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1. Temat projektu edukacyjnego
Powtarzanie i utrwalanie poprzez granie
2. Czas trwania projektu

5 jednostek dydaktycznych (5 x 45 min)
3. Odbiorcy projektu

Uczniowie klasy IV szkoty podstawowej uczacy sie w szkole masowej, a takze w klasach
inkluzyjnych.

4. Cel projektu
4.1. Cel ogélny

Zaprojektowanie i wykonanie gry dydaktycznej utrwalajacej wiadomosci i umiejetnosci
z dziatu Ja i moje ciato.

4.2. Cele szczegétowe/oczekiwane efekty
Uczen:

= wykorzysta poznane wczedniej sposoby dochodzenia do konsensusu podczas ustalania
zasad kontraktu,

= przeanalizuje i utrwali materiat z dziatu Ja i moje ciato,

= zaprojektuje i wykona we wspétpracy autorska gre dydaktyczna,

= dokona oceny kolezenskiej, samooceny i autorefleksji dotyczacej wkasnego wktadu
w powstanie gry.

4.3. Kompetencje kluczowe

Realizacja projektu edukacyjnego umozliwia rozwijanie wszystkich osmiu kompetencji
kluczowych ustanowionych przez Rade Unii Europejskiej (Dz. Urz. UE 2018, C189/1) jako
zbiér umiejetnosci zkozonych, ktérych wszystkie osoby potrzebuja do samorealizacji

i rozwoju osobistego, bycia aktywnym obywatelem, integracji spotecznej i zatrudnienia,
a w szczegblnosci:

= kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji,

= kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii,

= kompetencje cyfrowe,

= kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie,

= kompetencje w zakresie Swiadomosci i ekspresji kulturalnej.

Scenariusz przewiduje realizacje tresci zgodnych z podstawa programowa
(Bergensztajn 2019) z przyrody. Realizowany bedzie na lekcjach przyrody.

Ze wzgledu na fakt, ze przyroda jest przedmiotem interdyscyplinarnym, taczacym
wiedze i umiejetnosci w réznych dyscyplin, projekt Powtarzanie i utrwalanie poprzez
granie nawigzuje do tresci z jezyka polskiego, informatyki i plastyki.

5. Program nauczania

Scenariusz projektu edukacyjnego powstat na podstawie programu nauczania przyrody
dla szkoty podstawowej Rozumiem przyrode (PDF, 1,07 MB; dostep 11.01.2023)
autorstwa Joanny Borgensztajn.



https://www.ore.edu.pl/wp-content/plugins/download-attachments/includes/download.php?id=25393

6. Cele ksztatcenia

(Cyframi oznaczono numery dziatéw podstawy programowej — PP).
6.1. Przedmiot | — przyroda

l. Wiedza:

= Opanowanie podstawowego stownictwa przyrodniczego (biologicznego,
geograficznego, z elementami stownictwa fizycznego i chemicznego) (I.1).

= Poznanie uktadéw budujacych organizm cztowieka (kostny, oddechowy, pokarmowy,
krwiono$ny, rozrodczy, nerwowy) (1.4).

II. Umiejetnosci i stosowanie wiedzy w praktyce:

= Analizowanie, dokonywanie opisu, poréwnywanie, klasyfikowanie, korzystanie
z réznych zrédet informacji (np. wtasnych obserwacji, badan, dowiadczen, tekstéw,
map, tabel, fotografii, filméw, technologii informacyjno-komunikacyjnych) (II.3).

= Wykorzystanie zdobytej wiedzy o budowie, higienie wtasnego organizmu
w codziennym zyciu (Il.4).

= Stosowanie zasad dbatoci o wtasne zdrowie, w tym zapobieganie chorobom (II.5).

Ill. Ksztattowanie postaw — wychowanie:

= Doskonalenie umiejetnosci w zakresie komunikowania sig, wspétpracy i dziatania
oraz petnienia roli lidera w zespole (III.6).

6.2. Przedmiot Il — jezyk polski
Ksztatcenie jezykowe:

= Rozwijanie rozumienia twdrczego i sprawczego charakteru dziatan jezykowych oraz
formowanie odpowiedzialnosci za wkasne zachowania jezykowe (I1.2).

= Ksztatcenie umiejetnosci poprawnego mowienia oraz pisania zgodnego z zasadami
ortofonii oraz pisowni polskiej (II.5).

Tworzenie wypowiedzi:

= Rozwijanie umiejetnosci wypowiadania sie w okreslonych formach wypowiedzi
ustnych i pisemnych (II.2).

= Rozwijanie umiejetnosci stosowania Srodkow stylistycznych i dbatosci o estetyke
tekstu oraz umiejetnosci organizacji tekstu.

Samoksztatcenie:

= Rozwijanie szacunku dla wiedzy, wyrabianie pasji poznawania Swiata i zachecanie do
praktycznego zastosowania zdobytych wiadomosci (IV.1).

= Rozwijanie umiejetnosci samodzielnego docierania do informacji, dokonywania ich
selekcji, syntezy oraz wartosciowania (IV.2).

6.3. Przedmiot lll — informatyka

Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca w grupie,
w tym w $rodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie
projektami (IV).



6.4. Przedmiot IV - plastyka

Doskonalenie umiejetnosci plastycznych — ekspresja twércza przejawiajaca sie
w dziataniach indywidualnych i zespotowych (I1).

