
Większość nauczycieli marnuje czas na zadawanie pytań, 
które zmierzają do pokazania uczniom, czego nie wiedzą – 
podczas gdy celem prawdziwej sztuki pytania jest odkrycie,

 co uczeń wie lub czego może się nauczyć.

Albert Einstein

Małgorzata Gasińska

XBox 360
Opisy wykorzystania gier w klasach I-III
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Opis gry
 
Gra zosta a oparta na programie wicze  
podnosz cych sprawno  mózgu opracowanym przez 
japo skiego neurobiologa - Ryut  Kawashim . 
Popularny w Japonii program polega na codziennym 
wykonywaniu prostych wicze  poprawiaj cych 
pami , zdolno  koncentracji i umiej tno  
logicznego my lenia. 
 
Dr. Kawashima's Body and Brain Exercises to zestaw 
mini-gierek wymagaj cych od gracza umiej tno ci 
logicznego my lenia, spostrzegawczo ci, dobrej 
pami ci, ale tak e aktywno ci fizycznej. Wykonuj c 
poszczególne zadania, np. wskazuj c w a ciwy wynik 
oblicze  matematycznych, gracze musz  wykaza  si  
aktywno ci  ruchow  (kopn  wirtualn  pi k , 
odpowiednio u o y  r ce itp.). 
 
Obs uga gry odbywa si  za po rednictwem kontrolera 
ruchu Kinect.  

 
Menu gry oferuje nast puj ce opcje: 
1) Test sprawno ci umys u (Brain Fitness Test) – 
polega na wykonaniu trzech losowo wybranych 
wicze , po których komputer wskazuje wiek umys u 

gracza. 
2) wiczenia na dzisiaj (Today’s Excercises) – 
wykonywanie ró norodnych wicze  dobranych wg 
historii wykonywanych wcze niej wicze .  
3) Mój wybór wicze  (Custom Excercises) – gracz 
sam wybiera rodzaj wicze  i poziom trudno ci. 
4) wiczenia grupowe (Group Excercises) 
maksymalnie  4 osoby rywalizuj  ze sob  po kolei 
wykonuj c kolejne wiczenia lub graj c parami 
przeciwko sobie nawzajem. 
 
 wiczenia proponowane w grze uporz dkowane s  
wg  5 kategorii: matematyka, refleks, logika, pami , 
wiczenia fizyczne. 

Nauka j zyka 
angielskiego

Cel: wiczenie refleksu, zapami tywanie nazw 
kolorów w j zyku angielskim, utrwalanie  
liczb oraz doskonalenie umiej tno ci reagowania na 
proste polecenia wydawane w j zyku angielskim.

Body and Brain  
Excercises

Gr  mo na wykorzysta  do nauki j zyka angielskiego. 
Umo liwiaj  to gry: (1) Pop 'Til You Drop - przebijanie balona 
w odpowiednim kolorze, (2) Flag Frenzy - wykonywanie 
polecenia i podnoszenie lub opuszczanie flagi. Zabaw  z 
flagami mo na przeprowadzi  równie  bez xboxa. Wtedy 
uczniowie przygotowuj  flagi w kilku kolorach, a n-l mówi im, 
jakiego koloru flagi maj  wzi  do prawej i lewej r ki. 
Nast pnie wydaje polecenia podobne do tych z gry Flag 
Frenzy. Do nauki angielskiego mog  s u y  równie  gry 
matematyczne, np. Ballon Buster - przebijanie balonów z 
liczbami od najmniejszej do najwi kszej. Wtedy nale y 
jednocze nie wypowiada  zbijane liczby po angielsku.

Umys owe 
Potyczki

Rachunek 
pami ciowy

Cel: doskonalenie wykonywania dzia a  
matematycznych w pami ci, rozwijanie umiej tno ci 
porównywania liczb.

 
Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, integracja zespo u, rozwijanie refleksu, 
my lenia logicznego, wiczenie pami ci i doskonalenie rachunku pami ciowego. Uczniowie na pocz tku zaj  matematycznych rozpoczynaj  

rozgrzewk  umys ow  przy pomocy xboxa. Najlepiej do tego 
celu nadaj  si  nast puj ce wiczenia: 
1) "Math Jock" -  obliczanie sumy i ró nicy oraz kopanie pi ki 
z odpowiednim wynikiem.  
2) "Which is bigger?" - okre lanie, która liczba jest wi ksza, a 
która mniejsza. 
3) "Perfect 10" - ustalanie sk adników daj cych wynik 10. 
4) "Meter Reader" - szacowanie, czy suma dwóch liczb jest 
wi ksza, czy mniejsza od 10. 

Nigdy nie za wiele czasu po wi conego z uczniami 
na wiczenia rozwijaj ce umys  i nauk  strategii 
uczenia si . Dlatego warto po wi ci  tydzie  czasu 
na zagadnienia zwi zane z prac  mózgu i procesami 
uczenia si . Dzieci powinny zrozumie , e ich umys y 
przy odrobinie wysi ku s  w stanie nauczy  si  wielu 
rzeczy; powinny wiedzie , e umys  lubi tlen, ruch i 
wypoczynek oraz e m czy go notoryczne 
wpatrywanie si  w ekran telewizora, komputera, czy 
smartfona. W czasie tego tygodnia mo na 
wprowadzi  elementy Gimnastyki Mózgu P. 
Dennisona, a tak e gra  w gr  B&B Excercises.

Ostatniego dnia mo na zorganizowa  Umys owe 
Potyczki. Ka dy ucze  otrzymuje kart  z zadaniami 
do wykonania (n-l dobiera zadania do indywidualnych 
potrzeb i mo liwo ci dziecka). W ró nych punktach w 
klasie znajduj  si  ró ne zadania do wykonania (np. 
u o enie logicznej uk adanki, gra w warcaby, karty 
pracy z rebusami itp.). Jednym stanowiskiem jest te  
xbox. Uczniowie musz  zagra  we wskazan  na 
karcie gr  (mog  wykona  trzy próby) i zapisa  
ocen , jak  otrzymali. Na ko cu nauczyciel zbiera 
karty i rozmawia z uczniami, które zadania sprawi y 
im najwi cej trudno ci.    
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Opis gry
 
 
Disneyland Adventures to gra wykorzystuj ca kontroler 
kinet, której akcja toczy si  w Disneylendzie. W ród 
dost pnych konkurencji znajdziemy m.in. lot w 
przestworzach, toczenie si  w rodku przezroczystej 
kuli, czy zjazd na niegu. Zabawa polega g ównie na 
odpowiednim balansowaniu cia em w czasie 
wykonywania tych zada . Opraw  graficzn  gry 
utrzymano w bajkowej konwencji, a wszystko dzieje si  
z udzia em barwnych postaci Disneya. Podczas gry 
przemierzamy kolorowe wiaty z najbardziej znanych 
kreskówek, a tak e eksplorujemy wirtualny park 
Disneylandu. Jest on swego rodzaju baz  wypadow , 
z której udajemy si  do poszczególnych mini-gier i 
wybieramy kolejno  ich zaliczania. Gr  mo emy 
przechodzi  tak e w trybie kooperacji, gdzie druga 
osoba pomaga uko czy  trudne wyzwania i zdobywa  
nagrody. W grze odwzorowano w najdrobniejszych 
szczegó ach wygl d prawdziwego parku rozrywki 
Disneya znajduj cego si  w Kalifornii. W grze ca y park 
podzielono na osiem stref, do których dost p 
uzyskujemy na dwa sposoby. Mo emy porusza  si  
pieszo, albo z poziomu mapy przenie  si  po prostu 
na wybran  atrakcj . 

 
 
Najciekawsze atrakcje w ca ej grze to minigry 
nazywane przygodami. Chodzi w nich g ównie o to, 
eby macha  r koma, skaka , schyla  si , kuca , 

przechyla  na boki, udawa  rzucanie, strzelanie z 
wodnej armatki i wykonywa  ró ne inne czynno ci, 
które w danym momencie s  wymagane. Sama 
obs uga gry jest bardzo prosta - wyci gaj c obie r ce 
w gór  uzyskujemy dost p do menu, z poziomu 
którego mo emy zobaczy  map , przenie  si  do 
ró nych atrakcji, przejrze  dziennik, aktualnie dost pne 
przygody lub zapozna  si  z fotografiami, czy 
zebranymi autografami. Je eli wyci gniemy r k  do 
przodu, nasza posta  zacznie i  przed siebie, a 
przesuwaj c r k  w lewo lub w prawo ustalimy 
kierunek, w jakim b dzie pod a . W grze istnieje 
równie , bardzo przydatna zreszt , mo liwo  
manipulowania ró nymi przedmiotami. Dla przyk adu: 
je eli w prawej r ce trzymamy aparat, to wówczas do 
przesuwania postaci u ywamy lewej. W ten sam 
sposób pos ugujemy si  chocia by ró d k , któr  
mo na niszczy  przedmioty i czarowa . Czujnik kinect 
wietnie sprawuje si  je eli chodzi o wykrywanie 

drugiego gracza. W dowolnej chwili druga osoba mo e 
do czy  do zabawy, a wówczas na ekranie pojawi si  
kolejny avatar. W dowolnym momencie mo e równie  
przesta  gra , a wtedy jej avatar zniknie.

Spacer po 
Disneylandzie

 
Cel: integracja zespo u, doskonalenie orientacji 
przestrzennej, utrwalanie stron: lewej i prawej.

Disneyland 
Adventures

T  zabaw  warto przeprowadzi  wspólnie z nauczycielem 
j zyka angielskiego, gdy spotykane przez uczniów postaci  z 
bajek komunikuj  si  w j zyku angielskim. Nauczyciel 
zaprasza uczniów na wycieczk  po Disneylandzie. Uczniowie 
musz  odnale  w krainie wszystkie postacie i zebra  od nich 
autografy. Kolejni uczniowie zmieniaj  si  po zdobyciu 
autografu. Mo na uczniom skserowa  map  (wk adka dodana 
do p yty).  Po zebraniu wszystkich autografów, dodatkow  
opcj  zabawy mo e by  kierowanie turysty (ucznia) w 
odpowiednie miejsca w Disneylandzie. Nauczyciel zaznacza 
na mapie miejsce, do którego grupa ma doprowadzi  turyst , 
a uczniowie musz  dawa  mu polecenia typu: skr  w prawo, 
skr  w lewo, id  prosto, itp.    

Kalambury

Ekomakieta 
Disneylandu

Cel: rozwijanie poczucia sprawstwa, doskonalenie 
umiej tno ci manualnych oraz rozwijanie 
umiej tno ci budowania d u szych wypowiedzi 
ustnych. 

Cel: integracja zespo u, doskonalenie umiej tno ci odgrywania ról, rozwijanie my lenia, 
utrwalanie znajomo ci alfabetu. Uczniowie wykonuj  w parach model wybranej krainy 

Disneylandu. Do dyspozycji maj  mapy z wk adki do czonej 
do p yty. Oczywi cie musz   mie  mo liwo  zwiedzenia 
krainy, dlatego podczas pracy nad makiet  mog  chodzi  po 
Disneylandzie. Do wykonania makiety dzieci u ywaj  
materia ów z recyklingu, np. pude ek, rolek po papierze 
toaletowym, zakr tek, gazet i magazynów, ale tak e farb, 
kolorowych papierów i ta my dwustronnej. Po wykonaniu 
zadania para siada przy stole z inn  par  (dwie makiety) i 
opowiadaj  sobie wzajemnie o swoich projektach. Po 10 
minutach uczniowie dobieraj  si  w inne pary i opowiadaj  
kolejnym uczniom o sswoim projekcie. 

 
Uczniowie dziel  si  na sze  zespo ów po 4-5 osób. 
Nauczyciel przygotowuje kartki z tytu ami bajek i 
filmów Disneya. Zespó  nr 1 losuje tytu , który musi 
zaprezentowa  w formie pantomimy pozosta ym 
zespo om. Uczniowie wewn trz zespo ów nr 2-6 
uzgadniaj  swoj  odpowied , zapisuj  j  na kartce i 
na sygna  nauczyciela podnosz  do góry. Ka dy 
zespó , który poda  prawid ow  odpowied  otrzymuje 
punkt. Nast pnie zespó  nr 2 losuje tytu  filmu i 
prezentuje go klasie.  Potem zespó  nr 3, 4 itd. 

 
Nowa runda polega na zabawie w wisielca. Zespó  nr 
1 losuje tytu , a nast pnie rysuje na tablicy tyle 
kresek, ile jest liter w wyrazie. Zespo y nr 2-6 podaj  
po dwie litery. Nast pnie uczniowie z zespo u nr 1 
wpisuj   litery w odpowiednie miejsca, a zespo y 
ustalaj  odpowiedzi i zapisuj  je na kartce. Je li 
nadal jest zbyt ma o liter, aby odgadn  has o, 
zespo y mog  poda  trzeci  liter . Ci, którzy odgadli 
has o otrzymuj  punkt. Po kilku rundach, zwyci ski 
zespó  wygrywa bilety do Disneylandu, czyli mo e 
wzi  udzia  w wybranej minigrze.



WWW.PROGRAM.4ELT.PL 1
klasa

Opis gry
 
 
 
Farming Simulator to symulator gospodarstwa 
wiejskiego. W grze wcielamy si  w rolnika 
zarz dzaj cego gospodarstwem rolnym, który musi 
zaj  si  swoj  farm  i zadba  o jej prawid owy rozwój. 
Krok po kroku poznajemy uroki ycia na wsi, a naszym 
g ównym celem jest uzbieranie rodków potrzebnych 
do stworzenia nowoczesnego gospodarstwa. Podczas 
zabawy przygotowujemy i nawozimy pola, siejemy i 
sadzimy wybrane ro liny oraz dogl damy zwierz t. 
Wyprodukowane dobra sprzedajemy, aby zdoby  
fundusze na coraz lepszy sprz t, który sprawi, e ca y 
proces b dzie bardziej efektywny. Aby usprawni  
dzia anie farmy musimy zaopatrzy  si  w m.in. p ugi, 
siewniki, prasy, kultywatory, kosiarki czy przyczepy.  
 
Gracz ma do dyspozycji ponad 20 marek sprz tu i 
maszyn, kompleksowy system wytwarzania upraw, jak 
równie  wiele gatunków zwierz t hodowlanych. 
Wszystko rozgrywa si  na ogromnej mapie z 
mo liwo ci  stawiania budynków oraz zakupu ziemi. 
Wszystkie sprz ty i maszyny s  licencjonowane, wi c 
gracz zasi dzie za sterami tych samych kombajnów i 
traktorów, które mo emy spotka  w prawdziwych 
gospodarstwach. 

 
 
 
Na poczynania gracza bardzo du y wp yw ma pogoda. 
Twórcy zadbali o to, by gra by a jak najbardziej 
realistyczna, oczywi cie z zachowaniem rado ci 
p yn cej z rozgrywki. Przez to nasze plony mog  np. 
uschn  lub zgni , wi c trzeba mie  si  na baczno ci i 
szybko reagowa  w razie jakichkolwiek niekorzystnych 
zmian. 
Gra posiada 11 tutoriali, czyli zada  polegaj cych na 
wykonaniu okre lonej pracy rolnika. S  to: 
1. Oranie 
2. Sianie 
3. Opryskiwanie 
4. Zbiór plonów 
5. Kultywacja 
6. Snopowi zanie w kostki 
7. Snopowi zanie w baloty 
8. Transport kostek s omy 
9. Ci cie kukurydzy 
10. Sadzenie ziemniaków 
11. Zbiór ziemniaków 
 
Gr  obs uguje si  za pomoc  pada (nie ma opcji 
kinect). 

W 
gospodarstwie

Cel: poznanie ro lin, maszyn oraz zakresu prac 
wykonywanych w gospodarstwie rolnym, nauka 
sterowania maszynami rolniczymi za pomoc  pada.

Farming 
Simulator

Podczas realizacji tygodniowego bloku zwi zanego z pracami 
polowymi mo na wykorzysta  tutoriale znajduj ce si  w grze. 
Umo liwiaj  one symulacj  rzeczywistych prac w 
gospodarstwie, a jednocze nie ucz  obs ugi maszyn za 
pomoc  pada. Na pocz tku nauczyciel wypisuje na tablicy 
wszystkie tytu y tutoriali (prace na polu), a nast pnie 
rozmawia z uczniami na temat tego, jak wyobra aj  sobie 
okre lon  czynno  (jakie wykorzystuje si  maszyny, w jakim 
celu i o jakiej porze roku si  to odbywa). Nast pnie ka dy z 
uczniów mo e wybra  sobie jedno zadanie, które wykonuje, 
podczas gdy pozostali uczniowie tworz  np. makiet  
gospodarstwa lub wykonuj  inne zadania zwi zane z 
tematem.

Makieta 
gospodarstwa

Co si  dzieje 
po kolei?

Cel: poznanie kolejno ci wykonywania prac na polu, 
doskonalenie umiej tno ci budowania d u szych 
wypowiedzi ustnych, rozwijanie umiej tno ci 
wspó pracy.Cel: rozwijanie umiej tno ci pracy w grupie, doskonalenie umiej tno ci manualnych, 

rozwijanie wyobra ni przestrzennej.
W trakcie gdy kolejni uczniowie eksploruj  mo liwo ci gry, 
kilkuosobowe zespo y otrzymuj  od nauczyciela komplet 
obrazków z ró nymi pracami polowymi (mog  to by  
wydrukowane zrzuty ekranów z tutoriali). Zadaniem uczniów 
jest u o enie ilustracji  w kolejno ci wykonywania prac na 
polu (na pocz tku oranie, sianie, potem podlewanie i oprysk, 
nast pnie koszenie zbo a i zbiór plonów, snopowi zanie, 
transport balotów do gospodarstwa i kultywacja gleby). 
Nast pnie opowiadaj  o tych czynno ciach  i umieszczaj  
kolejne obrazki na osi obrazuj cej rok kalendarzowy. Zabaw  
na koniec  dnia mog  by  kalambury: ch tni uczniowie 
pokazuj   wybrane prace  polowe, a pozostli odgaduj .

Gra ma charakter fabularny, a wi c im d u ej w ni  
gramy, tym bardziej rozwijamy swoje gospodarstwo. 
W zwi zku z tym nale y na ni  przeznaczy  mo liwie 
du o czasu. Mo na równie  planowa  takie zadania, 
aby w trakcie gry, pozostali uczniowie mogli 
wykonywa  równie atrakcyjne i warto ciowe zadanie. 
St d propozycja tworzenia zespo owych makiet 
gospodarstw wiejskich wg okre lonych zasad, np.: 
1. Zespo y otrzymuj  tej samej wielko ci tektur  
b d c  podstaw  wykonania makiety. 
2. Dostaj  te  kartk  wielko ci tektury, na której w 
toku dyskusji i wspólnych ustale  robi  plan farmy.

3. Wszyscy maj  do dyspozycji te same materia y 
zebrane na jednym stole w klasie (ma e pude ka, 
farby, pisaki, plastelina, kolorowe sznurki, skrawki 
tkanin, kleje, itp.) 
4. Zespo y otrzymuj  zapisane kryteria oceny (np. 
makieta musi by  wykonana starannie, w 
gospodarstwie musz  znale  si  najwa niejsze 
budynki, musi by  do nich dost p, nie mo e 
zabrakn  ro linno ci i zwierz t gospodarskich, 
wszyscy bior  udzia  w tworzeniu makiety, itp.) dzi ki 
czemu zwracaj  uwag  na wyró nione przez 
nauczyciela aspekty zadania.



WWW.PROGRAM.4ELT.PL 1
klasa

Opis gry
Forza Horizon to gra wy cigowa, której akcja osadzona 
jest na drogach ameryka skiego stanu Kolorado, w 
trakcie wielkiego tytu owego festiwalu 
muzyczno-samochodowego. Twórcy gry po czyli 
pi kne lokacje z popularnymi utworami muzycznymi i 
atmosfer  wi ta motoryzacji. 
 
W grze przygotowano sporych rozmiarów otwarty wiat 
pokryty sieci  dróg, z których mo emy podziwia  
prze liczn  okolic .  
 
 Autorzy gry postawili na swobodne i bardziej 
zwariowane podej cie do tematyki wy cigów 
samochodowych, koncentruj c si  na nieoficjalnych 
zawodach i czystej przyjemno ci czerpanej z jazdy.   
W grze nie licz  si  jedynie osi gi czasowe i zamiast 
tego gracze musz  wykaza  si  równie  efektownym 
stylem jazdy.  
 
W Forza Horizon gracze mog  zasi  za 
kierownicami wielu licencjonowanych samochodów, 
takich jak m.in. Dodge Viper, Nissan Skyline GT R34, 
Ford GT40, Audi Quattro, Mazda RX8, czy Nissan 
370Z. 

