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XBox 360
Opisy wykorzystania gier w klasach I-lll

Wiekszos¢ nauczycieli marnuje czas na zadawanie pytan,
ktore zmierzajg do pokazania uczniom, czego nie wiedzg —
podczas gdy celem prawdziwej sztuki pytania jest odkrycie,

co uczeti wie lub czego moze si¢ nauczyc.

Albert Einstein
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Opis gry

Gra zostata oparta na programie ¢wiczen
podnoszacych sprawno$¢ mézgu opracowanym przez
japonskiego neurobiologa - Ryute Kawashime.
Popularny w Japonii program polega na codziennym
wykonywaniu prostych ¢éwiczen poprawiajgcych
pamie¢, zdolno$¢ koncentracji i umiejgtnosé
logicznego myslenia.

Dr. Kawashima's Body and Brain Exercises to zestaw
mini-gierek wymagajacych od gracza umiejetnosci
logicznego myslenia, spostrzegawczosci, dobrej
pamieci, ale takze aktywnosci fizycznej. Wykonujac
poszczegdlne zadania, np. wskazujgc wtasciwy wynik
obliczen matematycznych, gracze musza wykazac sig
aktywnoscig ruchowg (kopna¢ wirtualng pitke,
odpowiednio utozy¢ rece itp.).

Obstuga gry odbywa sie za posrednictwem kontrolera
ruchu Kinect.

Menu gry oferuje nastepujace opcje:

1) Test sprawnosci umystu (Brain Fitness Test) —
polega na wykonaniu trzech losowo wybranych
éwiczen, po ktérych komputer wskazuje wiek umystu
gracza.

2) Cwiczenia na dzisiaj (Today’s Excercises) —
wykonywanie réznorodnych éwiczen dobranych wg
historii wykonywanych wczesniej ¢wiczen.

3) M¢j wybor éwiczen (Custom Excercises) — gracz
sam wybiera rodzaj ¢wiczen i poziom trudnosci.

4) Cwiczenia grupowe (Group Excercises)
maksymalnie 4 osoby rywalizujg ze sobg po kolei
wykonujac kolejne ¢wiczenia lub grajgc parami
przeciwko sobie nawzajem.

Cwiczenia proponowane w grze uporzadkowane sg
wg 5 kategorii: matematyka, refleks, logika, pamie¢,
éwiczenia fizyczne.
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Nigdy nie za wiele czasu po$wigconego z uczniami
na ¢wiczenia rozwijajgce umyst i nauke strategii
uczenia sig. Dlatego warto poswieci¢ tydzien czasu
na zagadnienia zwigzane z pracg mozgu i procesami
uczenia sie. Dzieci powinny zrozumie¢, ze ich umysty
przy odrobinie wysitku sg w stanie nauczy¢ sie wielu
rzeczy; powinny wiedzie¢, ze umyst lubi tlen, ruch i

wypoczynek oraz ze meczy go notoryczne

wpatrywanie sig¢ w ekran telewizora, komputera, czy

smartfona. W czasie tego tygodnia mozna
wprowadzi¢ elementy Gimnastyki Mézgu P.

Qennisona, a takze gra¢ w gre B&B Excercises.

Umysiowe
Potyczki

-
e e e oaooacoaoaoaeaeaaeaaeaam

~

Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, integracja zespotu, rozwijanie refleksu, \
myslenia logicznego, ¢wiczenie pamieci i doskonalenie rachunku pamigciowego.

Ostatniego dnia mozna zorganizowa¢ Umystowe

utozenie logicznej uktadanki, gra w warcaby, karty

xbox. Uczniowie muszg zagra¢ we wskazang na
karcie gre (moga wykonac trzy proby) i zapisaé
oceneg, jakg otrzymali. Na kofcu nauczyciel zbiera

Potyczki. Kazdy uczen otrzymuje karte z zadaniami
do wykonania (n-l dobiera zadania do indywidualnych
potrzeb i mozliwosci dziecka). W réznych punktach w
klasie znajduja sie rézne zadania do wykonania (np.

pracy z rebusami itp.). Jednym stanowiskiem jest tez

karty i rozmawia z uczniami, ktére zadania sprawity

im najwiecej trudnosci.

\--—----—-------——’
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Nauka jezyka
angielskiego

Body and Brain
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Cel: éwiczenie refleksu, zapamigtywanie nazw
koloréw w jezyku angielskim, utrwalanie

liczb oraz doskonalenie umiejgtnosci reagowania
proste polecenia wydawane w jezyku angielskim.

Gre mozna wykorzysta¢ do nauki jezyka angielskiego.

w odpowiednim kolorze, (2) Flag Frenzy - wykonywanie
polecenia i podnoszenie lub opuszczanie flagi. Zabawe z
flagami mozna przeprowadzi¢ réwniez bez xboxa. Wtedy

jakiego koloru flagi maja wzig¢ do prawej i lewej reki.
Nastepnie wydaje polecenia podobne do tych z gry Flag
Frenzy. Do nauki angielskiego moga stuzy¢ réwniez gry
matematyczne, np. Ballon Buster - przebijanie balonéw z
liczbami od najmniejszej do najwigkszej. Wtedy nalezy
\jednoczes',nie wypowiadaé zbijane liczby po angielsku.
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Cel: doskonalenie wykonywania dziatan
matematycznych w pamigci, rozwijanie umiejetnosci
poréwnywania liczb.

Uczniowie na poczatku zaje¢ matematycznych rozpoczynajg
rozgrzewke umystowg przy pomocy xboxa. Najlepiej do tego
celu nadajg sie nastepujgce ¢wiczenia:

1) "Math Jock" - obliczanie sumy i réznicy oraz kopanie pitki
z odpowiednim wynikiem.

2) "Which is bigger?" - okreslanie, ktoéra liczba jest wigksza, a
ktéra mniejsza.

3) "Perfect 10" - ustalanie sktadnikéw dajgcych wynik 10.

4) "Meter Reader" - szacowanie, czy suma dwach liczb jest
wigksza, czy mniejsza od 10.

N\
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Umozliwiajg to gry: (1) Pop 'Til You Drop - przebijanie balona

uczniowie przygotowujg flagi w kilku kolorach, a n-I méwi im,
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Opis gry

Disneyland Adventures to gra wykorzystujgca kontroler Najciekawsze atrakcje w catej grze to minigry

kinet, ktérej akcja toczy sie w Disneylendzie. Wéréd nazywane przygodami. Chodzi w nich gtéwnie o to,

dostepnych konkurenc!'i zr?ajdziemy m.in. lot w ; Zeby machac reko_ma, skakac, sch)flaé sie, kugaé, - e - G G G aGb oy - a» an

przestworzach, toczenie si¢ w $rodku przezroczystej przechyla¢ na boki, udawac¢ rzucanie, strzelanie z < - - \

kuli, czy zjazd na $niegu. Zabawa polega gtéwnie na wodnej armatki i wykonywac rézne inne czynnosci,

odpowiednim balansowaniu ciatlem w czasie ktére w danym momencie sg wymagane. Sama \ \

wykonywania tych zadan. Oprawe graficzng gry obstuga gry jest bardzo prosta - wyciggajac obie rece spacer pO \ Cel: integracja zespolu, doskonalenie orientacji ‘

utrzymano w bajkowej konwencji, a wszystko dzieje si¢ w gére uzyskujemy dostep do menu, z poziomu - - . . . . .

z udziatem barwnych postaci Disneya. Podczas gry ktérego mozemy zobaczy¢ mape, przeniesé sie do Dlsneylandz|e ‘ przestrzennej, utrwalanie stron: lewej i prawej.

przemierzamy kolorowe $wiaty z najbardziej znanych  réznych atrakcji, przejrze¢ dziennik, aktualnie dostepne '

kreskowek, a takze eksplorujemy wirtualny park przygody lub zapoznac si¢ z fotografiami, czy

Disneylandu. Jest on swego rodzaju bazg wypadowa,  zebranymi autografami. Jezeli wyciggniemy reke do ' '

z ktérej udajemy sie do poszczegélnych mini-gier i przodu, nasza postaé zacznie i$¢ przed siebie, a Te zabawe warto przeprowadzi¢ wspolnie z nauczycielem

wybleram)( !(olejfwcsc ich .zallczanla. §re mf)zemy plrzesuwa]qct. rgke w Iev.vo lub w prawo ustalllm){ ; ' jezyka angielskiego, gdy spotykane przez uczniow postaci z l

przechodzi¢ takze w trybie kooperacji, gdzie druga kierunek, w jakim bedzie podazac. W grze istnieje K Lo . . . .

osoba pomaga ukoriczy¢ trudne wyzwania i zdobywaé¢ réwniez, bardzo przydatna zreszta, mozliwos¢ l bajek komunikuja si¢ w jezyku angielskim. Nauczyciel

nagrody. W grze odwzorowano w najdrobniejszych manipulowania réznymi przedmiotami. Dla przyktadu: zaprasza uczniéw na wycieczke po Disneylandzie. Uczniowie '

szczegotach wyglad prawdziwego parku rozrywki jezeli w prawej rece trzymamy aparat, to wéwczas do ' muszg odnalez¢ w krainie wszystkie postacie i zebra¢ od nich

Dlsngya znajdu]q}:ego siew Kallfomu. W grze caty park przes.uwanla p0§ta0| uliywam)'/ I_eWEJ.'\_N_ten sar'n autografy. Kolejni uczniowie zmieniajg sie po zdobyciu '

podzielono na osiem stref, do ktérych dostep spos6b postugujemy sie chociazby rézdzka, ktorg N . .

uzyskujemy na dwa sposoby. Mozemy poruszac sig mozna niszczy¢ przedmioty i czarowac. Czujnik kinect ' aumgrafu' Mozna uczniom skserowa¢ mape (Wkiadka dodana '

pieszo, albo z poziomu mapy przenies¢ sie po prostu  $wietnie sprawuije sie jezeli chodzi o wykrywanie do plyty). Po zebraniu wszystkich autografow, dodatkowa

na wybrang atrakcje. drugiego gracza. W dowolnej chwili druga osoba moze ‘ opcjg zabawy moze by¢ kierowanie turysty (ucznia) w '
dolaczycldoizabawyjawowczasinalekranis|polawiisio - odpowiednie miejsca w Disneylandzie. Nauczyciel zaznacza
kolejny avatar. W dowolnym momencie moze réwniez Dlsneyl and ‘ na mapi . do kt6 d dzié t " ,
TP G, & ey [ AT A, pie miejsce, do ktérego grupa ma doprowadzi¢ turyste,

\a uczniowie muszg dawa¢ mu polecenia typu: skre¢ w prawo,
s{eé w lewo, idz prosto, itp. ’

~

Adventures
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Cel: rozwijanie poczucia sprawstwa, doskonalenie ~ \
umiejetnosci manualnych oraz rozwijanie

' d
~

, - - - - aer er anr on o» o> o> o> o> e > e Ekomakieta \ umiejetnosci budowania diuzszych wypowiedzi \
/ ~ \ Disneylandu | ustnyeh. \
Cel: integracja zespotu, doskonalenie umiejetnosci odgrywania rél, rozwijanie myslenia, ' Ueamiow conu o model wybrane! krai ‘
N . . czniowie wykonujg w parach model wybranej krainy
' utrwalanie znajomosci alfabetu. ‘ ' Disneylandu. Do dyspozycji majg mapy z wktadki dotgczonej '
' do plyty. Oczywiscie muszg mie¢ mozliwo$¢ zwiedzenia
' ' krainy, dlatego podczas pracy nad makieta moga chodzi¢ po '
' Disneylandzie. Do wykonania makiety dzieci uzywaja
' Uczniowie dzielg sie na szes$¢ zespotéw po 4-5 oséb. Nowa runda polega na zabawie w wisielca. Zespot nr ' materiatéw z recyklingu, np. pudetek, rolek po papierze '
Nauczyciel przygotowuje kartki z tytutami bajek i 1 losuje tytut, a nastgpnie rysuje na tablicy tyle ' toaletowym, zakretek, gazet i magazyndw, ale takze farb,
' filméw Disneya. Zespot nr 1 losuje tytut, ktdry musi kresek, ile jest liter w wyrazie. Zespoty nr 2-6 podajg ‘ kolorowych papieréw i tasmy dwustronnej. Po wykonaniu ,
' zaprezentowa¢ w formie pantomimy pozostatym po dwie litery. Nastepnie uczniowie z zespotu nr 1 ' ‘ zadania para siada przy stole z inng parg (dwie makiety) i '
zespotom. Uczniowie wewnatrz zespotéw nr 2-6 wpisujg litery w odpowiednie miejsca, a zespoty ' opowiadajg sobie wzajemnie o swoich projektach. Po 10
' uzgadniajg swojg odpowiedz, zapisujg ja na kartce i ustalajg odpowiedzi i zapisujg je na kartce. Jesli \ minutach uczniowie dobierajg sie w inne pary i opowiadajg ,
na sygnat nauczyciela podnoszg do gory. Kazdy nadal jest zbyt mato liter, aby odgadna¢ hasto, ' Qlejnym uczniom o sswoim projekcie. ,
‘ zespot, ktory podat prawidiowg odpowiedz otrzymuje  zespoty moga podac trzecig litere. Ci, ktdrzy odgadli (S &
punkt. Nastepnie zespét nr 2 losuje tytut filmu i hasto otrzymujg punkt. Po kilku rundach, zwycieski - - - e o» a» a» @ =
‘prezentuje go klasie. Potem zespot nr 3, 4 itd. zespot wygrywa bilety do Disneylandu, czyli moze
\ wzia udzial w wybranej minigrze. ’ Projekt wspétfinansowany ze érndkﬂaZ:Jnr:\i’il?El;rur;?jlselﬂsejz:/‘::vniz;f?urnpejsklegu Funduszu Spotecznego
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Opis gry

Farming Simulator to symulator gospodarstwa
wiejskiego. W grze wcielamy sie w rolnika
zarzadzajgcego gospodarstwem rolnym, ktéry musi

zajgc sie swojg farma i zadbac o jej prawidtowy rozwdj.

Krok po kroku poznajemy uroki zycia na wsi, a naszym
gtéwnym celem jest uzbieranie $rodkéw potrzebnych
do stworzenia nowoczesnego gospodarstwa. Podczas
zabawy przygotowujemy i nawozimy pola, siejemy i
sadzimy wybrane rosliny oraz dogladamy zwierzat.
Wyprodukowane dobra sprzedajemy, aby zdoby¢
fundusze na coraz lepszy sprzet, ktéry sprawi, ze caty
proces bedzie bardziej efektywny. Aby usprawnic¢
dziatanie farmy musimy zaopatrzy¢ sig w m.in. ptugi,
siewniki, prasy, kultywatory, kosiarki czy przyczepy.

Gracz ma do dyspozycji ponad 20 marek sprzetu i
maszyn, kompleksowy system wytwarzania upraw, jak
réowniez wiele gatunkéw zwierzagt hodowlanych.
Wszystko rozgrywa sig¢ na ogromnej mapie z
mozliwoscig stawiania budynkéw oraz zakupu ziemi.
Wszystkie sprzety i maszyny sa licencjonowane, wigc
gracz zasigdzie za sterami tych samych kombajnow i
traktoréw, ktére mozemy spotka¢ w prawdziwych
gospodarstwach.

Na poczynania gracza bardzo duzy wplyw ma pogoda.
Tworcy zadbali o to, by gra byta jak najbardziej
realistyczna, oczywiscie z zachowaniem radosci
ptynacej z rozgrywki. Przez to nasze plony moga np.
uschng¢ lub zgni¢, wigc trzeba mie¢ sig na bacznosci i
szybko reagowac w razie jakichkolwiek niekorzystnych
zmian.

Gra posiada 11 tutoriali, czyli zadan polegajacych na
wykonaniu okreslonej pracy rolnika. Sg to:

Oranie

Sianie

Opryskiwanie

Zbiodr plonéw

Kultywacja

Snopowigzanie w kostki

Snopowigzanie w baloty

Transport kostek stomy

Cigcie kukurydzy

10. Sadzenie ziemniakéw

11. Zbiér ziemniakoéw

©ONDOPE LN

Gre obstuguje si¢ za pomocg pada (nie ma opcji
kinect).

Makieta
gospodarstwa

~

'Cel: rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie, doskonalenie umiejetnosci manualnych,

, rozwijanie wyobrazni przestrzennej.

bedaca podstawg wykonania makiety.

2. Dostajg tez kartke wielkosci tektury, na ktérej w
Qku dyskusji i wspolnych ustalen robig plan farmy.

\--—----—-------——’
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Gra ma charakter fabularny, a wiec im dtuzej w nig
gramy, tym bardziej rozwijamy swoje gospodarstwo.
W zwigzku z tym nalezy na nig przeznaczy¢ mozliwie
duzo czasu. Mozna réwniez planowac takie zadania,
aby w trakcie gry, pozostali uczniowie mogli
wykonywac réwnie atrakcyjne i warto$ciowe zadanie.
Stad propozycja tworzenia zespotowych makiet
gospodarstw wiejskich wg okreslonych zasad, np.:

1. Zespoty otrzymujg tej samej wielkosci tekture

~

3. Wszyscy majg do dyspozycji te same materiaty
zebrane na jednym stole w klasie (mate pudetka,
farby, pisaki, plastelina, kolorowe sznurki, skrawki
tkanin, kleje, itp.)

4. Zespoty otrzymujg zapisane kryteria oceny (np.
makieta musi by¢ wykonana starannie, w
gospodarstwie muszg znalez¢ sig najwazniejsze
budynki, musi by¢ do nich dostep, nie moze
zabrakng¢ roslinnosci i zwierzat gospodarskich,
wszyscy biorg udziat w tworzeniu makiety, itp.) dzieki
czemu zwracajg uwagg na wyrdznione przez
nauczyciela aspekty zadania.

\
\
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Cel: poznanie roslin, maszyn oraz zakresu prac
wykonywanych w gospodarstwie rolnym, nauka
sterowania maszynami rolniczymi za pomoca pada.

Podczas realizacji tygodniowego bloku zwigzanego z pracami
polowymi mozna wykorzysta¢ tutoriale znajdujgce sie w grze.
Umozliwiajg one symulacje rzeczywistych prac w
gospodarstwie, a jednoczesnie uczg obstugi maszyn za
pomocg pada. Na poczatku nauczyciel wypisuje na tablicy
wszystkie tytuty tutoriali (prace na polu), a nastepnie
rozmawia z uczniami na temat tego, jak wyobrazajg sobie
okreslong czynnos¢ (jakie wykorzystuje sie maszyny, w jakim
celu i o jakiej porze roku sie to odbywa). Nastepnie kazdy z
uczniéw moze wybrac¢ sobie jedno zadanie, ktére wykonuje,
podczas gdy pozostali uczniowie tworzg np. makiete

\gospodarstwa lub wykonujg inne zadania zwigzane z

tematem.

~
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Cel: poznanie kolejnosci wykonywania prac na pOll?
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doskonalenie umiejetnosci budowania dtuzszych
wypowiedzi ustnych, rozwijanie umiejetnosci
wspotpracy.

W trakcie gdy kolejni uczniowie eksplorujg mozliwosci gry,
kilkuosobowe zespoty otrzymujg od nauczyciela komplet
obrazkéw z réznymi pracami polowymi (moga to by¢
wydrukowane zrzuty ekrandw z tutoriali). Zadaniem uczniéw
jest utozenie ilustracji w kolejnosci wykonywania prac na
polu (na poczatku oranie, sianie, potem podlewanie i oprysk,
nastepnie koszenie zboza i zbiér plondéw, snopowigzanie,
transport balotéw do gospodarstwa i kultywacja gleby).
Nastepnie opowiadajg o tych czynnosciach i umieszczajg
kolejne obrazki na osi obrazujgcej rok kalendarzowy. Zabawg

\ na koniec dnia mogg by¢ kalambury: chetni uczniowie

vkazuja wybrane prace polowe, a pozostli odgaduja.
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Opis gry

Forza Horizon to gra wyscigowa, ktérej akcja osadzona
jest na drogach amerykanskiego stanu Kolorado, w
trakcie wielkiego tytutowego festiwalu
muzyczno-samochodowego. Twércy gry potgczyli
piekne lokacje z popularnymi utworami muzycznymi i
atmosferg $wieta motoryzacji.

W grze przygotowano sporych rozmiaréw otwarty $wiat
pokryty siecig drdg, z ktérych mozemy podziwiac
przesliczng okolice.

Autorzy gry postawili na swobodne i bardziej
zwariowane podejscie do tematyki wyscigow
samochodowych, koncentrujgc sie na nieoficjalnych
zawodach i czystej przyjemnosci czerpanej z jazdy.
W grze nie liczg sig jedynie osiggi czasowe i zamiast
tego gracze musza wykazac si¢ rowniez efektownym
stylem jazdy.

W Forza Horizon gracze moga zasig$¢ za
kierownicami wielu licencjonowanych samochodow,
takich jak m.in. Dodge Viper, Nissan Skyline GT R34,
Ford GT40, Audi Quattro, Mazda RX8, czy Nissan
370Z.