7. Tresci nauczania
7.1. Przedmiot | — przyroda
Dziat IV PP: Ja i moje ciato. Uczer:

= wymienia uktady budujace organizm cztowieka: uktad kostny, oddechowy,
pokarmowy, krwionosny, rozrodczy, nerwowy i podaje ich podstawowe funkcje (IV.1);

= wskazuje na planszy, modelu i wtasnym ciele uktady budujace organizm cztowieka
oraz narzady zmystéw (IV.2);

= opisuje podobienstwa i réznice pomiedzy budowg organizmu cztowieka a budowg
wybranych organizméw zwierzecych (IV.3);

= wymienia podstawowe zasady ochrony zmystéw wzroku i stuchu (IV.4);

= opisuje podstawowe zasady dbatosci o ciato i otoczenie (IV.5).

7.2. Przedmiot Il — jezyk polski
Dziat Il: Ksztatcenie jezykowe

= /réznicowanie jezyka. Uczen dostosowuje sposéb wyrazania sie do zamierzonego
celu wypowiedzi (11.2.7);

= Ortografia i interpunkcja. Uczen pisze poprawnie pod wzgledem ortograficznym oraz
stosuje reguty pisowni (I.4.1).

7.3. Przedmiot lll - informatyka

Dziat Il: Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
iinnych urzadzen cyfrowych. Uczen:

= Przygotowuje i prezentuje rozwigzania probleméw, postugujac sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac sie
przy tym umiejetnosciami tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera czcionke,
formatuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz
listy numerowane i punktowane (I.3.b).

7.4. Przedmiot IV - plastyka

Dziat Il: Doskonalenie umiejetnosci plastycznych — ekspresja tworcza przejawiajaca sie
w dziataniach indywidualnych i zespotowych. Uczer:

= Projektuje graficzne formy uzytkowe (zaproszenie, oktadka, plakat) (I.4).
8. Metody

= praca metoda projektu w zespotach 3-4-osobowych.

9. Realizacja projektu

Realizacja projektu jest mozliwa w klasie inkluzyjnej z uwagi na elastycznos$¢ wymagan
zwigzanych z zadaniami projektowymi, ktdrych zakres i forma uwzglednia jednostkowe
specyficzne potrzeby edukacyjne uczniéw. Sami decyduja o sposobie opracowania




i wykonania gry dydaktycznej, zatem wykonujg zadania na miare swoich mozliwosci.
Nauczyciel, dostrzegajac potrzebe wydtuzenia czasu realizacji projektu, moze to zrobi¢
poprzez zwiekszenie odstepu czasowego pomiedzy opracowaniem a prezentacja i oceng
gier planszowych.

9.1. Realizacja projektu w formie hybrydowej

Realizacja projektu moze odbywac sie w trybie nauczania zdalnego z wykorzystaniem
dostepnych dla nauczyciela i uczniéw narzedzi cyfrowych (platformy edukacyjne,
narzedzia synchronicznego i asynchronicznego ksztatcenia na odlegtos¢). Uczniowie
mogg zaprojektowac gre online w oparciu o aplikacje LearningApps, platforme Genially
lub inne zaakceptowane przez nauczyciela narzedzie cyfrowe.

9.2. Zwiazki z realizacja podstawy programowej z przedmiotéw innych niz
przyroda (interdyscyplinarnosé¢ ksztatcenia)

Projekt edukacyjny umozliwia realizacje wskazanych w programie nauczania tresci
podstawy programowej z przyrody oraz odbywa sie w powigzaniu z treciami ksztatcenia
z jezyka polskiego, informatyki i plastyki. Projekt jest realizowany na lekcjach przyrody,
podczas realizacji wystepuje wiele powigzan miedzyprzedmiotowych, ktére nauczyciel
powinien uwzgledni¢ w planie dydaktycznym.

10. Realizacja projektu edukacyjnego

10.1. Etap 1 - Wprowadzenie do projektu (1 godz. dydaktyczna)
10.1.1. Temat

Razem lepiej niz osobno

10.1.2. Cele/oczekiwane osiagniecia uczniéw

Po lekcji uczen:

= formutuje swoje oczekiwania zwigzane z przebiegiem pracy zespotowej,

= aktywnie stucha wypowiedzi kolezanek i kolegbw z zespotu,

= ocenia stopien zaspokojenia przez kontrakt wtasnych potrzeb zwigzanych z realizacja
projektu edukacyjnego i przedstawia go na forum,

= analizuje materiat do powtérki z dziatu Ja i moje ciato.

10.1.3. Materiaty
= kolekcja drobnych przedmiotdw.

10.1.4. Przebieg lekcji

Przed lekcja nauczyciel przygotowuje kolekcje drobnych przedmiotéw, ktére
bezposrednio lub posrednio mogg uczniom kojarzy¢ sie z grami i zabawami. Moga to
by¢ np. rézne rodzaje pionkdéw z gier planszowych, kolorowe i r6znoksztattne kostki,
figurki zwierzat, drobne gadzety z jajek niespodzianek itp. Dobér przedmiotéw do
kolekcji powinien umozliwi¢ wyodrebnienie tylu kategorii, ile zespotéw zadaniowych
ma powstac na czas realizacji projektu. W kazdej kategorii powinien by¢ przynajmniej
o 1 przedmiot wiecej od liczby uczniéw majacych utworzy¢ zespét zadaniowy, aby
zadna osoba nie zostata pozbawiona mozliwosci wyboru. Kolekcja zostaje umieszczona



w centralnym miejscu klasy, na stoliku lub bezposrednio na podtodze, i przykryta, aby
uczniowie, wchodzac na lekcje, jej nie widzieli.

