SCENARIUSZ

GRY WIRTUALNO - TERENOWEJ I PLANSZOWEJ

Glowne zalozenia i cele gier:

- rozpowszechnianie podstawowych informacji na temat bezpieczenstwa w Internecie oraz

Ochrony Danych Osobowych wsrdd uczniéw szkotly specjalne;,

- potaczenie obchodéw Dnia Bezpiecznego Internetu z obchodami Dnia Ochrony Danych

Osobowych,

- doskonalenie umiejetnosci obstugi sprzetu multimedialnego,

- ksztalcenie umiejgtnosci pracy w grupie i czerpanie radosci ze wspolnej zabawy,
- ksztaltowanie umiejetnosci  funkcjonowania  spotecznego, logicznego
rozwigzywania zadan, zagadek, rebusow, tamigtowek,

- wspoOltpraca nauczycieli szkoty przy przedsigwzigciu,

- promocja szkoly w s$rodowisku lokalnym oraz integracja z uczniami

ogolnodostepne;.

myslenia:

ze szkoty

Tego typu gry utrwalajg rowniez podstawowy zasob wiadomosci z poszczegolnych

przedmiotéw, wynikajacy z zatozen podstawy programowej ksztatcenia ogoélnego. Ponadto

rozwijaja one umiej¢tnos¢ wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas wykonywania

zadan 1 rozwigzywania problemow. Niezaprzeczalng ich zaletg jest takze fakt, Ze uczniowie

mimowolnie nabywaja wiedz¢ 1 umiej¢tnosci poprzez zabawe. W zakresie profilaktyki

natomiast przeciwdzialaja zagrozeniom wynikajagcym z rozwoju technologii informatyczne;,

przyblizaja zasady bezpiecznego korzystania z Internetu oraz uswiadamiaja zagrozenia

wynikajace z lekkomys$lnego rozpowszechniania wiasnych danych osobowych w dobie tzw.

szumu informacyjnego.

Opis dzialan w naszej szkole:

Dnia 5 lutego 2013r. w Zespole Szkdét Ogolnoksztatcacych nr 17 Specjalnych

zorganizowalySmy obchody Dnia Bezpiecznego Internetu potaczone z obchodami Dnia

Ochrony Danych Osobowych. Wszystkie aktywnosci, ktore odbyly si¢ tego dnia mialy

zintegrowac spoleczno$¢ szkolng: ucznidow 1 nauczycieli w pracy nad wspdlnym projektem.

W celu zapoznania ucznidow szkoty podstawowej 1 gimnazjum z tym trudnym

zagadnieniem przeprowadzilySmy odpowiednio wczesniej zajecia lekcyjne. Scenariusze



lekcji zawieraly elementy edukacji matematycznej, polonistycznej i jezyka angielskiego.
Uczniowie otrzymali do wykonania ciekawe 1 réznorodne karty pracy oraz obejrzeli trzy
prezentacje multimedialne, ktore uatrakcyjnily zajecia 1 zobrazowaly trudne pojecia.
WykorzystalySmy caly dostgpny w szkole sprzet multimedialny: komputer, tablice
interaktywng, rzutnik oraz wiele programow komputerowych, takich jak: Task Magic,
Microsoft Word, Power Point.

PrzeprowadzitySmy réwniez konkurs plastyczny pod hastem Chronige swoje dane
osobowe. Wszystkie prace mozna bylo obejrze¢ na szkolnej wystawie zlokalizowanej na
parterze szkoly. Znajdowata si¢ tam rdéwniez przygotowana przez ucznidw gazetka
informacyjna na temat ochrony danych osobowych i bezpiecznego Internetu.

Najwazniejszym punktem obchodéw byta gra wirtualno - terenowa bazujagca na
projekcie Wirtualnej Szkoty 1 gra planszowa pod wspolnym tytulem Znam dane, trudnosci
pokonane, zadania rozwigzane. Pierwszy czton tytutu nawigzywat do tematu — Dnia Ochrony
Danych Osobowych, drugi - do trudnosci, jakie musza codziennie pokonywac osoby
z niepetlnosprawnos$cig intelektualng, trzeci - do zadan, jakie dla nich przygotowali
nauczyciele naszej szkoty. Gra otrzymata réwniez specjalne logo. Do udzialu w niej
zaprosity$Smy ucznidw z zaprzyjaznionej szkoty podstawowe;.

