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»Rummikub w szkole w edukacji wczesnoszkolnej” to innowacja pedagogiczna, ktéra w atrakcyjny

i przystepny sposdb wspiera rozwdj kompetencji matematycznych, logicznych i spotecznych uczniow.

Gra Rummikub, dzieki swojej elastycznosci, doskonale sprawdza sie zaréwno podczas zajec lekcyjnych, jak
i pozalekcyjnych —w Swietlicy, na zajeciach wyréwnawczych, w szkolnych klubach gier czy podczas

wydarzen integracyjnych.

Program daje nauczycielowi swobode w doborze ¢wiczen i form pracy, co pozwala dostosowa¢ zajecia
do poziomu i potrzeb klasy. Innowacja jest uniwersalna — moze by¢ realizowana od klas mtodszych az
po starsze, dzieki czemu uczniowie systematycznie rozwijajg swoje umiejetnosci od podstaw do poziomu

eksperckiego.

Cel innowacji

zwiekszenie zaangazowania uczniéw w nauke matematyki poprzez zabawe,

e rozwijanie logicznego i strategicznego myslenia,

e (¢wiczenie podstawowych umiejetnosci matematycznych (liczenie, dodawanie, odejmowanie,
poréwnywanie liczb),

e rozwoj umiejetnosci spotecznych: wspdtpracy, komunikacji, przestrzegania zasad i fair play,

e integracja ucznidw w réznorodnych grupach,

e budowanie pewnosci siebie i odpornosci na porazki,

e rozwijanie kreatywnosci i elastycznosci w rozwigzywaniu problemow.



Grupa docelowa

e uczniowie klas |-l szkoty podstawowej (z mozliwoscig kontynuacji w klasach 1V-VIll),
® uczniowie o zréznicowanych potrzebach edukacyjnych, w tym dzieci wymagajace wsparcia

w koncentracji, komunikacji czy umiejetnosciach matematycznych.

Czas trwania

Innowacja obejmuje caty rok szkolny, z mozliwoscig rozpoczecia w dowolnym momencie. Jej dtugofalowy
charakter pozwala na stopniowe wprowadzanie zasad gry i rozwijanie umiejetnosci uczniéw w kolejnych

etapach edukacji.
Struktura programu

Program zostat podzielony na dwa etapy:
e Etap | — Cwiczenia poczatkowe
Wprowadzenie do gry, poznawanie ptytek, podstawowych zasad i prostych uktadéw.
e Etap Il — Cwiczenia rozwijajace
Pogtebianie umiejetnosci strategicznych, wprowadzenie limitéw czasowych, dodatkowych wyzwan i
wariantow gry.
Nauczyciel elastycznie dobiera éwiczenia i moment przejscia miedzy etapami, dostosowujgc tempo pracy

do grupy.
Etapy realizacji

1. Faza przygotowawcza (wrzesien)

e Zgoda i wsparcie dyrekcji — przedstawienie planu innowacji radzie pedagogicznej i dyrekcji,
uzyskanie formalnej akceptacji oraz wsparcia organizacyjnego (sala, budzet na materiaty,
promocja).

e Rekrutacja opiekunéw — wybdr nauczycieli i pracownikéw szkoty, ktérzy beda prowadzic zajecia.
Wazne, by w zespole znalazty sie osoby o réznych specjalizacjach (np. matematyka, edukacja
wczesnoszkolna, swietlica, pedagog).

e Spotkanie informacyjne — krdtkie zebranie z uczniami i rodzicami, prezentacja zasad gry i celéw
innowacji, zacheta do udziatu.

e Promocja w szkole — przygotowanie plakatéw, ulotek, ogtoszen w dzienniku elektronicznym i na

stronie internetowej szkoty.



2. Faza organizacyjna (wrzesiei/pazdziernik)

Zapisy ucznidw - ustalenie, czy zajecia bedg realizowane w ramach lekgcji (dla catej klasy), czy jako
zajecia dodatkowe (dobrowolne). W przypadku duzej liczby chetnych — podziat na grupy wedtug

poziomu zaawansowania.

Logistyka materiatow - zapewnienie odpowiedniej liczby zestawéw Rummikub (na 24 uczniéw
potrzeba minimum 6 zestawdw), tablic wynikéw i dyplomoéw. Mozna tez skorzystac¢ z pomocy

sponsoréw lub organizacji lokalnych.