1. Faza wprowadzajaca:

= Uczniowie zajmuja miejsca, siadajac przy tawkach ustawionych w podkowe w taki
sposéb, aby twarzg by¢ zwréconym do $rodka pomieszczenia. Nauczyciel méwi, ze
za chwile kazda z oséb bedzie mogta dokonac wyboru tylko jednego przedmiotu
z kolekdji, ktéra na razie pozostaje tajemnica. Nauczyciel buduje napiecie, dodajac,
ze to magiczne przedmioty, ktére pomogg uczniom wykona¢ zadania zwigzane
z realizacja projektu, w ktérym biorg udziat. Zacheca uczniéw do zastanowienia sie
nad powodem, ktéry zadecyduje o wyborze przedmiotu. Informuje, ze po dokonaniu
wyboru kazda osoba zostanie poproszona o krétkie uzasadnienie swojej decyzji (czas
trwania: 3 min).

Komentarz metodyczny:

Te czes¢ lekcji najwygodniej przeprowadzic¢ w sali lekcyjnej, w ktérej tawki uczniow
ustawione s3 w podkowe. Na érodku klasy eksponujemy kolekcje przedmiotéw (na
stoliku lub bezposrednio na podtodze). Taka organizacja przestrzeni umozliwia uczniom
swobodne przemieszczanie sie i dostep do kolekcji przedmiotéw, a nastepnie tatwe
przeorganizowanie przestrzeni do pracy zespotowej.

= Nauczyciel odstania kolekcje przedmiotéw, uczniowie dokonuja wyboru i wracaja
na swoje miejsce. Nauczyciel pyta, czy wszyscy sa zadowoleni ze swojego wyboru.
Jesli ktos chciatby wymieni¢ wybrany przez siebie przedmiot na inny sposréd tych,
ktdre pozostaty, moze jeszcze to zrobi¢. Nastepnie kazdy uczen w kilku stowach
przedstawia, co wybrat i dlaczego. Nauczyciel zacheca uczniéw do uwaznego
stuchania wypowiedzi kolezanek i kolegéw (czas trwania: 5 min).

Komentarz metodyczny:

Uczniowie moga wypowiadac sie po kolei, tak jak siedzg w tawkach, zaczynajac np.
od prawego konca podkowy. To sposéb na szybkie wykonanie tego zadania. Jednak
mozliwo$¢ doktadnego przewidzenia przez ucznia czasu swojej wypowiedzi powoduje
spadek zainteresowania wypowiedziami innych oséb. Sugerujemy, aby wykonanie tego
zadania potaczy¢ z przypomnieniem uczniom imion kolezanek i kolegéw. Pierwsza
osoba, ktéra sie bedzie wypowiadata, moze zgtosic sie sama lub zosta¢ wytypowana
przez nauczyciela. Po zakorczeniu swojej wypowiedzi zaprasza kolejng osobe, wywotujac
j3 po imieniu. Jesli uczen nie pamieta imienia osoby, ktéra chciatby zaprosi¢ do
wypowiedzi, to niestety nie moze tego zrobic. Ten sposéb dtuzej utrzymuje uwage
uczniéw. Ci, ktérzy jeszcze sie nie wypowiadali, uwazaja, czy nie zostang zaproszeni do
odpowiedzi i zapamietuja, kto juz sie wypowiadat, a kto jeszcze nie. Uczniowie, ktérzy
juz sie wypowiedzieli, z ciekawoscig obserwuja, kto kogo zaprasza i czy pamieta jego
imie. Czas trwania obu sposobéw jest poréwnywalny.

2. Faza realizacyjna:

* Nauczyciel wprowadza uczniéw w tematyke projektu. Wyjasnia, ze zadaniem
zespotow bedzie opracowanie i wykonanie gry planszowej lub karcianej na temat
znajomosci lokalizacji i funkcji ukkadéw i narzadéw oraz zasady dbatosci o zmyst
wzroku i stuchu, swoje ciato oraz otoczenie. Nastepnie zapisuje na tablicy lub




wySwietla na tablicy multimedialnej kategorie przedmiotdw, ktére wybrali
uczniowie. Kazda kategoria to jeden zespét zadaniowy. Nauczyciel prosi, aby
uczniowie dopasowali do wtasciwej kategorii wybrane przez siebie przedmioty (czas
trwania: 5 min).

Komentarz metodyczny:

Proponowany sposéb doboru sktadu osobowego zespotéw zadaniowych moze
by¢ odpowiedzia na zaspokojenie specjalnych potrzeb edukacyjnych uczniéw (SPE).
W pierwszej chwili moze sie wydawa, ze to podziat losowy. W rzeczywistosci uczniowie
dobierajg sie wedtug swoich preferencji, ktére wczesniej zdecydowaty o wyborze
przedmiotu z kolekcji. Osoby tworzace jeden zesp6t zadaniowy juz na samym poczatku
wspétpracy cos ze soba taczy (kategoria wybranych przedmiotéw z kolekcji, podobne
skojarzenia decydujace o ich wyborze). Majac wspélne doswiadczenie, tatwiej sie
zrozumiejg i zorganizujg wspétprace. Uczniowie ze SPE moga poczué przynaleznosé do
zespotu, a pozostate osoby przekonajg sie, ze majg ze sobg wiecej wspdlnego niz mogto
im sie na poczatku wydawaé. Jednoczesnie ucza sie, ze ludzie sg réznorodni i ze to nie
przeszkadza w budowaniu z nimi dobrej relacji, poniewaz kazdy w jakis sposadb jest
wyjatkowy.

= Nauczyciel prosi ucznidw, aby porozmawiali chwile z kolezankami i kolegami
z zespotu zadaniowego o tym, jakie zasady pomogtyby im podczas wspélnej pracy
nad realizacja projektu. Kazdy zesp6t zadaniowy powinien opracowac 3 zasady
wspotpracy — kontraktu (czas trwania: 5 min).

