Scenariusz zajeC wychowawczych

Z Uzyciem gry planszowe; ®
,Dixit Access+" dla klas 1-3

szkoty podstawowe]

Temat: ,,W krainie emocji”

Cele ogélne: Uczen uczy sie rozpoznawania i rozumienia emaodji i uczu¢ oraz nazywania ich.

Cele szczegétowe:
Uczen:

> 1ozpoznaje rozne emaocje na podstawie obrazkow,

> Cwiczy umiejetnos¢ uswiadamiania sobie uczuc przezywanych przez inne osoby
Z jednoczesng proba zrozumienia, dlaczego one wystepuja,

> rozwija umiejetnosci komunikadji i pracy w grupie.

Metody i techniki ksztatcenia:

> praca z gra planszowa,
> dyskusja

Materiaty:

> gra planszowa ,Dixit Universe Access+,
> tablica,

> kartki i dtugopisy,

> karty haset z nazwami emocdiji.
Gry dla
kazdego

Czas trwania: 45 minut.




@ °
Przebieg lekcji: @©

Czesé wstepna

Nauczyciel wita uczniow i sprawdza obecnosc. Zapoznaje uczniow z tematem lekdji i prowadzi
dyskusje na temat znaczenia emocji w zyciu codziennym.

Wybrany etap realizacji uwzgledniajacy uzycie gry planszowej ,,Dixit Universe Access+”

Gra ,Dixit Universe Access+” jest adaptacja znanej gry ,Dixit”, ktdra skupia sie na obrazowaniu
mentalnym, zarzadzaniu emocjami, pamieci krotkotrwatej, mowie, planowaniu, motoryce,
relacjach spotecznych oraz przetwarzaniu wizualno-przestrzennym. Celem gry jest zdobycie
5 punktow zwyciestwa.

Nauczyciel dzieli klase na 4-osobowe grupy. Kazdej grupie rozdaje komplet przygotowa-
nych wczesniej dodatkowo kart z hastami, na ktérych umieszczono nazwy emaocji oraz 9 kart
z obrazkami. Te karty uczniowie uktadajg przed sobg odkryte w linii, tak by mozna byto im
przyporzadkowac numery od 1do 9.

W kazdej rundzie odkrywa sie wierzchnig karte z talii kart haset, gtosno odczytuje zapisane
na niej stowo i umieszcza na stole. Gracze w sekrecie gtosujg na 3 karty obrazkdw na plan-
szy, ktore najlepiej pasujg do hasta i zapisujg ich numery na swoich kartkach. Gdy gracze s3
gotowi, odkrywaja swoje kartki.

Nastepnie gtosno odczytuje sie numery kart obrazkow. Jesli 2 albo wiecej graczy zagtosowa-
to na te sama karte, kazdy z nich otrzymuje po jednym punkcie zwyciestwa. Jesli doktadnie
1 gracz zagtosowat na karte, nie otrzymuje punktu. Nastepnie rozpoczyna sie kolejng runde
odkrywajac nowa karte hasta [nie wymienia sie kart obrazkow na planszy).

Gra konczy sie, gdy ktoérys z graczy zdobedzie 5 punktow, tym samym zostajgc zwyciezca.
W razie remisu gracze wspotdzielg zwyciestwo.

Po skonczonej rozgrywce nauczyciel zacheca uczniow by wybrali karte, ktora najbardziej
pasuje do ich dzisiejszego nastroju i w kilku zdaniach uzasadnili swoj wybor.

Czes¢ koncowa

Nauczyciel omawia z uczniami, co sprawito im najwieksza radosc i trudnos¢ podczas qgry.
Nastepnie dziekuje uczniom za uwage i zegna ich, zachecajac do ponownych rozgrywek
w szkolnej swietlicy.




