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BioLekcje - Autorskie materiaty dydaktyczne dla nauczycieli przedmiotéw
przyrodniczych




WPROWADZENIE

Jak korzystac z tego zbioru

Ten zbidr zawiera ponad 40 gier, wyzwan i konkurséw, ktére zamienig Twoje lekcje przedmiotéw
przyrodniczych w prawdziwe wydarzenie, na ktére uczniowie beda czekac z niecierpliwoscia. Gry
podzielone sg na pie¢ kategorii - od szybkich quizéw, przez rywalizacje druzynowg i wyzwania
konstruktorskie, po gry ruchowe i planszowe.

Kazda gra opisana jest w taki sam, przejrzysty sposéb, dzieki czemu mozesz btyskawicznie
oceni¢, czy pasuje do Twojej lekcji, ile czasu zajmie i jakich materiatéw bedziesz potrzebowac.

Jak zbudowany jest opis kazdej gry
* Cel gry - jaka umiejetnos¢ lub wiedze rozwija dana gra.
* Poziom, czas trwania i forma pracy - informacje utatwiajgce planowanie lekcji.
* Potrzebne materiaty - petna lista rzeczy do przygotowania.
e Zasady gry - instrukcja krok po kroku, jak przeprowadzi¢ rozgrywke.
* Punktacja - jasne zasady wytaniania zwyciezcy.

* Wskazowki i warianty - pomysty na modyfikacje i utrudnienia gry.

Zycze udanych i petnych emocji turniejéw naukowych.

Katarzyna, autorka BioLekcje
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SPIS TRESCI

Spis kategorii i gier

Quizy i pytania blyskawiczne (ROZDZIAL I)

1 Kalambury naukowe s. 6
2  Milionerzy przyrodniczy s. 7
3  Prawda czy fatsz - runda btyskawiczna s. 8
4 Quiz z dzwonkiem s.9
5 Turniej wiedzy miedzyklasowy s. 10
6  Koto fortuny kategorii s. 11
7  Sztafeta pytan s. 12
8 Detektyw naukowy - dwadziescia pytan s. 13
Wyzwania zespolowe (ROZDZIAL II)

1  Turniej czterech zywiotéw s. 15
2  Wieza wiedzy s. 16
3 Naukowy tor przeszkdd stacyjny s. 17
4 Debata naukowa punktowana s. 18
5 Aukcja wiedzy s. 19
6  Bitwa druzyn na szybka odpowiedz s. 20
7  Naukowe podchody klasowe s. 21
8 Turniej rewanzowy z eliminacjami S. 22
Wyzwania eksperymentalne (ROZDZIAEL III)

1 Wyscig budowania mostu z papieru s. 24
2 Najwyzsza wieza z makaronu s. 25
3  Zderzak dla jajka s. 26
4  Wyscig tédek z folii aluminiowej s. 27
5  Konkurs zasiegu rakiety z octu i sody s. 28
6  Wyzwanie izolacji termicznej kostki lodu s. 29
7  Test wytrzymatosci mostu z patyczkéw s. 30
8  Wyscig samochodzikéw napedzanych balonem s. 31

Gry ruchowe i terenowe (ROZDZIAL 1IV)
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1 Berek z pytaniami s. 33
2  Sztafeta uktadu okresowego s. 34
3  Podchody ekologiczne s. 35
4  Zywy tahcuch pokarmowy s. 36
5 Bieg na orientacje przyrodnicza s. 37
6  Detektywi przyrody w terenie s. 38
7  Sztafeta klasyfikacji zwierzat s. 39
8  Wielki wyscig fotosyntezy s. 40
Gry planszowe i lamigléwki (ROZDZIAEL V)

1 Memory naukowe s. 42
2  Domino chemiczne S. 43
3 Bingo przyrodnicze s. 44
4  Karciana gra 'Kto to?' s. 45
5 Krzyzéwka zespotowa na czas S. 46
6  Puzzle wiedzy s. 47
7  Wyprawa przez ekosystemy - gra planszowa s. 48
8  Szyfr naukowy do ztamania s. 49
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ROZDZIAL |

Quizy i pytania
blyskawiczne

Szybka rywalizacja
wiedzy

Gry oparte na szybkim przypominaniu sobie faktéw - Swietne
rozgrzewki na poczatek lekcji lub podsumowania dziatu.

8 GIER KL. 5-8 SP




QuUlIZzYy
Kalambury naukowe

[ KL.5-85P | [ 25-30 MIN |

Poziom: kl. 5-8 SP Czas: 25-30 min Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe

CEL GRY
Uczenh utrwala pojecia z przedmiotéw przyrodniczych, ttumaczac je bez uzycia stéw.

POTRZEBNE MATERIALY

e zestaw karteczek z hastami (pojecia, organizmy, zjawiska)
e stoper

e tablica do zapisywania punktéw

ZASADY GRY
* Klasa dzieli sie na druzyny liczagce 3-4 osoby.

e Jeden zawodnik z druzyny losuje karteczke z hastem i przez minute pokazuje je gestami, bez
méwienia i pokazywania liter.

e Reszta druzyny zgaduje hasto - poprawna odpowiedZ w czasie daje punkt dla druzyny.
* Druzyny na zmiane wysytajg swoich przedstawicieli, az wszystkie karteczki zostang wykorzystane.

PUNKTACJA

Jeden punkt za kazde poprawnie odgadniete hasto w limicie czasu. Wygrywa druzyna z najwiekszg
liczbg punktéw po rozegraniu wszystkich rund.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Trudniejszy wariant: zakaz uzywania dzwiekéw nasladujgcych (np. syczenia weza). tatwiejszy
wariant: dopuszczenie jednego stowa-podpowiedzi na runde.
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QuUIZY
Milionerzy przyrodniczy

02
[ KL. 6-8 SP ORAZ LICEUM | [ 30-35 MIN |
Poziom: kl. 6-8 SP oraz Czas: 30-35 Forma pracy: gra indywidualna lub w parach, cata klasa
liceum min oglada
CEL GRY

Uczenh utrwala wiedze z catego dziatu poprzez rosngcy poziom trudnosci pytan.

POTRZEBNE MATERIALY
* prezentacja lub tablica z pytaniami o rosngcej trudnosci
e karty z podpowiedziami (koto ratunkowe, 50 na 50, telefon do przyjaciela)

ZASADY GRY

* Wybrany uczen (lub para) zasiada na miejscu grajacego i odpowiada na kolejne pytania o rosngcej
trudnosci.

* Do dyspozycji gracza sg trzy kota ratunkowe, ktére moze wykorzysta¢ w dowolnym momencie gry.

« Btedna odpowiedZ kohczy udziat gracza z liczbg punktéw odpowiadajgca ostatnio zdobytemu
progowi.

 Kolejni chetni uczniowie prébuja swoich sit po zakoniczeniu tury poprzedniego gracza.

PUNKTACJA

Kazdy poziom pytan ma przypisang wartos$¢ punktowg rosngcag wraz z trudnoscia. Gracz zachowuje
punkty z ostatniego pokonanego progu.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Wariant druzynowy: zamiast pojedynczych graczy przy tablicy zasiadajg cate druzyny, naradzajac sie
przed odpowiedzig.

7 Turniej naukowy - Gry i wyzwania



QuUIzZYy

Prawda czy falsz - runda blyskawiczna

[ KL. 4-85P | [ 10-15 MIN |

Poziom: kl. 4-8 SP Czas: 10-15 min Forma pracy: cata klasa

CEL GRY
Uczenh szybko weryfikuje prawdziwos¢ stwierdzen zwigzanych z omawianym tematem.

POTRZEBNE MATERIALY
e lista 15-20 przygotowanych stwierdzen (prawdziwych i fatszywych)
e kartoniki lub tabliczki z napisem PRAWDA i FALSZ dla kazdego ucznia

ZASADY GRY

e Kazdy uczen otrzymuje dwie tabliczki: PRAWDA i FALSZ.

* Nauczyciel czyta kolejne stwierdzenie dotyczgce omawianego tematu.

¢ Na sygnat wszyscy uczniowie jednoczesnie unoszg wybrang tabliczke.

* Nauczyciel podaje poprawng odpowiedz i krétko jg uzasadnia, po czym przechodzi do kolejnego
stwierdzenia.