Harmonogram zaje¢ — ustalenie cyklu spotkan (np. 1 godzina tygodniowo). Wazne, aby byty one

systematyczne i nie kolidowaty z innymi aktywnos$ciami uczniéw.

3. Faza wdrozeniowa (pazdziernik — grudzien)

Pierwsze spotkania — zapoznanie uczniéw z zasadami gry, wspdlne ¢wiczenia z odkrytymi ptytkami.
Etap | — Cwiczenia poczatkowe — zajecia skoncentrowane na podstawowych pojeciach: sekwencje,
grupy, wartosci liczbowe, proste dziatania matematyczne.

Mini-turnieje klasowe — krotkie rozgrywki, ktére pozwalajg uczniom utrwalaé zasady w przyjaznej
atmosferze.

Pierwsze elementy strategii — omdwienie prostych sposobdw planowania ruchéw, radzenia sobie z

ograniczeniami i wykorzystywania Jokera.

4. Faza rozwoju (styczen — marzec)

Liga szkolna Rummikub — regularne rozgrywki z tabelg wynikdw, w ktérych kazdy uczern ma szanse
na progres.

Etap Il - Cwiczenia rozwijajace — wprowadzenie zaawansowanych wariantéw: gra z czasem,
manipulacje uktadami, Rummikub Speed, Rummikub Ekspert.

Warsztaty strategiczne — uczniowie uczg sie przewidywania ruchdw przeciwnika, analizy uktadéw

i planowania w perspektywie kilku tur.

Cwiczenia interdyscyplinarne — wykorzystanie gry do ¢wiczenia matematyki (arytmetyka, wzorce

liczbowe), jezyka polskiego (Rummikub Stowny) czy aktywnosci ruchowej (Rummikub Biegany).

5. Faza kulminacyjna (kwiecien — czerwiec)

Turniej szkolny — organizacja duzego wydarzenia dla catej spotecznosci szkolnej, w ktérym
rywalizujg uczniowie rdznych klas.
Turniej rodzinny — zaproszenie rodzicéw i nauczycieli do gry, wspdlna integracja i promocja

projektu.



Media szkolne — przygotowanie przez ucznidéw relacji w formie gazetki, filmiku lub postu,

dokumentujacego przebieg ligi i turnieju.

6. Faza podsumowania (czerwiec)

Wreczenie dyplomoéw i nagréd — uhonorowanie wszystkich uczestnikow, wyrdznienie najlepszych
graczy, przyznanie odznak (np. ,Mistrz Strategii”, , Fair Play”).

Portfolio ucznia — uczniowie przygotowuja krétkie podsumowanie swoich osiggniec¢ (np. strategia,
ulubiona rozgrywka, refleksje).

Planowanie kolejnego roku — decyzja o kontynuacji, wprowadzeniu nowych wariantéow gry

i rozszerzeniu programu na kolejne klasy.

7. Opis ¢wiczen :

"Etapu | - Cwiczenia rozwojowe":

Wybor éwiczen z zaproponowanych ponize;j:

1.

Cwiczenie 1: ,,Poznajemy plytki”
o Cel: Zapoznanie ucznidow z réznymi ptytkami i ich wartosciami.
Cwiczenie 2: ,,Tworzenie sekwencji lub grupy bez Jokera”
o Cel: Nauczenie podstaw tworzenia sekwencji i grup liczb.
Cwiczenie 3: ,,Tworzenie operacji matematycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie”
o Cel: Wprowadzenie uczniow do podstawowych operacji matematycznych.
Cwiczenie 4: ,Tworzenie sekwencji lub grupy z Jokerem”
o Cel: Nauczenie, jak i kiedy efektywnie uzywac jokera.
Cwiczenie 5: ,Pierwsze kroki”
o Cel: Wprowadzenie uczniow do podstawowych zasad gry Rummikub.
Cwiczenie 6: ,,Gra bez limitu czasu z odkrytymi tabliczkami”
o Cel: Utrwalenie podstawowych zasad gry.
Cwiczenie 7: ,,Gra bez limitu czasu z zakrytymi tabliczkami”
o Cel: Wprowadzenie elementu niespodzianki i rozwiniecie umiejetnosci strategicznego
myslenia.
Cwiczenie 8: ,,Rozwijanie strategii”
o Cel: Rozwdj umiejetnosci strategicznego myslenia.
Cwiczenie 9: ,,Wprowadzenie do liczenia 30 punktéw”

o Cel: Nauka obliczania 30 punktow potrzebnych do wejscia w gre.