W ród dost pnych atrakcji znajdziemy tradycyjne 
wy cigi, zarówno po zamkni tych torach 
wymagaj cych kilku okr e , jak i na zwyk ych 
drogach czy rajdy po bezdro ach. Zabaw  urozmaica 
dynamiczny tryb dnia i nocy. Zarówno nowe 
samochody, jak i ich ulepszenia kupujemy za wirtualne 
kredyty, które otrzymujemy jako  
 
 
Udzia  w zawodach bierze dwustu pi dziesi ciu 
kierowców, a gracz jest ostatnim, któremu uda o si  
zakwalifikowa , a tak e najmniej znanym z ca ej 
reszty. Tajemnicz  i niewiadom  person , która – 
dopiero awansuj c – musi wywalczy  sobie uznanie 
godne prawdziwego mistrza kierownicy. 
 
Gra oferuje nie tylko rozgrywk  dla pojedynczego 
gracza, ale równie  rozbudowane opcje multiplayer dla 
maksymalnie o miu osób. Gracze mog  konkurowa  
na wyniki w specjalnie przygotowanych wydarzeniach 
sieciowych lub te  wzi  udzia  w kilku trybach 
bezpo redniej rywalizacji. 

Bezpieczna 
jazda

 
Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej,  
promowanie bezpiecznej jazdy samochodem.

Forza Horizon 

Kolejni uczniowie graj  na konsoli kieruj c samochodem tak 
d ugo, a  nie spowoduj  kolizji (zderzenie z innym 
samochodem), albo nie uderz  w ska y, czy barierki. Wtedy 
musz  przekaza  pada nast pnej osobie w kolejce. W czasie 
pierwszego kontaktu z gr , kiedy uczniowie dopiero ucz  si  
prowadzi  samochód i do  cz sto zderzaj  si  z innymi 
obiektami, mo na pozwoli  im na stosowanie zasady "do 
trzech razy sztuka" - dopiero przy trzeciej kolizji ucze  oddaje 
pada. 
Je li w ród uczniów b dzie dochodzi  do konfliktów 
zwi zanych z ustaleniem, czy samochód mia  kolizj , czy nie, 
mo na powo a  zespó  trzech policjantów, którzy b d  
podejmowa  decyzj . 

Jestem 
kierowc

Wy cigowy 
alfabet

 
Cel: utrwalanie kolejno ci liter w alfabecie, 
doskonalenie spostrzegawczo ci.

 
Cel: poznawanie zasad ruchu drogowego, rozwijanie umiej tno ci pisania, doskonalenie 
koordynacji wzrokowo-ruchowej. Podczas, gdy jeden ucze  (zwyci zca jakiego  konkursu, 

nagrodzony za wzorowe zachowanie lub wyró niony w 
jakikolwiek inny sposób) prowadzi samochód, pozostali 
uczniowie maj  za zadanie znale  wyrazy rozpoczynaj ce 
si  na ka d  liter  alfabetu obserwuj c okolic  trasy 
pokonywanej przez samochód. Uczniowie mog  je 
zapisywa  na ma ych karteczkach (jedno s owo na jednej 
kartce). Nast pnie dobieraj  si  w grupy kilkuosobowe i 
próbuj  u o y  wyrazy wg kolejnych liter alfabetu.

Ta propozycja powinna by  integraln  cz ci  bloku 
tematycznego dotycz cego bezpiecze stwa w ruchu 
drogowym. Pod koniec tygodnia nauczyciel 
zapowiada, e uczniowie b d  mogli zdoby  prawo 
jazdy Forza, jednak b d  musieli przyst pi  do testu 
znajomo ci zasad drogowych oraz egzaminu 
praktycznego polegaj cego na kierowaniu 
samochodem  Forza Horizon. Uczniowie rozwi zuj  
quiz na temat zasad drogowych, a nast pnie 
wymieniaj  si  kartkami w parach i sprawdzaj  go 
sobie nawzajem. 

Nast pnym etapem jest jazda egzaminacyjna. W tym 
celu uczniowie po kolei zak adaj  opask  na g ow  z 
liter  L (nauka jazdy) i rozpoczynaj  jazd  
samochodem (np. ustalone wcze niej dwie minuty). 
Nauczyciel wydaje polecenia: zatrzymaj si , jed  do 
ty u, zawró , zwolnij, zaparkuj, wymi  inne auto). 
W tym samym czasie pozostali uczniowie wype niaj  
prawo jazdy (szablon dostarczony przez nauczyciela, 
na którym znajduje si  miejsce na fotografi , imi  i 
nazwisko dziecka, wiek, adres zamieszkania, itp.)  
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Just Dance 2015 to gra muzyczno-taneczna, w której 
zadaniem graczy jest jak najdok adniejsze odtworzenie 
ruchów profesjonalnych tancerzy, którzy wykonuj  na 
ekranie zestawy ruchów choreograficznych w rytm 
najwi kszych przebojów muzyki pop.  
 
Gra pozwala poczu  si  graczom jak profesjonalni 
tancerze pop, wyst puj cy na najwi kszych scenach 
wiata.  

 
W grze poruszamy si  za pomoc  kontrolera ruchu 
kinect.  
 
W trakcie rozgrywki musimy odtwarza  ruchy 
widocznych na ekranie tancerzy. System na bie co 
ocenia nasze osi gni cia i technik , decyduj c o tym, 
jak  liczb  punktów przyzna .  
 
Just Dance 2015 zawiera kilkadziesi t przebojów 
muzyki popularnej, cz  z nich to klasyki, a cz  to 
najwi ksze przeboje mijaj cego roku. 

 
Gra posiada szereg opcji spo eczno ciowych oraz 
mo liwo  zabawy wieloosobowej - gra obs uguje do 
sze ciu graczy jednocze nie.  
 
Gra zawiera tryb klasyczny oraz „On-Stage”, w którym 
jeden z graczy pe ni rol  g ównego tancerza, a dwoje 
pozosta ych ta cz  jako tancerze pomocniczy.  
 
Gra posiada równie  funkcj  karaoke. Gracze s  
nagradzani za piewanie odpowiednich nut, ale nie s  
karani za b dy w piewie.  
 
W grze dost pne s  cztery poziomy trudno ci 
piosenek: atwy, redni, trudny i ekstremalny.  
 
W grze dost pnych jest ponad czterdzie ci utworów 
muzycznych.

Taneczne 
wtorki

 
Cel: rozwijanie ekspresji artystycznej, doskonalenie 
koordynacji ruchowo - wzrokowej.

 
Just Dance 2015

Je li dzieci b d  wykazywa  du e zainteresowanie gr , 
mo na ustali  jeden dzie  w tygodniu, podczas którego 
nauczyciel po wi ci wi cej czasu na swobodne dzia ania 
artystyczne dzieci (oferta ró nych aktywno ci twórczych, np. 
piew, dzia ania plastyczne, konstruktorskie, literackie, 

taneczne, itp.)  Wtedy te  cz  uczniów b dzie mog a 
ta czy  i piewa  wykorzystuj c xbox.

Konkurs ta ca 
woogie boogie

Nasz w asny 
uk ad

Cel: ekspresja artystyczna, doskonalenie 
umiej tno ci wspó pracy, doskonalenie 
umiej tno ci motorycznych, rozwijanie poczucia 
rytmu. 

Cel: integracja zespo u klasowego, doskonalenie umiej tno ci motorycznych, doskonalenie 
koordynacji wzrokowo - ruchowej, rozwijanie poczucia rytmu. Ca a klasa wybiera w drodze g osowania jeden utwór 

muzyczny z gry. Nast pnie uczniowie dobieraj  si  w 
kilkuosobowe zespo y (6-8 osób) i wymy laj  w asn  
choreografi . Mog  równie  nazwa  swój zespó  i wymy li  
stroje, jednak kluczowa jest tu umiej tno  wspólnego, 
zsynchronizowanego ta czenia. W celu zainspirowania 
uczniów, mo na pokaza  im fragmenty filmów szkolnych 
zespo ów tanecznych. Mo na równie  zapyta  ich, czy chc  
poprzez swój taniec opowiedzie  jak  histori . Warto 
zach ci  dzieci do wykorzystania rekwizytów w ta cu. Na 
ko cu odbywa si  show, podczas którego prezentowane s  
uk ady taneczne.

Uczniowie przygotowuj  si  do konkursu ta ca z 
wykorzystaniem Just Dance 2015. Zasady konkursu: 
1. Mo na startowa   indywidualnie, w parach lub w 
grupach. 
2. Zawodnicy sami wybieraj  sobie piosenk . 
3. Zawodnicy mog  kilkakrotnie prze wiczy  uk ad. 
4. W sk ad jury wchodzi nauczyciel oraz uczniowie, 
którzy nie wyrazili ch ci udzia u w konkursie. 
5. Jury ustala kategorie, w których b dzie nagradza  
tancerzy (przyk adowe kategorie: taniec- amaniec, 
Francja-elegancja, taniec rado ci, uha, uha, taniec 
brzucha, itp.), ustala sposób punktowania tancerzy

oraz wykonuje dyplomy w okre lonych kategoriach.  
6. Konkurs mo e by  atrakcj  festynu szkolnego, 
imprezy z okazji Dnia Matki lub Babci lub cz ci  
imprezy karnawa owej.  
7. Je li inna klasa posiada równie  xboxa, mo na 
zorganizowa  konkurs mi dzyklasowy.  
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Kinect Adventures to zestaw sk adaj cy si  z pi ciu 
gier o charakterze zr czno ciowym, anga uj cych do 
zabawy ca e cia o cz owieka.  
W ród zaproponowanych gier znalaz y si :   
• 20 000 przecieków – gracz znajduje si  w szklanym 
pojemniku na dnie zbiornika wodnego i ma za zadanie 
przy u yciu r k i nóg zakleja  dziury, które tworz  
przep ywaj ce obok ryby;   
• Rw ca rzeka (sp yw kajakowy) – gracz znajduje si  
na pontonie p yn cym z pr dem rzeki i jego zadaniem 
jest poruszanie tego pontonu przy u yciu ca ego cia a, 
przechylaj c si , balansuj c lub przesuwaj c si  na 
boki oraz skacz c, tak aby zdoby  jak najwi cej 
punktów;  
• Odbijana pi ka (zbijak) – gracz znajduje si  przed 
tunelem wysoko ci gracza i jego zadaniem jest 
odbijanie pi ek przy pomocy r k, nóg, g owy i tu owia, 
aby zdoby  jak najwi cej punktów;  
• Gra  refleksu – ta gra przypomina jazd  na kolejce 
górskiej, z t  ró nic , e gracz stoi na poruszaj cej si  
do przodu platformie, zadaniem gracza jest zdobycie 
jak najwi kszej liczby punktów na trasie, na której 
znajduj  si  ró nego rodzaju przeszkody, gdzie gracz 
musi skaka , schyla  si  i robi  uniki;  
• Kosmiczne ba ki – gracz znajduje si  w 
pomieszczeniu z blisko zerow  grawitacj , w którym z 
bocznych otworów wylatuj  prze roczyste ba ki, które 
to zadaniem gracza jest zbija .

Ka da rozgrywka sprowadza si  do wykonywania 
odpowiednich ruchów ca ym cia em w celu unikania 
b dów i zdobywania jak najwi kszej liczby punktów. W 
ka dej z gier liczy si  tak e czas, w jakim zostanie 
rozegrana gra. Za pomy lne uko czenie danego 
zadania gracz otrzymuje okre lon  liczb  punktów, na 
podstawie których tworzony jest ranking graczy – 
mo emy porównywa  swoje wyniki z innymi 
u ytkownikami. 
 
Kinect Adventures to tak e tryb rozgrywki 
wieloosobowej. W ka dej grze mo e bra  udzia  jeden 
gracz lub mo e rywalizowa  ze sob  dwóch graczy 
jednocze nie, stoj cych obok siebie i graj cych za 
pomoc  podzielonego ekranu. Ciekawostk  jest to, e 
w niektórych grach (np. w sp ywie rw c  rzek ) istnieje 
mo liwo  udzia u dwóch graczy znajduj cych si  na 
jednym pontonie, co w rezultacie sprowadza si  do jak 
najlepszej wspó pracy mi dzy graczami. W ten sposób 
w gr  mo e by  zaanga owanych jednocze nie 
czterech graczy, mi dzy którymi rozgrywka opiera si  
zarówno za rywalizacji jak i kooperacji. 
 
Najciekawsze akcje wykonywane przez gracza 
uwieczniane s  na zdj ciach oraz filmach 
wykonywanych przez Kinect.

Sp yw z 
przyjacielem

 
Cel: rozwijanie umiej tno ci wspó pracy, nauka 
tworzenia opisu.

Kinect 
Adventures

Uczniowie parami graj  w gr  "Rw ca rzeka" (ka da para ma 
dwie szanse). Jest to sp yw kajakowy, podczas którego dwie 
osoby znajduj ce si  na pontonie musz  wspó pracowa , aby 
uzyska  jak najlepszy wynik. Swój wynik para zapisuje we 
wcze niej przygotowanej przez nauczyciela tabeli. W tym 
czasie pozostali uczniowie indywidualnie redaguj  opis pt. 
"Mój przyjaciel" i wykonuj  ilustracj . Na ko cu wszystkie 
prace uczniów tworz  klasow  ksi k  "Przyjaciel to skarb". 
Ten aspekt gry warto wykorzysta  podczas realizacji tematu o 
przyja ni, wspó pracy i wzajemnej pomocy.

Ryby atakuj !

W dzie  i w 
nocy

 
Cel: rozwijanie umiejetno ci wspó pracy, 
doskonalenie koordynacji s uchowo - ruchowej.

 
Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, spostrzegawczo ci i umiej tno ci 
liczenia w zakresie 100.  

Uczniowie parami, na podzielonym ekranie, rywalizuj  w grze 
"Gra  refleksu". Na poczatku ka dy z graczy pokonuje tras  
sam (w dzie ), a nast pnie, t  sam  tras  przeje dza z 
zawi zanymi oczami (w nocy). Podczas drugiej próby 
graczom pomagaj  ich wcze niej wyznaczeni pomocnicy, 
którzy wydaj  s owne komendy maj ce im pomóc w jak 
najlepszym pokonaniu trasy. Po zako czonej rywalizacji 
gracze w parach zamieniaj  sie miejscami. 

 
Podczas gdy kolejni uczniowie graj  na konsoli w  
"20 000 przecieków", pozostali uczniowie licz  ile ryb 
uderzy o w szklan  cian  (wersja prostsza) lub ile 
uszkodze  w szklanych cianach i pod odze osoba 
graj ca musia a naprawi  (wersja trudniejsza). 
Nauczyciel na pocz tku pyta uczniów, jakie maj  
pomys y na liczenie i zapisywanie wyników (tak, aby 
nie pogubi  si  pod koniec, gdy liczby b d  ju  
du e).

 
Po wys uchaniu propozycji uczniów prezentuje swój 
system notowania dziesi tkami jako alternatyw  dla 
pomys ów dzieci (odliczam do dziesi ciu, ka d  
dziesi tk  zaznaczam jako jedn  kresk , na ko cu 
zliczam dziesi tki - kreski). Uczniowie wybieraj  
dowolny sposób liczenia. Na ko cu porównuj  wyniki 
i sprawdzaj , czy liczba ryb i liczba uszkodze  jest 
taka sama, wi ksza, czy mniejsza.
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Kinect Sports to zestaw gier sportowych, 
wykorzystuj cych kontroler Kinect, dzi ki któremu 
gracz steruje gr  poprzez wykonywanie odpowiednich 
ruchów ca ym cia em.  
 
Gra  sk ada si  z sze ciu g ównych dyscyplin 
sportowych i o miu minigier.  
 
W ród g ównych dyscyplin znajdziemy:  
• boks (rywalizacja ze sztuczn  inteligencj  lub drugim 
graczem),  
• kr gle (rywalizacja z komputerem lub maksymalnie 
trzema innymi graczami, podejmowanie specjalnych 
wyzwa ),  
• siatkówk  pla ow  (rywalizacja ze sztuczn  
inteligencj , drugim graczem lub kooperacja przeciwko 
dru ynie sterowanej przez konsol ),  
• lekkoatletyk  (podzia  na sprint, bieg przez p otki, 
skok w dal, rzut oszczepem oraz dyskiem – rywalizacja 
ze sztuczn  inteligencj , a tak e innymi graczami),  
• pi k  no n  (rywalizacja ze sztuczn  inteligencj , 
drugim graczem, kooperacja, specjalne wyzwania),  
• tenis sto owy (gra pojedyncza, debel, specjalne 
wyzwania). 

 
 
Gracz bierze udzia  w poszczególnych zawodach 
wcielaj c si  w swojego awatara z Xbox Live. 
Pokonuj c kolejne szczeble kariery, rozwija swoje 
umiej tno ci i wspina si  na sam szczyt panteonu 
gwiazd sportu.  
 
Do dyspozycji gracza oddano równie  minigry, 
zaprojektowane dla demonstracji dzia ania sensora 
Kinect, za pomoc  których szybciej przyswaja si  
sterowanie swoim awatarem w poszczególnych 
konkurencjach.  
 
W Kinect Sports uczestnicy maj  do dyspozycji 
mo liwo  rozgrywki wieloosobowej. Gracze 
(maksymalnie cztery osoby) mog  rywalizowa  we 
wszystkich podstawowych dyscyplinach sportowych 
uj tych w grze. Z kolei w trybie Party zmagania w 
ramach minigier tocz  dwie dru yny graczy. 

ME w  
lekkoatletyce

Cel: poznawanie pa stw Europy (w tym UE), 
poznawanie dyscyplin sportowych, doskonalenie 
koordynacji wzrokowo - ruchowej, rozwijanie 
postawy fair-play.

Kinect Sports

Uczniowie dziel  si  na cztery równoliczne zespo y. Ka dy 
zespól to reprezentacja sportowa jednego pa stwa 
europejskiego. Uczniowie sami decyduj , jakiego pa stwa 
reprezentantami b d . Mistrzostwa odbywaj  si  w opcji 
MiniGames, czyli krótkich mini gier. Na potrzeby mistrzostw 
wybieramy 5 dyscyplin lekkoatletycznych (skok w dal, bieg 
przez p otki, rzut dyskiem, sprint, rzut oszczepem). Kolejni 
reprezentanci dru yn startuj  w ka dej z dyscyplin po kolei. 
Po ka dej rozgrywce uczniowie porównuj  wyniki i wskazuj  
zwyci zców. Nast pnie zwyci zcy staj  na zaaran owanym 
podium do dekoracji medalowej. W ka dej konkurencji 
wy aniany jest zdobywca z otego, srebrnego i br zowego 
medalu. 

Bli ej - dalej

Projekt 
medalu

 
Cel: rozwijanie twórczo ci, doskonalenie 
umiej tno ci manualnych

 
Cel: rozwijanie umiej tno ci obrazowania matematycznego w przestrzeni, doskonalenie 
umiej tno ci manualnych Nauczyciel pokazuje uczniom rózne medale sportowe 

(uczniowie mog  przynie  w asne, je li posiadaj ). 
Uczniowie tworz  list  informacji koniecznych do 
umieszczenia na medalu (np. data, nazwa imprezy 
sportowej, miejsce, rodzaj konkurencji). Podczas, gdy kolejni 
uczniowie graj  na konsoli (trenuj c do Mistrzostw Europy), 
pozostali projektuj  medale we wszystkich kolorach (z oty, 
srebrny i br zowy). Najlepiej podzieli  uczniów na grupy i 
ka dej przydzieli  jedn  dyscyplin , dla której b dzie musia  
by  zaprojektowany i wykonany zestaw medali. Medale mog  
by  wykonane z tektury. 

 
 
Ka dy ucze  w klasie wykonuje ma y model swojego 
zawodnika z plasteliny. Zawodnik musi trzyma  w 
r ce chor giewk  (wyka aczk  i kawa ek papieru) z 
imieniem i nazwiskiem dziecka.  
Nauczyciel przygotowuje szablon - makiet  (formatu 
co najmniej A3) z polem do rzutu dyskiem 
(zaznaczone pó okr gi od 0 do 100m). 

 
 
Uczniowie rzucaj  kolejno dyskiem, a nast pnie 
podchodz  do makiety i stawiaj  zawodnika w 
okolicy swojego najlepszego wyniku (je li wynikiem 
jest np. 38,34m to ucze  stawia swojego zawodnika 
przed lini  oznaczaj c  40m). Opcjonalnie mo na 
zapisa  wyniki wszystkich uczniów, a nast pnie na 
boisku szkolnym odmierzy  (ta m  geodezyjn  lub 
krokami) w a ciwe odleg o ci. 
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Minecraft to gra pozwalaj ca na tworzenie w asnych 
przedmiotów oraz wznoszenie wymy lonych budynków 
w wiecie osadzonym w realiach fantasy.  
 
Gra skupia si  na kreatywno ci i budowaniu, 
pozwalaj c graczom na tworzenie nieograniczonych 
konstrukcji w otwartym trójwymiarowym wiecie. Ca a 
gra to ogromna trójwymiarowa przestrze , 
nieograniczaj ca w aden sposób swobody gracza. 
 
Gra oparta jest na prawdziwym yciu. Jeste my w niej 
cz owiekiem, który jest sam na ca ej kuli ziemskiej. 
Celem gry jest przetrwa , nie gin c z r ki potworów.  
 