Uroczystosci szkolne rozpoczety si¢ krotkg czeScig artystyczng. Konferansjerzy
(uczniowie klasy trzeciej gimnazjum) wprowadzili zgromadzonych w tematyke imprezy
1 powitali zgromadzonych gosci.

Kolejnym punktem uroczystosci byla projekcja krotkiego filmu pt.: Surfuje szanuje

(http://youtu.be/8uG1UyTl1x-s), nagranego przez uczniow gimnazjum pod kierunkiem nauczycieli.

Nastepnie prowadzacy zapoznali wszystkich z zasadami gier: wirtualno — terenowej i
planszowej. Wedtug ustalonego porzadku uczniowie podj¢li zabawe.

Po jej zakonczeniu Dyrekcja uroczyscie oglosita wyniki rozgrywek 1 wreczyta nagrody
ufundowane przez sponsorow laureatom konkursu plastycznego, gry wirtualno - terenowej

1 gry planszowe;j.

GRA WIRTUALNO - TERENOWA:
OKkreslenie fabuly gry: uczniowie korzystajac z ,,Wirtualnej Szkoty” szukaja wskazowek,
przedmiotéw, a nastgpnie odnajduja je w salach szkolnych, wykonuja zadania zwigzane
tematycznie z bezpiecznym Internetem i ochrong danych osobowych.
Osoby uczestniczace w grze: organizatorzy, nauczyciele bioracy udziat w grze, czuwajacy

nad bezpieczenstwem ucznidw 1 prawidtowym przebiegiem gry oraz trzyosobowe druzyny.



Narzedzia multimedialne i rekwizyty potrzebne do przeprowadzenia gry:

1) Strona internetowa Wirtualnej SZkOiy! http://zsos17kielce.edu.pl/wirtualnaszkola/gra2013.

2) Tablice multimedialne, komputery lub laptopy, netbooki.

3) Aparat cyfrowy, kamera cyfrowa (dokumentacja imprezy).

4) Karty pracy — zadania, zagadki, rebusy, lamiglowki, krzyzowki, zestawy pytan
z zakresu: Internetu, danych osobowych, wiedzy o szkole, ré6znorodne przedmioty
zwigzane tematycznie z DBI 1 DODO.

5) Oprawa plastyczna: dekoracje w salach 1 na sali gimnastyczne;.

6) Karty logowania, pudelka lub koszyki (do zbierania przedmiotdéw z sal).

ZASADY GRY:

W grze uczestniczy kilka druzyn, kazda liczy po trzy osoby. Opiekunem grupy jest
nauczyciel. Na Wirtualnej Grze pod panoramami sal znajdujg si¢ krotkie instrukcje.
Uczniowie maja za zdanie wykona¢ zadania odszuka¢ wskazoéwki, do ktorej sali lekcyjnej
nalezy si¢ udaé, by znalez¢ ukryte obiekty, przejs¢ do kolejnej sali i nastegpnego poziomu
(najtatwiejszy - Level 1, Sredni - Level 2 1 najtrudniejszy - Level 3). Zbieraja takze rdzne
przedmioty, ktore wykorzystujag w dalszej grze oraz podaja opiekunowi sali do podpisu Karty
Logowania. Gracze zabieraja konkretny przedmiot ze soba, lecz oddaja go nauczycielowi w
innej sali, skad za pomoca Zywych e-maili wraca do pracowni, z ktorej go zabrano.

Jezeli grupa nie zaliczy zadania, 'tapie wirusa komputerowego' i odpada z gry.

O wygranej decyduje jak najkrotszy czas wykonania wszystkich zadan.

Sposdéb przemieszczania sie uczniow i podzial sry na poziomy:

W kazdej sali na tablicy interaktywnej nalezy otworzy¢ strone Wirtualnej Gry
1 przygotowac stanowisko komputerowe dla ucznidow oraz karty pracy. Sposob poruszania si¢
uczestnikow gry: po ukonczeniu zadania przez grupe w pierwszych dwoéch salach, do gry
zostanie zaproszona nastgpna. Ponizej nie zamieszczano konkretnych zadan przygotowanych
przez nauczycieli naszej szkoty 1 wykorzystanych podczas uroczystosci, lecz podano jedynie
ogolne wytyczne. Szczegotowe instrukcje do kazdej z sal znajdujg si¢ na stronie Wirtualnej

Gry (pod panoramami sal 1 pod aktywnymi punktami).



PRZYKLADOWE ZADANIA:
Level 1: pi¢tro III + PARTER

Sala logowania

Po odczytaniu wstepu do gry 1 instrukcji kazdy z grupy na osobnym netbooku,
w dokumencie Worda wpisuje: DANE UCZESTNIKOW DO LOGOWANIA: imie,
nazwisko, wiek, klasa. W sali otrzymuja takze Karte Logowania, w ktorej nauczyciele beda
si¢ podpisywac po zaliczeniu zadania. Od tego momentu odlicza si¢ czas 1 wpisuje do Karty
Logowania.

Sala eliminacji do ory

Po odnalezieniu koperty za wskazanym na Wirtualnej Grze przedmiotem uczniowie
odczytuja informacje 1 wykonujg ¢wiczenia fizyczne. Je$li zalicza zadania, otrzymuja
wskazowki, ile krokdw odliczy¢ 1 w ktorg strong skreci¢, by znalez¢ si¢ w kolejnej sali.

Sala ukrytych przedmiotow

Na podstawie podanych przez nauczyciela zagadek gracze szukajg ukrytych w sali
przedmiotéw, zwigzanych z komputerem. W sali otrzymuja pendrive i1 plyte DVD —
w $rodku znajduje si¢ mata karteczka z napisem kolejnej sali. Przedmioty zabieraja ze soba.
Biblioteka

Uczniowie losuja przykladowy zyciorys 1 uzupeiniajg na jego podstawie kwestionariusz
osobowy. Po wykonaniu zadania otrzymujg ulotke GIODO 1 informacjg, ze maja si¢ udac¢ do
swietlicy szkolne;.

Swietlica

Uczniowie odnajduja w wirtualnej, a nastgpnie prawdziwej Swietlicy dwie ksigzki.
Rozwiazujg znajdujace si¢ w srodku kazdej ksigzki krzyzowke 1 rebus. Po ich rozwigzaniu
otrzymuja poradnik o danych osobowych, w $rodku ktorego znajduje si¢ karteczka

z numerem kolejnej sali. Poradnik zabierajg ze soba.

Na laptopie nauczyciele wyswietlajq strone Wirtualnej gry (parter), gdzie znajduje si¢ napis:
GRATULACJE! Wtasnie ukonczytes LEVEL I — poziom pierwszy.

Level 2: pietro I

Sala przvrodnicza

Uczniowie majg za zadanie przej$¢ labirynt wyswietlony na tablicy interaktywnej
w dokumencie Word, korzystajac z pisaka elektronicznego. Rozwigzuja zagadke, ktora

kieruje ich do sali jezyka polskiego. Otrzymujg multimedialny stownik jezyka polskiego.



Sala jezvka polskiego

Gracze odszukujg w sali rekopis ukryty za gazetka $cienng, wykonuja ¢wiczenie
w programie Task Magic. Nastepnie uktadajg w calo$¢ podarty na czesci kawatek papieru, na
ktorym znajduje si¢ numer kolejnej sali.

Sala ogolnodostepna

Uczniowie ukladaja na tablicy multimedialnej interaktywne puzzle — obrazek zwigzany
tematycznie z danymi osobowymi. Po wykonaniu zadania nauczyciel podaje im numer
nastepnej sali.

Sala ogolnodostepna

Grupa wykonuje zadania zwigzane tematycznie z bezpiecznym Internetem i uklada na

kartkach hasto, ktore zabiera ze soba.

Na tablicy multimedialnej nauczyciel wyswietla strone Wirtualnej Gry (I pietro), gdzie
znajduje si¢ napis: GRATULACJE! Wiasnie ukonczyles LEVEL 2 — poziom drugi i kieruje

ucznidow na pigtro II.

Level 3: pietro 11

Sala historyczna

Uczniowie odszukujga za gazetka Scienng informacje¢ 1 wykonuja quiz w programie Task
Magic. Wystuchujg wierszyka, ktéry kieruje ich do sali komputerowej. Otrzymuja karty
z angielskimi stowkami.

Sala komputerowa

Gracze odszukujag w sali wilasciwy komputer, na ktorym znajduja si¢ dwa zadania
o tematyce danych osobowych. Dostajag od nauczyciela zakladke z tabliczka mnozenia.
Skierowani zostajg do sali muzyczne;.

Sala muzyczna

Grupa uczniow uktada wlasng melodi¢ do wylosowanego wierszyka. Nastepnie odczytuje
glosno otrzymane od nauczyciela zasady Netykiety 1 zostaje skierowana do sali
matematyczne;j.

Sala matematyczna

Warunkiem otrzymania od nauczyciela zadan jest odszukanie w  wirtualnej
1 prawdziwej sali karty SKO z danymi osobowymi ucznia. Po jej odnalezieniu uczniowie
wybieraja dofadowanie karty 1 wykonuja zadania matematyczne o r6znym stopniu trudnosci.
Za dotadowanie otrzymuja bonus: odliczenie 3, 5 lub 10 min od ogoélnego czasu gry. Za

tablicg interaktywna odnajdujg kartke z numerem kolejnej sali.



Sala jezvka angielskiego

Zadanie o tematyce danych osobowych po angielsku znajduje si¢ w wirtualnej sali. Ukazuje
si¢ po kliknieciu na tablice interaktywng. Po wykonaniu zadania nauczyciel wyswietla strone
Wirtualnej Gry (1l pigtro), gdzie znajduje si¢ napis: "GRATULACJE! Wiasnie ukonczyliscie
catq gre!”

Uwagi:
1. Dla usprawnienia komunikacji nauczycieli migdzy pigtrami bardzo dobrym rozwigzaniem
jest wprowadzenie Zywych e - maili. Byli to uczniowie (jeden na pigtro), ktorzy w razie
potrzeby udali si¢ do danej sali 1 przekazali innym wiadomos$¢ lub odniesli dany przedmiot.
2. Do uczestnictwa w grze mozna wybra¢ reprezentacje ucznidw z wszystkich klas
1 dostosowa¢ zadania do mozliwosci intelektualnych uczniow.

3. Maksymalny czas przeznaczony na wykonanie zadania w sali: 6 min.

GRA PLANSZOWA:
Okreslenie fabuly gry: uczniowie rzucaja kostka do gry i poruszaja si¢ po polach jako
pionki. Na swojej drodze napotykaja zadania z r6znych kategorii.
Osoby uczestniczace w grze: nauczyciele czuwajacy nad bezpieczenstwem uczniow
1 prawidlowym przebiegiem gry, uczniowie klas terapeutycznych i autystycznych wraz
z wychowawcami.
Narzedzia multimedialne i rekwizyty potrzebne do gry:
1. Aparat cyfrowy, kamera cyfrowa (dokumentacja imprezy);
2. Plansza, karty z zadaniami do wykonania, rekwizyty do zadan ;
3. Oprawa plastyczna (dekoracja w sali).

Przygotowanie do gry:

1. Logowanie uczestnikdw: pieczatka na rgke ze znakiem: (@.

ZASADY GRY:

Gra zapewnia doskonalg zabawe, utrwala 1 poszerza wiadomosci ogdlne. Pytania
z roznych kategorii zainteresujg dzieci w kazdym wieku 1 pozwolg na ¢wiczenie
1 rozwijanie wielu umiejetnosci, takich jak: koncentracja uwagi, logiczne myslenie,
kojarzenie = faktow, liczenie, rdéznicowanie bodzcow  wzrokowych, shluchowych
1 dotykowych, koordynacja wzrokowo - ruchowa, precyzja ruchéw, orientacja

w schemacie wlasnego ciata.



W jednej rozgrywce grze moze wzig¢ udziat 2 - 3 ucznidow. Zadaniem graczy jest jak
najszybciej dotrze¢ do METY. Po drodze czekaja na nich: zadania z réznych kategorii
(Internet, komputer, zagadki, dziatania matematyczne, bajki, przyroda, zadania
sprawno$ciowe, rozpoznawanie dzwickow, przedmiotéw, smakow). Oznaczone sg one
trzema kolorami (niebieskim, zielonym, z6éttym). Znajduja si¢ tam réwniez pola specjalne:
PREMIA 1 WIRUS.

Kazdy gracz rozpoczyna swdj ruch od rzutu kostka i przemieszcza si¢ do przodu o tyle
pol, ile wyrzucit oczek. Jesli trafi na pole z zadaniem 1 wykona je poprawnie - pozostaje na
swoim miejscu 1 czeka na kolejny rzut. Jesli nie wykona zadania - cofa si¢ o jedno pole do
tytu. Gracz, ktory znajdzie si¢ na polu specjalnym PREMIA przesuwa si¢ o dwa pola do
przodu. Jesli znajdzie si¢ na polu WIRUS traci kolejke. Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze do
mety. Wygrany otrzymuje zeton. Zwyciezcy z kazdej rozgrywki maja wykona¢ dodatkowe

zadanie, ktore pozwoli wytoni¢ najlepszego gracza.

