TORUNSKA SZKOtA CWICZEN
DLA WOJEWODZTWA KUJAWSKO-POMORSKIEGO

FIGURY WOKOLt NAS — scenariusz

Adresat zajec: uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
Etap edukacyjny: Il etap edukacyjny (klasy IV-VIII szkoty podstawowej)
Miejsce realizacji zaje¢: Mtyn Wiedzy

Cel gtowny:
e Ksztattowanie postawy tworcze;.

Cele szczegotowe:

e Rozwijanie myslenia dywergencyjnego.

e Ksztattowanie umiejetnosci logicznego myslenia.
e Rozwdj sprawnosci myslenia i dziatania.

Metody i sposoby realizacji celow:

e praktyczne dziatania — praca w grupie, parami lub indywidualnie

® uczenie sie przez zabawe — metoda dywergencyjna

Formy pracy: nauczyciel moze podzieli¢ klase na grupy (w sposéb
losowy — np. losowanie kolorowych kartek lub celowy wedtug ustalonych
kryteriéw np. sprawno$¢ motoryczna)

Przebieg: wedtug sciezki zwiedzania — karta pracy

Czas trwania: 60 minut
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Opis przebiegu zajec:
Przed wyjsciem do Mtyna Wiedzy warto dzieciom przyblizy¢ historie powstania tego obiektu
oraz jego dziatalnoé¢ edukacyjna. Zrédtem informacji moze by¢ https://mlynwiedzy.org.pl

Klase mozemy podzieli¢ na zespoty dwuosobowe. Kazdy zespot otrzymuje karte pracy.
Nauczyciel wyjasnia zasady pracy (Kartoteka).


https://mlynwiedzy.org.pl/

Zadanie 1 — najmniejsza liczba krokdéw w jakiej mozna odbudowacd wieze, zgodnie
z przedstawionymi zasadami to siedem.

Zadanie 2 — wybor elementéw tak aby powstat z nich tangram - kwadrat
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moze sprawi¢ uczniom trudnos¢ — stagd oczekiwana pomoc nauczyciela (w zakresie
koniecznym). W nastepnym kroku uczniowie z elementéw, ktdre tworzg tangram
uktadajg dowolny ksztatt i nazywajg go — mozna skorzysta¢ z ksztattow
umieszczonych na tablicy przy tym stanowisku.

Zadanie 3 — nagrodg niespodziankg za wykonanie wszystkich szesciu etapow gry
jest melodia.

Liczba punktédw uzyskanych przez zespét jest rowna najwiekszej liczbie
ukoniczonych etapdw gry (przez ktéregokolwiek cztonka zespotu). Bonus w postaci
dodatkowych 2 punktdw uzyskuje ten zespdt, ktdrego przynajmniej jeden cztonek
wykonat wszystkie sze$¢ etapdw gry — zagrata melodia.

W zadaniu 4 — konieczna jest praca 3 0séb, aby zaréwka (moc 60 W) zaswiecita sie.
Uczniowie sami powinni (metodg préb) dojs¢ do tego wniosku. Grupy (jesli sg zbyt
matoliczne) mogg sie potgczyc i wéwczas kazda z nich uzyska punkty za wykonane
zadanie.

Zadanie 5 — w tym zadaniu nauczyciel lub jeden z uczniéw mierzy czas (2 minuty)
oraz liczy okrgzenia wykonywane przez samolot. Liczba uzyskanych przez zespoét
punktow jest rowna najwiekszej liczbie okrazent samolotu (uzyskanych przez
ktoregokolwiek cztonka zespotu).

Po wykonaniu wszystkich zadan uczniowie sumujg uzyskane punkty.
Zespot, ktory uzyskat najwieksza liczbe punktéw wygrywa.
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