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Klasa 3 — styczen — blok 2 — dzien 2
Scenariusz zajec
Blok tygodniowy: Zimg bywa rdznie.
Temat dnia: Wybieram gry planszowe.
Cele zajec:
Uczen:

-wypowiada sie na temat gier planszowych, rozumie zasady prostej gry planszowej po samodzielnym
odczytaniu,

-projektuje gre planszowgq z zachowaniem watku matematycznego,

-reklamuje swojg gre planszows,

-przestrzega zasad podczas gry,

-wskazuje czesci mowy: rzeczowniki, czasowniki, przymiotniki i liczebniki,

-rozwigzuje proste zadania na poréwnywanie réznicowe i ilorazowe,

-wykonuje éwiczenia zgodnie z instrukcjg nauczyciela.

Metody: aktywizujgce, pogadanka, dziatanie praktyczne, metoda gier planszowych.
Formy pracy: zbiorowa, indywidualna zréznicowana, grupowa.

Srodki dydaktyczne: karta pracy, przyktadowe gry planszowe, kartoniki od 0 do 5, plansze gier na szarym
papierze, kartki z rozpoczety instrukcjg gry, kostki, pionki, program multimedialny, pitki do siatkdwki,
nagranie muzyki relaksacyjne;j.

Przebieg zajec

Czes$¢ wstepna Uwagi

1. Czynnosci organizacyjno — porzadkowe (powitanie,
kontrola obecnosci, przygotowanie do zajec).

Rozpoczecie zajeé rozwigzaniem krzyzéwki w kartach | Karta pracy. Krzyzéwka z hastem: Gry
pracy, ktorej hasto wskaze temat. planszowe.

2. Podanie celdw zajeé: Na dzisiejszych zajeciach
nauczymy sie projektowac gry planszowe.

3. Zapis tematu zajeé: Wybieram gry planszowe.

Czes¢ gtdwna Uwagi

1. Sprawdzenie pracy domowe;.
Uczniowie prezentujg wykonane plansze sudoku.
Wypowiadajg sie na temat pracy domowej:

1) Z kim grali?
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2) Komu najbardziej podobata sie ta gra?

3) Jak dtugo grali z rodzing?

4) Kto jest gtdbwnym autorem przyniesionej do klasy
planszy?

Nauczyciel zbiera przyniesione plansze, aby za zgoda
uczniow powieli¢ je dla innych dzieci.

2. Wypowiedzi na temat przyniesionych przez
nauczyciela gier planszowych.

Uczniowie przechodzg na dywan i tam ogladaja
zgromadzone gry planszowe, zagladajg do $rodka,
wymieniajg sie miedzy sobg swoimi spostrzezeniami.
Nastepnie nauczyciel dzieli ucznidow na grupy i kazda
grupa losuje 1 numerek. Numerki sg tez przyklejone
do pudetek z grami. Grupa odszukuje gre, ktorej
numer wylosowata, zabiera te gre do swojego stolika
i tam rozpoczyna prace z gra.

Zadanie grupy polega na odczytaniu instrukcji gry
oraz przygotowaniu prezentacji gry na forum klasy.

3.Prezentacja zasad wybranej gry planszowe;j.
Kazda grupa prezentuje gre i jej zasady. Pozostate
grupy oceniajg prezentacje podnoszac do gory
kartoniki od 0 do 5 punktéw. Ocenie podlega to, czy
stuchajacy uczniowie rozumiejg przedstawiane
zasady gry i czy sg one precyzyjnie przedstawiane.
Mogg rowniez zadawac pytania, prosi¢ o dodatkowe
wyjasnienia podczas prezentacji.

Nauczyciel zlicza punkty. Grupa, ktdra zdobyta ich
najwiecej otrzymuje nagrode w postaci usmiechnietej
buzki w zeszycie lub znaczka.

4. Konstruowanie klasowej gry planszowej.

Kazda grupa otrzymuje od nauczyciela arkusz szarego
papieru, na ktédrym narysowana jest trasa gry-
Sciganki (dobrze dzieciom znanej). Zaznaczony jest
START i META. Kazda trasa jest taka sama.

Grupy otrzymuja tez pionki i kostki do gry oraz
poczatek instrukcji do gry.

