GRA Z KLASA - Materiat metodyczny Ubongo - Egmont

GRASP

ZKLASA

Materiat metodyczny do gry planszowej UBONGO
Scenariusz zajec dla catej klasy

Ubongo to dynamiczna gra tamigtéwkowa, w ktérej gracze jednoczesnie uktadajg zestawy kolorowych
kafelkéw na swoich planszach zgodnie z podanym wzorem. W wersji klasowej kazdy uczen otrzymuje
wtasny zestaw kafelkéw i plansze, dzieki czemu wszyscy uczestnicy mogg pracowac réwnoczesnie. Gra
rozwija wyobraznie i orientacje przestrzenng, umiejetnos¢ analizowania ksztattéw i relacji miedzy nimi,
wspiera ksztattowanie pojec¢ geometrycznych, ¢wiczy koncentracje uwagi oraz rozwija umiejetnosc
rozwigzywania probleméw w ograniczonym czasie.

Wiek Liczba graczy Czas zajec Przedmiot
od 6 lat do 28 uczniéw 45 min dowolny

P Film instrukcja (YouTube) @ Oficjalna strona gry (Egmont)
Obeijrzyj film instrukcyjny egmont.pl - Ubongo
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https://www.youtube.com/watch?v=hwzBZZggVh8&t=67s
https://egmont.pl/Ubongo,3911681,p.html
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@ Kompetencje rozwijane podczas gry

Ksztattowanie odpornosci
emocjonalnej

Myslenie przestrzenne Koncentracja i uwaga Praca pod presjg czasu

Wytrwatos¢ i Respektowanie
prébowanie ustalonych zasad

@ Zawartosc zestawu klasowego Ubongo

Zestaw klasowy Ubongo zawiera:

Rozpoznawanie ksztattow Szybkie decydowanie

o 28 zestawow kafelkow - kazdy zestaw to 12 kafelkdw o unikalnych ksztattach

e 36 planszy zadan - dwustronne: strona tatwiejsza (3 kafelki) i trudniejsza (4 kafelki) *
o 1 kostka - wyznacza symbol okreslajacy, ktére kafelki s3 uzywane w rundzie

e 1 klepsydra - odmierza czas uktadania kafelkow

© Wskazéwka: * Na kazdej planszy znajduje sie az 12 unikalnych zadar oznaczonych symbolami: po
jednej stronie tatwiejszych (z wykorzystaniem 3 kafelkow), po drugiej trudniejszych (z wykorzystaniem 4
kafelkow)

© Wskazéwka: Przy klasie powyzej 28 uczniéw mozna pracowaé w parach - dwdch uczniéw
wspotpracuje nad jednym zestawem kafelkdw i planszq.

@ Ciekawostka: tgcznie gra zawiera 432 niepowtarzalne tamigtéwki w 36 zadaniach.

Ksztatty kafelkéw - rozpoznawanie liter i figur

(0] 13 Litery Liczba kafelkéw

Kafelek w ksztatcie litery | Litera | 3
Kafelek w ksztatcie litery L Litera L 3
Kafelek w ksztatcie litery Z Litera Z 2
Kafelek w ksztatcie litery T Litera T 2
Kafelek w ksztafcie litery 0 i O Litera O oraz O 2

I Litera | L Litera L |

‘B ;}& & (" Litera O\

~ LiteraT .
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B scenariusz zaje¢ - przebieg zaje¢ lub turnieju

Zapoznanie z elementami gry oraz zasadami ¢ ok. 3 min

Cel fazy: Uczen rozpoznaje elementy gry, zna podstawowe zasady wykonywania zadan oraz potrafi
przygotowac swoj zestaw do pracy.
1. Nauczyciel rozdaje kazdemu uczniowi baze, zawierajaca zestaw 12 kafelkdw. Uczniowie sprawdzajg
kompletnosé zestawu przeliczajac kafelki.

2. Po sprawdzeniu kompletnosci zestawu nauczyciel wspdlnie z uczniami omawia ksztatty kafelkow
poréwnujac je do liter alfabetu.

3. Nauczyciel rozdaje kazdemu uczniowi 1 losowg plansze zadan. Warto podkreslic, ze kazdy uczen
otrzymuje inng plansze i bedzie rozwigzywat inne zadania.

4. Uczniowie uktadaja plansze strong fatwiejszg do géry (wyzwanie wymagajace uzycia 3 kafelkow).

Wazne: Nauczyciel demonstruje sposdb manipulowania kafelkami, podkreslajgc, ze mozna je
obracac i odwracac¢ w celu dopasowania do wzoru!

