Scenariusz zajec ,,Moje marzenia i plany” zrealizowanych w ramach projektu
»Wybierz marzenia, nie uzaleznienia”
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Autor konspektu: Nina Dobosz-Karpiuk
Czas: 45 minut
Grupa: uczniowie edukacji wczesnoszkolnej Szkoty Podstawowej w Dubiczach Cerkiewnych

Cel ogdlny:
Rozrdéznianie marzen od plandw oraz rozwijanie umiejetnosci formutowania prostych, osiggalnych
krokéw prowadzacych do realizacji marzen.

Cele szczegétowe. Uczen:

rozumie réznice miedzy marzeniem a planem;

potrafi wymieni¢ wtasne marzenia i przeksztatci¢ jedno z nich w krotki plan dziatania;
identyfikuje pierwsze, realne kroki, ktére moze podjac juz teraz;

rozwija postawe cierpliwosci i wytrwatosci oraz umiejetnos¢ dzielenia sie pomystami z innymi.

Metody i formy pracy
e Metody: rozmowa kierowana, praca praktyczna, burza mdézgdéw, praca w parach i matych
grupach, elementy gry.
e Formy: praca indywidualna, praca w parach, praca w grupach, prezentacja, praca plastyczna.

Srodki dydaktyczne

Kartki A3 do map marzen; kolorowe flamastry, kredki, nozyczki, klej; karteczki samoprzylepne; plansza
,Grupowa przygoda” (prosty planszowy tor); karty , Krok do celu”; stoper; pudetko ,, Pomystow”.
Przebieg zajec 45 minut

1. Powitanie i wprowadzenie 5 minut

1) Krétka rozmowa: Co to jest marzenie? Co to jest plan?
2) Nauczyciel zapisuje kluczowe réznice na tablicy: marzenie = pragnienie; plan = konkretne kroki.
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2. Burza mézgow i klasyfikacja 7 minut
1) Uczniowie podajg przyktady marzen (krétkie i dtugie).
2) Nauczyciel pomaga podzieli¢ je na kategorie: hobby, nauka, sport, pomoc innym, itp.
3) Kazdy uczen zapisuje jedno marzenie na karteczce.

3. Andliza sciezek dqzenia do celu 8 minut
1) Nauczyciel przedstawia prosty model krokéw: Cel > Mate kroki = Czas - Wsparcie =
Sprawdzenie postepdw.
2) W parach uczniowie wybierajg jedno marzenie i wymieniajg 3 pierwsze kroki, ktére mozna
wykonac juz teraz.
3) Pary zapisujg kroki na kartach ,,Krok do celu”.

4. Tworzenie wizualnej mapy marzen 12 minut
1) Kazdy uczen otrzymuje kartke A3 i tworzy mape marzen: rysunek marzenia w srodku, wokét
kroétkie kroki, symbole wsparcia (np. rodzina).
2) Nauczyciel zacheca do uzycia kolorow i prostych ikon.
3) Po 8 minutach chetne osoby prezentujg swojg mape.

5. Gra edukacyjna ,,Droga do celu” 8 minut
Przebieg gry:
1. Uczniowie dzielg sie na dwie grupy; kazda grupa otrzymuje plansze ,Droga do celu”
i karty z wyzwaniami.
2. Grupy losuja karte i dyskutuja, jak rozwigza¢ zadanie.
3. Gra utrwala myslenie planistyczne i wspétprace.

6. Podsumowanie i wnioski 5 minut
1. Krétka refleksja: Co dzi$ odkryliSmy o marzeniach i planach?
2. Uczniowie zapisujg na karteczce jeden cel na najblizszy tydzied i wktadajg do pudetka
,Pomystow”.
3. Nauczyciel podkresla wartos¢ cierpliwosci i wytrwatosci oraz ze mate kroki prowadzg do
duzych zmian.

