KONSPEKT ZAJEC Z WYKORZYSTANIEM GRY

ASY
NAUKE

Opis zajeé¢: formuta zaje¢ polega na wykorzystaniu gry ,Asy Nauki” w celu zapoznania
ucznidbw z sylwetkami najznamienitszych naukowcow i odkry¢é naukowych w historii.
Podczas gry uczniowie dowiedzg sie interesujgcych naukowych faktow, kidre znajdg na
kartach do gry oraz na stronie internetowej, do ktérej odnosnik znajduje sie na kazdej karcie.
Uczniowie zostang poproszeni w czasie gry, aby wybraty ich zdaniem najciekawszy fakt,
ktérego sie dowiedziaty, ktére zgtaszane nauczycielowi bedg przez niego zapisywane na
tablicy bgdz wyswietlana na ekranie. Na koniec zaje¢ uczniowie zagtosujg na ich zdaniem
najciekawszy fakt a osoba, ktéra go zaproponowata, moze zosta¢ nagrodzona np. poprzez
przyznanie ,plusa”.

Czas trwania zajeé: 45 min

Cel zajeé. Uczen:

e Zapozna sie z sylwetkami najwiekszych naukowcow w historii.
e Przecéwiczy swoje zdolnosci wyszukiwania informacji oraz czytania ze zrozumieniem.
e Przeéwiczy swoje zdolnosci myslenia strategicznego i taktycznego

Pomoce dydaktyczne: rzutnik, ekran, prezentacja PowerPoint zalgczona do niniejszego
konspektu, komputer, odpowiednia liczba zestawow gry ,,Asy Nauki” tak, aby na kazda pare

uczniow przypadat jeden egzemplarz.

Przebieg zajeé¢:

Ip. | Dziatanie Opis
FAZA WPROWADZAJACA
1. Czynnosci wstepne Wprowadzenie uczniéw do klasy i sprawdzenie

listy obecnosci.

2. Wyjasnienie tematu oraz Nauczyciel wyjadnia, na czym bedg polegaty
formuty zajeé. zajecia i przedstawia jego dwa elementy:
e Przeprowadzenie rozgrywki w gre ,Asy
Nauki”

e Wybor najlepszej ciekawostki/faktu, ktérego
uczniowie dowiedzieli sie w trakcie gry.




Wyjasnienie zasad gry

Nauczyciel wyjasnia zasady gry positkujgca sie
dotgczong do niniejszego konspektu prezentacja,
instrukcjg szczegétowg. Rozwiewa watpliwosci
uczniéw i wspiera ich w procesie poznawania gry.

Wyijasnienie zasad konkursu

Réwnolegle do rozgrywki w czasie zaje¢ odbedzie
sie konkurs na najlepszg ciekawostke/fakt, o
ktorych uczniowie dowiedzieli sie w trakcie
rozgrywki. Kazda karta do gry zawiera opis danej
postaci/zjawiska. Dodatkowo, na rewersie kazdej
karty znajduje sie kod QR, ktéry jest odnosnikiem
do bazy wiedzy na stronie internetowej projektu
»LAsy Nauki’. To wtasnie bedg zrédta informaciji, z
ktérych uczniowie mogg czerpaé, wybierajgc
najciekawszy fakt. W czasie rozgrywki lub po jej
zakonczeniu uczniowie mogg podejs¢ do
nauczyciela, aby ten zapisat ich propozycje na
tablicy, lub wyswietlit na rzutniku (polecamy
wyswietlaé propozycje na rzutniku z ekranu
komputera, doswiadczenie uczy, ze to rozwigzanie
jest najszybsze). Nauczyciel informuje uczniow, ze
osoba, ktora wybierze najlepszg ciekawostke/fakt
zostanie nagrodzona ,plusem”, bgdz inng, wybrang
przez nauczyciela dostepng formg gratyfikaciji.

FAZA REALIZACYJNA

Rozgrywka gry ,Asy Nauki”

Uczniowie dobierajg sie w pary, a nauczyciel
rozdaje kazdej parze po egzemplarzu gry.
Uczniowie rozgrywajg gre ,Asy Nauki’ zgodnie z
zasadami, ktére zostaty wyjasnione w poprzednim
kroku. Nauczyciel stuzy uczniom pomocg i wspiera
w trakcie rozgrywki.

Uwaga: w sytuacji gry mamy zbyt mafto gier tak,
aby mozna byto zagra¢ parach, mozna podzieli¢
catg klasg na wigksze grupy. W takim przypadku
gra bedzie przebiegata grupowo. Np. W przypadku
dwoch duzych grup mozna postawic jeden stot na
Srodku sali, na ktérym bedzie sie odbywata
rozgrywka i po jednym stole po dwoch stronach
sali. To bedg stoliki druzyn, na ktérych bedag
roztozone ich karty i gdzie bedg mogli sie naradzac¢
wzgledem  kolejnych  ruchow, ktore bedg
podejmowac wspolnie.




Zbieranie propozycji na
najwiekszg ciekawostke/fakt

W tracie trwania gry, gdy uczniowie bedg sie
zapoznawa¢ z kartami, mogg zgtaszaé do
nauczyciela swoje propozycje najlepszej
ciekawostki/faktu, ktérego dowiedzieli sie w trakcie
gry. Nauczyciel zapisuje wszystkie propozycje na
tablicy, bgdz wyswietla na rzutniku. W przypadku
podania drugi raz tej samej ciekawostki prawa do
nie ma uczen, ktory zgtosit je jako pierwszy.
Alternatywnie: mozna poprosi¢ uczniow, aby
zapisali wybrang przez siebie ciekawostke na
kartkach, ktore zostang przekazane nauczycielowi
po rozgrywce.

FAZA

PODSUMOWUJACA

Gtosowanie na najlepsza
ciekawostke

Kiedy wszystkie ciekawostki zostang zapisane,
nauczyciel informuje ucznidw, ze kazdy moze teraz
zagtosowa¢ na jego zdaniem najbardziej
interesujacag ciekawostke. Kazdy uczen ma jeden
gtos. Uczniowie oddajg gtosy poprzez podniesienie
reki w gore w momencie gdy nauczyciel bedzie
czytat dang ciekawostke. Nastepnie nauczyciel
czyta po kolei kazdg ciekawostke, a uczniowie
oddajg gtosy. Gdy wszystkie ciekawostki zostang
ocenione, nauczyciel wskazuje, ktéra z nich
otrzymata najwiekszg liczbe gtoséw i nagradza
ucznia, ktérg jg zgtosit ,plusem”, bgdz inng
wybrang formg gratyfikaciji.

Podsumowanie i zakonczenie
zajec

Nauczyciel pyta ucznibw o wrazenia i odczucia
wzgledem zaje¢, a nastepnie dziekuje im za
zajecia i zegna. Uczniowie opuszczajg klase.




