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On byt krélem Izraela.

Saula

Bog wybrat

Kréla )
Ludzie byli szczesliwi

@ o Copyright 2014 Fundacia Spolecznosci Ewangelizacj Driec.Wizelke prawa zastizezone.  Dawid, ma wedlug Botego sercalekga 1, arkusz roboczy,
grupa wezesnoszkolna



Dawid, maz wedtug Bozego serca. Odpowiedzi i wskazowki

Scenka: Saul i stuga w Ramie
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Scenka ta wspomniana
jest na stronie na stronie 4
w tekscie lekgji.

Ta robétka reczna jest
opisana na stronie 6
w tekscie lekgji.
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Rég moze by¢ wyciety

i pokolorowany przez
dzieci. Mozesz go wycig¢,
Mozesz uzyc tych znakéw pokolorowac i uzy¢ jako
[&====| w zastosowaniu dla dzieci pomoc wizualna.
zbawionych ze strony 4 w Jego uzycie

i (
tekscie lekg;ji. \ opisane jest
na stronie 5

w tekscie lekgcji.

Z powodu braku miejsca na tej stronie gra z lekcji 1 przeniesiona jest na kolejnq strone.

Two crowns are needed
for the “Crown me” review
game. This works best if
printed on heavier paper.
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4. Krdl Saul byt niecierpliwy i ztozyt onare ktérg mogt sktadac
jedynie kaptan. , Pam a o o q
»Pan jest »Na niwach zielonych ~Dusze moja pokrzepia.
5. Samuel powiedziat krélowi Saulowi: ,,,posiuszenstwo lepsze jest niz pasterzem moim, pasie mnie. Nad ‘,\)’ody Wiedzeie mf:}eps'cieikgmi
ofiara." egaee Gl Gk spokojne prowadzi sprawiedliwosci ze
8. E'||'|St¥ni , ktorzy byli wrogami Izraelitow zebrali wielkg armie. :Ml'a::"e . mnie”. wzgledu na imi
saim 231 Psalm 232 swoje”.
1. Bog rozkazat krolowi Saulowi ZNISZCZYC  Amalekitéw. Nic nie miato zosta¢
przy zyciu. !
6. Ludziez Izraela byli szczesliwi, ze beda mieli krola. Trzy wiersze b|b||Jne s zrobione w ten Sposob,
2. Prorok_Saml |e| powiedziat krélowi Saulowi, ze postapit niegodnie . . . . . . .
skladajac ofire. ze uktadajac je obok siebie tworzysz jeden duzy
7. Bog zestat potezng , aby ostrzec lud Izraelski przed
niepostuszenstwem Bogu. . Obl’aZ.
3. Krél Saul byt niepostuszny Bogu przez to, ze ocalit zycie ZWI€rzat jkrsla
Amalekitow.
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Bieg do Kany -
gra powtorkowa

Co jest potrzebne:

1. Plansza do gry.

2. Kolorowa kostka do wyciecia i posktadania.

3. Dwa pionki, ktére nalezy wyciag¢. Kazdy dla
jednej druzyny. Nalezy umiesci¢ je na starcie.

4. Blue-tack® do zamocowania pionkéw na tablicy.

Instrukcja:

1. Podziel grupe na dwa zespoty.

2. Kazdy zespot rusza po udzieleniu odpowiedzi na
pytanie konkursowe . (Uwaga: nauczyciel moze
wybrac dziecko do odpowiedzi, bqdz to zespot
wybiera innq osobe do kazdego pytania).

3. Jedli dziecko odpowie wtasciwie, to moze rzucic
kostka i ruszy¢ pionek na pole o kolorze, ktory
jest na kostce. Jesli dziecko wylosuje kostka
pole oznaczone +1 lub +2, to przesuwa pionek

na pole o wskazanym przez kostke kolorze i 1.

nastepnie idzie dalej o jedno lub dwa pola.

4. Druzyna, ktora jako pierwsza dojdzie do 2.

ostatniego pola na planszy badz po za nig
zwycieza. Jesli wszystkie pytania zostaty

wykorzystane lub konczy sie czas gry, wygrywa 3.

zespot najblizej ostatniego pola na planszy.
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Inne zasady:

Dwa pionki moga by¢ na tym samym polu, w
tym samym czasie.

2. Jesli zesp6t odpowie na pytanie nieprawidtowo,

to nie przesuwa pionka. Nauczyciel poprawia
btad i gra jest dalej kontynuowana. (Jesli
nauczyciel chce da¢ drugiemu zespotowi szanse
na odpowiedz, to moze to uczyni¢ lecz nie
mozna rzucic¢ kostka i ruszy¢ pionka).

