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Oddajemy w Panstwa rece publikacje, w ktdrej prezentujemy prace przygotowane przez
laureatéw konkursu .Smartfon w ksigzce czy ksiazka w smartfonie? Pomyst - Projekt -
Inspiracja”, zorganizowanego przez Ogoélnopolska Sie¢ Edukacyjna.

Konkurs zostat przygotowany w dwdch edycjach: zaréwno dla ucznidw, jak i nauczycieli.

Uczestnicy mieli za zadanie przygotowac prace graficzne i pisemne, tj. gre planszowa,
oktadke ksiazki, mem zachecajacy do czytania oraz projekt scenariusza lub gry miejskiej.
Motywem przewodnim byty lektury szkolne.

Uczestnicy z klas 1-3 szkoty podstawowej, pod kierunkiem nauczyciela, opracowali dowolna
technika gre planszowa zwiazana z tematyka lektury szkolnej. Z kolei uczniowie klas 4-8

i szkot ponadpodstawowych przygotowali prace konkursowe indywidualnie. Ich zadaniem
byto zaprojektowanie oktadki lektury szkolnej lub mema zachecajacego do przeczytania
lektury.

Nauczyciele przygotowali natomiast scenariusze zajeé i propozycje projektéw, ktére mozna
przeprowadzié¢ w szkole z wykorzystaniem narzedzi i aplikacji webowych oraz innych
nowoczesnych technologii, aktywizujacych ucznidéw i stanowiacych dla nich inspiracje do
rozwoju i poznawania lektur. Praca konkursowa musiata nawiazywaé w jaki$ sposdb do
lektury szkolnej [motywy, postacie, bohaterowie, akcja, watki, lokalizacja, autor lektury itp.).

Konkurs wystartowat pod koniec wrzesnia 2019 r. i zakonczyt sie w potowie stycznia 2020 r.
Swoje prace nadestato blisko 700 uczestnikdw. Wybor laureatéw byt naprawde trudny.
Poziom przesytanych prac byt wyréwnany, a jury konkursowe miato nie lada wyzwanie, aby
wytypowac top 5 w kategoriach dla uczniéw i top 10 w kategorii nauczycieli. Co ciekawe,
prace réznych kategorii wiekowych byty powiazane tematycznie. Widac, ze uczniowie chetnie
przygotowywali projekty dotyczace aktualnie omawianych w szkole lektur, a takze ksiazek
lubianych, ktére wywarty na nich wptyw.

Oprocz wspaniatych prac, nierzadko opracowanych z najwyzsza starannoscia

i zwykorzystaniem zaawansowanych technik graficznych, moglismy poznad rowniez
lekturowe preferencje ucznidéw. Uczestnicy najczesciej przesytali oktadki ..Balladyny”,
.Kamieni na szaniec”, .Ani z Zielonego Wzgérza” czy .Matego Ksiecia”. Zachwycity nas takze
pomystowe projekty gier planszowych, ktére najmtodsi uczniowie wykonali wtasnorecznie.
Udato im sie przeniesé nas na chwile w bajkowy $wiat!

Komisja ocenita tacznie 464 zgtoszenia prac w kategoriach uczniowskich: klasy 1-3:

52 prace, klasy 4-6: 154 prace, klasy 7-8: 122 prace, klasy ponadpodstawowe: 136 prac.
Wybor 20 zwycieskich zgtoszen byt naprawde trudny. Nadestane prace byty bardzo
réznorodne zaréwno ze wzgledu na tres¢, jak i forme. Cho¢ dominowaty prace plastyczne,
wielu uczestnikdw zdecydowato sie na opracowanie swoich oktadek badz czytelniczych
memow w formie graficznej. Poznalismy ulubione lektury uczestnikoéw, co tez pozwolito
nam wierzyé, ze tytuty omawiane w szkole podstawowej i ponadpodstawowe] wciaz moga
zachwycac ucznidow. Nadestane oktadki ,Pana Tadeusza”, .Balladyny”, ..Kamieni na szaniec”
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(ale tez moze rzadziej omawianych
ksiazek, np. . Artysty” czy .Braci Lwie
Serce”) nierzadko zachwycaty nas
swoim przestaniem.

Po analizie prac doszlismy tez do
wniosku, ze lektury szkolne moga by¢
tematem do dyskusji - odnajduja sie
takze we wspdtczesnym Swiecie

w postaci memaow.