PUNKTACJA

Uczniowie moga liczy¢ wiasne punkty na kartce - jeden punkt za kazdg poprawng odpowiedz. Mozna
nagrodzi¢ trzy osoby z najwyzszym wynikiem.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Wariant na wybywanie: uczniowie, ktérzy sie pomylg, siadajg - ostatnia stojgca osoba wygrywa
runde.
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Qulizy
Quiz z dzwonkiem

[ KL. 5-8 SP ORAZ LICEUM | [ 25 MIN |

Poziom: kl. 5-8 SP oraz liceum Czas: 25 min Forma pracy: druzyny 4-5 osobowe

CEL GRY
Uczenh trenuje szybkie kojarzenie faktéw oraz prace zespotowa pod presjg czasu.

POTRZEBNE MATERIALY
» dzwonek lub inny sygnalizator dZzwiekowy dla kazdej druzyny (moze by¢ klakson z aplikacji)
e zestaw przygotowanych pytan

ZASADY GRY
e Druzyny siedzg w rzedach, kazda ze swoim sygnalizatorem dostepnym dla wyznaczonego gracza.

* Nauczyciel czyta pytanie na gtos - druzyna, ktéra pierwsza uzyje sygnalizatora, ma prawo
odpowiedzi.

« Jedli odpowiedz jest btedna, prawo przechodzi na druzyne, ktéra zgtosita sie jako druga.
e Po kazdym pytaniu funkcje osoby obstugujacej sygnalizator przejmuje kolejny cztonek druzyny.

PUNKTACJA

Poprawna odpowiedz to punkt dla druzyny, btedna odpowiedzZ po zgtoszeniu sie odejmuje pét punktu,
aby zniecheca¢ do zgadywania na chybit trafit.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Wariant bez sprzetu: zamiast dzwonka druzyny klaszcza raz - pierwsze klasniecie ustyszane przez
nauczyciela daje prawo odpowiedzi.
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Qulizy
Turniej wiedzy miedzyklasowy

[ KL. 6-8 SP ORAZ LICEUM | [ CALA JEDNOSTKA LEKCYJNA LUB DLUZE] |

Poziom: kl. 6-8 SP oraz Czas: cata jednostka lekcyjna lub Forma pracy: reprezentacje klas, 4-6
liceum dtuzej 0s0b
CEL GRY

Uczen rywalizuje w formule turniejowej, prezentujgc wiedze zdobyta w dtuzszym okresie nauki.

POTRZEBNE MATERIALY

* bank pytan z kilku dziatéw

« tablica wynikéw

¢ nagrody lub dyplomy dla zwycieskiej reprezentacji
ZASADY GRY

» Kazda klasa wybiera reprezentacje ztozong z 4-6 uczniéw.

e Turniej odbywa sie w rundach, w ktérych reprezentacje odpowiadajg na pytania z réznych dziatéw
programu.

* Po kazdej rundzie prowadzacy ogtasza aktualny stan punktowy na tablicy wynikéw.
e Turniej konhczy sie finatowg runda pytan o podwdéjnej wartosci punktowej.
PUNKTACJA

Punkty sumowane sg ze wszystkich rund, a runda finatowa moze odwréci¢ wynik dzieki podwdjnej
wartosci pytan.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Turniej mozna rozegrac¢ systemem pucharowym (przegrywajacy odpada) zamiast sumowania
punktéw przez caty czas trwania.
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QuUIzZYy

Kolo fortuny kategorii

[ KL. 4-7 5P | [ 20-25 MIN |

Poziom: kl. 4-7 SP Czas: 20-25 min Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe

CEL GRY

Uczeh powtarza materiat z kilku wybranych kategorii tematycznych w losowej kolejnosci.

POTRZEBNE MATERIALY
 koto z kategoriami (fizyczne lub w prezentacji multimedialnej)
e zestaw pytan przypisanych do kazdej kategorii

ZASADY GRY

e Przedstawiciel druzyny kreci kotem, ktére wskazuje jedna z kategorii tematycznych.

* Nauczyciel odczytuje losowe pytanie z wylosowanej kategorii.

e Druzyna ma okreslony czas na narade i udzielenie odpowiedzi.

* Kolejnos¢ krecenia kotem przechodzi miedzy druzynami zgodnie z ustalonym porzadkiem.

PUNKTACJA

Poprawna odpowiedz przyznaje liczbe punktéw zalezng od trudnosci kategorii, ustalong wczesniej
przez nauczyciela.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Mozna dodad kategorie 'niespodzianka’, w ktérej zamiast pytania druzyna wykonuje krétkie zadanie
praktyczne za dodatkowe punkty.
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QuUIzZYy

Sztafeta pytan
[(KL.5-85P | [ 20 MIN |

Poziom: kl. 5-8 SP Czas: 20 min Forma pracy: druzyny ustawione w rzedach

CEL GRY

Uczen tgczy aktywnos¢ ruchowg z szybkim przypominaniem sobie wiadomosci.

POTRZEBNE MATERIALY

e zestaw kartek z pytaniami przy tablicy
 kartki odpowiedzi dla kazdej druzyny
e flamastry

ZASADY GRY
e Druzyny ustawiajg sie w rzedach w pewnej odlegtosci od tablicy z pytaniami.

* Na sygnat pierwsza osoba z kazdej druzyny biegnie do tablicy, odczytuje pytanie i wraca, aby
przekazad je reszcie zespotu.

e Druzyna wspélnie ustala odpowiedz, ktérg kolejna osoba zapisuje i biegnie zgtosi¢ nauczycielowi.
» Zabawa trwa do wyczerpania puli pytan lub ustalonego limitu czasu.

PUNKTACJA

Punkt za kazda poprawng odpowiedzZ zgtoszong w formie pisemnej, ewentualnie dodatkowy punkt
bonusowy dla najszybszej poprawnej druzyny w danej rundzie.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Wariant z przeszkodami: trasa do tablicy zawiera proste przeszkody do pokonania (slalom miedzy
krzestami).
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QuUIzZYy

m Detektyw naukowy - dwadziescia pytan

[ KL. 5-8 SP ORAZ LICEUM | [ 15-20 MIN |

Poziom: kl. 5-8 SP oraz liceum Czas: 15-20 min Forma pracy: cata klasa lub druzyny

CEL GRY

Uczenh formutuje precyzyjne pytania zamkniete, zawezajgc krag poszukiwan na podstawie logicznego
whnioskowania.

POTRZEBNE MATERIALY

e zestaw karteczek z nazwami pojeé, organizmoéw lub zjawisk do odgadniecia

* tablica do liczenia zadanych pytan

ZASADY GRY

 Jedna osoba (lub przedstawiciel druzyny) losuje karteczke z ukrytym hastem, ktérego nie ujawnia
reszcie.

e Pozostali uczestnicy zadajg pytania zamkniete (na tak lub nie), prébujgc odgadna¢ hasto.
e Osoba z hastem odpowiada wytacznie 'tak' lub 'nie' na kazde pytanie.
e Gra konczy sie, gdy hasto zostanie odgadniete lub wyczerpany zostanie limit dwudziestu pytan.

PUNKTACJA

Punkt za odgadniecie hasta w limicie pytan, dodatkowe punkty za odgadniecie przy mniejszej liczbie
zadanych pytan.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Wariant druzynowy: dwie druzyny rywalizujg o to, ktéra szybciej odgadnie to samo hasto, zadajac
pytania na przemian.
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ROZDZIAL 11

Wyzwania zespolowe

Rywalizacja druzyn

Gry angazujgce cate druzyny w dtuzszg, wieloetapowa rywalizacje o
punkty i tytut zwyciezcy.

8 GIER KL. 4-7 SP




WYZWANIA ZESPOLOWE

u Turniej czterech zywiolow

[ KL.4-75P | [ 35-40 MIN |

Poziom: kl. 4-7 SP Czas: 35-40 min Forma pracy: cztery druzyny state przez caty semestr

CEL GRY

Uczenh buduje dtugofalowe zaangazowanie w nauke dzieki systemowi punktacji druzynowej
roztozonemu na wiele lekcji.

