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Fiszka pedagogiczna
Nauka rodzajow jedzenia poprzez zabawe:

Sugestie dla klasy wtaczajgcej z uczniami z dysleksjq, deficytem uwagi ADD,
autyzmem i innymi niepelnosprawnosciami
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Ogdlna definicja / Zarys tresci

To nieformalna metoda edukacyjna, oparta na zabawie i aktywnym udziale uczniéw majgcym na celu nauke
rodzajow jedzenia. Utatwia rozpoznanie, zapamietanie i zrozumienie poje¢, mys$lenie krytyczne, rozwoj
argumentow i dyskusje.

Cele
A. Dotyczace wiedzy

Uczniowie musza:
1. Rozpoznawac i opisywacé rodzaje jedzenia
2. Klasyfikowa¢ jedzenie wedtug grupy

(Grupa I: Nabiat, Grupa II: Mieso, Ryby, Jajka, Straczki, Grupa Ill: Thuszcze, Grupa IV: Kasze i inne,
Jedzenie skrobiowe, Ziemniaki, Grupa V: Swieze owoce i warzywa, Grupa VI: Cukier i stodkie produkty,
Grupa VII: Napoje)

B. Dotyczace procesu uczenia

. Rozwdj umiejetnosci percepcyjnych, rozpoznawania i zapamietywania w zakresie pozywienia

. Rozwijanie krytycznego i kreatywnego myslenia, prowadzgcego do pewnych wnioskow

Nabywanie umiejetnosci komunikacyjnych poprzez dialog i argumentacje

. Umiejetnos¢ dyskusji o wartosci odzywczej pozywienia

. Rozwdj umiejetnosci pracy w grupie i wykorzystania wiedzy i umiejetnosci do osiggania wspolnych celow
. Dobra zabawa w klasie
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Wykorzystanie/dziedziny zastosowania
- Uczniowie gimnazjum (12-15 lat)
- Liczba uczniéw w klasie: 15-25
- Obszary/dziedziny wiedzy: Odzywianie, biologia i ekonomia spoteczna i rodzinna
- Planowana dlugos¢ zaje¢ 2 h

Zasady i podstawy teoretyczne/metodologia

Aby to osiggnac¢, potrzebujemy potgczenia metod pedagogicznych, opartych na wspotpracy, nauce przez
zabawe i odkrycia, ustalania priorytetéw i dyskusiji.

Bibliografia

- Woolfolk, A. (2007). EktmraideuTikr) Yuxohoyia [Educational Psychology]. Ateny wyd. Ellin

Narzedzia

Karty ze zdjeciami przedstawiajgcymi jedzenie ze wszystkich grup,
Format kart: zalezy od ponizszych warunkéw,

— 5x5 cm (dla klasy, w ktorej nie ma uczniéw z wadg wzroku)

— 10x10 cm (jesli sg uczniowie z wadg wzroku)

Zrédio: zdjecia pozywienia z powyzszych grup znalezione w internecie

Koperta, w ktorej mozna umiesci¢ zdjecia i podzieli¢ je wedtug grupy
Zeszyt do robienia notatek
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SUGEROWANE CWICZENIA

Przeprowadzenie

Etap nr 1

Cel: Gracze w kazdej druzynie majg rozpoznawac produkty spozywcze i grupy, do ktérych nalezg produkty
na kartach.

Przebieg:
l.
— Uczniow dzieli sie na 5 grup
— Kazda grupa ma swojego sekretarza, koordynatora, przedstawiciela i cztonkow

— Kazda grupa otrzymuje 1 lub 2 koperty odpowiadajgce 1 lub 2 grupom pozywienia. Upewnij sie, ze kazda
grupa ma te samga liczbe zdjec. Dlatego niektore grupy majg zdjecia dwdch grup pozywienia, zeby zgadzata
sie liczba zdje¢ na grupe.

Krétko opisz, co znajduje sie na kartach i jaki jest cel ¢wiczenia
Il.

— Gracze w kazdej druzynie otwierajg koperty, rozktadajg karty i doktadnie je ogladaja.

— Sekretarz kazdej druzyny zapisuje pozywienie rozpoznane przez cztonkow druzyny.

— Jesli jest jakis problem, np. grupa nie rozpoznaje danego pozywienia, moze poprosi¢ nauczyciela o
pomoc.

— Opcjonalnie: uczniowie mogg mie¢ wolng reke i samodzielnie dodawac nalezgce do grupy jedzenie,
ktérego nie ma na zdjeciach w kopercie.