Natomiast nauczyciele chetnie w swoich

scenariuszach wykorzystywali QR kody, dzieki ktérym

uczniowie moga korzystaé z telefondw i tabletdéw na

lekcjach. Komisja ocenita tacznie 38 zgtoszen, z ktdrych

kazde jest doskonatym materiatem do wykorzystania podczas zajeé

szkolnych. Kazdy ze scenariuszy - zardéwno gier miejskich, jak i terenowych,

a nawet escape roomow - przybliza uczniom czesto juz niezrozumiate realia
lektur, taczac nauke, poznawanie historii i bohateréw z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii, aplikacji, uczac bezpiecznego korzystania z zasobéw
internetu. Dzieki wspaniatym pomystom nauczycieli zajecia z .Dywizjonem 303"
czy .Matym Ksieciem” moga by¢ nie tylko oméwieniem lektury, ale tez lekcja
zycia, podczas ktdrej uczniowie naucza sie wspoétpracowad w grupie

i docenia moc przyjazni.

Sposobdéw na uzywanie nowych technologii i innowacyjne podejscie do tematu
lekcji jest wiele. Mozna np. tradycyjny plakat uczniowski prezentujacy postac
literacka zamienié na profil bohatera ksiazki na portalu internetowym. Uczniowie
beda mieli dzieki temu mozliwo$¢ poznania blizej danej postaci w atrakcyjnej

i przystepnej dla siebie formie. Na nastepnych stronach publikacji przedstawiamy
scenariusze, ktére — mamy nadzieje - zainspiruja Panstwa i pomoga przygotowac
jeszcze ciekawsze zajecia dla uczniow.

Zwracamy uwage, ze zajecia przeprowadzone wedtug nagrodzonych scenariuszy
moga by¢ dla ucznidw niezapomniana przygoda, zwtaszcza ze wzgledu na ciekawe
ujecie tematdéw. Escape roomy przeniesione do szkolnej klasy, gry terenowe,
wykorzystanie nowych [i lubianych przez uczniéw) technologii, element rywalizacji,
nauka w rozrywkowej formie - takie potaczenie wydaje sie idealna recepta na
udane zajecia, ktorych zyczymy wszystkim naszym Czytelnikom. Wszystkie
oryginalne scenariusze znajda Panstwo na naszej stronie internetowe;
www.it-szkola.edu.pl.
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Autor:
Kinga Kaczmarek

Nowe technologie nie sa zagadnieniem nowym w edukacji - sa obecne w szkotach,

a nauczyciele coraz czesciej i Smielej korzystaja z nich na lekcjach. Szczegdlnie w ostatnim
czasie ich wykorzystanie wzrosto. Jak ujawniaja badania, komputer i urzadzenia mobilne
(Laptop, notebook, tablet, smartfon itd.) okazaty sie efektywne w realizacji ksztatcenia

na odlegtos¢ (Tanas, 2020).

Poczatkowo w szkotach do dyspozycji byty zaledwie komputery stacjonarne taczace w sobie
programowo lub sprzetowo coraz wiecej znanych cztowiekowi medidw, tj. radio, telewizje,
skrzynke pocztowa, gazety czy ksiazki. Ich multimedialno$¢ tworzyta wielowymiarowa
przestrzen wiedzy, kultury i zabawy (Tana$, 2015). Z czasem jednak wachlarz mozliwosci
stopniowo sie powiekszat. Szkoty zaczety zaopatrywac sie w dostep do internetu, nowszy
sprzet i tablice interaktywne. Obecnie coraz wiecej nauczycieli, poza wspomnianymi
narzedziami, decyduje sie na wykorzystywanie telefondw na lekcjach przez uczniéw.

To zagadnienie zyskato nawet wtasna nazwe - Bring Your Own Devices (BYOD), czyli .przynie$
ze soba swoje urzadzenie”. Strategia BYOD bazuje na zacheceniu ucznidw do uzywania
wtasnych urzadzen w celach edukacyjnych, umozliwia pogtebiona personalizacje ksztatcenia,
a takze zwiekszenie aktywno$ci i zaangazowania uczniéw we wtasne uczenie sie (Systo, 2014).