Wsrod dostepnych atrakeji znajdziemy tradycyjne
wyscigi, zaréwno po zamknietych torach
wymagajacych kilku okrazen, jak i na zwyktych
drogach czy rajdy po bezdrozach. Zabawe urozmaica
dynamiczny tryb dnia i nocy. Zaréwno nowe
samochody, jak i ich ulepszenia kupujemy za wirtualne
kredyty, ktére otrzymujemy jako

Udziat w zawodach bierze dwustu pie¢dziesigciu
kierowcow, a gracz jest ostatnim, ktéremu udato sig
zakwalifikowaé, a takze najmniej znanym z catej
reszty. Tajemniczg i niewiadomg persona, ktéra —
dopiero awansujgc — musi wywalczy¢ sobie uznanie
godne prawdziwego mistrza kierownicy.

Gra oferuje nie tylko rozgrywke dla pojedynczego
gracza, ale réwniez rozbudowane opcje multiplayer dla
maksymalnie o$miu os6b. Gracze moga konkurowac
na wyniki w specjalnie przygotowanych wydarzeniach
sieciowych lub tez wzigé¢ udziat w kilku trybach
bezposredniej rywalizacji.

~
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Jestem
kierowca
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Cel: poznawanie zasad ruchu drogowego, rozwijanie umiejetnosci pisania, doskonalenie

koordynacji wzrokowo-ruchowej.

Ta propozycja powinna by¢ integralng czescig bloku
tematycznego dotyczgcego bezpieczenstwa w ruchu

drogowym. Pod koniec tygodnia nauczyciel

zapowiada, ze uczniowie bedg mogli zdoby¢ prawo
jazdy Forza, jednak bedg musieli przystapi¢ do testu
znajomosci zasad drogowych oraz egzaminu

praktycznego polegajacego na kierowaniu

samochodem Forza Horizon. Uczniowie rozwigzujg
quiz na temat zasad drogowych, a nastepnie
wymieniajq si¢ kartkami w parach i sprawdzajg go

sobie nawzajem.

\

\--—----—-------——’

Nastgpnym etapem jest jazda egzaminacyjna. W tym
celu uczniowie po kolei zaktadajg opaske na gtowe z
literg L (nauka jazdy) i rozpoczynajg jazde
samochodem (np. ustalone wczesniej dwie minuty).
Nauczyciel wydaje polecenia: zatrzymaj sig, jedz do
tytu, zawrd¢, zwolnij, zaparkuj, wymin inne auto).

W tym samym czasie pozostali uczniowie wypetniajg
prawo jazdy (szablon dostarczony przez nauczyciela,
na ktérym znajduje sie miejsce na fotografie, imie i
nazwisko dziecka, wiek, adres zamieszkania, itp.)

7’
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Bezpieczna
jazda

Forza Horizon
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Wyscigowy
alfabet
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Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej,
promowanie bezpiecznej jazdy samochodem.

Kolejni uczniowie grajg na konsoli kierujagc samochodem tak
diugo, az nie spowodujg kolizji (zderzenie z innym
samochodem), albo nie uderzg w skaty, czy barierki. Wtedy
muszg przekaza¢ pada nastgpnej osobie w kolejce. W czasie
pierwszego kontaktu z grg, kiedy uczniowie dopiero uczg sie
prowadzi¢ samochdd i dos¢ czesto zderzajg sie z innymi
obiektami, mozna pozwoli¢ im na stosowanie zasady "do
trzech razy sztuka" - dopiero przy trzeciej kolizji uczen oddaje
pada.
Jesli wérod ucznidéw bedzie dochodzi¢ do konfliktow
zwigzanych z ustaleniem, czy samochoéd miat kolizje, czy nie,
\moZna powota¢ zespét trzech policjantéw, ktorzy bedg
po\dejmowac’: decyzje.

~

\
|
|
|
|
|
\
\

S ap avr a» a» o> a» a» an &

——--—_-----~
S

Cel: utrwalanie kolejnosci liter w alfabecie,
doskonalenie spostrzegawczosci.

Podczas, gdy jeden uczen (zwycigzca jakiego$ konkursu,
nagrodzony za wzorowe zachowanie lub wyrézniony w
jakikolwiek inny sposéb) prowadzi samochdd, pozostali
uczniowie majg za zadanie znalez¢ wyrazy rozpoczynajace
sie na kazda litere alfabetu obserwujgc okolice trasy
pokonywanej przez samochdéd. Uczniowie mogg je
zapisywac¢ na matych karteczkach (jedno stowo na jednej
kartce). Nastgpnie dobierajg sie w grupy kilkuosobowe i
prébujg utozy¢ wyrazy wg kolejnych liter alfabetu.

N\
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Opis

Just Dance 2015 to gra muzyczno-taneczna, w ktérej
zadaniem graczy jest jak najdoktadniejsze odtworzenie
ruchéw profesjonalnych tancerzy, ktérzy wykonujg na
ekranie zestawy ruchéw choreograficznych w rytm
najwiekszych przebojéw muzyki pop.

Gra pozwala poczu¢ sie graczom jak profesjonalni
tancerze pop, wystepujacy na najwigkszych scenach
Swiata.

W grze poruszamy sie za pomocg kontrolera ruchu
kinect.

W trakcie rozgrywki musimy odtwarzaé ruchy
widocznych na ekranie tancerzy. System na biezaco
ocenia nasze osiggniecia i technike, decydujgc o tym,
jaka liczbe punktéw przyznac.

Just Dance 2015 zawiera kilkadziesiat przebojéow
muzyki popularnej, czes¢ z nich to klasyki, a czes¢ to
najwieksze przeboje mijajacego roku.

gry

Gra posiada szereg opcji spotecznosciowych oraz
mozliwo$¢ zabawy wieloosobowej - gra obstuguje do
szes$ciu graczy jednoczesnie.

Gra zawiera tryb klasyczny oraz ,On-Stage”, w ktérym
jeden z graczy petni role gtéwnego tancerza, a dwoje
pozostatych tarcza jako tancerze pomocniczy.

Gra posiada réwniez funkcje karaoke. Gracze sg
nagradzani za $piewanie odpowiednich nut, ale nie sg
karani za btedy w $piewie.

W grze dostepne s3 cztery poziomy trudnosci
piosenek: tatwy, sredni, trudny i ekstremalny.

W grze dostepnych jest ponad czterdziesci utwordéw
muzycznych.

~

Konkurs tanca
woogie boogie

-
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' Cel: integracja zespotu klasowego, doskonalenie umiejetnosci motorycznych, doskonalenie
koordynacji wzrokowo - ruchowej, rozwijanie poczucia rytmu.

Uczniowie przygotowujg sie do konkursu tanca z
wykorzystaniem Just Dance 2015. Zasady konkursu:

1. Mozna startowa¢ indywidualnie, w parach
grupach.
2. Zawodnicy sami wybierajg sobie piosenke.

3. Zawodnicy mogg kilkakrotnie przeéwiczy¢ uktad.

lub w
imprezy karnawatowej.

7. Jedli inna klasa posiada rowniez xboxa, mozna
zorganizowac¢ konkurs miedzyklasowy.

4. W sktad jury wchodzi nauczyciel oraz uczniowie,

ktérzy nie wyrazili checi udziatu w konkursie.

5. Jury ustala kategorie, w ktérych bedzie nagradza¢
tancerzy (przyktadowe kategorie: taniec- tamaniec,
Francja-elegancja, taniec radosci, uha, uha, taniec
(zucha, itp.), ustala sposéb punktowania tancerzy

\--—----—-------——’

oraz wykonuje dyplomy w okreslonych kategoriach.
6. Konkurs moze by¢ atrakcjg festynu szkolnego,
imprezy z okazji Dnia Matki lub Babci lub czescig

7’

Taneczne
wtorki

Just Dance 2015

Nasz wiasny
ukiad
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Cel: rozwijanie ekspresji artystycznej, doskonalenie

koordynacji ruchowo - wzrokowej.

Jesli dzieci beda wykazywaé duze zainteresowanie gra,
mozna ustali¢ jeden dzien w tygodniu, podczas ktérego
nauczyciel poswieci wigcej czasu na swobodne dziatania

$piew, dziatania plastyczne, konstruktorskie, literackie,
taneczne, itp.) Wtedy tez czes$¢ uczniéw bedzie mogta
tanczyc¢ i $piewac wykorzystujac xbox.

N\
-
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Cel: ekspresja artystyczna, doskonalenie
umiejetnosci wspétpracy, doskonalenie
umiejetnosci motorycznych, rozwijanie poczucia
rytmu.

Cata klasa wybiera w drodze gtosowania jeden utwor
muzyczny z gry. Nastgpnie uczniowie dobierajg sie w
kilkuosobowe zespoty (6-8 os6b) i wymyslajg wtasng
choreografie. Moga réwniez nazwac swoéj zespot i wymyslic
stroje, jednak kluczowa jest tu umiejetnosé wspdinego,
zsynchronizowanego tanczenia. W celu zainspirowania
uczniéw, mozna pokazaé im fragmenty filméw szkolnych
zespotéw tanecznych. Mozna réwniez zapytac ich, czy chca
poprzez swdj taniec opowiedzie¢ jaka$ historig. Warto
zacheci¢ dzieci do wykorzystania rekwizytéw w tancu. Na

\ koncu odbywa sie show, podczas ktérego prezentowane sg

fady taneczne.
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Kinect Adventures to zestaw skfadajacy sie z pieciu
gier o charakterze zreczno$ciowym, angazujacych do
zabawy cate ciato cztowieka.

Wsréd zaproponowanych gier znalazly sig:

* 20 000 przeciekéw — gracz znajduje sie w szklanym
pojemniku na dnie zbiornika wodnego i ma za zadanie
przy uzyciu rak i nég zaklejac dziury, ktére tworzg
przeptywajgce obok ryby;

» Rwaca rzeka (sptyw kajakowy) — gracz znajduje sie
na pontonie ptyngcym z pragdem rzeki i jego zadaniem
jest poruszanie tego pontonu przy uzyciu catego ciata,
przechylajgc sie, balansujgc lub przesuwajac si¢ na
boki oraz skaczac, tak aby zdoby¢ jak najwigcej
punktéw;

« Odbijana pitka (zbijak) — gracz znajduje si¢ przed
tunelem wysokosci gracza i jego zadaniem jest
odbijanie pitek przy pomocy rak, nég, gtowy i tutowia,
aby zdoby¢ jak najwigcej punktow;

« Gran refleksu — ta gra przypomina jazde na kolejce
gorskiej, z tg réznica, ze gracz stoi na poruszajacej si¢
do przodu platformie, zadaniem gracza jest zdobycie
jak najwiekszej liczby punktéw na trasie, na ktérej
znajdujg sie réznego rodzaju przeszkody, gdzie gracz
musi skakac, schylac sig i robi¢ uniki;

« Kosmiczne banki — gracz znajduje sie¢ w
pomieszczeniu z blisko zerowg grawitacjg, w ktérym z
bocznych otworéw wylatujg przezroczyste banki, ktére
zadaniem gracza jest zbijac.

Opis gry

Kazda rozgrywka sprowadza sie do wykonywania
odpowiednich ruchéw catym ciatem w celu unikania
btedéw i zdobywania jak najwiekszej liczby punktow. W
kazdej z gier liczy sie takze czas, w jakim zostanie
rozegrana gra. Za pomysine ukonczenie danego
zadania gracz otrzymuje okreslong liczbe punktéw, na
podstawie ktérych tworzony jest ranking graczy —
mozemy poréwnywac¢ swoje wyniki z innymi
uzytkownikami.

Kinect Adventures to takze tryb rozgrywki
wieloosobowej. W kazdej grze moze bra¢ udziat jeden
gracz lub moze rywalizowa¢ ze sobg dwoch graczy
jednoczesnie, stojgcych obok siebie i grajgcych za
pomocg podzielonego ekranu. Ciekawostka jest to, ze
w niektorych grach (np. w sptywie rwacg rzeka) istnieje
mozliwos$¢ udziatu dwdch graczy znajdujgcych sig na
jednym pontonie, co w rezultacie sprowadza sie do jak
najlepszej wspotpracy migdzy graczami. W ten sposob
w gre moze by¢ zaangazowanych jednoczesnie
czterech graczy, miedzy ktérymi rozgrywka opiera sie
zaréwno za rywalizacji jak i kooperaciji.

Najciekawsze akcje wykonywane przez gracza
uwieczniane sg na zdjeciach oraz filmach
wykonywanych przez Kinect.

, \

Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, spostrzegawczosci i umiejetnosci

liczenia w zakresie 100.

"20 000 przeciekow", pozostali uczniowie liczg ile ryb
uderzylo w szklang $ciane (wersja prostsza) lub ile
uszkodzen w szklanych $cianach i podtodze osoba
grajgca musiata naprawi¢ (wersja trudniejsza).
Nauczyciel na poczatku pyta ucznidw, jakie majg
pomysty na liczenie i zapisywanie wynikow (tak, aby
nie pogubi¢ sie pod koniec, gdy liczby bedg juz

duze).

\--—----—-------——’

Ryby atakuj3a!
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taka sama, wieksza, czy mniejsza.

Spltyw z

przyjacielem

Kinect
Adventures

W dzieniw

~ \ nocy

\
|
Po wystuchaniu propozycji uczniéw prezentuje swoj '
system notowania dziesigtkami jako alternatywe dla '
pomystéw dzieci (odliczam do dziesieciu, kazdg
dziesigtke zaznaczam jako jedng kreske, na koncu '
zliczam dziesiatki - kreski). Uczniowie wybierajg '
dowolny spos6b liczenia. Na koricu poréwnujg wyniki
i sprawdzaja, czy liczba ryb i liczba uszkodzen jest '
|
/
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\ Cel: rozwijanie umiejetnosci wspoétpracy, nauka

tworzenia opisu.

\
' Uczniowie parami grajg w gre "Rwaca rzeka" (kazda para ma
' dwie szanse). Jest to sptyw kajakowy, podczas ktérego dwie
osoby znajdujgce sig na pontonie muszg wspotpracowac, aby
l uzyskac¢ jak najlepszy wynik. Swéj wynik para zapisuje we
' wczesniej przygotowanej przez nauczyciela tabeli. W tym
czasie pozostali uczniowie indywidualnie redagujg opis pt.
' "M&j przyjaciel" i wykonujg ilustracje. Na koncu wszystkie
prace uczniow tworzg klasowa ksiazke "Przyjaciel to skarb".
‘ Ten aspekt gry warto wykorzysta¢ podczas realizacji tematu o
‘ przyjazni, wspotpracy i wzajemnej pomocy.

\
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Cel: rozwijanie umiejetnosci wspétpracy,
doskonalenie koordynacji stuchowo - ruchowej.

Uczniowie parami, na podzielonym ekranie, rywalizujg w grze
"Gran refleksu". Na poczatku kazdy z graczy pokonuje trase
sam (w dzien), a nastepnie, tg sama trase przejezdza z
zawigzanymi oczami (w nocy). Podczas drugiej proby
graczom pomagajg ich wczesniej wyznaczeni pomocnicy,
ktorzy wydajg stowne komendy majgce im poméc w jak
najlepszym pokonaniu trasy. Po zakoriczonej rywalizacji
gracze w parach zamieniajg sie miejscami.

N\
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Opis gry

Kinect Sports to zestaw gier sportowych,
wykorzystujgcych kontroler Kinect, dzigki ktéremu
gracz steruje gra poprzez wykonywanie odpowiednich
ruchéw catym ciatem.

Gra skfada sie z szesciu gtéwnych dyscyplin
sportowych i o$miu minigier.

Wsrod gtéwnych dyscyplin znajdziemy:

« boks (rywalizacja ze sztuczng inteligencjg lub drugim
graczem),

« kregle (rywalizacja z komputerem lub maksymalnie
trzema innymi graczami, podejmowanie specjalnych
wyzwan),

« siatkéwke plazowg (rywalizacja ze sztuczng
inteligencja, drugim graczem lub kooperacja przeciwko
druzynie sterowanej przez konsole),

« lekkoatletyke (podziat na sprint, bieg przez ptotki,

skok w dal, rzut oszczepem oraz dyskiem — rywalizacja

ze sztuczng inteligencja, a takze innymi graczami),
« pitke nozng (rywalizacja ze sztuczng inteligencja,
drugim graczem, kooperacja, specjalne wyzwania),
« tenis stotowy (gra pojedyncza, debel, specjalne
wyzwania).

Gracz bierze udziat w poszczegdlnych zawodach
wcielajgc sie w swojego awatara z Xbox Live.
Pokonujac kolejne szczeble kariery, rozwija swoje
umiejetnosci i wspina si¢ na sam szczyt panteonu
gwiazd sportu.

Do dyspozycji gracza oddano réwniez minigry,
zaprojektowane dla demonstracji dziatania sensora
Kinect, za pomocg ktérych szybciej przyswaja sie
sterowanie swoim awatarem w poszczegéinych
konkurencjach.

W Kinect Sports uczestnicy majg do dyspozyciji
mozliwo$¢ rozgrywki wieloosobowej. Gracze
(maksymalnie cztery osoby) mogg rywalizowac¢ we
wszystkich podstawowych dyscyplinach sportowych
ujetych w grze. Z kolei w trybie Party zmagania w
ramach minigier toczg dwie druzyny graczy.

, \

Cel: rozwijanie umiejetnosci obrazowania matematycznego w przestrzeni, doskonalenie

umiejetnosci manualnych

Kazdy uczen w klasie wykonuje maty model swojego  Uczniowie rzucajg kolejno dyskiem, a nastgpnie
zawodnika z plasteliny. Zawodnik musi trzyma¢ w
rece choragiewke (wykataczke i kawatek papieru) z

imieniem i nazwiskiem dziecka.

Nauczyciel przygotowuje szablon - makiete (formatu

co najmniej A3) z polem do rzutu dyskiem
(zaznaczone potokregi od 0 do 100m).

\
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Blizej - dalej
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podchodzg do makiety i stawiajg zawodnika w
okolicy swojego najlepszego wyniku (jesli wynikiem

~

jest np. 38,34m to uczen stawia swojego zawodnika

przed linig oznaczajgcg 40m). Opcjonalnie mozna

zapisa¢ wyniki wszystkich uczniéw, a nastepnie na
boisku szkolnym odmierzy¢ (tasma geodezyjng lub

krokami) wtasciwe odlegtosci.
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Cel: poznawanie panstw Europy (w tym UE),
poznawanie dyscyplin sportowych, doskonalenie
koordynacji wzrokowo - ruchowej, rozwijanie

WWW.PROGRAM.4ELT.PL

postawy fair-play.

Uczniowie dzielg sie na cztery rownoliczne zespoty. Kazdy

zespol to reprezentacja sportowa jednego panstwa

europejskiego. Uczniowie sami decyduja, jakiego panstwa
reprezentantami beda. Mistrzostwa odbywajg sie w opcji
MiniGames, czyli krétkich mini gier. Na potrzeby mistrzostw
wybieramy 5 dyscyplin lekkoatletycznych (skok w dal, bieg
przez ptotki, rzut dyskiem, sprint, rzut oszczepem). Kolejni
reprezentanci druzyn startujg w kazdej z dyscyplin po kolei.
Po kazdej rozgrywce uczniowie poréwnujg wyniki i wskazujg
zwyciezcow. Nastepnie zwyciezcy stajg na zaaranzowanym
podium do dekoracji medalowej. W kazdej konkurencji
\wylaniany jest zdobywca ztotego, srebrnego i brgzowego

medalu.
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Cel: rozwijanie twoérczosci, doskonalenie
umiejetnosci manualnych

Nauczyciel pokazuje uczniom rézne medale sportowe
(uczniowie moga przynies¢ wiasne, jesli posiadaja).
Uczniowie tworzg liste informacji koniecznych do
umieszczenia na medalu (np. data, nazwa imprezy
sportowej, miejsce, rodzaj konkurencji). Podczas, gdy kolejni
uczniowie grajg na konsoli (trenujgc do Mistrzostw Europy),
pozostali projektujg medale we wszystkich kolorach (ztoty,
srebrny i brgzowy). Najlepiej podzieli¢ uczniéw na grupy i
kazdej przydzieli¢ jedng dyscypline, dla ktérej bedzie musiat '
by¢ zaprojektowany i wykonany zestaw medali. Medale moga

\ by¢ wykonane z tektury.
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Opis gry

Minecraft to gra pozwalajgca na tworzenie wiasnych
przedmiotéw oraz wznoszenie wymyslonych budynkéw
w $wiecie osadzonym w realiach fantasy.

Gra skupia sig na kreatywnosci i budowaniu,
pozwalajgc graczom na tworzenie nieograniczonych

W grze dysponujemy jedzeniem pochodzenia
zwierzecego, ktére jest potrzebne, gdy mamy matg
ilo$¢ zycia.