Ranking: Pierwsza druzyna, ktéra poprawnie rozpozna wszystkie karty, dostaje 5 punktéw, kolejna 4 punkty
itd.

Etap nr 2

Cel: Wszyscy uczniowie w klasie sg w stanie rozpozna¢ i zapamieta¢ pozywienie ze wszystkich grup.
Przebieg:

Cztonkowie kazdej druzyny wybierajg sposrdd jedzenia na kartach to, ktére najtrudniej byto im zidentyfikowac
i pokazujg je innym druzynom (1 zdjecie na grupe).

— Gracze z innych druzyn dyskutujg i zapisujg nazwe produktu.

Uwaga: Wszystkie druzyny, ktére rozpoznaty produkt, dostajg 1 punkt, a jesli nikt go nie rozpoznat, punkt
trafia do druzyny, ktéra pokazata zdjecie.
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Etap nr 3

Cel: Wspieranie krytycznego myslenia i nauka, jak przedstawia¢ argumenty w sytuacji kryzysu
ekonomicznego.

Przebieg:

— Nauczyciel opowiada uczniom historie. Historia brzmi tak: ,W Twoim domu sg trudnosci finansowe, ktére
sprawiajg, ze nie mozesz kupi¢ wszystkich produktow, jakie chcesz. Dlatego musisz usung¢ cztery karty.
Karty usuwasz na podstawie wartosci odzywczej i wptywu na zdrowie, albo dlatego, ze w tej samej grupie sg
inne produkty o dokfadnie takich samych wartosciach odzywczych”.

— Grupa ma zdecydowac, jakich produktéw chcg sie pozby¢, ma je zapisac na kartce i wyjasni¢ wybor przed
resztg klasy. Druzyny muszg zrozumiec¢, ze ich decyzje sg ostateczne i nie bedzie mozna ich zmieni¢ po
prezentaciji.

— Przedstawiciel grupy przedstawia wybér grupy na forum klasy.

— Inne grupy stuchajg argumentow przedstawiciela i, jesli chca, moga sie sprzeciwi¢ i cos poprawic albo dodaé
argument za wyborem danego produktu.

Pamietaj: Grupa, ktéra poda poprawny argument, otrzyma 1 punkt za kazdy produkt. tgcznie 4 punkty, za
wszystkie odlozone produkty spozywcze. W przypadku btedu punkt trafia do druzyny, ktéra udzielita
poprawnej odpowiedzi. Jesli grupa poda poprawny argument, dostaje 1 punkt za kazdy dodany argument.
(Ten punkt nie wplywa na ocene grupy przedstawiajgcej swoje opcje, pod warunkiem, ze sg one poprawne).

Etap nr 4
Cel: Wspieranie krytycznego myslenia i argumentowania.
Przebieg:

— Kontynuuijcie rozwigzywanie teoretycznego problemu kryzysu finansowego.
— Powtérzcie procedure z etapu 3
Patrz: etap 3.

Etap nr 5
Etap opcjonalny: Jesli wystarczy czasu, powtérzcie etap 4.

Uwaga: Nalezy oceniC czas potrzebny na etapy 3, 4 i 5 i dostosowac przebieg do ograniczen czasowych. Na
przyktad uczniowie mogg a) pozbywac sie wigkszej liczby kart na raz, np. 5-7 b) pozbywac sie mniejszej liczby
kart, np. 3 na etap, lub c) pozby¢ sie 7 kart na raz i poming¢ etapy 4-5. Wynik za kazdym razem jest taki sam,
jak liczba kart poprawnie usunietych.
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Etap nr 6

Cel: Ocena gry i wytonienie zwyciezcy na podstawie liczby punktow.
— Liczy sie zebrane punkty.

— Aby potwierdzi¢ zwyciestwo, pierwszych trzech uczniéw musi ocenic¢, czy jedzenie, jakie posiadajg, daje
im wszystkie konieczne sktadniki odzywcze (w przeciwnym razie zabiera sie punkty).

Etap nr 7

(Na forum)

Cel: Podsumowanie i ocena éwiczenia.

Dyskusja na forum bez moderatora.

Proponowane pytania

— Co podobato Ci sie w tym éwiczeniu?

— Na jakiej podstawie zdecydowate$(-a$), jakie pozywienie nie jest dla Ciebie dobre? A jak zdecydowate$(-
as), jakie nie jest niezbedne?

— Czy trudno byto podejmowac decyzje?

— Czy w grupie byty spory co do tego, jakiego jedzenia nie nalezy kupowac? Jak rozwigzaliscie konflikt?

— Czy wykonujgc éwiczenie po raz drugi, wybral(a)bys$ te same produkty?
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