POZIOM EDUKACJI

o Edukacja wczesnoszkolna;

CELE OGOLNE

e Uczen potrafi wyciggac wnioski przyczynowo - skutkowe;
e Uczen rozwija umiejetnosci pracy w grupie;

CELE SZCZEGOLOWE

Uczen:
e Rozwija umiejetnosci rozwigzywania zadan logicznych;
Rozwija umiejetnosci analizy, syntezy i spostrzegawczosci
wzrokowej;
Rozwijanie umiejetno$ci pracy w grupie;
Rozwijanie kreatywnosci;
Nauka przestrzegania zasad,;




METODY

Problemowa;
Praktyczna,;

FORMY PRACY

Zbiorowa;
Indywidualna;
Grupowa;

b

POMOCE DYDAKTYCZNE

Arkusze A4;
Dtugopisy, kredki itp.

Gry SmartGames: Trzy Mafte Swinki, 3 Traki, Czerwony Kapturek,
Kamelot Jr, Madry Zamek, Kolorowy Kod,

Naklejki lub stemple, za pomoca ktorych uczniowie oznaczajg
zdobyte przez siebie punkty;




1. W zdrowym ciele zdrowy duch” — ¢wiczenia rozciggajgce (10
minut)

« Uczniowie kolejno proponujg ¢wiczenia (zaczynajac od gtowy i
stopniowo przechodzac do nizszych partii ciata);

e Przy liczniejszych klasach nauczyciel moze zaproponowac ¢wiczenia
samodzielnie;

2. ,Gramy w gry” (25 minut)

« Uczniowie podchodzg do stolika z grami i zabierajg te 3 gry, ktore
wybrali na poprzednich zajeciach*;

o Kazdy z czionkdéw grupy probuje samodzielnie przejs¢ przynajmniej
1 z etapow wybranej dla siebie gry. Jezeli ma problem pozostali
cztonkowie grupy starajg sie mu pomoc (uczniowie zaczynajg od
najtatwiejszych zajec i stopniowo przechodzg do kolejnych);

e Kazdy z uczniow posiada kartke, na ktorej wypisane sg wszystkie
tytuty gier i wpisuje w odpowiednich miejscach numer poziomu,
ktOry rozwigzat**;

* Jezeli nie ma mozliwosci zeby kazda z grup otrzymata te gry, ktore
pierwotnie wybrata nauczyciel stara sie aby grupy miaty przynajmniej 1
gre ze swojego pierwotnego wyboru,

a pozostatymi grami moga wymieniac sie w trakcie zajec;

** Gotowa karta do wydruku na 5 stronie scenariusza.

3. Sprzgtanie i odnoszenie gry na miejsce (4 minuty)

e Uczestnicy sprawdzajg, czy wszystkie elementy gry sa na miejscu,
liczg je, a nastepnie odktadajg gre na odpowiednie miejsce.



4. Dyskusja i podsumowanie zajec (7 minut)

. Krétka dyskusja na temat doswiadczen uczestnikdw i proba
udzielania odpowiedzi na pytania:
- Czego mogtem/am sie nauczyC z dzisiejszych zajec¢?;
- W ile gier udato mi sie zagrac?;
- Czy tatwiej byto mi pracowac¢ samodzielnie, czy wolatem/am prace w
grupie?;
- Ktora z SmartGames podobata mi sie najbardziej?;

Wskazowki
- w przypadku miodszych ucznidow mogacych mie¢ trudnosci z

czytaniem i pisaniem, to nauczyciel moze zapozna¢ ucznidow z
instrukcjami poszczegolnych gier i pomoc im w zrozumieniu zasad.

Opracowane przez: Marta Jagieta




Klasa:

Imie i nazwisko:

Tytut gry:

Numer rozwigzanego
poziomu:

Trzy Mate
Swinki

3 Traki

Czerwony
Kapturek

Kamelot Jr

Madry Zamek

Kolorowy Kod