Ca y wiat gry zbudowany jest z trójwymiarowych 
bloków, z których ka dy posiada w asne cechy i nadaje 
si  do ró nych celów. Na pocz tku, gracze wcielaj  si  
w posta , która najpierw pozyskuje du e 
przypominaj ce ceg y bloki, a potem tworzy z nich 
ró nego rodzaju konstrukcje. Eksploruj c wiat 
uzyskujemy materia y, z których potem produkujemy 
wszystko, co tylko sobie wymarzymy – bro , narz dzia 
czy budynki. Mamy dost p do ró nych surowców na 
przyk ad: elaza, w gla, kamienia, ziemii, drewno, 
piasku itp. 

W grze dysponujemy jedzeniem pochodzenia 
zwierz cego, które jest potrzebne, gdy mamy ma  
ilo  ycia.  
 

wiat widzimy z perspektywy cz owieka chodz cego 
po grze. Minecraft jest zaopatrzone w trzy paski. Jeden 
pokazuje nam ilo  ycia, drugi ilo  g odu, a trzeci 
pasek pokazuje do wiadczenie. W grze u ywamy 
j zyka angielskiego.  
 
Gra oferuje zabaw  w trybie klasycznym, w którym 
mo emy bez adnego stresu tworzy  kolejne 
konstrukcje oraz tryb „survival”. W trybie „survival” 
gracze mog  czu  si  bezpiecznie jedynie podczas 
dnia. Gdy natomiast zapada noc pojawiaj  si  potwory, 
a ich jedynym celem jest pozbawienie nas ycia i tylko 
odpowiednie przygotowanie w czasie dnia mo e nas 
ocali  przed zag ad .  
 
Nasze dzia ania mog  si ga  tak daleko, jak tylko 
zechcemy, poniewa  wiat gry jest nieograniczony i 
generuje si  automatycznie wraz z odkrywaniem 
nowych obszarów.  
 
Gra posiada tutorial oraz mo liwo  rozgrywki dla 
czterech osób w trybie dzielenia ekranu. Grafika 
Minecraft utrzymana jest w stylistyce retro. 

Nasz wiat  
Cel: rozwijanie umiej tno ci wspó pracy, rozwijanie 
postawy twórczej, doskonalenie d u szych ustnych 
wypowiedzi.

 
Minecraft

Uczniowie w kilkuosobowych (6-7 osób) grupach - rodzinach 
buduj  wspólny dom (ka da grupa musi wykorzysta  inny 
profil na xboxie). Wcze niej powinni porozmawia  o tym jak 
dom b dzie wygl da  i wykona  jego projekt z podpisanymi 
pomieszczeniami. Kiedy jedna grupa buduje dom na Xbox, 
pozosta e grupy wymy laj  kim s  w rodzinie, rysuj  swoje 
podobizny, wymy laj  rodowe nazwisko, a nast pnie 
charakteryzuj  swoj  posta  (ile ma lat, czym si  zajmuje, 
jakie ma hobby, co lubi je , itp.). Na ko cu ka da rodzina 
opowiada o sobie na forum klasy i oprowadza po swoim 
domu. 

Matematyka z 
Minecraft

Schody
 
Cel: rozwijanie umiej tno ci obliczania "o ile wi cej, 
o ile mniej" oraz utrwalenie strony prawej i lewej. 

 
Cel: rozwijanie umiej tno ci dodawania i odejmowania oraz porównywania liczb (mniej - 
wi cej), rozwwi zywania i tworzenia zada  z tre ci . Uczniowie buduj  z bloków schody. Nauczyciel rozpoczyna 

stawiaj c pierwszy blok. Nast pnie prosi wybranego ucznia, 
aby po prawej stronie zbudowa  kolejny stopie  -  o 1 
wi kszy. Ucze  podchodzi i buduje obok wie  z dwóch 
klocków. Nauczyciel prosi kolejnego ucznia, aby po lewej 
stronie  zbudowa  stopie  o 2 wi kszy od s siaduj cego 
(czyli 1 bloku). Ucze  buduje wie  z 3 klocków. Nast pnie 
prosi tego ucznia, aby wyznaczy  zadanie kolejnemu dziecku 
i wskaza , czy ucze  ma je wykona  po prawej, czy po lewej 
stronie schodów. Kiedy ju  schody b d  wysokie nauczyciel 
mo e zaproponowa  zbudowanie stopnia np. o 3      
mniejszego. 

Opcja 1. Uczniowie uk adaj  bloki ilustruj c 
wykonywane przez siebie dzia ania matematyczne 
(dodawanie i odejmowanie w zakresie 10 lub 20). 
 
Opcja 2. Uczniowie porównuj  liczby buduj c obok 
siebie dwie wie e sk adaj ce si  z okre lonej liczby 
bloków, a nast pnie porównuj, która wie a jest 
wi ksza. 

Opcja 3. Nauczyciel opowiada tre  zadania, a 
uczniowie ilustruj  je za pomoc  gry, np. „Jeste  w 
wiecie Minecraft i postanowi e  zbudowa  murek z 

bloków. Na pocz tku wzi e  4 bloki i ustawi e  je 
obok siebie, do o y e  jeszcze po jednym z ka dej 
strony, a na ko cu na nich ustawi e  trzy bloki. Ile 
razem wykorzysta e  bloków?” 
 
Opcja 4. Uczniowie w grupach tworz  zadanie z 
tre ci , a nast pnie zadaj  je do wykonania i 
zilustrowania w grze innym grupom.  
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Rabbids Alive & Kicking czyli „Szalone Króliki - Na 
ywo i w kolorze”, to zestaw 35 krótkich, 

zr czno ciowych gier, które maj  wyj tkowo klarowne 
zasady i intuicyjne sterowanie. Ka da gra ma ró ne 
opcje konfiguracji zawodników. Wszystkie umo liwiaj  
gr  jednemu zawodnikowi, wi kszo  pozwala na 
jednoczesne konkurowanie dwóch graczy, a w 
niektórych mo e uczestniczy  nawet do czterech osób. 
Dzi ki kamerze kinecta, gra ledzi nasze ruchy, przez 
co sami stajemy si  postaciami uczestnicz cymi w 
rozgrywce, a klasa polem gry.  
Przyk ady gier: 
1) Turnipickle – zawodnik musi kr ci  si  szybko w 
kó ko, aby odkr ci  s oik z ogórkami. 
2) Slapping Station - jedna osoba jest konduktorem i 
stoi na peronie, Po prawej i po lewej stronie 
przeje d aj  poci gi z królikami jad cymi na gap . 
Zadaniem konduktora jest str cenie gapowiczów. 
Podczas gdy ucze  gra, pozostali licz , ile by o 
królików w poci gach po prawej i ile po lewej stronie.   
3) Rabbids in the Hole – gracz musi umo liwi  królikom 
dotarcie do celu poprzez budowanie mostów, 
zamykanie dziur w korytarzach i uruchamianie 
ko owrotków.  
4) Salmon Rush Day – zawodnicy s  ososiami i p yn  
pod pr d rzeki zbieraj c punkty. 

 
5) Now You See Me… - maksymalnie 4 osoby musz  
ucieka  i chowa  si  przed wiat em celownika odzi 
podwodnej. 
6) Tenderfoot Dance – zawodnik musi unika  wi zek 
laseru, która wskazuje miejsce spadania ró nych 
przedmiotów. Im skuteczniej udaje si  ucieka  przed 
spadaj cymi przedmiotami, tym wi cej zdobywa si  
punktów. 
 
W gr  mo na gra  w trybie „Quickplay”, który 
umo liwia gr  na dwa sposoby: (1) „Random” – 
wskazuje si  liczb  graczy, a nast pnie gra w losowo 
wybierane minigry, lub (2) „Games List” – wybiera si  
gry z listy. Inn  mo liwo ci  jest tryb imprezowy (Party 
Games). Osoby (od 3 do 16 graczy) wybieraj  jedn  z 
trzech opcji: (1) „Forfeit” – kiedy gracz przegra musi 
wykona  jakie  szalone, mieszne ma e zadanie, które 
zleci mu grupa; (2) „The Kitty” – ka dy gra kilka gier i 
próbuje zdobywaj c punkty wype ni  punktami królika; 
(3) „Carrot Juice” – zawodnicy kr c  ko em fortuny 
losuj c gr . Kiedy osoba przegrywa, jego awatar pije 
sok marchewkowy. Gdy wypije wszystkie szklanki, 
zawodnik odpada z gry.

Autoportret z 
królikiem

Cel: integracja zespo u, doskonalenie koordynacji 
wzrokowo-ruchowej, rozwijanie swobodnej 
ekspresji. 

Rabbids Alive and 
Kicking

Gra ma typowo rozrywkowy charakter, dlatego warto 
zapozna  si  z ni  przy okazji "lu niejszego" dnia w szkole. 
Kolejni uczniowie podchodz  do xboxa i graj  w losowo 
wybrane przez komputer gry (Quickplay, opcja random).  W 
tym czasie pozostali uczniowie rysuj  prac  pt.: „Autoportret z 
Szalonym Królikiem”. Nast pnie otrzymuj  od nauczyciela 
bia e dialogowe chmurki, w które mog  wpisa  s owa lub 
zdania i przyklei  je na pracy (jako s owa wypowiadane przez 
dziecko lub/i królika). Na ko cu uczniowie przygotowuj  
wystaw  swoich prac. 

Króliki w 
podró y

Prze wietl  
ci !

 
Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, 
rozwijanie kreatywno ci, doskonalenie umiej tno ci 
pisania. 

Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, utrwalanie znajomo ci stron: lewej i 
prawej. Uczniowie dziel  si  na 4 dru yny. Dzieci z dru yn nr 1 i 2 

graj  przeciwko sobie, a z dru yn 3 i 4 przeciwko sobie. Na 
pocz tku pary z ró nych dru yn graj  w gr  "Scanner 
Surprise" (w opcji 1 against 1) i odkrywaj , co maj  w jamie 
brzusznej. Nast pnie zapisuj  ten wyraz na kartce swojej 
dru yny. Po tym jak wszyscy uczniowie zagraj , dru yny 
wymieniaj  si  kartkami z zapisanymi s owami. Dru yna nr 1 
musi u o y  opowiadanie z wyrazami dru yny nr 2, a dru yna 
nr 2 z wyrazami grupy nr  1, itd. Na ko cu przedstawiciele 
dru yn opowiadaj  wymy lone historie.

 
Podczas zabawy wykorzystujemy gr  „Slapping 
Station”. Ucze  jest konduktorem i stoi na peronie. 
Po prawej i po lewej stronie przeje d aj  poci gi z 
królikami jad cymi na gap . Zadaniem konduktora 
jest str cenie gapowiczów. Podczas gdy ucze  gra, 
pozostali licz , ile by o królików w poci gach po 
prawej, a ile po lewej stronie. Opcjonalnie 
konduktorowi mo na zawi za  oczy. Wtedy klasa 
musi wydawa  mu polecenia: po lewej, po prawej, a 
ucze  - konduktor musi stara  si  str ci  jak 
najwi cej gapowiczów.

 
Inny wariant zak ada konkurowanie dwóch 
konduktorów stoj cych na tym samym peronie - 
jeden musi str ca  króliki po lewej, a drugi po prawej 
stronie. 
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Gracz wciela si  w rol  w a ciciela ogrodu 
zoologicznego, który buduje wirtualne ZOO i zarz dza 
nim, a jego zadaniem jest by miejsce to by o atrakcyjne 
zarówno dla odwiedzaj cych jak i zwierz t. Celem gry 
jest stworzenie najlepszego, najbardziej dochodowego 
i doskonale funkcjonuj cego zoo. Projektuje si  alejki, 
punkty widokowe, kupuje zwierz ta, którym zapewni  
trzeba odpowiednie warunki ycia i opiek . Ponadto 
gracz jako menad er zoo zatrudnia pracowników, dba 
o finanse, inwestuje i utrzymuje budynki. Do dyspozycji 
jest ponad 175 ró nych rodzajów materia ów 
budowlanych, legowisk i obiektów, ponad 40 ró nego 
rodzaju gatunków zwierz t. Rozgrywka czy elementy 
strategii ekonomicznej i symulacji ycia. Gracz musi 
wykaza  si  umiej tno ciami planowania 
przestrzennego, zarz dzania zasobami finansowymi, 
analizowania i prognozowania potrzeb rynkowych, a 
tak e trosk  o dobro swoich podopiecznych. Form  
urozmaicenia stanowi mo liwo  podziwiania ogrodu 
zoologicznego, a tak e wykonywanie wszelakich zaj  
pracownika zoo takich jak karmienie, mycie, bawienie 
zwierz t.

 
 
Gracz ma mo liwo  sterowania za pomoc  pada jak 
równie  kontrolera Kinect. Oprawa wizualna gry oferuje 
wysokiej jako ci, trójwymiarow  grafik . Uwag  
przykuwaj  przede wszystkim intensywna kolorystyka 
otoczenia oraz realistycznie wygl daj ce modele 
zwierz t, których sposób poruszania si , a tak e 
niektóre zachowania odpowiadaj  autentycznym 
wzorcom.  
Mo liwe s  4 tryby gry: 
1) Training Mode – nauka obs ugi gry za pomoc  10 
zada  (tutoriali) do zrealizowania. 
2) Freedom Mode – tryb, w którym nie licz  si  
pieni dze i mo na budowa  zoo bez adnych 
ogranicze . 
3) Challenge Mode – gra rozpoczyna si  z 
ograniczonymi funduszami  i trzeba przezwyci a  
ró ne napotykane po drodze trudno ci. 
Campaign Mode – wykonywanie kolejnych  zada   w 
15 ogrodach zoologicznych  zlokalizowanych w 
ró nych cz ciach wiata.   
Tryb gry: single player (pojedynczy gracz)    

Wycieczka do 
ZOO

 
Cel: doskonalenie umiej tno ci czytania, utrwalanie 
znajomo ci alfabetu, rozwijanie umiej tno ci 
planowej obserwacji. 

Zoo 
Tycoon

Kilkoro wyró nionych (nagrodzonych za jakie  inne zadania) 
przez nauczyciela uczniów zostaje w sali po zaj ciach i 
buduje du e ZOO, z du  liczb  zwierz t (w trybie Freedom 
Mode) Nast pnego dnia ka dy ucze  otrzymuje od 
nauczyciela bilet do ZOO oraz kopert  z paskami, na których 
znajduj  si  nazwy ró nych gatunków zwierz t (na li cie musi 
si  znale  wi cej gatunków ni  tych wyst puj cych w ZOO). 
Ich zadaniem jest przyklei  na kart  obserwacji nazwy 
zwierz t w kolejno ci alfabetycznej. Nast pnie podczas 
zwiedzania ZOO uczniowie zaznaczaj  zwierz ta, które uda o 
im si  zobaczy . 

Zadania w 
ZOO

Quiz o 
zwierz tach

Cel: integracja zespo u, zdobywanie informacji na 
temat ró nych zwierz t.

Cel: poznanie zasad gry w Zoo Tycoon, nauka wykorzystania ró nych funkcji gry,  
doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, rozwijanie umiej tno ci plastycznych, 
rozwijanie twórczo ci. Uczniowie zostaj  podzieleni na 5 grup. Podczas gdy jedna 

grupa wykonuje zadania w ZOO na xboxie, pozosta e bior  
udzia  w quizie. Ka da grupa zbiera punkty za odgadni te 
has a. Quiz sk ada si  z kilku ró nych rodzajów zada : 
1) kalambury (przedstawiciel ka dej grupy na laduje 
wylosowane zwierz . Je li grupa odgadnie, otrzymuje punkt); 
2) rysowanie i odgadywanie tytu ów filmów z udzia em 
zwierz t; 
3) quiz o zwyczajach zwierz t (grupy losuj  pytania; za ka d  
prawid ow  odpowied  otrzymuj  punkt); 
4) wisielec (odgadywanie nazw zwierz t poprzez podawanie 
kolejnych liter).

Podczas gdy uczniowie parami wykonuj  kolejne 
zadania w ramach gry, pozostali maluj  
indywidualnie lub parami zwierz ta, które widzieli 
podczas rzeczywistej wycieczki do ZOO na tle 
swoich wybiegów. Potem te prace stworz  klasowe 
ZOO na cianie. Kolejne zadania wykonywane w 
ramach gry dotycz  nast puj cej problematyki: 
1) Jak budowa  ZOO i jak zadowoli  zwierz ta i 
go ci zoo? 
2) Jak nawi zywa  kontakt ze zwierz tami? 

3) Jak dodawa  nowe elementy wybiegów? 
4) Jak organizowa  zoo i przenosi  atrakcje?  Jak 
poznawa  potrzeby go ci zoo i jak je zaspokaja ? 
5) Czym s  poziomy popularno ci zoo i jak utrzyma   
wysoki poziom placówki? 
6) Jak u y  bada , aby zoo by o bardziej efektywne?  
7)Jak uzyskiwa  przychody i reklamowa  zoo? 
8) Jak przenosi , hodowa  i wypuszcza  na wolno  
zwierz ta? 
9) Jak robi  zdj cia i przechowywa  je w albumie? 
10) Kto mo e pracowa  w zoo,, jak zatrudnia , 
szkoli  i zwalnia  pracowników?
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Gra zosta a oparta na programie wicze  
podnosz cych sprawno  mózgu opracowanym przez 
japo skiego neurobiologa - Ryut  Kawashim . 
Popularny w Japonii program polega na codziennym 
wykonywaniu prostych wicze  poprawiaj cych 
pami , zdolno  koncentracji i umiej tno  logicznego 
my lenia. 
 
Dr. Kawashima's Body and Brain Exercises to zestaw 
mini-gierek wymagaj cych od gracza umiej tno ci 
logicznego my lenia, spostrzegawczo ci, dobrej 
pami ci, ale tak e aktywno ci fizycznej. Wykonuj c 
poszczególne zadania, np. wskazuj c w a ciwy wynik 
oblicze  matematycznych, gracze musz  wykaza  si  
aktywno ci  ruchow  (kopn  wirtualn  pi k , 
odpowiednio u o y  r ce itp.). 
 
Obs uga gry odbywa si  za po rednictwem kontrolera 
ruchu Kinect. 

 
 
Menu gry oferuje nast puj ce opcje: 
1) Test sprawno ci umys u (Brain Fitness Test) – 
polega na wykonaniu trzech losowo wybranych 
wicze , po których komputer wskazuje wiek umys u 

gracza. 
2) wiczenia na dzisiaj (Today’s Excercises) – 
wykonywanie ró norodnych wicze  dobranych wg 
historii wykonywanych wcze niej wicze .  
3) Mój wybór wicze  (Custom Excercises) – gracz 
sam wybiera rodzaj wicze  i poziom trudno ci. 
4) wiczenia grupowe (Group Excercises) 
maksymalnie  4 osoby rywalizuj  ze sob  po kolei 
wykonuj c kolejne wiczenia lub graj c parami 
przeciwko sobie nawzajem. 
 
 wiczenia proponowane w grze uporz dkowane s  wg 
5 kategorii: matematyka, refleks, logika, pami , 
wiczenia fizyczne. 

Do startu, 
gotowi, NAUKA!

 
Cel: doskonalenie koordynacji 
wzrokowo-ruchowej, gimnastyka umys u.

Body and Brain  
Excercises

 
Ta gra jest na tyle warto ciowa edukacyjnie, e mo na 
zaplanowa  20-minutow  codzienn  porann  gimnastyk  
umys ów. Nale y uczniów podzieli  na 5 grup (bo jest 5 dni 
tygodnia). Ka dego dnia cz onkowie innej grupy wykonuj  
test sprawno ci umys u, a wynik zapisuj  w specjalnie 
przygotowanej przez nauczyciela tabeli (która b dzie 
pokazywa  kilkutygodniow  dynamik  wieku umys u 
ka dego ucznia). 

wiczenie 
pami ci

Tik - Tak, Tak - 
Tak, Tik - Tak...

 
Cel: doskonalenie umiej tno ci odczytywania godzin na 
zegarze.

 
Cel: trening pami ci, poznanie technik skutecznego 
zapami tywania.

Nauczyciel demonstruje w jaki sposób za pomoc  wyci gni tych 
ramion (które symbolizuj  wskazówki) mo na pokaza  ró ne 
godziny. Nast pnie uczniowie pracuj  w parach. Najpierw ka dy 
zapisuje na kartce 3 godziny, które b dzie pokazywa . Potem jeden 
ucze  pokazuje godzin , a drugi próbuje j  odczyta  i zapisuje na 
kartce. Na ko cu pary porównuj  swoje kartki i sprawdzaj , czy 
dobrze wykonali zadanie. Kolejnym etapem jest gra "What time is it?" 
Uczniowie konkuruj  ze sob  parami. Zwyci zca pojedynku mierzy 
si  ze zwyci zc  innego pojedynku, a  w ko cu wy ania si  jeden 
klasowy Pan Tik-Tak, który zostaje zwolniony z zadania domowego.   

