Projekt edukacyjny w oparciu o gre

»,Dzyn! Dzyn! Podano do stotu!”

Edukacja wczesnoszkolna klasy 1-3

Przewidziany czas realizacji: Okoto 4 dni.

KLIKNIJ | POBIERZ GRE TUTAJ

Srodki dydaktyczne: elementy gry ,Dzyi! Dzyri! Podano do stotu!”, karty z informacja o wartosciach

odzywczych poszczegdlnych produktdw, kartki ksero, zeszyty, kredki, mazaki, akcesoria kuchenne
np. miski, blender, talerzyki, sztuéce, noze, deska do krojenia, lejek, tarka, mikser, wyciskarka,
piktogramy do kodowania tanca.

Projekt mozna wykorzysta¢ po zagraniu w gre ,,Dzyi! Dzyri! Poddano do stotu!” lub czes¢ projektu
potraktowac jako wprowadzenie do gry.

Kazdy nauczyciel ma mozliwos¢ dostosowania propozycji poszczegdlnych dni do mozliwosci
i zainteresowan swoich ucznidw. Mozna zrealizowac tylko wybrane czesci projektu lub zmodyfikowac
go, by dostosowa¢ do wieku dzieci. Czas realizacji projektu kazdy nauczyciel moze dostosowacd
do swoich celéw oraz mozliwosci.

Przygotowanie gry mozna powierzy¢ uczniom — wycinanie elementéw, sklejanie planszy.

Proponowane w projekcie zadania ksztaftujg nastepujgce umiejetnosci:

Kompetencje matematyczne: Kompetencje przyrodnicze i techniczne:
e dokonuje pomiaru — wazenie e stawia pytania i poszukuje na nie
produktow; odpowiedzi;
e wykonuje obliczenia pieniezne; e planuje i realizuje zaplanowane
e wyodrebnia dane liczcbowe w sytuacji dziatania;
praktycznej; o wykorzystuje swoje zmysty do
e zapisuje informacje i dane liczbowe w poznawania przyrody;
formie: rysunku, tabeli; e poszukuje informacji w wybranych
e dzieli rozwigzanie problemu na zrédfach;
mniejsze etapy; e pozyskuje informacje odnosnie
e dysponuje srodkami ptatniczymi w sktadnikéw odzywczych owocow i
praktyce, sprawdza poprawnosé warzyw;

wydanej reszty, szacuje czy wystarczy
pienigzkéw na zakup towaru.


https://grywszkole.com/

Kompetencje spoteczne:

Uczen:

bierze udziat w dyskusjach;

wyraza swojg opinig;

bierze na siebie odpowiedzialnos¢
wykonania swojej czesci zadania;
krytycznie podchodzi do pomystow
swoich i grupy;

wraza tolerancje i szacunek dla
réoznych pomystéw i postaw;

dziata zgodnie z przyjetymi zasadami;

Kompetencje polonistyczne:

Uczen:

uzasadnia swoj wybor;

rozwija umiejetnosci poprawnej
wypowiedzi;

stosuje rézne formy literackie w
praktyce np.: reklama, opowiadanie,
instrukcja, wiersz;

zwraca uwage na trudnosci
ortograficzne i zapamietuje
poprawnos¢ zapisu;

W ramach projektu mozna éwiczyc nastepujgce umiejetnosci ucznia:

Umiejetnosé wspotpracy:

Uczen:

e wspotpracuje podczas realizacji
poszczegdblnych zadan;

e koncentruje sie na realizacji celu;

e pomagainnym;

e prosi o pomoc, gdy jej potrzebuje;

® angazuje sie w powierzone mu
role;

Umiejetnosé uczenia sie:

Uczen:

okresla cele oraz kryteria sukcesu;
dokonuje samooceny i oceny
kolezenskiej;

tworzy informacje zwrotng wobec
grupy;

przyjmuje informacje zwrotng, ktérg
grupa kieruje do niego;

okresla trudnosé¢ wykonywanych
zadan;

poznaje swoje mocne i stabe strony;

Kreatywnos¢ i innowacyjnos¢:

Uczen:

potrafi poradzi¢ sobie z problemem
tworzac rézne drogi rozwigzania go;
odczuwa rados¢ tworzenia;

nie obawia sie porazek;

tworzy instrukcje, dodaje sktadniki.



PRZEBIEG PROJEKTU
Dzien 1

1. Woyciete elementy gry (produkty) sg pouktadane na tawce. Uczniowie wybierajg po 3 sktadniki.
Dzieci siadajg w kole i opowiadajg dlaczego wybraty dany produkt. (Dzieki temu nauczyciel
dowiaduje sie, czy dziecko potrafi uzasadnié¢ swoj wybér, wie jak dany produkt smakuje, potrafi
opowiedzieé swoje odczucia wzgledem tego produktu).

Modyfikacjg tego zadania moze by¢ rozdanie karteczek z produktami podczas wejscia do klasy. W
ten sposéb wzbudzimy ich zainteresowanie.

2. Zagadki warzywno — owocowe
Wybrany uczen opowiada o jednym ze swoich produktow tak, by nie wymieni¢ nazwy. Inni
uwaznie stuchajg i odgaduja. (Nauczyciel ma okazje sprawdzié, czy uczniowie z uwagg uczestnicza
w zajeciach, a takze czy sg w stanie zapamietac produkty poszczegdlnych kolegéw. W zadaniu tym
¢wiczymy takze wypowiedz ustnga. Starsze klasy mozemy poprosic by napisaty zagadki na kartkach,
a nastepnie losowac je i gtosno odczytywad.)