Swiat widzimy z perspektywy cztowieka chodzacego
po grze. Minecraft jest zaopatrzone w trzy paski. Jeden

WWW.PROGRAM.4ELT.PL
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konstrukcji w otwartym tréjwymiarowym $wiecie. Cata  pokazuje nam ilo$¢ zycia, drugi ilo$¢ gtodu, a trzeci

/
’

gra to ogromna tréjwymiarowa przestrzen, pasek pokazuje doswiadczenie. W grze uzywamy S -
nieograniczajgca w zaden sposdb swobody gracza. jezyka angielskiego. NaSZ Wlat \ Cel: rozwijanie umiejetnosci wspotpracy, rozwijanie
Gra oparta jest na prawdziwym zyciu. Jeste$my w niej  Gra oferuje zabawe w trybie klasycznym, w ktorym postawy tworczej’ doskonalenie d'uzszYCh usmy(:h

czlowiekiem, ktéry jest sam na catej kuli ziemskiej.
Celem gry jest przetrwac, nie gingc z reki potworow.

mozemy bez zadnego stresu tworzy¢ kolejne
konstrukcje oraz tryb ,survival”. W trybie ,survival”

wypowiedzi.

gracze moga czu¢ sie bezpiecznie jedynie podczas
Caty swiat gry zbudowany jest z tréjwymiarowych dnia. Gdy natomiast zapada noc pojawiajg si¢ potwory,
blokéw, z ktérych kazdy posiada wtasne cechy i nadaje a ich jedynym celem jest pozbawienie nas zycia i tylko
sie do réznych celow. Na poczatku, gracze wcielajg si¢  odpowiednie przygotowanie w czasie dnia moze nas

Uczniowie w kilkuosobowych (6-7 0séb) grupach - rodzinach
budujg wspélny dom (kazda grupa musi wykorzystac inny
profil na xboxie). Wcze$niej powinni porozmawia¢ o tym jak

w postac¢, ktéra najpierw pozyskuje duze ocali¢ przed zagtada. . o L . . )
przypominajgce cegty bloki, a potem tworzy z nich dom bedzie wygladac i wykonac jego projekt z podpisanymi
réznego rodzaju konstrukcje. Eksplorujgc $wiat Nasze dziatania moga siegac tak daleko, jak tylko

uzyskujemy materiaty, z ktérych potem produkujemy zechcemy, poniewaz $wiat gry jest nieograniczony i

wszystko, co tylko sobie wymarzymy — bron, narzedzia generuje sig¢ automatycznie wraz z odkrywaniem

czy budynki. Mamy dostep do réznych surowcéw na nowych obszaréw.

przyktad: zelaza, wegla, kamienia, ziemii, drewno,

piasku itp. Gra posiada tutorial oraz mozliwos¢ rozgrywki dla
czterech oséb w trybie dzielenia ekranu. Grafika

Minecraft utrzymana jest w stylistyce retro.

pozostate grupy wymyslajg kim sg w rodzinie, rysujg swoje
podobizny, wymyslajg rodowe nazwisko, a nastepnie
charakteryzujg swojg postac (ile ma lat, czym sie zajmuje,
jakie ma hobby, co lubi jes¢, itp.). Na koncu kazda rodzina
opowiada o sobie na forum klasy i oprowadza po swoim
domu.

\
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| pomieszczeniami. Kiedy jedna grupa buduje dom na Xbox,
|
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Cel: rozwijanie umiejetnosci obliczania "o ile wigcej,

o ile mniej" oraz utrwalenie strony prawej i lewej.

e P 4
~
S
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Cel: rozwijanie umiejetnosci dodawania i odejmowania oraz poréwnywania liczb (mniej -

wiecej), rozwwiazywania i tworzenia zadan z trescia. Uczniowie budujg z blokéw schody. Nauczyciel rozpoczyna

stawiajgc pierwszy blok. Nastepnie prosi wybranego ucznia,
aby po prawej stronie zbudowat kolejny stopien - o 1
wiekszy. Uczen podchodzi i buduje obok wieze z dwoch

Opcja 1. Uczniowie uktadajg bloki ilustrujgc
wykonywane przez siebie dziatania matematyczne
(dodawanie i odejmowanie w zakresie 10 lub 20).

Opcja 2. Uczniowie poréwnujg liczby budujgc obok

Opcja 3. Nauczyciel opowiada tre$¢ zadania, a
uczniowie ilustrujg je za pomoca gry, np. ,Jestes w
Swiecie Minecraft i postanowite$ zbudowac¢ murek z
blokéw. Na poczatku wzigtes 4 bloki i ustawite$ je
obok siebie, dotozytes jeszcze po jednym z kazdej

klockéw. Nauczyciel prosi kolejnego ucznia, aby po lewej
stronie zbudowat stopien o 2 wiekszy od sgsiadujgcego
(czyli 1 bloku). Uczen buduje wieze z 3 klockéw. Nastepnie
prosi tego ucznia, aby wyznaczyt zadanie kolejnemu dziecku

’—--‘,

i wskazat, czy uczen ma je wykonac po prawej, czy po lewej '
stronie schodéw. Kiedy juz schody bedg wysokie nauczyciel
\ moze zaproponowac¢ zbudowanie stopnia np. o 3

‘niejszego. ,
~ -

T awmomoemomom o=

siebie dwie wieze sktadajgce sie z okreslonej liczby  strony, a na koricu na nich ustawite$ trzy bloki. lle

blokéw, a nastgpnie poréwnuj, ktéra wieza jest razem wykorzystate$ blokéw?”

wieksza.
Opcja 4. Uczniowie w grupach tworzg zadanie z
trescia, a nastepnie zadajg je do wykonania i
Zilustrowania w grze innym grupom.
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Opis gry

Rabbids Alive & Kicking czyli ,Szalone Kroliki - Na
zywo i w kolorze”, to zestaw 35 krotkich,
zreczno$ciowych gier, ktére majg wyjgtkowo klarowne
zasady i intuicyjne sterowanie. Kazda gra ma rézne
opcje konfiguracji zawodnikow. Wszystkie umozliwiajg
gre jednemu zawodnikowi, wigkszo$¢ pozwala na
jednoczesne konkurowanie dwéch graczy, a w
niektérych moze uczestniczy¢ nawet do czterech oséb.
Dzieki kamerze kinecta, gra $ledzi nasze ruchy, przez
co sami stajemy sie postaciami uczestniczacymi w
rozgrywce, a klasa polem gry.

Przyktady gier:

1) Turnipickle — zawodnik musi kreci¢ si¢ szybko w
koétko, aby odkrecic¢ stoik z ogorkami.

2) Slapping Station - jedna osoba jest konduktorem i
stoi na peronie, Po prawej i po lewej stronie
przejezdzajg pociagi z krélikami jadacymi na gape.
Zadaniem konduktora jest stracenie gapowiczow.
Podczas gdy uczen gra, pozostali liczg, ile byto
krolikéw w pociagach po prawej i ile po lewej stronie.
3) Rabbids in the Hole — gracz musi umozliwi¢ krélikom
dotarcie do celu poprzez budowanie mostow,
zamykanie dziur w korytarzach i uruchamianie
kotowrotkow.

4) Salmon Rush Day — zawodnicy sg tososiami i ptyng
pod prad rzeki zbierajgc punkty.

5) Now You See Me... - maksymalnie 4 osoby muszg
uciekac i chowac sig przed $wiattem celownika todzi
podwodnej.

6) Tenderfoot Dance — zawodnik musi unika¢ wigzek
laseru, ktéra wskazuje miejsce spadania réznych
przedmiotéw. Im skuteczniej udaje sig ucieka¢ przed
spadajgcymi przedmiotami, tym wiecej zdobywa sie
punktow.

W gre mozna graé w trybie ,Quickplay”, ktéry
umozliwia gre na dwa sposoby: (1) ,Random” —
wskazuje sig liczbg graczy, a nastgpnie gra w losowo
wybierane minigry, lub (2) ,Games List” — wybiera si¢
gry z listy. Inng mozliwoscig jest tryb imprezowy (Party
Games). Osoby (od 3 do 16 graczy) wybierajg jedng z
trzech opcji: (1) ,Forfeit” — kiedy gracz przegra musi
wykonac jakie$ szalone, $mieszne mate zadanie, ktére
zleci mu grupa; (2) ,The Kitty” — kazdy gra kilka gier i
prébuje zdobywajac punkty wypetni¢ punktami krélika;
(3) ,Carrot Juice” — zawodnicy krecg kotem fortuny
losujac gre. Kiedy osoba przegrywa, jego awatar pije
sok marchewkowy. Gdy wypije wszystkie szklanki,
zawodnik odpada z gry.

Kroliki w
podrozy
S

-
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Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, utrwalanie znajomosci stron: lewej i
prawej.

Podczas zabawy wykorzystujemy gre ,Slapping
Station”. Uczen jest konduktorem i stoi na peronie.
Po prawej i po lewej stronie przejezdzajg pociggi z
krolikami jadacymi na gape. Zadaniem konduktora
jest stragcenie gapowiczéw. Podczas gdy uczen gra,
pozostali licza, ile byto krolikéw w pociggach po
prawej, a ile po lewej stronie. Opcjonalnie
konduktorowi mozna zawigza¢ oczy. Wtedy klasa
musi wydawa¢ mu polecenia: po lewej, po prawej, a
uczen - konduktor musi starac sie straci¢ jak
ﬁjwiecej gapowiczéw.

Inny wariant zaktada konkurowanie dwéch
konduktoréw stojgcych na tym samym peronie -

stronie.

\--—----—-------——’

jeden musi stracac kroliki po lewej, a drugi po prawej

Autoportret z
krolikiem

Rabbids Alive and
Kicking

Przeswietle

~ cie!
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Cel: integracja zespotu, doskonalenie koordynacji
wzrokowo-ruchowej, rozwijanie swobodnej
ekspresji.

Gra ma typowo rozrywkowy charakter, dlatego warto
zapoznac si¢ z nig przy okazji "luzniejszego" dnia w szkole.
Kolejni uczniowie podchodzg do xboxa i grajg w losowo
wybrane przez komputer gry (Quickplay, opcja random). W
tym czasie pozostali uczniowie rysujg prace pt.: ,Autoportret z
Szalonym Krélikiem”. Nastepnie otrzymujg od nauczyciela
biate dialogowe chmurki, w ktére mogg wpisac¢ stowa lub
zdania i przyklei¢ je na pracy (jako stowa wypowiadane przez
dziecko lub/i krélika). Na koncu uczniowie przygotowujg
wystawe swoich prac.
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Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej,
rozwijanie kreatywnosci, doskonalenie umiejetnosci
pisania.

Uczniowie dzielg sig na 4 druzyny. Dzieci z druzyn nr 1i 2
grajg przeciwko sobie, a z druzyn 3 i 4 przeciwko sobie. Na
poczatku pary z réznych druzyn graja w gre "Scanner
Surprise" (w opcji 1 against 1) i odkrywaja, co majg w jamie
brzusznej. Nastepnie zapisujg ten wyraz na kartce swojej
druzyny. Po tym jak wszyscy uczniowie zagrajq, druzyny
wymieniajg si¢ kartkami z zapisanymi stowami. Druzyna nr 1
musi utozy¢ opowiadanie z wyrazami druzyny nr 2, a druzyna
nr 2 z wyrazami grupy nr 1, itd. Na koncu przedstawiciele
\ druzyn opowiadajg wymyslone historie.
S /
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Opis gry

Gracz wciela sig¢ w role wtasciciela ogrodu
zoologicznego, ktéry buduje wirtualne ZOO i zarzadza
nim, a jego zadaniem jest by miejsce to byto atrakcyjne
zaréwno dla odwiedzajacych jak i zwierzat. Celem gry
jest stworzenie najlepszego, najbardziej dochodowego
i doskonale funkcjonujgcego zoo. Projektuje sig alejki,
punkty widokowe, kupuje zwierzeta, ktérym zapewnic
trzeba odpowiednie warunki zycia i opiekg. Ponadto
gracz jako menadzer zoo zatrudnia pracownikéw, dba
o finanse, inwestuje i utrzymuje budynki. Do dyspozycji
jest ponad 175 réznych rodzajow materiatow
budowlanych, legowisk i obiektéw, ponad 40 réznego
rodzaju gatunkéw zwierzat. Rozgrywka tgczy elementy
strategii ekonomicznej i symulacji zycia. Gracz musi
wykazac¢ si¢ umiejetnosciami planowania
przestrzennego, zarzadzania zasobami finansowymi,
analizowania i prognozowania potrzeb rynkowych, a
takze troska o dobro swoich podopiecznych. Forme
urozmaicenia stanowi mozliwo$¢ podziwiania ogrodu
zoologicznego, a takze wykonywanie wszelakich zaje¢
pracownika zoo takich jak karmienie, mycie, bawienie
zwierzat.

Gracz ma mozliwo$¢ sterowania za pomocg pada jak
réwniez kontrolera Kinect. Oprawa wizualna gry oferuje
wysokiej jakosci, tréjwymiarowg grafike. Uwage
przykuwaja przede wszystkim intensywna kolorystyka
otoczenia oraz realistycznie wygladajace modele
zwierzat, ktérych sposéb poruszania sig, a takze
niektére zachowania odpowiadajg autentycznym
wzorcom.

Mozliwe sg 4 tryby gry:

1) Training Mode — nauka obstugi gry za pomocg 10
zadan (tutoriali) do zrealizowania.

2) Freedom Mode — tryb, w ktérym nie liczg sie
pienigdze i mozna budowac zoo bez zadnych
ograniczen.

3) Challenge Mode — gra rozpoczyna si¢ z
ograniczonymi funduszami i trzeba przezwycieza¢
rézne napotykane po drodze trudnosci.

Campaign Mode — wykonywanie kolejnych zadan w
15 ogrodach zoologicznych zlokalizowanych w
réznych czesciach $wiata.

Tryb gry: single player (pojedynczy gracz)

, \

rozwijanie tworczosci.

Podczas gdy uczniowie parami wykonujg kolejne

zadania w ramach gry, pozostali malujg

& ELIER
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-

--------------
'Cel: poznanie zasad gry w Zoo Tycoon, nauka wykorzystania réznych funkcji gry,
doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, rozwijanie umiejetnosci plastycznych,

3) Jak dodawac¢ nowe elementy wybiegow?
4) Jak organizowac zoo i przenosic¢ atrakcje? Jak

~

!
' indywidualnie lub parami zwierzeta, ktére widzieli
' podczas rzeczywistej wycieczki do ZOO na tle
swoich wybiegéw. Potem te prace stworzg klasowe
' Z0OO0 na $cianie. Kolejne zadania wykonywane w
' ramach gry dotycza nastepujgcej problematyki:

1) Jak budowa¢ ZOO i jak zadowoli¢ zwierzeta i
‘ go$ci zoo?
‘2) Jak nawigzywac¢ kontakt ze zwierzetami?

\
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poznawac potrzeby gosci zoo i jak je zaspokajac¢?

5) Czym sg poziomy popularnosci zoo i jak utrzymac
wysoki poziom placowki?

6) Jak uzy¢ badan, aby zoo byto bardziej efektywne?
7)Jak uzyskiwac przychody i reklamowa¢ zoo?

8) Jak przenosi¢, hodowac i wypuszczaé na wolno$¢
zwierzeta?

9) Jak robi¢ zdjecia i przechowywac je w albumie?
10) Kto moze pracowac w zoo,, jak zatrudniac,
szkoli¢ i zwalnia¢ pracownikow?

7’
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Wycieczka do
Z00
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Quiz o
zwierzetach
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Cel: doskonalenie umiejetnosci czytania, utrwalanie

znajomosci alfabetu, rozwijanie umiejetnosci
planowej obserwacji.

Kilkoro wyrdéznionych (nagrodzonych za jakies$ inne zadania)

przez nauczyciela ucznidéw zostaje w sali po zajeciach i

buduje duze ZOO, z duzj liczbg zwierzat (w trybie Freedom

Mode) Nastepnego dnia kazdy uczen otrzymuje od

nauczyciela bilet do ZOO oraz koperte z paskami, na ktorych
znajdujg sie nazwy réznych gatunkéw zwierzat (na liscie musi
sie znalez¢ wigcej gatunkéw niz tych wystepujacych w ZOO).

Ich zadaniem jest przyklei¢ na karte obserwacji nazwy
zwierzat w kolejnosci alfabetycznej. Nastepnie podczas

zwiedzania ZOO uczniowie zaznaczajg zwierzeta, ktére udato

im si¢ zobaczyé¢.

N\
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Cel: integracja zespotu, zdobywanie informacji na
temat réznych zwierzat.

Uczniowie zostajg podzieleni na 5 grup. Podczas gdy jedna
grupa wykonuje zadania w ZOO na xboxie, pozostate biorg

udziat w quizie. Kazda grupa zbiera punkty za odgadniete
hasta. Quiz sktada sig z kilku réznych rodzajow zadan:
1) kalambury (przedstawiciel kazdej grupy nasladuje

wylosowane zwierze. Jesli grupa odgadnie, otrzymuje punkt);

2) rysowanie i odgadywanie tytutéw filméw z udziatem
zwierzat;

3) quiz o zwyczajach zwierzat (grupy losujg pytania; za kazdg

prawidtowg odpowiedz otrzymujg punkt);
\ 4) wisielec (odgadywanie nazw zwierzat poprzez podawanie ,
Qlejnych liter).

~
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Opis gry

Gra zostata oparta na programie ¢wiczen Menu gry oferuje nastgpujace opcje:

podnoszacych sprawno$¢ moézgu opracowanym przez 1) Test sprawno$ci umystu (Brain Fitness Test) —

japoriskiego neurobiologa - Ryute Kawashime. polega na wykonaniu trzech losowo wybranych - - = - G @b Gb &b a» a» - a» -

Popularny w Japonii program polega na codziennym éwiczen, po ktérych komputer wskazuje wiek umystu < \
wykonywaniu prostych ¢wiczen poprawiajgcych gracza. \ \
pamig¢, zdolno$é koncentracii i umiejetnos¢ logicznego  2) Cwiczenia na dzisiaj (Today’s Excercises) — Do star‘tu,

myslenia. wykonywanie réznorodnych éwiczen dobranych wg \ Cel: doskonalenie koordynacji

historii wykonywanych wczesniej ¢wiczen.
Dr. Kawashima's Body and Brain Exercises to zestaw  3) M&j wybdr éwiczen (Custom Excercises) — gracz

gotowi, NAUKA!

wzrokowo-ruchowej, gimnastyka umystu.

mini-gierek wymagajacych od gracza umiejetnosci sam wybiera rodzaj ¢wiczen i poziom trudnosci.
logicznego myslenia, spostrzegawczosci, dobrej 4) Cwiczenia grupowe (Group Excercises)
pamieci, ale takze aktywnosci fizycznej. Wykonujac maksymalnie 4 osoby rywalizujg ze sobg po kolei

poszczegdlne zadania, np. wskazujgc wiasciwy wynik  wykonujgc kolejne ¢wiczenia lub grajgc parami
obliczen matematycznych, gracze muszg wykazac¢ si¢  przeciwko sobie nawzajem.

aktywnoscig ruchowg (kopna¢ wirtualng pitke,

odpowiednio utozy¢ rece itp.). Cwiczenia proponowane w grze uporzadkowane sa wg
5 kategorii: matematyka, refleks, logika, pamie¢,
¢éwiczenia fizyczne.

Ta gra jest na tyle warto$ciowa edukacyjnie, ze mozna
zaplanowa¢ 20-minutowg codzienng poranng gimnastyke
umystoéw. Nalezy uczniéw podzieli¢ na 5 grup (bo jest 5 dni
tygodnia). Kazdego dnia cztonkowie innej grupy wykonujg

Obstuga gry odbywa sie za posrednictwem kontrolera ' test sprawnosci umystu, a wynik zapisujg w specjalnie

ruchu Kinect. przygotowanej przez nauczyciela tabeli (ktéra bedzie

pokazywac kilkutygodniowg dynamike wieku umystu
kazdego ucznia).

