Jak to wyglada?

Klasa pracuje w 6-8 osobowych
zespotach. Uczniowie rozwigzujg
tamigtowki 3D, szyfry i zadania
manualine, ktore wymagajg

_wientrucji | kreatywnego podejscia.
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Gra zespotowa dla klas

45 minut, ktore uczg wspotpracy

i myslenia.

Twoja klasa dostaje jedno wspadlne
zadanie: otworzy¢ kolejne skrzynie i
przej$¢ catg sekwencje wyzwan. To =
nie jest jedna zagadka, a tancuch
zadan, w ktérym kazdy etap _
odkrywa nastepny. e
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Co zyskuja uczniowie?

® Wspoétpraca w praktyce -
sukces zalezy od rozmowy, podziatu
rél i zaufania.
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Logiczne myslenie i szukanie
rozwigzan - uczniowie tacza
informacije, testuja hipotezy,
wyciggaja wnioski.

Integracja catej klasy -
wszyscy mierzg sie z tym samym
wyzwaniem, wiec naturalnie

robi sie druzyna.

Dostrzezenie réznic — jedni

widzg wzory, inni maja precyzje
manualna. llos¢ swietnie komunikuje
sie w grupie. Kazdy ma wktad.

Dla kogo?

Zagadki dopasowane do wieku:
Zdrowa rywalizacja " klasy 4-6, 7-8 oraz szkoty
(opcjonalnie) — mozecie grac ,,na | ponadpodstawowe.

wyniki”, ale mozecie tez postawic Czas trwania: 45 minut

na wspdlny cel bez presiji. Forma: gra zespotowa / integracyjna
' w klasie
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