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Grupa uczniow, ktora bedzie objeta innowacjg: uczniowie klas 1V-VII1,

1. Opis:

,»Tajemnica Krysztatowej Gory” to innowacyjny projekt edukacyjny w formie gry RPG (role-

playing game), skierowany do uczniow klas IV-VIII. Celem tej gry jest rozwijanie
kluczowych umiejetnosci ucznidéw poprzez angazujaca i pelng wyzwan rozgrywke, ktora
rozgrywa si¢ przez cale pierwsze poélrocze roku szkolnego. Uczniowie wcielajg si¢
w podréznikow eksplorujacych nieznane krainy w drodze do Krysztalowej Gory. Po drodze
rekrutuja towarzyszy, zbieraja krysztaty, zdobywaja ekwipunek i rozwijaja umiejetnosci, a na
koncu rozgrywki rywalizujg o tytut Mistrza Krysztalowej Gory.

Gra podzielona jest na etapy, odpowiadajgce réznym krainom, a gracze maja do
wykonania zadania codzienne, misje oraz wspoélpracuja w sojuszach lub indywidualnie.
Wprowadza elementy edukacyjne zwigzane z logika, wspotpraca, odpowiedzialno$cig oraz
umiejetnosciami spotecznymi, jednocze$nie uczac pracy zespolowej i rozwijania zdolnosci

strategicznych.

2. Cele:

Dla uczniow:

e Rozwijanie kompetencji migkkich, takich jak wspolpraca, komunikacja
i odpowiedzialnos¢.

e Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, planowania i podejmowania decyzji.

e Zwigkszanie motywacji do nauki poprzez angazowanie w kreatywng i zabawowa
forme edukacji.

e Wzmacnianie zaangazowania uczniow w zycie szkolne oraz poprawa frekwencji

1 aktywno$ci na zajgciach.

Dla nauczycieli:

e Wzbogacenie procesu dydaktycznego o innowacyjne metody nauczania.



e Zwigkszenie wspolpracy mig¢dzy nauczycielami a uczniami w ramach wspdlnej
rozgryweki.

e Motywowanie uczniow do aktywnos$ci poza standardowymi zajeciami dydaktycznymi.

Dla szkoty:

e Zwigkszenie integracji miedzy uczniami z r6znych klas 1 rocznikow.

e Podniesienie prestizu szkoly poprzez wdrozenie nowoczesnych, angazujacych metod
edukacyjnych.

e Tworzenie przestrzeni do rozwoju talentow uczniéw oraz ich zaangazowania w zycie

szkolne.

3. Metody realizacji:

Projekt realizowany jest metoda edukacji przez zabawe, ktora taczy -elementy
wspotzawodnictwa z edukacja poprzez role (RPG). Gra wymaga od uczniéw kreatywnego
podejscia do rozwigzywania problemow, planowania dziatan i budowania strategii. W trakcie
gry uczniowie wykonuja zadania codzienne, rozwigzuja zagadki, rywalizuja w misjach oraz

gromadzg zasoby (krysztaty, karty towarzyszy, ekwipunek).

4. Formy i Srodki realizacji:

e Gra RPG oparta na specjalnych kartach uczestnikéw, mapach i naklejkach.

e Regularne zadania codzienne (publikowane na gazetce szkolngj).

e Cotygodniowe misje do wykonania przez druzyny.

e Sklepik Gildii Magdéw, gdzie uczniowie moga kupowaé za krysztaty ulepszenia dla
swoich postaci.

e Ewaluacja wynikow 1 aktualizacje rankingu na gazetce szkolne;j.

5. Przewidywane osiggniecia:

e Zwigkszenie zaangazowania uczniow w codzienne zycie szkoty.

e Poprawa umiejetnosci wspolpracy i komunikacji w grupach.

e Wzrost motywacji do rozwoju osobistego i podejmowania nowych wyzwan.

e Wzmocnienie poczucia odpowiedzialnosci 1  umiejgtnosci  samodzielnego

podejmowania decyzji.



e Tworzenie atmosfery zdrowej rywalizacji oraz ksztaltowanie kompetencji spotecznych

i intelektualnych.

6. Sposob realizacji:

1. Uczniowie dolfaczaja do gry indywidualnie lub w druzynach, rejestrujac swoje
postacie i otrzymujac karte uczestnika.

2. Gra toczy si¢ w etapach, kazdy odpowiadajacy nowej krainie. Gracze zbieraja
krysztaly, realizujac zadania i misje.

3. Kazdego dnia uczestnicy wykonuja zadania codzienne, ktére s3 monitorowane przez
organizatorow.

4. W kazdy poniedzialek publikowane sa misje, ktore mozna zrealizowa¢ do piatku,
zdobywajac dodatkowe punkty.

5. Gra konczy si¢ wylonieniem Mistrza Krysztalowej Gory, a najlepsi gracze otrzymuja

nagrody.

6. Ewaluacja:
Na koniec kazdego etapu organizatorzy beda aktualizowaé rankingi uczestnikow,
a takze monitorowa¢ zaangazowanie 1 aktywno$¢ uczniow. Po zakonczeniu gry odbedzie si¢
ewaluacja projektu, w ktorej uczniowie i nauczyciele beda mogli wyrazi¢ swoja opini¢ na
temat innowacji oraz sugerowa¢ ewentualne modyfikacje na przyszios¢. Rankingi 1 wyniki

beda dostepne dla wszystkich, co zwigkszy przejrzystos¢ rozgrywki oraz zdrowa rywalizacje.