Na pocz tku ka dy ucze  gra w jedn  gr  z kategorii Pami  (Strike a 
Pose, Pizza Catch, Step Mania, Flip & Find) i zapisuje swój wynik. 
Nast pnie nauczyciel zaznajamia uczniów z ró nymi mnemotechnikami 
oraz wiczy z nimi zapami tywanie ró nych informacji przy wykorzystaniu 
tych technik. Nauczyciel rozmawia te  z uczniami, jakie techniki mo na 
zastosowa , aby zapami ta  elementy w grach xboxa. Na ko cu uczniowie 
mog  zagra  jeszcze  raz w t  sam  gr  ,w któr  grali rano i stosuj c 
odpowiednie mnemotechniki staraj  si  polepszy  swój wynik.
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Disneyland Adventures to gra wykorzystuj ca kontroler 
kinet, której akcja toczy si  w Disneylendzie. W ród 
dost pnych konkurencji znajdziemy m.in. lot w 
przestworzach, toczenie si  w rodku przezroczystej 
kuli, czy zjazd na niegu. Zabawa polega g ównie na 
odpowiednim balansowaniu cia em w czasie 
wykonywania tych zada . Opraw  graficzn  gry 
utrzymano w bajkowej konwencji, a wszystko dzieje si  
z udzia em barwnych postaci Disneya. Podczas gry 
przemierzamy kolorowe wiaty z najbardziej znanych 
kreskówek, a tak e eksplorujemy wirtualny park 
Disneylandu. Jest on swego rodzaju baz  wypadow , z 
której udajemy si  do poszczególnych mini-gier i 
wybieramy kolejno  ich zaliczania. Gr  mo emy 
przechodzi  tak e w trybie kooperacji, gdzie druga 
osoba pomaga uko czy  trudne wyzwania i zdobywa  
nagrody. W grze odwzorowano w najdrobniejszych 
szczegó ach wygl d prawdziwego parku rozrywki 
Disneya znajduj cego si  w Kalifornii. W grze ca y park 
podzielono na osiem stref, do których dost p 
uzyskujemy na dwa sposoby. Mo emy porusza  si  
pieszo, albo z poziomu mapy przenie  si  po prostu 
na wybran  atrakcj . 

 
 
Najciekawsze atrakcje w ca ej grze to minigry 
nazywane przygodami. Chodzi w nich g ównie o to, 
eby macha  r koma, skaka , schyla  si , kuca , 

przechyla  na boki, udawa  rzucanie, strzelanie z 
wodnej armatki i wykonywa  ró ne inne czynno ci, 
które w danym momencie s  wymagane. Sama 
obs uga gry jest bardzo prosta - wyci gaj c obie r ce w 
gór  uzyskujemy dost p do menu, z poziomu którego 
mo emy zobaczy  map , przenie  si  do ró nych 
atrakcji, przejrze  dziennik, aktualnie dost pne 
przygody lub zapozna  si  z fotografiami, czy 
zebranymi autografami. Je eli wyci gniemy r k  do 
przodu, nasza posta  zacznie i  przed siebie, a 
przesuwaj c r k  w lewo lub w prawo ustalimy 
kierunek, w jakim b dzie pod a . W grze istnieje 
równie , bardzo przydatna zreszt , mo liwo  
manipulowania ró nymi przedmiotami. Dla przyk adu: 
je eli w prawej r ce trzymamy aparat, to wówczas do 
przesuwania postaci u ywamy lewej. W ten sam 
sposób pos ugujemy si  chocia by ró d k , któr  
mo na niszczy  przedmioty i czarowa . Czujnik kinect 
wietnie sprawuje si  je eli chodzi o wykrywanie 

drugiego gracza. W dowolnej chwili druga osoba mo e 
do czy  do zabawy, a wówczas na ekranie pojawi si  
kolejny avatar. W dowolnym momencie mo e równie  
przesta  gra , a wtedy jej avatar zniknie.

Jeden z 
dziesi ciu

 
Cel: rozwijanie kreatywno ci, doskonalenie 
umiej tno ci budowania pyta .

Disneyland 
Adventures

Podczas, gdy cz  uczniów gra na xboxie, pozostali w 
parach wymy laj  ró ne pytania zwi zane z bajkami 
Disneya. Mog  korzysta  w tym celu z Internetu.  
Nauczyciel dok ada pul  swoich pyta , np. Ile jest 
Disneylandów na wiecie? Jak nazywa si  kraina Piotrusia 
Pana i  Alicji w Krainie Czarów? Jaka jest najstarsza 
animowana posta  Disneya? itp. Nast pnie rozgrywany jest 
turniej "Jeden z dziesi ciu" wed ug regu  telewizyjnego 
show: 10 zawodników, a ka dy ma 3 szanse, odpowiada na 
pytania prowadz cego (nauczyciela lub wybranego ucznia). 
Do fina u przechodzi troje najlepszych. W nagrod  
zwyci zca otrzymuje mo liwo  nieograniczonego 
korzystania z Disneylandu do ko ca dnia.

Reklama 
atrakcji

Spotkanie z 
Kubusiem

 
Cel: rozwijanie ekspresji artystycznej i umiej tno ci 
aktorskich, doskonalenie umiej tno ci pracy w grupie. 

Cel: rozwijanie kreatywno ci, doskonalenie umiej tno ci pracy 
w grupie, doskonalenie umiej tno ci j zykowych i 
plastycznych.

Podczas omawiania lektury A. A. Milne: „Kubu  Puchatek" mo na 
zawita  do krainy Kubusia w Disneylandzie i spotka  si  z 
bohaterami bajki, która powsta a na podstawie ksi ki. Uczniowie 
mog  korzysta  z wszystkich atrakcji krainy. Kiedy jedna grupa 
uczniów gra na xboxie, pozostali uczniowie w grupach 
kilkuosobowych przygotowuj  scenki z wybranego przez siebie 
fragmentu lektury. Na ko cu wszystkie zespo y odgrywaj  swoje 
scenki. Dobrze je li nauczyciel zgromadzi w jednym miejscu 
przedmioty, które uczniowie mog  wykorzysta  podczas odgrywania 
scenek, np. uszy królika, ró owa chusta, garnek, grabie, itp. 

Klasa wybiera si  na wycieczk  do Disneylandu. Kolejne pary uczniów 
losuj  nazw  krainy, do której maj  zawita  w celu zagrania w minigr . 
Nauczyciel musi wcze niej sprawdzi , ile atrakcji znajduje si  w ka dej 
krainie, aby przygotowa  odpowiednia liczb  kartek. Uczniowie parami 
graj  w wylosowan  minigr , a nast pnie dobieraj  si  w czteroosobowe 
zespo y, których zadaniem jest wykonanie plakatu reklamuj cego wybran  
atrakcj  w parku rozrywki Disneyland. Przy tej okazji nauczyciel powinien 
pokaza  uczniom ró ne formy reklam i porozmawia  na temat technik 
stosowanych w nich w celu zwerbowania klienta.
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Farming Simulator to symulator gospodarstwa 
wiejskiego. W grze wcielamy si  w rolnika 
zarz dzaj cego gospodarstwem rolnym, który musi 
zaj  si  swoj  farm  i zadba  o jej prawid owy rozwój. 
Krok po kroku poznajemy uroki ycia na wsi, a naszym 
g ównym celem jest uzbieranie rodków potrzebnych 
do stworzenia nowoczesnego gospodarstwa. Podczas 
zabawy przygotowujemy i nawozimy pola, siejemy i 
sadzimy wybrane ro liny oraz dogl damy zwierz t. 
Wyprodukowane dobra sprzedajemy, aby zdoby  
fundusze na coraz lepszy sprz t, który sprawi, e ca y 
proces b dzie bardziej efektywny. Aby usprawni  
dzia anie farmy musimy zaopatrzy  si  w m.in. p ugi, 
siewniki, prasy, kultywatory, kosiarki czy przyczepy.  
 
Gracz ma do dyspozycji ponad 20 marek sprz tu i 
maszyn, kompleksowy system wytwarzania upraw, jak 
równie  wiele gatunków zwierz t hodowlanych. 
Wszystko rozgrywa si  na ogromnej mapie z 
mo liwo ci  stawiania budynków oraz zakupu ziemi. 
Wszystkie sprz ty i maszyny s  licencjonowane, wi c 
gracz zasi dzie za sterami tych samych kombajnów i 
traktorów, które mo emy spotka  w prawdziwych 
gospodarstwach.  
 

 
Na poczynania gracza bardzo du y wp yw ma pogoda. 
Twórcy zadbali o to, by gra by a jak najbardziej 
realistyczna, oczywi cie z zachowaniem rado ci 
p yn cej z rozgrywki. Przez to nasze plony mog  np. 
uschn  lub zgni , wi c trzeba mie  si  na baczno ci i 
szybko reagowa  w razie jakichkolwiek niekorzystnych 
zmian. 
Gra posiada 11 tutoriali, czyli zada  polegaj cych na 
wykonaniu okre lonej pracy rolnika. S  to: 
1. Oranie 
2. Sianie 
3. Opryskiwanie 
4. Zbiór plonów 
5. Kultywacja 
6. Snopowi zanie w kostki 
7. Snopowi zanie w baloty 
8. Transport kostek s omy 
9. Ci cie kukurydzy 
10. Sadzenie ziemniaków 
11. Zbiór ziemniaków 
 
Gr  obs uguje si  za pomoc  pada (nie ma opcji 
kinect). 
 
 

Opis 
gospodarstwa

Cel: rozwijanie umiej tno ci tworzenia krótkiego 
opisu.

Farming 
Simulator

Uczniowie ogl daj  wspólnie stworzone w zabawie „Rolnik 
farm  mia ” gospodarstwo i tworz  jego plan na kartkach. 
Nast pnie podpisuj  budynki i rozmawiaj  o ich 
przeznaczeniu. Kolejnym zadaniem jest stworzenie 
krótkiego opisu gospodarstwa. Nauczyciel mo e wywiesi  
na tablicy pomocne wyra enia i zwroty, np. Niedaleko ... 
znajduje si …; Obok ... jest ..., Dalej stoi..., Po prawej 
stronie ..., Na przeciwko ... jest ..., itp.)  Nast pnie plany 
gospodarstwa wraz z opisami trafiaj  na gazetk  cienn . 
Takie plany gospodarstwa mo e wykorzysta  te  nauczyciel 
j zyka angielskiego do wiczenia z dzie mi przyimków 
miejsca.

Rolnik farm  
mia !

Projekt 
maszyny

Cel: rozwijanie umiej tno ci kreatywnego my lenia, 
doskonalenie umiej tno ci prezentacji na forum grupy.

Cel: poznanie specyfiki pracy w gospodarstwie, integracja 
zespo u, rozwijanie umiej tno ci argumentowania i 
negocjowania.

Nauczyciel og asza konkurs na projekt maszyny rolniczej przydatnej 
rolnikowi. Uczniowie projektuj  autorskie maszyny, a nast pnie 
prezentuj  je w grupach 5-osobowych i opowiadaj  o ich funkcjach. 
Ka da grupa wybiera jedn  maszyn , o której autor opowiada na 
forum klasy. Nast pnie mo na zada  autorom maszyn pytania, oraz 
wyrazi  w asn  opini  na temat tych projektów. Ostatnim etapem jest 
g osowanie celem wy onienia zwyci zcy konkursu, który otrzymuje 
dyplom i nagrod  np. zestaw o ówków, albo rubokr t :) Warto  
zach ca  uczniów do u ycia wyobra ni i kreatywnego my lenia.

Ca a klasa buduje wspólne gospodarstwo. To gra, której rozwini cie zabiera 
czas, jednak gdy uczniowie coraz sprawniej poruszaj  si  po grze, 
wykorzystuj  wi cej opcji, farma pr nie rozwija si , a gra daje satysfakcj . 
Dzieci wymy laj  bohatera gry (daj  mu imi , rysuj  portret, itp.). Ka dego 
dnia mo na po wi ci 15 minut na dyskusj  na temat dzia a  rolnika, a 
potem wykona  je w grze. Wspólne prowadzenie farmy wymaga negocjacji, 
np. co kupi , co zasia , jakie zwierz ta hodowa , kiedy sprzeda  plony itp. 
Gracz musi przestrzega  decyzji grupy. Dzi ki temu dzieci ucz  si  
dyskutowa , negocjowa , ale tak e respektowa  decyzje wi kszo ci.
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Forza Horizon to gra wy cigowa, której akcja osadzona 
jest na drogach ameryka skiego stanu Kolorado, w 
trakcie wielkiego tytu owego festiwalu 
muzyczno-samochodowego. Twórcy gry po czyli 
pi kne lokacje z popularnymi utworami muzycznymi i 
atmosfer  wi ta motoryzacji. 
 
W grze przygotowano sporych rozmiarów otwarty wiat 
pokryty sieci  dróg, z których mo emy podziwia  
prze liczn  okolic .  
 
 Autorzy gry postawili na swobodne i bardziej 
zwariowane podej cie do tematyki wy cigów 
samochodowych, koncentruj c si  na nieoficjalnych 
zawodach i czystej przyjemno ci czerpanej z jazdy.   
W grze nie licz  si  jedynie osi gi czasowe i zamiast 
tego gracze musz  wykaza  si  równie  efektownym 
stylem jazdy.  
 
W Forza Horizon gracze mog  zasi  za kierownicami 
wielu licencjonowanych samochodów, takich jak m.in. 
Dodge Viper, Nissan Skyline GT R34, Ford GT40, Audi 
Quattro, Mazda RX8, czy Nissan 370Z.  
 

 
W ród dost pnych atrakcji znajdziemy tradycyjne 
wy cigi, zarówno po zamkni tych torach wymagaj cych 
kilku okr e , jak i na zwyk ych drogach czy rajdy po 
bezdro ach. Zabaw  urozmaica dynamiczny tryb dnia i 
nocy. Zarówno nowe samochody, jak i ich ulepszenia 
kupujemy za wirtualne kredyty, które otrzymujemy jako  
 
 
Udzia  w zawodach bierze dwustu pi dziesi ciu 
kierowców, a gracz jest ostatnim, któremu uda o si  
zakwalifikowa , a tak e najmniej znanym z ca ej reszty. 
Tajemnicz  i niewiadom  person , która – dopiero 
awansuj c – musi wywalczy  sobie uznanie godne 
prawdziwego mistrza kierownicy. 
 
Gra oferuje nie tylko rozgrywk  dla pojedynczego 
gracza, ale równie  rozbudowane opcje multiplayer dla 
maksymalnie o miu osób. Gracze mog  konkurowa  
na wyniki w specjalnie przygotowanych wydarzeniach 
sieciowych lub te  wzi  udzia  w kilku trybach 
bezpo redniej rywalizacji. 

Górskie 
krajobrazy

Cel: zdobycie informacji na temat gór skalistych i 
Wielkiego Kanionu, rozwijanie twórczo ci 
plastycznej.

Forza Horizon 

Podczas, gdy ch tni (lub nagrodzeni za dobre zachowanie 
lub wyró nieni z innego powodu) uczniowie graj  w gr , 
pozostali wykonuj  prace plastyczne (ustalon  przez 
nauczyciela technik ), które b d  inspirowane ogl danymi 
w grze krajobrazami. Po wykonaniu prac, trafiaj  one na 
gazetk , gdzie mog  stanowi  t o dla innych prac uczniów, 
np. prac j zykowych. 
Warto przy tej okazji opowiedzie  uczniom o górach 
skalistych w Ameryce Pó nocnej, wy ynie Kolorado i 
Wielkim Kanionie, pokaza  prezentacj  z widokami, a tak e 
poprosi  uczniów o wskazanie na mapie wiata gór 
skalistych i rzeki Kolorado. 

Trudne wyrazy

Nic nie widz !
Cel: rozwijanie kompetencji komunikacyjnych i 
wspó pracy w grupie.

Cel: poszukiwanie wyrazów z trudno ci  ortograficzn , 
doskonalenie umiej tno ci pisania opowiadania.

Uczniowie dziel  si  na grupy kilkuosobowe. Wybrany przez grup  
reprezentant b dzie kierowa  samochodem z zawi zanymi oczami. 
Zadaniem pozosta ych uczniów z grupy jest wydawanie takich 
polece  kieruj cemu, które pozwol  mu przejecha  bezkolizyjnie 
okre lony fragment trasy. Po wykonaniu zadania uczniowie 
rozmawiaj  o tym, jak si  czuli z zawi zanymi oczami, co im 
pomaga o, a co przeszkadza o podczas wype niania polece . 

Uczniowie (podczas ogl dania innych osób kieruj cych samochodem) 
wyszukuj  w grze jak najwi cej obiektów, których nazwy posiadaj  
trudno ci ortograficzne, a nast pnie zapisuj  te wyrazy. Po up ywie 
okre lonego czasu, nauczyciel zapisuje wszystkie propozycje na tablicy i 
wspólnie z uczniami ustala, jakim regu om ortograficznym podlegaj  te 
wyrazy. Nast pnie zadaniem uczniów w parach jest stworzenie krótkiego 
opowiadania z wybranymi pi cioma wyrazami z trudno ci  ortograficzn . 
Opowiadania te mog  stanowi  tre  dyktanda dla uczniów w kolejnym 
dniu. 
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Just Dance 2015 to gra muzyczno-taneczna, w której 
zadaniem graczy jest jak najdok adniejsze odtworzenie 
ruchów profesjonalnych tancerzy, którzy wykonuj  na 
ekranie zestawy ruchów choreograficznych w rytm 
najwi kszych przebojów muzyki pop.  
 
Gra pozwala poczu  si  graczom jak profesjonalni 
tancerze pop, wyst puj cy na najwi kszych scenach 
wiata.  

 
W grze poruszamy si  za pomoc  kontrolera ruchu 
kinect.  
 
W trakcie rozgrywki musimy odtwarza  ruchy 
widocznych na ekranie tancerzy. System na bie co 
ocenia nasze osi gni cia i technik , decyduj c o tym, 
jak  liczb  punktów przyzna .  
 
Just Dance 2015 zawiera kilkadziesi t przebojów 
muzyki popularnej, cz  z nich to klasyki, a cz  to 
najwi ksze przeboje mijaj cego roku. 

 
Gra posiada szereg opcji spo eczno ciowych oraz 
mo liwo  zabawy wieloosobowej - gra obs uguje do 
sze ciu graczy jednocze nie.  
 
Gra zawiera tryb klasyczny oraz „On-Stage”, w którym 
jeden z graczy pe ni rol  g ównego tancerza, a dwoje 
pozosta ych ta cz  jako tancerze pomocniczy.  
 
Gra posiada równie  funkcj  karaoke. Gracze s  
nagradzani za piewanie odpowiednich nut, ale nie s  
karani za b dy w piewie.  
 
W grze dost pne s  cztery poziomy trudno ci 
piosenek: atwy, redni, trudny i ekstremalny.  
 
W grze dost pnych jest ponad czterdzie ci utworów 
muzycznych.

Taniec z 
Gwiazdami

 
Cel: integracja zespo u klasowego, doskonalenie 
umiej tno ci motorycznych.

 
Just Dance 2015

Propozycja zabawy oparta jest na znanym formacie tv. 
Ch tni uczniowie zg aszaj  si  do konkursu (wyst puj  
parami). Ich zadaniem jest wybra  sobie piosenk  i w miar  
mo liwo ci przygotowa  elementy stroju. Spo ród 
pozosta ych uczniów wybierane jest pi cioosobowe jury. 
Ka dy s dzia otrzymuje plakietki z liczbami od 0 do 10. 
Je li pozwoli na to czas, zabaw  t  mo na potraktowa  
wieloaspektowo (np. uczniowie mog  przygotowywa  
zaproszenia i plakaty na show, zrobi  wystrój sali, wybra  
prowadz cych konkurs, itp.). Niezale nie od ilo ci czasu 
po wi conego na zabaw , nie mo e zabrakn  
kryszta owej kuli dla zwyci zców (kul  mo na wykona  
oklejaj c redni  pi k  foli  aluminiow , a nast pnie 
spo ywcz  i umieszczaj c j  np. na podstawku).

 
Dyskoteka 

Euro-taneczne 
Show

Cel: ddoskonalenie motoryki, poczucia rytmu, równowagi i 
koordynacji wzrokowo - ruchowej, poznawanie krajów 
Europy.

Cel: integracja zespo u klasowego, doskonalenie motoryki, 
poczucia rytmu, równowagi i koordynacji wzrokowo - ruchowej, 
rozwijanie umiej tno ci organizacyjnych.

W tej zabawie wykorzystana zostanie opcja gry On-Stage, w której 
jedna osoba jest tancerzem g ównym, a dwoje z ty u to tancerze 
pomocniczy. Zespo y przygotowuj  uk ad do wybranej przez siebie 
piosenki, a nast pnie wymy laj  swoj  nazw  i ustalaj  z jakiego 
kraju europejskiego pochodz  (nie mo na dublowa  krajów). Musz  
zdoby  na temat tego kraju kilka informacji, np. stolica, j zyk, 
s siedzi, narodowe potrawy, zabytki, s awne osoby (n-l dostarcza 
tabel , któr  musz  uzupe ni ). Fina em zabawy jest show, podczas 
którego uczniowie ta cz  i odpowiadaj  na pytania jury dotycz ce 
ich kraju.  

