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MADE TO FEEL GOOD. CENTRUM EDUKACI
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SCENARIUSZ ZAJEC

Bezpieczne miasto to propozycja zaje¢ mozliwych do realizacji w klasach I-1ll szkoty podstawowej, taczacych
edukacje dla bezpieczenstwa z edukacja matematyczng i artystyczng. Scenariusz zostat tak opracowany,
by mozliwa byta jego modyfikacja w zaleznosci od potrzeb i mozliwosci grupy, z ktora pracujesz (np. jezeli liczba
obrazkéw w grze bedzie zbyt duza, to dzieci moga w parach tworzy¢ jeden znak); czasu, ktéry chcesz na te
tematyke przeznaczy¢ (mozesz zrealizowac catos¢ lub wybrane aktywnosci); poziomu klasy itp.

W trakcie pracy z uczniami stosuj rozne techniki podziatu uczniow na grupy, pamietajac oczywiscie o podstawowych
zasadach pracy w grupie i rolach grupowych.

CELE ZAJEC

W czasie lekcji uczniowie:

dostrzegaja i rozpoznaja na obrazkach ukryte figury geometryczne;
poznaja cechy trojkatow;

buduja z trojkatow inne figury: prostokaty, trapezy, rownolegtoboki;
¢wiczg wyobraznie ptaska poprzez uktadanie tangramu;

porzadkuja i klasyfikuja obrazki wedtug przyjetych kategorii;
eliminuja elementy niepasujace do podanych cech.



METODY | TECHNIKI PRACY

e praca indywidualna (tworzenie wtasnych znakow); praca grupowa (tangram i zabawa).

SRODKI DYDAKTYCZNE

Zatacznik nr 1, czes¢ 1 Znaki

Zatacznik nr 1, czes¢ 2 Znaki

Zatacznik nr 2, Znak do kolorowania

Zatacznik nr 3. Tangram (na sztywniejszym papierze A4, do wyciecia dla grup 4-5 osobowych)
Kolorowanka BEZPIECZNE MIASTO (gra planszowa)

Magnesy

PRZEBIEG ZAJEC

Rozdaj dzieciom losowo (lub wczesniej to planujac) znaki drogowe (z szablonu umieszczonego w Zataczniku nr 1).
Popros, by potaczyty sie w grupy zgodnie z kategoria znakow, ktore otrzymaty: znaki ostrzegawcze, zakazu, naka-
zu. Jesli pracujesz z mtodsza grupa, mozesz podpowiedzie¢ im, co jest wspdlna cecha kazdej z tych grup znakow.

Popro$ dzieci, by usiadty w tak dobranych grupach. Ich pierwszym zadaniem bedzie wspolna odpowiedz na py-
tanie, o czym informuja, przed czym ostrzegaja lub co nakazuja/zakazuja wylosowane przez nich znaki drogowe.

Daj uczniom w grupach okoto 3 minut na zastanowienie sie nad odpowiedzig na powyzsze pytania, po czym
zache¢, by wybrane osoby z kazdej grupy opowiedziaty o wylosowanych znakach. Mozesz, jesli zachodzi taka
potrzeba, korygowac odpowiedzi, proszac jednak, by najpierw sprobowali zrobi¢ to sami uczniowie.

Podziel uczniow (korzystajac z innej metody niz na poczatku zajec) na 3-osobowe zespoty. Kazda trojka powinna
otrzymac przygotowany przez ciebie wczeSniej materiat z Zatacznika nr 3. Zadaniem uczniow jest odtworzenie
znaku drogowego (TANGRAM) z wystepujacych w szablonie elementow.

Zapro$ uczniow do zabawy. Korzystajac z Zatacznika nr 2 rozdaj uczniom czarnobiaty znak D6 (taki znak powinno
otrzymac kazde dziecko). Indywidualnym zadaniem dzieci bedzie pokolorowanie postaci i catosci znaku z wy-
korzystaniem 3 kolorow: niebieskiego, czerwonego i zielonego (moga podzieli¢ ja na elementy np. spodnie,
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bluzke). Popros dzieci, by dorysowaty tez postaci jakies wymyslone nakrycie gtowy, co$ podréznego (np. plecak,
worek, walizke) oraz jakis sportowy atrybut (np. pitka, kij do golfa, rakieta).

Uczniowie wykonuja rysunek zgodnie z podang przez ciebie instrukcja, wymyslaja imie dla swojej postaci i podpisuja
jg czytelnie ,duzymi literami”. Powie$ wszystkie prace na tablicy, wykorzystujac magnesy. Zapros uczniow
i uczennice do krotkiej rozmowy o ich postaciach, zadajac im pytania: Dlaczego tak wygladaja? Dlaczego tak sie
nazywaja? Mozna porozmawiac o tym jakie sa, krotko opisujac cechy charakterystyczne wymyslonych postaci.

Popro$ uczniow i uczennice, by usiedli w grupach, w ktorych pracowali nad tangramem i wybrali swojego
reprezentanta do zabawy podobnej do gry w kalambury. Zadaniem reprezentanta grupy jest wybranie jedne]
z narysowanych przez uczniow postaci (o swoim wyborze informuje tylko nauczyciela). Cztonkowie jego/jej
grupy moga mu zadawac pytania, ktore naprowadza ich na odpowiedz, ktora postac wybrat ich przedstawiciel.
Moga to jednak byc¢ tylko takie pytania, na ktére da sie odpowiedzie¢: TAK/NIE (np. Czy posta¢ ma zielone
spodnie? Czy na znaku jest pitka do gry w noge? Czy to jest jeden ze znakow na dole tablicy? itp.)