@ Wskazowka: klasa przyjmuje zasade, Zze podczas rozgrywek wszyscy pracujq w ciszy i utrzymujq jq rowniez po
ukonczeniu zadania. Podstawowq formq komunikacji z nauczycielem jest kontakt wzrokowy i umowione gesty.

@ Wskazéwka: po kazdej rozgrywce kafelki wracajg na swoje miejsce ,,w bazie”.

@ Wskazowka: pokaz uczniom rézne sposoby obracania i odwracania kafelkdw, aby mogli dostrzec wszystkie
mozliwosci dopasowania ich do uktadu pdl na planszy.

FAZA 2 Runda wprowadzajaca - bez czasu @ ok. 8 min

Cel fazy: Uczen rozumie sposéb rozwigzywania zadan oraz samodzielnie stosuje zasady gry podczas
pierwszych préb uktadania kafelkéw.

1. Nauczyciel wskazuje pierwsze zadanie (symbol tarczy z grotami) i wyjasnia jak odczyta¢ oznaczenia
na planszy oraz wybra¢ kafelki potrzebne do jego wykonania. Kazdy uczen pracuje na innym
zestawie elementéw wskazanych na swojej planszy.

2. Uczniowie bez klepsydry (bez ograniczenia czasu) uktadajg wskazane kafelki tak, by zakry¢ wszystkie
biate pola planszy.

Po poprawnym wykonaniu zadania uczen sygnalizuje jego ukonczenie poprzez podniesienie reki.

4. Nauczyciel czeka na ukoniczenie zadania przez wszystkich uczniéw. Jednoczesnie wzmacnia
pozytywne zachowania zwigzane z przestrzeganiem zasad gry, takie jak skupienie, samodzielnos¢
i praca w ciszy.

@ Wskazéwka: uczniom, ktorzy napotykajq trudnosci, mozna przypomnied, ze kafelki mozna nie tylko obracac,
ale réwniez odwracac (jak lustrzane odbicie).

@ Wskazéwka: mozna przeprowadzi¢ 2 rundy prébne przed wprowadzeniem limitu czasu.

@ Wskazéwka: warto reagowac na sygnaty o ukoriczeniu zadania przez uczniow w sposéb niewerbalny (np.
gestem kciuka uniesionego w gére), modelujgc tym samym przestrzeganie zasady pracy w ciszy.
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FAZA 3 Runda doskonal3aca - na czas (prébna/nie punktowana) @ ok. 4 min

Cel fazy: Uczen stosuje zasady gry podczas pracy pod presjg czasu oraz ¢wiczy koncentracje i sprawne

wyszukiwanie rozwigzan.

1.

fn W > O

Nauczyciel (lub wybrany uczen) rzuca kostka - wylosowany symbol wskazuje, ktére kafelki nalezy
wykorzysta¢ do wykonania zadania.

Nauczyciel odwraca klepsydre rozpoczynajgc odliczanie - teraz liczy sie czas!

Uczniowie jak najszybciej wyszukuja odpowiednie kafelki i uktadaja je na planszy.

Po poprawnym wykonaniu zadania uczen sygnalizuje jego ukoriczenie poprzez podniesienie reki.
Po przesypaniu sie piasku nauczyciel wota "Stop!", a uczniowie kornczg prace.

Ta Runda ma charakter treningowy — punkty nie sg jeszcze przyznawane.

@ Wskazéwka: Mozna przeprowadzi¢ 2 rundy probne przed rozpoczeciem rozgrywek punktowanych.

@ Wskazéwka: Przed rozpoczeciem rundy warto zwrdci¢ uwage uczniow, ze dodatkowym wyzwaniem bedzie

presja

czasu. Podkreslaj, Zze celem jest nie tylko szybkie rozwiqzanie zadania, lecz takze ¢wiczenie koncentracji i

radzenia sobie z emocjami.

Rundy rankingowe (10 rund punktowanych: 4 .
@ ok. 17 min

fatwiejsze i 6 trudniejszych, z limitem czasu)

Cel fazy: Uczen doskonali umiejetnosc rozwigzywania zadan pod presjg czasu, stosuje strategie
dziatania oraz dazy do poprawy wiasnych wynikéw.

