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Opis innowacji:

I Wstep
Motywacja wprowadzenia innowacji:

Innowacja ,, BUSY BEES — grywalizacja i tutoring réwiesniczy na lekcjach jezyka angielskiego” jest kontynuacjg innowac;ji
prowadzonej w poprzednim roku szkolnym, pt ,Internetowa Wzrastarka Jezykowa” i ma te same cele. Jest zatem ponownie
kreatywnym sposobem na aktywizacje i zmotywowanie ucznidw do nauki jezyka angielskiego, szczegélnie w perspektywie
egzaminu ésmoklasisty, a takze ma na celu rozwijanie u uczniéw kompetencji kluczowych i poszukiwanie atrakcyjnych sposobéw
na opanowywanie Podstawy Programowej. Jest ona takze elementem krzewienia kultury kreatywnosci wsréd ucznidw.
Skierowana jest zaréwno do ucznidw zdolniejszych, jak i stabszych. Jej koncepcja oparta jest o dwie aktywizujace techniki:

Grywalizacja (lub gamifikacja) — wykorzystywanie schematéw i mechanizmdw znanych z gier poza kontekstem gier, zwtaszcza w
réznych dziataniach grupowych, w celu zwiekszenia zaangazowania oséb wykonujgcych okreslone zadania. Technika ta bazuje na
przyjemnosci, jaka ptynie z pokonywania kolejnych osiggalnych wyzwan, rywalizacji, wspotpracy itp. Grywalizacja pozwala
zaangazowacd ludzi do zaje¢, ktore sg zgodne z oczekiwaniami autora projektu, nawet jesli s3 one uwazane za nudne lub
rutynowe. Jej elementami sg decyzja, fabuta i wejscie w role, strategia, cele, rankingi (rywalizacja), wyzwanie, zbieranie
punktow.

Tutoring réwiesniczy — wspoétpraca pomiedzy uczniami, z ktérych jeden przekazuje jaka$ wiedze i doswiadczenie, a drugi
korzysta z pomocy. To podejscie wykorzystuje przewage relacji rowiesniczej pomiedzy uczniami, akcentujgc brak dystansu
wieku, zbiezny toku rozumowania i postrzegania swiata.

L. Zatozenia ogodlne
1. Zakres innowacji
Innowacja ,,BUSY BEES — grywalizacja i tutoring rowiesniczy na lekcjach jezyka angielskiego” polega na przyjeciu roli
uczestnika gry o nagrode gtéwnga i nagrody kolejnych poziomdéw, wykonujac projekty, zdobywajac za nie punkty i
uczestniczgc w szkolnym rankingu.
Zadania (projekty) w grze polegajg na przygotowywaniu przez uczniéw planszowych lub karcianych gier dydaktycznych
do nauki wybranych zagadnien jezykowych z programu nauczania dla danej klasy, a nastepnie nauczanie reszty klasy z
wykorzystaniem przygotowanych przez siebie narzedzi.
Adresatami innowacji sg uczniowie klasy (...).Czas realizacji obejmuje (...). Zajecia innowacyjne odbywa¢ sie bedg w
ramach zaje¢ obowigzkowych, jako element godziny lekcyjnej. Niniejsza innowacja ma zachecac i motywowac uczniéw
do wykorzystywania kreatywnosci i technik manualnych w samodzielnym przygotowywaniu materiatéw do wzajemnej
nauki i wzmocnic¢ skutecznosc¢ realizacji Podstawy Programowej.
2. Gtéwne zatozenia pracy
a) poszukiwanie atrakcyjnych metod wdrazania Podstawy Programowej
b) krzewienie kultury kreatywnosci w szkole
. Cele innowacji

1. Cel gtéwny:

Wzmacnianie skutecznosci realizacji Podstawy Programowej
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2. Cele szczegotowe:

a) ksztatcenie rozwijajgce samodzielnos¢, kreatywnosé i innowacyjnos¢ uczniow
b) wykorzystywanie metody gry dydaktycznej
c) aktywizowanie i motywowanie uczniéw do nauki

d) wzmacnianie kompetencji kluczowych w nauce jezyka angielskiego

e) wykorzystanie zalet tutoringu réwiesniczego
f) zastosowanie zasad grywalizacji

Uczniowie:

V. Przewidywane osiggniecia

— zdobywajg lepsze oceny z jezyka angielskiego

—  osiggajg wyzsze wyniki egzaminu dsmoklasisty

— majg mozliwo$é uczenia sie od siebie nawzajem

—  potrafig zrealizowaé zaplanowane przez siebie projekty

V. Harmonogram i przebieg dziatan

Etap

Dziatania uczniow

Dziatania nauczyciela

1. przedstawienie
innowacji

Uczniowie zapoznajg sie z innowacja, jej
regulaminem i fabutg.

Nauczyciel zapoznaje ucznidw z zatozeniami
innowacji. Zapewnia im staty dostep do informacji o
regulaminie oraz potrzebne wsparcie.

2. przygotowanie

Ochotnicy na cele uczestnictwa w Innowacji
nadaja sobie przydomki, potrzebne do
monitorowania rankingu uczestnikow, wybierajg
sobie dowolne zagadnienie jezykowe ze swojego
podrecznika i planujg swdj projekt. Projektem
jest wiasnorecznie wykonana planszowa lub
karciana gra dydaktyczna, typu: ‘doblo’, ‘trimino’,
‘taboo’, ‘abcd’, ‘forbidden words’, ‘kaboom’,
‘dixit’, ‘escaperoom’, ‘snakes and ladders’, ‘guess
who’, ‘monopoly’, ‘Il have who has’, lub inna.