Dzisiejsza mtodziez chetnie korzysta ze smartfondw, to one stanowia dla 54,3% przebadanej
mtodziezy najpopularniejsze urzadzenie do komunikacji z internetem (Wronska, Lange,

2016}, w zwigzku z czym wykorzystywanie ich jako $rodka dydaktycznego na lekcjach stwarza
nauczycielowi wiele mozliwosci, w tym np. porozumiewania sie z uczniami kanatami znanymi
i lubianymi przez mtodych (Kuruliszwili, 2015). Warto doda¢, ze interakcje pedagogiczne
same w sobie sa takze dla nauczyciela srodkiem realizacji celdw dydaktycznych

i wychowawczych (Hankata, 2004). Ich efektywno$é moze wzrosnac, kiedy oprocz tradycyjnego

i bezposredniego nauczania wdrozymy komunikacje za pomoca nowych technologii.

Pomyst - Projekt - Inspiracja



Zdaniem prof. M. Tanasia (2015) nowe technologie i internet powinny by¢ wtaénie uzyteczne jako
narzedzia pomocne w procesach komunikacji interpersonalnej, a takze samoksztatcenia.

Jak wynika z badan nad uwarunkowaniami edukacji w zakresie technologii informacyjnych
(Gogotek, 2004), zdaniem kadry nauczycielskiej, internet inicjuje oraz wspomaga samodzielna

i aktywna prace mtodych ludzi (opinia 87,4% nauczycieli), zacheca do ksztatcenia (80,9%) i
integruje ucznidw (71,8%). Z kolei, jak dowodza badania przeprowadzone na ponad tysiecznej
grupie nastolatkéw przez Pahstwowy Instytut Badawczy NASK, wszyscy mtodzi ludzie korzystaja
z internetu (zaledwie 0,7% nie korzysta w ogéle). Co ciekawe, respondenci deklaruja, ze sa online
wiele razy dziennie lub przez caty czas (kolejno: w domu, szkole, u znajomych,

w miejscach publicznych; .Nastolatki 3.0", 2016).

Ta wiedza daje nauczycielom ogromna szanse - moga pokazac uczniom, w jaki sposéb madrze
uzywac nowych technologii, réwniez w celach naukowych.

Edukacja informatyczna i medialna sa symptomem nowoczesnosci we wspotczesnej szkole
(Zukowska, 2004). Przejawia sie ona nie tylko w postaci sprzetu - tj. komputerdw, tablic

i komorek - ale réwniez dzieki narzedziom do pracy zdalnej, programom i aplikacjom.

W zasobach internetowych znajdziemy ich wiele, bezptatnie. Szczegdlnie aplikacje mozna
wykorzystywad podczas lekcji. Uczniowie je znaja i lubia. Nalezy podkresli¢, ze moga one petnic
funkcje rozrywkowa i edukacyjna zarazem. Do dyspozycji mamy:

e czytniki koddéw QR;

e narzedzia do przeprowadzania testéw w atrakcyjnej formie — np. Socrative Student, Quizizz,
Quizlet i Kahoot;

¢ matematyczne pomoce naukowe, ktére wespra uczniow przy réwnaniach, przeliczeniach
i geometrii - np. Photomath, Converter Plus i GeoGebra;

e mobilne programy do montazu filméw i animowanych prezentacji - np. Clips, Stop motion
i Quik;

e wirtualne tablice i post-ity do zbierania notatek i zadan do wykonania - np. Popplet Lite
i Microsoft To Do;

e narzedzia do samodzielnego tworzenia ksigzek - np. Book Creator One.

Kwestia wprowadzania i wykorzystania w edukacji nowych technologii jest czesto zgtebiana przez
badaczy. Wielu z nich podkresla pozytywny wptyw medidw cyfrowych na proces nauczania. Dzieki
nim che¢ do nauki wzrasta, a uczniowie moga rozbudzic¢ i rozwinaé drzemiaca w nich ciekawos¢
i kreatywnos¢ (Jasiewicz, 2012). Pojawiaja sie takze - stuszne - gtosy o mozliwych zagrozeniach
wynikajacych ze spedzania czasu w sieci. Nalezy doda¢, ze wedtug badan Sredni wiek inicjacji
internetowej mtodziezy wynosi 9 lat i 7 miesiecy (.Nastolatki 3.0", 2016}, a wiek ten stale sie
obniza. Majac te wiedze, dobrze jest edukowac uczniéw w zakresie bezpieczenstwa w sieci juz

od najmtodszych lat. Warto tez pokazywac sposoby madrego wykorzystania nowych technologii

i wdraza¢ dobre i zdrowe nawyki.

