POZIOM EDUKACJI

» Edukacja wczesnoszkolna

CELE OGOLNE

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

CELE SZCZEGOLOWE
Uczen:
e Rozwija umiejetnosci rozwigzywania zadan logicznych;
e« Rozwija umiejetnosci analizy, syntezy 1 spostrzegawczosci
wzrokowej,

Rozwija umiejetnosci pracy w grupie;
Rozwija kreatywnosci;
Rozwija umiejetnosci przestrzegania zasad,;




METODY

Problemowa;

R \/
FORMY PRACY

Zbiorowa,

Indywidualna;

Grupowa,;

POMOCE DYDAKTYCZNE

Arkusze A4;

Dtugopisy, kredki itp.

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




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

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

o Przy liczniejszych klasach nauczyciel moze zaproponowac
cwiczenia samodzielnie.

2. ,Poznajmy sie” (5 minut)

e Nauczyciel zadaje pytania, a uczniowie podnoszg rece jezeli ich
odpowiedz jest pozytywna.

* Alternatywng forma cwiczenia moze byC roéwniez rozciggniecie
sznurka/wstazki na srodku sali. Uczniowie ustawiajg sie na nim w
rzedzie i przeskakujg na prawg lub lewg jego strone w zaleznosci od
udzielonej odpowiedzi (TAK lub NIE)
- Czy lubie bajki?;
- Czy lubie gry planszowe?;
- Czy kiedykolwiek spotkatem/am sie z grami SmartGames;
- Czy lubie pracowac w grupie?;

3. Oceniamy po oktadce (6 minut)

« Kazda grupa otrzymuje gre (lub kilka gier) i wspolnie przed
przeczytaniem instrukcji prébuje ustali¢ jakie moga by¢ zasady i cel
gry tylko na podstawie znajomosci bajek oraz ilustracji na
pudetkach;

« WymysSlone przez siebie scenariusze gier uczniowie moga

zapisywa¢ na kartach przy uzyciu dostepnych artykutow. Po

zapoznaniu sie z grami analizuja, jak bardzo ich przypuszczenia na
temat gier roznity sie od rzeczywistosci;




O

4. Instrukcja obstugi (10 minut)

o Grupy zapoznajg sie z instrukcjami gier i wspolnie zastanawiajg
sie, ktora z dostepnych gier jest ich zdaniem najtatwiejsza, a ktéra
najtrudniejsza. Poszczegolne grupy wybierajg rowniez 3 gry, w
ktore najbardziej chcialaby zagra¢ (decyzja podejmowana jest
wspolnie przez uczestnikdw grupy po uprzedniej dyskusji);

- w przypadku miodszych uczniow, ktorzy moga mieC problem z
podjeciem decyzji, w ktore gry chcieliby zagra¢ nauczyciel moze
zadawac pytania wspomagajgce:

* Ktora gra jest moim zdaniem najtatwiejsza?;

* Ktora gra wydaje sie najciekawsza?;

* Czy wczesniej gralem/tam w cos$ podobnego?;

5. Sprzatanie i odnoszenie gier na miejsce (4 minuty)

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

6. Dyskusja i podsumowanie (5 minut)
e Krotka dyskusja na temat doswiadczen uczestnikbw i
wprowadzenie w tematyke kolejnych zajec;
Wskazowki
- w przypadku miodszych ucznidbw mogacych mie¢ trudnosci z

czytaniem 1 pisaniem, to nauczyciel moze zapoznaC ucznidw z
instrukcjami poszczegolnych gier.
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