Szkolne koto gier logicznych.

I. Wstep.

Program szkolnego kota gier logicznych adresowany jest do uczniéw Zespotu Szkot nr 3 w
Sepolnie Kraj. Realizujac ten program przewidujg zajecia teoretyczne i praktyczne w trakcie
ktérych bedziemy:

- poznawali zasady poszczegdlnych gier logicznych, podstawy taktyki i strategie gry,

- bedziemy gra¢ 1 urzadza¢ konkursy, turnieje,

- poznawali histori¢ powstania r6znych gier,

- wykonywali wlasnorgcznie niektore gry logiczne,

- zapraszali ciekawych ludzi, ktorych pasja sa gry logiczne .

Il .Cele programu

Moim zalozeniem, przy pisaniu tego programu, byto zainteresowanie mtodziezy
uktadankami logicznymi 1 tamigléwkami, ktére pobudzaja wyobraznig i rozwijaja umyst.
Dzigki tym grom uczniowie dobrze si¢ bawia i mile spedzaja czas. Podejmuja wyzwania
dzigki ktérym matematyka — krélowa nauk - przestaje mie¢ przed nimi tajemnice.

Celem tych zajec jest pokazanie uczniom, ze matematyka moze by¢ przyjemna i zabawna.

Cele edukacyjne:

1. Objecie opieka wychowawcza ucznidéw w czasie wolnym.

2. Ksztattowanie osobowos$ci ucznia i wspieranie jego rozwoju, uczenie wytrwatosci,
poczucia odpowiedzialnos$ci za wlasne decyzje.

3. Ksztattowanie tworczej aktywnosci dzieci i mtodziezy, myslenia przyczynowo -
skutkowego oraz umiejgtnosci kreatywnego rozwiazywania problemow.

4. Wdrazanie do systematycznej i wytrwalej pracy wraz z przestrzeganiem zasad gry "fair
play".

5. Cwiczenie koncentracji, pamigci i uwagi, logicznego myslenia i cierpliwosci, logiki i
intuicji poprzez zabawg.

6. Poznanie roznych ciekawych uktadanek i gier logicznych.

7.Wzbudzanie zainteresowania planszowymi grami logicznymi, jako sposobem na

poglebienie wigzi i rozrywke z rodzina i kolegami.



Cele operacyjne — uczen potrafi:

interpretowac informacje, wyciaga¢ wnioski poparte poprawnym rozumowaniem,
rozwigzywac problemy praktyczne,

dostrzega¢ zalezno$ci w otaczajacym $wiecie,

wspotpracowaé w grupie,

podejmowac celowe dziatania,

ponadto gry logiczne:

pozwalaja osiagna¢ sukces nawet uczniowi, ktdry nie posiada bogatej wiedzy
szkolnej,

ucza czytania ze zrozumieniem (instrukcje do gier)

¢wicza koordynacje wzrokowo-ruchowa, koncentracje

rozwijaja kreatywnos$¢ 1 fantazje,

rozwijaja i wzmacnia wigzi spoteczne

ucza cierpliwos$ci, pobudzaja wyobraznig, umyst , dostarczaja rozrywke i sa ciekawe

Przyktady gier:

Samotnik Wieza z Hanoi



Uwigziona kula Magiczna kostka

I11. Metody pracy:

* podajace - przyswajanie nowych poje¢, opis przedmiotow, zasad gier, podanie
gotowych wzoréw do nasladowania.

* poszukujace - rozwigzywanie przez uczniéw problemow w oparciu o tekst lub rysunek
z instrukcja do gry, pokaz potaczony z obserwacja ucznia w celu samodzielnego
rozwigzywania problemu, zagadek logicznych.
* sytuacyjne - stwarzanie sytuacji do tworczego znajdowania rozwiazan i podejmowania
decyzji, co zmusza do analizy i formulowania wnioskow. Sytuacje dostarczaja uczniom
przezy¢ emocjonalnych.
- referaty uczniow uwzgledniajace rdézne ciekawostki
* praktyczne - rozgrywanie partii w warcaby w szachy, udziat w turniejach logicznych,
- programowe z uzyciem komputerowych programoéw 1 stron internetowych poswigconych
grom logicznym.