Liste ciekawych aplikacji wraz z krétkimi poradnikami dotyczacymi ich uzytkowania znajda
Pahstwo na naszej stronie www.it-szkola.edu.pl. Wierzymy, Ze pomoga one zorganizowac jeszcze
ciekawsze zajecia - takie jak te, ktére opisujemy na kolejnych stronach publikacji.

Nowe technologie - nowe mozliwosci w szkole? 9
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Wyniki badan czytelnictwa, prowadzonych przez Biblioteke Narodowa, sa z roku na rok
coraz bardziej niepokojace. Ludzi lubiacych czytac i czerpiacych przyjemnosc¢ z lektury
ubywa. To ogromny wspoétczesny problem, bowiem wptywu ksiazek na nasze emocje

i podejmowane decyzje, na ksztattowanie naszego obrazu $swiata nie mozna przecenic.
Czytanie (ze zrozumieniem!) jest umiejetnoscia, ktora powinno sie ksztattowac juz od
najmtodszych lat. Przed rodzicami stoi wiec ogromne wyzwanie - obudzi¢ w dzieciach
czytelnicza pasje, nie zrazi¢ ich do siegania po rézne gatunki literackie. Te misje
naturalnie powinni kontynuowa¢ nauczyciele. Jednak jak zachecac, gdy na liscie
lektur szkolnych pojawiaja sie niejednokrotnie tytuty trudne, a ze wzgledu na

przeszte realia moze wrecz niezrozumiate...?

By siega¢, gdzie wzrok nie siega

Bywa, ze wspotczesnym uczniom, przyzwyczajonym do telewizji i internetu, ktére daja gotowe
rozwiazania, trudno jest skupic sie na lekturze szkolnej, opisujacej bohateréw i historie

z odlegtej przesztoséci. Smieszne i bezcelowe wydaje im sie pytanie .Czy chciatbym, zeby Staé
Tarkowski byt moim przyjacielem?”, zadawane przez nauczycieli np. w formie pracy domowe;.
Jak mozna zaprzyjaznic¢ sie z nierealna postacia, ktdra nie wie nic o memach czy Snapchacie
i na pewno ..niczego nie ogarnia”?

Pamietajmy jednak, ze ksiazki - w tym oczywiscie takze lektury szkolne - pomagaja lepigj
rozumie¢ emocje i ksztattowac dojrzatosé emocjonalna, tak potrzebna w dorostym zyciu.
Dzieki przezywaniu przygéd w ksiazkowe| pustyni i puszczy, w Narnii, u boku Ani z Zielonego
Wzgdrza czy Tomka Sawyera dziecko przygotowuje sie na koniecznos¢ przezwyciezania
przysztych, zyciowych trudnosci. Rozbudza w sobie ponadto zdolno$¢ wspoétodczuwania

I rozwija inteligencje emocjonalna. Znaczenie ma takze sama warstwa jezykowa czytanych
tekstow: radzenie sobie z wyzwaniem, jakim jest np. XVIll-wieczna polszczyzna, ksztattuje
cenne kompetencje miekkie.

Badania czytelnictwa, ale takze zwykte rozmowy o czytaniu i ulubionych ksiazkach,
potwierdzaja, ze niektore lektury szkolne wywieraja szczegdlny wptyw na dzieciece czy
mtodziezowe serca. Co ciekawe, te uczucia czesto zabieramy ze soba w doroste zycie.
Okazuje sie wiec, ze historie i bohaterowie, ktdrzy poruszali nasze emocjonalne struny
40, 30 czy 20 lat temu, w ten sam sposdb oddziatuja na wspdtczesne mtode pokolenie.
Taka ksiazka sa z pewnoscia - co moglismy obserwowad takze w pracach nadsytanych

Pomyst - Projekt - Inspiracja



na konkurs ,Smartfon w ksiazce czy ksigzka w smartfonie” - ,,Kamienie na szaniec”.
Choc realia Powstania Warszawskiego i dramatyczne losy mtodych bohaterdéw sa dla
wspodtczesnych czytelnikdw odlegte, to doskonale rozumieja oni koniecznos¢ stawania
przed trudnymi wyborami oraz znaja wartos¢ i moc przyjazni.

Po madros¢: do zrodet!

Czytajac lektury, dzieci poznaja zyciowe prawdy i ksztattuja Swiatopoglad.

