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1. Cel i organizacja innowaciji:
Cel innowacji:

Wprowadzenie do zaje¢ rewalidacyjnych wybranych elementow grywalizacji, ktore
beda wspieraty proces rozwijania indywidualnych umiejetnosci uczniow. Gtéwnym
zatozeniem jest zwiekszenie motywacji do podejmowania aktywnos$ci, wzmacnianie
poczucia sprawstwa, rozwijanie samodzielnosci oraz umozliwienie uczniowi
dostrzegania i wizualizowania wtasnych postepow.

Opis innowacji:

Grywalizacja bedzie miata forme catorocznej ,Gry o sukces”, podczas ktorej kazdy
uczen bedzie przemierzat przygotowang dla niego Mape Gry o Sukces, odwiedzajgc
kolejne krainy. W kazdej krainie uczen bedzie realizowat Tajng Misje, nawigzujgcg do
umiejetnosci i obszarow rozwijanych podczas regularnych zajec rewalidacyjnych. Za
ukonczenie misji oraz osiggniecie ustalonego indywidualnie celu uczen bedzie
zdobywat odznake, ktérg wklei do swojego Paszportu Podréznika, a nastepnie
przechodzit do kolejnej krainy.

Innowacja bedzie realizowana przez caty rok szkolny, od wrzesnia do czerwca.
Element grywalizacji bedzie wykorzystywany raz w miesigcu z kazdym uczniem,
podczas specjalnie zaplanowanego czasu przeznaczonego na Tajng Misje.

Podczas pozostatych zaje¢ uczen bedzie realizowat swoje indywidualne cele
rewalidacyjne w dotychczasowej formie. Cwiczone umiejetnosci i poznawane
strategie bedg nastepnie wykorzystywane podczas comiesiecznej Tajnej Misji. Dzieki
temu ,Gra o sukces” nie bedzie zastepowata tradycyjnych dziatah rewalidacyjnych,
lecz bedzie stanowita ich atrakcyjne podsumowanie, forme nauki przez zabawe oraz
okazje do zauwazenia i celebrowania wtasnych postepow.

Staty rytm pracy:
Cwiczenie wybranych umiejetnosci poprzez Tajne Misje-



Zdobycie odznaki- Wklejenie odznaki do Paszportu Podréznika i zaznaczenie
postepu na mapie- Przejscie do kolejnej krainy

Organizacja i przygotowanie:

Wprowadzenie innowacji bedzie wymagato przygotowywania dodatkowych
elementéw gry:

mape dla kazdego ucznia,
Paszporty Podroznika,

zestaw odznak,

przygotowanie materiatow i zadan.

W kazdym miesigcu przygotowywane bedg zadania pasujgce do Tajnej Misji w danej
Krainie. Ich tre$¢, poziom trudnos$ci oraz kryteria osiggniecia celu bedg
dostosowywane do indywidualnych mozliwosci, potrzeb i celéw rewalidacyjnych
konkretnego ucznia.

Wszyscy uczniowie bedg realizowali innowacje wedtug tej samej struktury i w tej
samej kolejnosci krain, jednak zadania bedg indywidualizowane. Dzigki temu
nauczyciel moze przygotowac jeden ogolny schemat Tajnej Misji na dany miesiac, a
nastepnie dostosowac¢ wybrane elementy do mozliwosci poszczegdlnych ucznidw,
zamiast tworzy¢ szeS$¢ catkowicie roznych gier.

Takie rozwigzanie pozwoli potgczy¢ atrakcyjno$¢ grywalizacji z realnymi
mozliwosciami organizacyjnymi nauczyciela, a jednoczesnie zachowac indywidualny
charakter zaje¢ rewalidacyjnych.

2. Mapa Gry o Sukces

Centralnym elementem innowacji bedzie Mapa Gry o Sukces, ktéra bedzie
towarzyszyta uczniowi przez caty rok szkolny.

Kazdy uczen otrzyma wiasng mape, na ktorej bedzie zaznaczat kolejne etapy swojej
podrézy. Wszyscy uczniowie bedg przechodzili przez te same krainy w tej samej
kolejnosci, co pozwoli zachowac przejrzystg i uporzadkowang strukture innowac;ji
oraz utatwi jej planowanie i dokumentowanie.

Jednoczesnie tres¢ zadan, poziom trudnosci oraz kryteria ukonczenia
poszczegolnych misji bedg dostosowywane do indywidualnych mozliwosci, potrzeb i
celdéw rewalidacyjnych kazdego ucznia.



Poszczegoblne etapy Mapy Gry o Sukces:

Miesiac Etap / Kraina
Wrzesien START
Pazdziernik Kraina
Planowania
Listopad Kraina
Pamieci
Grudzien Kraina
Koncentracji

Co rozwijamy?