3. Podziat na grupy. (Wedtug uznania nauczyciela). W grupie tworzymy:

o  Wierszyk lub piosenke o wybranym produkcie lub kilku produktach.

e Jezeli jest to piosenka, to warto wprowadzi¢ uktad choreograficzny, ktéry uczniowie
samodzielnie utozg. (Mozna wykorzysta¢ piktogramy do zakodowania danego uktadu) —
przyktadowy taniec znajduje sie na karcie — zatgczniku do scenariusza.

e Na koniec dnia uczniowie prezentujg swojg prace.

Zadanie domowe: Uczniowie majg za zadanie dowiedziec sie jakie ceny owocdw i warzyw sq w sklepach

w poblizu ich domu. Nauczyciel przygotowuje liste produktow.
Dzien 2

1. Nauczyciel rozktada na tawkach karty przepiséw z gry. Kazdy uczen wybiera sobie jeden przepis.
Po wybraniu karty uczniowie siadajg do grup, w ktérych pracowali poprzedniego dnia. W grupach
odczytujemy wybrane przepisy. Wspodlnie decydujg, ktéry przepis jest ich zdaniem najlepszy i
ktory chcielibysmy zrealizowaé.

2. Po wyborze jednej karty przepisu wspodlnej dla catej grupy, uczniowie zastanawiajg sie, czy chca
do przepisu dotozyc jeszcze jakies produkty. Kazda grupa musi samodzielnie ustali¢:

e Jakie akcesoria kuchenne bedg potrzebne do realizacji danego przepisu?

e Jak powinna wygladac instrukcja wykonania potrawy?

e Z przyniesionych cen produktéw oszacowaé koszty realizacji potrawy. Nastepnie roztozy¢
po rowno, na kazdego cztonka grupy, szacowane koszty.

3. Nauczyciel rozdaje kazdej grupie przygotowane przez siebie informacje o sktadnikach odzywczych
danego produktu. Uczniowie wypisujg jakich witamin jest najwiecej w ich potrawie i przygotowuja
wspolnie reklame. Przyktadowa reklama znajduje sie w zatgczniku.

Zadanie domowe: Uczniowie przynoszq kwote, ktorq ustalili w grupach. Przynoszg takze akcesoria,

ktdre sq potrzebne do wykonania wybranej przez grupe potrawy.



Dzien 3

1. Nauczyciel wraz z uczniami wybiera sie na krdtkg wycieczke do pobliskiego sklepu. Na poczatku

ustala z dzie¢mi w jaki sposdb nalezy zachowac sie w sklepie. Jak wybierac towary, a takze miejsce

spotkania przed uiszczeniem zapfaty.
2. W sklepie dzieci samodzielnie wybierajg towar. Szacujg ile sktadnikdéw jest potrzebnych do
wykonania potrawy. Majg mozliwos¢ zwazenia wybranych sktadnikéw. Ptacg za zakupy.

Sprawdzajg wydang reszte.

3. Po powrocie ze sklepu uczniowie sprawdzajg, czy majg wszystkie potrzebne rzeczy. Kazda grupa

przygotowuje swoje stanowisko pracy. Wykonujg potrawe wedtug instrukcji, ktérg samodzielnie

przygotowali dzien wczesniej.
4. Po przygotowaniu potrawy kazda grupa prezentuje swojg reklame. Nastepuje degustacja.
(Reklama moze by¢ zaprezentowana nastepnego dnia.)

Reklama moze by¢ przez ucznidéw nagrana na telefonie lub moga ja wykonaé metoda poklatkowa.

(Ten dzieri mozna rozbi¢ na dwa dni. Pierwszego dnia przeprowadzamy w klasie symulacje zakupdw —
zabawa w sklep. Nauczyciel zwraca uwage na zachowanie dzieci, na kulture osobistg. Sprawdza czy

dzieci potrafig poczekac na swojq kolej, czy sq uprzejme w stosunku do siebie oraz do ekspedientki.

Dzieci pokazujg w jaki sposob bedq wybierac towar lub o niego prosic itp. Do zabawy w sklep mozna

wykorzystac karty produktdw i akcesoriow oraz pienigzki z gry.)

Dzien 4

Podsumowanie projektu. Odpowiedzi na pytania:

vk W e

Czego dowiedziatem/am sie podczas realizacji projektu?

Co mnie w projekcie zaskoczyto?

Ktory dzien byt dla mnie najciekawszy i dlaczego?

Jakie umiejetnosci ksztattowatem/am podczas realizacji projektu?

Jakie s3 Wasze propozycje zadan, zwigzanych z grg ,,DzyiA! Dzyn! Podano do stotu!”

Podsumowanie mozna zrobi¢ w dowolny sposéb. Oto kilka propozycji:

1.

Uczniowie otrzymujg kartki z pytaniem na srodku, a dookota pytania pisza swoje odpowiedzi
wzgledem danego pytania lub rysujg tworzac swoistg mape mysli.

Na duzym arkuszu papieru nauczyciel zapisuje pytanie. Uczniowie otrzymujg kartki
samoprzylepne i na nich piszg lub rysujg swojg odpowiedz.

Kazdy uczen otrzymuje kartki z pytaniami, ktére musi wklei¢ do zeszytu i w nim napisaé swoje
odpowiedzi lub je narysowac.

Uczniowie odpowiadajg na pytania w grupach a nastepnie prezentujg na forum swoje
odpowiedzi.

Autorka projektu: Aleksandra Kaczmarska



Zatacznik — przyktadowy taniec
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Zatacznik — bomba witaminowa
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