Z okazji andrzejek, karnawa u, pierwszego dnia wiosny, itp. mo na 
zorganizowa  dyskotek . T o muzyczne imprezy stanowi  b d  wybierane 
przez dzieci piosenki. Ka dy otrzymuje 1 bilet do wykorzystania na gr , 
dzi ki czemu wszyscy uczniowie b d  mie  szans  zagrania. Warto ustali  
motyw przewodni dyskoteki, np. dyskoteka z g ow  (obowi zkowe nakrycia 
g owy), disco-blue (ka dy musi mie  niebieski element stroju), impreza na 
pla y (okulary przeciws oneczne, r czniki k pielowe i ko a ratunkowe mile 
widziane). Zach camy te  do jak najwi kszego zaanga owania uczniów w 
planowanie oraz przygotowanie imprezy, a tak e uprz tni cie po zabawie.
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Kinect Adventures to zestaw sk adaj cy si  z pi ciu 
gier o charakterze zr czno ciowym, anga uj cych do 
zabawy ca e cia o cz owieka.  
W ród zaproponowanych gier znalaz y si :   
• 20 000 przecieków – gracz znajduje si  w szklanym 
pojemniku na dnie zbiornika wodnego i ma za zadanie 
przy u yciu r k i nóg zakleja  dziury, które tworz  
przep ywaj ce obok ryby;   
• Rw ca rzeka (sp yw kajakowy) – gracz znajduje si  
na pontonie p yn cym z pr dem rzeki i jego zadaniem 
jest poruszanie tego pontonu przy u yciu ca ego cia a, 
przechylaj c si , balansuj c lub przesuwaj c si  na 
boki oraz skacz c, tak aby zdoby  jak najwi cej 
punktów;  
• Odbijana pi ka (zbijak) – gracz znajduje si  przed 
tunelem wysoko ci gracza i jego zadaniem jest 
odbijanie pi ek przy pomocy r k, nóg, g owy i tu owia, 
aby zdoby  jak najwi cej punktów;  
• Gra  refleksu – ta gra przypomina jazd  na kolejce 
górskiej, z t  ró nic , e gracz stoi na poruszaj cej si  
do przodu platformie, zadaniem gracza jest zdobycie 
jak najwi kszej liczby punktów na trasie, na której 
znajduj  si  ró nego rodzaju przeszkody, gdzie gracz 
musi skaka , schyla  si  i robi  uniki;  
• Kosmiczne ba ki – gracz znajduje si  w 
pomieszczeniu z blisko zerow  grawitacj , w którym z 
bocznych otworów wylatuj  prze roczyste ba ki, które 
to zadaniem gracza jest zbija .

Ka da rozgrywka sprowadza si  do wykonywania 
odpowiednich ruchów ca ym cia em w celu unikania 
b dów i zdobywania jak najwi kszej liczby punktów. W 
ka dej z gier liczy si  tak e czas, w jakim zostanie 
rozegrana gra. Za pomy lne uko czenie danego 
zadania gracz otrzymuje okre lon  liczb  punktów, na 
podstawie których tworzony jest ranking graczy – 
mo emy porównywa  swoje wyniki z innymi 
u ytkownikami. 
 
Kinect Adventures to tak e tryb rozgrywki 
wieloosobowej. W ka dej grze mo e bra  udzia  jeden 
gracz lub mo e rywalizowa  ze sob  dwóch graczy 
jednocze nie, stoj cych obok siebie i graj cych za 
pomoc  podzielonego ekranu. Ciekawostk  jest to, e 
w niektórych grach (np. w sp ywie rw c  rzek ) istnieje 
mo liwo  udzia u dwóch graczy znajduj cych si  na 
jednym pontonie, co w rezultacie sprowadza si  do jak 
najlepszej wspó pracy mi dzy graczami. W ten sposób 
w gr  mo e by  zaanga owanych jednocze nie 
czterech graczy, mi dzy którymi rozgrywka opiera si  
zarówno za rywalizacji jak i kooperacji. 
 
Najciekawsze akcje wykonywane przez gracza 
uwieczniane s  na zdj ciach oraz filmach 
wykonywanych przez Kinect. 

Wspó praca si  
op aca!

Cel: rozwijanie umiej tno ci wspó pracy, nauka 
tworzenia opisu.

Kinect 
Adventures

 
Uczniowie parami graj  w gr  "Rw ca rzeka". Jest to sp yw 
kajakowy, podczas którego dwie osoby znajduj ce si  na 
pontonie musz  tak wspó pracowa , aby uzyska  jak 
najlepszy wynik. Swój wynik para zapisuje we wcze niej 
przygotowanej przez nauczyciela tabeli. W tym czasie 
pozostali uczniowie indywidualnie redaguj  opowiadanie na 
temat przygody podczas sp ywu kajakowego. 
Ten aspekt gry warto wykorzysta  podczas realizacji tematu 
o przyja ni, wspó pracy i wzajemnej pomocy.

Do ty u, 
naprzód!

Podmorski 
komiks

Cel: rozwijanie kreatywno ci, wiczenia w budowaniu 
d u szej wypowiedzi ustnej. 

Cel: rozwijanie umiej tno ci wspó pracy, doskonalenie 
koordynacji wzrokowo - ruchowej.

Ka dy z uczniów kolejno gra w gr  20 000 przecieków. W tym 
czasie, zadaniem pozosta ych uczniów jest stworzenie komiksu, w 
którym opowiedz  krótk  histori , w jaki sposób znale li si  na dnie 
oceanu zamkni ci w szklanym pojemniku i w jaki sposób si  z niego 
wydostan .  
Na ko cu ka dy ucze  mo e zaprezentowa  swój komiks przed ca  
klas , opowiadaj c wymy lon  przez siebie histori  w oparciu o 
narysowane ilustracje.

Uczniowie dziel  si  na cztery zespo y. Ka dy zespó  wybiera jednego 
gracza. Pozostali cz onkowie zespo u pe ni  rol  ruchomych wskazówek. W 
grze Rw ca rzeka (wersja trudniejsza) i Gra  refleksu (wersja prostsza) 
wybrany gracz staje ty em do ekranu, a jego zespó  staje w odpowiedniej 
odleg o ci przed graczem i pokazuje mu (bez u ywania s ów) jaki ruch musi 
wykona  w danej chwili tak, aby zdoby  jak najwi cej punktów. Zarówno 
uczniowie z zespo u graj cego, jak równie  pozosta e dru yny kibicuj ce, 
podczas gry staraj  sie zachowa  cisz , aby gracz móg  wykonywa  ruchy 
w grze wy cznie na podstawie ruchów cia a graczy ze swojego zespo u.
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Kinect Sports to zestaw gier sportowych, 
wykorzystuj cych kontroler Kinect, dzi ki któremu 
gracz steruje gr  poprzez wykonywanie odpowiednich 
ruchów ca ym cia em.  
 
Gra  sk ada si  z sze ciu g ównych dyscyplin 
sportowych i o miu minigier.  
 
W ród g ównych dyscyplin znajdziemy:  
• boks (rywalizacja ze sztuczn  inteligencj  lub drugim 
graczem),  
• kr gle (rywalizacja z komputerem lub maksymalnie 
trzema innymi graczami, podejmowanie specjalnych 
wyzwa ),  
• siatkówk  pla ow  (rywalizacja ze sztuczn  
inteligencj , drugim graczem lub kooperacja przeciwko 
dru ynie sterowanej przez konsol ),  
• lekkoatletyk  (podzia  na sprint, bieg przez p otki, 
skok w dal, rzut oszczepem oraz dyskiem – rywalizacja 
ze sztuczn  inteligencj , a tak e innymi graczami),  
• pi k  no n  (rywalizacja ze sztuczn  inteligencj , 
drugim graczem, kooperacja, specjalne wyzwania),  
• tenis sto owy (gra pojedyncza, debel, specjalne 
wyzwania). 

Gracz bierze udzia  w poszczególnych zawodach 
wcielaj c si  w swojego awatara z Xbox Live. 
Pokonuj c kolejne szczeble kariery, rozwija swoje 
umiej tno ci i wspina si  na sam szczyt panteonu 
gwiazd sportu.  
 
Do dyspozycji gracza oddano równie  minigry, 
zaprojektowane dla demonstracji dzia ania sensora 
Kinect, za pomoc  których szybciej przyswaja si  
sterowanie swoim awatarem w poszczególnych 
konkurencjach.  
 
W Kinect Sports uczestnicy maj  do dyspozycji 
mo liwo  rozgrywki wieloosobowej. Gracze 
(maksymalnie cztery osoby) mog  rywalizowa  we 
wszystkich podstawowych dyscyplinach sportowych 
uj tych w grze. Z kolei w trybie Party zmagania w 
ramach minigier tocz  dwie dru yny graczy. 

Olimpiada 
sportowa

Cel: doskonalenie koordynacji 
wzrokowo-ruchowej, poznawanie dyscyplin 
sportowych, rozwijanie postawy fair-play

Kinect Sports

Uczniowie dziel  si  na cztery równoliczne zespo y. Ka dy 
zespól to reprezentacja sportowa jednego pa stwa. 
Uczniowie sami decyduj , jakiego pa stwa reprezentantami 
b d . Olimpiada odbywa si  w opcji MiniGames, czyli 
krótkich mini gier. Na potrzeby olimpiady wybieramy 5 
dyscyplin lekkoatletycznych (skok w dal, bieg przez p otki, 
rzut dyskiem, sprint, rzut oszczepem). Kolejni reprezentanci 
dru yn startuj  w ka dej z dyscyplin po kolei, zapisywane 
s  ich czasy we wcze niej przygotowanych tabelach.  
W ka dej konkurencji wy aniany jest zdobywca z otego, 
srebrnego i br zowego medalu.

Pocztówka z 
olimpiady

Nasza dru yna
Cel: rozwijanie kreatywno ci, doskonalenie umiej tno ci 
wspó pracy, poznawanie dyscyplin sportowych, rozwijanie 
umiej tno ci autoprezentacji.

Cel: doskonalenie umiej tno ci tworzenia krótkich u ytkowych 
form j zykowych, nauka adresowania pocztówki, doskonalenie 
umiej tno ci korzystania z cyrkla.

Uczniowie dziel  si  na czteroosobowe dru yny. Zadaniem ka dej 
dru yny jest ustalenie dyscypliny sportowej, w jakiej b d  
wyst powa . Nast pnie uczniowie musz  wymy li  nazw  dla swojej 
dru yny, jej graficzny znak rozpoznawczy oraz has o "bojowe" 
zagrzewaj ce do walki. Po zako czeniu zadania, uczniowie 
prezentuj  swoje dru yny oraz rozgrywaj  pokazowe zawody w 
wybranej przez siebie dyscyplinie, ywio owo dopinguj c swoich 
zawodników. 

1. Nauczyciel obja nia sposób adresowania i pisania pocztówki. 
2. Nauczyciel rozdaje uczniom kartki techniczne wielko ci pocztówki z 
oddzielonym obszarem  adresu. 
3. Uczniowie adresuj  pocztówk  do rodziców. 
4. Uczniowie redaguj  wspólnie lub indywidualnie tre  pocztówki. 
5. Podczas, gdy kolejni uczniowie graj  na konsoli, pozostali rysuj  front 
pocztówki, kre l c cyrklem ko a olimpijskie, a nast pnie koloruj c je. 
6. Nauczyciel t umaczy uczniom dlaczego ko a olimpijskie posiadaj  swoje 
ustalone kolory.
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Minecraft to gra pozwalaj ca na tworzenie w asnych 
przedmiotów oraz wznoszenie wymy lonych budynków 
w wiecie osadzonym w realiach fantasy.  
 
Gra skupia si  na kreatywno ci i budowaniu, 
pozwalaj c graczom na tworzenie nieograniczonych 
konstrukcji w otwartym trójwymiarowym wiecie. Ca a 
gra to ogromna trójwymiarowa przestrze , 
nieograniczaj ca w aden sposób swobody gracza. 
 
Gra oparta jest na prawdziwym yciu. Jeste my w niej 
cz owiekiem, który jest sam na ca ej kuli ziemskiej. 
Celem gry jest przetrwa , nie gin c z r ki potworów.  
 
Ca y wiat gry zbudowany jest z trójwymiarowych 
bloków, z których ka dy posiada w asne cechy i nadaje 
si  do ró nych celów. Na pocz tku, gracze wcielaj  si  
w posta , która najpierw pozyskuje du e 
przypominaj ce ceg y bloki, a potem tworzy z nich 
ró nego rodzaju konstrukcje. Eksploruj c wiat 
uzyskujemy materia y, z których potem produkujemy 
wszystko, co tylko sobie wymarzymy – bro , narz dzia 
czy budynki. Mamy dost p do ró nych surowców na 
przyk ad: elaza, w gla, kamienia, ziemii, drewno, 
piasku itp.  
 

W grze dysponujemy jedzeniem pochodzenia 
zwierz cego, które jest potrzebne, gdy mamy ma  
ilo  ycia.  
 

wiat widzimy z perspektywy cz owieka chodz cego po 
grze. Minecraft jest zaopatrzone w trzy paski. Jeden 
pokazuje nam ilo  ycia, drugi ilo  g odu, a trzeci 
pasek pokazuje do wiadczenie. W grze u ywamy 
j zyka angielskiego.  
 
Gra oferuje zabaw  w trybie klasycznym, w którym 
mo emy bez adnego stresu tworzy  kolejne 
konstrukcje oraz tryb „survival”. W trybie „survival” 
gracze mog  czu  si  bezpiecznie jedynie podczas 
dnia. Gdy natomiast zapada noc pojawiaj  si  potwory, 
a ich jedynym celem jest pozbawienie nas ycia i tylko 
odpowiednie przygotowanie w czasie dnia mo e nas 
ocali  przed zag ad .  
 
Nasze dzia ania mog  si ga  tak daleko, jak tylko 
zechcemy, poniewa  wiat gry jest nieograniczony i 
generuje si  automatycznie wraz z odkrywaniem 
nowych obszarów.  
 
Gra posiada tutorial oraz mo liwo  rozgrywki dla 
czterech osób w trybie dzielenia ekranu. Grafika 
Minecraft utrzymana jest w stylistyce retro.  

Przemienno
mno enia

Cel: utrwalanie tabliczki mno enia w zakresie 100, 
u ywanie zasady przemienno ci mno enia, 
tworzenie i rozwi zywanie zada  z tre ci .

 
Minecraft

Opcja 1. Nauczyciel i kolejne dzieci buduj  ciany 
(prostok ty) z bloków. D ugo  boku prostok ta nie mo e 
przekracza  liczby 9.  Nast pnie uczniowie przeliczaj  
elementy wierszami i kolumnami, praktycznie poznaj c 
prawo przemienno ci mno enia. Zapisuj  mo liwe dzia ania 
(zarówno iloczyny jak i ilorazy)   
Opcja 2. Uczniowie uk adaj  zadania z tre ci  w tre ci 
umieszczaj c dzia ania mno enia lub dzielenia, a nast pnie 
klasa próbuje rozwi za  te zadania ilustruj c je przy 
pomocy gry Minecraft.  

Zeszyt wicze

Zaczarowna 
zagroda

Cel: rozwijanie umiej tno ci pisania listów, rozwijanie 
twórczego my lenia, zdobywanie informacji na temat 
wybranego gatunku zwierz t.

C 
el: rozwijanie umiej tno ci tworzenia i rozwi zywania zada  z 
tre ci . 

Uczniowie w trakcie opracowywania lektury „Zaczarowana zagroda” 
mog  w grze Minecraft wcieli  si  w naukowców, którzy jad  do innej 
cz ci wiata budowa  zagrod  dla wymy lonych przez siebie 
zwierz t. B d c naukowcami musz  by  ekspertami w zakresie 
danego gatunku, dlatego zbieraj  jak najwi cej informacji o swoich 
zwierz tach.  Najlepiej, aby dzieci realizowa y to zadanie w 
zespo ach. Nast pnie dzieci wymy laj  jak  histori , która 
przydarzy a si  w ich zagrodzie i pisz  list do autorów ksi ki, w 
którym j  opisuj .  

Uczniowie parami wymy laj  1 lub 2 zadania z  tre ci  zwi zane z fabu  
gry. Musz  upewni  si , e zadanie jest dobrze zbudowane i e istnieje 
mo liwo  rozwi zania go. Nast pnie para wykonuje kart  odpowiedzi 
(oddzieln  kartk , na której znajdzie si  rozwi zanie wraz z ilustracj  z gry 
Minecraft. Po zebraniu od uczniów wszystkich zada  tworzymy zeszyt 
wicze  (uczniowie mog  projektowa  w asne ok adki). Nauczyciel kseruje 

zeszyt wicze  dla ka dego dziecka, a nast pnie rozwi zywane s  
wszystkie zadania. Karty odpowiedzi znajduj  si  w jednym egzemplarzu u 
nauczyciela i mo na z nich korzysta  w celu sprawdzenia rozwi zania.
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Rabbids Alive & Kicking czyli „Szalone Króliki - Na 
ywo i w kolorze”, to zestaw 35 krótkich, 

zr czno ciowych gier, które maj  wyj tkowo klarowne 
zasady i intuicyjne sterowanie. Ka da gra ma ró ne 
opcje konfiguracji zawodników. Wszystkie umo liwiaj  
gr  jednemu zawodnikowi, wi kszo  pozwala na 
jednoczesne konkurowanie dwóch graczy, a w 
niektórych mo e uczestniczy  nawet do czterech osób. 
Dzi ki kamerze kinecta, gra ledzi nasze ruchy, przez 
co sami stajemy si  postaciami uczestnicz cymi w 
rozgrywce, a klasa polem gry.  
Przyk ady gier: 
1) Turnipickle – zawodnik musi kr ci  si  szybko w 
kó ko, aby odkr ci  s oik z ogórkami. 
2) Slapping Station - jedna osoba jest konduktorem i 
stoi na peronie, Po prawej i po lewej stronie 
przeje d aj  poci gi z królikami jad cymi na gap . 
Zadaniem konduktora jest str cenie gapowiczów. 
Podczas gdy ucze  gra, pozostali licz , ile by o 
królików w poci gach po prawej i ile po lewej stronie.   
3) Rabbids in the Hole – gracz musi umo liwi  królikom 
dotarcie do celu poprzez budowanie mostów, 
zamykanie dziur w korytarzach i uruchamianie 
ko owrotków.  
4) Salmon Rush Day – zawodnicy s  ososiami i p yn  
pod pr d rzeki zbieraj c punkty.

5) Now You See Me… - maksymalnie 4 osoby musz  
ucieka  i chowa  si  przed wiat em celownika odzi 
podwodnej. 
6) Tenderfoot Dance – zawodnik musi unika  wi zek 
laseru, która wskazuje miejsce spadania ró nych 
przedmiotów. Im skuteczniej udaje si  ucieka  przed 
spadaj cymi przedmiotami, tym wi cej zdobywa si  
punktów. 
 
W gr  mo na gra  w trybie „Quickplay”, który umo liwia 
gr  na dwa sposoby: (1) „Random” – wskazuje si  
liczb  graczy, a nast pnie gra w losowo wybierane 
minigry, lub (2) „Games List” – wybiera si  gry z listy. 
Inn  mo liwo ci  jest tryb imprezowy (Party Games). 
Osoby (od 3 do 16 graczy) wybieraj  jedn  z trzech 
opcji: (1) „Forfeit” – kiedy gracz przegra musi wykona  
jakie  szalone, mieszne ma e zadanie, które zleci mu 
grupa; (2) „The Kitty” – ka dy gra kilka gier i próbuje 
zdobywaj c punkty wype ni  punktami królika; (3) 
„Carrot Juice” – zawodnicy kr c  ko em fortuny losuj c 
gr . Kiedy osoba przegrywa, jego awatar pije sok 
marchewkowy. Gdy wypije wszystkie szklanki, 
zawodnik odpada z gry.

Poznajmy 
króliki

 
Cel: doskonalenie koordynacji 
wzrokowo-ruchowej, integracja zespo u.

Rabbids Alive and 
Kicking

 
 
"Poznajmy króliki" to propozycja do wykorzystania podczas 
Dnia Dziecka lub innego „lu niejszego” dnia w szkole, kiedy 
nie ma lekcji. Najlepiej wykorzysta  tryb imprezowy, w 
którym mo e wzi  udzia  do 16 uczniów. Nale y podzieli  
klas  na dwie grupy. Podczas gdy pierwsza gra, druga 
kibicuje lub wykonuje inne zadanie  zaproponowane przez 
nauczyciela. Przed przyst pieniem do gry ka dy ucze  
tworzy swój profil, a nast pnie gracze losowo wzywani s  
na losowe gry - pojedynki.

Co wiem o  
ososiu?

Króliki Szalone - 
lasery w czone

Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, 
rozwijanie refleksu, nauka zabawy z gum  do skakania.

Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej,  
doskonalenie umiej tno ci poszukiwania informacji w ró nych 
ród ach.

