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Autor scenariusza: Barbara Lentowczyk

Blok tematyczny: Kto pracuje w szkole?

Scenariusz zaje¢ nr 3

I. Tytul scenariusza: Nasz klasowy kodeks.
I1. Czas realizacji: 2 jednostki lekcyjne
II1. Edukacje (3 wiodace): matematyczna, polonistyczna, spoteczna
IV. Realizowany cel podstawy programowe;j:
* Edukacja polonistyczna
° tworzy wypowiedzi w formie ustnej 1 pisemnej 1.3a
* Edukacja matematyczna:
© dodaje i odejmuje liczby 7.4
* Edukacja spoleczna:
© zna prawa ucznia i jego obowigzki 5.5
V. Metody: metoda projektowania okazji edukacyjnych, objasnienia i instrukcje
VI. Srodki dydaktyczne
* do doswiadczenia: szary papier, paski z zadaniami do gry, pionki, kostki do gry
* inne: ksigzka do przeczytania, Statut szkoty
VII. Formy zajeé: zbiorowa, indywidualna
VIIL PRZEBIEG ZAJEC
* Cze$¢ wprowadzajaca — warunki wyjsciowe.

©o  Wprowadzenie do tematu zaje¢ poprzez przeczytanie przygdd Pippi w szkole.
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e Zadanie otwarte.
o Jak oceniacie zachowanie Pippi w szkole?

* Cze$¢ warsztatowa.

. ,Burza mozgow”’ — prawa i obowiazki uczniow.
o Wspolne uktadanie ,, Kodeksu klasowego™.

* Doswiadczenie (zalacznik do scenariusza zajec)

* Pytania/ zadania/ inne czynno$ci utrwalajace poznane wiadomosci:
© (Czy kazdy moze skonstruowac gre planszowg?
o (Czego powinien przestrzega¢ kazdy uczestnik gry?
© Czy kazda gra musi mie¢ sprecyzowany tytut?

* Dodatkowe pytania/ zadania/ czynnosci dla:
© ucznia zdolnego:

=  Napisz ogloszenie zachecajace kolezanki i kolegdbw do wzigcia udziatu w
turnieju gier planszowych organizowanym przez wasza klase.

© ucznia oSmioletniego:

= Zaprojektuj szate graficzng do ogloszenia zachgcajacego kolezanki i kolegdéw
do wzigcia udzialu w turnieju gier planszowych organizowanym przez wasza
klasg.

© wucznia wymagajacego pomocy:
= QOblicz, ile brakuje do 20. Wpisz liczby w okienka.

20=16+_ | 20=18+ |
20=10+__] 20=13+[ |
0=11+__| 20=15+__]
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© ucznia siedmioletniego:

» Zaprojektuj zaproszenie dla Pani Dyrektor do wzi¢cia udziatu w turnieju gier
planszowych.

* Podsumowanie zaje¢.
© QGry ucza wygrywania, ale tez znacznie trudniejszej sztuki- przegrywania.

o Dlatego zapraszam wszystkich do zagrania w nasza klasowa gre, ktdra wspolnie
stworzyliSmy.

© Nauczyciel dzieli klas¢ na dwa zespoty i z kazdego wybiera przedstawiciela, ktory
reprezentuje swojg druzyne, rzuca kostkg 1 przesuwa pionek. Natomiast pozostata
czg$¢ druzyny bedzie kibicowala swojemu zawodnikowi i pomagata w udzielaniu
odpowiedzi na pytania.

Zalacznik do scenariusza nr 3

I. Temat doswiadczenia: Nasza gra planszowa.

I1. Zakres doswiadczenia: Tworzenie gier.

II1. Cel do$wiadczenia: Pokazanie dzieciom, ze kazdy moze stworzy¢ gre planszowa.
IV. Miejsce przeprowadzenia doswiadczenia: Sala lekcyjna.

V. Hipoteza doSwiadczenia: Czy kazdy z nas moze by¢ autorem gry planszowe;j?

VI. Spodziewane obserwacje/wnioski ucznia:

Jak si¢ postaramy, to mozemy stworzy¢ gre planszowa, ktéra bedzie jednym ze sposobow
spedzania wolnego czasu. Gra musi mie¢ jasne reguly i by¢ czytelna dla graczy.

VII. Opis przebiegu doswiadczenia:

Nauczyciel przypina do tablicy duzy arkusz szarego papieru i proponuje dzieciom
skonstruowanie gry planszowej. Przypomina jakie zasady obowigzuja przy powstaniu gry.
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Proponuje stworzenie wys$cigow od startu do mety. Najpierw rysuje prostokat — miejsce
startu 1 miejsce gdzie stang zawodnicy. Potem wybrani uczniowie z szablonéw kot rysuja
tras¢ wyscigu. Po kolejnych kotach beda przemieszczaé si¢ gracze. Kolejny uczen rysuje
miejsce, na ktorym bedzie meta czyli koniec gry. Kazde pole jest oznaczone cyfrg od — 0 do
12. Kazda cyfra ma przyporzadkowane pytanie, na ktore nalezy udzieli¢ poprawnej
odpowiedzi. Pola z cyframi — 6,8, 11 — oznaczone sg kolorem czerwonym — oznaczajg premi¢
dla zawodnika w wysokosci 2 dodatkowych punktow. Pola oznaczone kolorem zielonym to —
914 — gdy znajdziemy si¢ na tych polach ,oprécz udzielenia odpowiedzi na pytanie, musimy
wykona¢ 15 przysiadow. Plansza do gry jest gotowa. Kazdy zesp6t otrzyma kostke do gry.
Kolejno rzuca kostka, odlicza pola na ktére trzeba stang¢. Nauczyciel odczytuje pytanie
zgodne z numerem pola. Druzyna odpowiada. Za kazda poprawng odpowiedz druzyna
otrzymuje 3punkty. Jezeli gracz znajdzie si¢ na polu czerwonym, dodatkowo otrzymuje 2
punkty. Wygrywa ta druzyna, ktdra zbierze wigcej punktow.

Pytania do poszczegolnych pol:
1. Moge nie chodzi¢ do szkoty.
Moge bezptatnie korzystac¢ z biblioteki szkolnej.
Moge otrzyma¢ pomoc w nauce od nauczycieli.
Moge wychodzi¢ ze szkoly w czasie trwania zajgc.
Mogg bic¢ si¢ z kolegami na przerwie.
Musze szanowac sprzet szkolny:.
Nie mogg mowi¢ wychowawcy o przemocy na przerwach.

Moge bezptatne korzystac¢ z zaje¢ pozalekcyjnych

S T AT U o

Musze wytaczac telefon komoérkowy w trakcie trwania zajec.
10. Mogg codziennie spdzniac si¢ na zajecia.
11. Musze zmienia¢ obuwie.
12. Mam obowiazek troszczy¢ si¢ o tad i porzadek w szkole.
VIII. Wniosek z doswiadczenia:

Gry planszowe maja rozwing¢ aktywno$¢ twoércza przy projektowaniu, konstruowaniu i
rozgrywaniu wlasnych gier. Takie zajecia maja na celu pomoc dziecku rozwingé umiejetnosci
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1 zdolno$ci matematyczno-intelektualne, pokona¢ niesmiato§¢, wzmocni¢ wiar¢ w siebie,
nauczy¢ przestrzegania regut i zasad. Ogromng zaletg tych gier jest integracja w grupie i
zacie$nianie wigzOw kolezenskich. Ucza one zasad komunikacji miedzyludzkich, zasad
spotecznych. Ucza wygrywania, ale tez znacznie trudniejszej sztuki- przegrywania.
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