= Przedstawiciele zespotéw zadaniowych odczytuja i zapisuja na tablicy jedng z zasad
kontraktu opracowanych w zespole zadaniowym. Kazdy kolejny zesp6t zadaniowy
podaje taka zasade, ktdrej jeszcze nie zapisano na tablicy. Uczniowie pracujg w ten
spos6b do chwili, gdy wyczerpie sie lista opracowanych przez nich zasad kontraktu.
Nauczyciel prosi, aby wszyscy uczniowie raz jeszcze przeczytali zasady kontraktu
zapisane na tablicy i zastanowili sie, czy uwzgledniaja ich wszystkie potrzeby
i oczekiwania, a jesli nie, powinni poda¢, jakiej zasady brakuje (czas trwania: 10 min).

3. Faza podsumowujaca

= Nauczyciel rysuje na tablicy pozioma linie z podziatka od 1do 10. Nastepnie prosi
uczniéw, aby kazdy z nich podszedt do tablicy i zaznaczyt na osi swojg gotowos¢ do
przestrzegania zasad kontraktu. W sytuacji, gdy ktos zaznaczy punkt opisany 6 lub
punkty nizsze, nauczyciel pyta, co musiatoby sie w kontrakcie zmieni¢, aby gotowos¢
ucznia wzrosta o 1, np. z 6 na 7 (czas trwania: 5 min).

= Nauczyciel raz jeszcze przedstawia uczniom cel gtdwny projektu — utrwalenie
wiadomosci i umiejetnosci z dziatu Ja i moje ciato. Nastepnie uczniowie odszukuja
w podreczniku zagadnienia wymieniane przez nauczyciela. Na ich podstawie opracujg
pytania, zadania, zagadki, misje, wyzwania itp., ktére znajda sie w przygotowanej
przez nich grze planszowej lub karcianej. Nastepnie nauczyciel przedstawia kryteria
sukcesu — obowiazkowe elementy gry (czas trwania: 13 min).

Przyktadowe kryteria sukcesu:

= Gra musi by¢ analogowa (planszowa lub karciana). W nauczaniu hybrydowym lub
zdalnym forma gry moze by¢ inna (quiz, interaktywna gra planszowa, escape room itp.).



= /Zakres tematyczny musi uwzgledniaé wszystkie zagadnienia teoretyczne i praktyczne
wskazane przez nauczyciela.
= Gra musi zawiera¢ co najmniej 10 pytari/zadan/misji/wyzwan.
= Zesp6t powinien samodzielnie wykona¢ wszystkie elementy gry (plansze, karty,
pionki). Dopuszcza sie wykorzystanie gotowych kostek do gry.
= (Gra musi zawierac:
= oryginalny tytut gry,
= wskazanie liczby graczy,
= orientacyjny czas trwania rozgrywki,
= zasady rozgrywki —jak grac?,
= warunki konieczne do wygrania i/lub zakofczenia rozgrywki,
= wskazéwki dla gracza — Poradnik dla gracza — jak gra¢, zeby wygrac?,
= prawidtowe/oczekiwane odpowiedzi do pytan, rozwigzania zadan.
= (zas jednej rozgrywki powinien zawierac sie pomiedzy 15 a 20 min.

Zadanie domowe

Nauczyciel prosi, aby w czasie poprzedzajacym nastepng lekcje przyrody uczniowie
zastanowili sie nad mechanika gry, ktérg opracuja. W tym celu uczniowie maja zapozna¢
sie z zasadami gry ulubionych gier planszowych lub karcianych posiadanych przez
uczniéw lub dostepnych w szkole (w $wietlicy, bibliotece, pracowni przedmiotowej)

i zdecydowa¢, ktére z zasad (mechanizméw) wykorzystaja w projektowaniu wtasnej gry
(czas trwania: 2 min).

10.2. Etap 2 - Przygotowanie teoretyczne do opracowania gry edukacyjnej
(1 godz. dydaktyczna)

10.2.1. Temat lekcji

Tajemnice ludzkiego organizmu

10.2.2. Cele/oczekiwane osiagniecia uczniéw
Po lekcji uczen:

= wyszukuje informacje zwigzane z budowa i funkcjonowaniem organizmu cztowieka,

= selekcjonuje informacje wedtug kryterium ustalonego w zespole zadaniowym
(mozliwos¢ wykorzystania w grze edukacyjnej),

= opracowuje pytania/zadania/misje/wyzwania do gry edukacyjnej.

10.2.3. Materiaty

= podreczniki do przyrody dla klasy IV,

= atlasy do przyrody

= materiaty online rekomendowane przez nauczyciela, np. umieszczone na
Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej:
= Podsumowanie dziatu I: Ciato czbowieka (dostep 11.01.2023),
= Twoje ciato (dostep 11.01.2023).

10.2.4. Przebieg lekcji
Komentarz metodyczny:

Na wstepie realizacji dziatu Ja i moje ciato nauczyciel moze powiedzie¢ uczniom
o planowanej formie powtérzenia oraz utrwalenia wiadomosci i umiejetnosci z tego


https://zpe.gov.pl/a/podsumowanie-dzialu-i-cialo-czlowieka/DWXVwS2yt
https://zpe.gov.pl/a/twoje-cialo/DurYCae8v

dziatu oraz zacheci¢ ich do zwracania uwagi na informacje, ktére moga by¢ przez nich
wykorzystane w projektowaniu gry edukacyjnej. W ten sposéb ukierunkuje uwage
uczniéw podczas lekcji poprzedzajacych powtérzenie i utrwalenie materiatu w postaci
projektu edukacyjnego. Uczniowie, przygotowujac sie do kolejnych lekcji, mogg zwracac
wiekszg uwage na rysunki, schematy, ciekawostki i inne materiaty, ktére wykorzystajg

w opracowaniu zadan lub pytan do gry. Mozliwe, Ze uczniowie zechca poszukaé w innych
zrodtach dodatkowych informacji z materiatu objetego powtérzeniem.