Body and Brain
Excercises \
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Cel: doskonalenie umiejetnosci odczytywania godzin na

moga zagrac jeszcze raz w te sama gre ,w ktorg grali rano i stosujac

= - - or ao» a» a» @ = -
odpowiednie mnemotechniki starajg si¢ polepszy¢ swdj wynik. ’

/7 < Tak, Tik - Tak... | zegarze.
-n 2
\ Nauczyciel demonstruje w jaki sposéb za pomocg wyciggnietych '

' i o . . ' ramion (ktére symbolizujg wskazéwki) mozna pokazac rézne

Cel: trening pamigci, poznanie technik skutecznego \ godziny. Nastepnie uczniowie pracujg w parach. Najpierw kazdy '
' zapamietywania. ' zapisuje na kartce 3 godziny, ktore bedzie pokazywac. Potem jeden
| ‘ uczen pokazuje godzine, a drugi probuje jg odczyta¢ i zapisuje na '

Na poczatku kazdy uczen gra w jedng gre z kategorii Pamigé (Strike a ' | kartce. Na k°”°.“ pary porownujg swoje karﬂ." ! sprav'\‘ldzajq,.czy. .
' Pose, Pizza Catch, Step Mania, Flip & Find) i zapisuje swoj wynik. \ dobrze wykonali zadanie. Kolejnym etapem jest gra "What time is it? ’
' Nastepnie nauczyciel zaznajamia uczniéw z réznymi mnemotechnikami ' l.!czmome klonkur.um ze sot?adpar;ml. .Zwykme'zca po'Jec?ynlfu .m(ljerzy ,

oraz éwiczy z nimi zapamietywanie réznych informacji przy wykorzystaniu \ Sl ze zwymezc.:q |nnego’pOJe yn. u, az W_ oncu wys an.la sle jeden
' tych technik. Nauczyciel rozmawia tez z uczniami, jakie techniki mozna , @sowy Pan Tik-Tak, kidry zostaje zwolniony z zadania domowego. /

zastosowac, aby zapamigta¢ elementy w grach xboxa. Na korncu uczniowie ' Y P 4
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Opis gry

Disneyland Adventures to gra wykorzystujgca kontroler
kinet, ktorej akcja toczy si¢ w Disneylendzie. Wsrod
dostepnych konkurencji znajdziemy m.in. lot w
przestworzach, toczenie sie w $rodku przezroczystej
kuli, czy zjazd na $niegu. Zabawa polega gtéwnie na
odpowiednim balansowaniu ciatem w czasie
wykonywania tych zadan. Oprawe graficzng gry
utrzymano w bajkowej konwencji, a wszystko dzieje sie
z udziatem barwnych postaci Disneya. Podczas gry
przemierzamy kolorowe $wiaty z najbardziej znanych
kreskowek, a takze eksplorujemy wirtualny park
Disneylandu. Jest on swego rodzaju bazg wypadowa, z
ktorej udajemy sie do poszczegdlnych mini-gier i
wybieramy kolejnos¢ ich zaliczania. Gre mozemy
przechodzi¢ takze w trybie kooperaciji, gdzie druga
osoba pomaga ukonczy¢ trudne wyzwania i zdobywac
nagrody. W grze odwzorowano w najdrobniejszych
szczegotach wyglad prawdziwego parku rozrywki
Disneya znajdujgcego sig¢ w Kalifornii. W grze caty park
podzielono na osiem stref, do ktérych dostep
uzyskujemy na dwa sposoby. Mozemy poruszac sig
pieszo, albo z poziomu mapy przenies¢ sie po prostu
na wybrang atrakcje.

Najciekawsze atrakcje w catej grze to minigry
nazywane przygodami. Chodzi w nich gtéwnie o to,
zeby machac¢ rekoma, skakac, schyla¢ sie, kucac,
przechyla¢ na boki, udawac rzucanie, strzelanie z
wodnej armatki i wykonywac¢ rézne inne czynnosci,
ktére w danym momencie sg wymagane. Sama
obstuga gry jest bardzo prosta - wyciggajac obie rece w
gore uzyskujemy dostep do menu, z poziomu ktérego
mozemy zobaczy¢ mape, przeniesc¢ sig do réznych
atrakcji, przejrze¢ dziennik, aktualnie dostgpne
przygody lub zapoznac sie z fotografiami, czy
zebranymi autografami. Jezeli wyciggniemy reke do
przodu, nasza posta¢ zacznie i$¢ przed siebie, a
przesuwajgc reke w lewo lub w prawo ustalimy
kierunek, w jakim bedzie podgza¢. W grze istnieje
réwniez, bardzo przydatna zresztg, mozliwo$¢
manipulowania réznymi przedmiotami. Dla przyktadu:
jezeli w prawej rece trzymamy aparat, to wéwczas do
przesuwania postaci uzywamy lewej. W ten sam
spos6b postugujemy sie chociazby rézdzka, ktérg
mozna niszczy¢ przedmioty i czarowacé. Czujnik kinect
Swietnie sprawuije sie jezeli chodzi o wykrywanie
drugiego gracza. W dowolnej chwili druga osoba moze
dotgczyé do zabawy, a wéwczas na ekranie pojawi sie
kolejny avatar. W dowolnym momencie moze réwniez
przesta¢ gra¢, a wtedy jej avatar zniknie.

Disneyland

"

\

Cel: rozwijanie kreatywnosci, doskonalenie
umiejetnosci budowania pytan.

_---—------~

~
N\

Podczas, gdy czes¢ ucznidw gra na xboxie, pozostali w

parach wymyslajg rézne pytania zwigzane z bajkami
Disneya. Moga korzysta¢ w tym celu z Internetu.
Nauczyciel doktada pule swoich pytan, np. lle jest

Disneylandéw na $wiecie? Jak nazywa sie kraina Piotrusia

Panai Alicji w Krainie Czaréw? Jaka jest najstarsza

animowana postac Disneya? itp. Nastepnie rozgrywany jest
turniej "Jeden z dziesieciu" wedtug regut telewizyjnego

show: 10 zawodnikéw, a kazdy ma 3 szanse, odpowiada na
pytania prowadzgcego (nauczyciela lub wybranego ucznia).

Do finatu przechodzi troje najlepszych. W nagrode
zwyciezca otrzymuje mozliwo$¢ nieograniczonego

\ korzystania z Disneylandu do korca dnia.

N\
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Adventures

\

~

> ap a» o a» @ a» a» an &

Reklama
atrakcji

”-----------
-
%N \
\ Cel: rozwijanie ekspresji artystycznej i umiejetnosci
aktorskich, doskonalenie umiejetnosci pracy w grupie.

-
~
Spotkanie z

~ Kubusiem

----------—\

\

' Podczas omawiania lektury A. A. Milne: ,Kubu$ Puchatek" mozna

' zawita¢ do krainy Kubusia w Disneylandzie i spotkac si¢ z
bohaterami bajki, ktéra powstata na podstawie ksigzki. Uczniowie

' moga korzysta¢ z wszystkich atrakcji krainy. Kiedy jedna grupa

|

\

w grupie, doskonalenie umiejetnosci jezykowych i \
plastycznych.

Cel: rozwijanie kreatywnosci, doskonalenie umiejetnosci pracy

uczniéw gra na xboxie, pozostali uczniowie w grupach
kilkuosobowych przygotowujg scenki z wybranego przez siebie
fragmentu lektury. Na koncu wszystkie zespoty odgrywajg swoje ’
scenki. Dobrze jesli nauczyciel zgromadzi w jednym miejscu
\ przedmioty, ktére uczniowie moga wykorzysta¢ podczas odgrywania ,
Qanek, np. uszy krdlika, rézowa chusta, garnek, grabie, itp. /
~ &

~-—----_-—

\
\
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|

Klasa wybiera sig¢ na wycieczke do Disneylandu. Kolejne pary uczniéw
losujg nazwe krainy, do ktérej majg zawita¢ w celu zagrania w minigre.
Nauczyciel musi wcze$niej sprawdzic, ile atrakcji znajduje sie w kazdej
krainie, aby przygotowa¢ odpowiednia liczbe kartek. Uczniowie parami
grajg w wylosowang minigre, a nastepnie dobierajg sie w czteroosobowe
zespoty, ktorych zadaniem jest wykonanie plakatu reklamujgcego wybrang
atrakcje w parku rozrywki Disneyland. Przy tej okazji nauczyciel powinien
pokazac¢ uczniom rézne formy reklam i porozmawia¢ na temat technik ’
stosowanych w nich w celu zwerbowania klienta. /
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Opis gry

Farming Simulator to symulator gospodarstwa
wiejskiego. W grze wcielamy sie w rolnika
zarzadzajgcego gospodarstwem rolnym, ktéry musi

zajgc sie swojg farma i zadbac o jej prawidiowy rozwdj.

Krok po kroku poznajemy uroki zycia na wsi, a naszym
gtéwnym celem jest uzbieranie $rodkéw potrzebnych

Na poczynania gracza bardzo duzy wptyw ma pogoda.
Tworcy zadbali o to, by gra byta jak najbardziej
realistyczna, oczywiscie z zachowaniem radosci
ptynacej z rozgrywki. Przez to nasze plony moga np.
uschngé lub zgni¢, wigc trzeba mie¢ sie na bacznosci i
szybko reagowac w razie jakichkolwiek niekorzystnych

-——------~

\

zmian.
Gra posiada 11 tutoriali, czyli zadan polegajacych na
wykonaniu okreslonej pracy rolnika. Sg to:

do stworzenia nowoczesnego gospodarstwa. Podczas
zabawy przygotowujemy i nawozimy pola, siejemy i
sadzimy wybrane rosliny oraz dogladamy zwierzat.

Cel: rozwijanie umiejetnosci tworzenia krétkiego
opisu.

Opis
gospodarstwa

Wyproduk 1e dobra sprzedaj , aby zdoby¢ 1. Oranie

fundusze na coraz lepszy sprzet, ktory sprawi, ze caly 2. Sianie

proces bedzie bardziej efektywny. Aby usprawnic¢ 3. Opryskiwanie Uczniowie ogladajg wspalnie stworzone w zabawie ,Rolnik

dziatanie farmy musimy zaopatrzy¢ sie w m.in. ptugi, 4. Zbior plonéw ) ) K ”

siewniki, prasy, kultywatory, kosiarki czy przyczepy. 5. Kultywacja farme miat” gospodarstwo i tworzg jego plan na kartkach.
6. Snopowigzanie w kostki Nastepnie podpisujg budynki i rozmawiajg o ich

Gracz ma do dyspozycji ponad 20 marek sprzetu i 7. Snopowigzanie w baloty przeznaczeniu. Kolejnym zadaniem jest stworzenie

maszyn, kompleksowy system wytwarzania upraw, jak 8. Transport kostek stomy L . . . P

réwniez wiele gatunkdw zwierzat hodowlanych. 9. Ciecie kukurydzy krétkiego opisu gospodarstwa. Nauczyciel moze wywiesié

Wszystko rozgrywa si¢ na ogromnej mapie z
mozliwoscig stawiania budynkéw oraz zakupu ziemi.
Wszystkie sprzety i maszyny sg licencjonowane, wigc
gracz zasigdzie za sterami tych samych kombajnéw i
traktoréw, ktére mozemy spotka¢ w prawdziwych
gospodarstwach.

10. Sadzenie ziemniakoéw
11. Zbiér ziemniakoéw

na tablicy pomocne wyrazenia i zwroty, np. Niedaleko ...
znajduje sie...; Obok ... jest ..., Dalej stoi..., Po prawej
stronie ..., Na przeciwko ... jest ..., itp.) Nastepnie plany
gospodarstwa wraz z opisami trafiajg na gazetke $cienna.
Takie plany gospodarstwa moze wykorzystac tez nauczyciel

Gre obstuguije si¢ za pomocg pada (nie ma opcji
kinect).

\

|

|
|
|
|
|
!
!

- jezyka angielskiego do ¢wiczenia z dzie¢mi przyimkow
Farming miejsca.
Simulator \ /
\ - /
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Rolnik farme

e
mial!

o>
~ Cel: rozwijanie umiejetnosci kreatywnego myslenia,
doskonalenie umiejetnosci prezentacji na forum grupy.

Projekt \

-~ L EE AT

----------—\

Nauczyciel ogtasza konkurs na projekt maszyny rolniczej przydatnej
rolnikowi. Uczniowie projektujg autorskie maszyny, a nastepnie
prezentujg je w grupach 5-osobowych i opowiadajg o ich funkcjach.
Kazda grupa wybiera jedng maszyne, o ktérej autor opowiada na
forum klasy. Nastepnie mozna zada¢ autorom maszyn pytania, oraz
wyrazi¢ wiasng opinig na temat tych projektow. Ostatnim etapem jest
gtosowanie celem wytonienia zwycigzcy konkursu, ktéry otrzymuje
dyplom i nagrode np. zestaw otéwkow, albo $rubokret :) Warto

\ zachecac uczniéw do uzycia wyobrazni i kreatywnego myslenia.

\\ &
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Cel: poznanie specyfiki pracy w gospodarstwie, integracja |
zespotu, rozwijanie umiejetnosci argumentowania i
negocjowania. l

|

Cata klasa buduje wspoélne gospodarstwo. To gra, ktorej rozwiniecie zabiera
czas, jednak gdy uczniowie coraz sprawniej poruszajg sie po grze,
wykorzystujg wigcej opcji, farma preznie rozwija sie, a gra daje satysfakcje.
Dzieci wymyslajg bohatera gry (daja mu imieg, rysujg portret, itp.). Kazdego
dnia mozna poswieci¢15 minut na dyskusje na temat dziatan rolnika, a
potem wykonac¢ je w grze. Wspélne prowadzenie farmy wymaga negocjaciji,
np. co kupi¢, co zasiac, jakie zwierzeta hodowac, kiedy sprzedac plony itp.
Gracz musi przestrzegaé decyzji grupy. Dzieki temu dzieci uczg sie
dyskutowac, negocjowac, ale takze respektowac decyzje wigkszosci.

N

-
-----—-—_-"

’—--—

/

/
I
|
|
|
|
) 4
|

\

Cztowiek - najlepsza inwestycja
Projekt wspétfinansowany ze $rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

-

KAPITAL LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI



WWW.PROGRAM.4ELT.PL

Opis gry

Forza Horizon to gra wyscigowa, ktérej akcja osadzona
jest na drogach amerykanskiego stanu Kolorado, w
trakcie wielkiego tytutowego festiwalu
muzyczno-samochodowego. Twdrcy gry potaczyli
piekne lokacje z popularnymi utworami muzycznymi i
atmosferg $wigta motoryzaciji.

W grze przygotowano sporych rozmiaréw otwarty $wiat
pokryty siecig drég, z ktérych mozemy podziwia¢
przesliczng okolice.

Autorzy gry postawili na swobodne i bardziej
zwariowane podejécie do tematyki wyscigow
samochodowych, koncentrujgc sie na nieoficjalnych
zawodach i czystej przyjemnosci czerpanej z jazdy.
W grze nie liczg sig jedynie osiggi czasowe i zamiast
tego gracze muszg wykazac si¢ réwniez efektownym
stylem jazdy.

W Forza Horizon gracze moga zasig$c¢ za kierownicami
wielu licencjonowanych samochodéw, takich jak m.in.
Dodge Viper, Nissan Skyline GT R34, Ford GT40, Audi
Quattro, Mazda RX8, czy Nissan 370Z.

Wsréd dostepnych atrakcji znajdziemy tradycyjne
wyscigi, zaréwno po zamknigtych torach wymagajgcych
kilku okrgzen, jak i na zwyktych drogach czy rajdy po
bezdrozach. Zabawe urozmaica dynamiczny tryb dnia i
nocy. Zaréwno nowe samochody, jak i ich ulepszenia
kupujemy za wirtualne kredyty, ktére otrzymujemy jako

Udziat w zawodach bierze dwustu piecdziesieciu
kierowcéw, a gracz jest ostatnim, ktéremu udato sig
zakwalifikowaé, a takze najmniej znanym z catej reszty.
Tajemniczg i niewiadoma persona, ktéra — dopiero
awansujac — musi wywalczy¢ sobie uznanie godne
prawdziwego mistrza kierownicy.

Gra oferuje nie tylko rozgrywke dla pojedynczego
gracza, ale réwniez rozbudowane opcje multiplayer dla
maksymalnie o$miu os6b. Gracze moga konkurowaé
na wyniki w specjalnie przygotowanych wydarzeniach
sieciowych lub tez wzigé udziat w kilku trybach
bezposredniej rywalizacji.

Trudne wyrazy

S
/
I
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|
|
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dniu.

N
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Cel: poszukiwanie wyrazéw z trudnoscia ortograficzna,
doskonalenie umiejetnosci pisania opowiadania.

Uczniowie (podczas ogladania innych oséb kierujgcych samochodem)
wyszukujg w grze jak najwiecej obiektéw, ktérych nazwy posiadajg
trudnosci ortograficzne, a nastgpnie zapisujg te wyrazy. Po uptywie
okreslonego czasu, nauczyciel zapisuje wszystkie propozycje na tablicy i
wspdlnie z uczniami ustala, jakim regutom ortograficznym podlegajg te
wyrazy. Nastepnie zadaniem uczniéw w parach jest stworzenie krétkiego
opowiadania z wybranymi pigcioma wyrazami z trudnoscig ortograficzng.
Opowiadania te mogg stanowic¢ tre$¢ dyktanda dla uczniéw w kolejnym

-
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Gorskie
krajobrazy

Forza Horizon

Nic nie widze!

C
~

_----------~
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Cel: zdobycie informacji na temat gor skalistych i
Wielkiego Kanionu, rozwijanie twérczosci
plastycznej.

Podczas, gdy chetni (lub nagrodzeni za dobre zachowanie
lub wyréznieni z innego powodu) uczniowie graja w gre,
pozostali wykonujg prace plastyczne (ustalong przez
nauczyciela technikg), ktére bedg inspirowane ogladanymi
w grze krajobrazami. Po wykonaniu prac, trafiajg one na
gazetke, gdzie moga stanowic tto dla innych prac uczniéw,
np. prac jezykowych.

Warto przy tej okazji opowiedzie¢ uczniom o gérach
skalistych w Ameryce Pétnocnej, wyzynie Kolorado i
Wielkim Kanionie, pokaza¢ prezentacje z widokami, a takze
poprosi¢ uczniéw o wskazanie na mapie $wiata gor
skalistych i rzeki Kolorado.

\
-
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Cel: rozwijanie kompetencji komunikacyjnych i
wspotpracy w grupie.

Uczniowie dzielg sie na grupy kilkuosobowe. Wybrany przez grupe
reprezentant bedzie kierowa¢ samochodem z zawigzanymi oczami.
Zadaniem pozostatych uczniéw z grupy jest wydawanie takich
polecen kierujgcemu, ktére pozwolg mu przejechac bezkolizyjnie
okreslony fragment trasy. Po wykonaniu zadania uczniowie
rozmawiajg o tym, jak sie czuli z zawigzanymi oczami, co im
pomagato, a co przeszkadzato podczas wypetniania polecen.

N\
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Opis gry

Just Dance 2015 to gra muzyczno-taneczna, w ktorej
zadaniem graczy jest jak najdoktadniejsze odtworzenie
ruchow profesjonalnych tancerzy, ktérzy wykonujg na
ekranie zestawy ruchéw choreograficznych w rytm
najwigkszych przebojéw muzyki pop.

Gra posiada szereg opcji spotecznosciowych oraz
mozliwo$¢ zabawy wieloosobowej - gra obstuguje do
szesciu graczy jednoczesnie.

Gra zawiera tryb klasyczny oraz ,On-Stage”, w ktérym
jeden z graczy petni role gtéwnego tancerza, a dwoje
Gra pozwala poczuc¢ si¢ graczom jak profesjonalni pozostatych tariczg jako tancerze pomocniczy.
tancerze pop, wystepujacy na najwiekszych scenach
Swiata. Gra posiada réwniez funkcje karaoke. Gracze sg
nagradzani za $piewanie odpowiednich nut, ale nie sg
W grze poruszamy sie za pomocg kontrolera ruchu karani za btedy w $piewie.
kinect.

W grze dostepne s3 cztery poziomy trudnosci

W trakcie rozgrywki musimy odtwarzaé ruchy piosenek: tatwy, $redni, trudny i ekstremalny.

widocznych na ekranie tancerzy. System na biezgco
ocenia nasze osiggniecia i technike, decydujac o tym,

W grze dostepnych jest ponad czterdziesci utworéw
jaka liczbe punktéw przyznaé.

muzycznych.

Just Dance 2015 zawiera kilkadziesiagt przebojéw
muzyki popularnej, czes¢ z nich to klasyki, a czes¢ to

najwie! przeboje mijajg > roku.
»? Dyskoteka
s |
4 ~

----------—\

Cel: integracja zespotu klasowego, doskonalenie motoryki,
poczucia rytmu, réwnowagi i koordynacji wzrokowo - ruchowej,
rozwijanie umiejetnosci organizacyjnych.

Z okazji andrzejek, karnawatu, pierwszego dnia wiosny, itp. mozna
zorganizowaé dyskoteke. Tto muzyczne imprezy stanowi¢ bedg wybierane
przez dzieci piosenki. Kazdy otrzymuje 1 bilet do wykorzystania na gre,
dzieki czemu wszyscy uczniowie bedg mie¢ szansg zagrania. Warto ustali¢
motyw przewodni dyskoteki, np. dyskoteka z glowg (obowigzkowe nakrycia
gtowy), disco-blue (kazdy musi mie¢ niebieski element stroju), impreza na
plazy (okulary przeciwstoneczne, reczniki kapielowe i kota ratunkowe mile
widziane). Zachecamy tez do jak najwigkszego zaangazowania uczniow w
planowanie oraz przygotowanie imprezy, a takze uprzatnigcie po zabawie.
N -
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Taniec z
Gwiazdami

Just Dance 2015 \ e

Euro-taneczne
Show

’_----------~

< ~

’

\ Cel: integracja zespotu klasowego, doskonalenie
umiejetnosci motorycznych.

Propozycja zabawy oparta jest na znanym formacie tv.
Chetni uczniowie zgtaszajg sie do konkursu (wystepujg
parami). Ich zadaniem jest wybra¢ sobie piosenke i w miare
mozliwosci przygotowac elementy stroju. Sposréd
pozostatych ucznidw wybierane jest piecioosobowe jury.
Kazdy sedzia otrzymuje plakietki z liczbami od 0 do 10.
Jesli pozwoli na to czas, zabawe te mozna potraktowac
wieloaspektowo (np. uczniowie moga przygotowywaé
zaproszenia i plakaty na show, zrobi¢ wystrdj sali, wybra¢
prowadzacych konkurs, itp.). Niezaleznie od ilosci czasu
poswieconego na zabawe, nie moze zabrakng¢
krysztatowej kuli dla zwycigzcow (kulg mozna wykonac
oklejajgc $rednig pitke folig aluminiowa, a nastepnie

-----—

\pOZywcza i umieszczajac jg np. na podstawku).