IV. Formy pracy :

- indywidualna

- zbiorowa

- grupowa



V. Zagadnienia , ktore chcialabym zrealizowa¢ na zajeciach:

1. | Cyfrowa lamigtéwka ktora e Sudoku
¢wiczy umyst
2. | Gry logiczne, w ktorych trzeba e Wieza z Hanoi — uktadanka logiczna jej
wykona¢ cata seri¢ krokow, by rozwiazanie bazuje na znajomosci
odnalez¢ prawidtowe rozwiazanie systemow numerycznych
e Samotnik — gra strategiczna z wieloma
mozliwymi rozwiazaniami
Kostka Rubika
3. | Gry, ktére rozwiazuje si¢ na e Tangram- z siedmiu cz¢$ci mozna
podstawie taczenia i sktadania zbudowac¢ wiele figur
czescei e Piramida z kul magiczne tr6jwymiarowe
puzzle
4. | Gry, w ktérych zadanie polega na e Wielo$cian gwiazdzisty
ponownym ztaczeniu czgsci e Magiczna kostka
wczesniej roztaczonych
5. | Gry majace na celu oddzielanie e Uwieziona kula
albo uwolnienie jednej z czgsci e Pierdcien Nibelunga
6. | Gry planszowe e Warcaby
e  Miynek
7. | Gra zrgczno$ciowa , wymagajaca e Mikado — bierki
precyzji, wewnetrznej dyscypliny i
koncentracji
8. | Krolewska gra- najpopularniejsza e Szachy

gra na swiecie

V1. Ewaluacja

Postepy osiagane przez ucznidw na zajeciach kota nie podlegaja ocenie szkolnej. Obserwacja
nakierowana jest na zachowania uczniow, ich stosunek do zajgé pozwoli dobra¢ wiasciwy
sposob stymulowania ucznia do dalszego rozwoju. Waznym miernikiem osiagnigcia celu beda
réwniez postepy dzieci zauwazone na lekcjach. Postgpy te nie musza mie¢ bezposredniego
odzwierciedlenia w ocenach, lecz w zachowaniu dzieci na lekcjach —poprawie koncentracji i

wytrwatosci.

Natomiast potwierdzeniem atrakcyjnosci koétka bedzie niewatpliwie zainteresowanie praca
kota wsrod uczniow i frekwencja na zajgciach. Na koniec zajeé przeprowadzg ankiet¢ wsrod

uczestnikow kota , ktora pozwoli oceni¢ dotychczasowa prace na zajeciach

Opracowanie i sktad komputerowy
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ANKIETA DO CZLONKOW SZKOLNEGO KOLA GIER LOGICZNYCH

Drodzy uczniowie !
Niniejsza ankieta postuzy nauczycielowi do oceny atrakcyjnosci i przydatnosci tego kota.
Proszg o zakreslenie wiasciwej odpowiedzi lub odpowiedz na pytanie.

1.Czy chgtnie brates(as) udziat w zajgciach kota gier logicznych?
TAK

NIE

NIE WIEM

Czy podobata Ci si¢ tematyka zajeé ?

TAK

NIE

NIE WIEM

Ktore z zaje¢ kota wydawaly sig dla Ciebie

najbardziej atrakcyjne ...
NAJMNIE) AtrakCyYJNe ...oovviinii it
Czy atmosfera na zajgciach byta dla Ciebie przyjazna?

TAK

NIE

NIE WIEM

Granie w jaka gre dato Tobie najwigcej satysfakcji? .....oocooevvinvencnnnene
Ktora gra byta za trudna? ...........ccceeveniennenn.

Ktora gra byta po prostu nudna? ..........cccceeeeienienennnnne
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Drziekuje za wypetnienie ankiety.