1. Faza wprowadzajaca

= Uczniowie tworzacy poszczegdlne zespoty zadaniowe siadaja razem (np. w dwéch
sgsiadujacych ze sobg tawkach, ktére mozna potgczy¢, aby osoby w zespole mogty
sie ze soba komunikowac bez przeszkdd, a jednoczesnie nie przeszkadza¢ innym
zespotom). Nauczyciel inicjuje rozmowe nawiazujaca do zadania domowego. Pyta
uczniéw o znane im gry planszowe lub karciane. Uczniowie krétko przedstawia gry,
podajac ich tytut, liczbe graczy oraz zasady gry (tzw. mechanike gry). Wskazane jest,
aby wypowiedziata sie co najmniej jedna osoba z kazdego zespotu zadaniowego (czas
trwania: 10 min).

Komentarz metodyczny:

Stuchajac wypowiedzi ucznidw, nauczyciel szybko moze sie zorientowac w zasobach
kazdego zespotu zadaniowego, np.:

= (zy osoby tworzace dany zesp6t majg bogate doswiadczenia w zabawie
z wykorzystaniem gier planszowych i karcianych?

= (Czy w kazdym zespole zadaniowym jest osoba/sa osoby, ktére rozumieja mechanike
gry, na ktérej chcg sie wzorowa¢ opracowujac wtasng gre?

= (zy poszczegdlne zespoty majg pomyst na opracowanie gry i czy maja plan, jak to
zrobic?

= (zy uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi wypowiadaja sie? Czy z ich
zachowania mozna wnioskowad, Ze s zaangazowani emocjonalnie w zaprojektowanie
gry?

2. Faza realizacyjna

= Nauczyciel przypomina, na czym polega zadanie zespotéw projektowych i ponownie
omawia kryteria sukcesu. Kazdy zespét powinien:
= Wymysli¢ oryginalny tytut gry. Tytut gry powinien zaciekawic¢ graczy na tyle, zeby
zechcieli w nig zagrac.
= Opracowac reguty gry:
= Dlailu graczy jest przewidziana gra?
= Jak dtugo trwa rozgrywka? Ogdlne zatozenie jest takie, ze przy maksymalnej
liczbie graczy rozgrywka nie moze trwac dtuzej niz 20 min.
= (o powoduje, ze rozgrywka konczy sie wygrang jednego gracza?
= (zy moze zaistnie sytuacja patowa, w ktérej zaden gracz nie bedzie miat
ruchu?
= Opracowac i wykona¢ projekt planszy do gry planszowej lub awersu i rewersu kart
do gry karcianej (grafike do gry online).
= Zaprojektowa¢ i wykona¢ samodzielnie pionki do gry (jesli gra wymaga ich uzycia).
= Opracowac tre$¢ pytan/zadari/misji/wyzwan dla graczy oraz klucz odpowiedzi.



= Opracowac wskazéwki dla graczy, ktére powinny im utatwic gre, ale nie stanowi¢
gotowej odpowiedzi (np. Graczu, zwré¢ uwage na informacje z podrecznika, strona
..., rysunek ..., W odpowiedzi pomoze Ci analiza informaciji z tabeli numer ... itp.).
= Uczniowie przystepuja do projektowania gry edukacyjnej. W tym czasie nauczyciel
monitoruje, a w razie potrzeby nadzoruje przebieg wspétpracy uczniéw — rozmawia
z uczniami, dopytuje o mechanike projektowanej gry, wskazuje elementy, ktére
wymagaja sprawdzenia itp. Nauczyciel powinien wspiera¢ uczniéw, chwalgac ich
pomysty i przyjete rozwigzana. W zadnym wypadku nauczyciel nie powinien
sugerowac sposobu wykonania gry, méwiac np. Ja bym zrobit to w taki sposéb... (czas
trwania: 25 min).

3. Faza podsumowujaca

= Nauczyciel prosi przedstawicieli poszczegdlnych zespotdw o przedstawienie efektow
pracy zespotowej, aby zorientowac sie, na jakim etapie projektowania gry sg
poszczegblne zespoty zadaniowe.

Zadanie domowe:

Nauczyciel proponuje uczniom kontynuowanie pracy nad gra oraz konsultacje
z nauczycielami jezyka polskiego, informatyki i plastyki.

Komentarz metodyczny:

Opracowanie i wykonanie gry edukacyjnej to przedsiewziecie interdyscyplinarne,
zatem wskazane jest, aby jego realizacja odbywata sie takze w ramach takich
przedmiotow jak: jezyk polski, informatyka i plastyka. Zachecamy nauczyciela przyrody,
aby zaproponowat nauczycielom tych przedmiotéw czynne wtaczenie sie w realizacje
projektu. Wymagania ogélne i szczeg6towe podstaw programowych z jezyka polskiego,
informatyki i plastyki s jak najbardziej mozliwe do zrealizowania w ramach tego
projektu. W tygodniu, w ktérym w ramach przyrody bedzie realizowany drugi etap
projektu, uczniowie uzyskaja wsparcie od nauczycieli wspomnianych przedmiotéw oraz
dodatkowy czas na wykonanie gry dydaktycznej, np.:

* na lekcji jezyka polskiego dopracujg tres¢ i poprawnosc jezykowg materiatéw
tekstowych (zasady gry, wskazéwki dla gracza, treé¢ pytan/zadan wraz z kluczem
odpowiedzi itp.),

= na lekcji informatyki uczniowie przygotuja te elementy gry, do opracowania ktérych
przydatne sa narzedzia cyfrowe (zdjecia i elementy graficzne do stworzenia planszy
lub kart do gry, informacje stowne, ktére po wydrukowaniu beda czeicia gry itp.),

= na lekdji plastyki uczniowie wykonuja plansze do gry, karty, pionki i inne elementy
gry.