Mechanizm punktacji podczas rund klasowych:

e Pierwszych pieciu ucznidw, ktdrzy poprawnie utozg kafelki otrzymuje po 3 punkty.

e Kolejnych pieciu ucznidw, ktérzy poprawnie utozg kafelki otrzymuje po 2 punkty.

e Pozostali uczniowie, ktdrzy ukonczg zadanie przed przesypaniem sie piasku w klepsydrze
otrzymuje po 1 punkcie.

e Uczniowie, ktérzy nie ukonczg zadania przed uptywem czasu - 0 punktow.

e W przypadku remisu wszyscy uczniowie objeci remisem otrzymujg odpowiednig liczbe
punktow.

Po rozegraniu 4 rund na stronie fatwiejszej:

e Uczniowie odwracajg plansze na strone trudniejszg (zadania wymagajace uzycia 4 kafelkow).

e Rozgrywaja kolejne 6 rund punktowanych wedtug tych samych zasad.

@ Wymiana plansz: po kazdej rundzie uczniowie wymieniajg sie planszami zadan, dzieki czemu
kazdorazowo rozwigzujg nowe uktady, a rozgrywki beda ciekawsze i bardziej angazujace.

@ Wskazéwka: przed rozpoczeciem turnieju warto przygotowac na tablicy liste uczestnikéw na ktorej nauczyciel

(lub uczniowie) bedzie zapisywat zdobywane punkty.
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Wielki Finat Klasowy (rywalizacja najlepszych graczy) @ ok. 8 min

Cel fazy: Uczen wykorzystuje zdobyte doswiadczenia w rozwigzywaniu zadan oraz uczestniczy w
koncowej rozgrywce wymagajacej koncentracji, wytrwatosci i strategicznego dziatania.

1. Po zakonczeniu rund rankingowych nauczyciel ogtasza TOP 4-8 ucznidéw z najwyzszg liczba
punktow.
Finalisci zajmujg wyznaczone miejsca, a pozostali uczniowie obserwujg rozgrywke kibicujac.
Rozgrywane s3 3 rundy finatowe na stronie trudniejszej (4 kafelki).
Finat odbywa sie bez uzycia klepsydry.

Uczen, ktéry poprawnie ukonczy zadanie, sygnalizuje to hastem "Ubongo!" i podniesieniem reki.

o o> @

W kazdej rundzie punkty otrzymujg trzej najszybsi gracze:
= 3 punkty — pierwsze miejsce,

= 2 punkty — drugie miejsce,

= 1 punkt — trzecie miejsce.

7. W przypadku remisu rozgrywana jest dodatkowa runda.

8. Po podsumowaniu wynikéw nauczyciel ogtasza & Mistrza Ubongo klasy!

@ Wskazéwka: warto przewidzie¢ symboliczne nagrody lub wyrdznienia dla finalistow, podkreslajqc

zaréwno osiggniete wyniki, jak i zaangazowanie uczestnikdw.

Tabela punktow - przyktad zapisu

Uczen / Runda R1 (fatwa) | R2(tatwa) | R3(tatwa) | R4 (trudna) | RS (trudna) | R6 (trudna) | SUMA
Anna K. 3 1 2 3 1 2 12
Marek W. 1 3 1 2 3 1 11
Julia T. 2 2 3 1 2 3 13

Punkty: 3 pkt - miejsce 1-5 | 2 pkt - miejsce 6-10. | 1 pkt - ukoriczone w czasie | O pkt - nieukoriczone

[ Wskazéwki dla nauczyciela

Przed zajeciami:

e Przydziel zestawy 12 kafelkow
e Przygotuj na tablicy liste uczestnikow - bedzie stuzyta do zapisywania punktow
W trakcie zajeé:
e Tworz podczas gry zyczliwg i petng pozytywnej energii atmosfere. Podkreslaj, ze uczniowie bedg
mieli wiele okazji do zdobywania punktéw, a kazda préba rozwigzania zadania -niezaleznie od
wyniku -stanowi wartosciowy trening logicznego myslenia i rozwija umiejetnosci poznawcze.
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e Zadbaj o to, aby kazdy uczen miat mozliwos¢ doswiadczania satysfakcji z podejmowanych dziatan
i osiggania drobnych sukceséw podczas gry. Takie doswiadczenia wzmacniajg poczucie wtasnej
skutecznosci, budujg wiare we wtasne mozliwosci oraz zwiekszajg motywacje do podejmowania
kolejnych wyzwan.

e Monitoruj aktywnos$é ucznidw i zachecaj do udziatu takze osoby mniej pewne siebie. Staraj sie
stwarzaé kazdemu okazje do zaangazowania sie w rozgrywke.

e Czuwaj nad przebiegiem rozgrywki i kontroluj czas odmierzany przez klepsydre. To Ty
decydujesz, kiedy nalezy zakonczy¢ runde i zawotac ,,Stop!”