~

\
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~ \ Cel: ddoskonalenie motoryki, poczucia rytmu, rownowagi i \
koordynacji wzrokowo - ruchowej, poznawanie krajow
Europy.

W tej zabawie wykorzystana zostanie opcja gry On-Stage, w ktérej
jedna osoba jest tancerzem gtéwnym, a dwoje z tytu to tancerze
pomocniczy. Zespoty przygotowujg uktad do wybranej przez siebie
piosenki, a nastepnie wymyslajg swojg nazwe i ustalajg z jakiego
kraju europejskiego pochodzg (nie mozna dublowac¢ krajow). Musze
zdoby¢ na temat tego kraju kilka informaciji, np. stolica, jezyk,
sgsiedzi, narodowe potrawy, zabytki, stawne osoby (n-| dostarcza ’
tabele, ktérg muszg uzupetni¢). Finatem zabawy jest show, podczas
\ ktoérego uczniowie tanczg i odpowiadajg na pytania jury dotyczace ,
riaju.
w
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Opis gry

Kinect Adventures to zestaw sktadajacy sig z pigciu
gier o charakterze zreczno$ciowym, angazujgcych do
zabawy cate ciato cziowieka.

Wsréd zaproponowanych gier znalazly sie:

« 20 000 przeciekéw — gracz znajduje sie¢ w szklanym
pojemniku na dnie zbiornika wodnego i ma za zadanie
przy uzyciu rak i nég zakleja¢ dziury, ktére tworzg
przeptywajace obok ryby;

* Rwaca rzeka (sptyw kajakowy) — gracz znajduje sie
na pontonie ptyngcym z pradem rzeki i jego zadaniem
jest poruszanie tego pontonu przy uzyciu catego ciata,
przechylajac sig, balansujac lub przesuwajac sie na
boki oraz skaczac, tak aby zdoby¢ jak najwiecej
punktéw;

« Odbijana pitka (zbijak) — gracz znajduje si¢ przed
tunelem wysokosci gracza i jego zadaniem jest
odbijanie pitek przy pomocy rak, nég, gtowy i tutowia,
aby zdoby¢ jak najwiecej punktow;

« Gran refleksu — ta gra przypomina jazde na kolejce
gorskiej, z tg réznica, ze gracz stoi na poruszajgcej sie
do przodu platformie, zadaniem gracza jest zdobycie
jak najwiekszej liczby punktéw na trasie, na ktérej
znajdujg sie réznego rodzaju przeszkody, gdzie gracz
musi skakac, schyla¢ sig i robi¢ uniki;

+ Kosmiczne banki — gracz znajduje sie¢ w
pomieszczeniu z blisko zerowa grawitacjg, w ktérym z
bocznych otworéw wylatujg przezroczyste banki, ktére
to zadaniem gracza jest zbija¢.

Kazda rozgrywka sprowadza sie do wykonywania
odpowiednich ruchéw catym ciatem w celu unikania
btedéw i zdobywania jak najwiekszej liczby punktéw. W
kazdej z gier liczy sie takze czas, w jakim zostanie
rozegrana gra. Za pomysine ukoriczenie danego
zadania gracz otrzymuje okreslong liczbg punktéw, na
podstawie ktérych tworzony jest ranking graczy —
mozemy poréwnywac swoje wyniki z innymi
uzytkownikami.

Kinect Adventures to takze tryb rozgrywki
wieloosobowej. W kazdej grze moze bra¢ udziat jeden
gracz lub moze rywalizowa¢ ze sobg dwéch graczy
jednoczesnie, stojgcych obok siebie i grajgcych za
pomocg podzielonego ekranu. Ciekawostka jest to, ze
w niektorych grach (np. w sptywie rwaca rzeka) istnieje
mozliwos$¢ udziatu dwdch graczy znajdujgcych sie na
jednym pontonie, co w rezultacie sprowadza sie do jak
najlepszej wspotpracy migdzy graczami. W ten sposob
w gre moze by¢ zaangazowanych jednoczesnie
czterech graczy, miedzy ktérymi rozgrywka opiera sie
zaréwno za rywalizacji jak i kooperaciji.

Najciekawsze akcje wykonywane przez gracza
uwieczniane sg na zdjgciach oraz filmach
wykonywanych przez Kinect.

Wspélpraca sie
oplaca!

Kinect

_----------~

Cel: rozwijanie umiejetnosci wspotpracy, nauka

tworzenia opisu.

~
N\

Uczniowie parami grajg w gre "Rwaca rzeka". Jest to sptyw
kajakowy, podczas ktérego dwie osoby znajdujace sie na
pontonie musza tak wspotpracowac, aby uzyskac¢ jak
najlepszy wynik. Swoj wynik para zapisuje we wczesniej
przygotowanej przez nauczyciela tabeli. W tym czasie
pozostali uczniowie indywidualnie redagujg opowiadanie na

temat przygody podczas sptywu kajakowego.

Ten aspekt gry warto wykorzysta¢ podczas realizacji tematu

0 przyjazni, wspotpracy i wzajemnej pomocy.

-----—

Adventures \\
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& L 4 naprzéd! . ~ \ Cel: rozwijanie kreatywnosci, éwiczenia w budowaniu \
| Podmorski diuzszej wypowiedzi ustnej.

/7 ~ komiks

----------—\

Kazdy z uczniéw kolejno gra w gre 20 000 przeciekéw. W tym
czasie, zadaniem pozostatych uczniéw jest stworzenie komiksu, w
ktérym opowiedzg krétka historie, w jaki sposéb znaleZli sig na dnie

Cel: rozwijanie umiejetnosci wspoétpracy, doskonalenie \ '
' oceanu zamknieci w szklanym pojemniku i w jaki sposéb sie z niego

koordynacji wzrokowo - ruchowej. \

wydostana.

Na koncu kazdy uczen moze zaprezentowac swéj komiks przed catg
klasa, opowiadajgc wymyslong przez siebie historie w oparciu o
narysowane ilustracje.

4
\\ 4
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|
gracza. Pozostali cztonkowie zespotu petnig role ruchomych wskazéwek. W '
grze Rwaca rzeka (wersja trudniejsza) i Gran refleksu (wersja prostsza) '
wybrany gracz staje tylem do ekranu, a jego zespot staje w odpowiedniej

odlegtosci przed graczem i pokazuje mu (bez uzywania stéw) jaki ruch musi ,
wykona¢ w danej chwili tak, aby zdoby¢ jak najwiecej punktéw. Zaréwno '
uczniowie z zespotu grajacego, jak réwniez pozostate druzyny kibicujgce,

podczas gry starajg sie zachowac cisze, aby gracz mégt wykonywac ruchy ’

w grze wytgcznie na podstawie ruchéw ciata graczy ze swojego zespotu.

I Cztowiek - najlepsza inwestycja
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Opis gry

Kinect Sports to zestaw gier sportowych,
wykorzystujgcych kontroler Kinect, dzigki ktéremu
gracz steruje grg poprzez wykonywanie odpowiednich
ruchow catym ciatem.

Gra sktada sie z szesciu giéwnych dyscyplin
sportowych i o$miu minigier.

Wsréd gtéwnych dyscyplin znajdziemy:
« boks (rywalizacja ze sztuczng inteligencijg lub drugim
graczem),

« kregle (rywalizacja z komp M lub maksymalnie
trzema innymi graczami, podejmowanie specjalnych
wyzwar),

« siatkéwke plazowg (rywalizacja ze sztuczng
inteligencja, drugim graczem lub kooperacja przeciwko
druzynie sterowanej przez konsole),

« lekkoatletyke (podziat na sprint, bieg przez ptotki,
skok w dal, rzut oszczepem oraz dyskiem — rywalizacja
ze sztuczng inteligencja, a takze innymi graczami),

« pitke nozng (rywalizacja ze sztuczng inteligencja,
drugim graczem, kooperacja, specjalne wyzwania),

« tenis stotowy (gra pojedyncza, debel, specjalne
wyzwania).

'4 ~

Gracz bierze udziat w poszczegdlnych zawodach
wecielajgc sig w swojego awatara z Xbox Live.
Pokonujac kolejne szczeble kariery, rozwija swoje
umiejetnosci i wspina sig¢ na sam szczyt panteonu
gwiazd sportu.

Do dyspozycji gracza oddano réwniez minigry,
zaprojektowane dla demonstracji dziatania sensora
Kinect, za pomocg ktérych szybciej przyswaja sie
sterowanie swoim awatarem w poszczegolnych
konkurencjach.

W Kinect Sports uczestnicy majg do dyspozyciji
mozliwo$¢ rozgrywki wieloosobowej. Gracze
(maksymalnie cztery osoby) mogg rywalizowac¢ we
wszystkich podstawowych dyscyplinach sportowych
ujetych w grze. Z kolei w trybie Party zmagania w
ramach minigier toczg dwie druzyny graczy.

Pocztowka z
olimpiady

/
I
|
|
|
|
|
|
\
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Cel: doskonalenie umiejetnosci tworzenia krétkich uzytkowych
form jezykowych, nauka adresowania pocztéwki, doskonalenie
umiejetnosci korzystania z cyrkla.

1. Nauczyciel objasnia sposéb adresowania i pisania pocztéwki.

2. Nauczyciel rozdaje uczniom Kartki techniczne wielkosci pocztéwki z
oddzielonym obszarem adresu.

3. Uczniowie adresujg pocztéwke do rodzicow.

4. Uczniowie redagujg wspolnie lub indywidualnie tre$¢ pocztowki.

5. Podczas, gdy kolejni uczniowie grajg na konsoli, pozostali rysuja front
pocztowki, kreslac cyrklem kota olimpijskie, a nastepnie kolorujac je.

6. Nauczyciel ttumaczy uczniom dlaczego kota olimpijskie posiadajg swoje
ustalone kolory.

\

\
\
|
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Olimpiada
sportowa

Nasza druzyna

KAPITAL LUDZKI

\ Cel: doskonalenie koordynacji

’_----------~

~
N\

wzrokowo-ruchowej, poznawanie dyscyplin
sportowych, rozwijanie postawy fair-play

-

Uczniowie dzielg sie na cztery réwnoliczne zespoty. Kazdy
zespol to reprezentacja sportowa jednego panstwa.
Uczniowie sami decydujg, jakiego panstwa reprezentantami
beda. Olimpiada odbywa sie w opcji MiniGames, czyli
krétkich mini gier. Na potrzeby olimpiady wybieramy 5
dyscyplin lekkoatletycznych (skok w dal, bieg przez ptotki,
rzut dyskiem, sprint, rzut oszczepem). Kolejni reprezentanci
druzyn startujg w kazdej z dyscyplin po kolei, zapisywane
sg ich czasy we wczesniej przygotowanych tabelach.

W kazdej konkurencji wytaniany jest zdobywca ztotego,
srebrnego i brazowego medalu.

- a» a» e
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Cel: rozwijanie kreatywnosci, doskonalenie umiejetnosci \
wspotpracy, poznawanie dyscyplin sportowych, rozwijanie
umiejetnosci autoprezentacji.

druzyny jest ustalenie dyscypliny sportowej, w jakiej bedg

wystepowac. Nastepnie uczniowie muszg wymysli¢ nazwe dla swojej
druzyny, jej graficzny znak rozpoznawczy oraz hasto "bojowe"
zagrzewajgce do walki. Po zakonczeniu zadania, uczniowie

prezentujg swoje druzyny oraz rozgrywajg pokazowe zawody w

wybranej przez siebie dyscyplinie, zywiotowo dopingujgc swoich ’
zawodnikow.

Uczniowie dzielg sie na czteroosobowe druzyny. Zadaniem kazdej '

\ /

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI
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Opis gry

Minecraft to gra pozwalajgca na tworzenie wiasnych
przedmiotéw oraz wznoszenie wymyslonych budynkéw
w $wiecie osadzonym w realiach fantasy.

Gra skupia sig na kreatywnosci i budowaniu,
pozwalajgc graczom na tworzenie nieograniczonych
konstrukcji w otwartym tréjwymiarowym $wiecie. Cata
gra to ogromna tréjwymiarowa przestrzen,
nieograniczajgca w zaden spos6b swobody gracza.

Gra oparta jest na prawdziwym zyciu. Jestesmy w niej
cztowiekiem, ktéry jest sam na catej kuli ziemskiej.
Celem gry jest przetrwac, nie gingc z reki potworéw.

Caly $wiat gry zbudowany jest z tréjwymiarowych
blokéw, z ktérych kazdy posiada wiasne cechy i nadaje
sie do réznych celéw. Na poczatku, gracze wcielajg sig
w postaé, ktéra najpierw pozyskuje duze
przypominajgce cegty bloki, a potem tworzy z nich
réznego rodzaju konstrukcje. Eksplorujgc $wiat
uzyskujemy materiaty, z ktdrych potem produkujemy
wszystko, co tylko sobie wymarzymy — bron, narzedzia
czy budynki. Mamy dostep do réznych surowcéw na
przykiad: zelaza, wegla, kamienia, ziemii, drewno,
piasku itp.

W grze dysponujemy jedzeniem pochodzenia
zwierzecego, ktore jest potrzebne, gdy mamy matg
ilo$¢ zycia.

Swiat widzimy z perspektywy czlowieka chodzacego po
grze. Minecraft jest zaopatrzone w trzy paski. Jeden
pokazuje nam ilo$¢ zycia, drugi ilo$¢ gtodu, a trzeci
pasek pokazuje do$wiadczenie. W grze uzywamy
jezyka angielskiego.

Gra oferuje zabawe w trybie klasycznym, w ktérym
mozemy bez zadnego stresu tworzy¢ kolejne
konstrukcje oraz tryb ,survival”. W trybie ,survival”
gracze mogg czué sie bezpiecznie jedynie podczas
dnia. Gdy natomiast zapada noc pojawiajg si¢ potwory,
a ich jedynym celem jest pozbawienie nas zycia i tylko
odpowiednie przygotowanie w czasie dnia moze nas
ocali¢ przed zagtada.

Nasze dziatania moga siegac tak daleko, jak tylko
zechcemy, poniewaz $wiat gry jest nieograniczony i
generuje sie automatycznie wraz z odkrywaniem
nowych obszaréw.

Gra posiada tutorial oraz mozliwo$¢ rozgrywki dla
czterech oséb w trybie dzielenia ekranu. Grafika
Minecraft utrzymana jest w stylistyce retro.

Zeszyt c¢wiczen

~
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' trescia.
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el: rozwijanie umiejetnosci tworzenia i rozwigzywania zadan z

Uczniowie parami wymyslajg 1 lub 2 zadania z trescig zwigzane z fabutg
gry. Muszg upewnic¢ sig, ze zadanie jest dobrze zbudowane i ze istnieje
mozliwos$¢ rozwigzania go. Nastgpnie para wykonuje karte odpowiedzi
(oddzielng kartke, na ktérej znajdzie sie rozwigzanie wraz z ilustracjg z gry
Minecraft. Po zebraniu od uczniéw wszystkich zadan tworzymy zeszyt
éwiczen (uczniowie mogg projektowa¢ wiasne oktadki). Nauczyciel kseruje
zeszyt ¢wiczen dla kazdego dziecka, a nastepnie rozwigzywane sg
wszystkie zadania. Karty odpowiedzi znajdujg sie w jednym egzemplarzu u
nauczyciela i mozna z nich korzysta¢ w celu sprawdzenia rozwigzania.

-
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Przemiennosé
mnozenia

Zaczarowna
zagroda

_----------~

~
Cel: utrwalanie tabliczki mnozenia w zakresie 100, \
uzywanie zasady przemiennosci mnozenia,
tworzenie i rozwigzywanie zadan z trescia.

Opcja 1. Nauczyciel i kolejne dzieci budujg $ciany
(prostokaty) z blokow. Dtugosé boku prostokata nie moze
przekraczac liczby 9. Nastepnie uczniowie przeliczajg
elementy wierszami i kolumnami, praktycznie poznajac
prawo przemienno$ci mnozenia. Zapisujg mozliwe dziatania
(zaréwno iloczyny jak i ilorazy)

Opcja 2. Uczniowie uktadajg zadania z trescig w tresci
umieszczajgc dziatania mnozenia lub dzielenia, a nastepnie
klasa prébuje rozwigzaé te zadania ilustrujac je przy
pomocy gry Minecraft.

N\
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Cel: rozwijanie umiejetnosci pisania listow, rozwijanie
tworczego myslenia, zdobywanie informacji na temat
wybranego gatunku zwierzat.

Uczniowie w trakcie opracowywania lektury ,Zaczarowana zagroda”
moga w grze Minecraft wcieli¢ sie w naukowcow, ktorzy jadg do innej
czesci $wiata budowac zagrode dla wymyslonych przez siebie
zwierzat. Bedgc naukowcami muszg by¢ ekspertami w zakresie
danego gatunku, dlatego zbierajg jak najwiecej informacji o swoich
zwierzetach. Najlepiej, aby dzieci realizowaty to zadanie w
zespotach. Nastepnie dzieci wymyslajg jaka$ historig, ktéra
przydarzyta sig¢ w ich zagrodzie i piszg list do autoréw ksigzki, w

\ ktorym jg opisuja.
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Opis gry

Rabbids Alive & Kicking czyli ,Szalone Kroéliki - Na
zywo i w kolorze”, to zestaw 35 krotkich,
zrecznosciowych gier, ktére majg wyjatkowo klarowne
zasady i intuicyjne sterowanie. Kazda gra ma rézne
opcje konfiguracji zawodnikéw. Wszystkie umozliwiaja
gre jednemu zawodnikowi, wigkszo$¢ pozwala na
jednoczesne konkurowanie dwéch graczy, a w
niektorych moze uczestniczy¢ nawet do czterech osob.
Dzieki kamerze kinecta, gra $ledzi nasze ruchy, przez
co sami stajemy sie postaciami uczestniczagcymi w
rozgrywce, a klasa polem gry.

Przyktady gier:

1) Turnipickle — zawodnik musi kreci¢ sie szybko w
kotko, aby odkreci¢ stoik z ogérkami.

2) Slapping Station - jedna osoba jest konduktorem i
stoi na peronie, Po prawej i po lewej stronie
przejezdzajg pociagi z krolikami jadacymi na gape.
Zadaniem konduktora jest stragcenie gapowiczéw.
Podczas gdy uczen gra, pozostali liczg, ile byto
krélikéw w pociggach po prawej i ile po lewej stronie.
3) Rabbids in the Hole — gracz musi umozliwi¢ krélikom
dotarcie do celu poprzez budowanie mostow,
zamykanie dziur w korytarzach i uruchamianie
kotowrotkéw.

4) Salmon Rush Day — zawodnicy sg tososiami i plyng
pod prad rzeki zbierajgc punkty.

'4 ~
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5) Now You See Me... - maksymalnie 4 osoby muszg
uciekac i chowac sig przed $wiattem celownika todzi
podwodnej.

6) Tenderfoot Dance — zawodnik musi unika¢ wigzek
laseru, ktéra wskazuje miejsce spadania réznych
przedmiotow. Im skuteczniej udaje sie ucieka¢ przed
spadajgcymi przedmiotami, tym wiecej zdobywa sie
punktow.

W gre mozna gra¢ w trybie ,Quickplay”, ktory umozliwia

gre na dwa sposoby: (1) ,Random” — wskazuje sie
liczbe graczy, a nastepnie gra w losowo wybierane
minigry, lub (2) ,Games List” — wybiera sie gry z listy.
Inng mozliwoscig jest tryb imprezowy (Party Games).
Osoby (od 3 do 16 graczy) wybierajg jedng z trzech
opcji: (1) ,Forfeit” — kiedy gracz przegra musi wykonac¢
jakies szalone, $mieszne mate zadanie, ktére zleci mu
grupa; (2) ,The Kitty” — kazdy gra kilka gier i probuje
zdobywajac punkty wypetni¢ punktami krolika; (3)
,Carrot Juice” — zawodnicy krecg kotem fortuny losujac
gre. Kiedy osoba przegrywa, jego awatar pije sok
marchewkowy. Gdy wypije wszystkie szklanki,
zawodnik odpada z gry.

Co wiem o
fososiu?

Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej,

doskonalenie umiejetnosci poszukiwania informacji w ré6znych

zrédtach.

do gry "Salmon Rush Day". Przedstawiciele $cigajq si¢ parami po 5 razy.
Zwyciezca kazdego wyscigu otrzymuje od nauczyciela nagrode - kartke z
ciekawostkg na temat tososi. W tym czasie pozostali cztonkowie druzyn
muszg znalez¢ jak najwiecej informacji o tososiu (moga szukaé w
Internecie, w ksigzkach lub innych materiatach przygotowanych przez

Rabbids Alive and

"_--——-—----~\
\

\ Cel: doskonalenie koordynacji

Poznajmy
kroliki

wzrokowo-ruchowej, integracja zespotu.