Wprowadzenie do
,Gry o sukces”,
poznanie zasad i
przygotowanie do
udziatu w grze

Umiejetnosc
planowania,
organizacji dziatania
i ustalania
kolejnosci czynnosci

Pamieg,
zapamietywanie,
odtwarzanie
informaciji oraz
poznawanie
strategii
utatwiajgcych
zapamietywanie

Uwaga, skupienie,
spostrzegawczosé
oraz selekcja
informacji

Przykladowe zadania i
aktywnosci

stworzenie Karty
Podroznika, wybor
imienia/pseudonimu
bohatera, poznanie mapy i
zasad gry

tworzenie szkolnego planu
tygodnia, planowanie
przygotowania do zajec,
uktadanie czynnosci w
kolejnosci, checklisty zadan
na dany tydzien

memory, sekwencje, pary,
ciggi, zapamietywanie
obrazkow i informacii,
¢wiczenia z wykorzystaniem
mnemotechnik

kodowanie, wykreslanki,
wyszukiwanie szczegotdw,
szukanie roznic, labirynty,
zadania na selekcje
informaciji



Styczen

Luty

Marzec

Kwiecien

Maj

Kraina
Emocji

Kraina
Opowiesci

Kraina Logiki

Kraina
Kreatywnosci

Kraina
Zagadek

Rozpoznawanie,
nazywanie i
radzenie sobie z
emocjami oraz
poznawanie
sposobow
regulowania emocji

Formutowanie
wypowiedzi,
budowanie zdan,
opowiadanie,
rozumienie tekstu i
wycigganie
informacji

Myslenie
przyczynowo-skutko
we, wnioskowanie,
dostrzeganie
zaleznosci i
rozwigzywanie
problemow

Tworcze i
elastyczne myslenie
oraz rozwijanie
wyobrazni

Poszukiwanie
rozwigzan, logiczne
myslenie,
spostrzegawczosé i
wnioskowanie

emocje na obrazkach,
scenki i historyjki spoteczne,
gry dotyczgce emocji,
termometr emociji, sposoby
radzenia sobie w trudnych
sytuacjach

historyjki obrazkowe,
opowiadanie na podstawie
obrazka, dokanczanie
historii, pytania do tekstu,
tworzenie dialogow

sudoku, sekwencje,
kategoryzowanie, zagadki
logiczne, analogie, zadania
,CO bedzie dalej?”, ,co nie
pasuje?”

dokanczanie rysunkow,
wymyslanie zastosowan
przedmiotéw, tworzenie
historii, wymyslanie
zagadek, zadania tworcze

zagadki, rebusy, szyfry,
kody, tamigtowki,
wyszukiwanki, zadania
detektywistyczne



Czerwiec META Podsumowanie ,Gry podsumowanie mapy,

O sukces”, przeglad zdobytych odznak,
dostrzezenie rozmowa/refleksja nad
wiasnych postepow  osiggnieciami, samoocena,
i refleksja nad wreczenie pamigtkowej
przebytg drogag nagrody dla Podréznika

Zasada indywidualizaciji:

Kazdy uczen przechodzi przez wszystkie krainy, jednak nie oznacza to, ze realizuje
w nich identyczne zadania. Uczniowie uczestniczg w tej samej strukturze innowacji,
ale kazdy realizuje jg na swoim poziomie i we wtasnym tempie.

Mapa bedzie petnita podwdjng funkcje— bedzie elementem grywalizacji oraz prostym
narzedziem wizualnego monitorowania postepdw ucznia.

3. Tajna Misja

W kazdej krainie uczen otrzyma Tajng Misje, ktérej wykonanie bedzie
podsumowaniem pracy nad umiejetnosciami zwigzanymi z danym obszarem.

Misja bedzie oparta na ¢wiczeniach i umiejetnosciach, ktére uczen poznawat
podczas wczesniejszych zaje¢ rewalidacyjnych.

Tajne Misje mogg przyjmowac forme:

zagadki,

wyzwania,

zadania praktycznego,

zadania wymagajgcego wykorzystania kilku umiejetnosci,
krotkiej sytuacji problemowe;.

Ich forma bedzie atrakcyjna i przygodowa, aby wzbudza¢ ciekawos¢,
zaangazowanie oraz chec¢ podjecia wyzwania. Kazda misja bedzie dostosowana do
mozliwosci, potrzeb i indywidualnych celdéw rewalidacyjnych konkretnego ucznia.