Dostosowanie
e Uczniowie potrzebujgcy wsparcia: pracujg w parach z réwiesnikiem; otrzymujg gotowe
szablony mapy i przyktadowe kroki.
e Uczniowie zdolniejsi: tworzg rozbudowang mape z harmonogramem i krétkim planem SMART
(prosty opis: konkretny, mierzalny, osiggalny, termin).
e Praca w grupach umozliwia wymiane pomystow i wzajemne wsparcie.

Kryteria oceny i ewaluacja
e Obserwacja aktywnosci: udziat w rozmowie, burzy mozgdéw i grze.
e Mapa marzen: czy uczen potrafi wskazaé przynajmniej 2 realne kroki.
e Karteczka z celem tygodniowym: czy cel jest realistyczny i konkretny.
e Informacja zwrotna: nauczyciel chwali pomystowos¢, konkretnosé i wytrwatosé.

Uwagi metodyczne
1) Nauczyciel zacheca do konkretnych przyktadéw z zycia uczniéw i do matych, realnych krokdw.
2) Utrzymuje pozytywng atmosfere: kazde marzenie jest wazne.
3) Po zajeciach mozna poprosi¢ ucznidw o krdtkg notatke zwrotng na temat realizacji celu
tygodniowego i omowi¢ postepy na nastepnych zajeciach
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Zat.nr1 5
Karta ,,Krok do celu” — wzér do wydruku
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Krétkie instrukcje dla ucznia

e Woypetnianie - najpierw wpisz marzenie, potem sformutuj jeden konkretny cel. Zastanéw sie
nad pierwszym krokiem, ktéry mozesz zrobic¢ juz dzis.

e Mate kroki - zapisz 2—3 proste dziatania, ktére mozesz wykona¢ w kolejnych dniach.

e Wsparcie - pomysl, kto moze Ci poméc (rodzic, nauczyciel).

e Sprawdzanie postepow - ustal prosty dowdd (np. ,,zapisatem sie na zajecia”, ,éwiczytem 3 razy
w tygodniu”).

e Nagroda - niech to bedzie co$ matego i realnego (np. naklejka, 15 minut ulubionej gry).

Przyktady wypetnionej karty ,,Krok do celu”

Marzenie: Chce biegac 2 km bez przerwy.
Konkretne dziatanie: Trenowac 3 razy w tygodniu.
Termin: 6 tygodni.
Pierwszy krok dzi$: Wyjs¢ na 10-minutowy spacer.
Mate kroki: 1. Spacer 10 min;
2. Bieg 1 min/ marsz 2 min;
3. Zwiekszac czas biegu.
Wsparcie: Kolega z klasy pobiega ze mna.
Przeszkody i rozwigzania: Zta pogoda - bieganie na biezni;
Brak motywacji - trenowac z kolega.
Jak sprawdze postep: Udato mi sie przebiec 2 km.

Nagroda: Nowa opaska na reke.

Wskazowki:
Czestotliwos$¢: uczniowie wypetniajg jedng karte na zajeciach; po tygodniu krétkie omowienie

postepow.
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Zat. nr 2 Gra edukacyjna ,,Droga do celu” — instrukcja dla nauczyciela
Cel gry: Cwiczenie planowania krokéw do realizacji marzen, rozwigzywania probleméw i wspdtpracy w grupie.
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Podstawowe informacje
e Czas gry: 8 minut (mozna dopasowac).
e Liczba graczy: 3 osoby w grupie; gra zespotowa.
Materiaty: plansza ,,Grupowa przygoda” (prostokatny tor z 8 polami), pionki (1 na grupe), karty ,, Wyzwanie” (ok. 12—16 kart), karty ,Pomoc” (ok. 8

kart), stoper, kartki i dtugopisy.

Przygotowanie
e Rozdaj kazdej grupie plansze ,, Grupowa przygoda”, pionek i zestaw 3 losowych kart ,Wyzwanie”.

e Przygotuj stos kart ,,Pomoc”.
e Ustal czas rundy: 1-2 minuty na rozwigzanie jednego wyzwania przez grupe.