e W przypadku sporu dotyczacego kolejnosci zgtoszen podejmuj ostateczng decyzje. Staraj sie
rozstrzygad takie sytuacje w sposdb sprawiedliwy i sprzyjajacy budowaniu dobrych relacji miedzy
uczniami.

e Dostrzegaj i wzmacniaj pozytywnymi komentarzami przestrzeganie zasad przez uczniéw. W ten
sposdb modelujesz i utrwalasz pozgdane zachowania.

e Przypominaj, ze celem gry jest nie tylko rozwigzywanie tamigtéwek, lecz takze rozwijanie
umiejetnosci radzenia sobie z emocjami, szczegdlnie podczas dziatania pod presjg czasu.

e Zwracaj uwage na to, aby uczniowie po kazdym uzyciu odktadali kafelki do bazy. Taki sposéb
organizacji pracy wspiera rozwijanie nawyku utrzymywania porzadku oraz uczy $wiadomego
zarzgdzania uwagg poprzez ograniczanie bodzcow, ktére mogg rozpraszac podczas wykonywania
zadania.

Rdéznicowanie trudnosci:

Wybar strony tatwiejszej (3 kafelki) lub trudniejszej (4 kafelki) umozliwia dostosowanie wymagan dla
uczniow, réwniez tych ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Runda drugiej szansy:

Jesli piasek sie przesypat, a nikt nie utozyt kafelkdw - obréé klepsydre i daj uczniom jeszcze jedng szanse.
Jeslii tym razem nikt nie ukonczy - runda konczy sie bez punktow.

Po zajeciach:
e Uczniowie kompletujg swoje zestawy i odktadajg do pudetek/woreczkéw.
e Warto podsumowac i oméwic zastosowane przez ucznidw strategie, wytrwatos¢ i zaangazowanie.
Dzieki temu wzmacniasz nastawienie na rozwdj i uczenie sie.
e Po zakonczeniu rozgrywki poswie¢ chwile na rozmowe o tym, co pomogto uczniom osiggac
sukcesy, jak radzili sobie z presjg czasu, z czym mieli trudnosci i czego nauczyli sie podczas gry.
Taka rozmowa pomaga przenies¢ doswiadczenia z gry na rozwéj umiejetnosci uczenia sie i

wspotpracy.
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¥ Harmonogram zajeé (45 minut)

Czas Etap Opis Uwagi
0-3 min Przygotowanie Rozdanie zestawdw i plansz uczniom Pomocnicy z klasy
3-7 min Faza 1l Zapoznanie z elementami gry oraz zasadami Rozpoznawanie,

manipulowanie

8-16 min Faza 2 Pierwsza runda wprowadzajgca - bez czasu Rozwigzywanie zadan bez
pospiechu

16-20 min Faza 3 Runda doskonalaca - na czas (prébna/nie Oswojenie z klepsydrg i
punktowana) presja czasu

20-37 min Faza 4 Rundy rankingowe (10 rund punktowanych: 4 Rywalizacja, zapis
fatwiejsze i 6 trudniejszych, z limitem czasu) punktow

37-45 min Faza 5 Wielki Finat Klasowy — rywalizacja najlepszych TOP 4-8 finalistow,
graczy ogtoszenie wynikdéw

@ Warianty i rozszerzenia zajec

Podziel klase na 4-6 druzyn (po ok. 4-6 ucznidw). Kazdy uczestnik zdobywa
punkty indywidualnie, a wyniki cztonkéw zespotu sg sumowane. Wygrywa
druzyna z najwyzszg liczba punktow.

Turniej druzyn wersja | v e Ak

@ Wartos¢ edukacyjna: wzmacnianie poczucia odpowiedzialnosci za
wynik zespotu, motywacji oraz zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

Podziel klase na 4-6 druzyn (po ok. 4-6 uczniéw). Zadaniem zespotu jest
doprowadzenie do tego, aby wszyscy jego cztonkowie ukoriczyli zadanie
przed uptywem czasu. W tym wariancie uczniowie mogg wspierac sie,
.. . . podpowiadac sobie strategie dziatania oraz wzajemnie motywowac.
Turniej druzyn wersja Il . . . . . . s

Sposdb punktowania nauczyciel dostosowuje do wieku i mozliwosci grupy.
@ Wartos¢ edukacyjna: rozwijanie wspdtpracy, komunikacji, wzajemnego
wsparcia i odpowiedzialnosci za sukces grupy.