W zaleznosci od decyzji nauczycieli, praca uczniéw na lekcjach jezyka polskiego,
informatyki i plastyki moze podlega¢ odrebnej ocenie przedmiotowej, niezaleznie

od oceny projektu dokonanej na lekcji przyrody. Wspétpraca nauczycieli réznych

przedmiotéw ma wiele zalet zaréwno dla nich samych, jak i dla uczniéw.

Wspétpracujacy nauczyciele czesciej i skuteczniej komunikuja sie ze sobg, a ich wspélna

wiedza o mozliwosciach i potrzebach poszczegdlnych uczniéw jest petniejsza. Dzieki

temu moga skuteczniej indywidualizowac proces dydaktyczny, co z kolei przektada sie
na sukcesy edukacyjne uczniéw iich dobrostan.



10.3. Etap 3 — Wykonanie gry dydaktycznej (1 godz. dydaktyczna)
10.3.1. Temat lekcji

Tworzymy gre o tajemnicach ludzkiego organizmu

10.3.2. Cele/oczekiwane osiagniecia uczniéw

Po lekcji uczen:

wykonuije gre dydaktyczna.

10.3.3. Materiaty

podreczniki z przyrody,
atlasy do przyrody,
materiaty potrzebne do wykonania elementéw gry.

10.3.4. Przebieg lekcji

1.

Faza wprowadzajaca

Nauczyciel prosi o krétka informacje, na jakim etapie realizacji projektu znajduja
sie poszczegdlne zespoty zadaniowe. Wskazani przez nauczyciela uczniowie
przedstawiaja swaéj projekt:

= okreslaja rodzaj gry (planszowa lub karciana),

= podaja tytut gry, na zasadach ktérej sie wzoruja (mechanika gry),

= odnoszac sie do kryteriéw sukcesu, okrelaja stopier wykonania gry (czas trwania

10 min).

. Faza realizacyjna

Uczniowie kontynuuja prace w zespotach projektowych. Nauczyciel przysiada
sie do poszczeg6lnych zespotéw i rozmawia z uczniami o tym, jak im sie razem
wspétpracuje, z czego sg zadowoleni, jakie majg trudnosci i w jaki sposéb je
rozwiazuja (czas trwania: 30 min).

. Faza podsumowujaca

Przedstawiciele poszczegdlnych zespotéw zadaniowych przekazuja informacje
o stopniu zaawansowania ich pracy i okreslaja, ile czasu potrzebuja, aby skonczy¢ ich
gre (czas trwania: 5 min).

10.4. Etap 4 — Testowanie i ocena gry dydaktycznej (2 godz. dydaktyczne)
10.4.1. Temat lekcji

Gramy, powtarzamy i utrwalamy

10.4.2. Cele/oczekiwane osiagniecia uczniéw

Po lekcji uczen:

testuje gre,
analizuje i ocenia poprawno$¢ mechaniki gry,
dokonuje oceny kolezenskiej gier wykonanych przez inne zespoty zadaniowe.



10.4.3. Materiaty

= gotowe gry dydaktyczne wykonane przez zespoty zadaniowe,
= arkusze szarego papieru lub kartki z flipcharta,
= grubo piszace kolorowe mazaki do papieru.

10.4.4. Przebieg lekcji
1. Faza wprowadzajaca

= Nauczyciel prosi uczniéw o przygotowanie stanowisk prezentacyjnych z wykonanymi
prze nich grami. Przy kazdym stanowisku powinno by¢ tyle krzeset, ilu graczy moze
jednoczesnie wzia¢ udziat w rozgrywee (czas trwania: 5 min).

2. Faza realizacyjna

= Uczniowie testujg gry wykonane przez kolezanki i kolegéw. W tym celu swobodnie
przemieszczaja sie po klasie i uczestnicza w rozgrywkach. Po zakorczeniu testowania
kazdy zesp6t zadaniowy bedzie opracowywat informacje zwrotng dla wszystkich
pozostatych zespotéw zadaniowych — autoréw i wykonawcéw gier. Nauczyciel
zwraca uwage, aby uczniowie starali sie pozna¢ wszystkie prezentowane gry poprzez
uczestniczenie w rozgrywkach lub ich obserwacje. Jesli z jakiego$ powodu nie bedzie
mozliwy udziat wszystkich oséb tworzacych zespét zadaniowy w aktywnym poznaniu
kazdej z prezentowanych gier, wéwczas uczniowie z danego zespotu zadaniowego
powinni opracowac strategie poznania wszystkich gier i podzieli¢ sie zadaniami — kto
gra, a kto obserwuje przebieg gry. Przy kazdej grze jest wytozony arkusz testera gry.
Grajacy i/lub obserwujacy uczniowie umieszczaja na arkuszu swoje wpisy zwigzane
zich oceng gry. Nauczyciel zwraca uwage, ze kazda gra musi otrzymac przynajmniej
jedng informacje zwrotng od pozostatych zespotdéw zadaniowych. Informacja zwrotna
moze by¢ przygotowana wspélnie przez wszystkich cztonkéw zespotu zadaniowego
lub indywidualnie przez uczniéw, ktdrzy przekazujg swojg informacje zwrotng
autorom gry. Istotne jest, aby zrobit to co najmniej jeden uczen.