POTRZEBNE MATERIALY

e tablica punktacji z nazwami druzyn (np. Ogien, Woda, Ziemia, Powietrze)

e zestaw zadan i pytan na kazda lekcje turniejowa

ZASADY GRY

* Na poczatku semestru klasa dzielona jest na cztery state druzyny, kazda przyjmuje nazwe jednego
Z zywiotdw.

¢ Na wybranych lekcjach organizowane sg krétkie rundy punktowane (quiz, zagadka, szybkie
zadanie) zwigzane z biezgcym materiatem.

e Zdobyte punkty sg na biezaco dopisywane do tablicy wynikéw widocznej w klasie.

¢ Na koniec semestru ogtaszana jest zwycieska druzyna zywiotéw.

PUNKTACJA

Punkty gromadzone sa przez caty semestr; liczy sie suma punktéw ze wszystkich rozegranych rund
czastkowych.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Mozna wprowadzi¢ 'losowe wydarzenia' (np. podwdjne punkty za jedng lekcje), aby utrzymad emocje
do samego konca rywalizacji.
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WYZWANIA ZESPOLOWE
Wieza wiedzy

02
[(KL.4-6 5P | [ 25 MIN |
Poziom: kl. 4-6 SP Czas: 25 min Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe
CEL GRY

Uczeh wigze poprawne odpowiedzi z namacalnym, wizualnym efektem postepu druzyny.

POTRZEBNE MATERIALY
* klocki lub kubeczki plastikowe (co najmniej 15 na druzyne)
e zestaw pytan o zréznicowanej trudnosci

ZASADY GRY

e Kazda druzyna otrzymuje identyczny zestaw klockéw lub kubeczkéw utozonych obok swojego
stanowiska.

e Za kazda poprawng odpowiedzZ na zadane pytanie druzyna doktada jeden element do swojej wiezy.
e Trudniejsze pytania moga by¢ warte wiecej niz jeden element wiezy.

» Gra konczy sie po wyczerpaniu puli pytan lub gdy ktéras wieza osiggnie ustalong wysokos¢.
PUNKTACJA

Wygrywa druzyna z najwyzsza wiezg po zakohczeniu gry - wysokos¢ wiezy jest bezposrednim,
widocznym odzwierciedleniem zdobytych punktéw.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Zawalenie sie wiezy (przez nieostroznos¢) moze kosztowac druzyne utrate kilku elementéw - dodaje
to elementu napiecia i ostroznosci.
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WYZWANIA ZESPOLOWE

Naukowy tor przeszkod stacyjny

[ KL.5-85P | [ 40-45 MIN |

Poziom: kl. 5-8 SP Czas: 40-45 min Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe krgzgce miedzy stacjami

CEL GRY

Uczen utrwala réznorodne umiejetnosci praktyczne i teoretyczne w formie zadan stacyjnych.

POTRZEBNE MATERIALY

» od czterech do szesciu przygotowanych stacji zadaniowych z materiatami
e karty zadan przypisane do kazdej stacji

e karta wedréwki druzyny do zaznaczania postepéw

ZASADY GRY
* Sala lub korytarz dzielony jest na kilka stacji, kazda z innym krétkim zadaniem tematycznym.

e Druzyny startujg z réznych stacji i po ustalonym czasie (np. 5 minut) przechodza do kolejnej
zgodnie z ustalonym kierunkiem.

* Na kazdej stacji druzyna wykonuje zadanie i zapisuje wynik lub odpowiedZ na swojej karcie
wedrowki.

* Gra konczy sie, gdy wszystkie druzyny odwiedzg kazdg stacje.
PUNKTACJA

Punkty przyznawane sg za kazde poprawnie lub kompletnie wykonane zadanie stacyjne, sumowane
na koniec gry.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Stacje mogaq by¢ tematycznie powigzane z jednym wiekszym dziatem (np. kazda stacja to inny etap
tancucha pokarmowego).
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WYZWANIA ZESPOLOWE
m Debata naukowa punktowana

[ LICEUM, KL. 7-8 SP_| [ 40 MIN |

Poziom: liceum, kl. 7-8 SP Czas: 40 min  Forma pracy: dwie druzyny bronigce przeciwnych stanowisk

CEL GRY

Uczenh rozwija umiejetno$¢ argumentacji oraz krytycznej analizy zagadnienia naukowego z dwdch
perspektyw.

POTRZEBNE MATERIALY

* opis kontrowersyjnego, ale odpowiedniego dla wieku zagadnienia naukowego

e karta oceny argumentéw dla obserwatoréw

» stoper

ZASADY GRY

e Klasa dzielona jest na dwie druzyny, z ktérych kazda broni przydzielonego (niekoniecznie
wtasnego) stanowiska w danej kwestii.

e Kazda druzyna ma okreslony czas na przygotowanie gtéwnych argumentoéw.

* Druzyny na przemian przedstawiajg argumenty oraz odpowiadajg na pytania i kontrargumenty
drugiej strony.

» Pozostali uczniowie petnia role jury, oceniajac jako$¢ argumentacji wedtug wczesniej ustalonych
kryteriow.

PUNKTACJA

Jury przyznaje punkty za logike argumentéw, wykorzystanie faktéw naukowych oraz kulture dyskus;ji,
niezaleznie od tego, czy zgadza sie ze stanowiskiem.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Mozna zamienic¢ druzyny stanowiskami w drugiej rundzie, aby kazda bronita réwniez przeciwnego
pogladu.
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WYZWANIA ZESPOLOWE

Aukcja wiedzy

05
[ KL. 6-8 SP ORAZ LICEUM | [ 30 MIN |
Poziom: kl. 6-8 SP oraz liceum Czas: 30 min Forma pracy: druzyny 3-5 osobowe
CEL GRY

Uczeh ocenia wtasny poziom pewnosci wiedzy i podejmuje strategiczne decyzje na podstawie tej
oceny.

POTRZEBNE MATERIALY

e pula punktéw startowych (np. zetony) dla kazdej druzyny

* lista kategorii pytan o réznym poziomie trudnosci

ZASADY GRY

e Kazda druzyna otrzymuje na start takg sama liczbe zetonéw reprezentujgcych punkty do
zainwestowania.

e Przed kazdym pytaniem druzyny w tajemnicy licytuja, ile Zzetonédw sg gotowe postawic na
poprawng odpowiedz.

» Druzyna z najwyzszg stawkg otrzymuje pytanie jako pierwsza - poprawna odpowiedz podwaja
postawiong stawke, btedna jg odejmuje.

e Gra toczy sie przez ustalong liczbe rund lub do wyczerpania zetonéw przez wszystkie druzyny.

PUNKTACJA

Wygrywa druzyna z najwiekszg liczba zetondw po zakonczeniu wszystkich rund licytacji.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Mozna wprowadzi¢ zasade, ze druzyna z zerowym stanem zetonéw odpada z dalszej gry,
zwiekszajgc napiecie decyzyjne.
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WYZWANIA ZESPOLOWE
m Bitwa druzyn na szybka odpowiedz

[ KL.5-85P | [ 20-25 MIN |

Poziom: kl. 5-8 SP Czas: 20-25 min Forma pracy: dwie druzyny naprzeciw siebie

CEL GRY

Uczenh trenuje szybkie przywotywanie wiadomosci pod presja czasu i rywalizacji bezposredniej.
POTRZEBNE MATERIALY

 zestaw krétkich pytan jednozdaniowych

e stoper

« tablica wynikéw

ZASADY GRY

* Dwie druzyny siedzg naprzeciw siebie, kazda wybiera na start jednego zawodnika.

* Nauczyciel zadaje pytanie jednoczesnie obu zawodnikom - kto pierwszy poda poprawng
odpowiedz, zdobywa punkt dla druzyny.

e Po kazdej rundzie zawodnicy wracaja na miejsce, a ich miejsce zajmuja kolejne osoby z druzyny.
e Gra trwa, az kazdy uczen wezmie udziat przynajmniej raz.

PUNKTACJA

Punkt za kazda wygrang bezposrednig runde - wygrywa druzyna z wiekszg liczbg zdobytych
pojedynkéw.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Zamiast pytan ustnych mozna wykorzystac krétkie zadania obliczeniowe zapisywane na matych
tabliczkach.
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WYZWANIA ZESPOLOWE
Naukowe podchody klasowe

07
[ KL.5-85P | [ 45 MIN |
Poziom: kl. 5-8 SP Czas: 45 min Forma pracy: druzyny 4-5 osobowe
CEL GRY

Uczen tgczy rozwigzywanie zagadek tematycznych z odnajdywaniem kolejnych wskazéwek w
przestrzeni szkoty.