10. €wiczenie 10: ,,Gra z elementami wspoétpracy”
o Cel: Rozwdj umiejetnosci komunikacji i wspotpracy.
11. Cwiczenie 11: ,,Gra z liczeniem punktéw po zakoriczonej grze”
o Cel: Nauka prawidtowego liczenia punktow po zakoriczeniu gry.
12. €wiczenie 12:,,Gra z czasem - 60 sekund na ruch”
o Cel: Nauka podejmowania decyzji pod presjg czasu.
13. Cwiczenie 13: ,Gra z wyzwaniami”
o Cel: Wprowadzenie dodatkowych wyzwan matematycznych.
14. Cwiczenie 14: ,,Rozpoznawanie wzorcéw liczbowych”
o Cel: Pomoc uczniom w rozwijaniu umiejetnosci rozpoznawania i tworzenia wzorcéw
liczbowych.
15. Cwiczenie 15: ,Proste operacje arytmetyczne”
o Cel: Wzmocnienie podstawowych umiejetnosci w zakresie dodawania i odejmowania.
16. Cwiczenie 16: ,,Gra z ograniczona liczba ruchéw”
o Cel: Nauczenie ucznidw strategicznego myslenia przy ograniczonej liczbie mozliwosci.
17. Cwiczenie 17: ,Sekwencje z przerwami”
o Cel: Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia i planowania.
18. Cwiczenie 18: ,,Gra z manipulacjami”
o Cel: Wprowadzenie ucznidw do bardziej zaawansowanych strategii gry, takich jak
manipulowanie istniejgcymi uktadami.
19. Cwiczenie 19: ,Matematyczne wyzwania z jokerem”
o Cel: Cwiczenie umiejetnosci wykorzystywania jokera w réwnaniach matematycznych.
20. Cwiczenie 20: ,,Gra z odwréconymi zasadami”

o Cel: Rozwijanie elastycznosci myslenia i umiejetnosci adaptacji do nowych zasad.

"Etap Il - Cwiczenia rozwojowe":

1. Cwiczenie 1: ,Gra bez Jokeréw”

o Cel: Rozwiniecie umiejetnosci planowania i strategicznego myslenia.
2. Cwiczenie 2: ,Skupienie na tworzeniu serii”

o Cel: Rozwiniecie umiejetnosci rozpoznawania wzorcow i sekwencji.
3. Cwiczenie 3: ,,Tworzenie serii i grup, ktére sie ze soba taczy”

o Cel: Rozwiniecie umiejetnosci przestrzennego myslenia i planowania.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

Cwiczenie 4: ,,Ograniczenie czasu”
o Cel: Rozwiniecie umiejetnosci zarzagdzania czasem i podejmowania szybkich, skutecznych
decyzji.
Cwiczenie 5: ,,Gra z podziatem na poziomy doswiadczenia”
o Cel: Indywidualne podejscie do graczy poprzez dostosowanie poziomu trudnosci.
Cwiczenie 6: , Twist z 8 Jokerami”
o Cel: Nauka zaawansowanych strategii gry poprzez wprowadzenie réznych typow jokerdw.
Cwiczenie 7: ,,Rummikub Ekspert”
o Cel: Rozwiniecie zaawansowanych umiejetnosci strategicznego myslenia w najbardziej
wymagajgcym wariancie gry.
Cwiczenie 8: ,,Rummikub Speed”
o Cel: Doskonalenie umiejetnosci szybkiego podejmowania decyzji i zarzadzania stresem.
Cwiczenie 9: ,,Rummikub Slow”
o Cel: Doskonalenie umiejetnosci strategicznego myslenia poprzez spokojne, przemyslane
decyzje.
Cwiczenie 10: ,,Rummikub Pojedynek 1 na 1 z zegarem szachowym”
o Cel: Rozwiniecie umiejetnosci zarzagdzania czasem i strategicznego myslenia w dynamicznych
warunkach.
Cwiczenie 11: ,Rummikub dla 6 graczy”
o Cel: Rozwdj umiejetnosci zarzgdzania wiekszg liczbg ptytek oraz strategii w grze
wieloosobowe;j.
Cwiczenie 12: ,Rummikub w parach”
o Cel: Rozwiniecie umiejetnosci wspotpracy i komunikacji poprzez gre w zespotach.
Cwiczenie 13: ,Rummikub Biegany”
o Cel: Pofaczenie gry Rummikub z aktywnoscig fizyczng.
Cwiczenie 14: ,Rummikub Stowny”
o Cel: Rozwiniecie umiejetnosci jezykowych, stownictwa oraz logicznego myslenia.
Cwiczenie 15: ,Rummikub Solo”
o Cel: Rozwijanie umiejetnosci strategicznego myslenia, planowania oraz zarzgdzania