Przyktadowy Arkusz testera gry

Tytut gry:

Autorzy gry:

Drogi Graczu!

Zagraj w nasza gre i zostaw nam informacje zwrotna. Napisz:

= Jak Gi sie grato?

= (o Gi sie w naszej grze podoba?

= Co by$ w niej zmienit? Dlaczego?

= (zy polecitbys naszg gre swoim znajomym? Dlaczego?

Nie zapomnij podpisa¢ swojej wypowiedzi. Dziekujemy! (czas trwania: 35 min).
3. Faza podsumowujaca

= Nauczyciel zaprasza zespoty zadaniowe do zajecia miejsc przy swoich grach.
Nauczyciel informuje ucznidw, ze kazdy zespét zadaniowy powinien przeanalizowat¢
informacje zwrotne pozostawione przy ich grze przez kolezanki i kolegéw i na ich
podstawie wyciggna¢ wnioski o swojej pracy (czas trwania 5 min).




Zadanie domowe

Kazdy uczen indywidualnie odnosi sie do otrzymanych od kolezanek i kolegow
informacji zwrotnej o grze, ktdrej jest wspétautorem, ocenia swéj wktad w powstanie
gry oraz opisuje, co w obecnej sytuacji, po uzyskaniu informacji zwrotnych, zrobitby
inaczej, jak i dlaczego. Podpisane zadania domowe uczniowie przekazuja nauczycielowi
na kolejnej lekcji przyrody.

11. Ocena projektu edukacyjnego
Komentarz metodyczny:

Biorac udziat w projekcie edukacyjnym, uczniowie powinni zna¢ kryteria i formy
oceny — wiedzie¢, co konkretnie powinni zrobi¢, aby otrzyma¢ dang ocene oraz za
pomoca jakich narzedzi bedzie mierzona ich praca. Oceniane powinno by¢ to, co jest
istotne dla danego projektu lub zagadnienia, a nie to, co tatwo oceni¢. Dotyczy to
zaréwno wiedzy, jak i umiejetnosci uczniow.

Dokonywanie oceny efektéw projektéw jest procesem trudnym i dla nauczyciela,
i dla uczniéw. Wytwory materialne pracy projektowej, w tym wypadku gra dydaktyczna,
sg dzietami autorskimi i jako takie sg unikatowe, a tym samym niepowtarzalne.
Trudno opracowac mierzalne i sprawiedliwe kryteria ich oceny. Warto rozwazy¢, czy
powinno sie je ocenia¢ w tradycyjny, szkolny sposdb. Projekt edukacyjny jest swietna
metodg, ktéra pozwala na rozwijanie u uczniéw wszystkich umiejetnosci kluczowych,
a dodatkowo moze pomdc im w nadawaniu znaczenia wtasnej pracy, ksztattowania
adekwatnej samooceny i wewnetrznej motywacji do stawiania sobie celéw edukacyjnych
oraz ich realizowania. Udzielenie uczniom konstruktywnej informacji zwrotnej umocni
ich poczucie sukcesu i zacheci do podejmowania kolejnych zespotowych aktywnosci
edukacyjnych, pomimo kosztéw emocjonalnych, ktére sa nieuniknione podczas pracy
zespotowej.

Proponowany projekt edukacyjny jest propozycja utrwalenia zdobytych wczesniej
wiadomosci teoretycznych i okazjg do ich praktycznego wykorzystania. Jest doskonatym
przygotowaniem uczniéw do sprawdzianu/klaséwki z zakresu wiadomosci i umiejetnosci
trenowanych przez nich podczas realizacji projektu.

Nauczyciel, obserwujac uczniéw podczas pracy zespotowej, moze dostrzec takie
aspekty ich funkcjonowania w systemie szkolnym, ktére podczas typowej lekcji nie sg
uzewnetrzniane. Pozgdane zachowania, np. cierpliwo$¢ wobec uczniéw pracujgcych
wolniej, uwaznos¢ i udzielanie pomocy uczniom ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi, dbatos¢ o dobrg jakos¢ relacji w zespole powinny by¢ wspierane
pochwatami ze strony nauczyciela.

Dokonujac oceny uczniéw, nauczyciel moze wzigé pod uwage wytacznie pisemne
zadanie domowe, w ktérym uczniowie ustosunkowuja sie do uzyskanych informacji
zwrotnych od innych uczniéw (ocena kolezeriska), analizuja swéj wkkad w powstanie
gry (samoocena) oraz przedstawiaja krytyczna analize wtasnej i zespotowej pracy
poprzez opisanie, co, w jaki sposéb i dlaczego zrobiliby inaczej (krytyczna autorefleksja).
Woéwczas nauczyciel powinien oceni¢ zadanie domowe zgodnie ze stosowanym przez
siebie lub w szkole systemem oceniania i wkasnymi wymaganiami edukacyjnymi.



Nauczyciel moze takze zrezygnowac z klasycznej oceny szkolnej. Projekt jest
przygotowaniem do sprawdzianu z dziatu Ja i moje ciato. Wyniki uczniéw z tego
sprawdzianu beda Swiadczyty o efektywnosci powtérzenia i utrwalenia materiatu
w opisany sposéb z wykorzystaniem pracy metoda projektu.

12. Autoewaluacja nauczyciela

Przedmiotem autoewalucji nauczyciela moga by¢ wybrane aspekty pracy metoda
projektu.

