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MISTRZOSTWA EKO-PAMIECH
- KLASA KONTRA NATURA

SCENARIUSZ ZABAWY

@RZADZENIE) Eko-memory

@ CEL ZABAWY =" GRUPA WIEKOWA @ CZAS TRWANIA ® MIEISCE

Rozwijanie spostrzegawczosci, — 1 szkolny ogroéd (przestrzen
pamieci i wiedzy przyrodniczej ~ 7 -.I 2 I at 45 60 min Ut z dostepem do tablicy Eko-
poprzez rywalizacje i wspoétprace (jedna lekcja) lub cykl tygodniowy memory)

w oparciu o Eko-memory.

@ WPROWADZENIE

A NARRACIJA DLA DZIECI A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

Ustawienie tablicy Eko-memory w
widocznym miejscu

W naszej klasie ruszajg wyjgtkowe mistrzostwa

Przygotowanie stopera (telefon,

przyrodnicze. Eko-memory to tajemnicza zegarek, aplikacja)
tablica natury - drzewa, liscie, zwierzeta | ich Tabela wynikéw (flipchart/tablica)
slady ukrywajg sie w obrotowych kostkach. Kartki z imionami uczniéw lub druzyn

Kazdy =z was stanie do wyzwania: kto
najszybciej odkryje prawidtowe pary | zostanie
Mistrzem Natury?

Marker do zapisywania czasow

Ustalenie zasad fair play

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

EKSPERYMENT -

POJEDYNEK MISTRZOW NATURY m

@ SKLADNIKI / MATERIALY

INSTRUKCJA

Kazdy uczen podchodzi indywidualnie do tablicy.
Nauczyciel uruchamia stoper.

Tablica Eko-memory

Stoper

Zadaniem jest odnalezienie 10 poprawnych par (drzewo-lisC, zwierze—trop).
Uczen wykonuje obroty kostek, szukajgc par.
. Czas zostaje zapisany w tabeli wynikow.

. Najlepszy wynik tygodnia zostaje liderem klasy.

Tabela wynikow

oo b N P

CEL EDUKACYJNY Uczen rozwija spostrzegawczosc¢ i rozpoznawahnie zaleznosci w swiecie przyrody.

2 [ —— [ 02min

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCJIA

Klasa dzieli sie na druzyny 3-5 osobowe.

Tablica Eko-memory

Kazda osoba w druzynie wykonuje 2 pary i przekazuje kolejke.
. Druzyna dziata na wspolny czas.

Stoper

Tabela druzynowa

. Kostki mozna obracac tylko po jednej turze.

Nauczyciel zapisuje czas koncowy.

© o AN

Wygrywa druzyna z najlepszym wynikiem.

CEL EDUKACYJNY Uczen uczy sie wspotpracy i odpowiedzialnosci za wynik zespotu.

LOWCA SLADOW [ tomin

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

Tablica Eko-memory

. Nauczyciel wskazuje konkretne zwierze (np. lis, jelen).

. Uczen musi znalez¢€ jego trop oraz dopasowane zwierze.
Nastepnie odnalez¢ odpowiadajgce drzewo lub srodowisko.
Kazde poprawne dopasowanie to punkt.

Btedne wybory nie sg punktowane.

Karta ,tropy zwierzat” (opcjonalnie)
Stoper

oo hw N

. Liczy sie czas i liczba poprawnych par.

CEL EDUKACYINY Uczen poznaje powigzania miedzy zwierzetami a ich srodowiskiem.

EKO-REKORD TYGODNIA

‘ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

O Tablica Eko-memory Raz w tygodniu wybrany uczen bije rekord klasy.

() Tabela wynikow klasowych Wykonuje 10 par na czas.
) Stoper Wynik wpisywany jest do tabeli rekordow.
Kazdy uczen ma szanse poprawic swoj wynik w kolejnych tygodniach.

Rekordy sg porownywane w skali miesigca.

o a0 kwbd=

Motywacja rosnie wraz z postepami klasy.

CEL EDUKACYJNY

Uczen uczy sie systematycznosci i pracy nad wiasnym wynikiem.
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EKSPERYMENT -

KOD NATURY - TRYB DETEKTYWA

@ SKLADNIKI/ MATERIALY A INSTRUKCIA

Tablica Eko-memory 1.

Lista zagadek (np. ,szukaj drzewa z tym 2.

L 3.
lisciem”

) 4

Stoper 5

6.

Nauczyciel podaje ,kod przyrody” (np. lis€ debu + slad sarny).
Uczen musi znalez¢ oba elementy na tablicy.

Nastepnie dopasowac je do wiasciwych par.

. Kazda poprawna kombinacja daje punkt.

Zadania majg rozny poziom trudnosci.

Gra konczy sie po rozwigzaniu wszystkich kodow.

CEL EDUKACYINY , Uczen rozwija logiczne myslenie i analize zaleznosci w przyrodzie.

® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PYTANIA DLA DZIECI PODKRESLENIE WARTOSCI

@ Co byto najtrudniejsze w szukaniu par?

@ Cz lepiej pracowato sie samemu czy w zespole?

@ Jakie zwierzeta i drzewa zapamiegtates
najlepiej?

@ Czy twdj wynik poprawiat sie z kazda proba?

@ Co pomogto ciznalezé pary szybciej?

® AKCESORIA | DODATKI

stoper (telefon/aplikacja)

tablica wynikow (flipchart lub tablica suchoscieralna)
markery

kartki z imionami/druzynami

opcjonalne karty z zadaniami i tropami

SRR

nagrody symboliczne (naklejki, dyplomy ,Mistrza Natury”)

<4 wspélpraca <4 cierpliwosé
<4 wytrwatosé <4 spostrzegawczosé
<4 zdrowa rywalizacja <4 poszerzanie wiedzy

4 swiadomosé przyrodnicza

<4 szacunek dla przyrody
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