Scenariusz lekcji otwartej z techniki w kl. IV 
w roku szk. 2008/2009

Temat lekcji: Utrwalenie wiadomości o ruchu pieszych i pojazdów 
                        metodą żywej gry planszowej.

Czas trwania zajęć: 45 min.

Miejsce zajęć: sala lekcyjna

Liczba uczniów: 20

Cele ogólne:

· utrwalenie znajomości znaków i sygnałów drogowych,

· kształtowanie zachowań związanych z uczestniczeniem w ruchu drogowym,

· umiejętność postępowania w razie wypadku drogowego,
Cele operacyjne:

Uczeń:

· właściwie interpretuje znaczenie znaków i sygnałów drogowych,

· prawidłowo rozwiązuje sytuacje drogowe,

· potrafi wykonać obsługę techniczną roweru,

· umie zachować się w razie wypadku drogowego,

· przestrzega reguł gry planszowej,

· współpracuje w zespole,
Metody:

· słowna,

· poglądowe: pokaz, obserwacja, demonstracja,

· czynnościowa: zajęcia praktyczne,

· problemowa,

· zabawowa - żywej gry planszowej,
Formy:

· zbiorowa,

· grupowa,

· indywidualna,

Środki dydaktyczne: elementy gry planszowej ( plansza do gry, modele samochodów jako pionki, kostka do gry, znaki drogowe, karty z pytaniami, laptop, prezentacja multimedialna „Wychowanie komunikacyjne”, strój policjanta i pielęgniarki, rower, pompka, rękawice ochronne, puzzle ze znakami, 
Przebieg zajęć:

1. Dokonanie podziału klasy na dwa zespoły. Wchodząc do klasy uczniowie losują znaki drogowe i siadają na oznaczonych przez znaki  miejscach 

2. Sprawdzenie obecności.

3. Wprowadzenie do tematu lekcji (uczniowie domyślają się na podstawie zgromadzonych  pomocy dydaktycznych, że tematem lekcji będą wiadomości o ruchu drogowym)  i zapisanie go w zeszycie przedmiotowym pismem technicznym. 

4. Zaprezentowanie zasad gry. Nauczyciel objaśnia znaczenie symboli występujących w grze. 

5. Wybranie osób funkcyjnych: policjanta, pielęgniarki, dwóch kierowców, czterech mechaników, kapitanów zespołów.

6. Rozpoczęcie gry.

Zaczyna zespół, który wyrzuci kostką większą liczbę oczek. Później gra toczy się według podanych reguł. Zasady gry są wydrukowane na kartkach    i wyeksponowane na tablicy.  Podczas gry uczniowie podają nazwy znaków drogowych (pola gry), ustalają kolejność przejazdu przez skrzyżowanie (przykłady sytuacji drogowych wyświetla na ekranie laptopa nauczyciel), odpowiadają na pytania dotyczące zachowania się w razie zaistnienia wypadku drogowego (przygotowane na kartach do gry pytania odczytuje „pielęgniarka”), odpowiadają na pytania dotyczące poruszania się pieszych 
i pojazdów (przygotowane pytania zadaje „policjant”) oraz wykonują czynności związane z obsługą roweru. 
W zależności od udzielonej odpowiedzi mogą: uzyskać dodatkowy rzut kostką, stracić kolejkę, przesunąć się do przodu lub cofnąć o jedno pole. 

Za nieprzestrzeganie zasad gry lub brak dyscypliny zespół może być ukarany cofnięciem się o dwa pola. Gra kończy się,  gdy pierwszy zespół dotrze do mety.

7. Utrwalenie wiadomości o ruchu drogowym w formie pytań (odpowiedź udzielana jest ustnie lub pisemnie) i zadań dla zespołów (układanie puzzli znaków drogowych, obsługa techniczna roweru). 

     W zależności od czasu pozostałego do końca zajęć 1-5 pytań.

8.  Podsumowanie pracy na lekcji:

· Uczniowie odpowiadają na pytanie: Czy podobały wam się zajęcia 
i dlaczego? 

· Nauczyciel podsumowuje pracę uczniów, w formie ustnej ocenia zaangażowanie, postawę, wiadomości i umiejętności zespołów.

9.  Zadanie pracy domowej. Uczniowie kolorują, podpisują i wklejają do zeszytów otrzymane na początku lekcji (podział na zespoły) znaki drogowe.

ZASADY  GRY

1. Na wszystkie pytania odpowiada kapitan po krótkiej naradzie z zespołem. Jeżeli udzielona odpowiedź jest prawidłowa, to przesuwamy się o jedno pole do przodu. Jeżeli odpowiedź jest niewłaściwa tracimy jedną kolejkę rzutów. 
2. Czas na udzielenie odpowiedzi wynosi 30 sekund.  
3. Na wykonanie zadania z obsługi roweru zespoły mają 2 minuty. 
 
Zatrzymanie się na poniższych  polach oznacza:

pomocy zadane przez pielęgniarkę
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   -  odpowiadasz na pytanie z ruchu drogowego zadane przez policjanta
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 - zadanie z komputera  (podajesz kolejność przejazdu na skrzyżowaniu) 
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   -  tracisz  kolejkę rzutów
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 - w następnej kolejce posuwasz się o maksymalnie tyle oczek do przodu, ile pokazuje wartość ograniczenia prędkości na znaku podzielona przez 10    np.  30/10 = 3 pola.
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  -  otrzymujesz dodatkowy rzut kostką
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     -  otrzymujesz dodatkowy rzut kostką i liczbę wyrzuconych oczek mnożysz  x 2
Stając na polach z innymi znakami drogowymi podajemy nazwę znaku i posuwamy się jedno pole do przodu - jeżeli nazwa jest prawidłowa, lub tracimy kolejkę - jeżeli odpowiedź jest błędna. Oceny prawidłowości udzielonej odpowiedzi dokonuje prowadzący grę nauczyciel.

Brak  dyscypliny w  zespołach  będzie  karany cofnięciem  o  2  pola  do  tyłu!
Gra kończy się gdy pierwszy zespół dotrze do mety!
                                                                   Opracowanie i prowadzenie zajęć

                                                                                     mgr Jan Sagun
Przyjemnej zabawy!