Wskazowki:

Najlepiej jesli plansza gry drukowana jest na
kartonie o gramaturze 160 g.

W przypadku uzywania wiekszej planszy nalezy
sklei¢ dwie jej czesci wzdtuz wskazanych linii
przed umieszczeniem jej na tablicy.

Jedli chcesz uzy¢ gry na mniejszym klubie to
mozesz potozyc¢ plansze ptasko na stole.
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Bdg nie patrzy na to, na co patrzy cztowiek.

BOg patrzy na serce.

Cztowiek patrzy na to, co jest przed oczyma

ale Pan patrzy na serce.
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LOd - 2. Zadaj dzieciom pytanie konkursowe. Dziecko,
y , m pytanie kon .

., ktére odpowiedziato jako pierwsze moze
g Fa pOWtorkcwa podejs¢ i wyciggnac loda z,zamrazalki’, ale nie

Co jest potrzebne: wolno podgladac.

1. Wytnij wszystkie dziesie¢ lodow. Z tytu
kazdego z nich napisz inng ilo$¢ punktow.
Najlepiej jesli drukowane sg one na biatym
kartonie o gramaturze 160 g.

2. Blue-tack® do zamocowania figur na tablicy.

Instrukcja do gry druzynowej

1. Podziel grupe na dwa zespoty.

2. Zamocuj lody na tablicy.

3. Kazdy zespét odpowiada kolejno na pytania
konkursowe.

4. Jesli dziecko wtasciwie odpowiedziato,
to moze wybrac rodzaj lodéw, ktére
najbardziej lubi. Zespot zyskuje punkty,
ktore sa z tytu kazdej figury.

5. Wygrywa zespdt, ktory na koricu gry ma
najwyzszg iloscig punktéw.

Instrukcja do gry indywidualnej
1. Witéz figury lodéw do woreczka.
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Lokde 2

Robétka reczna opisana
jest na 14 stronie w tekscie
lekcji.

Uzupetnij luki odpowiednimi nazwami.
Ponumeruj zdania w kolejnosci wystepowania.

powiedziat krélowi
Saulowi, ze bedzie walczyt z Goliatem.
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Lokdede

Izraelici
Scenka ta opisana jest na e B zapomnieli czci¢  Filistyfnczykow
stronie 18 w tekscie lekgji. Goliat
Daj r0|¢ kazdemu dziecku. Olbrzym o imieniu Goliat wyzwat ~ Dawid
na pojedynek jednego z Izraelitow.
Krol Saul

Eliab byt zty, ze Dawid przyszedt do Eliab
obozu wojska.

Isaj

Filistynczykéw,

Przeczytaj otym

Bégzestat _~ 7 7 w 1 Samuela 171

Z Izraelitami.

aby walczyli
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Napisz litery, ktére pozostaty w ponizsze pola.
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@ © Copyright 2014 Fundacja
@ © Copyright 2014 Fundacja Spotecznosci Ewangelizacji Dzieci. Wszelkie prawa zastrzezone.  Dawid, maz wedtug Bozego serca lekcja 5, arkus:

2 roboczy

:é




Dawid, maz wedtug Bozego serca. Odpowiedzi i wskazowki

Instrukcje do gry druzynowej:

1. Podziel grupe na dwa zespoty.

2. Utéz plansze gry na podtodze. Za pomoca
tasmy badz sznurka zaznacz linie oddalong
krok badz dwa od planszy.

Kazdy zespot odpowiada na przemian na
pytania konkursowe.

4. Jesli dziecko odpowie prawidtowo to ma
mozliwos¢ rzutu woreczkiem w kierunku
planszy. Dziecko moze prébowac trzy razy, do
czasu, az woreczek zatrzyma sie na planszy.

Co jest potrzebne: 5. Wygrywa zespot, ktory zdobyt najwiecej puktow

1. Dopasowane do siebie dwie czesci planszy. na koncu.

2. Woreczek z grochem lub innym wypetnieniem,
ktére nie bedzie sie odbijac.

3. Tasma badz sznurek do zaznaczania miejsca, z
ktérego nalezy rzucac.

Zdobywanie punktow
-gra powtorkowa

Rézne pola planszy prezentuja to, jak blisko
kréla Saula znajdowat sie Dawid. Obdz, ktéry jest
najbardziej oddalony ma wartos$¢ 10 punktéw,
jaskinia i namiot kréla 20 punktéw, a wtdcznia,
dzban i szata kréla Saula sg warte 30 punktéw.
Mozecie zapytac dzieci, aby podczas gry
opowiedzialy wam o kazdej z tych rzeczy.
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