SCENARIUSZ ZAJEC
dla klas I-lIl

realizowanych w ramach Programu Edukacyjnego ,Ratyji Uczymy Ratow&

Temat: ,Pomocolandia” — wedrowka po czynndciach ratujacychzycie.
Planszowa gra dydaktyczna

Czas trwania: 30 min.
Liczba uczniéw: 12 osbéb
Prowadzacy: Magdalena Sikorska

Hasto programowe(wg podstawy programowej ksztatcenia ogoinego dkais
podstawowych):
* ucze dba o bezpiechstwo wiasne i innych; wie, jak trzeba zachdwg w
sytuacji wypadku
* uczeir wie, do kogo zwrdci sie 0 pomoc w sytuaciji zagreniazycia lub
zdrowia

Cel ogélny:

Utrwalenie wiadoméci dotyczicych podstawowych zasad udzielania pierwszej pomocy
Powtorzenie podstawowych czyricoratugcychzycie.
Wyrobienie u dzieci nawyku udzielania pierwszej pam

Uswiadamianie dzieciom znaczenia udzielania pierwpagjocy.

Cele operacyjne — ucz&

« Prawidtowo przeprowadza rozmew dyspozytorem pogotowia

« Wymienia numery alarmowe; potrafi przypatikowa numer do obrazka
odpowiadajcego danym sitbom ratowniczym

« Wymienia wszystkie czyniioi, ktére sktadaj sic na taicuch przeycia; uktada
kolejne elementy fecucha w odpowiedniej kolejdoi

» Ukilada poszkodowanego w pozycji bocznej

- Prawidtowo wykonuje resuscytadrazeniowo-oddechow



Metody pracy:

» aktywizupce: planszowa gra dydaktyczna
» operatywna: praca z karpracy

* dziataa praktycznych

Formy pracy:

* indywidualna

* zbiorowa

Srodki dydaktyczne:

» kolorowa plansza do gry pt. ,Pomocolandia” (4 sBtuk

* instrukcja do gry (4 sztuki)

e przedmioty potrzebne do gry: (4 zestawy — po jeddjerkadej druzyny): kostki
do gry, pionki, numery telefonéw alarmowych ¢sice do podziatu na grupy , obrazki z
poszczegolnymi etapamirtaucha przeycia, tekturowe telefony komérkowe, obrazki z
numerami telefonéw alarmowych i ghami ratowniczymi, fantom ,Mini Ania”

» karta pracy dla kadlego ucznia

Przebieg zagé¢:
Faza przygotowawcza.
1. Powitanie ucznidw, przedstawienie tematwé&aj
2. Nauczyciel proponuje lekgw formie gry dydaktycznej, zwraca uwgge jest to

rodzajéwiczenia umystu. Wiedznabywa si w przyjemny sposob i szybciegga

przyswaja, a tate na diuej pozostaje w paredi.

Faza realizacyjna

1. Uczniowie losu karteczki z numerami telefonéw alarmowych, wedttdyych
zostaj podzieleni na cztery grupy. Podziat na grupy wmartdw alarmowych
2. Nauczyciel rozdaje grupom zestawy do gry isgioczyta instrukej.

Zacleca do rywalizacji w zdobywaniu wiedzy.
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3. Uczniowie grag w gre. Nauczyciel przygida s¢ pracy poszczegoélnych zespotow. W
razie klopotéw, pomaga.

Faza podsumowujca (ewaluacja za¢¢)

1. Po skaczonej grze nauczyciel gratuluje zwyamty. Wszyscy uczniowie otrzymylj

karte pracy i wspolnie rozwzuja zadania bdace podsumowaniem gry.



KARTA PRACY

1. Przyporadkuj numery do obrazkéw odpowiadeych odpowiednim skibom

ratowniczym. Peajcz liniami odpowiedni numer z pagaym do niego obrazkiem.

997 999 112 998
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2. Ponumeruj kolejne etapy tarcucha przerycia (wpisz w kratk odpowiedni numer):
€ Wczesna defibrylacja
€ Wezwanie pomocy
€ Woczesna pomoc specjalistyczna

€ Wczesna resuscytacja

3. Podkresl informacje, ktore powinienes powiedzi€ dyspozytorowi, wzywapc

pomaoc:
numer telefonu, z ktérego dzwonisz - Co s¢ stato - numer telefonu twojej kiaeki
ilu jest poszkodowanych - gdrieszkasz - kto jest twoim nafizym koleg
gdzie s¢ znajdujesz i gdzie znajdujezasoba potrzebaga pomocy - jak siazywasz

4. Wykonujac resuscytacg krazeniowo-oddechow nalezy wykonag¢:
(zakresl prawidtow 3 odpowiedz):
a) 1 wdech ratowniczy i 15 uigc



b) 4 wdechy ratownicze i 30 utii¢¢
c) Obogtnie, ile wdechow i ughieé¢
d) 2 wdechy ratownicze i 30 utiigé

Zasady gry ,Pomocolandia”:

Przed wami gra planszowa, ¢k ktdrej mazna wygra zycie! Podczas gry przypomnicie
sobie i powtorzycie, krok po kroku, jakig podstawowe czynioi ratujce zycie. Podczas
gry bedziecie trafig na r&ne zdarzenia, jak to wyciu. Jgli dobrze zrealizujecie zadanie,
wygracie, pojedziecie dalej. diejednak nie uda wam sizrealizow& zadanie, &dziecie

musieli je, jeszcze raz powtokzyutrwalié, czyli wroci na ,Start”.

* Przygotuj kostk do gry i pionki dla kadego gracza.

» Gre rozpoczyna osoba, ktéra wylosowata kolorowy obkaze
* Wygrywa ten, kto pierwszy dojdzie do mety.

* Na ge macie 20 minut.

» Uwazajcie na pola z czerwonymi liczbami:

1. Jesté swiadkiem wypadku. Upewnikesie, ze ta sytuacja nie zagta Twojemu
bezpieczéstwu i sprawdzité przytomndé. Wezwanie pomocy jest naptg
wazna rzecz, ktora powiniend zrobi. Aby to uczyné, musisz zn& numery
stuzb ratowniczych. Przypogelkuj numery do obrazkéw odpowiadeych
odpowiednim stabom ratowniczym.

2. Ul6z w odpowiedniej kolejnéci poszczegdlne etapyrdeucha przeycia i
nazwij je.

3. Twoj kolega jest nieprzytomny, ale oddycha. Trzejmautazy¢é w pozyciji
bocznej. Poprokoleg lub kolezanke i zademonstruj, w jaki sposéb najeto
zrobk.

4. Sprawdzitd juz, czy poszkodowany jest przytomny. Musisz teraz waéz
pomoc. Wywajac telefonu, zadzwo po pogotowie. Przeprowadozmow z

dyspozytorem pogotowia.



5. Twdj kolega, koleanka jest nieprzytomny i nie oddycha. Co musisbizfo
Wykorzystupc fantom ,Mini Ania” zademonstruj, jak wykotaesuscytae
krazeniowo-oddechow

POWODZENIA!
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