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Temat: ,Podroz przez pustynie i puszcze
Cele ogdlne: Uczen rozwija umiejetnosci czytania ze zrozumieniem i analizy tekstu literackiego.

Cele szczegétowe:
Uczen:

> czyta i analizuje wybrany rozdziat lektury,

> rozwija umiejetnosci czytania ze zrozumieniem i analizy tekstu literackiego,
> doskonali umiejetnos¢ gtosnego czytania,

> identyfikuje gtdwne wydarzenia i postacie w wybranym rozdziale,

> rozwija umiejetnosc¢ pracy w grupie poprzez kooperacyjng gre planszowa.

Metody i techniki ksztatcenia:

»  praca z tekstem,

> dyskusja,

> gra planszowa,

> praca w grupach.

Materiaty:

> gra planszowa ,Nowe strony”,
> egzemplarze ksigzki W pustyni i w puszczy”.

Czas trwania: 45 minut.
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Przebieg lekcji: ©

Czesé wstepna

Nauczyciel wita uczniow, sprawdza obecnosc i informuje ucznidw o celach zajec i planowa-
nym przebiegu lekcji.

Wybrany etap realizacji uwzgledniajacy uzycie gry planszowej “Nowe Strony”

Gra ,Nowe Strony” to kooperacyjna gra planszowa, w ktorej gracze wyruszaja na ekspedycje
do wybranej ksigzki, aby odkryc¢ ukrytg w niej prawde.

Nauczyciel przygotowuje egzemplarze ksigzek ,W pustyniiw puszczy” i umieszcza w nich za-
ktadki obozu i przewodnika na poczatku wybranego rozdziatu. Okoto 50 stron dalej umieszcza-
na jest zaktadka Zaginionego Miasta. Klasa dzieli sie na 4-5-osobowe druzyny. Kazda druzyna
otrzymuje swoj egzemplarz ksigzki i wybiera swojego przewodnika. Kazdy przewodnik oraz
kazdy cztonek druzyny otrzymuje odpowiednio zaktadke misji lub wyzwania. Kazda grupa kta-
dzie tez przed soba 4 zaktadki eksploracji, nie rozmawiajgc o widocznych na nich ilustracjach.

Przewodnik przektada swojg zaktadke o tyle kartek, ile wskazuje wierzchnia strona zaktadki
wyzwania i czyta w myslach pierwszych 6 linijek tekstu z prawej strony. Zainspirowany
przeczytanym fragmentem wybiera w sekrecie zaktadke eksploracji, ktora jego zdaniem naj-
bardziej pasuje do przeczytanego tekstu. Nastepnie zapoznaje sie z trescig swojej zaktadki
wyzwania. W konsekwencji przewodnik bedzie musiat podczas czytania na gtos zastosowac
ograniczenie wskazane na zaktadce wyzwania. Ograniczenie musi pozostac niespodzianka!
Przewodnik musi zachowac je w sekrecie przed grupa.

Cztonkowie grupy zapoznaja sie z tresciami swoich zaktadek misji. Kazda misja ma swoj wa-
runek ukonczenia. Po wystuchaniu tekstu jeden z graczy [tylko 1] bedzie mogt spytac prze-
wodnika, czy udato mu sie ukonczy¢ misje. Tylko przewodnik moze ocenic, czy warunek

ukonczenia misji zostat spetniony.

Gdy grupa jest gotowa, zeby w skupieniu wystuchac fragmentu ksigzki, przewodnik odczytu-
je na gtos 6 linijek, ktore wczesniej czytat w myslach. Waznel Nalezy zachowa¢ ewentualne
ograniczenia wynikajace z tresci zaktadki wyzwania. Nastepnie grupa moze zdecydowac
O probie ukonczenia misji jednego z graczy. Jesli misja zostata ukonczona, nalezy umiescic
zaktadke misji miedzy oktadka ksigzki, a pierwszga strong. Kazda zaktadka misji umieszczona
w tym miejscu chroni graczy przed 1 nieudang eksploracja. Jesli misja nie zostata ukonczona,
nalezy odrzucic jej zaktadke.

Na koniec grupa wspolnie wybiera 1 zaktadke eksploracji, kierujac sie znaczeniem fragmentu,
ktory odczytat przewodnik. Jesli grupa wybrata te sama zaktadke eksploracji co wczesniej
przewodnik, eksploracja konczy sie sukcesem. Zaktadke obozu nalezy przetozyc w miejsce, w
ktorym znajduje sie zaktadka przewodnika. Zaktadke eksploracji i zaktadke wyzwania nalezy
umiesci¢ miedzy oktadka ksigzki a pierwsza strona. Jesli grupa wybrata inng zaktadke eksplo-
racji niz wczesniej przewodnik, eksploracja konczy sie porazka. Zaktadke przewodnika nalezy
przetozyC w miejsce, w ktorym znajduje sie zaktadka obozu.
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Nalezy odrzucic obie zaktadki eksploracji i dotozy¢ nowe, aby wokot stosu znowu byty 4
zaktadki. Runda sie konczy. Czas rozpoczac kolejng i wybra¢ nowego przewodnika...

Gdy tylko zaktadka obozu dotrze do Zaginionego Miasta (albo je minie), nalezy pokazac za-
ktadke Zaginionego Miasta wszystkim graczom, zeby zaznajomili sie z opisanym na niej ogra-
niczeniem. Zaktadke Zaginionego Miasta nalezy umiesci¢ odkrytg na stole tak, zeby wszyscy
ja widzieli. Od tego momentu przewodnik nie moze dobierac¢ kolejnych zaktadek wyzwan.
Ograniczenie z zaktadki Zaginionego Miasta obowigzuje do konca rozgrywki. Pierwsza uda-
na eksploracja (gdy grupa wybierze te sama zaktadke co przewodnik] oznacza WYGRANA|!
Gracze dotarli do Zaginionego Miasta i, na przekor trudnosciom, skutecznie je eksplorowali.
Naleza im sie gratulacje! Teraz moga odkry¢ ukryta prawde ksigzki, przez ktorg podrdzowali.
Sposrod znajdujaeych sie w ksigzce zaktadek eksploracji gracze wybieraja te, ktora jest naj-
$cislej powigzana z tytutem ksigzki. Nastepnie gracze przechodza o tyle kartek do przodu
od strony zaznaczonej zaktadka obozu, ile wynika ze wskaznika postepu na rewersie wybra-
nej przez nich zaktadki. Pierwsze petne zdanie na prawej stronie w otwartym w ten sposob
miejscu stanowi ukrytg prawde. To nagroda dla wszystkich graczy, dlatego nalezy odczytac
je na gtos!

Czesc koricowa

Kazda druzyna prezentuje wyniki swojej gry- do jakiej prawdy dotarli, jakie wyzwania napotkali.
Nauczyciel zacheca uczniow do refleksji nad przebiegiem gry i zrozumieniem tekstu lektury.
Nauczyciel omawia z uczniami, co udato im sie osiggna¢ podczas lekcji. Krotkie omowienie
mocnych stron pracy grupowej i gry jako metody nauki. Nauczyciel dziekuje uczniom za ak-
tywny udziat i konczy zajecia.




