DOSKONALENIE NAUCZYCIELI

4/2024

Adrianna Wistocka

Escape room na fali
SCENARIUSZ ZAJEC O TEMATYCE MORSKIE)

Ponizej prezentujemy scenariusz IV edycja konkursu dla

nauczycieli na scenariusz zajec o tematyce morskiej

Zajecia na fali”, ktorego Autorka otrzymata Grand Prix.
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Imie i nazwisko autora: Adrianna Wistocka
Nazwa i adres szkoly/placowki, w ktorej przepro-
wadzono zajecia otwarte: Szkota Podstawowa im.
Janiny 1 Cyryla Zalewskich w Biesowicach

. Termin przeprowadzenia zaje¢ otwartych:

30.04.2023

. Liczba nauczycieli obserwujacych zajecia: 1

. Etap edukacyjny: 2

. Przedmiot/rodzaj zajeé: matematyka

. Temat zaje¢: Escape room na fali.

. Adresat zaje¢: klasa 6

. Cel ogolny (gléwny): Zapoznanie uczniow z poje¢-

ciami matematycznymi, ktore maja rowniez szerokie
zastosowanie w zyciu codziennym. Pozwalaja lepiej
poznawacé otaczajacy nas Swiat oraz moga inspirowac
do stawiania pytan i szukania na nie odpowiedzi.

. Cele operacyjne (szczegétowe): Uczen:

zna kolejnos¢ wykonywania dziatan,

zna takie pojecia jak: skala, system rzymski, rOwnanie
potrafi stosowa¢ umiejetno$¢ logicznego myslenia,
potrafi czyta¢ instrukcje ze zrozumieniem

potrafi wspotpracowacé w grupie

. potrafi wykorzysta¢ wiedza szkolng w sytuacjach

praktycznych.

. Metody i techniki pracy dydaktycznej: metoda

problemowa; gra dydaktyczna typu escape room
Formy pracy: praca w grupach i zespotowa

Srodki dydaktyczne:atlas geograficzny, instrukcja
gry, karty z miejscem ukrycia zagadek, karty z za-
gadkami

Opis przebiegu zajec:

I. Cze$¢ wstepna

Nauczyciel podaje temat i cele lekcji.

Zespot klasowy zostaje podzielony na 3 grupy.
Uczniowie losujg karteczki z numerem grupy, w kto-
rej beda pracowac.

Nauczyciel rozdaje instrukcj¢ gry i w razie pytan
omawia jeszcze raz jej zasady.

I1. Cze$¢ realizacyjna

Kazda z grup losuje numery zadan, ktorych bedzie
szukac.

Grupy rozwigzujg przyktady dziatan matematycz-
nych, aby dowiedzie¢ si¢, gdzie na terenie szkoty
znalez¢ zadania.

Cztonkowie grup szukajg zadan schowanych w ko-
pertach w réznych czeSciach szkoty i przynosza je

III.

do klasy.

Kazda z grup rozwigzuje po 12 zadan wykorzystujac
do tego instrukcje i potrzebne pomoce dydaktyczne,
a odpowiedzi zapisuje na kartce.

Grupy prezentujg swoje rozwigzania. Za kazde za-
danie mozna otrzymac 12 monet (cukierkéw) scho-
wanych w tajemniczych kufrach. Jesli tylko jedna
grupa rozwigze poprawnie zadanie, to ona otrzymuje
12 monet. Jesli wszystkie grupy rozwigzg dobrze za-
danie, to kazda grupa dostaje po 4 monety. Jesli tyl-
ko dwie grupy podadza dobra odpowiedz, to kazda
z nich otrzyma po 6 monet.

Zabawa konczy si¢, gdy zastang sprawdzone wszyst-
kie odpowiedzi do zadan i uda si¢ pomdc Robinsono-
wi odnalez¢ skarb. Druzyna, ktora zdobyta najwiecej
monet otrzymuje dodatkowy kufer np. ze stodka nie-
spodzianka.

Cze$¢ podsumowujgca

Nauczyciel ocenia prace ucznidéw — podaje informa-
cje zwrotng na temat ich pracy na lekcji.

Uczniowie wypelniajg ankiete pt. ,,BILET WYJSCIA
Z escape room”.

Uczniowie porzadkuja miejsce pracy.

. Refleksja autora scenariusza po przeprowadzeniu

zaje¢ (uwzgledniajaca informacje zwrotng od
uczniéw biorgcych udzial w zajeciach oraz na-
uczycieli obserwujacych).

Uczniowie aktywnie brali udzial w zaje¢ciach. Nawet
niesmiali czy mniej zdolni podejmowali si¢ proby
wykonania zadan. Uczniowie byli zadowoleni, ze
mogli wzig¢ udziat w takiego typu zajeciach. Chcie-
liby uczestniczy¢ w kolejnej lekcji otwartej. Nauczy-
ciel moze zdecydowa¢, ze kazda z druzyn wykona
tylko po 4 wylosowane przez siebie zadania. Tego
typu zajgcia mozna przeprowadzi¢ rowniez z dzie¢mi
i rodzicami, jako gre integracyjna. Jedna druzyna to
druzyna dzieci, a druga to dorosli.
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Adrianna Wistocka

Nauczycielka

matematyki w Szkole Podstawowej

im. Janiny i Cyryla Zalewskich w Biesowicach.
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