Nie bez powodu okreslone tytuty znajduja sie na liscie obowiazkowych pozycji do przeczytania
w szkole. Znajomos¢ tych samych ksiazek pozwala - na kazdym etapie zycia - utrzymywad

sie w tym samym kregu kulturowym, znac¢ i rozumie¢ pochodzenie fraz obecnych w jezyku.
.Najwazniejsze jest niewidoczne dla oczu”, ..Prawdziwa cnota krytyk sie nie boi”, .Miej serce |
patrzaj w serce”: znane, powtarzane przy réznych okazjach cytaty odzwierciedlaja uniwersalna
madrosé, dajac tez drogowskaz przy podejmowaniu wtasciwych decyzji.

Lektury maja takze moc przenoszenia w czasie i przestrzeni. Pozwalaja zapoznac sie z odlegtymi
miejscami, przyblizaja warunki i realia znane z historii, pomagaja poszerzy¢ zasdb stownictwa.
Cho¢ niejednokrotnie podnosza sie rézne gtosy sprzeciwu, propozycje, by kanoniczna liste lektur
skracac, unowoczesniaé czy catkowicie zmienia¢, musimy pamietac, ze to wtasnie na kartach
tych ksiazek znajdziemy pomoc w zrozumieniu obecnej rzeczywistosci. Pisarze i poeci opisuja
bowiem doswiadczenia znane kazdemu cztowiekowi, niezaleznie od czasu, w ktérym zyje.

By¢ moze uniwersalnosé lektury na pierwszy rzut oka jest niewidoczna, jednak z czasem
przychodzi zrozumienie, ze dylematy i rozterki bohateréw z jakiego$ powodu sa nam bliskie.

Co zrobi¢, by ,,zachwycato, skoro nie zachwyca”?

Ukazanie wszystkich tych prawd i aktualnosci lektur coraz czesciej moze by¢ dla nauczycieli
wyzwaniem. Stale musza oni szuka¢ nowych pomystédw na zachecenie do przeczytania czegos
poza streszczeniem, obudzenie ciekawosci, zwrdcenie uwagi na to, ze mozna jednak znalez¢ takie
cechy Stasia Tarkowskiego, dzieki ktérym moga sprawic, ze polubilibysmy go takze dzis.

Dowodem, ze nauczyciele radza sobie z tym wyzwaniem, sa scenariusze zaje¢ zaprezentowane
w dalszej czesci publikacji. Ich autorami sa laureaci konkursu ,.Smartfon w ksiazce czy ksiazka
w smartfonie” - polonisci, dla ktérych ograniczeniem sa jedynie krance ich wyobrazni. Lekcja
przeprowadzona w formie gry plenerowej czy escape roomu jest dla ucznidéw nie tylko ciekawym
rozwiazaniem, ale tez wyjatkowa okazja zobaczenia bohaterdw lektur w innym Swietle.

W wiekszosci wystarczy niewiele wiecej niz dobry pomyst. Uczniowie chetnie angazuja sie bowiem
w zajecia, na ktérych moga rozwiazywac zagadki i wykorzystywacé nowoczesne technologie,
internet, smartfony i aplikacje. Dzieki prostym zabiegom okazuje sie, ze dawna lektura jest blizej
naszego $wiata, niz nam sie wydawato, a co wiecej - dzieje sie tu i teraz.

Uniwersalna sita lektury szkolnej 11
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Ksiazka w smartfonie,
czyli o sztuce czytania
w cyfrowych czasach

12

Autor:
Iwo Hryniewicz

To, czy czytamy, co czytamy i dlaczego czytamy zmienia nasz sposdb myslenia.
0d tysiacleci umiejetnosci czytania i pisania byty gtdwnymi wyznacznikami rozwoju
intelektualnego i zawodowego; potwierdza sie to takze w naszych czasach.

Nauczyciel lub rodzic, ktory staje przed kilkuletnim dzieckiem, by wprowadzi¢ je do Swiata
lektury, ma szanse na zawsze zmieni¢ jego zycie. Wyobrazmy sobie, co by sie stato, gdyby
dziecku odebrano mozliwo$¢ wejscia do Swiata literatury. Bez tego skoku do kréliczej nory
dziecko nigdy nie poznatoby i nie poczutoby dramatdéw greckich heroséw, nie poszukiwatoby
sensu wraz z Siddharta, nie poznatoby tajemnic Hogwartu i nie walczytoby o Srédziemie.
Nigdy nie zmagatoby sie z rzeczami zbyt wielkimi, by je pomiesci¢ w naszym matym Swiecie.
Bytoby tylko tu i teraz. Aito, co tu i teraz wydawatoby sie mniejsze - takie nieliterackie...

