Wadza sgdownicza

Czas trwania
2 X 45 min

Cel ogolny
Zapoznanie sie ucznia z sposobem sprawowania wladzy sadowniczej.

Cele operacyjne

Uczen :
« Potrafi wymieni¢ poszczeg6lne rodzaje sadow i ich zadania.
 Potrafi wyjasni¢ pojecia niezawistosci i niezaleznosci sadow.
 Zaznajomil sie z zadaniami Trybunalu Konstytucyjnego.
* Wie na czym polega Trojpodziat wiadzy.

Srodki dydaktyczne
Podrecznik, gra ,,Mafia Sagdowa”,

Zastosowanie narzedzi ICT do realizacji lekcji
telefony uczniéw do rozwigzania Kahoota , komputer, rzutnik
multimedialny

Formy pracy
Indywidualna, grupowa, zbiorowa

Metody pracy
Pogadanka, gra dydaktyczna, praca z podrecznikiem, burza mozgow, quizz
7 wiadomosci z lekcji.

Przebieg lekcji

Faza wprowadzajgca

1. Czynnosci organizacyjne.

2. Jakie sg zadania sadow? (5 min)

Uczniowie wraz z nauczycielem definiuja pojecie sadu oraz na tablicy
rozrysowujg mape mysli.

Faza realizacyjna

1. Poszczego6lne rodzaje sadow i ich zadania. (25 min)

Nauczyciel omawia poszczegdlne rodzaje sadow oraz zadania jakie maja
do wykonania. Wyjasnia ich znaczenie w spoleczenstwie.



2. Praca z podrecznikiem. (15 min.)

Nauczyciel zacheca uczniéw do szukania informacji w podreczniku.
Uczen dowiaduje si¢ o dzialaniu Trybunatu Konstytucyjnego oraz na czym
polega tr(')j'podzial wladzy. Uczniowie dyskutujg na temat niezawislosci i
niezaleznosci sagdéw. Trzy najbardziej aktywne osoby zdobywajq +.

3. Gra ,,Mafia sagdowa” (30 min)

Uczniowie dobierajq sie w pary ( zalagcznik ). Nauczyciel czuwa nad
przebiegiem gry.

Faza podsumowujgca

Podsumowanie wiadomosci zdobytych na lekcji w formie kahoota. (15
min).



REGULAMIN GRY — ,MAFIA SADOWA”
1. Cel gry

Celem gry jest poznanie kolejnych etapéw sprawy sadowej
oraz zdobywanie wiedzy o prawie i sadownictwie poprzez

karty wiedzy oraz karty rol.

2. Kolejnos¢ pol w grze

Gracze przesuwaja pionki przez etapy w nastepujacym
porzadku:

1. Zgloszenie sprawy sadowej

2. Dochodzenie policji

3. Prokuratura — tutaj dodatkowo losuje si¢ karte rol
4. Sad pierwszej instancji

5. Apelacja

6. Wyrok koncowy

3. Ruch pionkow (bez kostki)
Gracz przesuwa si¢ tylko dzigki kartom wiedzy.

Na kazdym polu, oprdcz ostatniego, gracz losuje karte
wiedzy.

Jesli odpowie dobrze — przechodzi pionkiem na nastepne
pole.

Jesli odpowie Zle — zostaje w miejscu i pauzuje jedna
runde.

4. Karty wiedzy

Karty zawieraja pytania o prawo, sady oraz podstawowe
zasady funkcjonowania wymiaru sprawiedliwosci.

Kazde pole (oprocz Wyroku Koncowego) wymaga
odpowiedzi na jedng karte wiedzy.

5. Karty r6l (pole Prokuratura)
Po wejsciu na pole Prokuratura:
— gracz najpierw odpowiada na kart¢ wiedzy,

— niezaleznie od odpowiedzi losuje karte rol.

6. Wygrana

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy dotrze do pola
,, Wyrok Koncowy”.