Nauczyciel omawia z uczniami zestaw zagadnien i
pomaga im zaplanowacd zadanie. Eksponuje w klasie
ranking gry.

3. praca

Uczniowie, pracujgc w domu, wykonujg swoje gry
i planujg ich wykorzystanie w klasie tak, by
osiggnac cel, jakim jest skuteczne nauczenie
swoich rowiesnikéw wybranego tematu.

Nauczyciel monitoruje zakres prac uczniow, udziela
wsparcia, stuzy pomocg. W czasie oczekiwania na
rezultat pracy uczniow realizuje program nauczania.

4. prezentacja

Uczestnik zgtasza nauczycielowi gotowos¢
zaprezentowania swojego projektu i w ustalony
dzien przejmuje kontrole nad czescig lekcji.
Prezentuje swojg prace, to znaczy z pomoca
swojej gry uczy swoich réwiesnikow wybranego
zagadnienia.

Nauczyciel udziela uczniowi na ustalonej lekcji
mozliwosci wcielenia sie w role osoby nauczajacej,
tzn przyjecia roli tutora rowiesniczego. Nauczyciel
nadzoruje tok lekcji i czuwa nad jej przebiegiem.

5. ocena

Uczen wraz z nauczycielem i resztg klasy
podsumowuje punkty i zaznacza je na planszy z
rankingiem. Jeden uczestnik moze zrealizowac
dowolng liczbe projektow.

Nauczyciel wraz z uczniami i resztg klasy udziela
informacji zwrotnej wedtug regulaminu i uzasadnia

ja.

VI. Regulamin i ocena:
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%
s ¢ Drogi vczniy! OGo regulcawin : ¢
& udzialy us innowsdcii jezykoused |
..BUSY BEES™:

1. Jestes pszczota (bee) w ttocznym ulu (beehive). Zlokalizowale§ worek pelen stodkosci i smakotykéw i

postanowiles si¢ do niego dostac. Jednak przeszkoda jest dluga droga prowadzaca do niego i r6j innych pszczol.
Przeszkody te mozna pokonac tylko w jeden sposéb: zdobywajac punkty i wyprzedzajac przeciwnikow. ‘1@;

ojﬁ

o)

2. Postanawiasz rozpocza¢ rywalizacje. Zglaszasz si¢ do Krélowej Pszczo6t (Queen Bee)
i nadajesz sobie nick. Krélowa Pszcz6! umieszceza Twojego awatara z nickiem na planszy z rankingiem.

(/1

3. Zaczynasz zdobywac *punkty (Standard i Premium) udzielane przez Queen Bee w zaleznosci od jakosci Twojej

pracy. Punkty zdobywasz za *wykonanie i *realizacje¢ projektow jezykowych. Mozesz je wykonaé i zrealizowa¢ dowolng
ilo$¢ razy w terminie: (...), pod warunkiem, Ze nie zostanie powtorzony przez Ciebie ani zakres materialu ani typ gry.

*Wykonanie projektu jezykowego: wlasnor¢czne wykonanie planszowej lub karcianej gry dydaktycznej,
typu: ‘doblo’, ‘trimino’, ‘taboo’, ‘abed’, ‘forbidden words’, ‘kaboony’, ‘dixit’, ‘escaperoom’, ‘snakes and
ladders’, ‘guess who’, ‘monopoly’, ‘I have who has’, lub innej, ¢wiczacej materiat jezykowy z Twojego
podrecznika do jezyka angielskiego. Material ustalasz z Krolowa Pszczol.

*Realizacja projektu jezykowego: samodzielne przeprowadzenie gry na lekcji w Twojej klasie. Ty jestes
prowadzacym, inni uczniowie sg uczestnikami, Queen Bee monitoruje. Termin ustalasz z Krélowa
Pszczol. Czas gry nie powinien przekraczac 15 minut.

*Punkty Standard: g@éﬁ
Wykonanie gry: 2 — 4 punktéw (BN 2N

Przeprowadzenie gry w klasie: 2 — 4 punktéw

*Punkty Premium:

Uzywanie tylko jezyka angielskiego podczas prowadzenia gry: +2 punkty
Przeprowadzenie swojej gry dodatkowo w innej klasie: +1 punkt
Realizacja projektu przed Wielkanoca: +1 punkt

4.. Twoje punkty umieszczane sa na planszy z rankingiem, na ktérym mozesz $ledzi¢ postep swoj i Twoich rywali. W
drodze do nagrody gtéwnej (worka stodkosci) zdobywasz kolejne *poziomy, nagradzane *nagrodami
specjalnymi.

@ . I
*Poziom — Punkty — *Nagroda specjalna < & i
1 zgloszenie sie plus
11 4 punkty dwa plusy
111 8 punktéw ocena bdb (waga 1)
v 11 punktow kupon na zwolnienie z jednej pracy domowej z j.angielskiego
A% 20 punktow pochwata do dziennika
VI 30 punktéw ocena cel (waga 1)
VII 40 punktow kupon na zwolnienie z jednego sprawdzianu z j.angielskiego

Zwyciestwo w rywalizacji pszczo6t: dyplom, nagroda gltéwna oraz podniesienie konicowej klasyfikacyjne;j
oceny z j.angielskiego o pot stopnial

Pouwscdzenid! Good lyuck!
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VII. Ewaluacja
W celu uzyskania informacji zwrotnej przeprowadzone zostang nastepujace badania:

- ankieta do uczniow
- rozmowy z uczniami

Podsumowanie innowacji:
- sprawozdanie

- relacja z wynikéw grywalizacji podczas szkolnego Dnia Zwyciezcow

Opracowata i wdrozy

(...)