Uczniowie graj  w gr  "Now you see me...". Ich zadaniem jest unika  
wiate  lasera. Musz  pozosta  niewidzialni. Nast pnie n-l pokazuje 

uczniom, w jaki sposób mo na wykorzysta  gum  do skakania do 
zabawy w unikanie wi zek lasera. Znan  zabaw  "Myszka Miki gra w 
guziki" (dwie osoby trzymaj  gum  tak, aby tworzy a kszta t kokardy; 
podczas wypowiadania rymu "Króliki szalone, lasery w czone, raz, 
dwa, trzy!" ruszaj  r kami na przemian do góry i w dó , a na raz, 
dwa, trzy przydeptuj  jedn  nog  gum  w wybranym miejscu oraz 
dowolnie uk adaj  r ce, po czym zastygaj ). Zadaniem pozosta ych 
graczy jest tak przej , aby nie dotkn  gumy (wi zek lasera). 

Uczniowie dziel  si  na cztery grupy. Ka da dru yna wybiera reprezentanta 
do gry "Salmon Rush Day". Przedstawiciele cigaj  si  parami po 5 razy. 
Zwyci zca ka dego wy cigu otrzymuje od nauczyciela nagrod  - kartk  z 
ciekawostk  na temat ososi. W tym czasie pozostali cz onkowie dru yn 
musz  znale  jak najwi cej informacji o ososiu (mog  szuka  w 
Internecie, w ksi kach lub innych materia ach przygotowanych  przez 
nauczyciela). Fina  zabawy to dru ynowy konkurs wiedzy o ososiu. 
Nauczyciel czyta kolejne pytania, a grupa, która zna odpowied  zg asza si . 
Je li odpowie prawid owo, zdobywa punkt. Zwyci zcy mog  zagra  w gr .
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Gracz wciela si  w rol  w a ciciela ogrodu 
zoologicznego, który buduje wirtualne ZOO i zarz dza 
nim, a jego zadaniem jest by miejsce to by o atrakcyjne 
zarówno dla odwiedzaj cych jak i zwierz t. Celem gry 
jest stworzenie najlepszego, najbardziej dochodowego i 
doskonale funkcjonuj cego zoo. Projektuje si  alejki, 
punkty widokowe, kupuje zwierz ta, którym zapewni  
trzeba odpowiednie warunki ycia i opiek . Ponadto 
gracz jako menad er zoo zatrudnia pracowników, dba o 
finanse, inwestuje i utrzymuje budynki. Do dyspozycji 
jest ponad 175 ró nych rodzajów materia ów 
budowlanych, legowisk i obiektów, ponad 40 ró nego 
rodzaju gatunków zwierz t. Rozgrywka czy elementy 
strategii ekonomicznej i symulacji ycia. Gracz musi 
wykaza  si  umiej tno ciami planowania 
przestrzennego, zarz dzania zasobami finansowymi, 
analizowania i prognozowania potrzeb rynkowych, a 
tak e trosk  o dobro swoich podopiecznych. Form  
urozmaicenia stanowi mo liwo  podziwiania ogrodu 
zoologicznego, a tak e wykonywanie wszelakich zaj  
pracownika zoo takich jak karmienie, mycie, bawienie 
zwierz t.

 
 
Gracz ma mo liwo  sterowania za pomoc  pada jak 
równie  kontrolera Kinect. Oprawa wizualna gry oferuje 
wysokiej jako ci, trójwymiarow  grafik . Uwag  
przykuwaj  przede wszystkim intensywna kolorystyka 
otoczenia oraz realistycznie wygl daj ce modele 
zwierz t, których sposób poruszania si , a tak e 
niektóre zachowania odpowiadaj  autentycznym 
wzorcom.  
Mo liwe s  4 tryby gry: 
1) Training Mode – nauka obs ugi gry za pomoc  10 
zada  (tutoriali) do zrealizowania. 
2) Freedom Mode – tryb, w którym nie licz  si  
pieni dze i mo na budowa  zoo bez adnych 
ogranicze . 
3) Challenge Mode – gra rozpoczyna si  z 
ograniczonymi funduszami  i trzeba przezwyci a  
ró ne napotykane po drodze trudno ci. 
Campaign Mode – wykonywanie kolejnych  zada   w 
15 ogrodach zoologicznych  zlokalizowanych w ró nych 
cz ciach wiata.   
Tryb gry: single player (pojedynczy gracz)    

Makieta ZOO Cel: rozwijanie umiej tno ci wspó pracy, 
rozwijanie kreatywno ci i zdolno ci manualnych.

Zoo 
Tycoon

Podczas gdy kolejne osoby buduj  ZOO w grze, klasa 
podzielona na zespo y tworzy makiety wymy lonych przez 
siebie ogrodów zoologicznych. Do tego celu nale y 
wykorzysta  grube tekturowe podk ady (np. ciany du ych 
kartonów). Uczniowie tworz  makiet  wyklejaj c elementy 
krajobrazu mas  soln , stawiaj c budynki z mniejszych 
pude ek i maluj c farbami pozosta e elementy. Dobrze je li 
zwierz ta b d  plastikowe (cz sto dzieci maj  w domach 
miniaturki ró nych zwierz t), mog  by  równie  lepione 
przez uczniów z plasteliny. Gotowe makiety mog  stanowi  
materia  edukacyjny do nauki np. j zyka angielskiego. 
Nauczyciel mo e pyta : Do you have any elephants? albo 
wydawa  polecenia, np. Put your gorilla next to the lion.

Pos uchaj 
eksperta

Wy cigi 
meleksem

Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, 
rozwijanie postawy fair-play.  

Cel: zdobywanie informacji o wybranym zwierz ciu, 
doskonalenie umiej tno ci budowania d u szych wypowiedzi 
ustnych, nauka prezentowania informacji na forum.

Uczniowie wykorzystuj  zbudowane wcze niej ZOO do 
przeprowadzenia zawodów samochodzikiem na pr d (meleksem). 
Na pocz tku klasa ustanawia tras . Nast pnie zg aszaj  si  ch tni 
do udzia u w zawodach i s dziowie, którzy b d  monitorowa  
przebieg trasy, odmierza  czas i zapisywa  wyniki. Najlepsza pi tka 
zawodników przechodzi do II etapu i pokonuje jeszcze raz t  sam  
tras , ale w dwóch okr eniach. Zwyci zca w nagrod  otrzymuje 
dyplom i nagrod  (wg uznania nauczyciela).

Korzystaj c ze zbudowanego przez klas  ZOO, ka dy ucze  wybiera jedno 
zwierz  i zostaje jego opiekunem. Musi na jego temat zdoby  mo liwie jak 
najwi cej informacji, przygotowa  o gatunku kart  informacyjn , która 
potem stanie si  kartk  w ksi ce nazwanej "Klasowa ZOOpedia". Ma 
równie  prawo zmodyfikowa  w grze wybieg swojego zwierzaka. Nast pnie 
uczniowie zapraszaj  zaprzyja nion  grup  przedszkoln  lub inn  klas  na 
spacer po ZOO. Podczas oprowadzania go ci zatrzymuj  si  przy wybiegu 
ka dego gatunku, a wtedy ekspert opowiada w kilku zdaniach o swoim 
podopiecznym.  
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Gra zosta a oparta na programie wicze  
podnosz cych sprawno  mózgu opracowanym przez 
japo skiego neurobiologa - Ryut  Kawashim . 
Popularny w Japonii program polega na codziennym 
wykonywaniu prostych wicze  poprawiaj cych 
pami , zdolno  koncentracji i umiej tno  logicznego 
my lenia. 
 
Dr. Kawashima's Body and Brain Exercises to zestaw 
mini-gierek wymagaj cych od gracza umiej tno ci 
logicznego my lenia, spostrzegawczo ci, dobrej 
pami ci, ale tak e aktywno ci fizycznej. Wykonuj c 
poszczególne zadania, np. wskazuj c w a ciwy wynik 
oblicze  matematycznych, gracze musz  wykaza  si  
aktywno ci  ruchow  (kopn  wirtualn  pi k , 
odpowiednio u o y  r ce itp.). 
 
Obs uga gry odbywa si  za po rednictwem kontrolera 
ruchu Kinect. 

 
 
Menu gry oferuje nast puj ce opcje: 
1) Test sprawno ci umys u (Brain Fitness Test) – 
polega na wykonaniu trzech losowo wybranych 
wicze , po których komputer wskazuje wiek umys u 

gracza. 
2) wiczenia na dzisiaj (Today’s Excercises) – 
wykonywanie ró norodnych wicze  dobranych wg 
historii wykonywanych wcze niej wicze .  
3) Mój wybór wicze  (Custom Excercises) – gracz 
sam wybiera rodzaj wicze  i poziom trudno ci. 
4) wiczenia grupowe (Group Excercises) 
maksymalnie  4 osoby rywalizuj  ze sob  po kolei 
wykonuj c kolejne wiczenia lub graj c parami 
przeciwko sobie nawzajem. 
 
 wiczenia proponowane w grze uporz dkowane s  wg 
5 kategorii: matematyka, refleks, logika, pami , 
wiczenia fizyczne. 

Umys owa 
Olimpiada

Cel: doskonalenie koordynacji 
wzrokowo-ruchowej, rozwijanie refleksu, my lenia 
logicznego, wiczenie pami ci i doskonalenie 
rachunku pami ciowego, nauka gry w szachy.

Body and Brain  
Excercises

Uczniowie w zespo ach czteroosobowych rywalizuj  ze 
sob  w opcji " wiczenia grupowe". Zwyci zca ka dego 
zespo u staje do walki z innym zwyci zc , potem ten 
zwyci zca rywalizuje z innym zwyci zc  i tym sposobem na 
ko cu wy ania si  zwyci zca olimpiady. W tym samym 
czasie w klasie s  przygotowane ró ne stanowiska do 
rozgrywek w logiczne gry stolikowe (gry mog  przynie  
sami uczniowie). Powinno by  te  stanowisko do nauki gry 
w szachy (by  mo e jaki  ucze  umie w nie gra  i mo e 
uczy  innych).

Gimnastyka 
pó kul

Rozgrzewka 
matematyczna

 
Cel: doskonalenie umiej tno ci rozk adania iloczynyu 
na czynniki, utrwalanie tabliczki mno enia.

Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, integrowanie pó kul mózgowych, 
zdobywanie informacji na temat pracy mózgu. 

Mózg zawiera dwie pó kule, a ka da z nich rozwija 
si  i przetwarza informacje w specyficzny dla niej 
sposób. Pó kula logiczna (lewa) to „ksi gowy”. 
Zajmuje si  szczegó ami, cz ciami i 
przetwarzaniem j zyka i wzorów linearnych. 
Przeciwna (prawa), pó kula to „artysta”. Przetwarza 
informacje w sposób globalny, zajmuje si  obrazami, 
rytmem, emocj  , intuicj . Dla prawid owego rozwoju 
wa na jest du a liczba po cze  mi dzy nimi. Gra 
Body and Brain Excercises posiada wiele wicze , 
które rozwijaj  liczb  po cze , jednak do takich, 
które stanowi  najwi ksze wyzwanie nale : 

1) Touch 'n Go - steruj c ka d  r k  w inny 
sposób nale y uchroni  dwóch bohaterów przed 
duchami.  
2) Follow the Arrow - w ikonach pojawiaj  si  
strza ki pokazuj ce ró ne kierunki i nale y w tych 
kierunkach ustawi  ramiona. 
W czasie gdy kolejni uczniowie graj  na xboxie, 
pozostali  wykonuj  prac  plastyczn  nawi zuj c  
do sztuki abstrakcyjnej pt.: "Moja prawa pó kula" 
lub "Moja lewa pó kula" na bazie informacji, które 
zebrali (lub us yszeli od nauczyciela) na temat 
funkcji ka dej pó kuli.

 
W ramach rachunku pami ciowego rozpoczynaj cego zaj cia 
matematyczne, uczniowie kolejno graj  w gr  "Mathercising". 
Polega ona na wskazaniu czynnika, który jest sk adnikiem 
wy lietlanego iloczynu. 
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Disneyland Adventures to gra wykorzystuj ca kontroler 
kinet, której akcja toczy si  w Disneylendzie. W ród 
dost pnych konkurencji znajdziemy m.in. lot w 
przestworzach, toczenie si  w rodku przezroczystej 
kuli, czy zjazd na niegu. Zabawa polega g ównie na 
odpowiednim balansowaniu cia em w czasie 
wykonywania tych zada . Opraw  graficzn  gry 
utrzymano w bajkowej konwencji, a wszystko dzieje si  
z udzia em barwnych postaci Disneya. Podczas gry 
przemierzamy kolorowe wiaty z najbardziej znanych 
kreskówek, a tak e eksplorujemy wirtualny park 
Disneylandu. Jest on swego rodzaju baz  wypadow , z 
której udajemy si  do poszczególnych mini-gier i 
wybieramy kolejno  ich zaliczania. Gr  mo emy 
przechodzi  tak e w trybie kooperacji, gdzie druga 
osoba pomaga uko czy  trudne wyzwania i zdobywa  
nagrody. W grze odwzorowano w najdrobniejszych 
szczegó ach wygl d prawdziwego parku rozrywki 
Disneya znajduj cego si  w Kalifornii. W grze ca y park 
podzielono na osiem stref, do których dost p 
uzyskujemy na dwa sposoby. Mo emy porusza  si  
pieszo, albo z poziomu mapy przenie  si  po prostu 
na wybran  atrakcj . 

 
 
Najciekawsze atrakcje w ca ej grze to minigry 
nazywane przygodami. Chodzi w nich g ównie o to, 
eby macha  r koma, skaka , schyla  si , kuca , 

przechyla  na boki, udawa  rzucanie, strzelanie z 
wodnej armatki i wykonywa  ró ne inne czynno ci, 
które w danym momencie s  wymagane. Sama 
obs uga gry jest bardzo prosta - wyci gaj c obie r ce w 
gór  uzyskujemy dost p do menu, z poziomu którego 
mo emy zobaczy  map , przenie  si  do ró nych 
atrakcji, przejrze  dziennik, aktualnie dost pne 
przygody lub zapozna  si  z fotografiami, czy 
zebranymi autografami. Je eli wyci gniemy r k  do 
przodu, nasza posta  zacznie i  przed siebie, a 
przesuwaj c r k  w lewo lub w prawo ustalimy 
kierunek, w jakim b dzie pod a . W grze istnieje 
równie , bardzo przydatna zreszt , mo liwo  
manipulowania ró nymi przedmiotami. Dla przyk adu: 
je eli w prawej r ce trzymamy aparat, to wówczas do 
przesuwania postaci u ywamy lewej. W ten sam 
sposób pos ugujemy si  chocia by ró d k , któr  
mo na niszczy  przedmioty i czarowa . Czujnik kinect 
wietnie sprawuje si  je eli chodzi o wykrywanie 

drugiego gracza. W dowolnej chwili druga osoba mo e 
do czy  do zabawy, a wówczas na ekranie pojawi si  
kolejny avatar. W dowolnym momencie mo e równie  
przesta  gra , a wtedy jej avatar zniknie.

 
Moja przygoda

 
Cel: doskonalenie umiej tno ci pisania 
opowiadania, nauka wykonywania korekty 
stylistycznej, gramatycznej i ortograficznej tekstu.

Disneyland 
Adventures

Uczniowie eksploruj  Disneyland za pomoc  xboxa, a 
nast pnie pisz  swobodny tekst pt. "Moja przygoda w 
Disneylandzie". Odczytuj  swoje opowiadania w grupach 
4-osobowych. Ka da grupa wybiera to najciekawsze, które 
prezentuje na forum klasy. W toku g osowania wybierane 
jest jedno klasowe opowiadanie, które podoba si  
wi kszo ci. Klasa wraz z nauczycielem (za zgod  autora) 
redaguje je, koryguje b dy stylistyczne lub gramatyczne, 
sprawdza pisowni  wyrazów z trudno ciami 
ortograficznymi, a nast pnie ka dy ucze  przepisuje 
opowiadanie do zeszytu. Na ko cu jego autor podpisuje si  
ka demu w zeszycie pod opowiadaniem. Dalsza mo liwo  
wykorzystania opowiadania opisana jest w propozycji 
"Tworzymy komiksy".

Disneyland w 
Polsce

Tworzymy 
komiksy

 
Cel: rozwijanie umiej tno ci plastycznych, poznawanie 
budowy komiksów, doskonalenie umiej tno ci 
budowania dialogów.Cel: poznanie polskich bohaterów literackich lub kreskówek, rozwijanie kreatywno ci, 

doskonalenie umiej tno ci pracy w grupie.

 
Podczas eksploracji Disneylandu za pomoc  xboxa, 
pozostali uczniowie pracuj  w grupach. Ich 
zadaniem jest stworzenie dodatkowej krainy w 
Disneylandzie, która zwi zana b dzie z wybranym 
bohaterem lub bohaterami literackimi lub z 
kreskówek. Jedynym warunkiem jest to, aby posta  
pochodzi a z Polski (np. Bolek i Lolek, Reksio, 
Kozio ek Mato ek, Plastu , Pan Kleks, itp.). 

 
Zadaniem uczniów jest:  
- nazwanie i umiejscowienie krainy na mapie 
Disneylandu,  
- budowa makiety (lub planu) krainy,  
- wymy lenie i opisanie atrakcji krainy,  
- stworzenie broszurki informacyjnej na jej temat. 
 
Na ko cu grupy prezentuj  swoje projekty.

 
Uczniowie tworz  komiksy na podstawie wybranego przez klas  
opowiadania jednego z uczniów (propozycja "Moja przygoda"). 
Przed rozpocz ciem prac ogl daj  ró ne komiksy i rozmawiaj  na 
temat ich cech charakterystycznych. Nauczyciel pokazuje, w jaki 
sposób zamieni  tre  opowiadania na dialogi. Nast pnie 
uczniowie tworz  swoje komiksy. Je li tre  opowiadania jest 
uboga, nauczyciel mo e pozwoli  uczniom na rozbudowanie 
tre ci opowiadania o w asne pomys y. 
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Farming Simulator to symulator gospodarstwa 
wiejskiego. W grze wcielamy si  w rolnika 
zarz dzaj cego gospodarstwem rolnym, który musi 
zaj  si  swoj  farm  i zadba  o jej prawid owy rozwój. 
Krok po kroku poznajemy uroki ycia na wsi, a naszym 
g ównym celem jest uzbieranie rodków potrzebnych 
do stworzenia nowoczesnego gospodarstwa. Podczas 
zabawy przygotowujemy i nawozimy pola, siejemy i 
sadzimy wybrane ro liny oraz dogl damy zwierz t. 
Wyprodukowane dobra sprzedajemy, aby zdoby  
fundusze na coraz lepszy sprz t, który sprawi, e ca y 
proces b dzie bardziej efektywny. Aby usprawni  
dzia anie farmy musimy zaopatrzy  si  w m.in. p ugi, 
siewniki, prasy, kultywatory, kosiarki czy przyczepy.  
 
Gracz ma do dyspozycji ponad 20 marek sprz tu i 
maszyn, kompleksowy system wytwarzania upraw, jak 
równie  wiele gatunków zwierz t hodowlanych. 
Wszystko rozgrywa si  na ogromnej mapie z 
mo liwo ci  stawiania budynków oraz zakupu ziemi. 
Wszystkie sprz ty i maszyny s  licencjonowane, wi c 
gracz zasi dzie za sterami tych samych kombajnów i 
traktorów, które mo emy spotka  w prawdziwych 
gospodarstwach.  
 

 
Na poczynania gracza bardzo du y wp yw ma pogoda. 
Twórcy zadbali o to, by gra by a jak najbardziej 
realistyczna, oczywi cie z zachowaniem rado ci 
p yn cej z rozgrywki. Przez to nasze plony mog  np. 
uschn  lub zgni , wi c trzeba mie  si  na baczno ci i 
szybko reagowa  w razie jakichkolwiek niekorzystnych 
zmian. 
Gra posiada 11 tutoriali, czyli zada  polegaj cych na 
wykonaniu okre lonej pracy rolnika. S  to: 
1. Oranie 
2. Sianie 
3. Opryskiwanie 
4. Zbiór plonów 
5. Kultywacja 
6. Snopowi zanie w kostki 
7. Snopowi zanie w baloty 
8. Transport kostek s omy 
9. Ci cie kukurydzy 
10. Sadzenie ziemniaków 
11. Zbiór ziemniaków 
 
Gr  obs uguje si  za pomoc  pada (nie ma opcji 
kinect). 
 
  
 

Klasowa  
Farma

Cel: poznanie specyfiki pracy w gospodarstwie, 
integracja zespo u.

Farming 
Simulator

Ca a klasa zaanga owana jest w budow  jednego, 
wspólnego gospodarstwa rolnego. Jest to gra fabularna, 
której rozwini cie zabiera do  du o czasu. Jednak, gdy 
uczniowie coraz sprawniej poruszaj  si  po grze, 
wykorzystuj  coraz wi cej jej opcji, gospodarstwo coraz 
pr niej rozwija si , a gra sprawia coraz wi ksz   
satysfakcj . Wspólne prowadzenie gospodarstwa wymaga 
od uczniów negocjowania kolejnych dzia a , np. co kupi , 
co zasia , jakie zwierz ta hodowa , kiedy sprzeda  plony 
itp. Ka dy gracz powinien przestrzega  wcze niej 
ustalonych decyzji grupy. Dzi ki tej aktywno ci dzieci ucz  
si  dyskutowa , negocjowa , podawa  argumenty, ale 
tak e respektowa  decyzje wi kszo ci. 