Napisad, ze czytanie pobudza wyobraznie, to napisac banat, jednak mysl ta od wiekdw nie
stracita na aktualnosci. Lektura pozwala doswiadczy¢ nieznanych $wiatéw, dowiedzied sie,
ze nie ma rzeczy niemozliwych, dac¢ upust swojej kreatywnosci. Wiara, ze mozna zostaé
superbohaterem, zmieni¢ $wiat na lepsze i kreowac rzeczywistos¢ do granic naszych marzen
to postawa kluczowa dla swiadomych, aktywnych obywateli. Wtasnie na kartach wielkiej i
mniejszej literatury znalez¢ mozemy inspiracje do realizowania w petni naszego potencjatu.
Nie mniej istotne od tego, ze czytamy i co czytamy, jest tez to, jak czytamy. Po rewolucji
Gutenberga nastapita rewolucja znacznie bardziej brzemienna w skutkach - rewolucja
internetu i ekrandw. Przeprowadzone niedawno badania ukazaty, ze przecietny Amerykanin
czyta okoto 100 tys. stéw kazdego dnia (Wolf, 2018]. Cho¢ to znaczny wzrost w stosunku

do danych sprzed .epoki ekrandw”, to czy taki wynik faktycznie jest powodem do radosci?
Wedtug niektérych - zdecydowanie tak. Problem w tym, ze wiekszos$¢ przyswajanych w ten
sposodb tresci nie przekracza 140 znakow, a ilos$é spedzanego czasu nad jednym ,tekstem”
to zaledwie kilkadziesiat sekund - zanim inny, ciekawszy, nowszy nie zaoferuje nowej porcji
dopaminy.

Kazdego dnia o nasza uwage walcza tysigce stow i innych bodZzcédw. Delikatnie méwiac,

ten stan przeslizgiwania sie po tekstach nie sprzyja gtebszym myslom i doswiadczeniom.
Informacja, niegdys$ narzedzie wyzwolenia, stata sie zrédtem rozrywki.
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Czy propagujemy tu ludyzm i twierdzimy, ze wszystkie smartfony nalezy potraktowaé mtotkiem

i oddac sie zapachowi starego papieru? Nie, w NASK-u jestesmy dalecy od tego. Wszystkie media
posiadaja mocne i stabe strony, pozwalaja rozwija¢ pewne umiejetnosci poznawcze kosztem
innych. Korzystanie z internetu moze mie¢ pozytywny wptyw na rozwdj inteligencji wizualnej

i poprawia¢ wielozadaniowos¢, ale odbywa sie ono kosztem gtebokiej analizy przyswajanego
materiatu.

Ksiazka w smartfonie

Rozwiazaniem wydaje sie wyksztatcenie w uczniach wielorakich kompetencji - ptynne taczenie
tradycyjnych metod czytania z czytaniem cyfrowym. Aplikacji, smartfondéw czy w ogdle technologii
nie nalezy traktowad jako cel sam w sobie, lecz jako narzedzia z szerokiego wachlarza dostepnych
srodkdw - badz co badz, jesli jedyne co masz, to mtotek, to wszystko zaczyna wygladac jak
gwdzdz.

Klasyczne czytanie (wolne, gtebokie) nadal sprawdza sie najlepiej, gdy chcemy doktadnie
zapamietad przyswajane tresci, wczu¢ sie w Swiat, do ktdrego sie przenosimy, czy poddac go
doktadnej analizie.

Czytanie cyfrowe - szybkie, ale i ptytkie - sprawdza sie najlepiej, gdy przyjdzie nam zmierzy¢ sie

z duza iloscia danych, szybko wyszukac¢ potrzebna informacje. Jedno wydaje sie jasne: to nie jest
albo - albo. Bez umiejetnosci szybkiego czytania mozemy szybko zagubié sie w Swiecie, ktory
zalewa nas nowymi informacjami. Bez czytania gtebokiego nie bedziemy w stanie skutecznie
przeanalizowac informacji, odnies¢ sie do niej krytycznie, czy tez przenies¢ sie do zupetnie innego
Swiata i oddad sie we wtadanie wyobrazni.