POTRZEBNE MATERIALY

« seria kopert lub karteczek ze wskazéwkami ukrytych wczesniej w wyznaczonych miejscach
* mapa terenu (opcjonalnie)

* nagroda lub pieczatka na mecie

ZASADY GRY

e Nauczyciel przygotowuje wczesniej ciagg wskazéwek, gdzie rozwigzanie jednej zagadki prowadzi do
lokalizacji kolejnej koperty.
e Druzyny startujg w odstepach czasowych, aby unikng¢ ttoku przy poszczegdélnych punktach.

¢ Na kazdym etapie druzyna rozwigzuje zagadke zwigzang z omawianym tematem, aby uzyska¢
wskazéwke do nastepnego miejsca.

» Gra konczy sie dotarciem do ostatniego punktu, gdzie druzyna odbiera potwierdzenie ukonczenia
trasy.
PUNKTACJA

Mozna nagrodzi¢ zaréwno pierwsza druzyne na mecie, jak i druzyne, ktéra popetnita najmniej btedéw
po drodze.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Wariant halowy: catg gre mozna rozegrac¢ w obrebie jednej sali lub kilku sal lekcyjnych, jesli wyjscie
na korytarz jest niemozliwe.
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WYZWANIA ZESPOLOWE
m Turniej rewanzowy z eliminacjami

[ KL. 6-8 SP ORAZ LICEUM | [ CALA JEDNOSTKA LEKCYJNA |

Poziom: kl. 6-8 SP oraz Czas: cata jednostka Forma pracy: druzyny 2-3 osobowe, system
liceum lekcyjna pucharowy
CEL GRY

Uczeh doswiadcza formuty eliminacyjnej znanej z prawdziwych turniejéw, wymagajacej stabilnej
wiedzy w kolejnych starciach.

POTRZEBNE MATERIALY

e drabinka turniejowa (schemat par) wywieszona w klasie

» zestaw pytan na kazdy pojedynek

ZASADY GRY

e Klasa dzielona jest na mate druzyny, ktére losowo przydzielane sg do drabinki turniejowe;j.

* W kazdym pojedynku dwie druzyny odpowiadajg na te sama serie pytan - druzyna z wieksza liczba
poprawnych odpowiedzi awansuje.

* Przegrane druzyny moga petnic role sedziéw lub obserwatoréw w kolejnych rundach.

e Turniej trwa do wytonienia jednej zwycieskiej druzyny w finale.

PUNKTACJA
System eliminacyjny - liczy sie wytacznie wynik biezgcego pojedynku, a nie suma punktéw z catego
turnieju.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Mozna doda¢ drabinke pocieszenia dla druzyn odpadajgcych w pierwszej rundzie, aby nikt nie
konczyt udziatu zbyt wczesnie.
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ROZDZIAL 111

Wyzwania
eksperymentalne

Nauka przez
konstruowanie

Praktyczne wyzwania konstruktorskie i doswiadczalne, w ktérych
wygrywa najlepsze rozwigzanie inzynierskie.

8 GIER KL. 5-8 SP




WYZWANIA EKSPERYMENTALNE
Wyscig budowania mostu z papieru

[ KL.5-85P | [ 35 MIN |

Poziom: kl. 5-8 SP Czas: 35 min Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe

CEL GRY

Uczenh stosuje w praktyce zasady wytrzymatosci konstrukcji, budujgc most z ograniczonych
materiatéw.

POTRZEBNE MATERIALY

e kartki papieru (po 10 sztuk na druzyne)

e tasma klejgca (krétki odcinek na druzyne)

* dwa oparcia krzeset jako podpory mostu

* niewielkie obcigzniki (np. monety) do testowania

ZASADY GRY

» Kazda druzyna otrzymuje identyczny zestaw materiatéw i ustalony czas na budowe mostu
tgczacego dwie podpory.
e Most nie moze by¢ przyklejony do podpér - musi sie na nich opiera¢ swobodnie.

e Po uptywie czasu budowy kazda druzyna kolejno testuje swéj most, doktadajgc obcigzniki az do
jego zawalenia.

* Wynik (liczba utrzymanych obcigznikéw) zapisywany jest na tablicy wynikéw.

PUNKTACJA

Wygrywa druzyna, ktérej most utrzymat najwiekszga liczbe obcigznikéw przed zawaleniem.

WSKAZOWKI | WARIANTY
Mozna dodatkowo punktowac estetyke konstrukcji lub jak najmniejsze zuzycie tasmy klejacej.
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WYZWANIA EKSPERYMENTALNE
Najwyzsza wieza z makaronu

02
[ KL. 4-85P | [ 25-30 MIN |
Poziom: kl. 4-8 SP Czas: 25-30 min Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe
CEL GRY

Uczeh poznaje praktycznie zasady stabilnosci konstrukcji i pracy w zespole pod presjg czasu.

POTRZEBNE MATERIALY

* makaron spaghetti (po 20 sztuk na druzyne)

* tasma klejaca

e sznurek

 jeden cukierek piankowy (lub podobny lekki element) na szczyt wiezy
e tasma miernicza

ZASADY GRY

e Kazda druzyna otrzymuje identyczny zestaw materiatéw oraz ustalony czas budowy (np. 18
minut).

* Celem jest zbudowanie jak najwyzszej samodzielnie stojacej konstrukcji, na szczycie ktérej musi
utrzymac sie cukierek piankowy.

e Po zakohczeniu czasu budowy nauczyciel mierzy wysokos$¢ kazdej konstrukcji od podtoza do
szczytu cukierka.

e Konstrukcje, ktére sie przewrdcity przed pomiarem, sg mierzone na wysokosci, jakg osiggnety tuz
przed upadkiem, jesli to mozliwe do ustalenia.
PUNKTACJA

Wygrywa druzyna z najwyzszg, samodzielnie stojgcg konstrukcjg utrzymujaca cukierek na szczycie.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Wariant z ograniczeniem: zamiast liczby sztuk makaronu mozna ograniczy¢ dtugos¢ dostepnego
sznurka i tasmy.
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WYZWANIA EKSPERYMENTALNE

Zderzak dla jajka
[ KL.5-85P | [ 35-40 MIN |

Poziom: kl. 5-8 SP Czas: 35-40 min Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe

CEL GRY

Uczen stosuje wiedze o sile, pedzie i amortyzacji do zaprojektowania ochronnej konstrukcji.

POTRZEBNE MATERIALY

e surowe jajka (po jednym na druzyne)

e materiaty konstrukcyjne (stomki, gazety, folia bgbelkowa, tasma, patyczki)
* miejsce do bezpiecznego zrzutu z niewielkiej wysokosci

ZASADY GRY
» Kazda druzyna otrzymuje jajko oraz ograniczony zestaw materiatéw konstrukcyjnych.

e Zadaniem druzyny jest zaprojektowanie i zbudowanie ostony, ktéra ochroni jajko przed
sttuczeniem podczas upadku z ustalonej wysokosci.

* Po zakonhczeniu budowy nauczyciel kolejno zrzuca konstrukcje z tej samej wysokosci.
* Po kazdym zrzucie sprawdzana jest zawartos¢ konstrukcji pod katem stanu jajka.

PUNKTACJA

Druzyny, ktérych jajko przetrwato nienaruszone, dzielg pierwsze miejsce; wsréd nich dodatkowo
mozna nagrodzi¢ najlzejszg konstrukcje.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Mozna stopniowo zwieksza¢ wysokos¢ zrzutu w kolejnych rundach, az tylko jedna konstrukcja
przetrwa.
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WYZWANIA EKSPERYMENTALNE
Wyscig lodek z folii aluminiowej

(KL.4-75P | [ 30 MIN |

Poziom: kl. 4-7 SP Czas: 30 min Forma pracy: druzyny 2-3 osobowe

CEL GRY

Uczen praktycznie bada zjawisko wyporu wody, projektujgc konstrukcje unoszaca jak najwiekszy
tadunek.

