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Zabawa z wykorzystaniem treningu interpersonalnego i metapoznania
,Parowanie na 100 sposobéw”

1. Odbiorcy: uczniowie klasy I

2. Cele ¢wiczenia
« Rozwiniecie koncentracji uwagi
« Zintegrowanie klasy jako zespotu
* Opanowanie czynnoéci kluczowych dla wuczenia sie matematyki
(klasyfikowania obiektéw poprzez podobienstwo)

3. Srodki dydaktyczne potrzebne do realizacji éwiczenia: dynamiczny podktad muzyczny

4. Przebieg ¢wiczenia:

Uczniowie swobodnie poruszaja sie po sali w rytm styszanej muzyki. Kiedy nauczyciel
wylaczy muzyke zadaniem ucznidéw jest znalezienie sobie osoby do pary wedlug kryteriow
podawanych przez prowadzacego, np.:

- Osoba ta ma taka dtugos¢ wloséw, jak Ty.

- Osoba ta ma niebieskie oczy.

- Osoba ta ubrata dzi$ sukienke.

- Osoba ta ma imie zaczynajace sie na K.

- Osoba ta jest chtopcem.

- Osoba ta jest najwyzsza w klasie.

- Osoba ta jest nizsza od Ciebie.

Uczniowie, ktérzy nie zdaza znaleZ¢ pary, otrzymujg pocieszenie od nauczyciela: W nastepnym
poszukiwaniu pary na pewno Ci sig uda!

UWAGA! W ramach jednej przerwy w eksponowaniu muzyki, podajemy tylko jedno
kryterium tgczenia si¢ w pary.

5. Cel edukacyjny z podstawy programowej:

- Wspétpraca z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych
- Przygotowanie do uczenia sie (trening koncentracji uwagi i pamieci roboczej)
- Klasyfikowanie obiektéw wedlug podobieristwa.
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6. Obszar podstawy programowej: edukacja spoteczna, edukacja matematyczna

7. Zakres modyfikacji:

W przypadku zdolnej grupy mozna poszerzy¢ zakres kryteriéw o takie, ktére wymagaja od
ucznia dodatkowo przeprowadzenia krétkiego wywiadu z kolegami/kolezankami, np. Osoba
ta nie lubi gier komputerowych. Uczniowie jeszcze nie posiadaja o sobie tak szczegélowej
wiedzy, w zwigzku z czym musza zadac¢ pytania celem znalezienia wlasciwej osoby: Czy lubisz

grac na komputerze?

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wspétfinansowany ze sSrodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego



