EU' POPOJUI1RZE"

Instrukcja dla nauczyciela
do gry edukacyjnej
~EUREKA! - Pytaj. Odpowiadaj.
SprawdZ, czy masz racje!”

O grze

Fabularyzowane scenariusze zajec¢, ktore tworzg innowacje ,,EUREKA! - Pytaj.
Odpowiadaj. Sprawdz, czy masz racje!”, to edukacyjna gra narracyjna, ktorej celem jest
rozwijanie myslenia naukowego u dzieci w wieku 6-9 lat.

Poprzez udzial w fabularyzowanych scenariuszach uczniowie samodzielnie przechodzg
przez etapy uproszczonej metody badawczej — prowadzgc eksperymenty, stawiajgc
hipotezy i wyciggajgc wnioski.

Kazdy scenariusz to odrebna przygoda badawcza rozgrywajgca sie w jednej z tematycznych
Krain. Razem tworzg spéjng gre edukacyjng, ktérg mozna realizowac jako cyKI.

Cele gry

Uczen / uczennica:

e poznaje uproszczong metode badawczg (obserwacja, pytanie, hipoteza, doswiadcze-
nie, wniosek);

« samodzielnie wykonuje do§wiadczenia przyrodnicze;

e rozwija kompetencje poznawcze: zadawanie pytan, logiczne myslenie, wycigganie
wnioskow;

e uczy sie wspOtpracy, uwaznej obserwacji i czerpania radosci z odkrywania.
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EUREKA! - INSTRUKCJA DO GRY EDUKACYJINEJ

Struktura gry

Gra sklada sie z kilku scenariuszy-przygod, z ktorych kazdy:
e ma fabularne wprowadzenie,

e oparty jest na jednym do$wiadczeniu naukowym,

prowadzi dzieci przez wszystkie etapy uproszczonej metody badawczej,

e konczy sie odkryciem i Kartg Tajemnic (z ciekawostkg).

Materialy potrzebne do prowadzenia gry

Dla nauczyciela:

e scenariusze z opisem fabuly, instrukcjg doSwiadczenia i pytaniami do analizy,
e Mapa Krain (opcjonalnie — do wywieszenia w klasie),

 grafiki potrzebne do poprowadzenia zajec.

Dla uczniéw:

» Karta Postaci (jedna na calg gre),

» Karta Badacza (na kazdy scenariusz),

e materialy do wykonania eksperymentu (zawsze podane w scenariuszu).

Jak prowadzi¢ rozgrywke - krok po kroku

1. Wybierz Kraing i scenariusz

Zdecyduj, do ktérej Krainy zabierzesz uczniéw. Mozecie wybra¢ wspodlnie.

2. Stworz klimat przygody

Rozpocznij od przeczytania fabularyzowanego wstepu. Mozesz doda¢ rekwizyty lub tto muzyczne.
3. Przejdz przez etapy badawcze (5 krokéw)

Kazdy scenariusz przeprowadza dzieci przez:



EUREKA! - INSTRUKCJA DO GRY EDUKACYJINEJ

e Obserwacje — co$ je zaciekawia lub zaskakuje.

e Pytanie badawcze - dzieci formutujg je wspodlnie.

e Hipoteze - dzieci przewidujg, co moze sie wydarzy¢.

» Eksperyment — samodzielnie lub w parach przeprowadzajg doswiadczenie.

e Analize i wniosek — wspdlna rozmowa i podsumowanie.

W wyznaczonych momentach uczniowie uzupetniajg Karte Badacza — notujgc swoje

obserwacje, hipotezy i wnioski.

4. Zakonczenie

Po udanym eksperymencie dzieci otrzymujq Karte Tajemnic z ciekawostkg zwigzang
z tematem zaje¢. Moze to by¢ jedna karta dla catej klasy lub osobna karta dla kazdego dziecka.

Dostosowanie gry do potrzeb klasy

Czas trwania: kazda przygoda to ok. 2 x 45 minut, jezeli doSwiadczenie wymaga kilku-
dniowej obserwacji, jest to zaznaczone w scenariuszu.

Rola nauczyciela: jeste$ narratorem, przewodnikiem i uwaznym obserwatorem. Prowa-
dzisz fabute, ale to dzieci sg odkrywcami.

Rézne poziomy trudnosci: mozesz zadawac pytania otwarte lub prowadzi¢ dzieci bardziej
szczegbotowo — w zaleznosci od grupy.

Pamietaj

Ta gra to nie konkurs ani test — to zaproszenie do myslenia, zadawania pytan i czerpania
rado$ci z odkrywania. Kazde dziecko moze poczu¢ sie jak prawdziwy badacz — niezaleznie
od poziomu wiedzy czy umiejetnosci.
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