Karty ,,Pomoc”
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Notatka nauczyciela |

Czas rundy:
Liczba kart POMOC:
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Karty ,Wyzwanie”
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Cel rozgrywki i zasady
e Cel grupy: przejs¢ pionkiem od startu do mety, rozwigzujgc po drodze wylosowane wyzwania zwigzane z realizacjg marzen.
e Grupa na swojej turze losuje karte ,,Wyzwanie” i ma maksymalnie 1-2 minuty na przedyskutowanie i zaproponowanie rozwigzania (konkretnych
krokow).
e Jedli grupa zaproponuje co najmniej jeden realny krok i wskaze kto moze pomac, przesuwa pionek o 2 pola.
e Jesli rozwigzanie jest czeSciowo poprawne (pomyst ogdlny, brak konkretéw), pionek przesuwa sie o 1 pole.
e Jesli grupa nie zaproponuje rozwigzania, pionek zostaje na miejscu i kolej przechodzi do nastepnej grupy.
e Grupa moze uzyc¢ jednej karty ,,Pomoc” w trakcie gry, by automatycznie przesungc pionek o 1 pole (karta zuzyta).

Kryteria dobrego rozwigzania (co oceniamy)
e Konkretnos¢ - przynajmniej jeden jasny, wykonalny krok (np. ,,zapisac sie na lekcje”, ,,éwiczy¢ 10 min codziennie”).
e Termin - wskazanie krotkiego terminu pierwszego kroku (np. ,dzisiaj/za tydzien”).
e Wsparcie - wskazanie osoby lub miejsca, ktére moze pomoc.
e Realizm - rozwigzanie mozliwe do wykonania przez ucznia.

Przebieg przyktadowej rundy
1. Grupa A losuje karte ,, Wyzwanie”.
Nauczyciel uruchamia stoper (1-2 minuty).
Grupa dyskutuje i moze zapisa¢ propozycje rozwigzania (krotka notatka).
Grupa przedstawia rozwigzanie (maks. 30 s).
Nauczyciel przyznaje przesuniecie pionka (2 pola / 1 pole / 0 pdl).

ukhwnN
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6. Kolejna grupa wykonuje swojg runde.

Punktacja i zakonczenie
e Gra konczy sie, gdy jedna z grup dotrze do mety lub po uptywie ustalonego czasu.
e Wygrana: grupa, ktéra dotrze do mety jako pierwsza lub ma najdalej przesuniety pionek po zakoriczeniu czasu.
e Nagroda: symboliczna (pochwata, naklejka).

Warianty i urozmaicenia
e Szybka wersja: 3045 s na rozwigzanie, ruchy: 1 pole za poprawne rozwigzanie.

e Wersja wspotpracy klasowej: wszystkie grupy pracujg nad tym samym wyzwaniem i poréwnujg rozwigzania; wybierajg najlepsze elementy.

e Wersja indywidualna: uczniowie indywidualnie losujg wyzwanie i w 1 min. zapisujg plan; nauczyciel ocenia wedtug kryteriow.

Wskazdéwki dla nauczyciela
e Nalezy zachecaé do konkretnych, matych krokéw — to klucz do sukcesu.
e Korygowac rozwigzania konstruktywnie: jesli brak konkretéw, popros o doprecyzowanie , Jaki pierwszy krok zrobisz jutro?”.
e Uzyc¢ kart ,Pomoc” jako narzedzia do rozmowy o zasobach (kto i co moze poméc w realnym zyciu).
e Po grze mozna przeznaczy¢ 3—5 minut na krétkie podsumowanie: co byto pomocne, jakie kroki uczniowie zabiorg ze soba.

Materiaty do szybkiego wydruku (lista)
e 1 plansza ,Droga do celu” na grupe.
e 12-16 kart ,,Wyzwanie” (wydrukowane i pociete).
e 8kart ,Pomoc”.

Pionki, kartki, dtugopisy, stoper.

Efekt edukacyjny: gra utrwala umiejetnosc rozbijania marzen na konkretne kroki, uczy szukania wsparcia i rozwigzywania przeszkdd oraz wzmacnia poczucie

sprawczosci i wspotpracy.
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