POTRZEBNE MATERIALY

« kawatki folii aluminiowej jednakowej wielkosci (jeden na druzyne)

e miska lub wiekszy pojemnik z woda

e drobne obcigzniki (monety lub Srubki) do testowania nos$nosci

ZASADY GRY

e Kazda druzyna otrzymuje identyczny kawatek folii aluminiowej i ma ustalony czas na uformowanie
z niej todki.

» Gotowe tédki umieszczane s kolejno na wodzie.

e Do kazdej t6dki doktadane sg pojedynczo obcigzniki, az tédka zacznie nabiera¢ wody lub zatonie.

* Wynik (liczba utrzymanych obcigznikéw) zapisywany jest na tablicy wynikdw.

PUNKTACJA

Wygrywa druzyna, ktérej tédka utrzymata na wodzie najwieksza liczbe obcigznikéw.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Dodatkowa runda na czas: ktéra tédka najszybciej przeptynie wyznaczony dystans po dmuchnieciu
W nig przez zawodnika.
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WYZWANIA EKSPERYMENTALNE
Konkurs zasiegu rakiety z octu i sody

05
[ KL. 7-8 SP ORAZ LICEUM | [ 35-40 MIN (NAJLEPIE] NA ZEWNATRZ) |
Poziom: kl. 7-8 SP oraz Czas: 35-40 min (najlepiej na Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe, pod
liceum zewnatrz) nadzorem nauczyciela
CEL GRY

Uczeh obserwuje w praktyce zamiane energii reakcji chemicznej na energie kinetyczna.

POTRZEBNE MATERIALY

* plastikowe butelki z korkiem
* ocet

e soda oczyszczona

e chusteczki papierowe

* tasma miernicza

e okulary ochronne

ZASADY GRY

e Nauczyciel demonstruje bezpieczny sposdb przygotowania 'rakiety': niewielka porcja sody
zawinieta w chusteczke wrzucana jest do butelki z octem, po czym butelka jest szybko i szczelnie
zakorkowywana oraz odwracana korkiem w dét na ptaskiej powierzchni.

e Kazda druzyna, pod bezposrednim nadzorem nauczyciela, przygotowuje swojg prébe z
zachowaniem petnych zasad bezpieczenstwa i odpowiedniej odlegtosci obserwatoréw.

* Po wystrzale mierzona jest odlegtos¢, na jaka odleciat korek lub przyblizony zasieg reakcji, zgodnie
z ustalong wczesniej metoda pomiaru.

e Kazda druzyna moze zmodyfikowac proporcje octu i sody miedzy prébami, obserwujgc wptyw na
site wystrzatu.

PUNKTACJA

Wygrywa druzyna, ktéra w swojej najlepszej prébie osiggneta najwiekszy zmierzony zasieg lub

najsilniejszy efekt wystrzatu.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Zamiast rywalizacji o zasieg mozna zorganizowa¢ konkurs na najbardziej powtarzalny wynik w
trzech prébach tej samej druzyny.
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WYZWANIA EKSPERYMENTALNE
Wyzwanie izolacji termicznej kostki lodu

[ KL. 5-8 SP | [ 20 MIN ZALOZENIA + OBSERWACJA 30-40 MIN |

Poziom: kl. 5-8 SP  Czas: 20 min zatozenia + obserwacja 30-40 min Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe

CEL GRY

Uczen projektuje i testuje rozwigzanie ograniczajgce wymiane ciepta, stosujgc wiedze o izolatorach.

POTRZEBNE MATERIALY

¢ jednakowe kostki lodu (po jednej na druzyne)

e r6znorodne materiaty izolacyjne (wata, folia aluminiowa, papier, styropian, gazety)

e talerzyki do zbierania wody

* stoper

ZASADY GRY

e Kazda druzyna otrzymuje identyczng kostke lodu oraz ograniczony wybér materiatéw izolacyjnych.
e Zadaniem druzyny jest owiniecie kostki lodu tak, aby jak najdtuzej op6zni¢ jej topnienie.

e Owiniete kostki umieszczane sg na talerzykach w tym samym miejscu klasy.

e Co pewien czas nauczyciel sprawdza stan kazdej kostki, notujgc czas jej catkowitego stopienia.

PUNKTACJA
Wygrywa druzyna, ktérej kostka lodu przetrwata w stanie statym najdtuze;.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Mozna ograniczy¢ catkowita 'wage' lub ilos¢ uzytych materiatéw, aby wymusi¢ bardziej przemyslane
rozwigzania konstrukcyjne.
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WYZWANIA EKSPERYMENTALNE

Test wytrzymatosci mostu z patyczkow

[ KL. 6-8 SP ORAZ LICEUM | [ 40 MIN |

Poziom: kl. 6-8 SP oraz liceum Czas: 40 min Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe

CEL GRY

Uczenh analizuje wptyw ksztattu konstrukcji (np. tréjkatéw) na jej wytrzymatos¢ mechaniczna.

POTRZEBNE MATERIALY

e patyczki po lodach lub podobne drewniane elementy (po 30 sztuk na druzyne)
* klej na goraco lub tasma klejgca

¢ obcigzniki do testowania (np. ksigzki lub odwazniki)

e dwa oparcia jako podpory

ZASADY GRY

e Kazda druzyna projektuje i buduje most z patyczkéw, taczacy dwie ustalone podpory na okreslonej
rozpietosci.
 Konstrukcja musi zmiesci¢ sie w ustalonym limicie materiatéw i czasu budowy.

e Po zakohczeniu budowy kazdy most testowany jest poprzez stopniowe doktadanie obcigzenia na
jego Srodku.

e Test konczy sie w momencie pekniecia lub trwatego odksztatcenia konstrukcji.

PUNKTACJA

Wygrywa most, ktéry utrzymat najwieksze obcigzenie przed zniszczeniem, w przeliczeniu na wtasng
wage konstrukcji (opcjonalnie).

WSKAZOWKI | WARIANTY

Mozna zorganizowac osobng kategorie za najbardziej efektywna konstrukcje (najwieksze obcigzenie
przy najmniejszej liczbie uzytych patyczkéw).
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WYZWANIA EKSPERYMENTALNE
Wyscig samochodzikéw napedzanych balonem

[ KL. 6-8 SP ORAZ LICEUM | [ 35-40 MIN |

Poziom: kl. 6-8 SP oraz liceum Czas: 35-40 min Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe

CEL GRY

Uczen stosuje w praktyce trzecig zasade dynamiki do zbudowania pojazdu napedzanego odrzutem
powietrza.

POTRZEBNE MATERIALY

e podstawa pojazdu (np. ptaska tacka lub karton)

 kétka (np. z nakretek i patyczkéw lub gotowego zestawu)
* baloniki

e stomki

* tasma klejaca

e tasma miernicza

ZASADY GRY

e Kazda druzyna projektuje i buduje maty pojazd na kétkach, do ktérego mocowany jest
napompowany balonik potgczony ze stomka petnigca role dyszy.

* Po zbudowaniu pojazdu druzyny kolejno testujg go na wyznaczonym, ptaskim torze.

¢ Balonik jest napompowywany do ustalonego, jednakowego dla wszystkich poziomu, a nastepnie
puszczany, aby napedzi¢ pojazd.

e Mierzony jest dystans, jaki pojazd pokonat od linii startu do miejsca zatrzymania.

PUNKTACJA
Wygrywa pojazd, ktéry pokonat najwiekszy dystans w jednej z trzech dopuszczalnych préb.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Dodatkowa kategoria: najbardziej precyzyjny pojazd, czyli taki, ktéry zatrzymat sie najblizej
wczesniej wyznaczonej linii mety.
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ROZDZIAL |V

Gry ruchowe i1 terenowe

Nauka w ruchu

Gry taczace aktywnos¢ fizyczng z utrwalaniem wiedzy - idealne na
sale gimnastyczng, boisko lub korytarz.

8 GIER KL. 4-6 SP




GRY RUCHOWE

u Berek z pytaniami
[ KL. 4-6 5P | [ 15-20 MIN |

Poziom: kl. 4-6 SP  Czas: 15-20 min  Forma pracy: cata klasa, najlepiej na sali gimnastycznej lub boisku

CEL GRY
Uczen tgczy aktywnos¢ fizyczng z szybkim przypominaniem sobie prostych faktéw.