Podczas realizacji przez uczniéw projektu edukacyjnego nauczyciel wiekszo$¢ czasu
poswieca na obserwowanie przebiegu procesu ich uczenia sie. Wnioski z wynikdow tej
obserwacji powinny by¢ podstawa autorefleksji nauczyciela, a ich wdrozenie, w celu
poprawy jakosci jego pracy, tak szybkie, jak tylko to jest mozliwe.

Do autoewaluacji koricowej nauczyciel moze postuzyc sie obserwacja uczniéw
podczas pracy w zespotach zadaniowych, analizg wypowiedzi uczniéw uzyskanych
podczas rozméw z zespotami zadaniowymi w czasie lekcji oraz otrzymanych w postaci
zadania domowego. Dokonujac autoewalucji swojej roli jako opiekuna projektu
edukacyjnego, warto odpowiedzie¢ sobie na pytania:

= (zy uczniowie mieli dostatecznie duzo autonomii podczas pracy nad gra?

= (Czy powstrzymatam/powstrzymatem sie od sterowania praca uczniéw?

= (zy moja obecno$¢ nie byta przyttaczajaca i blokujaca kreatywnos¢ uczniow?

= Jaka jest moja umiejetnos¢ pokazywania uczniom wartosci btedow jako cennej
informacji zwrotnej?

= Jaka jest moja umiejetnos¢ udzielania uczniom konstruktywnej, wspierajacej
i motywujacej informacji zwrotnej?

= W jakim stopniu zrealizowatam/zrealizowatem zaplanowane cele edukacyjne?

= (o nastepnym razem zrobie inaczej? Jak? Dlaczego?

Zatacznik nr 1. Przyktadowy regulamin/kontrakt

Kontrakt to forma umowy zawierana pomiedzy osobami tworzacymi zespét zadaniowy
na czas realizacji projektu edukacyjnego. Po zakonczeniu projektu zespét zadaniowy sie
rozwiazuje i kontrakt wygasa (przestaje obowiazywac).

. Tytut projektu: Powtarzanie i utrwalanie poprzez granie
Nazwa/numer zespotu zadaniowego:

Sktad zespotu zadaniowego (imiona i nazwiska uczniéw, klasa):
Liderem zespotu jest:

Realizacja projektu (konkretne daty):

Kryteria oceny opracowanej gry dydaktycznej:

Wymagania formalne znane uczniom na wstepie realizacji projektu:

N E W

Gra musi zawieraé;

= oryginalny tytut,
= wskazanie liczby graczy,
= orientacyjny czas trwania rozgrywki,




= zasady rozgrywki — Jak grac?,

= warunki konieczne do wygrania i/lub zakoriczenia rozgrywki,

= wskazdéwki dla gracza — Poradnik dla gracza — jak graé, zeby wygrac?
= prawidtowe/oczekiwane odpowiedzi do pytar/rozwiazania zadan.

Il. Zasady wspétpracy obowigzujace w naszym zespole:

Zwracamy sie do siebie po imieniu.

1.
2. JesteSmy wobec siebie uprzejmi i kolezenscy.
3.
L

. Powierzone zadania kazdy z nas wykonuije:

Podczas realizacji projektu pomagamy sobie nawzajem.

a. w uzgodnionym terminie,
b. znalezyta starannoscia,
¢. naswoje 100%.

Kazdy z nas jest w takim samym stopniu odpowiedzialny za przebieg realizacji
projektu ijego efekt (wynik, ocena).

Decyzje w zespole podejmujemy poprzez gtosowanie. W przypadku remisu gtos
decydujacy ma lider zespotu.

Sytuacje konfliktowe rozwigzujemy wspélnie poprzez rozmowe. Gdy nie uda sie
znalez¢ satysfakcjonujacego wszystkich rozwigzania, decyzje podejmuije lider
zespotu, a reszta jg akceptuje bez zastrzezen.

W razie potrzeby i za zgoda catego zespotu mozemy zmieni¢, uzupetnié i/lub
dopisa¢ zasady kontraktu.

Gdy nie uda nam sie wspdlnie rozwigzac jakiego$ problemu, wéwczas zwracamy
sie do nauczyciela z prosba o pomoc.

Data zawarcia kontraktu: ...

Podpisy cztonkéw zespotu zadaniowego: ...



Grazyna Skirmuntt — nauczycielka z wieloletnia praktyka zawodowa w gimnazjum

i liceum og6lnoksztatcagcym oraz w pracy z osobami dorostymi. Przez 16 lat petnita funkcje
nauczyciela doradcy metodycznego z biologii i przedmiotéw pokrewnych w Zabrzu. Obecnie
konsultantka ROM-E Metis w Katowicach. Autorka podrecznikéw do biologii, programéw
nauczania, scenariuszy lekcji i réznorodnych materiatéw przydatnych nauczycielom

w prowadzeniu zaje¢. Na potrzeby prowadzonych przez siebie szkolen dla nauczycielek

i nauczycieli projektuje edukacyjne pokoje zagadek oraz grywalizuje dtuzsze formy
szkoleniowe.

Sonia Gogulla — nauczycielka historii w szkole podstawowej i konsultantka

w Regionalnym Osrodku Metodyczno-Edukacyjnym Metis w Katowicach, dyplomowana
nauczycielka historii z dtugoletnim stazem. Ukonczyta studia na Wydziale Nauk
Spotecznych Uniwersytetu Slaskiego, studia podyplomowe na Akademii Humanistyczno-
-Ekonomicznej w todzi, uzyskata certyfikat tutora Szkoty Tutoréw Collegium
Wratislaviense. Autorka scenariuszy lekcji z zakresu edukacji regionalnej, edukacji
globalnej i ekologicznej. Prowadzi szkolenia dla dyrektoréw i nauczycieli.
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