ograniczonymi zasobami.



FAZA PODSUMOWANIE INNOWACJI

Szkolny Turniej Rummikub:

Faza podsumowania to kluczowy moment projektu, w ktorym uczniowie prezentuja umiejetnosci zdobyte w
ciggu roku. Organizacja turnieju angazuje calg spotecznos$¢ szkolna, tworzac atmosferg zdrowej rywalizacji i
pozwalajac na wylonienie najlepszych graczy.

Wreczenie dyplomow i nagréd:

Turniej konczy si¢ uroczystym wreczeniem dyplomow i nagrod, motywujac uczniow do dalszego rozwoju
umiejetnosci. Kazdy uczestnik otrzymuje dyplom, a najlepsi gracze dodatkowe nagrody.

Podsumowanie efektéw innowacji:

Analiza wptyw gry Rummikub na rozwoj umiejetnosci uczniéw, poprzez oceng Wynikow turnieju oraz

zaangazowania uczniow.

METODY | FORMY PRACY

e Gryizabawy z Rummikub: Interaktywne sesje, podczas ktorych uczniowie uczestniczg
w réznorodnych grach i zabawach opartych na zasadach Rummikub, co sprzyja nauce przez zabawe.

e Turnieje i ligi: Organizacja regularnych turniejow i lig, ktore pozwalaja uczniom rywalizowac ze
soba w przyjaznej atmosferze, doskonalac jednoczesnie swoje umiejetnosci matematyczne i
strategiczne.

e Warsztaty i szkolenia: Specjalne warsztaty i sesje szkoleniowe, ktore koncentrujg si¢ na nauce
zaawansowanych strategii, zasad gry oraz umiej¢tnosciach analitycznych potrzebnych do osiagnigcia
sukcesu w Rummikub.

e Dyskusje i analizy gier: Sesje poswigcone omowieniu i analizie rozgrywek, podczas ktorych
uczniowie mogg dzieli¢ si¢ swoimi do§wiadczeniami, omawiac zastosowane strategie oraz uczyc si¢

na btedach i sukcesach swoich oraz innych graczy.

SRODKI I MATERIALY

e Zestawy do gry Rummikub: niezbedne narzedzie do przeprowadzania zajec, turniejow i
warsztatow, umozliwiajace uczniom praktyczne wykorzystanie zdobytej wiedzy.

e Tablice wynikéw: utatwiajg monitorowanie postepow uczniéw, umozliwiaja sledzenie wynikow
podczas turniejow i lig oraz pomagaja w zachowaniu zdrowej rywalizacji.

e Dyplomy i nagrody dla uczestnikow: motywujace elementy, ktore nagradzaja wysitek i osiggnigcia
ucznidow, podnoszg ich zaangazowanie i satysfakcj¢ z uczestnictwa w zajeciach.

e Materialy promocyjne (plakaty, ulotki): narzedzia do promocji wydarzen, turniejow 1 inicjatyw

zwigzanych z Rummikub, wspierajace zaangazowanie uczniow, rodzicow i spotecznosci szkolne;.



SPOSOBY OCENY EFEKTOW INNOWACJI

e analiza wynikdw w turniejach i lidze,
e obserwacje nauczycieli,

e portfolio ucznia — zapisy wynikow, refleksje, strategie.

Trener Rummikub

Katarzyna Milczarek