POTRZEBNE MATERIALY
* wyznaczona, bezpieczna przestrzeh do biegania
e zestaw prostych pytan jednozdaniowych

ZASADY GRY

¢ Wybrana osoba jest berkiem i goni pozostatych uczniéw w wyznaczonej przestrzeni.

» Osoba ztapana przez berka zamiera w miejscu, dopdki nauczyciel nie zada jej prostego pytania.
* Podanie poprawnej odpowiedzi uwalnia ucznia z powrotem do gry.

e Zabawa toczy sie przez ustalony czas, po ktérym zmienia sie osoba petnigca role berka.

PUNKTACJA

Gra ma charakter gtéwnie integracyjny - mozna jednak liczy¢, ile razy dany uczen zostat uwolniony
dzieki poprawnej odpowiedzi.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Wariant druzynowy: dwdch berkéw goni jednoczesnie, a uwolnienie wymaga pomocy kolegi, ktéry
poda hasto zamiast ztapanej osoby.
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GRY RUCHOWE

Sztafeta ukladu okresowego

[ KL. 7-8 SP ORAZ LICEUM | [ 25 MIN |

Poziom: kl. 7-8 SP oraz liceum Czas: 25 min Forma pracy: druzyny ustawione w rzedach

CEL GRY

Uczenh utrwala symbole i potozenie wybranych pierwiastkéw w uktadzie okresowym poprzez
aktywnos¢ ruchowa.

POTRZEBNE MATERIALY

e duze karty z symbolami pierwiastkéw roztozone na podtodze lub przy Scianie

e lista zadan (np. 'przynie$ symbol metalu z trzeciego okresu')

ZASADY GRY

e Karty z symbolami pierwiastkéw rozktadane sg w widocznym miejscu, oddalonym od druzyn.
¢ Nauczyciel odczytuje zadanie opisujgce cechy szukanego pierwiastka.

* Pierwsza osoba z kazdej druzyny biegnie, aby znalez¢ i przynies¢ wtasciwg karte.

* Po powrocie zawodnika zadanie odczytywane jest dla kolejnej osoby w rzedzie.

PUNKTACJA

Punkt za kazda poprawnie przyniesiong karte - btedny wybdr wymaga odtozenia karty i powrotu bez
punktu.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Trudniejszy wariant: zadania dotyczg nie tylko potozenia, ale i wiasciwosci chemicznych
pierwiastkéw.
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GRY RUCHOWE

Podchody ekologiczne

[ KL. 4-7 SP | [ 40-45 MIN, NAJLEPIE] NA ZEWNATRZ |

Poziom: kl. 4-7 SP Czas: 40-45 min, najlepiej na zewnatrz Forma pracy: druzyny 4-5 osobowe

CEL GRY
Uczen tgczy aktywnos¢ terenowg z obserwacja i rozpoznawaniem elementéw lokalnego Srodowiska.

POTRZEBNE MATERIALY

* karty zadan terenowych (np. znajdz lis¢ klonu, znajdz przyktad rosliny inwazyjnej)
e worki lub koszyki do bezpiecznego, chwilowego zbierania okazéw

e aparat lub telefon do dokumentacji zamiast zbierania (wariant bez ingerencji)

ZASADY GRY
» Kazda druzyna otrzymuje liste zadanh terenowych do wykonania w wyznaczonym miejscu i czasie.
e Druzyny poruszajg sie po terenie, szukajac elementéw przyrody odpowiadajgcych zadaniom z listy.

e Znalezione elementy sg dokumentowane zdjeciem lub, jesli to dopuszczalne, zbierane do
wspdlnego worka.

e Po uptywie czasu druzyny wracajg na miejsce zbiérki z wynikami swoich poszukiwan.

PUNKTACJA

Punkt za kazde poprawnie wykonane zadanie z listy, potwierdzone zdjeciem lub znalezionym
okazem.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Wariant proekologiczny: zamiast zbierania okazéw druzyny wytgcznie fotografujg znaleziska, nie
ingerujac w Srodowisko.
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GRY RUCHOWE

m Zywy lancuch pokarmowy

[ KL.5-6 5P | [ 20-25 MIN |

Poziom: kl. 5-6 SP Czas: 20-25 min Forma pracy: cata klasa

CEL GRY
Uczen fizycznie odtwarza zaleznosci pokarmowe, lepiej rozumiejgc przeptyw energii w ekosystemie.

POTRZEBNE MATERIALY

e opaski lub karty z nazwami organizmdéw do zawieszenia na szyi kazdego ucznia
e duzy, otwarty obszar sali lub boiska

e sznurek lub wstgzka symbolizujgca przeptyw energii

ZASADY GRY
» Kazdy uczeh otrzymuje karte z nazwg organizmu nalezgcego do wspdlnie ustalonego ekosystemu.

e Uczniowie ustawiajg sie w przestrzeni, a nauczyciel prosi, aby uczniowie odnalezli osoby, ktére sg
ich potencjalnym pokarmem lub drapieznikiem.

* Odnalezione powigzania oznaczane sg poprzez trzymanie wspdlnego sznurka lub wstazki miedzy
odpowiednimi uczniami.

* Po potgczeniu wszystkich zaleznosci powstaje zywa, przestrzenna sie¢ pokarmowa widoczna dla
catej klasy.
PUNKTACJA

Gra ma charakter poglagdowy - mozna jednak nagrodzi¢ druzyne lub grupe, ktéra najszybciej i
najpoprawniej ustali swoje powigzania.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Nauczyciel moze poprosi¢ jedng osobe (np. 'drapieznik ginie') o puszczenie sznurka, aby uczniowie
zaobserwowali, jak reszta sieci na to reaguje.
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GRY RUCHOWE

Bieg na orientacje przyrodnicza

[ KL. 6-8 SP | [ 45 MIN, TEREN SZKOLY LUB PARK |

Poziom: kl. 6-8 SP Czas: 45 min, teren szkoty lub park Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe

CEL GRY

Uczeh wykorzystuje mape i podstawy orientacji w terenie do zaliczenia punktéw kontrolnych
zwigzanych z przyroda.

POTRZEBNE MATERIALY

° uproszczona mapa terenu z zaznaczonymi punktami kontrolnymi

e karty z krétkimi zadaniami przyrodniczymi na kazdym punkcie

* kompas (opcjonalnie)

ZASADY GRY
e Kazda druzyna otrzymuje mape z zaznaczonymi punktami kontrolnymi rozmieszczonymi w terenie.
* Druzyny samodzielnie planujg kolejnos¢ odwiedzania punktéw, starajac sie zoptymalizowac trase.

¢ Na kazdym punkcie kontrolnym druzyna wykonuje krétkie zadanie zwigzane z lokalnym
srodowiskiem.

» Gra konhczy sie powrotem wszystkich druzyn do punktu startowego w wyznaczonym czasie.

PUNKTACJA

Punkty za kazdy poprawnie zaliczony punkt kontrolny, z premia czasowa dla druzyn, ktére wrécity
najszybciej.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Wariant miejski: jesli teren szkoty jest ograniczony, punkty kontrolne mozna rozmiesci¢ na terenie
samego budynku.
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GRY RUCHOWE

m Detektywi przyrody w terenie

[ KL. 4-6 SP | [ 30-35 MIN, NA ZEWNATRZ |

Poziom: kl. 4-6 SP Czas: 30-35 min, na zewnatrz Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe

CEL GRY

Uczen rozwija umiejetnos¢ obserwacji i rozpoznawania $ladéw obecnosci zwierzat i roslin w terenie.

POTRZEBNE MATERIALY

* karty z przyktadowymi tropami, sladami i oznakami obecnosci zwierzat (zdjecia pogladowe)
* lupy

¢ notatnik terenowy dla kazdej druzyny

ZASADY GRY

* Nauczyciel krétko omawia przyktadowe slady obecnosci zwierzat, jakie mozna spotka¢ w okolicy
(odchody, piéra, nadgryzione liscie, gniazda).

e Druzyny wyruszajg w teren i przez ustalony czas szukaja jak najwiekszej liczby réznych Sladdéw.
* Kazde znalezisko jest opisywane i szkicowane w notatniku terenowym druzyny.
¢ Po powrocie druzyny prezentujg swoje odkrycia na forum klasy.