"Poznajmy kroliki" to propozycja do wykorzystania podczas
Dnia Dziecka lub innego ,luzniejszego” dnia w szkole, kiedy
nie ma lekcji. Najlepiej wykorzystac¢ tryb imprezowy, w
ktérym moze wzig¢ udziat do 16 uczniéw. Nalezy podzieli¢
klase na dwie grupy. Podczas gdy pierwsza gra, druga
kibicuje lub wykonuje inne zadanie zaproponowane przez
nauczyciela. Przed przystgpieniem do gry kazdy uczen
tworzy swoj profil, a nastepnie gracze losowo wzywani sg
na losowe gry - pojedynki.

”——-—
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D Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej,
Kroliki Szalone - rozwijanie refleksu, nauka zabawy z guma do skakania.

lasery wiaczone

Swiatet lasera. Musza pozosta¢ niewidzialni. Nastgpnie n-l pokazuje
uczniom, w jaki sposéb mozna wykorzystaé gume do skakania do

guziki" (dwie osoby trzymajg gume tak, aby tworzyta ksztatt kokardy;
podczas wypowiadania rymu "Kréliki szalone, lasery wigczone, raz,

’

-----—

Uczniowie grajg w gre "Now you see me...". Ich zadaniem jest unika¢ '

dwa, trzy!" ruszajg rekami na przemian do géry i w dét, a na raz, ’

\

I

I

[ zabawy w unikanie wiazek lasera. Znana zabawe "Myszka Miki gra w
|

\

dwa, trzy przydeptujg jedng nogg gume w wybranym miejscu oraz
dowolnie uktadajg rece, po czym zastygajg). Zadaniem pozostatych ,
chyjest tak przejs¢, aby nie dotkna¢ gumy (wigzek lasera). /

~ 4

\

|

|
!
}

nauczyciela). Finat zabawy to druzynowy konkurs wiedzy o tososiu.
Nauczyciel czyta kolejne pytania, a grupa, ktéra zna odpowiedz zgtasza sie. ’
Jesli odpowie prawidtowo, zdobywa punkt. Zwycigzcy mogg zagra¢ w gre.
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|| Uczniowie dzielg sig na cztery grupy. Kazda druzyna wybiera reprezentanta
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Opis gry

Gracz wciela si¢ w role wiasciciela ogrodu
zoologicznego, ktéry buduje wirtualne ZOO i zarzadza
nim, a jego zadaniem jest by miejsce to bylo atrakcyjne
zaréwno dla odwiedzajgcych jak i zwierzat. Celem gry
jest stworzenie najlepszego, najbardziej dochodowego i
doskonale funkcjonujacego zoo. Projektuje sie alejki,
punkty widokowe, kupuje zwierzeta, ktérym zapewnic
trzeba odpowiednie warunki zycia i opieke. Ponadto
gracz jako menadzer zoo zatrudnia pracownikéw, dba o
finanse, inwestuje i utrzymuje budynki. Do dyspozycji
jest ponad 175 r6znych rodzajéw materiatow
budowlanych, legowisk i obiektéw, ponad 40 réznego
rodzaju gatunkéw zwierzat. Rozgrywka tgczy elementy
strategii ekonomicznej i symulacji zycia. Gracz musi
wykazac sie umiejgtnosciami planowania
przestrzennego, zarzadzania zasobami finansowymi,
analizowania i prognozowania potrzeb rynkowych, a
takze troskg o dobro swoich podopiecznych. Forme
urozmaicenia stanowi mozliwos¢ podziwiania ogrodu
zoologicznego, a takze wykonywanie wszelakich zaje¢
pracownika zoo takich jak karmienie, mycie, bawienie
zwierzat.

'4 -~

Gracz ma mozliwo$¢ sterowania za pomocg pada jak
réwniez kontrolera Kinect. Oprawa wizualna gry oferuje
wysokiej jakosci, tréjwymiarowg grafike. Uwage
przykuwajg przede wszystkim intensywna kolorystyka
otoczenia oraz realistycznie wygladajgce modele
zwierzat, ktorych sposéb poruszania sie, a takze
niektére zachowania odpowiadajg autentycznym
wzorcom.

Mozliwe sg 4 tryby gry:

1) Training Mode — nauka obstugi gry za pomocg 10
zadan (tutoriali) do zrealizowania.

2) Freedom Mode — tryb, w ktérym nie liczg sie
pienigdze i mozna budowac zoo bez zadnych
ograniczen.

3) Challenge Mode — gra rozpoczyna si¢ z
ograniczonymi funduszami i trzeba przezwycigza¢
rézne napotykane po drodze trudnosci.

Campaign Mode — wykonywanie kolejnych zadan w
15 ogrodach zoologicznych zlokalizowanych w réznych
cze$ciach $wiata.

Tryb gry: single player (pojedynczy gracz)

Postuchaj
eksperta

----------—\

Cel: zdobywanie informacji o wybranym zwierzeciu,
doskonalenie umiejetnosci budowania dtuzszych wypowiedzi
ustnych, nauka prezentowania informacji na forum.

Korzystajac ze zbudowanego przez klase ZOO, kazdy uczen wybiera jedno
zwierze i zostaje jego opiekunem. Musi na jego temat zdoby¢ mozliwie jak
najwiecej informacji, przygotowac o gatunku kartg informacyjna, ktéra
potem stanie sig kartkg w ksigzce nazwanej "Klasowa ZOOpedia". Ma

Makieta ZOO

Wyscigi
meleksem

\

_----------~
™ ~
\ Cel: rozwijanie umiejetnosci wspoétpracy, \

rozwijanie kreatywnosci i zdoInosci manualnych.

Podczas gdy kolejne osoby budujg ZOO w grze, klasa
podzielona na zespoty tworzy makiety wymyslonych przez
siebie ogrodéw zoologicznych. Do tego celu nalezy
wykorzysta¢ grube tekturowe podktady (np. $ciany duzych
kartonéw). Uczniowie tworzg makiete wyklejajgc elementy
krajobrazu masg solng, stawiajgc budynki z mniejszych
pudetek i malujgc farbami pozostate elementy. Dobrze jesli
zwierzeta bedg plastikowe (czesto dzieci majg w domach
miniaturki réznych zwierzat), moga by¢ réwniez lepione
przez uczniéw z plasteliny. Gotowe makiety mogg stanowic
materiat edukacyjny do nauki np. jezyka angielskiego.
Nauczyciel moze pyta¢: Do you have any elephants? albo
\ wydawac polecenia, np. Put your gorilla next to the lion. I
\ - /

\
|
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Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, \
rozwijanie postawy fair-play.

\
I
' przeprowadzenia zawodéw samochodzikiem na prad (meleksem).
Na poczatku klasa ustanawia trase. Nastepnie zgtaszajg sie chetni
' do udziatu w zawodach i sedziowie, ktérzy bedg monitorowac
przebieg trasy, odmierzac czas i zapisywac wyniki. Najlepsza pigtka
‘ zawodnikéw przechodzi do Il etapu i pokonuje jeszcze raz te samg
\ trase, ale w dwoch okrgzeniach. Zwycigzca w nagrode otrzymuje ’

\

\

Uczniowie wykorzystujg zbudowane wczesniej ZOO do '
|

|

dyplom i nagrode (wg uznania nauczyciela).

\ /

réwniez prawo zmodyfikowaé w grze wybieg swojego zwierzaka. Nastepnie
uczniowie zapraszajq zaprzyjazniong grupg przedszkolng lub inng klase na
spacer po ZOO. Podczas oprowadzania gosci zatrzymujg si¢ przy wybiegu
kazdego gatunku, a wtedy ekspert opowiada w kilku zdaniach o swoim
odopiecznym.
podop y! .
N -
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Opis

Gra zostata oparta na programie ¢wiczen
podnoszacych sprawnos¢ mézgu opracowanym przez
japonskiego neurobiologa - Ryute Kawashime.
Popularny w Japonii program polega na codziennym
wykonywaniu prostych ¢wiczen poprawiajgcych
pamie¢, zdolno$¢ koncentracji i umiejetno$é logicznego
myslenia.

Dr. Kawashima's Body and Brain Exercises to zestaw
mini-gierek wymagajacych od gracza umiejetnosci
logicznego myslenia, spostrzegawczosci, dobrej
pamieci, ale takze aktywnosci fizycznej. Wykonujac
poszczegoélne zadania, np. wskazujgc whasciwy wynik
obliczen matematycznych, gracze muszg wykazac sie
aktywnoscig ruchowg (kopna¢ wirtualng pitke,
odpowiednio utozy¢ rece itp.).

Obstuga gry odbywa sie za posrednictwem kontrolera
ruchu Kinect.

gry

Menu gry oferuje nastgpujace opcje:

1) Test sprawnosci umystu (Brain Fitness Test) —
polega na wykonaniu trzech losowo wybranych
éwiczen, po ktérych komputer wskazuje wiek umystu
gracza.

2) Cwiczenia na dzisiaj (Today’s Excercises) —
wykonywanie réznorodnych éwiczen dobranych wg
historii wykonywanych wczesniej ¢wiczen.

3) M6j wybor éwiczen (Custom Excercises) — gracz
sam wybiera rodzaj ¢wiczen i poziom trudnosci.

4) Cwiczenia grupowe (Group Excercises)
maksymalnie 4 osoby rywalizujg ze sobg po kolei
wykonujgc kolejne éwiczenia lub grajgc parami
przeciwko sobie nawzajem.

Cwiczenia proponowane w grze uporzadkowane sg wg
5 kategorii: matematyka, refleks, logika, pamie¢,
éwiczenia fizyczne.

~
/

Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, integrowanie pétkul mézgowych,
zdobywanie informacji na temat pracy mézgu.

Zajmuije sig szczegdtami, czesciami i
przetwarzaniem jezyka i wzoréw linearnych.

rytmem, emocja , intuicjg. Dla prawidtowego

|
I
|
|
|
|
|
\
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*tére stanowig najwieksze wyzwanie naleza:

\---------------——‘

Gimnastyka
potkul

Moézg zawiera dwie potkule, a kazda z nich rozwija
sie i przetwarza informacje w specyficzny dla niej
sposoéb. Pdtkula logiczna (lewa) to ,ksiegowy”.

Przeciwna (prawa), potkula to ,artysta”. Przetwarza
informacje w sposdéb globalny, zajmuje sie obrazami,

wazna jest duza liczba potgczen miedzy nimi. Gra
Body and Brain Excercises posiada wiele ¢wiczen,
ktore rozwijaja liczbe potgczen, jednak do takich,

-
adl K

duchami.

2) Follow the Arrow - w ikonach pojawiajg sie
strzatki pokazujgce rézne kierunki i nalezy w tych

kierunkach ustawi¢ ramiona.

rozwoju

funkcji kazdej potkuli.

1) Touch 'n Go - sterujgc kazdg rekg w inny
sposob nalezy uchroni¢ dwoch bohateréw przed

W czasie gdy kolejni uczniowie grajg na xboxie,
pozostali wykonujg prace plastyczng nawigzujgca
do sztuki abstrakcyjnej pt.: "Moja prawa pétkula”
lub "Moja lewa pétkula" na bazie informacji, ktére
zebrali (lub ustyszeli od nauczyciela) na temat

~

7’

Umysiowa
Olimpiada

Body and Brain

\

\
|
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!
!
!
!
I
/

Excercises

e ' 4
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Rozgrzewka

matematyczna

\
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Cel: doskonalenie koordynacji

wzrokowo-ruchowej, rozwijanie refleksu, myslenia
logicznego, éwiczenie pamigci i doskonalenie
rachunku pamigciowego, nauka gry w szachy.

Uczniowie w zespotach czteroosobowych rywalizujg ze
sobg w opciji "Cwiczenia grupowe". Zwyciezca kazdego
zespotu staje do walki z innym zwyciezca, potem ten
zwyciezca rywalizuje z innym zwyciezcg i tym sposobem na
koncu wytania sie zwyciezca olimpiady. W tym samym
czasie w klasie sg przygotowane rézne stanowiska do
rozgrywek w logiczne gry stolikowe (gry moga przynies¢
sami uczniowie). Powinno by¢ tez stanowisko do nauki gry
w szachy (by¢ moze jaki$ uczen umie w nie gra¢ i moze

uczy¢ innych).

N\
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Cel: doskonalenie umiejetnosci rozktadania iloczynyu

na czynniki, utrwalanie tabliczki mnozenia.

W ramach rachunku pamieciowego rozpoczynajgcego zajecia
matematyczne, uczniowie kolejno grajg w gre "Mathercising".
Polega ona na wskazaniu czynnika, ktéry jest sktadnikiem

wyslietlanego iloczynu.

N\
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Opis gry

Disneyland Adventures to gra wykorzystujgca kontroler
kinet, ktorej akcja toczy sie w Disneylendzie. Wsrod
dostepnych konkurencji znajdziemy m.in. lot w
przestworzach, toczenie si¢ w srodku przezroczystej
kuli, czy zjazd na $niegu. Zabawa polega gtéwnie na
odpowiednim balansowaniu ciatem w czasie
wykonywania tych zadan. Oprawe graficzng gry
utrzymano w bajkowej konwencji, a wszystko dzieje sie
z udziatem barwnych postaci Disneya. Podczas gry
przemierzamy kolorowe $wiaty z najbardziej znanych
kreskowek, a takze eksplorujemy wirtualny park
Disneylandu. Jest on swego rodzaju bazg wypadowa, z
ktorej udajemy sie do poszczegdlnych mini-gier i
wybieramy kolejnos¢ ich zaliczania. Grg mozemy
przechodzi¢ takze w trybie kooperacji, gdzie druga
osoba pomaga ukonczy¢ trudne wyzwania i zdobywaé
nagrody. W grze odwzorowano w najdrobniejszych
szczegotach wyglad prawdziwego parku rozrywki
Disneya znajdujgcego si¢ w Kalifornii. W grze caty park
podzielono na osiem stref, do ktérych dostep
uzyskujemy na dwa sposoby. Mozemy poruszac sig
pieszo, albo z poziomu mapy przenies¢ sig po prostu
na wybrang atrakcje.

Najciekawsze atrakcje w catej grze to minigry
nazywane przygodami. Chodzi w nich gtéwnie o to,
zeby machac¢ rekoma, skakac, schyla¢ sie, kucac,
przechyla¢ na boki, udawac rzucanie, strzelanie z
wodnej armatki i wykonywa¢ rézne inne czynnosci,
ktére w danym momencie sg wymagane. Sama
obstuga gry jest bardzo prosta - wyciggajac obie rece w
goére uzyskujemy dostep do menu, z poziomu ktérego
mozemy zobaczy¢ mape, przenies¢ sig do réznych
atrakcji, przejrze¢ dziennik, aktualnie dostgpne
przygody lub zapoznac sie z fotografiami, czy
zebranymi autografami. Jezeli wyciggniemy reke do
przodu, nasza posta¢ zacznie i$¢ przed siebie, a
przesuwajgc reke w lewo lub w prawo ustalimy
kierunek, w jakim bedzie podaza¢. W grze istnieje
réwniez, bardzo przydatna zresztg, mozliwo$¢
manipulowania réznymi przedmiotami. Dla przyktadu:
jezeli w prawej rece trzymamy aparat, to wéwczas do
przesuwania postaci uzywamy lewej. W ten sam
sposéb postugujemy sie chociazby rézdzka, ktérg
mozna niszczy¢ przedmioty i czarowac. Czujnik kinect
Swietnie sprawuje sie jezeli chodzi o wykrywanie
drugiego gracza. W dowolnej chwili druga osoba moze
dotaczy¢ do zabawy, a wéwczas na ekranie pojawi sig
kolejny avatar. W dowolnym momencie moze réwniez
przesta¢ gra¢, a wtedy jej avatar zniknie.

S

Disneyland w
Polsce

-
adl K

Cel: poznanie polskich bohateréw literackich lub kreskowek, rozwijanie kreatywnosci,
doskonalenie umiejetnosci pracy w grupie.

Podczas eksploracji Disneylandu za pomocg xboxa,

pozostali uczniowie pracujg w grupach. Ich

Zadaniem ucznidéw jest:
- nazwanie i umiejscowienie krainy na mapie

Moja przygoda

Disneyland
Adventures

/ \

\
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Cel: doskonalenie umiejetnosci pisania
opowiadania, nauka wykonywania korekty
stylistycznej, gramatycznej i ortograficznej tekstu.

Uczniowie eksplorujg Disneyland za pomocg xboxa, a
nastepnie piszg swobodny tekst pt. "Moja przygoda w
Disneylandzie". Odczytujg swoje opowiadania w grupach
4-osobowych. Kazda grupa wybiera to najciekawsze, ktére
prezentuje na forum klasy. W toku gtosowania wybierane
jest jedno klasowe opowiadanie, ktore podoba sig
wiekszosci. Klasa wraz z nauczycielem (za zgodg autora)
redaguje je, koryguje btedy stylistyczne lub gramatyczne,
sprawdza pisownie wyrazéw z trudnosciami
ortograficznymi, a nastepnie kazdy uczen przepisuje
opowiadanie do zeszytu. Na koncu jego autor podpisuje sie
kazdemu w zeszycie pod opowiadaniem. Dalsza mozliwo$¢
wykorzystania opowiadania opisana jest w propozycji
Q'worzymy komiksy".
w

’—-----------

Cel:

~

rozwijanie umiejetnosci plastycznych, poznawanie

budowy komikséw, doskonalenie umiejetnosci
budowania dialogow.

Uczniowie tworzg komiksy na podstawie wybranego przez klase
opowiadania jednego z uczniéw (propozycja "Moja przygoda").
Przed rozpoczeciem prac ogladajg rézne komiksy i rozmawiajg na

tema

t ich cech charakterystycznych. Nauczyciel pokazuje, w jaki

4
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sposob zamieni¢ tre$¢ opowiadania na dialogi. Nastgpnie

---"

uczniowie tworzg swoje komiksy. Jesli tres¢ opowiadania jest
uboga, nauczyciel moze pozwoli¢ uczniom na rozbudowanie
tre$ci opowiadania o wiasne pomysty.

\
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zadaniem jest stworzenie dodatkowej krainy w
Disneylandzie, ktéra zwigzana bedzie z wybranym
bohaterem lub bohaterami literackimi lub z
kreskéwek. Jedynym warunkiem jest to, aby posta¢
pochodzita z Polski (np. Bolek i Lolek, Reksio,
Koziotek Matotek, Plastus, Pan Kleks, itp.).

Disneylandu,

- budowa makiety (lub planu) krainy,

- wymyslenie i opisanie atrakcji krainy,

- stworzenie broszurki informacyjnej na jej temat.

\

\
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Na koncu grupy prezentujg swoje projekty.
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traktoréw, ktére mozemy spotka¢ w prawdziwych

/ -
Cel: poznanie narzedzi i maszyn rolniczych stosowanych dawniej i wspoétczesnie,
rozwijanie wspétpracy w grupie, doskonalenie umiejetnosci poszukiwania informacji w

Opis

Farming Simulator to symulator gospodarstwa
wiejskiego. W grze wcielamy sie w rolnika
zarzadzajgcego gospodarstwem rolnym, ktéry musi
zajg¢ sie swojg farma i zadbac o jej prawidiowy rozwdj.
Krok po kroku poznajemy uroki zycia na wsi, a naszym
gtéwnym celem jest uzbieranie $rodkéw potrzebnych
do stworzenia nowoczesnego gospodarstwa. Podczas
zabawy przygotowujemy i nawozimy pola, siejemy i
sadzimy wybrane rosliny oraz doglagdamy zwierzat.
Wyprodukowane dobra sprzedajemy, aby zdoby¢
fundusze na coraz lepszy sprzet, ktéry sprawi, ze caty
proces bedzie bardziej efektywny. Aby usprawni¢
dziatanie farmy musimy zaopatrzy¢ sie w m.in. ptugi,
siewniki, prasy, kultywatory, kosiarki czy przyczepy.

Gracz ma do dyspozycji ponad 20 marek sprzetu i
maszyn, kompleksowy system wytwarzania upraw, jak
réwniez wiele gatunkdw zwierzat hodowlanych.
Wszystko rozgrywa si¢ na ogromnej mapie z
mozliwoscig stawiania budynkéw oraz zakupu ziemi.
Wszystkie sprzety i maszyny sg licencjonowane, wigc
gracz zasigdzie za sterami tych samych kombajnéw i

gospodarstwach.

gry

Na poczynania gracza bardzo duzy wptyw ma pogoda.
Tworcy zadbali o to, by gra byta jak najbardziej
realistyczna, oczywiscie z zachowaniem radosci
ptynacej z rozgrywki. Przez to nasze plony moga np.
uschngg lub zgni¢, wigc trzeba mie¢ sie na bacznosci i
szybko reagowaé w razie jakichkolwiek niekorzystnych
zmian.

Gra posiada 11 tutoriali, czyli zadan polegajgcych na
wykonaniu okreslonej pracy rolnika. Sg to:

Oranie

Sianie

Opryskiwanie

Zbiér plonéw

Kultywacja

Snopowigzanie w kostki

Snopowigzanie w baloty

Transport kostek stomy

Cigcie kukurydzy

10. Sadzenie ziemniakoéw

11. Zbiér ziemniakéw

©OND O, ON 2

Gre obstuguje sie za pomocg pada (nie ma opcji
kinect).

réznych zroédtach.