Historia maszyn 
rolniczych

Z pami tnika 
rolnika

Cel: rozwijanie umiej tno ci budowania d u szych 
wypowiedzi pisemnych, poznawanie zakresu prac 
wykonywanych w gospodarstwie rolnym, rozwijanie 
twórczo ci.Cel: poznanie narz dzi i maszyn rolniczych stosowanych dawniej i wspó cze nie, 

rozwijanie wspó pracy w grupie, doskonalenie umiej tno ci poszukiwania informacji w 
ró nych ród ach.

Uczniowie wykonuj  tutoriale, czyli zadania 
zwi zane z pracami na polu i próbuj  nazwa  
maszyny rolnicze. Nast pnie wraz z nauczycielem 
szukaj  informacji na temat uprawy roli w 
przesz o ci. Dzi ki temu mog  dowiedzie  si , e 
pierwsze proste narz dzia rolnicze wykorzystywane 
by y ju  w redniowieczu (czyli dawno, dawno 
temu). By a to kosa, sierp i cep. Potem by y 
maszyny nap dzane r cznie, a nast pnie za 
pomoc  zwierz t domowych. 

Najnowocze niejsze maszyny (te prezentowane w 
grze Farming Simulator) wspó pracuj  z ci gnikiem 
lub s  samobie ne (jak np. kombajn).  
 
Uczniowie dziel  si  na czteroosobowe grupy. 
Zadaniem ka dego zespo u jest wybranie jednej 
wspó czesnej maszyny rolniczej i poszukanie 
maszyn lub narz dzi, które wcze niej umo liwia y 
wykonanie tych samych prac. Nast pnie ka da 
grupa wykonuje plakat  prezentuj cy histori  danej 
maszyny. 

Zadaniem ka dego ucznia jest stworzenie kartki z pami tnika 
rolnika opisuj cej jeden dzie  z jego pracy na roli. Warto zach ci  
uczniów do wkomponowania w opis dnia jakiego  zabawnego 
incydentu lub ciekawego, zaskakuj cego wydarzenia. Uczniowie 
mog  te  wykona  ilustracje do swoich prac pisemnych. W trakcie 
tworzenia pami tnika, kolejni uczniowie mog  na xboxie 
wykonywa  tutoriale, czyli zadania zwi zane z pracami na polu.
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Forza Horizon to gra wy cigowa, której akcja osadzona 
jest na drogach ameryka skiego stanu Kolorado, w 
trakcie wielkiego tytu owego festiwalu 
muzyczno-samochodowego. Twórcy gry po czyli 
pi kne lokacje z popularnymi utworami muzycznymi i 
atmosfer  wi ta motoryzacji. 
 
W grze przygotowano sporych rozmiarów otwarty wiat 
pokryty sieci  dróg, z których mo emy podziwia  
prze liczn  okolic .  
 
 Autorzy gry postawili na swobodne i bardziej 
zwariowane podej cie do tematyki wy cigów 
samochodowych, koncentruj c si  na nieoficjalnych 
zawodach i czystej przyjemno ci czerpanej z jazdy.   
W grze nie licz  si  jedynie osi gi czasowe i zamiast 
tego gracze musz  wykaza  si  równie  efektownym 
stylem jazdy.  
 
W Forza Horizon gracze mog  zasi  za kierownicami 
wielu licencjonowanych samochodów, takich jak m.in. 
Dodge Viper, Nissan Skyline GT R34, Ford GT40, Audi 
Quattro, Mazda RX8, czy Nissan 370Z. 

 
W ród dost pnych atrakcji znajdziemy tradycyjne 
wy cigi, zarówno po zamkni tych torach wymagaj cych 
kilku okr e , jak i na zwyk ych drogach czy rajdy po 
bezdro ach. Zabaw  urozmaica dynamiczny tryb dnia i 
nocy. Zarówno nowe samochody, jak i ich ulepszenia 
kupujemy za wirtualne kredyty, które otrzymujemy jako  
 
 
Udzia  w zawodach bierze dwustu pi dziesi ciu 
kierowców, a gracz jest ostatnim, któremu uda o si  
zakwalifikowa , a tak e najmniej znanym z ca ej reszty. 
Tajemnicz  i niewiadom  person , która – dopiero 
awansuj c – musi wywalczy  sobie uznanie godne 
prawdziwego mistrza kierownicy. 
 
Gra oferuje nie tylko rozgrywk  dla pojedynczego 
gracza, ale równie  rozbudowane opcje multiplayer dla 
maksymalnie o miu osób. Gracze mog  konkurowa  
na wyniki w specjalnie przygotowanych wydarzeniach 
sieciowych lub te  wzi  udzia  w kilku trybach 
bezpo redniej rywalizacji. 

Wy cigi
Cel: doskonalenie kompetencji matematycznych, 
rozwijanie umiej tno ci tworzenia zada .

Forza Horizon 

Gra pozwala zgromadzi  dane liczbowe, na których mo na 
prowadzi  ró ne obliczenia. Wystarczy wylosowa  o miu 
kierowców, którzy bior  udzia  w kolejnych wy cigach 
Forza. Trasa ka dego z nich jest inna. Czas przejazdu 
kolejnych zawodników mierzony jest przez s dziego 
(wybrana osoba) za pomoc  stopera. Wszyscy uczniowie 
otrzymuj  tabel , w któr  wpisuj  imiona wszystkich 
kierowców, oraz ich czasy przejazdu. Nast pnie uczniowie 
w grupach czteroosobowych staraj  si  wymy li  co 
najmniej trzy zadania o ró nym stopniu trudno ci z tymi 
danymi (np. uporz dkuj od najkrótszego do najd u szego 
czasu przejazdu, zadania z tre ci  lub rachunkowe) i tworz  
kart  pracy z zadaniami. Nauczyciel kseruje karty i rozdaje 
pozosta ym uczniom do rozwi zania.

Zapraszamy do 
Kolorado!

I can't see 
anything!

Cel: rozwijanie kompetencji komunikacyjnych, 
wspó pracy i budowania zaufania w grupie, 
doskonalenie wydawania komunikatów w j zyku 
angielskim i reagowania na nie.Cel: rozwijanie twórczo ci, doskonalenie umiej tno ci poszukiwania informacji w 

ród ach internetowych, nauka korzystania z map dost pnych w internecie, doskonalenie 
umiej tno ci wspó pracy.

Zadaniem uczniów jest stworzenie w grupach 
plakatów (bristol lub arkusz szarego papieru) 
zach caj cych do udzia u w wymy lonych przez 
nich wy cigach (samochodowych, motorowych, 
rowerowych, psich zaprz gów, biegowych, itp.) w 
Kolorado. Uczniowie wspólnie z nauczycielem 
tworz  list  informacji, które koniecznie musz  
znale  si  na ka dym plakacie (nazwa, czas i 
miejsce wy cigu, wysoko  wpisowego, mapka z 
tras , informacje na temat miejsca, w którym 
odbywa si  wy cig). 

Uczniowie wyszukuj  informacje o górach 
skalistych w Kolorado w Internecie. Korzystaj c z 
aplikacji Googole maps odszukuj  góry skaliste w 
Kolorado, projektuj  tras , oznaczaj  j , a 
nast pnie wykonuj  zrzut ekranu i drukuj  map . 
Ka da grupa reklamuje z pomoc  plakatu 
wymy lon  przez siebie imprez  wy cigow  na 
forum klasy. Plakaty wieszane s  w sali.  
W czasie wykonywania tego zadania kolejni 
uczniowie mog  gra  na konsoli w gr  Forza 
Horizon, a nast pnie wraca  do pracy w swoich 
zespo ach.

Uczniowie dziel  si  na grupy kilkuosobowe. Wybrany przez 
grup  reprezentant b dzie kierowa  samochodem z zawi zanymi 
oczami. Zadaniem pozosta ych uczniów z grupy jest wydawanie 
takich polece  w j zyku angielskim, które pozwol  mu przejecha  
bezkolizyjnie tras  (np. stop, go straight on, turn left, turn right, 
slow down, go faster, itp.). Dobrze je li wszyscy uczniowie maj  
mo liwo  jechania z zamkni tymi oczami. 
Po wykonaniu zadania uczniowie rozmawiaj  o tym, jak si  czuli z 
zawi zanymi oczami, co im pomaga o, a co przeszkadza o 
podczas wype niania polece . 
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Just Dance 2015 to gra muzyczno-taneczna, w której 
zadaniem graczy jest jak najdok adniejsze odtworzenie 
ruchów profesjonalnych tancerzy, którzy wykonuj  na 
ekranie zestawy ruchów choreograficznych w rytm 
najwi kszych przebojów muzyki pop.  
 
Gra pozwala poczu  si  graczom jak profesjonalni 
tancerze pop, wyst puj cy na najwi kszych scenach 
wiata.  

 
W grze poruszamy si  za pomoc  kontrolera ruchu 
kinect.  
 
W trakcie rozgrywki musimy odtwarza  ruchy 
widocznych na ekranie tancerzy. System na bie co 
ocenia nasze osi gni cia i technik , decyduj c o tym, 
jak  liczb  punktów przyzna .  
 
Just Dance 2015 zawiera kilkadziesi t przebojów 
muzyki popularnej, cz  z nich to klasyki, a cz  to 
najwi ksze przeboje mijaj cego roku. 

 
 
Gra posiada szereg opcji spo eczno ciowych oraz 
mo liwo  zabawy wieloosobowej - gra obs uguje do 
sze ciu graczy jednocze nie.  
 
Gra zawiera tryb klasyczny oraz „On-Stage”, w którym 
jeden z graczy pe ni rol  g ównego tancerza, a dwoje 
pozosta ych ta cz  jako tancerze pomocniczy.  
 
Gra posiada równie  funkcj  karaoke. Gracze s  
nagradzani za piewanie odpowiednich nut, ale nie s  
karani za b dy w piewie.  
 
W grze dost pne s  cztery poziomy trudno ci 
piosenek: atwy, redni, trudny i ekstremalny.  
 
W grze dost pnych jest ponad czterdzie ci utworów 
muzycznych.

 
British Disco

Cel: integracja zespo u klasowego, doskonalenie 
motoryki, rozwijanie umiej tno ci 
organizacyjnych, poznawanie kultury Wielkiej 
Brytanii i zwrotów w j zyku angielskim.

 
Just Dance 2015

Z okazji Dni Brytyjskich w szkole mo na zorganizowa  
dyskotek  tematyczn . T o muzyczne imprezy stanowi  
b d  wybierane przez dzieci piosenki. Ka dy otrzymuje 1 
bilet do wykorzystania na gr , dzi ki czemu wszyscy 
uczniowie b d  mie  szans  zagrania. Dekoracja sali 
powinna obejmowa  mi dzy innymi kolorowe baloniki lub 
papierowe chmurki ze s owami i zwrotami w j zyku 
angielskim, prezentacj  power-point w trybie zap tlenia z 
g ównymi atrakcjami turystycznymi Wielkiej Brytanii, plakaty 
z wizerunkiem cz onków rodziny królewskiej, barek z 
angielskimi podpisami. Uczniowie powinni posiada  jaki  
element garderoby lub atrybut zwi zany z Wielk  Brytani . 
Na policzkach mog  malowa  sobie nawzajem brytyjsk  
flag .  

Korowód 
taneczny

Maraton 
taneczny

Cel: integracja zespo u, doskonalenie motoryki, 
poczucia rytmu, równowagi i koordynacji wzrokowo - 
ruchowej, rozwijanie umiej tno ci organizacyjnych.

 
Cel: integracja uczniów, doskonalenie motoryki, poczucia rytmu, równowagi i 
koordynacji wzrokowo - ruchowej.

Z okazji pierwszego dnia wiosny klasa mo e 
zorganizowa  dla wszystkich uczniów w szkole 
wiosenny korowód taneczny. Podczas przerw 
(dobrze gdyby uda o si  ustawi  xboxa na korytarzu 
szkolnym) uczniowie ustawiaj  si  w dwa rz dy 
(tworz  dwa w e - korowody) i ta cz . Pierwsze 
osoby z obydwu w y stoj  przodem do xboxa i 
odtwarzaj  ruchy prezentowane na ekranie. 
Pozostali staraj  si  na ladowa  ich ruchy. Po 20 
sekundach nast puje zmiana: pierwsze osoby z 
w y id  na koniec, a kolejne osoby na laduj  ruchy 
taneczne z ekranu. Po 20 sekundach 

znowu nastepuje zmiana, itd. 
Zasady: 
1. Aby wzi  udzia  w korowodzie, nale y mie  na 
sobie co  zielonego (pierwszy dzie  wiosny). 
2. Uczniowie sami nie wybieraj  piosenek 
(odtwarzane s  po kolei). 
3. Nauczyciel powinien pilnowa  porz dku i co 20 
sekund oznajmia  jakim  sygna em (dzwonek, 
gwizdek) zmian  prowadz cych korowody. 

Uczniowie organizuj  maraton taneczny. Oznacza to, e przez 
jeden dzie  od pocz tku do ko ca zaj  nieustannie ta cz  
(zawsze jedna osoba musi ta czy , ale uczniowie musz  si  
zmienia ). Mo na po czy  t  imprez  z akcj  charytatywn , 
któr  uczniowie b d  tego samego dnia przeprowadza , np. 
ta czymy dla... psiaków ze schroniska (chorego kolegi ze szko y, 
itp.) i przy okazji wydarzenia organizuj  zbiórk  pieni dzy na 
okre lony cel. 
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Kinect Adventures to zestaw sk adaj cy si  z pi ciu 
gier o charakterze zr czno ciowym, anga uj cych do 
zabawy ca e cia o cz owieka.  
W ród zaproponowanych gier znalaz y si :   
• 20 000 przecieków – gracz znajduje si  w szklanym 
pojemniku na dnie zbiornika wodnego i ma za zadanie 
przy u yciu r k i nóg zakleja  dziury, które tworz  
przep ywaj ce obok ryby;   
• Rw ca rzeka (sp yw kajakowy) – gracz znajduje si  
na pontonie p yn cym z pr dem rzeki i jego zadaniem 
jest poruszanie tego pontonu przy u yciu ca ego cia a, 
przechylaj c si , balansuj c lub przesuwaj c si  na 
boki oraz skacz c, tak aby zdoby  jak najwi cej 
punktów;  
• Odbijana pi ka (zbijak) – gracz znajduje si  przed 
tunelem wysoko ci gracza i jego zadaniem jest 
odbijanie pi ek przy pomocy r k, nóg, g owy i tu owia, 
aby zdoby  jak najwi cej punktów;  
• Gra  refleksu – ta gra przypomina jazd  na kolejce 
górskiej, z t  ró nic , e gracz stoi na poruszaj cej si  
do przodu platformie, zadaniem gracza jest zdobycie 
jak najwi kszej liczby punktów na trasie, na której 
znajduj  si  ró nego rodzaju przeszkody, gdzie gracz 
musi skaka , schyla  si  i robi  uniki;  
• Kosmiczne ba ki – gracz znajduje si  w 
pomieszczeniu z blisko zerow  grawitacj , w którym z 
bocznych otworów wylatuj  prze roczyste ba ki, które 
to zadaniem gracza jest zbija .

Ka da rozgrywka sprowadza si  do wykonywania 
odpowiednich ruchów ca ym cia em w celu unikania 
b dów i zdobywania jak najwi kszej liczby punktów. W 
ka dej z gier liczy si  tak e czas, w jakim zostanie 
rozegrana gra. Za pomy lne uko czenie danego 
zadania gracz otrzymuje okre lon  liczb  punktów, na 
podstawie których tworzony jest ranking graczy – 
mo emy porównywa  swoje wyniki z innymi 
u ytkownikami. 
 
Kinect Adventures to tak e tryb rozgrywki 
wieloosobowej. W ka dej grze mo e bra  udzia  jeden 
gracz lub mo e rywalizowa  ze sob  dwóch graczy 
jednocze nie, stoj cych obok siebie i graj cych za 
pomoc  podzielonego ekranu. Ciekawostk  jest to, e 
w niektórych grach (np. w sp ywie rw c  rzek ) istnieje 
mo liwo  udzia u dwóch graczy znajduj cych si  na 
jednym pontonie, co w rezultacie sprowadza si  do jak 
najlepszej wspó pracy mi dzy graczami. W ten sposób 
w gr  mo e by  zaanga owanych jednocze nie 
czterech graczy, mi dzy którymi rozgrywka opiera si  
zarówno za rywalizacji jak i kooperacji. 
 
Najciekawsze akcje wykonywane przez gracza 
uwieczniane s  na zdj ciach oraz filmach 
wykonywanych przez Kinect. 

Kolejka górska  
w ciemno ciach

Cel: rozwijanie umiej tno ci wspó pracy, 
doskonalenie koordynacji s uchowo - ruchowej, 
promowanie postawy fair-play.

Kinect 
Adventures

Zawody rozgrywane s  w grze Gra  Refleksu. Uczniowie 
zostaj  podzieleni na osiem dru yn, ka da dru yna wybiera 
dla siebie nazw  i typuje swojego przedstawiciela, który 
podczas zawodów wyst puje z zawi zanymi oczami. 
Dru yna musi pokierowa  swojego zawodnika wydaj c mu 
wy cznie polecenia s owne w ten sposób, aby gracz zdoby  
jak najwi ksz  liczb  punktów na trasie. Niedozwolone jest 
dotykanie graj cego zawodnika przez cz onków dru yny. 
Jednocze nie graj  przedstawiciele dwóch dru yn na 
podzielonym ekranie. Zwyci zcy awansuj  do dalszej gry 
rozgrywanej metod  pucharow  - wygrane zespo y graj  
dalej mi dzy sob  o miejsca 1-4, przegrani o miejsca 5-8. 

Tworzymy 
wykresy

Przygodowa 
olimpiada

Cel: rozwijanie umiej tno ci wspó pracy, doskonalenie 
umiej tno ci dodawania w zakresie tysi ca.

 
Cel: doskonalenie umiej tno ci graficznego przedstawiania wyników.

czniowie dziel  si  na trzyosobowe zespo y. 
Cz onkowie ka dego zespo u, na potrzeby dalszych 
dzia a  wybieraj  nazw  dla swojej dru yny. 
Zawodnicy z zespo u  wspólnie pracuj  na 
osi gni cie jak najlepszego wyniku w grach 20 000 
przecieków, odbijanych pi kach oraz kosmicznych 
ba kach. Ka dy zawodnik z zespo u gra w jedn  
gr . Ka dy z zawodników zapisuje na kartce 
osi gni ty przez siebie wynik. 

Po zako czonych zawodach gracze sumuj  
zdobyte przez siebie punkty otrzymuj c ogólny 
wynik zespo u. Po podsumowaniu, nauczyciel 
zapisuje na tablicy wyniki osi gni te przez ka dy 
zespó , a nast pnie przedstawia mo liwo ci 
graficznego zobrazowania ich w formie wykresu. 
Na ko cu uczniowie w zespo ach sami 
sporz dzaj  graficzne przedstawienie osi gnietych 
wyników w postaci wykresów. 

Uczniowie rywalizuj  w pi cioosobowych zespo ach rozgrywaj c 
olimpiad  przy wykorzystaniu wszystkich pi ciu aktywno ci w 
Kinect Adventures. Ka dy zespó  wybiera dla siebie nazw , a 
ka dy zawodnik reprezentuje swoj  dru yn  w jednej grze. Ka dy 
gracz po zako czonych zawodach zapisuje swój wynik.  
Po zako czonych rozgrywkach ka dy zespó  sumuje wyniki 
osi gniete przez swoich zawodników w poszczególnych 
konkurencjach otrzymuj c ogólny wynik zespo u. Na ko cu wyniki 
zespo ów s  porównywane i zapisywane w kolejno ci na tablicy 
wyników.
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Kinect Sports to zestaw gier sportowych, 
wykorzystuj cych kontroler Kinect, dzi ki któremu 
gracz steruje gr  poprzez wykonywanie odpowiednich 
ruchów ca ym cia em.  
 
Gra  sk ada si  z sze ciu g ównych dyscyplin 
sportowych i o miu minigier.  
 
W ród g ównych dyscyplin znajdziemy:  
• boks (rywalizacja ze sztuczn  inteligencj  lub drugim 
graczem),  
• kr gle (rywalizacja z komputerem lub maksymalnie 
trzema innymi graczami, podejmowanie specjalnych 
wyzwa ),  
• siatkówk  pla ow  (rywalizacja ze sztuczn  
inteligencj , drugim graczem lub kooperacja przeciwko 
dru ynie sterowanej przez konsol ),  
• lekkoatletyk  (podzia  na sprint, bieg przez p otki, 
skok w dal, rzut oszczepem oraz dyskiem – rywalizacja 
ze sztuczn  inteligencj , a tak e innymi graczami),  
• pi k  no n  (rywalizacja ze sztuczn  inteligencj , 
drugim graczem, kooperacja, specjalne wyzwania),  
• tenis sto owy (gra pojedyncza, debel, specjalne 
wyzwania). 