Zadanie grupy polega na dopisaniu watku
matematycznego do gry. Maja to by¢ cztery zadania,
ktdre napotykajg gracze na swojej drodze. O
poziomie trudnosci decydujg uczniowie. Zadania
majg by¢ umieszczone w dowolnych miejscach trasy-
Sciganki i w sposdb jasny opisane w instrukcji. Kazda
grupa nadaje rowniez tytut swojej grze.

Kiedy grupy skonczg prace, wtedy proponujg innym
grupom wymiane zachecajgc do zagrania w ich gre.
Muszg przy tym zareklamowad skonstruowang przez
siebie gre, aby jak najszybciej wtasnie ich gra zostata
wybrana.
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Klasa brawami ocenia gre, ktéra zainteresowata
ucznidow najbardziej.

Nastepnie grupy wymieniajg sie grami (np. w/g
wskazéwek zegara) i grajg w skonstruowang przez
kolegow gre.

*Mozna przeprowadzi¢ Klasowy Turniej Gier
Planszowych.

5. Utrwalenie znajomosci czesci mowy- program
multimedialny.

Uczniowie pracujg w pracowni komputerowe;j.
Uczen styszy komentarz- jednocze$nie pojawia sie
polecenie w formie pisanej identycznej tresci, ktéra
jest wypowiadana przez lektora:

"Za chwile pojawiac¢ sie bedg wyrazy. Twoje zadanie
polega na przeciggnieciu myszg wyrazu w
odpowiednie miejsce."

Po wybrzmieniu gtosu lektora, instrukcja i gtos
znikaja, a na ekranie pojawiajg sie powoli wyrazy,
ktére dziecko ma przeciggnac myszg do witasciwej
kolumny. Tych wyrazéw jest 20 (po 5 kazdej czesci
mowy).

Przymiotniki: wesoty, mity, kolorowy, czerwony,
smaczny;

Czasowniki: sg, jest, bedg, jadg, czyta;

Rzeczowniki: ksigzka, jabtko, sweter, malarz, deser;
Liczebniki: jeden, dwa, obie, drugi, jedna.
Wiasciwe wykonanie zadania powoduje
pozostawienie wyrazu w odpowiedniej kolumnie.
Btedne- wyraz "spada" z kolumny i komentarz: "0j,
nie tak. Sprobuj jeszcze raz!"

Na koniec brawa lub komentarz : "Doskonale znasz
juz czesci mowy!"

6. Zadanka Liczmanka.

Zadanie 1

Kasia i Mikotaj robili papierowe figurki. Mieli
przygotowane 24 biate kartki, kartek niebieskich o 6
mniej niz biatych, a kartek czerwonych 6 razy mniej
niz kartek biatych.

lle Kasia i Mikotaj przygotowali kartek niebieskich?
Rozwigzanie: ....

Odpowiedz: ....
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lle byto kartek czerwonych?

Rozwigzanie: ...

Odpowiedz: ...

Z jednej kartki Mozna zrobi¢ jedno zwierzatko. Czy
Kasia i Mikotaj mogg zrobi¢ 40 zwierzatek?
Rozwigzanie:...

Odpowiedz:...
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Zadanie 2

Uzupetnij tre$¢ zadania i rozwiaz je.
Tato ma 40 lat, a jego syn 10.

lle razy tato jest ........ od syna?

lle razy syn jest ....... od taty?

Zadanie 3

Uzupetnij tabele
dzielna | 15|24 |9 | 60 | 30 28 | 27 | 16
dzielnik | 3 10 3 4
iloraz 8 |9 3 |57 |3

Zadanie 4

Zadanie w karcie pracy.

Obliczanie dziatan na mnozenie i dzielenie.
Poréwnywanie wynikow.

7. Cwiczenia oswajajace z pitka siatkowa,
wprowadzenie do minipitki siatkowe;j.

1) Cwiczenia organizacyjno- porzadkowe.

2) Zabawa ozywiajaca -,,Bitwa na $niezki". Dwie
druzyny stajg na przeciw siebie. Miedzy nimi
wyznaczona jest linia. Kazde dziecko w druzynie ma
pitke- $niezke. Na sygnat nauczyciela druzyny
przerzucajg pitki- $niezki tak, aby mie¢ ich na swojej
stronie jak najmniej. Po ponownym sygnale
nauczyciela wszyscy stajg bez ruchu- nie wolno juz
przerzucac pitek- Sniezek.