Uczniowie wykonujg tutoriale, czyli zadania

zwigzane z pracami na polu i prébujg nazwac
maszyny rolnicze. Nastgpnie wraz z nauczycielem

szukajg informacji na temat uprawy roli w

przesztosci. Dzigki temu mogg dowiedzie€ sig, ze
pierwsze proste narzedzia rolnicze wykorzystywane
byty juz w Sredniowieczu (czyli dawno, dawno

temu). Byta to kosa, sierp i cep. Potem byty
maszyny napedzane recznie, a nastgpnie za
pomocg zwierzgt domowych.

\
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Historia maszyn
rolniczych

-
adl K
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Najnowoczesniejsze maszyny (te prezentowane w

Uczniowie dzielg sie na czteroosobowe grupy.
Zadaniem kazdego zespotu jest wybranie jednej
wspotczesnej maszyny rolniczej i poszukanie
maszyn lub narzedzi, ktére wczeséniej umozliwiaty
wykonanie tych samych prac. Nastepnie kazda

grze Farming Simulator) wspétpracujg z ciggnikiem
lub sg samobiezne (jak np. kombajn).

grupa wykonuje plakat prezentujgcy historie danej

maszyny.

7’
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Klasowa
Farma

Farming
Simulator

'
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Z pamietnika
rolnika
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Cel: poznanie specyfiki pracy w gospodarstwie, \

integracja zespotu.

\ takze respektowac decyzje wiekszosci.

N\
-

Cata klasa zaangazowana jest w budowe jednego,
wspolnego gospodarstwa rolnego. Jest to gra fabularna,
ktorej rozwiniecie zabiera do$¢ duzo czasu. Jednak, gdy
uczniowie coraz sprawniej poruszajg si¢ po grze,
wykorzystujg coraz wiecej jej opcji, gospodarstwo coraz
prezniej rozwija sie, a gra sprawia coraz wiekszg
satysfakcje. Wspolne prowadzenie gospodarstwa wymaga
od uczniéw negocjowania kolejnych dziatan, np. co kupic,
co zasiac¢, jakie zwierzeta hodowad, kiedy sprzedac plony
itp. Kazdy gracz powinien przestrzega¢ wczesniej
ustalonych decyzji grupy. Dzieki tej aktywnosci dzieci uczg
sie dyskutowac¢, negocjowa¢, podawac argumenty, ale

/
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Cel: rozwijanie umiejetnosci budowania dtuzszych \

wypowiedzi pisemnych, poznawanie zakresu prac
wykonywanych w gospodarstwie rolnym, rozwijanie

tworczosci.

Zadaniem kazdego ucznia jest stworzenie kartki z pamigtnika
rolnika opisujgcej jeden dzien z jego pracy na roli. Warto zacheci¢
uczniéw do wkomponowania w opis dnia jakiego$ zabawnego
incydentu lub ciekawego, zaskakujgcego wydarzenia. Uczniowie
moga tez wykonac ilustracje do swoich prac pisemnych. W trakcie
tworzenia pamietnika, kolejni uczniowie moga na xboxie
wykonywac tutoriale, czyli zadania zwigzane z pracami na polu.

N\
~
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Forza Horizon to gra wyscigowa, ktorej akcja osadzona
jest na drogach amerykanskiego stanu Kolorado, w
trakcie wielkiego tytutowego festiwalu
muzyczno-samochodowego. Twércy gry potgczyli
piekne lokacje z popularnymi utworami muzycznymi i

Opis gry

Wsrod dostepnych atrakcji znajdziemy tradycyjne
wyscigi, zaréwno po zamknietych torach wymagajacych
kilku okrazen, jak i na zwyktych drogach czy rajdy po
bezdrozach. Zabawe urozmaica dynamiczny tryb dnia i
nocy. Zarowno nowe samochody, jak i ich ulepszenia

WWW.PROGRAM.4ELT.PL
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atmosferg $wigta motoryzaciji. kupujemy za wirtualne kredyty, ktére otrzymujemy jako

W grze przygotowano sporych rozmiaréw otwarty $wiat
pokryty siecig drég, z ktérych mozemy podziwia¢
przesliczng okolice.

Autorzy gry postawili na swobodne i bardziej
zwariowane podejécie do tematyki wy$cigow
samochodowych, koncentrujac sie na nieoficjalnych
zawodach i czystej przyjemnosci czerpanej z jazdy.
W grze nie licza sie jedynie osiggi czasowe i zamiast
tego gracze muszg wykazacé sie réwniez efektownym
stylem jazdy.

W Forza Horizon gracze moga zasig$c¢ za kierownicami
wielu licencjonowanych samochodéw, takich jak m.in.
Dodge Viper, Nissan Skyline GT R34, Ford GT40, Audi
Quattro, Mazda RX8, czy Nissan 370Z.

Udziat w zawodach bierze dwustu pigcdziesieciu
kierowcéw, a gracz jest ostatnim, ktéremu udato sig
zakwalifikowaé, a takze najmniej znanym z catej reszty.
Tajemniczg i niewiadomg persona, ktéra — dopiero
awansujac — musi wywalczy¢ sobie uznanie godne
prawdziwego mistrza kierownicy.

Gra oferuje nie tylko rozgrywke dla pojedynczego
gracza, ale réwniez rozbudowane opcje multiplayer dla
maksymalnie o$miu os6b. Gracze mogg konkurowaé
na wyniki w specjalnie przygotowanych wydarzeniach
sieciowych lub tez wzigé udziat w kilku trybach
bezposredniej rywalizaciji.

~

umiejetnosci wspotpracy.

Zadaniem uczniéw jest stworzenie w grupach
plakatow (bristol lub arkusz szarego papieru)
zachecajacych do udziatu w wymyslonych przez
nich wyscigach (samochodowych, motorowych,
rowerowych, psich zaprzegéw, biegowych, itp.) w
Kolorado. Uczniowie wspdlnie z nauczycielem
tworza liste informacji, ktére koniecznie muszg
znalez¢ sig na kazdym plakacie (nazwa, czas i
miejsce wyscigu, wysokos$¢ wpisowego, mapka z
trasa, informacje na temat miejsca, w ktérym
odbywa sig wyscig).

\
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Zapraszamy do
Kolorado!

-
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Cel: rozwijanie twérczosci, doskonalenie umiejetnosci poszukiwania informacji w
zrodlach internetowych, nauka korzystania z map dostepnych w internecie, doskonalenie

Wyscigi

Forza Horizon

e
~
1 can't see

S anything!

Uczniowie wyszukujg informacje o gérach
skalistych w Kolorado w Internecie. Korzystajac z
aplikacji Googole maps odszukujg gory skaliste w
Kolorado, projektuja trase, oznaczajg ja, a
nastepnie wykonujg zrzut ekranu i drukujg mape.
Kazda grupa reklamuje z pomoca plakatu
wymyslong przez siebie impreze wyscigowa na
forum klasy. Plakaty wieszane sg w sali.

W czasie wykonywania tego zadania kolejni
uczniowie moga gra¢ na konsoli w gre Forza
Horizon, a nastgpnie wracac¢ do pracy w swoich
zespotach.

\
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Cel: doskonalenie kompetencji matematycznych,
rozwijanie umiejetnosci tworzenia zadan.

N\

\
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Gra pozwala zgromadzi¢ dane liczbowe, na ktérych mozna
prowadzi¢ rézne obliczenia. Wystarczy wylosowaé¢ o$miu
kierowcow, ktorzy biorg udziat w kolejnych wyscigach
Forza. Trasa kazdego z nich jest inna. Czas przejazdu
kolejnych zawodnikéw mierzony jest przez sedziego
(wybrana osoba) za pomocg stopera. Wszyscy uczniowie
otrzymuja tabele, w ktérg wpisujg imiona wszystkich
kierowcow, oraz ich czasy przejazdu. Nastepnie uczniowie
w grupach czteroosobowych starajg sie wymysli¢ co
najmniej trzy zadania o réznym stopniu trudnosci z tymi
danymi (np. uporzadkuj od najkrétszego do najdtuzszego
czasu przejazdu, zadania z trescig lub rachunkowe) i tworzg
\ karte pracy z zadaniami. Nauczyciel kseruje karty i rozdaje
@zostatym uczniom do rozwigzania.

~
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\podczas wypetniania polecen.

-~
N\

Cel: rozwijanie kompetencji komunikacyjnych,
wspétpracy i budowania zaufania w grupie,
doskonalenie wydawania komunikatow w jezyku
angielskim i reagowania na nie.

Uczniowie dzielg si¢ na grupy kilkuosobowe. Wybrany przez
grupe reprezentant bedzie kierowa¢ samochodem z zawigzanymi
oczami. Zadaniem pozostatych uczniéw z grupy jest wydawanie
takich polecen w jezyku angielskim, ktére pozwolg mu przejecha¢
bezkolizyjnie trase (np. stop, go straight on, turn left, turn right,
slow down, go faster, itp.). Dobrze jesli wszyscy uczniowie majg
mozliwos$¢ jechania z zamknietymi oczami.

Po wykonaniu zadania uczniowie rozmawiajg o tym, jak sie czuli z
zawigzanymi oczami, co im pomagato, a co przeszkadzato '

/
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Opis

Just Dance 2015 to gra muzyczno-taneczna, w ktérej
zadaniem graczy jest jak najdoktadniejsze odtworzenie
ruchéw profesjonalnych tancerzy, ktérzy wykonujg na
ekranie zestawy ruchéw choreograficznych w rytm
najwiekszych przebojéw muzyki pop.

Gra pozwala poczu¢ sig graczom jak profesjonalni
tancerze pop, wystepujacy na najwigkszych scenach
Swiata.

W grze poruszamy sie za pomocg kontrolera ruchu
kinect.

W trakcie rozgrywki musimy odtwarzaé ruchy
widocznych na ekranie tancerzy. System na biezaco
ocenia nasze osiggniecia i technike, decydujac o tym,

jaka liczbe punktéw przyznaé.

Just Dance 2015 zawiera kilkadziesiagt przebojow
muzyki popularnej, cze$¢ z nich to klasyki, a czes$¢ to
najwieksze przeboje mijajgcego roku.

gry

Gra posiada szereg opcji spotecznosciowych oraz
mozliwos$¢ zabawy wieloosobowej - gra obstuguje do
szesciu graczy jednoczesnie.

Gra zawiera tryb klasyczny oraz ,On-Stage”, w ktérym
jeden z graczy petni role gtéwnego tancerza, a dwoje
pozostatych tancza jako tancerze pomocniczy.

Gra posiada réwniez funkcje karaoke. Gracze sg
nagradzani za $piewanie odpowiednich nut, ale nie sg
karani za btedy w $piewie.

W grze dostepne sg cztery poziomy trudnosci
piosenek: tatwy, $redni, trudny i ekstremalny.

W grze dostepnych jest ponad czterdziesci utworéw
muzycznych.

S

Korowod
taneczny

-
adl K

Cel: integracja uczniéw, doskonalenie motoryki, poczucia rytmu, rownowagi i

koordynacji wzrokowo - ruchowe;j.

Z okazji pierwszego dnia wiosny klasa moze

zorganizowac dla wszystkich uczniéw w szkole
wiosenny korowdd taneczny. Podczas przerw
(dobrze gdyby udato sie ustawi¢ xboxa na korytarzu
szkolnym) uczniowie ustawiajg sie w dwa rzedy
(tworzg dwa weze - korowody) i tanczg. Pierwsze
osoby z obydwu wezy stojg przodem do xboxa i

odtwarzajg ruchy prezentowane na ekranie.

Pozostali starajg sie nasladowac ich ruchy. Po 20

znowu nastepuje zmiana, itd.

Zasady:

1. Aby wzig¢ udziat w korowodzie, nalezy mie¢ na
sobie co$ zielonego (pierwszy dzien wiosny).

2. Uczniowie sami nie wybierajg piosenek
(odtwarzane sg po kolei).

3. Nauczyciel powinien pilnowa¢ porzadku i co 20
sekund oznajmia¢ jakim$ sygnatem (dzwonek,
gwizdek) zmiane prowadzacych korowody.

sekundach nastgpuje zmiana: pierwsze osoby z
wezy idg na koniec, a kolejne osoby nasladuja ruchy
‘aneczne z ekranu. Po 20 sekundach

\-------
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Just Dance 2015
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British Disco

Maraton
taneczny
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Cel: integracja zespotu klasowego, doskonalenie
motoryki, rozwijanie umiejetnosci
organizacyjnych, poznawanie kultury Wielkiej
Brytanii i zwrotéw w jezyku angielskim.

N\

Z okazji Dni Brytyjskich w szkole mozna zorganizowaé
dyskoteke tematyczng. Tto muzyczne imprezy stanowic
bedg wybierane przez dzieci piosenki. Kazdy otrzymuje 1
bilet do wykorzystania na gre, dzieki czemu wszyscy
uczniowie bedg mie¢ szanse zagrania. Dekoracja sali
powinna obejmowac migdzy innymi kolorowe baloniki lub
papierowe chmurki ze stowami i zwrotami w jezyku
angielskim, prezentacje power-point w trybie zapetlenia z
gtéwnymi atrakcjami turystycznymi Wielkiej Brytanii, plakaty
z wizerunkiem cztonkéw rodziny krélewskiej, barek z
angielskimi podpisami. Uczniowie powinni posiadac¢ jaki$
element garderoby lub atrybut zwigzany z Wielkg Brytanig.
\ Na policzkach mogg malowa¢ sobie nawzajem brytyjskg '
age.
<€ < /
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Cel: integracja zespotu, doskonalenie motoryki, \
poczucia rytmu, réownowagi i koordynacji wzrokowo -

ruchowej, rozwijanie umiejgtnosci organizacyjnych.

Uczniowie organizujg maraton taneczny. Oznacza to, ze przez
jeden dzien od poczatku do konca zaje¢ nieustannie tancza
(zawsze jedna osoba musi tanczy¢, ale uczniowie muszg sie
zmieniac€). Mozna potgczy¢ te impreze z akcjg charytatywna,
ktérg uczniowie bedg tego samego dnia przeprowadzaé, np.
tanczymy dla... psiakéw ze schroniska (chorego kolegi ze szkoty,
itp.) i przy okazji wydarzenia organizujg zbiorke pieniedzy na
okreslony cel.
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Opis

Kinect Adventures to zestaw sktadajacy sie z pieciu
gier o charakterze zrecznosciowym, angazujacych do
zabawy cate ciafo cziowieka.

Wsrod zaproponowanych gier znalazty sie:

+ 20 000 przeciekéw — gracz znajduje sie w szklanym
pojemniku na dnie zbiornika wodnego i ma za zadanie
przy uzyciu rak i nég zakleja¢ dziury, ktére tworzg
przeptywajace obok ryby;

+ Rwaca rzeka (sptyw kajakowy) — gracz znajduje sie
na pontonie ptyngcym z prgdem rzeki i jego zadaniem
jest poruszanie tego pontonu przy uzyciu catego ciata,
przechylajac sig, balansujac lub przesuwajgc sie na
boki oraz skaczac, tak aby zdoby¢ jak najwiecej
punktow;

« Odbijana pitka (zbijak) — gracz znajduje si¢ przed
tunelem wysokosci gracza i jego zadaniem jest
odbijanie pitek przy pomocy rak, nég, gtowy i tutowia,
aby zdoby¢ jak najwigcej punktow;

« Gran refleksu — ta gra przypomina jazde na kolejce
gorskiej, z tg réznica, ze gracz stoi na poruszajacej sie
do przodu platformie, zadaniem gracza jest zdobycie
jak najwiekszej liczby punktéw na trasie, na ktérej
znajdujg sie réznego rodzaju przeszkody, gdzie gracz
musi skakac, schylac¢ sig i robi¢ uniki;

+ Kosmiczne banki — gracz znajduje sie w
pomieszczeniu z blisko zerowa grawitacjg, w ktérym z
bocznych otworéw wylatujg przezroczyste banki, ktdre
o zadaniem gracza jest zbijac.

g9y
Kazda rozgrywka sprowadza sie do wykonywania
odpowiednich ruchow catym ciatem w celu unikania
btedéw i zdobywania jak najwiekszej liczby punktéw. W
kazdej z gier liczy sie takze czas, w jakim zostanie
rozegrana gra. Za pomysine ukoniczenie danego
zadania gracz otrzymuje okreslong liczbe punktéw, na -
podstawie ktérych tworzony jest ranking graczy — <

- as @D OD D O e o e o
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mozemy porownywac swoje wyniki z innymi \ Cel: rozwijanie umiejetnosci wspétpracy,
uzytkownikami. Kolejka gorska doskonalenie koordynacji stuchowo - ruchowej,
\ promowanie postawy fair-play.

Kinect Adventures to takze tryb rozgrywki W ciemhoscC IaCh
wieloosobowej. W kazdej grze moze bra¢ udziat jeden
gracz lub moze rywalizowa¢ ze sobg dwéch graczy
jednoczesnie, stojgcych obok siebie i grajgcych za
pomocg podzielonego ekranu. Ciekawostkg jest to, ze
w niektérych grach (np. w sptywie rwacg rzeka) istnieje
mozliwo$¢ udziatu dwdch graczy znajdujgcych sig na
jednym pontonie, co w rezultacie sprowadza sie do jak
najlepszej wspotpracy migdzy graczami. W ten sposob
w gre moze by¢ zaangazowanych jednoczesnie
czterech graczy, miedzy ktérymi rozgrywka opiera sie
zaréwno za rywalizacji jak i kooperaciji.

\
' Zawody rozgrywane sg w grze Gran Refleksu. Uczniowie
' zostajg podzieleni na osiem druzyn, kazda druzyna wybiera
dla siebie nazwe i typuje swojego przedstawiciela, ktory
' podczas zawoddw wystepuje z zawigzanymi oczami.
Druzyna musi pokierowa¢ swojego zawodnika wydajgc mu
l wytgcznie polecenia stowne w ten sposéb, aby gracz zdobyt
jak najwigksza liczbe punktéw na trasie. Niedozwolone jest
' dotykanie grajgcego zawodnika przez cztonkéw druzyny.
‘ Jednoczesnie grajg przedstawiciele dwoch druzyn na
podzielonym ekranie. Zwyciezcy awansujg do dalszej gry
‘ rozgrywanej metodg pucharowg - wygrane zespoty grajg
dalej miedzy sobg o miejsca 1-4, przegrani o miejsca 5-8.

Najciekawsze akcje wykonywane przez gracza
uwieczniane sg na zdjgciach oraz filmach
wykonywanych przez Kinect.

Kinect
Adventures \

/ ~

czniowie dzielg sig na trzyosobowe zespoty.

dziatan wybierajg nazwe dla swojej druzyny.

Zawodnicy z zespotu wspdlnie pracujg na
osiggniety przez siebie wynik.

/
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Tworzymy
wykresy

-
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Cel: doskonalenie umiejetnosci graficznego przedstawiania wynikow.

Cztonkowie kazdego zespotu, na potrzeby dalszych zdobyte przez siebie punkty otrzymujac ogoiny

osiggniecie jak najlepszego wyniku w grach 20 000  zespdt, a nastepnie przedstawia mozliwosci
przeciekéw, odbijanych pitkach oraz kosmicznych graficznego zobrazowania ich w formie wykresu.
bankach. Kazdy zawodnik z zespotu gra w jedng Na koncu uczniowie w zespotach sami

gre. Kazdy z zawodnikéw zapisuje na kartce

N\
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Przygodowa umiejetnosci dodawania w zakresie tysigca.

~ olimpiada

\

Uczniowie rywalizujg w piecioosobowych zespotach rozgrywajac
olimpiade przy wykorzystaniu wszystkich pigciu aktywnosci w
Kinect Adventures. Kazdy zespét wybiera dla siebie nazwe, a
kazdy zawodnik reprezentuje swojg druzyne w jednej grze. Kazdy
gracz po zakonczonych zawodach zapisuje swéj wynik.
Po zakonczonych rozgrywkach kazdy zespot sumuje wyniki
osiggniete przez swoich zawodnikéw w poszczegdlnych
konkurencjach otrzymujgc ogolny wynik zespotu. Na koncu wyniki
‘ zespotow sg poréwnywane i zapisywane w kolejnosci na tablicy

Po zakonczonych zawodach gracze sumujg

\
|
I
wynik zespotu. Po podsumowaniu, nauczyciel |
zapisije na tablicy wyniki osiagniete przez kazdy |
|

|

|

/

---’,

sporzgdzajg graficzne przedstawienie osiggnietych
wynikéw w postaci wykreséw.
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Opis gry

Kinect Sports to zestaw gier sportowych,
wykorzystujacych kontroler Kinect, dzieki ktéremu
gracz steruje grg poprzez wykonywanie odpowiednich
ruchow catym ciatem.

Gra sktada sie z szesciu gléwnych dyscyplin
sportowych i o$miu minigier.