 
 
Gracz bierze udzia  w poszczególnych zawodach 
wcielaj c si  w swojego awatara z Xbox Live. 
Pokonuj c kolejne szczeble kariery, rozwija swoje 
umiej tno ci i wspina si  na sam szczyt panteonu 
gwiazd sportu.  
 
Do dyspozycji gracza oddano równie  minigry, 
zaprojektowane dla demonstracji dzia ania sensora 
Kinect, za pomoc  których szybciej przyswaja si  
sterowanie swoim awatarem w poszczególnych 
konkurencjach.  
 
W Kinect Sports uczestnicy maj  do dyspozycji 
mo liwo  rozgrywki wieloosobowej. Gracze 
(maksymalnie cztery osoby) mog  rywalizowa  we 
wszystkich podstawowych dyscyplinach sportowych 
uj tych w grze. Z kolei w trybie Party zmagania w 
ramach minigier tocz  dwie dru yny graczy.

M   
w bowlingu

Cel: doskonalenie koordynacji 
wzrokowo-ruchowej, poznawanie zasad gry w 
kr gle, rozwijanie postawy fair-play, dodawanie 
pisemne w zakresie tysi ca.

Kinect Sports

Uczniowie dziel  si  na cztery równoliczne zespo y. Ka dy 
zespól to jedna reprezentacja sportowa jednego wybranego 
pa stwa. Uczniowie sami decyduj , jakiego pa stwa 
reprezentantami b d . Mistrzostwa odbywaj  si  si  w 
bowlingu. Kolejni cz onkowie dru yn startuj  w zawodach, 
zdobywaj c punkty. Liczba zdobytych punktów zapisywana 
jest we wcze niej przygotowanych tabelach. Na ko cu 
uczniowie sumuj  wyniki poszczególnych cz onków dru yn i 
wy aniaj  zwyci zki zespó .

Projekt tabeli 
wyników

Dziennikarz 
sportowy

 
Cel: doskonalenie umiej tno ci tworzenia krótkich form 
j zykowych. 

 
Cel: rozwijanie kreatywno ci, doskonalenie umiej tno ci planowania i my lenia 
analitycznego.

 
 
Uczniowie w grupach projektuj  tabel  wyników dla 
zawodników Mistrzostw wiata w bowlingu. Musz  
zastanowi  si  i przewidzie  ile potrzebnych jest 
kolumn i wierszy, a nast pnie wykonuj  szkic tabeli.  
Projektowanie tabel odbywa si  podczas sesji 
treningowych (kiedy cz  uczniów trenuje na 
konsoli, pozostali pracuj  przy tabelach). 

 
 
Po wykonaniu zadania ka da grupa prezentuje 
swoj  propozycj  zapisu wyników, a nast pnie 
wybierane jest najbardziej optymalne rozwi zanie. 

Uczniowie ogl daj  gazety o tematyce sportowej i czytaj  
wybrane krótkie artyku y zawieraj ce komentarze wydarze  
sportowych. Wybrani przez nauczyciela uczniowie odgrywaj  
scenk  - np. mecz tenisa sto owego lub siatkówki. Nast pnie 
uczniowie redaguj  indywidualnie lub w parach tre  relacji z tego 
wydarzenia sportowego. 
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Minecraft to gra pozwalaj ca na tworzenie w asnych 
przedmiotów oraz wznoszenie wymy lonych budynków 
w wiecie osadzonym w realiach fantasy.  
 
Gra skupia si  na kreatywno ci i budowaniu, 
pozwalaj c graczom na tworzenie nieograniczonych 
konstrukcji w otwartym trójwymiarowym wiecie. Ca a 
gra to ogromna trójwymiarowa przestrze , 
nieograniczaj ca w aden sposób swobody gracza. 
 
Gra oparta jest na prawdziwym yciu. Jeste my w niej 
cz owiekiem, który jest sam na ca ej kuli ziemskiej. 
Celem gry jest przetrwa , nie gin c z r ki potworów.  
 
Ca y wiat gry zbudowany jest z trójwymiarowych 
bloków, z których ka dy posiada w asne cechy i nadaje 
si  do ró nych celów. Na pocz tku, gracze wcielaj  si  
w posta , która najpierw pozyskuje du e 
przypominaj ce ceg y bloki, a potem tworzy z nich 
ró nego rodzaju konstrukcje. Eksploruj c wiat 
uzyskujemy materia y, z których potem produkujemy 
wszystko, co tylko sobie wymarzymy – bro , narz dzia 
czy budynki. Mamy dost p do ró nych surowców na 
przyk ad: elaza, w gla, kamienia, ziemii, drewno, 
piasku itp.  
 
 

W grze dysponujemy jedzeniem pochodzenia 
zwierz cego, które jest potrzebne, gdy mamy ma  
ilo  ycia.  
 

wiat widzimy z perspektywy cz owieka chodz cego po 
grze. Minecraft jest zaopatrzone w trzy paski. Jeden 
pokazuje nam ilo  ycia, drugi ilo  g odu, a trzeci 
pasek pokazuje do wiadczenie. W grze u ywamy 
j zyka angielskiego.  
 
Gra oferuje zabaw  w trybie klasycznym, w którym 
mo emy bez adnego stresu tworzy  kolejne 
konstrukcje oraz tryb „survival”. W trybie „survival” 
gracze mog  czu  si  bezpiecznie jedynie podczas 
dnia. Gdy natomiast zapada noc pojawiaj  si  potwory, 
a ich jedynym celem jest pozbawienie nas ycia i tylko 
odpowiednie przygotowanie w czasie dnia mo e nas 
ocali  przed zag ad .  
 
Nasze dzia ania mog  si ga  tak daleko, jak tylko 
zechcemy, poniewa  wiat gry jest nieograniczony i 
generuje si  automatycznie wraz z odkrywaniem 
nowych obszarów.  
 
Gra posiada tutorial oraz mo liwo  rozgrywki dla 
czterech osób w trybie dzielenia ekranu.  

 
Mniej - wi cej

Cel: rozwijanie umiej tno ci obliczania "ile razy 
mniej, ile razy wi cej".

 
Minecraft

Uczniowie buduj  wie e. Nauczyciel rozpoczyna stawiaj c 
pierwsz  wie  z 2 klocków. Nast pnie prosi wybranego 
ucznia, aby zbudowa  wie  2 razy wi ksz . Ucze  
podchodzi i buduje obok wie  z czterech klocków. 
Nauczyciel prosi kolejnego ucznia, aby zbudowa  wie  4 
razy wi ksz  od jego. Ucze  buduje wie  z 8 klocków. 
Nast pnie prosi tego ucznia, aby wyznaczy  zadanie 
kolejnemu koledze. Kiedy ju  wie e b d  wysokie 
nauczyciel mo e zaproponowa  zbudowanie wie y np. 2 
razy mniejszej. Pozostali uczniowie buduj  te wie e w 
zeszycie zakolorowuj c kratki (1 kratka to 1 blok).

Opowiadanie i 
plan wydarze

 
Maze Day

Cel: rozwijanie umiej tno ci logicznego my lenia, 
gimnastyka umys u.

Cel: rozwijanie umiej tno ci pisania opowiadania i tworzenia planu wydarze , rozwijanie 
twórczego my lenia, doskonalenie umiej tno ci pracy zespo owej.

Uczniowie w kilkuosobowych (6-7 osób) grupach - 
rodzinach buduj  wspólny dom (ka da grupa musi 
wykorzysta  inny profil na xboxie). Wcze niej 
powinni porozmawia  o tym jak dom b dzie 
wygl da . Kiedy jedna grupa buduje dom na Xbox, 
pozosta e grupy wymy laj  kim s  w rodzinie, rysuj  
swoje podobizny, wymy laj  rodowe nazwisko, a 
nast pnie charakteryzuj  swoj  posta  (ile ma lat, 
czym si  zajmuje, jakie ma hobby, co lubi je , itp.). 

Nast pnie ka da rodzina wymy la opowiadanie, 
której s  bohaterami i zapisuje je pami taj c o 
strukturze: wst p, rozwini cie, zako czenie).  
Nauczyciel pomaga uczniom dokona  korekty 
gramatycznej zda , pokazuje w jaki sposób unika  
powtórze , zwraca uwag  na ortografi  itp. 
Nast pnie uczniowie przepisuj  tekst na 
komputerze. Na ko cu nauczyciel rozdaje 
opowiadania grupom (ka da grupa dostaje 
opowiadanie innej grupy) i prosi o stworzenie do 
nich planu wydarze .  

Maze Day, czyli dzie  labiryntów to okazja do zabaw 
rozwijaj cych my lenie. Nale y pami ta , e du o wi ksz  
warto  poznawcz  dla ucznia ma tworzenie labiryntów ni  ich 
przechodzenie, dlatego tego dnia nale y zach ca  uczniów do 
tworzenia labiryntów (rysowanych na kartkach, budowanych z 
klocków i budowanych w grze Minecraft). Uczniowie buduj  
labirynty, które nast pnie musz  przej  inne osoby. Uczniowie 
mog  tego dnia pozna  histori  labiryntów, a tak e rozwi zywa  
labirynty (ortograficzne i matematyczne) przygotowane wcze niej 
przez nauczyciela. 
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Rabbids Alive & Kicking czyli „Szalone Króliki - Na 
ywo i w kolorze”, to zestaw 35 krótkich, 

zr czno ciowych gier, które maj  wyj tkowo klarowne 
zasady i intuicyjne sterowanie. Ka da gra ma ró ne 
opcje konfiguracji zawodników. Wszystkie umo liwiaj  
gr  jednemu zawodnikowi, wi kszo  pozwala na 
jednoczesne konkurowanie dwóch graczy, a w 
niektórych mo e uczestniczy  nawet do czterech osób. 
Dzi ki kamerze kinecta, gra ledzi nasze ruchy, przez 
co sami stajemy si  postaciami uczestnicz cymi w 
rozgrywce, a klasa polem gry.  
Przyk ady gier: 
1) Turnipickle – zawodnik musi kr ci  si  szybko w 
kó ko, aby odkr ci  s oik z ogórkami. 
2) Slapping Station - jedna osoba jest konduktorem i 
stoi na peronie, Po prawej i po lewej stronie 
przeje d aj  poci gi z królikami jad cymi na gap . 
Zadaniem konduktora jest str cenie gapowiczów. 
Podczas gdy ucze  gra, pozostali licz , ile by o 
królików w poci gach po prawej i ile po lewej stronie.   
3) Rabbids in the Hole – gracz musi umo liwi  królikom 
dotarcie do celu poprzez budowanie mostów, 
zamykanie dziur w korytarzach i uruchamianie 
ko owrotków.  
4) Salmon Rush Day – zawodnicy s  ososiami i p yn  
pod pr d rzeki zbieraj c punkty.

5) Now You See Me… - maksymalnie 4 osoby musz  
ucieka  i chowa  si  przed wiat em celownika odzi 
podwodnej. 
6) Tenderfoot Dance – zawodnik musi unika  wi zek 
laseru, która wskazuje miejsce spadania ró nych 
przedmiotów. Im skuteczniej udaje si  ucieka  przed 
spadaj cymi przedmiotami, tym wi cej zdobywa si  
punktów. 
 
W gr  mo na gra  w trybie „Quickplay”, który umo liwia 
gr  na dwa sposoby: (1) „Random” – wskazuje si  
liczb  graczy, a nast pnie gra w losowo wybierane 
minigry, lub (2) „Games List” – wybiera si  gry z listy. 
Inn  mo liwo ci  jest tryb imprezowy (Party Games). 
Osoby (od 3 do 16 graczy) wybieraj  jedn  z trzech 
opcji: (1) „Forfeit” – kiedy gracz przegra musi wykona  
jakie  szalone, mieszne ma e zadanie, które zleci mu 
grupa; (2) „The Kitty” – ka dy gra kilka gier i próbuje 
zdobywaj c punkty wype ni  punktami królika; (3) 
„Carrot Juice” – zawodnicy kr c  ko em fortuny losuj c 
gr . Kiedy osoba przegrywa, jego awatar pije sok 
marchewkowy. Gdy wypije wszystkie szklanki, 
zawodnik odpada z gry.

Projekt gry
 
Cel: rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej, 
rozwijanie kreatywno ci, doskonalenie pracy 
zespo owej.

Rabbids Alive and 
Kicking

 
Podczas efektywnej nauki przez ca y dzie  uczniowie 
zdobywaj  bilety na gr  "Rabbids in the Hole".  Polega ona 
na budowaniu mostów cz cych korytarze tak, by króliki 
mog y doj  do celu. Podczas ostatniej godziny zaj  dzieci 
mog  wykorzysta  swoje bilety. Jednocze nie zadaniem 
uczniów w parach  jest zaprojektowanie i wykonanie na 
kartce formatu A3 planszy z now  gr , która wchodzi aby w 
sk ad zestawu  "Szalone Króliki". Uczniowie musz  nazwa  
swoj  gr  (je li dzieci chc  stworzy  nazw  w j zyku 
angielskim mog  korzysta  ze s owników) i krótko opisa  jej 
regu y. Nast pnie wywieszaj  swoje prace tak, aby inni 
mogli si  z nimi zapozna .

Pojedynek 
Rabbid-O-Tron

Szalona 
impreza

 
Cel: integracja zespo u, doskonalenie koordynacji 
wzrokowo - ruchowej.

 
Cel: integracja zespo u, rozwijanie spostrzegawczo ci i refleksu.

Pi cioosobowe dru yny przyst puj  do turnieju. 
Pierwsze osoby z dwóch dru yn podchodz  do 
xboxa i graj  w gr  Rabbid-O-Tron (w opcji 1 against 
1). Zawodnik, który wygra pojedynek otrzymuje 
znaczek królika i przykleja go na kart  punktów 
swojej dru yny. Potem graj  pierwsze osoby z 
dwóch kolejnych dru yn, a nast pnie drudzy 
zawodnicy z dwóch pierwszych zespo ów graj  w 
Rabbid-O-Tron 2.0, itd. Po uko czeniu pojedynków 
dru yny zliczaj  swoje króliki. Te, które zdoby y 
najwi cej, walcz  o miejsce pierwsze, a dwie kolejne 
o miejsce trzecie.

1) Rabbid-OTron 1.0 - gracz musi zliczy , ile 
fa szywych owiec porusza si  po ekranie. 
2) Rabbid-OTron 2.0 - gracz musi zliczy , ile 
wirusów znajduje si  w okre lonej komórce. 
3) Rabbid-OTron 3.0 - gracz musi odgadn , która 
droga doprowadzi królika do jedzenia. 
4) Rabbid-OTron 4.0 - gracz musi zliczy , ile jest 
ró nic pomi dzy dwoma obrazkami  na ekranie. 
5) Rabbid-OTron 5.0 - gracz musi wskaza  jeden z 
czterech sze cianów odpowiadaj cych 
zaprezentowanej na ekranie siatce sze cianu. 

 
W czasie "lu niejszego" dnia w szkole mo na zaproponowa  
uczniom gr  "Szalone Króliki" w trybie imprezowym. W jednej 
rozgrywce mo e wzi  udzia  maksymalnie 16 uczestników, wi c 
nale y podzieli  klas  na dwie grupy. Podczas gdy pierwsza gra, 
druga mo e kibicowa  lub wykonywa  inne zadanie zlecone 
przez nauczyciela. Tryb imprezowy mo na realizowa  w trzech 
opcjach: forfeit, the kitty i carrot juice.
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Opis gry
 
 
Gracz wciela si  w rol  w a ciciela ogrodu 
zoologicznego, który buduje wirtualne ZOO i zarz dza 
nim, a jego zadaniem jest by miejsce to by o atrakcyjne 
zarówno dla odwiedzaj cych jak i zwierz t. Celem gry 
jest stworzenie najlepszego, najbardziej dochodowego i 
doskonale funkcjonuj cego zoo. Projektuje si  alejki, 
punkty widokowe, kupuje zwierz ta, którym zapewni  
trzeba odpowiednie warunki ycia i opiek . Ponadto 
gracz jako menad er zoo zatrudnia pracowników, dba o 
finanse, inwestuje i utrzymuje budynki. Do dyspozycji 
jest ponad 175 ró nych rodzajów materia ów 
budowlanych, legowisk i obiektów, ponad 40 ró nego 
rodzaju gatunków zwierz t. Rozgrywka czy elementy 
strategii ekonomicznej i symulacji ycia. Gracz musi 
wykaza  si  umiej tno ciami planowania 
przestrzennego, zarz dzania zasobami finansowymi, 
analizowania i prognozowania potrzeb rynkowych, a 
tak e trosk  o dobro swoich podopiecznych. Form  
urozmaicenia stanowi mo liwo  podziwiania ogrodu 
zoologicznego, a tak e wykonywanie wszelakich zaj  
pracownika zoo takich jak karmienie, mycie, bawienie 
zwierz t.

 
 
Gracz ma mo liwo  sterowania za pomoc  pada jak 
równie  kontrolera Kinect. Oprawa wizualna gry oferuje 
wysokiej jako ci, trójwymiarow  grafik . Uwag  
przykuwaj  przede wszystkim intensywna kolorystyka 
otoczenia oraz realistycznie wygl daj ce modele 
zwierz t, których sposób poruszania si , a tak e 
niektóre zachowania odpowiadaj  autentycznym 
wzorcom.  
Mo liwe s  4 tryby gry: 
1) Training Mode – nauka obs ugi gry za pomoc  10 
zada  (tutoriali) do zrealizowania. 
2) Freedom Mode – tryb, w którym nie licz  si  
pieni dze i mo na budowa  zoo bez adnych 
ogranicze . 
3) Challenge Mode – gra rozpoczyna si  z 
ograniczonymi funduszami  i trzeba przezwyci a  
ró ne napotykane po drodze trudno ci. 
Campaign Mode – wykonywanie kolejnych  zada   w 
15 ogrodach zoologicznych  zlokalizowanych w ró nych 
cz ciach wiata.   
Tryb gry: single player (pojedynczy gracz)    

Nasze ZOO
Cel: doskonalenie pracy zespo owej, zdobywanie 
informacji o wybranych zwierz tach, doskonalenie 
umiej tno ci budowania d u szych wypowiedzi 
ustnych.

Zoo  
Tycoon

 
 
Uczniowie dziel  si  na kilkuosobowe grupy. Ka da zak ada 
odr bny profil, na którym buduje w asne ZOO wg w asnego 
pomys u (najlepiej w trybie Challenge Mode). Nauczyciel 
ustala czas, jaki ka da grupa otrzymuje na w asny projekt - 
np. pó  godziny. Kiedy grupy stworz  ju  ogrody, zapraszaj  
pozosta ych do zwiedzania i opowiadaj  im o swoim 
projekcie. Dzi ki grze w opcji Challenge mo na porówna  
rentowno  stworzonych ogrodów zoologicznych.  

Strefy ro linne 
Ziemi

Stary 
nied wied ...

Cel: poznawanie gatunków nied wiedzi i obszaru ich 
wyst powania, doskonalenie pracy w grupie, rozwijanie 
umiej tno ci planowania i wykonania plakatu 
informacyjnego. 

Cel: poznanie stref ro linnych Ziemi i charakterystycznych dla nich ro lin i zwierz t. 

 
W grze istnieje mo liwo  wyboru pomi dzy 
zwierz tami sze ciu stref ro linnych. S  to: klimat 
górski, obszary trawiaste ( ki), sawanna, las klimatu 
umiarkowanego, klimat zwrotnikowy (tropikalny) i 
tundra. Uczniowie zostaj  podzieleni na 6 grup. 
Zadaniem ka dej jest pozna  dan  stref  oraz 
wyst puj ce w niej ro liny i zwierz ta. Nast pnie w 
ramach gry, ka da grupa tworzy sektor ZOO, który 
b dzie przypomina  dan  stref  ro linn . Dokonuj  
tego dzi ki wybraniu odpowiednich zwierz t 
yj cych w danej strefie.

 
Nast pnie na du ym ksero konturowej mapy 
wiata uczniowie wybranym kolorem zaznaczaj  

swoj  stref  ro linno ci, przyklejaj  zdj cia 
zwierz t i charakterystycznych ro lin. Mog  
równie  szuka  w bibliotece ksi ek (opowiada ), 
których akcja toczy si  w tych strefach Ziemi.

Uczniowie dziel  si  na 9 zespo ów. Ka dy zespó  losuje 1 
gatunek nied wiedzia (w grze do wyboru jest 9 gatunków). Ka da 
grupa musi znale  jak najwi cej informacji o swoim gatunku. 
Jednym ze róde  mo e by  Zoopedia znajduj ca si  w grze. To 
rodzaj internetowej encyklopedii, w której  opisano mi dzy innymi 
wszystkie gatunki zwierz t dost pnych w grze. Nauczyciel mo e 
wskaza  informacje, które bezwzgl dnie musz  by  ustalone, np. 
ogólny opis, populacja gatunku, miejsce wyst powania, 
po ywienie, ciekawostki. Nast pnie uczniowie projektuj  i 
wykonuj  plakat, a którym musz  zamie ci  te informacje.

Jedrzej
Cross-Out
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