Wygrywa druzyna, ktéra na swoim terenie ma mniej
pitek- sniezek.

3) Czesc¢ gtéwna. Uczniowie ¢wiczg w parach. Kazda
para ma pitke.

Cwiczenie 1. Dzieci staja naprzeciw siebie w
odlegtosci kilku krokdw. Starajg sie jak najszybciej
podawac do siebie pitke tak, aby ta nie spadta na
ziemie.

Cwiczenie 2. Pary poruszaja sie w dowolnych
kierunkach podajgc do siebie pitke.

Cwiczenie 3. Uczniowie staja tytem do siebie w
duzym rozkroku. Podaja sobie pitke nad gtowg i
miedzy nogami.

Cwiczenie 4. Pozycja jak w poprzednim ¢wiczeniu.
Uczniowie podajg sobie pitke poprzez skret tutowia w
lewg i prawa strone.

Cwiczenie 5. Uczniowie staja naprzeciw siebie w
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odlegtosci ok. 3 m. Ustawieni sg w pozycji
siatkarskiej. Jeden z uczniéw wysokim tukiem rzuca
pitke do partnera, ktérego zadaniem jest ztapanie jej
oburacz (tworzac z dtoni koszyczek) i zatrzymanie na
wysokosci czota.

Cwiczenie 6. Minimecz. Klase dzielimy na dwa
zespoty. Zadaniem kazdego zespotu jest przerzucenie
pitki nad siatkg na pole przeciwnika tak, aby ta
dotkneta ziemi. Za trafienie w pole przeciwnika
druzyna otrzymuje punkt.

4) Zabawa uspokajajgca. Uczniowie siadajg w siadzie
prostym, pitke ktadg obok siebie i w rytm muzyki
turlajg nig wokdt swojego ciata w lewg, a potem
prawg strone.

5) Cwiczenia porzadkowe. Zakorczenie zajeé

Czes¢ koncowa Uwagi

1. Podsumowanie zajec.

Rozmowa na temat emocji towarzyszacych
grom.

Kiedy wygrywam to czuje....
Kiedy przegrywam to czuje....

Jesli ktos smuci sie z powodu przegranej, to
powiem mu...

2. Praca domowa.

Zaprojektuje rodzinng gre planszows i bedzie
ona niespodzianka dla mamy i taty.

Proponowany zapis w dzienniku:

Wypowiedzi na temat gier planszowych- prezentacja zasad losowo wybranej gry. Zasady konstruowania
gier planszowych. Projektowanie klasowych gier planszowych z watkiem matematycznym. Prezentacja
zaprojektowanej i wykonanej gry. Rozgrywki klasowe. Utrwalenie wiadomosci o czeSciach mowy.
Rozwigzywanie zadan na poréwnywanie réznicowe i ilorazowe. Cwiczenia oswajajace z pitka siatkowa-
wprowadzenie do minipitki siatkowe;.

Podstawa programowa Dokument ,, Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla
szkét podstawowych | etap edukacyjny”

w zakresie edukacji polonistyczne;j:

1.1)a) uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych
informacji;

1.1)c) wyszukuje w tekscie potrzebne informacje;

1.3)c) uczestniczy w wypowiedziach, zadaje pytania, udziela
odpowiedzi, prezentuje wtasne zdanie i formutuje wnioski;
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W zakresie edukacji spotecznej:

5.4) wspdtpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w
sytuacjach zyciowych; przestrzega regut obowigzujgcych w
spotecznosci dzieciecej oraz $wiecie dorostych;

W zakresie edukacji matematycznej:

7.5) dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100;

7.6) mnozy i dzieli liczby w zakresie tabliczki mnozenia; podaje
z pamieci iloczyny;

7. 8) rozwigzuje proste zadania tekstowe (w tym na
porownywanie rdznicowe);

W zakresie zaje¢ komputerowych:

8.2) postuguje sie wybranymi programami i grami
edukacyjnymi;

W zakresie wychowania fizycznego i edukacji zdrowotne;j:
10.3) a) postuguje sie pitka: rzuca, chwyta;

10.3)c) bierze udziat w zabawach i minigrach terenowych
respektujac reguty i podporzadkowujgc sie decyzjom sedziego;
Opis zawartosci zasobu Scenariusz zaje¢ wzbogacony kartg pracy i programem

multimedialnym.

Autorzy Beata Matecka-Perszko
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