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Przedmiot, na ktérym bedzie wprowadzona innowacja: Edukacja Wczesnoszkolna
Odbiorca: klasa 1a

Rodzaj innowacji - organizacyjno-metodyczna,

Data wprowadzenia innowacji pazdziernik 2025r,

Data zakonczenia innowacji: maj 2025r,

Czestotliwos¢ zajec: raz w tygodniu.

Cele wprowadzenia innowacji

Glownym celem wprowadzanej innowacji jest rozwijanie u wychowankow uniwersalnych
kompetencji, takich jak: umiejetnosci matematyczne, logiczne myslenie, zadaniowe podejscie do
stawianych problemdéw, czy umiejetnos¢ pracy zespolowej, radzenia sobie z przegrang poprzez
zabawe 1 gry planszowe.

Opis innowacji:

Gry logiczne, strategiczne czy matematyczne sg narzedziem, ktére moze uczy¢ wielu
umiejetnosci o uniwersalnej przydatnosci: dostrzegania prawidlowosci, spostrzeganiai
wykorzystywania zwiazkow (np. typu skutek-przyczyna), przewidywania, wnioskowania,
argumentowania, przekonywania.

Gry ucza dzieci umiejegtnosci racjonalnego radzenia sobie w sytuacjach wywotujacych
napigcie. Umozliwiaja gromadzenie doswiadczen ksztaltujacych ich odporno$¢ emocjonalna.
Wyrabiajg u nich refleks i szybka orientacje¢ w tym, co jest aktualnie wazne do osiaggnigcia celu;
ksztaltuja umieje¢tnosci interpersonalne, istotne dla zgodnego wspoétdzialania w grupie oraz
rozwijaja pamig¢é, mowe i myslenie logiczne, strategiczne.

Podstawowym celem kazdej gry jest przyzwyczajenie dziecka do przestrzegania regul
postgpowania w sytuacjach oderwanych od codziennego doswiadczenia. Gry ucza dzieci
panowania nad soba, takze w sytuacjach, kiedy nie wszystko przebiega po mysli dziecka.

Podczas zaje¢ uczniowie beda poznawac szereg gier stolikowych rozwijajacych umiejetnosci
matematyczne, strategiczne, logiczne oraz wiele innych. Zestawy gier wypozyczam od
Stowarzyszenia ,,Rozwin si¢. Edukacja. Kultura. Sport.”. Magazyn gier jest stale poszerzany i
uaktualniany. Dzigki temu uczniowie maja dostgp do najnowszych pozycji wydawanych na
rynku, bez zaangazowania finansowego



Cele innowacji:

- Ksztattowanie migkkich kompetencji: rozwijanie logicznego myslenia, doskonalenie
koncentracji, spostrzegania oraz kreatywno$ci 1 zadaniowego podejscia do stawianych
problemow, ksztattowanie odpornosci emocjonalne;,

- Ksztattowanie umiejetnosci pracy w zespolach, oraz przestrzegania ustalonych zasad, szukania
kompromiséw, optymalnych rozwigzan,

- wzmocnienie poczucia wiasnej warto$ci przez mozliwos¢ wykazania si¢ w dodatkowych
dziedzinach

- rozpowszechnianie gier planszowych I stolikowych jako alternatywy dla telewizji I gier
komputerowych

Metody i formy:
Metody: podajace, poszukujace, praktycznego dziatania,
Formy: grupowe, zespotowe, indywidualne

Wykorzystywane narzedzia dydaktyczne : gry planszowe, karciane itp.

Ewaluacja:

W ramach ewaluacji wdrozonej innowacji prowadzona bedzie:

- obserwacja pracy uczniow. Na tej podstawie zostanie oceniony stopien realizacji zatozonych
celow oraz na biezaco wprowadzane zostang niezbedne modyfikacje.

- obserwacja zachowania ucznia w sytuacjach zadaniowych — kontrola emocji, wlasciwe
podejscie do wspotgraczy



