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ZAKAZANE O

Liczba graczy: dowolna (dostosowana do ilosci komputerow w klasie)

Przybory: komputery

Miejsce: pracownia komputerowa

Zasady qgry:

Nauczyciel prosi, by uczniowie wyobrazili sobie, ze sg pracownikami
pewnej firmy. Przetozony zlecit im przepisanie tekstu komputerowo.
Niestety szef nie lubi literki 6. To dlatego zabronit swoim pracownikom jej
pisania. Pracownicy (uczniowie) muszg wiec napisacC tekst dyktowany
przez pracodawce, pomijajac literke 6. Mogg jednak zapisywac literke u.
W trakcie pisania powinni byC ostrozni i oczywiscie znacC pisownie
wyrazow z 6 i u (zgodnie z poziomem wiedzy uczniow).

Uwaga! !
Za kazdg pomytke (czyli wpisanie zabronionego ©) otrzymujg punkt !
karny.

Za przepisanie tekstu z godnie z poleceniem szefa uczniowie otrzymujg
nagrode (wczesniej ustalong z pracodawcy).
Wygrywa uczen, ktory bezbtednie przepisze tekst.

Wskazowki:

Tekst dyktujemy powoli.

Dzieci mogg wymienia¢ sie w parach i sprawdza¢ poprawnosc
wykonania zadania. W role szefa moze tez wcieli¢ sie nauczyciel.

Gre warto modyfikowaé np. zakazang literkg moze by¢ rz, z, ch itp.

Przepisany tekst stanowi zaszyfrowang wiadomos$é. Kontynuacjg
zabawy moze byC uktadanie przez dzieci i szyfrowanie wiasnych
tekstow.
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