Schemat zaje¢:

Tajna Misja- Sukces/ osiggniecie indywidualnego celu- Zdobycie odznaki- Przejscie
do kolejnej krainy



Tajna Misja nie bedzie wymagata od ucznia osiggniecia identycznego wyniku jak
pozostali uczestnicy. Kryterium sukcesu bedzie ustalane z uwzglednieniem jego
indywidualnych mozliwosci i wczesniejszego poziomu funkcjonowania.

4. Odznaki sukcesu

Po ukohczeniu Tajnej Misji uczeh bedzie zdobywat odznake odpowiadajgcg danej
krainie, ktérg nastepnie wklei do swojego Paszportu Podréznika. Odznaka bedzie
symbolizowata rozwoj umiejetnosci zwigzanych z dang kraing, a takze podjecie
proby, zaangazowanie, wytrwatosc¢ i osiggniecie indywidualnego celu.

Odznaka nie bedzie przyznawana wytgcznie za bezbtedne wykonanie zadania.
Uczen bedzie mogt jg otrzymac rowniez wtedy, gdy wykaze postep w stosunku do
swojego wczesniejszego poziomu, podejmie probe, zastosuje poznang strategie lub
poradzi sobie z trudnoscig w bardziej samodzielny sposéb.

W ten sposob system odznak bedzie wzmacniat przede wszystkim wysitek, rozwdj i
poczucie sprawstwa, a nie jedynie uzyskanie prawidtowej odpowiedzi.

Odznaki poszczegolnych krain:

Kraina Odznaka

Kraina Planowania Odznaka Stratega

Kraina Pamieci Odznaka Straznika
Pamieci

Kraina Koncentracji Odznaka Sokolego
Oka

Kraina Emocji Odznaka Spokojnego

Serca



Kraina Opowiesci Odznaka Mistrza

Stowa

Kraina Logiki Odznaka tamacza
Zagadek

Kraina Kreatywnosci Odznaka

Kreatywnego Umystu

Kraina Zagadek Odznaka Tropiciela
Tajemnic

5. Karta Podroznika

Kazdy uczen otrzyma wtasng Karte Podréznika, ktora bedzie towarzyszyta mu przez
caty okres realizacji innowac;ji.

Karta bedzie zawierata:

imie lub pseudonim bohatera,

miejsce na zaznaczanie kolejnych odwiedzonych krain,
nazwe kazdej krainy,

miejsce na wklejenie lub wpisanie zdobytej odznaki,

miejsce na zapisanie lub narysowanie osiggnietego sukcesu.

Po wykonaniu wybranych misji uczeh bedzie mogt krétko odpowiedzie¢ na pytania:

e Co udato mi sie zrobi¢?
e Co byto dla mnie trudne?
e Nad czym dobrze, abym jeszcze popracowat?

6. Najwazniejsza zasada — ,,Male kroki. Wielkie sukcesy.”

,Gra o sukces” nie bedzie opierata sie na rywalizacji pomiedzy uczniami.



Kazdy uczen bedzie miat:

wiasng mape,

wiasng Karte Podroznika,
wiasne mozliwosci,
wiasne tempo pracy.

Nie bedzie tworzony ranking uczniéw ani poréwnywane bedg ich wyniki.

Najwazniejszym punktem odniesienia bedzie wczesniejszy poziom funkcjonowania
konkretnego ucznia, a sukces bedzie rozumiany jako rozwoj jego umiejetnosci,
podejmowanie préb i coraz wieksza samodzielnosc.

Hastem przewodnim innowacji bedzie:

.Mate kroki. Wielkie sukcesy.”

7. Przewidywane efekty
Dzieki zastosowaniu elementéw grywalizacji uczen bedzie miat mozliwosc:

zwiekszenia motywacji do podejmowania aktywnosci,

doswiadczania sukcesu,

podejmowania wyzwan w bezpiecznej i atrakcyjnej formie,

rozwijania samodzielnosci,

uczenia sie poprzez podejmowanie préb i analizowanie btedow,
dokonywania samooceny,

rozwijania poczucia sprawstwa,

dostrzegania wtasnych postepow,

rozwijania umiejetnosci wykorzystywania poznanych strategii w praktyce,
rozwijania wiary we wtasne mozliwosci.

Celem ,Gry o sukces” jest stworzenie uczniowi mozliwosci dostrzegania wlasnego
rozwoju jako drogi, na ktérej moze pokonywac przeszkody, podejmowac kolejne
proby i doswiadczac sukcesu.

Innowacja ma pokazac uczniowi, ze sukces nie musi oznaczac¢ osiggniecia wyniku
lepszego od innych. Sukcesem moze by¢ wykonanie zadania bardziej samodzielnie,
zastosowanie poznanej strategii, podjecie kolejnej proby, poradzenie sobie z
trudnoscig lub zauwazenie wiasnego postepu.