Wsréd gtéwnych dyscyplin znajdziemy:

« boks (rywalizacja ze sztuczng inteligencjg lub drugim
graczem),

« kregle (rywalizacja z komputerem lub maksymalnie
trzema innymi graczami, podejmowanie specjalnych
wyzwan),

« siatkéwke plazowg (rywalizacja ze sztuczng
inteligencja, drugim graczem lub kooperacja przeciwko
druzynie sterowanej przez konsole),

« lekkoatletyke (podziat na sprint, bieg przez pfotki,
skok w dal, rzut oszczepem oraz dyskiem — rywalizacja
ze sztuczng inteligencjg, a takze innymi graczami),

« pitke nozng (rywalizacja ze sztuczng inteligencja,
drugim graczem, kooperacja, specjalne wyzwania),

« tenis stotowy (gra pojedyncza, debel, specjalne
wyzwania).

Gracz bierze udziat w poszczegélnych zawodach
wcielajgc sie w swojego awatara z Xbox Live.
Pokonujgc kolejne szczeble kariery, rozwija swoje
umiejetnosci i wspina sie na sam szczyt panteonu
gwiazd sportu.

Do dyspozycji gracza oddano réwniez minigry,
zaprojektowane dla demonstracji dziatania sensora
Kinect, za pomocg ktérych szybciej przyswaja sie
sterowanie swoim awatarem w poszczegéinych
konkurencjach.

W Kinect Sports uczestnicy majg do dyspozycji
mozliwos$¢ rozgrywki wieloosobowej. Gracze
(maksymalnie cztery osoby) moga rywalizowac we
wszystkich podstawowych dyscyplinach sportowych
ujetych w grze. Z kolei w trybie Party zmagania w
ramach minigier toczg dwie druzyny graczy.

/ ~

Cel: rozwijanie kreatywnosci, doskonalenie umiejetnosci planowania i myslenia

analitycznego.

Uczniowie w grupach projektujg tabele wynikéw dla  Po wykonaniu zadania kazda grupa prezentuje
zawodnikow Mistrzostw Swiata w bowlingu. Musza
zastanowi¢ sig i przewidzie¢ ile potrzebnych jest

Projekt tabeli
wynikéow

-
adl I

kolumn i wierszy, a nastgpnie wykonujg szkic tabeli.
Projektowanie tabel odbywa sie podczas sesji
treningowych (kiedy cze$¢ uczniéw trenuje na

konsoli, pozostali pracujg przy tabelach).

\---------------——’

SWojg propozycje zapisu wynikow, a nastepnie
wybierane jest najbardziej optymalne rozwigzanie.

~
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Dziennikarz
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Cel: doskonalenie koordynacji
wzrokowo-ruchowej, poznawanie zasad gry w
kregle, rozwijanie postawy fair-play, dodawanie
pisemne w zakresie tysigca.

Uczniowie dzielg si¢ na cztery réwnoliczne zespoty. Kazdy
zespdl to jedna reprezentacja sportowa jednego wybranego
panstwa. Uczniowie sami decydujg, jakiego panstwa
reprezentantami beda. Mistrzostwa odbywajg sie sie w
bowlingu. Kolejni cztonkowie druzyn startujg w zawodach,
zdobywajgc punkty. Liczba zdobytych punktéw zapisywana
jest we wczesniej przygotowanych tabelach. Na koncu
uczniowie sumujg wyniki poszczegoélnych cztonkéw druzyn i
wytaniajg zwyciezki zespot.

\
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Cel: doskonalenie umiejetnosci tworzenia kroétkich form

jezykowych.

Uczniowie ogladajg gazety o tematyce sportowe;j i czytaja
wybrane krotkie artykuty zawierajgce komentarze wydarzen
sportowych. Wybrani przez nauczyciela uczniowie odgrywajg
scenke - np. mecz tenisa stotowego lub siatkowki. Nastgpnie
uczniowie redagujg indywidualnie lub w parach tre$¢ relacji z tego
wydarzenia sportowego.

\
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Minecraft to gra pozwalajgca na tworzenie wtasnych
przedmiotéw oraz wznoszenie wymyslonych budynkow
w $wiecie osadzonym w realiach fantasy.

Gra skupia sig na kreatywnosci i budowaniu,
pozwalajgc graczom na tworzenie nieograniczonych
konstrukcji w otwartym tréjwymiarowym $wiecie. Cata
gra to ogromna tréjwymiarowa przestrzen,
nieograniczajgca w zaden sposéb swobody gracza.

Gra oparta jest na prawdziwym zyciu. JestesSmy w niej
cztowiekiem, ktory jest sam na catej kuli ziemskiej.
Celem gry jest przetrwac, nie gingc z reki potworéw.

Caly $wiat gry zbudowany jest z tréjwymiarowych
blokéw, z ktérych kazdy posiada wiasne cechy i nadaje
sie do réznych celéw. Na poczatku, gracze wcielajg sig
w postaé, ktéra najpierw pozyskuje duze
przypominajgce cegty bloki, a potem tworzy z nich
réznego rodzaju konstrukcje. Eksplorujgc $wiat
uzyskujemy materiaty, z ktdrych potem produkujemy
wszystko, co tylko sobie wymarzymy — bron, narzedzia
czy budynki. Mamy dostep do réznych surowcéw na
przykiad: zelaza, wegla, kamienia, ziemii, drewno,
piasku itp.

Opis gry

W grze dysponujemy jedzeniem pochodzenia
zwierzecego, ktore jest potrzebne, gdy mamy matg
ilo$¢ zycia.

Swiat widzimy z perspektywy cztowieka chodzacego po
grze. Minecraft jest zaopatrzone w trzy paski. Jeden
pokazuje nam ilo$¢ zycia, drugi ilo$¢ gtodu, a trzeci
pasek pokazuje doswiadczenie. W grze uzywamy
jezyka angielskiego.

Gra oferuje zabawe w trybie klasycznym, w ktérym
mozemy bez zadnego stresu tworzy¢ kolejne
konstrukcje oraz tryb ,survival”. W trybie ,survival”
gracze mogg czu¢ sie bezpiecznie jedynie podczas
dnia. Gdy natomiast zapada noc pojawiajg sie potwory,
a ich jedynym celem jest pozbawienie nas zycia i tylko
odpowiednie przygotowanie w czasie dnia moze nas
ocali¢ przed zagtada.

Nasze dziatania moga siegac tak daleko, jak tylko
zechcemy, poniewaz $wiat gry jest nieograniczony i
generuje sie automatycznie wraz z odkrywaniem
nowych obszaréw.

Gra posiada tutorial oraz mozliwos¢ rozgrywki dla
czterech osoéb w trybie dzielenia ekranu.

S

Opowiadanie i
plan wydarzen

-
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Cel: rozwijanie umiejetnosci pisania opowiadania i tworzenia planu wydarzen, rozwijanie
tworczego myslenia, doskonalenie umiejetnosci pracy zespotowej.

Uczniowie w kilkuosobowych (6-7 oséb) grupach -
rodzinach budujg wspélny dom (kazda grupa musi
wykorzysta¢ inny profil na xboxie). Wczesniej
powinni porozmawia¢ o tym jak dom bedzie
wygladac. Kiedy jedna grupa buduje dom na Xbox,
pozostate grupy wymyslajg kim sg w rodzinie, rysujg
swoje podobizny, wymyslajg rodowe nazwisko, a
nastgpnie charakteryzujg swojg posta¢ (ile ma lat,
czym sie zajmuje, jakie ma hobby, co lubi jes¢, itp.).

’----\

\

Nastepnie kazda rodzina wymysla opowiadanie,
ktorej sg bohaterami i zapisuje je pamietajgc o
strukturze: wstep, rozwinigcie, zakonczenie).
Nauczyciel pomaga uczniom dokonac¢ korekty
gramatycznej zdan, pokazuje w jaki sposéb unika¢
powtérzen, zwraca uwage na ortografie itp.
Nastepnie uczniowie przepisujg tekst na
komputerze. Na koncu nauczyciel rozdaje
opowiadania grupom (kazda grupa dostaje
opowiadanie innej grupy) i prosi o stworzenie do
nich planu wydarzen.

\---------------——‘
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Maze Day
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Cel: rozwijanie umiejetnosci obliczania "ile razy

WWW.PROGRAM.4ELT.PL

mniej, ile razy wiecej".

Uczniowie budujg wieze. Nauczyciel rozpoczyna stawiajgc
pierwszg wieze z 2 klockdw. Nastepnie prosi wybranego
ucznia, aby zbudowat wieze 2 razy wigksza. Uczen
podchodzi i buduje obok wiezg z czterech klockow.
Nauczyciel prosi kolejnego ucznia, aby zbudowat wieze 4
razy wiekszg od jego. Uczen buduje wieze z 8 klockow.
Nastepnie prosi tego ucznia, aby wyznaczyt zadanie

kolejnemu koledze. Kiedy juz wieze bedg wysokie

nauczyciel moze zaproponowac¢ zbudowanie wiezy np. 2
razy mniejszej. Pozostali uczniowie budujg te wieze w

zeszycie zakolorowujgc kratki (1 kratka to 1 blok).

N\
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Cel: rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia,
gimnastyka umystu.

---"

Maze Day, czyli dzien labiryntéw to okazja do zabaw
rozwijajgcych myslenie. Nalezy pamieta¢, ze duzo wiekszg
warto$¢ poznawczg dla ucznia ma tworzenie labiryntéw niz ich

-~
N\

przechodzenie, dlatego tego dnia nalezy zacheca¢ uczniéw do
tworzenia labiryntéw (rysowanych na kartkach, budowanych z
klockéw i budowanych w grze Minecraft). Uczniowie budujg
labirynty, ktére nastgpnie muszg przej$¢ inne osoby. Uczniowie
moga tego dnia poznac historie labiryntéw, a takze rozwigzywaé
‘ labirynty (ortograficzne i matematyczne) przygotowane wczesniej

\przez nauczyciela.
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Rabbids Alive & Kicking czyli ,Szalone Kroéliki - Na
zywo i w kolorze”, to zestaw 35 krotkich,
zreczno$ciowych gier, ktére majg wyjatkowo klarowne
zasady i intuicyjne sterowanie. Kazda gra ma rozne
opcje konfiguracji zawodnikéw. Wszystkie umozliwiaja
gre jednemu zawodnikowi, wiekszo$¢ pozwala na
jednoczesne konkurowanie dwéch graczy, a w
niektorych moze uczestniczy¢ nawet do czterech osob.
Dzigki kamerze kinecta, gra $ledzi nasze ruchy, przez
co sami stajemy sie postaciami uczestniczagcymi w
rozgrywce, a klasa polem gry.

Przyktady gier:

1) Turnipickle — zawodnik musi kreci¢ sie szybko w
kotko, aby odkreci¢ stoik z ogérkami.

2) Slapping Station - jedna osoba jest konduktorem i
stoi na peronie, Po prawej i po lewej stronie
przejezdzajg pociagi z kroélikami jadacymi na gape.
Zadaniem konduktora jest stragcenie gapowiczéw.
Podczas gdy uczen gra, pozostali liczg, ile byto
krélikéw w pociggach po prawej i ile po lewej stronie.

3) Rabbids in the Hole — gracz musi umozliwi¢ krélikom

dotarcie do celu poprzez budowanie mostow,
zamykanie dziur w korytarzach i uruchamianie
kotowrotkéw.

4) Salmon Rush Day — zawodnicy sg tososiami i plyng
pod prad rzeki zbierajac punkty.

Opis gry

5) Now You See Me... - maksymalnie 4 osoby muszg
uciekac i chowac sie przed $wiattem celownika todzi
podwodnej.

6) Tenderfoot Dance — zawodnik musi unika¢ wigzek
laseru, ktéra wskazuje miejsce spadania réznych
przedmiotéw. Im skuteczniej udaje sie ucieka¢ przed
spadajgcymi przedmiotami, tym wiecej zdobywa sie
punktow.

W gre mozna gra¢ w trybie ,Quickplay”, ktory umozliwia
gre na dwa sposoby: (1) ,Random” — wskazuje sie
liczbe graczy, a nastepnie gra w losowo wybierane
minigry, lub (2) ,Games List” — wybiera sig gry z listy.
Inng mozliwoscig jest tryb imprezowy (Party Games).
Osoby (od 3 do 16 graczy) wybierajg jedng z trzech
opcji: (1) ,Forfeit” — kiedy gracz przegra musi wykonac¢
jakies szalone, $mieszne mate zadanie, ktére zleci mu
grupa; (2) ,The Kitty” — kazdy gra kilka gier i prébuje
zdobywajac punkty wypetni¢ punktami krolika; (3)
,Carrot Juice” — zawodnicy kreca kotem fortuny losujgc
gre. Kiedy osoba przegrywa, jego awatar pije sok
marchewkowy. Gdy wypije wszystkie szklanki,
zawodnik odpada z gry.

~

Pojedynek
Rabbid-O-Tron

-
adl I

~

Cel: integracja zespotu, rozwijanie spostrzegawczosci i refleksu.

Pigcioosobowe druzyny przystepuja do turnieju.
Pierwsze osoby z dwdch druzyn podchodzg do
xboxa i grajg w gre Rabbid-O-Tron (w opcji 1 against
1). Zawodnik, ktéry wygra pojedynek otrzymuje
znaczek krolika i przykleja go na karte punktéw
swojej druzyny. Potem grajg pierwsze osoby z
dwoch kolejnych druzyn, a nastepnie drudzy
zawodnicy z dwoch pierwszych zespotow grajg w
Rabbid-O-Tron 2.0, itd. Po ukonczeniu pojedynkow
druzyny zliczajg swoje kroliki. Te, ktdre zdobyty

1) Rabbid-OTron 1.0 - gracz musi zliczy¢, ile
fatszywych owiec porusza si¢ po ekranie.

2) Rabbid-OTron 2.0 - gracz musi zliczy¢, ile
wiruséw znajduje sie w okreslonej komorce.

3) Rabbid-OTron 3.0 - gracz musi odgadngg, ktéra
droga doprowadzi krélika do jedzenia.

4) Rabbid-OTron 4.0 - gracz musi zliczy¢, ile jest
réznic pomiedzy dwoma obrazkami na ekranie.

5) Rabbid-OTron 5.0 - gracz musi wskazaé jeden z
czterech szescianéw odpowiadajgcych

najwiecej, walczg o miejsce pierwsze, a dwie kolejne zaprezentowanej na ekranie siatce szescianu.
V miejsce trzecie.

\---------------——’
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Cel: rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej,
rozwijanie kreatywnosci, doskonalenie pracy
zespotowej.

Podczas efektywnej nauki przez caty dzien uczniowie
zdobywajg bilety na gre "Rabbids in the Hole". Polega ona
na budowaniu mostéw tgczacych korytarze tak, by kroliki
mogty doj$¢ do celu. Podczas ostatniej godziny zaje¢ dzieci
moga wykorzysta¢ swoje bilety. Jednoczesnie zadaniem
uczniow w parach jest zaprojektowanie i wykonanie na
kartce formatu A3 planszy z nowg gra, ktéra wchodzitaby w
sktad zestawu "Szalone Kroliki". Uczniowie muszg nazwac¢
swojg gre (jesli dzieci chca stworzy¢ nazwe w jezyku
angielskim mogg korzystac ze stownikéw) i krétko opisac jej
reguly. Nastepnie wywieszajg swoje prace tak, aby inni

\ mogli sie z nimi zapoznac.
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Cel: integracja zespotu, doskonalenie koordynacji
wzrokowo - ruchowej.

W czasie "luzniejszego" dnia w szkole mozna zaproponowaéd
uczniom gre "Szalone Kréliki" w trybie imprezowym. W jednej
rozgrywce moze wzigé udziat maksymalnie 16 uczestnikdw, wiec
nalezy podzieli¢ klase na dwie grupy. Podczas gdy pierwsza gra,
druga moze kibicowa¢ lub wykonywac inne zadanie zlecone
przez nauczyciela. Tryb imprezowy mozna realizowac¢ w trzech
opcjach: forfeit, the kitty i carrot juice.
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Opis

Gracz wciela sie¢ w role wiasciciela ogrodu
zoologicznego, ktory buduje wirtualne ZOO i zarzadza
nim, a jego zadaniem jest by miejsce to byto atrakcyjne
zaréwno dla odwiedzajgcych jak i zwierzat. Celem gry
jest stworzenie najlepszego, najbardziej dochodowego i
doskonale funkcjonujacego zoo. Projektuje sie alejki,
punkty widokowe, kupuje zwierzeta, ktérym zapewnic
trzeba odpowiednie warunki zycia i opieke. Ponadto
gracz jako menadzer zoo zatrudnia pracownikéw, dba o
finanse, inwestuje i utrzymuje budynki. Do dyspozycji
jest ponad 175 réznych rodzajéw materiatow
budowlanych, legowisk i obiektéw, ponad 40 réznego
rodzaju gatunkéw zwierzat. Rozgrywka tgczy elementy
strategii ekonomicznej i symulacji zycia. Gracz musi
wykazac sie umiejgtnosciami planowania
przestrzennego, zarzadzania zasobami finansowymi,
analizowania i prognozowania potrzeb rynkowych, a
takze troskg o dobro swoich podopiecznych. Forme
urozmaicenia stanowi mozliwo$¢ podziwiania ogrodu
zoologicznego, a takze wykonywanie wszelakich zaje¢
pracownika zoo takich jak karmienie, mycie, bawienie
zwierzat.

gry

Gracz ma mozliwo$¢ sterowania za pomoca pada jak
rowniez kontrolera Kinect. Oprawa wizualna gry oferuje
wysokiej jakosci, tréjwymiarowa grafike. Uwage
przykuwajg przede wszystkim intensywna kolorystyka
otoczenia oraz realistycznie wygladajace modele
zwierzat, ktérych sposéb poruszania sig, a takze
niektére zachowania odpowiadajg autentycznym
wzorcom.

Mozliwe s3 4 tryby gry:

1) Training Mode — nauka obstugi gry za pomocg 10
zadan (tutoriali) do zrealizowania.

2) Freedom Mode — tryb, w ktérym nie liczg sie
pienigdze i mozna budowac¢ zoo bez zadnych
ograniczen.

3) Challenge Mode — gra rozpoczyna si¢ z
ograniczonymi funduszami i trzeba przezwycieza¢
rézne napotykane po drodze trudnosci.

Campaign Mode — wykonywanie kolejnych zadan w
15 ogrodach zoologicznych zlokalizowanych w réznych
cze$ciach $wiata.

Tryb gry: single player (pojedynczy gracz)

S

Cel: poznanie stref roslinnych Ziemi i

W grze istnieje mozliwos$¢ wyboru pomiedzy

zwierzetami szesciu stref roslinnych. Sg to: klimat
gorski, obszary trawiaste (tgki), sawanna, las klimatu
umiarkowanego, klimat zwrotnikowy (tropikalny) i
tundra. Uczniowie zostajg podzieleni na 6 grup.
Zadaniem kazdej jest pozna¢ dang strefe oraz

Strefy roslinne
Ziemi

-
adl K

charakterystycznych dla nich roslin i zwierzat.

Nastepnie na duzym ksero konturowej mapy
Swiata uczniowie wybranym kolorem zaznaczajg
swoja strefe roslinnosci, przyklejajg zdjecia
zwierzat i charakterystycznych roslin. Moga
rowniez szuka¢ w bibliotece ksigzek (opowiadan),
ktorych akcja toczy sie w tych strefach Ziemi.

wystepujgce w niej rosliny i zwierzeta. Nastepnie w
ramach gry, kazda grupa tworzy sektor ZOO, ktory
bedzie przypominat dang strefe roslinng. Dokonujg

tego dzieki wybraniu odpowiednich zwierzat
%'yjacych w danej strefie.
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Cel: doskonalenie pracy zespotowej, zdobywanie
informacji o wybranych zwierzetach, doskonalenie
umiejetnosci budowania dtuzszych wypowiedzi
ustnych.

Uczniowie dzielg sie na kilkuosobowe grupy. Kazda zaktada
odrebny profil, na ktérym buduje wtasne ZOO wg wtasnego
pomystu (najlepiej w trybie Challenge Mode). Nauczyciel
ustala czas, jaki kazda grupa otrzymuje na wtasny projekt -
np. pot godziny. Kiedy grupy stworzg juz ogrody, zapraszajg
pozostatych do zwiedzania i opowiadajg im o swoim
projekcie. Dzigki grze w opcji Challenge mozna poréwnac¢
rentownosc¢ stworzonych ogrodéw zoologicznych.
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Cel: poznawanie gatunkéw niedzwiedzi i obszaru ich
wystepowania, doskonalenie pracy w grupie, rozwijanie
umiejetnosci planowania i wykonania plakatu
informacyjnego.

Uczniowie dzielg sie na 9 zespotéw. Kazdy zespdt losuje 1
gatunek niedzwiedzia (w grze do wyboru jest 9 gatunkow). Kazda
grupa musi znalez¢ jak najwigcej informacji o swoim gatunku.
Jednym ze zrédet moze by¢ Zoopedia znajdujgca sie w grze. To
rodzaj internetowej encyklopedii, w ktérej opisano miedzy innymi
wszystkie gatunki zwierzat dostepnych w grze. Nauczyciel moze
wskazaé informacje, ktére bezwzglednie muszg by¢ ustalone, np.
ogolny opis, populacja gatunku, miejsce wystepowania,
‘ pozywienie, ciekawostki. Nastepnie uczniowie projektujq i
\wykonuja plakat, a ktorym muszg zamiesci¢ te informacje.
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Cztowiek - najlepsza inwestycja
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