Uwagi:
Gra planszowa wymaga zorganizowania duzej powierzchni do rozlozenia pol, aby
umozliwi¢ swobodne poruszanie si¢ graczy. Poziom trudnosci 1 tematyke zadan mozna
dowolnie dostosowywa¢ do mozliwosci intelektualnych uczniéw. Mozna wykorzystywac ja

na wszystkich zajeciach lekcyjnych i poziomach edukacyjnych.

Trudnosci w realizacji gier w szkole specjalnej:
Z uwagi na specyfik¢ pracy z uczniami z niepetnosprawnos$cig umystowg, tematyka
zostala uproszczona, a zadania dostosowane do mozliwosci intelektualnych 1 fizycznych
uczniow. W zaleznos$ci od ilosci ucznidow biorgcych udziat w grze, nalezy zaplanowac ok. piec¢

godzin lekcyjnych na realizacj¢ catego przedsiewzigcia.

Whioski z realizacji i opis uzyskanych efektow:

Realizacja przedsigwzigcia pozwolita na wlaczenie calej spotecznosci szkolnej
w obchody Dnia Bezpiecznego Internetu 1 Dnia Ochrony Danych Osobowych oraz integracje
uczniow szkoty specjalnej z uczniami szkoly ogdlnodostgpnej poprzez udzial we wspdlnej
rywalizacji. Uczniowie:
- poszerzyli swoja wiedze¢ na temat ochrony danych osobowych oraz bezpiecznego korzystania
Z sieci
- wykonali plakaty w konkursie plastycznym pod hastem: Chronie swoje dane osobowe

- utrwalili wiadomosci ogdlne z poszczegdlnych przedmiotow



- doskonalili umiejetnosci z zakresu obstugi sprzetu multimedialnego

- zaangazowali si¢ w przebieg przedsigwziecia

- potrafili wspotdziatac w grupie oraz korzysta¢ z instrukcji 1 wskazéwek podczas
rozwigzywania zadan 1 problemow

- ¢wiczyli umiejetno$¢ koncentracji uwagi, logicznego myslenia, kojarzenia faktow,
rozumienia ze stuchu, wykonywania zadan

- czerpali rado$¢ ze wspolnej zabawy, pokonywali wlasng nie$miato$¢ 1 ograniczenia,
zwycigstwo w grze dodalo im pewnosci siebie

- integrowali si¢ we wspolnej zabawie z uczniami ze szkoty ogdlnodostepne;.

Gra wirtualno terenowa 1 planszowa to doskonaty sposéb przekazania uczniom trudnych
treSci. Stanowi forme¢ zabawy angazujacg uczniow emocjonalnie 1 motywujacg do
samodzielnego rozwigzywania probleméw. Ten sposdb nauki warto popularyzowac ze
wzgledu na uzyskiwane pozytywne efekty dydaktyczno - wychowawcze.

Realizowane w ramach Dnia Ochrony Danych Osobowych oraz Dnia Bezpiecznego
Internetu zadania, staty si¢ okazja do wzbogacenia warsztatu pracy nauczycieli oraz $wietng
zabawg dla uczniow. Relacje filmowa z gry wirtualno terenowej mozna obejrze¢ na naszym

szkolnym kanale YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=MbMPD2jwxz0

Autorki scenariusza:

Monika Tomaszewska, Ilona Kot - Iwan

Notka o autorkach:

Monika Tomaszewska 1 Ilona Kot - Iwan sg nauczycielkami w Zespole Szkot
Ogolnoksztalcagcych Nr 17 Specjalnych w Kielcach. Monika Tomaszewska uczy jezyka
angielskiego od 4 lat, Illona Kot — Iwan matematyki od 15 lat. Obie uzywaja w swojej
codziennej pracy nowoczesnych technologii informacyjno — komunikacyjnych oraz
nowatorskich metod, form pracy w celu zainteresowania trudnymi przedmiotami 1 tre$ciami

ucznidw z niepetnosprawnoscig umystowa w stopniu lekkim.