Publikacja, ktéra oddajemy w rece Czytelnikdw, daje przyktady zastosowania réznych pozioméw
czytania, pokazuje, jak kreatywnie wykorzystaé narzedzia cyfrowe i czerpac wszystko, co
najlepsze, z tradycyjnej lektury. Wtasnie takie potaczenie da nam spoteczenstwo nie tylko sprawne
technicznie, ale rdwniez krytycznie myslace.




Grajmy, bawmy sie
i tworzmy!
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Autor:
Agnieszka Wronska

,Jednym z dobrych sposobdow wspomagania rozwoju umystowego dzieci jest
wprowadzenie ich w tajniki konstruowania gier, a potem wspdlne rozgrywanie kazdej
utozonej gry” - Prof. dr hab. Edyta Gruszczyk-Kolczynska

Jak powinna wygladac nowoczesna edukacja? Na to pytanie nie ma jednoznaczne]
odpowiedzi. Co wiecej, mozna pokusi¢ sie nawet o stwierdzenie, ze jest ich tyle, ilu ludzi,
ktdrzy na przestrzeni wiekdw je zadali. Czy mdwiac o nowoczesnym nauczaniu, mamy
na mysli inna niz dawniej organizacje tego procesu? Czy moze chodzi o zastosowanie
nowych technologii albo metod wspierajacych zaspokajanie nowych potrzeb i budowanie
kompetencji? A jesli tak, to co z tymi dawniejszymi? Podobne pytania mozna mnozy¢

w nieskonczonosc.

Gwattowny rozwdj technologii spowodowat zmiane w wielu dziedzinach zycia. Nie bez
powodu czes¢ naukowcdw pordwnuje rewolucje, ktéra spowodowat rozwdj internetu, do

tej wywotanej przez Guttenbergowski wynalazek druku. Internet jest miejscem spotkan,
wymiany informacji, doswiadczen, ale przede wszystkim - ogromnym zrédtem wiedzy.
Dostepne materiaty i zasoby moga by¢ tworzone, modyfikowane, uzupetniane lub usuwane
przez kazdego uzytkownika sieci. Ze zgromadzonych zasobéw moga tez korzystaé wszyscy,
niezaleznie od statusu spotecznego, wyksztatcenia, wyznania czy wieku. Wystarczy tylko
miec dostep do internetu oraz obstugiwac jedno z wielu urzadzen, ktére sa przepustka do
nieograniczonego $wiata informacji. Aplikacje i narzedzia cyfrowe otwieraja nam wirtualne
drzwi do niemal nieograniczonych zasobdw tekstéw, obrazdw, filméw i dzwiekdw. Ten dostep
do tresci ma dwa oblicza. Z jednej strony moze powodowac chaos informacyjny, tworzyé nowe
zagrozenia, stanowi¢ konkurencje dla tradycyjnych mediéw i srodkéw przekazu. Jednoczeénie
jednak, w dtuzszej perspektywie, to wtasnie cyfryzacja i nauka w oparciu o nowe technologie
sa sposobami na przyspieszenie rozwoju i realne wyréwnywanie szans. Dzieki nim kazdy,
niezaleznie od miejsca pobytu, moze mie¢ dostep do najnowszych tresci czy materiatow
edukacyjnych, dzieki ktérym bedzie mdgt podwyzsza¢ swoje kompetencje.

Nie mozna jednak bezrefleksyjnie podaza¢ w jednym kierunku, zapominajac o starych
i sprawdzonych metodach, albo wrecz traktowac je jako przestarzate, chowane do lamusa.

Warto podkresli¢, ze w procesie uczenia sie - nauczania wazne sa réwniez relacje uczen
- nauczyciel, uczenie sie przez przezywanie, zabawe czy doswiadczenie. Dlatego nie mozna
zapominad o radosci ptynacej z nauki - o grach i innych metodach aktywizujacych, ktére

dzieki nowym technologiom mozna obecnie wynie$¢ na jeszcze wyzszy poziom. Poziom by¢
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moze zupetnie dla nas nowych przezy¢, ktore beda albo juz sa dla mtodszych pokolen czyms
powszednim. Za przyktad mozna tu podac¢ emocje podczas czytania ksiazki. Czy sa one lepsze
od tych doswiadczanych podczas doskonatej gry komputerowej, zwtaszcza jesli wspotdzielimy jej
przezycia z innymi uczestnikami? Interakcja w przestrzeni wirtualnej budzi emocje, nie tylko te
negatywne, ale tez takie jak ciekawo$¢, fascynacja czy nawet wzruszenie. Warto zatem wzia¢ to
pod uwage i spréobowac wykorzysta¢ w ramach procesu nauki.

