Jak bezpiecznie korzystac
z prgdu w domu?

Karta pracy nr 3

z przyktadami pytan i zadan do wykorzystania
w zabawie ,Smiatkowie z Bezpiecznej Krainy”
(opis w czesci IV scenariusza).



1. Pierwsze zadanie dla Smiatkow z Bezpiecznej Krainy

Wtaczcie lampke, zeby w klasie zrobito sie jasno. Ale za-
chowajcie ostroznoS¢: zanim jg wtgaczycie, upewnijcie sie,
czy przewad nie jest przerwany lub czy nie lezy w katuzy
wody z cieknacego dachu.

Po zapaleniu lampki dzieci powinny dostrzec koperte z drugim zada-
niem lub wskazowke, gdzie jej szukacC. Jesli masz dwie lampki, niech
w jednej z nich nie bedzie zardwki.

2. Drugie zadanie dla Smiatkow z Bezpiecznej Krainy

Brawo! Skoro dotarliScie do tego miejsca, to znaczy, ze
udato wam sie juz wtaczyc lampe. Teraz rozejrzyjcie sie
po sali, by znalezC telefon komarkowuy.

Jesli masz do dyspozycji stary telefon komérkowy, to mozesz go roztozyc
na kilka czesci, zeby uatrakcyjni¢ zabawe - dodatkowym zadaniem dla
dzieci bedzie jego ztozenie. Po odnalezieniu telefonu powinna sie tez ujaw-
ni¢ wskazowka, gdzie szukac trzeciego wyzwania.

3. Trzecie zadanie dla Smiatkow z Bezpiecznej Krainy

Swietnie! Odnalezliscie telefon. To dobra wiadomosé.
Ale jest tez zta: lada moment wyczerpie sie w nim bate-
ria. Musicie jak najszybciej znalezc tadowarke. Gdzie jej
szukac? Wskazdwka: ktos zostawit jg tam, gdzie jej teraz
byc nie powinno..

tadowarka tkwi w jednym z kontaktéw. Przymocowana jest do niej infor-
macja:

Ciesze sie, ze mnie znalezliscie. Pamietajcie, by wyjac
mnie z kontakty, jak juz natadujecie telefon. Czekajac, az
to nastapi, sprawdzcie, jakie jest wasze kolejne zadanie.
Zajrzyjcie za tablice, tam czekaja kolejne wskazowki.



4. Czwarte zadanie dla Smiatkow z Bezpiecznej Krainy

Super! Kiedy telefon bedzie natadowany, bedziecie mo-
gli zadzwoni¢ po pomoc. Na wszelki wypadek przypo-
mnijcie sobie numer alarmowy. Jesli go nie pamietacie
lub jesli chcecie sprawdzic, czy pamiec nie sptatata wam
figla, rozwiazcie trzy zadania matematyczne. Wyniki ko-
lejno zapiszcie na tablicy, a utoza sie one w numer telefo-
nu alarmowego. Czwarte zadanie podpowie wam, gdzie
szukac kolejnych wskazowek.

A.5-4=
B.1+0 =
C.9-7=
D.0+0+0+0 =

Kiedy uczniowie rozwigzg wszystkie zadania, nakieruj je na przywieszona
na drzwiach koperte z zapisanym na niej duzym 0. W Srodku znajdg kartecz-
ke z informacja:

Numer 112 to numer alarmowy, na ktéry dzwont sie wy-
tacznie w razie zdarzenia, ktére wymaga interwencjl
stuzb ratowniczych lub Policji. Takie sytuacje to miedzy
ilnnymt:

« wypadki drogowe

» silne krwawientia t uszkodzenia ciata

- omdlenia t utrata Swiadomosci

e pozary

 przypadki porazenia pragdem.

Dzwoniacna numer alarmowy 112 BEZ POTRZEBY tuza-
sadnienia, BLOKUJESZ linie alarmowag osobie, ktora wta-
Snie w tej chwilt moze potrzebowac natychmiastowe]j
pomocy, a nie moze sie potaczyc z operatorem.

Teraz pomysSlcie, czy sytuacja, w ktorej sie znalezliscie,
rzeczywiscie wymaga pomocy stuzb ratowniczych. Moze

jednak poradzicie sobie inaczej? No it koniecznie zajrzyj-
cie do ostatniej koperty — znajdziecie j3 na parapecie.



5. Pigte zadanie dla Smiatkow z Bezpiecznej Krainy

Brawo! To juz ostatni etap naszej zabawy. Usiadzcie w
kregu L wspdlnie zastandwecie sig, co zrobic 1 do kogo za-
dzwoni¢, zeby wydostac sie z klasu.

Moderujrozmowe tak, by uczniowie rozwazyli zasadnosc telefonu do rodzi-
cow, do dozorcy lub dozorczyni w szkole, do dyrektora lub dyrektorki szkoty,
innych nauczycieli, zaktadu Slusarskiego. Pamietaj tez, ze we wprowadze-
niu do zabawy padto stowo ,chyba” — warto wiec zweryfikowac, czy drzwi
naprawde sie zaciety.

Przez caty czas trwania zabawy nie pozwdl dzieciom zapomnieg, ze to tyl-
ko zabawa i ze naprawde nic im teraz nie grozi.



