GRA PLANSZOWA RENATA
CZY KOMPUTEROWA,
OTO JEST PYTANIE PASYMOWSKA

SCENARIUSZ LEKCIJI

Program edukacji wczesnoszkolnej w szkole podstawowej

opracowany w ramach projektu

nTworzenie programéw nauczania oraz scenariuszy lekcji i zaje¢ wchodzgcych
w sktad zestawéw narzedzi edukacyjnych wspierajgcych proces ksztalcenia ogélnego
w zakresie kompetencji kluczowych uczniéw niezbednych do poruszania sie na rynku pracy”

dofinansowanego ze Srodkéw Funduszy Europejskich w ramach
Programu Operacyjnego Wiedza €dukacja Rozwéj, 2.10 Wysoka jakosé systemu oswiaty.
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Czas trwania zajec:
2 godz. lekcyjne.

Temat:
Gra planszowa czy komputerowa, oto jest pytanie.

Cele gtéwne:

m uswiadomienie uczniom waloréw gier planszowych i komputerowych,

® wdrazanie uczniéw do rozumienia zasad gier i korzystania z internetu,

m doskonalenie kompetencji spotecznych, tj. mediacji,

® rozwijanie umiejetnosci radzenia sobie w trudnych sytuacjach,

m stymulowanie emocjonalno-spotecznego rozwoju dziedi,

m wyzwalanie potencjatu tkwigcego w uczniach i wzmacnianie ich mocnych stron

Cele operacyjne — uczeii:

m opowie o walorach gry komputerowej i planszowej, znajdzie minusy korzystania
z gier, zagra w gre komputerowg i planszowg, skonstruuje zasady do wtasnej
gry, rozstrzygnie kwestie sporne w drodze mediacji, zapanuje nad emocjami,
zakomunikuje wtasne odczucia, skupi sie na zadaniu, bedzie przestrzega¢ zasad
gier, zaprezentuje swoje mocne strony.

Metody:
wizualizacja, praktycznego dziatania, symulacja, waloryzacyjne, pracy we wspétpracy,
gry dydaktyczne.

Formy pracy:
zbiorowa, grupowa, w parach, indywidualna.

Srodki dydaktyczne:
laptopy, program Sebran, gra planszowa, matryca do gry planszowej.

Przebieg zajec:

1. Zapoznanie z tematem i celami zajeé, okreslenie NaCoBeZU — wydanie
opinii na temat obu gier, granie w gry z dostosowaniem sie do zasad, radzenie sobie
z przegrang, konstruowanie wtasnej gry planszowej.

2. Przygotowanie reklamy gry komputerowej i gry planszowej. Uczniowie
pracuja w zespotach. Wspélnie podejmuja decyzje o tym, ktére gry zareklamowac
kolegom i kolezankom.

3. Prezentacja reklam przez grupy. Nauczyciel notuje po obu stronach tablicy
walory obu gier.

L. Zabawa w krytykéw. Tym razem zespoty szukajg minuséw w tych samych grach.



. Prezentacja krytycznych opinii opracowanych przez grupy. Nauczyciel obok
opinii pozytywnych notuje negatywy.

. Przeliczenie pluséw i minuséw gier przedstawionych przez dzieci.
Wyciggniecie wnioskéw.

. Rozmowa z uczniami na temat korzystania przez nich z gier. Oméwienie
dostepnosci, zgody rodzicéw i zagrozen.

. Wspélne zagranie w gre dydaktyczng Deszcz liter. Omodwienie zasad.

Bicie klasowych rekordéw. Wkasciwa reakcja na przegrang. Omoéwienie korzysci

z wykorzystania gry.

. Propozycja gry w parach: ,,Zaszyfruj stowo" . Uczniowie pracuja z laptopem.
Wykorzystuja utrwalony zestaw stownictwa i koduja wyrazy w dowolny sposdb.
Zamieniajg sie miejscami i odgadujg wyrazy. Gromadzg punkty za poprawne
rozwigzania.

10.0cena zaproponowanej gry pod wzgledem korzysci dla ucznia.
11. Zespotowe gry planszowe. Uczniowie grajg w dowolng gre. Omawiaja zasady.

Wszystkie sporne kwestie rozwigzujg w drodze mediacji.

12.0pracowanie przez zesp6t gry do gotowej matrycy. Uczniowie tworzg zasady,

ustalajg kolejnos¢ i weryfikuja jej przebieg.

13.0cena przydatnosci skonstruowanej gry planszowej. Nauczyciel bierze pod

uwage zaangazowanie, mozliwosci i ograniczenia twércow gier, zwtaszcza jesli
charakteryzuja ich SPE.

14. Podsumowanie zaje¢ wydaniem opinii na temat obu rodzajow gier.

Komentarz metodyczny

Nauka przez zabawe daje uczniom wiele korzysci, szczeg6lnie w przypadku
dzieci ze SPE. Spoteczny aspekt uczenia sie odgrywa tu dominujaca role. Wazne,
by uczer ten akceptowat zespdt, w ktérym przyjdzie mu pracowat.



