ich
wyktadaniu zawodnicy sg zobowigzani odpowiednio reagowac, np.:
® przy rzeczowniku — klasna¢;
® przy czasowniku — ztapac¢ si¢ za uszy;
® przy przymiotniku — ztapa¢ si¢ za nos;
® przy przystowku — powiedziec: ,,jak? gdzie? kiedy?”.



W zalezno$ci od wieku uczniow, lista czgsSci mowy moze by¢ poszerzana
0 kolejne.

Zabawa uczy spostrzegawczosci, koordynacji wzrokowo-ruchowej, a przede
wszystkim koncentracji. Ponadto dostarcza uczniom §wietnej zabawy.

3. 6. ,,Wojna”

»Wojna” to gra karciana rozgrywana najczescie] miedzy dwoma graczami. Jej
celem jest odebranie przeciwnikowi wszystkich kart. Gre rozpoczyna si¢
od przetasowania kart, nastepnie tali¢ dzieli si¢ na dwie cze$ci 1 rozdziela miedzy
uczestnikow gry koszulkami do goéry. Zawodnicy jednoczesnie wykladajg karty,
ktorych warto$ci porownuje si¢. Gracz, ktorego karta jest mocniejsza, zabiera
wylozone karty 1 wktada je pod spdd wilasnej talii. Jezeli zawodnicy wyltoza karty
o tej samej warto$ci, zaczyna si¢ wojna. Wowczas nalezy wylozy¢ po jednej zakrytej
karcie, a nastepnie na nig wylozy¢ kolejng karte — tym razem odkryta. Wojne
wygrywa ten gracz, ktorego ostatnia karta jest silniejsza.

W proponowanej przez nas wersji na kartach — zamiast rysunkow — nalezy
umies$ci¢ wyrazy rozpoczynajace si¢ roznymi literami. Najsilniejszg kartg bedzie ta
Z wyrazem na litere ,,A”, najstabszag — ta z wyrazem na ,,Z”. Talia sklada si¢
z 52 kart, wsrdd ktorych znajduje sie 13 zestawdw wyrazdw rozpoczynanych tg sama
literg. W przypadku jednakowych poczatkowych liter wyrazow dochodzi do wojny
1 gra przebiega wedtug powyzej opisanych zasad.

Dzigki tej grze dziecko bardzo latwo moze nauczy¢ sie kolejnosci liter
w alfabecie. Jest to rowniez odpowiednie narz¢dzie do wyrownywania brakow
w wiadomosciach i1 umiejetnosciach szkolnych.

4. EWALUACJA

Ewaluacja polega¢ bedzie na obserwacji pracy uczniéw, ich aktywnos$ci
podczas zaje¢, na ktorych wprowadzone zostang zasady innowacji oraz podczas
lekcji jezyka polskiego. Ponadto zebrane zostang opinie uczniéw (rozmowy, ankiety)
1 innych nauczycieli jezyka polskiego na temat programu innowacyjnego. Zardwno
badania osigganej jakosci, jak i analiz¢ 1 weryfikacje zgromadzonych informacji
przeprowadza autorzy innowacji. Rezultaty przedstawione zostang na posiedzeniu
Rady Pedagogiczne;.
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