W trakcie odgadywania przez grupe wyboru swojego przedstawiciela, te obrazki, ktore nie posiadaja elemen-
tow wskazanych w pytaniu, sa odwracane. Grupy moga w jednej kolejce zadac jedno pytanie, a nastepnie
- po wyeliminowaniu elementow niepasujacych - probowac odgadnac postac.

Po kazdym odgadnieciu przez ucznidw, o ktorej postaci/znaku pomyslat przedstawiciel, zapytaj dzieci: Czy mozna
zadac takie jedno pytanie, po ktorym od razu mozemy odgadna¢, o ktory obrazek chodzi? Jakie pytania mozna
zada¢, zebysmy szybko wiedzieli, o ktérym obrazku mysli kolega? Jak najszybciej odgadnac? Jak wyeliminowac
duzg grupe znakow?

W trakcie gry nalezy pamietac, ze grupy kolejno zadaja pytania i na zmiane wybierajg postac. Warto tez wczesniej
ustali¢ z dzie¢mi zasady ogolne oraz zasady gry.

ZASADY GRY

e Grupa sie naradza maksymalnie 1 minute - jej przedstawiciel zadaje wspdlnie wybrane pytanie.
® 73 odgadniecie postaci sa przydzielane 2 pkt dla grupy, 1 pkt dla grupy, ktéra wybierata postac.
e Po zadaniu pytania i eliminacji obrazkow, ktore nie pasuja (wszystkie one sa odwracane), grupa
moze prébowac odgadnag, o ktory obrazek chodzito.
e Jezeli ktorys cztonek grupy ztamie zasade nr 1i bez naradzenia sie z grupa poda pytanie
lub odgadnie, o ktdéra postac chodzito, to jest to liczone jako gtos catej grupy.
e Tylko nauczyciel zna wybdr ucznia.
e Nauczyciel pilnuje przestrzegania zasad i czasu, kontroluje przebieg zabawy.

Przypomnij tez dzieciom podstawowe zasady kultury: nie przekrzykujemy sie, kiedy przedstawiciel grupy mowi
inni uczestnicy zabawy stuchaja, nie obrazamy sie, szanujemy sig; nie wysmiewamy swoich rysunkow, sg one
tak narysowane, ze nikogo nie obrazaja, nie podwazamy ostatecznej decyzji sedziego - nauczyciela.

Warto tez, zanim dzieci zaczna grac, probnie pokazac na czym polegac bedzie zadanie uczniow.



PRZYKLADOWA ROZGRYWKA

I tura

Osoba z Zespotu nr 1 wybiera postac.

Zespot nr 2 zadaje pytanie.

Eliminowane sg obrazki, ktére nie spetniaja warunkow pytania.
Zespot nr 2 probuje odgadna¢ postac.

Zespot nr ..... zadaje pytanie.

Eliminowane sg obrazki, ktore nie spetniaja warunkow pytania.
Zespot nr ..... probuje odgadna¢ postac.”

Zespot nr 2 zadaje pytanie.

Eliminowane sg obrazki, ktére nie spetniaja warunkow pytania.
Zespot nr 2 probuje odgadna¢ postac.

ZespOt nr ..... zadaje pytanie.

Zespot nr ... probuje odgadnac postac i udaje mu sie!

Punktacja: Zespot nr ... - 2 pkt, zespot nr 1 - 1 pkt, Zespot nr 2 - 0 pkt.

Il tura
Osoba z Zespotu nr 2 wybiera postac.
Zespot nr 1 zadaje pytanie, itd.

*wyboldowang czes¢ powtarzamy tyle razy, ile jest zespotow

Po odgadnieciu przez uczniow wszystkich postaci lub narzuconym (np. ze wzgledéw czasowych) zakonczeniu
gry podzigkuj wszystkim zespotom za przeprowadzong rozgrywke. Brawami nagradzacie zwycieska druzyne.
Zapytaj: Co byto najtrudniejszego w tym zadaniu? Co sprawiato im najwieksza rados¢?

Zache¢, by w drodze do domu dzieci przygladaty sie uwaznie znakom, ktore poznaty na poczatku lekgji dobie-
rajac sie w grupy. Popros, by sprobowaty policzyc, ile tych znakdw jest na ich drodze ze szkoty do domu.

POMYSLY NA KONTYNUACIJE

Mozesz zaproponowac dzieciom, by wymyslity nazwe dla rozegranej wtasnie gry. Zbierz wszystkie pomysty,
a potem metoda gtosowania (np. uczniowie stawiaja kropki przy nazwie, ktéra podoba im sie najbardziej)
wybierzcie najbardziej popularna.

Gre te mozna powtarzac (np. jako rytuat klasowy), zmieniajac tylko typ rysunkéw wykonywanych przez uczniow
i dostosowujac do omawianej tematyki. W ten sposob twoi uczniowie beda ¢wiczy¢ sie w zadawaniu pytan,
eliminowaniu niepasujacych elementow, spostrzegawczosci i jednoczesnie beda utrwalac stownictwo zwigzane
z okreslonym tematem oraz ¢wiczy¢ wypowiedzi publiczne.

Zadanie dodatkowe na lekgji lub w szkole: Zagraj w gre planszowa Bezpieczne miasto.



Znaki drogowe - do podziatu na grupy - scenariusz zajec 1/2

Zatacznik nr1- czesc1




aki drogowe - do podziatu na grupy - scenariusz zajec 1/2

Zatacznik nr1- czesc 2




Zatacznik nr 2 - znak do kolorowania




Zatacznik nr 3 - Tangram