PUNKTACJA

Punkt za kazdy poprawnie zidentyfikowany i opisany rodzaj $ladu, z dodatkowymi punktami za
rzadkie lub ciekawe znaleziska.

WSKAZOWKI | WARIANTY
Mozna zorganizowac gre jako element wiekszej wycieczki szkolnej do lasu lub parku.
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GRY RUCHOWE

Sztafeta klasyfikacji zwierzat

[ KL.5-6 5P | [ 20 MIN |

Poziom: kl. 5-6 SP Czas: 20 min Forma pracy: druzyny ustawione w rzedach

CEL GRY
Uczenh utrwala podziat zwierzat na grupy systematyczne poprzez szybkie, ruchowe sortowanie.

POTRZEBNE MATERIALY
 karty ze zdjeciami lub nazwami réznych zwierzat
* pie¢ oznaczonych pojemnikéw lub obszaréw (ssaki, ptaki, gady, ptazy, ryby)

ZASADY GRY

e Karty ze zwierzetami umieszczane sg na starcie kazdej druzyny, a oznaczone pojemniki ustawione
sg w pewnej odlegtosci.

* Na sygnat pierwsza osoba z druzyny bierze jedna karte, biegnie i umieszcza jg we wtasciwym
pojemniku.

* Po powrocie kolejna osoba z druzyny powtarza czynnos¢ z nastepna karta.

» Gra konczy sie, gdy wszystkie karty zostang poprawnie posortowane przez dang druzyne.

PUNKTACJA

Druzyna, ktéra jako pierwsza poprawnie posortuje wszystkie karty, zdobywa gtéwna nagrode
punktowa - btednie umieszczone karty trzeba poprawic¢ przed zakohczeniem.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Mozna zwiekszy¢ trudnos¢, dodajgc zwierzeta o niejednoznacznej klasyfikacji (np. dziobak) jako
pytanie bonusowe po zakohczeniu sztafety.
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GRY RUCHOWE
Wielki wyscig fotosyntezy

[ KL.5-75P | [ 25-30 MIN |

Poziom: kl. 5-7 SP Czas: 25-30 min Forma pracy: druzyny ustawione w rzedach lub stacjach

CEL GRY
Uczen fizycznie odtwarza kolejne etapy procesu fotosyntezy, zapamietujgc ich prawidtowa kolejnosc¢.

POTRZEBNE MATERIALY

* duze karty z nazwami etapéw lub skfadnikéw fotosyntezy (Swiatto, woda, dwutlenek wegla,
glukoza, tlen)

e wyznaczony tor lub obszar do przemieszczania sie

ZASADY GRY

e Karty z etapami lub sktadnikami procesu rozktadane sg w losowej kolejnosci na jednym koncu sali.

e Zawodnicy z kazdej druzyny kolejno biegng, aby przynies¢ jednga karte i utozy¢ jg we wiasciwym
miejscu w rosnacej sekwencji procesu.

* Kolejna osoba z druzyny moze wystartowac dopiero, gdy poprzednia karta zostanie utozona.

» Gra konczy sie, gdy cata sekwencja procesu zostanie poprawnie utozona przez druzyne.

PUNKTACJA
Wygrywa druzyna, ktéra jako pierwsza poprawnie utozy petng i wtasciwg kolejnos¢ etapdw procesu.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Ten sam schemat gry mozna wykorzysta¢ do utrwalenia innych sekwencji, np. etapéw obiegu wody
lub cyklu zyciowego motyla.
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ROZDZIAL V

Gry planszowe i
lamigltowki

Strategia i logika

Gry planszowe, karciane i tamigtéwki do wykorzystania przy stoliku -
swietne na spokojniejsze zakonczenie lekcji.

8 GIER KL. 4-7 SP




GRY PLANSZOWE
Memory naukowe

[(KL.4-75P | [ 20 MIN |

Poziom: kl. 4-7 SP Czas: 20 min Forma pracy: gra w matych grupach 2-4 osobowych

CEL GRY

Uczenh utrwala powigzania miedzy pojeciami a ich definicjami lub przyktadami poprzez klasyczng gre
pamieciowa.

POTRZEBNE MATERIALY

e zestaw kart do gry memory - potowa z pojeciami, potowa z odpowiadajgcymi im definicjami lub
obrazkami

 ptaska powierzchnia do roztozenia kart

ZASADY GRY

e Karty rozktadane sg rewersem do géry w regularnej siatce na stole.

e Gracze na zmiane odkrywaja po dwie karty, prébujgc znalez¢ pasujacg pare (pojecie i jego
definicja).

« Jesli karty pasujg do siebie, gracz zabiera pare i wykonuje dodatkowy ruch; jesli nie, karty wracajg
rewersem do gory.

e Gra konczy sie, gdy wszystkie pary zostang odnalezione.

PUNKTACJA
Wygrywa gracz, ktéry zebrat najwieksza liczbe poprawnych par do konca gry.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Wariant zespotowy: grupy grajg przeciwko sobie na dwéch osobnych zestawach kart, wygrywa ta,
ktéra skonczy pierwsza.
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GRY PLANSZOWE
Domino chemiczne
[ KL. 7-8 SP ORAZ LICEUM | [ 20-25 MIN |

Poziom: kl. 7-8 SP oraz liceum Czas: 20-25 min Forma pracy: gra w grupach 3-4 osobowych

CEL GRY

Uczen utrwala wzory chemiczne, nazwy zwigzkéw lub reakcje poprzez tgczenie pasujacych

elementéw.

POTRZEBNE MATERIALY

e zestaw kart domina, gdzie kazda kostka ma po jednej stronie wzér lub nazwe, a po drugiej
pasujgcy element (np. nazwa i wzér, reagent i produkt)

ZASADY GRY

e Karty domina rozdawane sg rowno miedzy graczy, reszta trafia na dobierke.

e Gracze na zmiane doktadajg kostki, taczac pasujace ze sobga strony (np. nazwe zwigzku z jego
wzorem).

« Jedli gracz nie ma pasujgcej kostki, dobiera karte ze stosu lub pauzuje, jesli dobierka jest pusta.
» Gra konczy sie, gdy jeden z graczy pozbedzie sie wszystkich swoich kostek.

PUNKTACJA
Wygrywa pierwszy gracz, ktéry wytozy wszystkie swoje kostki domina.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Wersje domina mozna przygotowac dla dowolnego dziatu - biologicznych par organizm-cecha lub
fizycznych par wielkos¢-jednostka.
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GRY PLANSZOWE
Bingo przyrodnicze
(KL.4-85P | [ 20 MIN |

Poziom: kl. 4-8 SP Czas: 20 min Forma pracy: gra indywidualna, cata klasa jednoczesnie

CEL GRY
Uczenh aktywnie stucha definicji lub opiséw i kojarzy je z odpowiednimi pojeciami na wtasnej karcie.

POTRZEBNE MATERIALY

¢ indywidualne karty bingo z siatkg pojec (rézne ukfady dla kazdego ucznia)
e zetony lub co$ do zaznaczania pdl

« lista definicji lub opiséw do odczytania

ZASADY GRY

» Kazdy uczenh otrzymuje wtasng karte bingo z inaczej rozmieszczonymi pojeciami z omawianego
dziatu.

* Nauczyciel odczytuje kolejne definicje lub opisy, nie podajac wprost hazwy pojecia.

e Uczniowie, ktérzy rozpoznajg opisywane pojecie na swojej karcie, zaznaczajg odpowiednie pole
zetonem.

e Pierwsza osoba, ktéra skompletuje petny rzad (lub catg karte, zaleznie od wariantu), zgtasza to
okrzykiem 'Bingo'.

PUNKTACJA

Zwyciezcg zostaje pierwsza osoba, ktéra poprawnie skompletuje wymagany uktad pdl na swojej
karcie.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Zamiast pojedynczego rzedu gre mozna rozegra¢ do zapetnienia catej karty (tzw. czarne bingo) dla
dtuzszej rozgrywki.
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GRY PLANSZOWE
Karciana gra 'Kto to?’

[ KL.5-85P | [ 20-25 MIN |

Poziom: kl. 5-8 SP Czas: 20-25 min Forma pracy: gra w parach lub matych grupach

CEL GRY

Uczenh formutuje trafne pytania i wskazéwki opisujgce cechy charakterystyczne organizméw lub
pierwiastkow.