Opracowata:
Magdalena Kaliczak

pedagog specjalny
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	4. Odznaki sukcesu 
	Po ukończeniu Tajnej Misji uczeń będzie zdobywał odznakę odpowiadającą danej krainie, którą następnie wklei do swojego Paszportu Podróżnika. Odznaka będzie symbolizowała rozwój umiejętności związanych z daną krainą, a także podjęcie próby, zaangażowanie, wytrwałość i osiągnięcie indywidualnego celu. 
	Odznaka nie będzie przyznawana wyłącznie za bezbłędne wykonanie zadania. Uczeń będzie mógł ją otrzymać również wtedy, gdy wykaże postęp w stosunku do swojego wcześniejszego poziomu, podejmie próbę, zastosuje poznaną strategię lub poradzi sobie z trudnością w bardziej samodzielny sposób. 
	W ten sposób system odznak będzie wzmacniał przede wszystkim wysiłek, rozwój i poczucie sprawstwa, a nie jedynie uzyskanie prawidłowej odpowiedzi. 
	Odznaki poszczególnych krain: 

	Kraina 
	Odznaka 
	Kraina Planowania 
	Odznaka Stratega 
	Kraina Pamięci 
	 Odznaka Strażnika Pamięci 
	Kraina Koncentracji 
	Odznaka Sokolego Oka 
	 Kraina Emocji 
	Odznaka Spokojnego Serca 
	Kraina Opowieści 
	Odznaka Mistrza Słowa 
	Kraina Logiki 
	Odznaka Łamacza Zagadek 
	Kraina Kreatywności 
	Odznaka Kreatywnego Umysłu 
	Kraina Zagadek 
	Odznaka Tropiciela Tajemnic 
	 
	5.  Karta Podróżnika 
	Każdy uczeń otrzyma własną Kartę Podróżnika, która będzie towarzyszyła mu przez cały okres realizacji innowacji. 
	Karta będzie zawierała: 
	●​imię lub pseudonim bohatera, 
	●​miejsce na zaznaczanie kolejnych odwiedzonych krain, 
	●​nazwę każdej krainy, 
	●​miejsce na wklejenie lub wpisanie zdobytej odznaki, 
	●​miejsce na zapisanie lub narysowanie osiągniętego sukcesu. 
	Po wykonaniu wybranych misji uczeń będzie mógł krótko odpowiedzieć na pytania: 
	●​Co udało mi się zrobić? 
	●​Co było dla mnie trudne? 
	●​Nad czym dobrze, abym jeszcze popracował? 
	6. Najważniejsza zasada – „Małe kroki. Wielkie sukcesy.” 
	„Gra o sukces” nie będzie opierała się na rywalizacji pomiędzy uczniami. 
	Każdy uczeń będzie miał: 
	●​własną mapę, 
	●​własną Kartę Podróżnika, 
	●​własne możliwości, 
	●​własne tempo pracy. 
	Nie będzie tworzony ranking uczniów ani porównywane będą ich wyniki. 
	Najważniejszym punktem odniesienia będzie wcześniejszy poziom funkcjonowania konkretnego ucznia, a sukces będzie rozumiany jako rozwój jego umiejętności, podejmowanie prób i coraz większa samodzielność. 
	Hasłem przewodnim innowacji będzie: 
	„Małe kroki. Wielkie sukcesy.” 
	7. Przewidywane efekty 
	Dzięki zastosowaniu elementów grywalizacji uczeń będzie miał możliwość: 
	●​zwiększenia motywacji do podejmowania aktywności, 
	●​doświadczania sukcesu, 
	●​podejmowania wyzwań w bezpiecznej i atrakcyjnej formie, 
	●​rozwijania samodzielności, 
	●​uczenia się poprzez podejmowanie prób i analizowanie błędów, 
	●​dokonywania samooceny, 
	●​rozwijania poczucia sprawstwa, 
	●​dostrzegania własnych postępów, 
	●​rozwijania umiejętności wykorzystywania poznanych strategii w praktyce, 
	●​rozwijania wiary we własne możliwości. 
	Celem „Gry o sukces” jest stworzenie uczniowi możliwości dostrzegania własnego rozwoju jako drogi, na której może pokonywać przeszkody, podejmować kolejne próby i doświadczać sukcesu. 
	Innowacja ma pokazać uczniowi, że sukces nie musi oznaczać osiągnięcia wyniku lepszego od innych. Sukcesem może być wykonanie zadania bardziej samodzielnie, zastosowanie poznanej strategii, podjęcie kolejnej próby, poradzenie sobie z trudnością lub zauważenie własnego postępu. 