Przeprowadz jedng runde bez uzycia kostki i klepsydry. Uczniowie
rozwigzujg zadanie indywidualnie, w petnej ciszy i bez pospiechu.
Wyciszajgca runda

skupienia @ Wartos¢ edukacyjna: ¢wiczenie koncentracji uwagi, samoregulacji oraz
Swiadomego kierowania wtasnym skupieniem. Wariant szczegdlnie dobrze
sprawdza sie na zakoriczenie zajec lub po przerwie.

Po zakonczeniu rozgrywek klasowych najlepsi zawodnicy z poszczegdlnych
Turniej miedzy klasami klas mogg wzig¢ udziat w szkolnym turnieju finatowym.
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@ Wartos¢ edukacyjna: budowanie pozytywnej atmosfery wokdt
aktywnosci logicznych i rozwijanie motywacji do podejmowania kolejnych
wyzwan. To atrakcyjna forma aktywnosci podczas Dnia Sportu, Festiwal
Gier lub innych wydarzen szkolnych.

Uczniowie, korzystajac z zestawu kafelkdw i czystych kartek, tworzg wtasne

plansze zadan, np. poprzez obrysowywanie wybranych uktadéw

elementdow. Przygotowane projekty mogg zosta¢ wykorzystane podczas

Projektowanie kart kolejnych zajec¢ jako nowe wyzwania dla innych uczestnikow (np. z
zadaniowych wykorzystaniem 5 kafelkow).

@ Wartoé¢ edukacyjna: rozwijanie kreatywnosci, wyobrazni
przestrzennej oraz rozumienia zaleznosci miedzy elementami uktadanki.

Pobij wtasny rekord — rywalizacja z samym sobg. Uczniowie nie rywalizujg
miedzy soba. Ich zadaniem jest kilkukrotne rozwigzywanie jak najwiekszej
liczby zadan w okreslonym czasie (np. 3 minuty) i poréwnywanie swoich

Pobij wtasny rekord — M R )
wynikéw z poprzednimi prébami.

rywalizacja z samym

soba @ Wartos¢ edukacyjna: wzmacnianie poczucia skutecznosci, dostrzeganie
wtasnych postepow i matych sukcesow oraz rozwijanie motywacji do
doskonalenia wtasnych kompetencji.

Program: Gra z klasa

Autorzy: Agnieszka Langmesser, Stawomir Wiechowski

Wydawca: Egmont E GMONT

Strona gry: egmont.pl/Ubongo

Film instrukcja: YouTube - Ubongo

Agnieszka Langmesser jest pomystodawczynig lekcji z wykorzystaniem gry Ubongo
dla catej klasy. Jest nauczycielkq edukacji wczesnoszkolnej, rewalidacji oraz
logopedii z dwudziestoletnim doswiadczeniem w pracy w przedszkolu oraz szkole.
W swojej pracy stawia na pozytywng komunikacje, budowanie relacji i wspdtprace
opartg na wzajemnym zrozumieniu. Wykorzystuje edukacje przez dziatanie,
metode projektowg oraz elementy STEAM. Na co dzien siega po gry planszowe i
zabawe jako skuteczne narzedzia wspierajace rozwoj oraz zaangazowanie uczniow.
Ceni kreatywne podejscie do edukacji i chetnie tworzy autorskie rozwigzania
dydaktyczne. Za swojg prace zostata wyrdzniona Nagroda Prezydenta Miasta
Gdanska dla nauczycieli.
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Stawek Wiechowski — twdrca, edukator, strateg i inspirator, od lat rozwijajgcy programy
edukacyjne oparte na grach planszowych, nowych technologiach i aktywnym uczeniu sie.
Autor i wspottwodrca wielu inicjatyw edukacyjnych, m.in. ,,Rummikub w szkole”, ,,Gry w
szkole”, ,,EduQwirkle”, ,Szkota jest SMART” oraz , Lego w szkole”. W swojej pracy
pokazuje, jak gry mogg rozwija¢ logiczne myslenie, wspotprace, koncentracje,
komunikacje, kreatywnos¢ i kompetencje spoteczne ucznidw. Jest autorem materiatéw
metodycznych, innowacji pedagogicznych, scenariuszy zaje¢ oraz twdrcg rozwigzan
organizacyjnych dla ogdlnopolskich programéw edukacyjnych i rozgrywek szkolnych. Od
wielu lat dziata na rzecz popularyzacji nowoczesnej edukacji, taczac gry planszowe,
STEAM, sztuczng inteligencje, nowe technologie i edukacje przez dziatanie. Cztonek
kapituty konkursu Planszowa Gra Roku.
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