POTRZEBNE MATERIALY
e talia kart z nazwami i wizerunkami organizméw, pierwiastkéw Iub innych poje¢
e opaska na gtowe lub stojak do trzymania karty niewidocznej dla siebie

ZASADY GRY

e Gracz losuje karte i umieszcza jg tak, aby byt widoczny dla innych, ale nie dla niego samego (np.
na czole lub w specjalnym stojaku).

e Gracz zadaje pozostatym uczestnikom pytania zamkniete, prébujac odgadngé, kim lub czym jest
opisany na karcie.

* Pozostali gracze odpowiadajg wytgcznie 'tak' lub 'nie'.
e Gracz ma ograniczong liczbe pytan lub czasu na odgadniecie swojej karty.

PUNKTACJA

Punkt za odgadniecie wtasnej karty w limicie pytan - w wariancie grupowym liczy sie taczna liczba
odgadnietych kart przez caty zespdét.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Wariant na czas: cata grupa gra na zmiane, a mierzony jest fgczny czas potrzebny na odgadniecie
wszystkich kart w talii.
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GRY PLANSZOWE
Krzyzowka zespolowa na czas

05
[ KL. 5-8 SP ORAZ LICEUM | [ 20-25 MIN |
Poziom: kl. 5-8 SP oraz liceum Czas: 20-25 min Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe
CEL GRY

Uczen utrwala terminologie z danego dziatu, rozwigzujgc krzyzéwke pod presjg czasu i we
wspétpracy z zespotem.

POTRZEBNE MATERIALY

« identyczne kopie przygotowanej wczesniej krzyzéwki tematycznej dla kazdej druzyny

« diugopisy lub otéwki

» stoper

ZASADY GRY
e Kazda druzyna otrzymuje identyczng krzyzéwke oraz liste haset do rozwigzania.

* Na sygnat wszystkie druzyny jednoczesnie rozpoczynaja rozwigzywanie krzyzéwki, dzielac sie
praca wedtug uznania.

e Druzyna, ktéra jako pierwsza uzupetni catg krzyzéwke, zgtasza to nauczycielowi do sprawdzenia.

« Jesli zgtoszone rozwigzanie zawiera btedy, druzyna wraca do poprawy, a prowadzenie przejmuje
kolejna zgtoszona druzyna.

PUNKTACJA

Zwycieza pierwsza druzyna, ktéra poprawnie i w catosci rozwigze krzyzéwke.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Zamiast jednej duzej krzyzéwki mozna przygotowac kilka mniejszych, rotujgcych miedzy druzynami
po ustalonym czasie.
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GRY PLANSZOWE
m Puzzle wiedzy
[ KL. 4-6 5P | [ 20-25 MIN |

Poziom: kl. 4-6 SP Czas: 20-25 min Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe

CEL GRY
Uczen tgczy odpowiedzi na pytania z fizycznym postepem w uktadaniu obrazkowej uktadanki.

POTRZEBNE MATERIALY

* kilka prostych puzzli tematycznych (np. ilustracje ekosystemoéw lub organizméw) pociete na
elementy

e zestaw pytan - poprawna odpowiedZ uprawnia do otrzymania jednego elementu puzzli

ZASADY GRY
¢ Elementy puzzli przechowywane sg przez nauczyciela i wydawane druzynom stopniowo.

* Druzyna odpowiada na kolejne pytanie - za kazdg poprawng odpowiedz otrzymuje jeden element
swojej uktadanki.

e Otrzymane elementy druzyna od razu doktada do wspdlnie uktadanego obrazka.
» Gra konczy sie, gdy ktéras z druzyn jako pierwsza utozy petny obrazek.

PUNKTACJA
Wygrywa druzyna, ktéra pierwsza skompletuje i utozy caty obrazek puzzli.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Obrazek puzzli mozna dobra¢ tematycznie do lekcji, aby ukofnczona uktadanka podsumowywata
wizualnie omawiane zagadnienie.

47 Turniej naukowy - Gry i wyzwania



GRY PLANSZOWE
Wyprawa przez ekosystemy - gra planszowa

07
[ KL.5-75P | [ 35-40 MIN |
Poziom: kl. 5-7 SP Czas: 35-40 min Forma pracy: gra w grupach 3-4 osobowych
CEL GRY

Uczen utrwala cechy réznych ekosysteméw, przemieszczajac sie po planszy i wykonujgc zadania
tematyczne.

POTRZEBNE MATERIALY

e przygotowana wczesniej plansza z polami reprezentujgcymi rézne ekosystemy (las, tgka, jezioro,
pustynia, itd.)

e kostka do gry

e pionki dla kazdej grupy

e zestaw kart zadan przypisanych do poszczegdlnych pél

ZASADY GRY
* Grupy na zmiane rzucajg kostka i przesuwaja swéj pionek o odpowiednia liczbe pél na planszy.

* Po zatrzymaniu sie na polu grupa losuje karte zadania zwigzang z danym typem ekosystemu i
musi na nie odpowiedzied.

» Poprawna odpowiedz pozwala pozosta¢ na zdobytym polu, btedna cofa grupe o jedno pole.
* Gra konczy sie, gdy pierwsza grupa dotrze do pola mety na koncu planszy.

PUNKTACJA

Wygrywa grupa, ktéra jako pierwsza dotrze do pola mety - dodatkowo mozna nagrodzi¢ grupe z
najwiekszg liczbg poprawnych odpowiedzi.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Plansza i karty zadah mogg zosta¢ przygotowane przez samych uczniéw jako projekt
podsumowujacy dziat o ekosystemach.
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GRY PLANSZOWE

m Szyfr naukowy do zlamania

[ KL. 6-8 SP ORAZ LICEUM | [ 25-30 MIN |

Poziom: kl. 6-8 SP oraz liceum Czas: 25-30 min Forma pracy: druzyny 3-4 osobowe

CEL GRY

Uczen tgczy elementy logicznego myslenia z wiedzg przedmiotowgq, aby rozszyfrowad ukryta
wiadomos¢.

POTRZEBNE MATERIALY

e zaszyfrowana wiadomos¢, w ktérej klucz do rozszyfrowania wymaga podania odpowiedzi na serie
pytan (np. numer litery w alfabecie odpowiadajgcy liczbie elektronéw walencyjnych)

 karty z kolejnymi pytaniami-kluczami

ZASADY GRY

» Kazda druzyna otrzymuje te sama zaszyfrowang wiadomos¢ oraz zestaw pytan, ktérych
odpowiedzi stanowig klucz do rozszyfrowania kolejnych liter lub symboli.

e Druzyna rozwigzuje pytania po kolei, za kazdym razem odkrywajac fragment ukrytej wiadomosci.
* Po rozszyfrowaniu wszystkich elementéw druzyna odczytuje petng, ukryta wiadomos¢.
e Druzyna, ktéra jako pierwsza poprawnie odczyta catg wiadomos¢, zgtasza to nauczycielowi.

PUNKTACJA
Wygrywa pierwsza druzyna, ktéra poprawnie rozszyfruje i odczyta catg ukrytg wiadomosc¢.

WSKAZOWKI | WARIANTY

Ukryta wiadomos¢ moze zawiera¢ wskazéwke do nagrody lub hasto potrzebne do zaliczenia catego
turnieju naukowego.
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PODSUMOWANIE

Dziekuje za skorzystanie z materiatow

To juz koniec zbioru ponad 40 gier i wyzwah naukowych. Mam nadzieje, ze dzieki nim Twoje
lekcje stang sie jeszcze bardziej angazujace, a uczniowie beda uczy¢ sie poprzez zabawe,
rywalizacje i wspdlne odkrywanie.

Wskazowki konhcowe

» Gry mozesz dowolnie modyfikowa¢ i dostosowywac do poziomu oraz liczebnosci swojej
klasy.

» Warto na state wprowadzi¢ system punktacji druzynowej roztozony na caty semestr, aby
zwiekszy¢ zaangazowanie.

* Przed pierwszym uzyciem danej gry warto przygotowac wszystkie materiaty z
wyprzedzeniem, aby lekcja przebiegta sprawnie.

Powodzenia w organizowaniu niezapomnianych turniejéw naukowych.

Katarzyna, autorka BioLekcje
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