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FROJEKT PIKTOGRAFIA - Rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie jezykiem symbolicznym
F]KTOGRAHA w edukacji z zakresu nauk matematycznych z zastosowaniem piktogramoéw Asylco
‘

Scenariusz warsztatu 2
GRAMY W PIKTOGRAMY
CzyL
O BADANIU ZASOBOW

Cele:

e wzbogacenie warsztatu zawodowego uczestnikbw w obszarze postugiwania sie pomocami
dydaktycznymi, w tym grami dydaktycznymi

e ukazanie mozliwosci dydaktycznych wynikajgcych z zastosowania piktograméw w rdzinych
sytuacjach dydaktycznych

e  zapoznanie uczestnikdw ze sposobem pracy z pakietem Gramy w piktogram.

Pomoce:

e zestawy pomocy z e-pakietu - wydruki

o  kartki papieru A4, pisaki

e podstawa programowa ksztatcenia ogélnego
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Przebieg warsztatu

Grupe dzielimy na 4-5 osobowe zespoty Po krotkim wprowadzeniu na temat znaczenia pomocy
dydaktycznych w pracy z uczniami (m.in. potrzeba wizualizacji problemu, taczenie gier, dziatan
zespotowych z tworzeniem teorii, koncepcji rozwigzan, zapisu dziatania, dyskutowania rozwigzan,
tworzenia wtasnych gier, negocjowania rozwigzan, prowadzenia badan), zachecamy uczestnikow
zajet, zeby zagrali w wybrang gre planszowa, ktéra znajdujg sie w zestawie. Grupa, ktdra skoriczy
wczesniej rozgrywke, moze zagraé w kolejng gre.

Rozmawiamy o pojawiajgcych sie problemach podczas rozgrywki. Podajemy kilka zasad

wykorzystywania gier, np.:

a. nalezy rozegra¢ partie probng - w grupach lub nauczyciel kontra klasa (wykorzystujac
zamieszczone w prezentacjach plansze gier) — podczas ktérej zostang wyjasnione wszystkie
watpliwosci, doprecyzowane zasady itp.;

b. nie wolno zmienia¢ ustalonych zasad w trakcie rozgrywki;

c. nalezy rozegrad kilka partii gry, m.in. aby da¢ réznym graczom odniesienie sukcesu;
po rozegraniu gry wskazane jest wykorzystanie jej do rozwigzywania zadan opartych na
doswiadczeniach z rozgrywek — wtedy uczniowie maja szanse budowac swoja wiedze
matematyczng.

Zwracamy uwage na mozliwo$¢ zmiany poziomu trudnosci, zakresu liczbowego wykonywanych

dziatan itp. poprzez modyfikowanie zasad poszczegdlnych gier.

Prosimy grupy o zapisanie na kartkach umiejetnosci, ktére nabywajg i rozwijaja uczniowie
podczas grania w gry planszowe. Tworzymy ich zestawienie, np. z podziatem na umiejetnosci
matematyczne, spoteczne. Porownujemy wyniki prac z zapisami w Podstawie Programowe;.

Zapraszamy uczestnikéw zaje¢ do tworzenia wtasnych gier, instrukcji, strategii. Zespoty moga
stworzy¢ gre do istniejgcej planszy lub przygotowaé wtasng na papierze pakowym i wykorzystaé
do jej przygotowania dowolne elementy z pakietu.

Uczestnicy zaje¢ pracujg w zespotach sprawdzajgc zakres zestawdw piktograméw, pieczatek,
budujg rézne sytuacje dydaktyczne z ich zastosowaniem. Po 20 minutach nastepuje prezentacja
na forum.

Grupy wymieniajg sie planszami gier, rozgrywajg partie nowej gry i przygotowujg informacje
zwrotng dla jej tworcow — co byto ciekawego w grze, co mozna zmodyfikowaé, zeby gra byt

jeszcze lepsza, ciekawsza.

Wspdlnie zastanawiamy sie, jakie umiejetnosci zdobywajg uczniowie projektujgc nowe gry.



