2,

INNOWACIJA PEDAGOGICZNA

Lekturowe granie

-«

17 LISTOPADA 2025

SZKOtA PODSTAWOWA IM. SIMONY KOSSAK W BIALYMSTOKU
ul. Stroma 16 Biatystok



Zat. 3

KARTA INFORMACYJNA INNOWACJI PEDAGOGICZNEJ

INNOWACJA PEDAGOGICZNA Z JEZYKA POLSKIEGO
pn.: ,,Lekturowe granie”

Autor: Katarzyna Draniewicz

PRZEDMIOT jezyk polski
RODZAJ INNOWACJI metodyczna

DATA WPROWADZENIA 19.11.2025 r.

DATA ZAKONCZENIA 19.06.2025 r. z mozliwoscig kontynuacji w nastgpnym roku
szkolnym

NAUCZYCIEL REALIZUJACY INNOWACJE
Katarzyna Draniewicz

ZAKRES INNOWACJI

o edukacja polonistyczna w klasach VI na zajgciach ksztattujacych kreatywnosc,
o kreatywne metody pracy z tekstem literackim,
e rozwijanie kompetencji jezykowych, kulturowych 1 spotecznych.

CEL INNOWACIJI

rozwijanie umiejetnosci interpretacji 1 analizy lektur szkolnych,
wprowadzenie aktywizujacych metod pracy z tekstem,

budowanie motywacji ucznidéw do czytania,

wspieranie kreatywnosci poprzez tworzenie autorskich gier planszowych.

Uczen:

rozumie tre$¢ i problematyke omawianej lektury,

potrafi wybra¢ najwazniejsze watki, motywy i postacie,
formuluje pytania i zadania do gry,

pracuje zespotowo,

projektuje elementy gry (plansze, karty, pionki, instrukcje),
prezentuje efekty pracy przed zespotem klasowym,



« rozwija kompetencje jezykowe, logiczne, plastyczne i organizacyjne.
MOTYWACJA WPROWADZENIA INNOWACJI

Wspoltczesna szkola stoi przed wyzwaniem budowania motywacji ucznidow do czytania oraz
aktywnego uczestnictwa w zajeciach jezyka polskiego. Coraz czgsciej uczniowie klasy 6
traktuja lektury jako obowiazek, a nie zrodto przygody, wiedzy czy przyjemnosci. Tradycyjne
metody omawiania ksigzek nie zawsze angazujg wszystkich uczniéw, a miodziez potrzebuje
dziatan tworczych, praktycznych i opartych na wspolpracy.

Innowacja ,,Lekturowe granie” odpowiada na te potrzeby, poniewaz laczy tresci literackie z
aktywno$cig niezwykle atrakcyjng dla uczniow — projektowaniem gier planszowych. Gry te nie
tylko wzbudzaja zainteresowanie lektura, ale takze pozwalaja lepiej ja zrozumie¢, powtorzy¢ i
utrwali¢. Uczniowie w naturalny sposob wracaja do tekstu, analizuja motywy, wydarzenia 1
postaci, aby stworzy¢ pytania, zadania i fabule swojej gry.

Innowacja sprzyja rozwijaniu kompetencji kluczowych: kreatywnosci, komunikacji, logicznego
myslenia, rozwigzywania problemow, planowania pracy oraz wspolpracy w grupie. Pozwala
uczniom doswiadczaé, ze czytanie moze prowadzi¢ do tworczej zabawy, a literatura moze stac
si¢ inspiracja do projektowania czego$ wlasnego, oryginalnego i wartosciowego.

Wprowadzenie innowacji uzasadnia rowniez potrzeba odej$cia od biernego sposobu omawiania
lektur na rzecz metod aktywizujacych, projektowych 1 praktycznych. Tworzenie gier
planszowych wzmacnia poczucie sprawczos$ci uczniéw, buduje ich wiarg we wtasne mozliwosci
i zacheca do angazowania si¢ w proces edukacyjny. Gotowy produkt — autorska gra — stanowi
dla uczniow namacalny efekt pracy, ktory daje satysfakcje 1 pozytywnie wptywa na motywacje
do czytania.

Innowacja ,,Lekturowe granie” odpowiada na potrzeby rozwojowe uczniéow klasy 6,
wykorzystuje ich zainteresowania i wspiera aktywne poznawanie literatury, czynigc lekcje
jezyka polskiego bardziej atrakcyjnymi, kreatywnymi i nowoczesnymi.

METODY | FORMY REALIZACJI INNOWACJI:

e praca projektowa,

e pracaw grupach,

e burza mézgow,

e mapa mysli,

e gry dydaktyczne,

o elementy metody design thinking.

Proces design thinking sktada si¢ z pigciu kluczowych etapow: empatii, definiowania problemu,
generowania pomystow (ideacji), prototypowania i testowania. Design thinking stawia na
pierwszym miejscu cztowieka i1 jego potrzeby, zamiast skupiac si¢ wytacznie na technicznych
aspektach projektu.

TEMATYKA ZAJEC

e analiza lektur obowigzkowych i uzupetiajacych,
» zasady tworzenia gier planszowych,



o projektowanie zadan i pytan zwigzanych z treScig utworu,
e opracowanie oprawy plastycznej i instrukcji gry,
e testowanie gier stworzonych przez inne zespoty.
MODUL I - WPROWADZENIE DO INNOWACIJI (zajecia 1-3)

1. Czym jest gra planszowa? — elementy i mechanizmy

e omowienie rodzaju gier, mechanik, celoéw gry, zasad 1 elementow,
o przyktady gier edukacyjnych.

2. Jak tworzymy gre? — etapy pracy projektowej

e wprowadzenie do pracy metoda projektu,
e podziat na grupy i omoéwienie rél: projektant tresci, grafik, tester, redaktor.

3. Wybor lektury i analiza podstawowa

e przypomnienie tresci wybranej lektury (np. Hobbit, W pustyni i w puszczy lub innej),
e okreslenie motywow, bohaterow, wydarzen kluczowych.

MODUL II - ANALIZA LEKTURY I PLANOWANIE GRY (zajecia 4-7)
4. Bohaterowie — charakterystyka i rola w fabule
o tworzenie kart bohaterow mogacych pojawi¢ si¢ W grze.
5. Miejsca i wydarzenia — wybor elementow fabuly
e mapa miejsc i zdarzen z lektury.
6. Tworzenie fabuly gry

o ustalenie tematu gry (przygoda, misja, bitwa, wedrowka),
e szKic przebiegu gry.

7. Wybor mechaniki i celu gry

o kostka, karty pytan, pola specjalne, zbieranie punktow, misje,
e definiowanie celu gry (np. dotarcie do celu, zdobycie artefaktow).

MODUL III - PROJEKTOWANIE ELEMENTOW GRY (zajecia 8—12)
8. Projekt planszy — wersja szkicowa
e wybor ksztattu planszy: Sciezka, labirynt, mapa, okrag.
9. Projekt planszy — rozwinigcie
e rozmieszczenie pol, ustalenie typéw pol (pytanie, zadanie, posta¢, wydarzenie).

10. Tworzenie kart pytan — zestaw 1



e pytania dotyczace bohateréw i relacji migdzy nimi.
11. Tworzenie kart pytan — zestaw 2
e pytania dotyczace wydarzen, miejsc, chronologii.
12. Tworzenie kart kreatywnych i zadan specjalnych
e zadania typu: ,,dokoncz opis”, ,,odegraj scenke”, ,,wymysl zakonczenie”.

MODUL IV - OPRACOWANIE INSTRUKCJI I OPRAWY GRAFICZNEJ (zajecia 13—
16)

13. Projekt graficzny gry — plansza
« praca plastyczna: kolor, ilustracje, estetyka.
14. Projekt graficzny — karty, pionki, pudeltko
o tworzenie spdjnej stylistyki gry zwigzanej z lektura.
15. Pisanie instrukcji do gry — zasady i uklad
o cel gry, liczba graczy, czas, przebieg tury, warunki zwycigstwa.
16. Redagowanie i poprawa instrukcji
o korekta jezykowa, uproszczenie zasad, przejrzystosc.
MODUL V — SKEADANIE, TESTOWANIE I UDOSKALANIE (zajecia 17-19)
17. Skladanie gry — laczenie wszystkich elementow
e montaz planszy, kart, pionkow, pudetka i instrukcji.
18. Testowanie gry w grupach

e uczniowie grajag w gry stworzone przez inne grupy,
e notowanie uwag.

19. Modyfikacje i poprawki

e uzupehianie pytan, uproszczenie zasad, poprawa grafiki,
e przygotowanie wersji finalnej.

MODUL VI - PREZENTACJA | EWALUACJA (zajecia 20)
20. Wielki Final — prezentacja gier
e prezentacja projektow klasie, nauczycielom lub spotecznos$ci szkolnej,

e omowienie pracy,
o ewaluacja uczniowska i podsumowanie innowacji.



Po realizacji 20 zajec uczen:

e zna tre$¢ lektury i potrafi wykorzystac jg tworczo,

o projektuje kompletng gr¢ planszowa,

e rozwija jezyk, kreatywnos¢ 1 umiejetnosci projektowe,
e wspolpracuje w zespole,

e prezentuje i uzasadnia wlasne pomysty.

PRZEWIDYWANE EFEKTY I KORZYSCI
Uczniowie:

e aktywnie uczestniczg w omawianiu lektur,

e tworzg oryginalne gry planszowe,

e potrafig tworczo i krytycznie pracowac z tekstem literackim,
e wspolpracuja w grupie,

e prezentujg i omawiaja wilasne projekty,

e r0zwijaja pasj¢ czytelniczg.

DLA UCZNIOW: Klasy 6b i d
DLA SZKOLY: do wykorzystania w klasach 4-8

EWALUACJA INNOWACJI

e obserwacja pracy uczniow,

o ankiety dotyczace atrakcyjnosci zajec,

e prezentacja gier podczas lekcji lub wydarzenia szkolnego,
e analiza stopnia zaangazowania 1 wynikOw uczniow,

e ocena jako$ci wykonanych projektow.

UWAGI
¢ Innowacja odpowiada na potrzebe wigkszego zaangazowania uczniow w prace z lektura.

e \Wprowadzenie gry, zabaw teatralnych czy symulacji rozwija motywacje wewnetrzng,
kreatywnos$¢ 1 uwazne czytanie ze zrozumieniem.

e Zastrzegam mozliwo$¢ wprowadzania zmian, uzupetnien i modyfikacji w tresci oraz sposobie
realizacji niniejszej innowacji pedagogicznej, jezeli bedzie tego wymagac proces dydaktyczno-
wychowawczy, potrzeby ucznidw, zmiany w przepisach prawa o$wiatowego lub warunki
organizacyjne szkoty. Wszelkie modyfikacje beda wprowadzane po konsultacji z dyrektorem
szkoty oraz — w miarg potrzeb — z rada pedagogiczng i innymi zainteresowanymi stronami.
Zmiany te nie naruszajg gldwnego celu innowacji, lecz maja na celu optymalizacje jej przebiegu
1 efektow.

Opracowalta:
Katarzyna Draniewicz






