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OPIS I ZALOZENIA PROJEKTU EDUKACYINEGO

MOTYWACJA:

rozwijanie kompetencji spotecznych, matematycznych i plastycznych
uczniéw

rozwijanie zainteresowania grami planszowymi

wykorzystanie wspdlnego doswiadczania zabawy, gry i rywalizacji do
budowania prawidtowych relacji spotecznych

ukazanie innych form spedzania wolhego czasu niz obcowanie

z komputerem

rozwijanie sfery intelektualnej

nabywanie i doskonalenie umiejetnosci matematycznych

¢wiczenia refleksu i spostrzegawczosci

¢wiczenia pamieci i koncentracji uwagi

PRZEWIDYWANE EFEKTY:
PO UKONCZENIU REALIZACJI PROJEKTU UCZEN:

Zna rozne rodzaje gier planszowych i potrafi wybrac takie, ktore go
interesujq,

nawigzuje kontakty spoteczne,

rozumie pojecie gry ,fair play”,

umie podejmowac ryzyko i radzi¢ sobie z przegrang,

potrafi zagospodarowac sobie wolny czas,

wierzy we wiasne mozliwosci,

rozwija zdolnosci do wysitku intelektualnego logicznego myslenia,
potrafi Srodkami artystycznymi przedstawic¢ ulubionego bohatera gry
i fabute.

PRZEBIEG PROJEKTU:

Uczniowie korzystajq z gier zgromadzonych przez nauczycieli, a takze
mogga przynosi¢ wiasne gry planszowe,

dzieci dobierajgq sie w grupy w zaleznosci od ilosci potrzebnych w grze
graczy, w kazdej grupie jest po 2-3 graczy z klasy pierwszej i z klasy
trzeciej,

grupe tak dobieramy, aby w kazdej z nich byta przynajmniej jedna
osoba, ktdra potrafi gra¢ w dang gre,

jeden z nauczycieli bedzie zapoznawat grupe z zasadami gry, ktérej
dzieci nie znajq, drugi nauczyciel bedzie dozorowat gre pozostatych grup,
nauczyciel moze by¢ réwniez uczestnikiem gry w danej grupie,



« pod koniec realizacji projektu dzieci wykonajg prace plastyczne na temat
» Postac lub fabuta ulubionej gry” - prace bede wyeksponowane na holu
szkoty.

FORMY PRACY:
e indywidualna,
e grupowa

METODY:

e praktyczna,

e problemowa,

« burza mézgow,

« dyskusja.
Materiaty: Gry np. Dixit, Pedzace z6twie, Nogi stonogi, Set, Ligretto, Dobble,
Superfarmer, Rancho, Monopoly Junior, UNO

EWALUACIA:

« Spotkanie ewaluacyjne dla rodzicéw i uczniéw ,Rodzinny Superfarmer”
po zakonczeniu realizacji innowacji, potaczone z prezentacjq gier
prowadzong przez przedstawicieli firmy Bard (lub innej);

« ilustracja gry (fabuta lub postac), ktéra najbardziej sie podobata;

« rozwigzanie krzyzowki zwigzanej z tematyka i bohaterami gier.

UWAGI KONCOWE:

Projekt moze ulec modyfikacjom w zaleznosci od potrzeb, zainteresowan
i mozliwosci dzieci. Nauczyciel petni w nim role koordynatora dziatan,
pomocnika i uczestnika gier.



