BEZPIECZNE DZIECKO- PRZYJACIEL SZNUPKA

SCENARIUSZ DOTYCZACY UZALEZNIEN
DLA KLASY VI

TEMAT: Bieg po zdrowie.
CZAS TRWANIA: 2 godz. lekcyjne.

CEL GLOWNY:
Nabywanie umieje¢tnosci wyboru zachowan promujacych zdrowie.

CELE OPERACYJNE:

« Poznanie negatywnych skutkow picia alkoholu
» Dostrzeganie korzysci z odmowy picia alkoholu
» Stosowanie roznych sposobéw odmawiania

* Wdrazanie do ochrony zdrowia

METODY: mini wyktad, rozmowa kierowana, gra dydaktyczna skonstruowana
na zaje¢ciach, praca w grupach.

MATERIALY: tablica, kreda, KARTA PRACY (zalqcznik nr 1), kredki w
kolorach — zielony 1 niebieski, regulamin (zalqcznik nr 2), pionki (moga by¢
guziki), kostki do gry dla kazdej grupy.

PRZEBIEG:

1. Nauczyciel wprowadza uczniéw w temat zaj¢c.

Kazdy z nas chciatlby by¢ zdrowy. Sq takie zachowania ludzi, ktore pomagajq
to zdrowie zachowa¢. Sq rowniez takie, ktore wplywajq na nas niekorzystnie
I niszczq zdrowie.

O zachowaniach, ktore pomagajq nam by¢ zdrowym bedziemy rozmawiac¢ w
dalszej czesci zajec, podczas budowania wspolnej gry pod tytutem ,, Bieg po
zdrowie”.

Teraz dowiemy sie jak bardzo moze zdrowiu czltowieka szkodzi¢ picie

alkoholu.
2. Miniwyklad nauczyciela.

Nauczyciel przekazuje uczniom informacje na temat:
» szkodliwosci picia alkoholu (wptyw picia na kondycj¢ fizyczna, warto
powiedziec¢ takze o chorobach powodowanych piciem alkoholu);
» trudnos$ci z uwolnieniem si¢ z natogu picia alkoholu;
» umiej¢tnosci odmawiania i mowienia “NIE” wobec propozycji picia
alkoholu.



3. Budowa gry dydaktycznej.

Nauczyciel méwi do uczniow:

Poznaliscie zte (szkodliwe) strony picia alkoholu. Teraz wspdlnie w oparciu
o Waszq wiedze zbudujemy gre edukacyjng,, Bieg po zdrowie” promujqcq
zdrowy tryb zycia.

Pod koniec lekcji, gdy gra juz bedzie gotowa, zagracie w niq w grupach.

Nauczyciel dzieli klas¢ na grupy wg wlasnego uznania — optymalna
liczebnos$¢ grupy do 4 cztonkdw.

UWAGA!

Musi by¢ przygotowanych tyle KART PRACY, ile bedzie grup.

Instrukcja gry:
Kazda grupa otrzymuje KARTE PRACY (zalacznik nr 1), na ktorej

zaznaczona jest trasa biegu oraz START 1 META.
Na trasie gry oznaczono 10 pol cyframi. Sa to pola szczegdlne. Jesli pionek
stanie na takim polu w nagrodg przesunie si¢ do przodu.
Teraz wspolnie uzgodnimy, jakie zachowania stuzq zdrowiu.
Uczniowie podaja nauczycielowi swoje propozycje. Nauczyciel zapisuje je
na tablicy, po czym klasa wybiera te (10 haset), ktore beda stanowity opisy
do pdl oznaczonych cyframi.
Pamietajcie, ze zachowania majq dotyczy¢ zdrowia. Czes¢ z nich powinna
by¢ zwiqzana z tematem dzisiejszych zajec.
UWAGA!
Wskazane, by wybrano hasta dwojakiego rodzaju:
* zwiazane z odmawianiem spozywania alkoholu:
np. Odmawiam namowom picia alkoholu!
Wole napié sie soku.
* o0godlnie méwiace o zdrowych zachowaniach:
np. Uprawiam sport!
Chodze na spacery!

Nauczyciel, by ulatwi¢ uczniom formutowanie haset podaje jako pierwszy
swoja propozycje: np. Jem suréwki!

Uczniowie podaja hasta promujace zdrowie, nauczyciel zapisuje je na
tablicy.

Po wybraniu 10 najlepszych hasel, uczniowie na drugiej stronie grupowych
KART PRACY zapisuja hasta i przyporzadkuja je do wybranych przez
grupe 10 pol na planszy:

1) ....hasto

2) ...hasto itd.



W ten sposob ze wzgledu na rdzne usytuowanie pol specjalnych powstaje
wiele indywidualnych propozycji gier.

Nastegpnie na zielono kazda grupa koloruje pola, do ktorych dopasowuje
hasta zwigzane z odmowag picia alkoholu, a na niebiesko z innymi
zdrowymi zachowaniami.

Gra jest gotowa. Trzeba jeszcze zapozna¢ si¢ z REGULAMINEM, czyli
poznac zasady gry.

Nastgpnie nalezy zagra¢ w grupach w t¢ grg¢. Zabawe mozna powtorzy¢ jesli
jest wystarczajaca ilo$¢ czasu.

Opracowanie scenariusza:
Rada Pedagogow i Psychologow Szkolnych Miasta Katowice



KARTA PRACY
czna ,,BIEG PO ZDROWIE”




Zatqcznik nr 2

REGULAMIN GRY

* W, Bieg po zdrowie” moze gra¢ co najmniej 2 uczniow.

e Kazdy gracz ma inny kolor pionka.

* Grg rozpoczynamy z pozycji START po wyrzuceniu kostka dowolne;j
liczby oczek.

* Gr¢ wygrywa uczen, ktory pierwszy osiagnie METE.

« Jesli staniemy na polu zielonym mamy prawo do dodatkowego rzutu
kostka.

+ Jesli staniemy na polu niebieskim przesuwamy si¢ o 3 pola do przodu.

UWAGA!

Gdy gracz stanie na kolorowym polu (niebieskim lub zielonym) musi
odczyta¢ na glos odpowiednie hasto, tak by w ten sposdb lepiej zapamigtat,
jakie zachowanie pozwala mu ,,wygra¢” zdrowie.
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