CELE GLOWNY

e Rozwijanie umiejetnosci logicznego i przestrzennego myslenia w
kontekScie pracy zespotowej oraz rywalizaciji.

GRUPA DOCELOWA

Przedszkole;
Szkota podstawowa;
Szkota Srednia;

CELE LEKCJI

Uczen bedzie w stanie rozwigzywaC zadania logiczne w grach
SmartGames.

Analiza i refleksja na temat strategii stosowanych podczas gry.
Uczen bedzie w stanie skupi¢ sie na zadaniu i pracowac
zespotowo.

NARZEDZIA

Gry z serii SmartGames,
karty pracy,

stoty do gry.

Skrzynka z ktodkg na szyfr

METODY NAUCZANIA

Uzycie roznych zestawow gier SmartGames w formie
grywalizowanej.




1. Obecnosc i podziat na grupy (2 minuty)

Sprawdzenie listy obecnosci.
Podziat na mate zespoty (np. 2-4 osob).

2. Cwiczenia gimnastyczne (3 minuty)

Krotka rozgrzewka, np. kilka ¢wiczen rozciggajacych.

3. Opowiesc i cele gry (5 minut)

Nauczyciel przedstawia opowiesC, ktéra stanowi kontekst dla
grywalizacji.

Wyjasnienie 3 celéw (punktow lub kodu do ktodki), ktdre zespoty
beda musiaty zdobyc.

4. Praca z instrukcjg (5 minut)

Kazda grupa otrzymuje gre oraz instrukcje do niej. Uczestnicy
czytajg i omawiajg instrukcje, starajgc sie zrozumieC zasady gry.
Nauczyciel krgzy miedzy grupami i pomaga w razie pytan.




5. Runda 1 -3 grywalizacji (8 minut na runde co daje 24 minuty na catg
gre)

o Zespoly otrzymuja wybrane gry SmartGames i majg za zadanie
rozwigza¢ 5 famigtdbwek z okreslonego poziomu (moze byé
wylosowany lub z gory ustalony).

e Zespoty mogg zdoby¢ od 0 do 5 punktow.

e Po rundzie zespoly informujg nauczyciela o liczbie zdobytych
punktow.

« Nauczyciel podaje, czy cel zostat zdobyty i jakie sg wskazowki do
kolejnej rundy.

o Gra jest przekazywana nastepnemu zespotowi.

6. Sprzagtanie i odnoszenie gry na miejsce (4 minuty)

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

7. Dyskusja i praca z kartg pracy (6 minut)

e Dyskusja na temat doswiadczen, strategii i tego, co najbardziej
pomogto w zdobywaniu celéw.

Podsumowanie

Ta grywalizowana forma lekcji nie tylko rozwija kompetencje logicznego
| przestrzennego myslenia, ale takze dodaje element rywalizacji i
wspotpracy zespotowej, co znaczaco zwieksza zaangazowanie
uczestnikow.