Powstaje zatem odwieczne pytanie: jak zachecac¢ dzieci do wejscia w Swiat wiedzy, odkry¢

przed nimi rado$¢ z nauki? Rozwdj nowych technologii i powszechne wykorzystanie internetu

w szkotach skutkuja m.in. koniecznoscia wprowadzenia zmian w programach i sposobach
nauczania. W ostatnim czasie obserwujemy odej$cie od encyklopedycznego modelu zdobywania
wiedzy na rzecz wprowadzania metod aktywizujacych uczniéw do twdrczych dziatan

i kreatywnosci. Metody te, obecne juz w systemie edukacji, sa przez nauczycieli chetnie
stosowane z uwagi zaréwno na swa skutecznosd, atrakcyjnosc i réznorodnosé, jak i duza site
stymulowania aktywno$ci ucznidw (i samych nauczycieli]. Doskonalg one umiejetnos$ci przydatne
nie tylko podczas zaje¢ szkolnych, ale réwniez w codziennym zyciu. Dzieki nim mozliwe jest
rozwijanie kompetencji niezbednych do osiagniecia sukcesu w spoteczenstwie informacyjnym.
Sa to umiejetnosci wyciagania wnioskow, myslenia analitycznego i krytycznego, taczenia zdarzen
i faktow w zwiazki przyczynowo-skutkowe, umiejetnosci wtasciwego zachowania sie w nowej
sytuacji, komunikatywnos¢, dyskutowanie, kreatywnos¢.

Przygotowanie mtodego cztowieka do Zzycia w spoteczenstwie, zalewanego potokiem informacji

i konsumpcji, jest trudne i wymaga aktywnej postawy zaréwno od nauczyciela, jak i od ucznia.
Warto pamietac, ze nie zmienito sie jedno: najistotniejsza w procesie nauczania jest skuteczna
komunikacja pomiedzy uczniem i nauczycielem. Metody aktywizujace definiowane sa zaréwno
jako grupa metod umozliwiajacych aktywne uczenie sie, czyli zdobywanie wiedzy poprzez
dziatania i przezywanie, jak i pomoce oraz wskazdwki, dzieki ktérym uczen ja poszerza, pogtebia
swoje zainteresowania, rozwija nowe
pomysty i nowe idee, komunikuje sie
z innymi, uczy sie dyskutowac i spierac Po7 iy} '
na rozne tematy (Wronska, 2012).

Metody te charakteryzuja sie intensyfikacja
zaangazowania odbiorcéw, lepszym
dotarciem do potrzeb i mozliwosci ucznia.
Sa przede wszystkim zréznicowane oraz
atrakcyjne, otwieraja przed nauczycielem
szerokie spektrum dostepnych propozycji.

Metody aktywizujace wspieraja prace

z grupa oraz proces uczenia. Proponuja
dziatania dajace cztonkom grupy
mozliwo$¢ rozwoju w atmosferze zaufania,
wzajemnej akceptacji, utatwiaja kontakty
z innymi i otaczajaca rzeczywistoscia.
Roznorodne formy aktywnosci oraz
propozycje zabaw stuza uswiadomieniu

i zrozumieniu konkretnego problemu.

W konsekwencji prowadzi to do wspélnego
poszukiwania jego rozwiazan, a takze
przekazywania okreslonych tresci.

Grajmy, bawmy sie i tworzmy! 15
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WartoSciowe w nich jest to, ze mozna je wykorzystywac, ale i tworzy¢. Istnieje wiele sposobdw
podziatu metod aktywizujacych. Ponizszy jest jedna z wielu propozycji:

e Metody integracyjne - odprezaja

relaksuja, wprowadzaja w dobry nastrdj
i zyczliwa atmosfere, zapewniaja bezpieczehstwo w grupie, ucza efektywnej komunikacji;

e Metody definiowania pojec - celem jest nauka analizowania i definiowania poje¢, ale tez
negocjacji i przyjmowania réznego stanowiska;

e Metody hierarchizacji - ucza klasyfikowania i porzadkowania wiadomosci;

e Metody twérczego rozwiazywania problemow - ucza krytycznego, twérczego mysélenia
i taczenia wiedzy z doswiadczeniem;

e Metody pracy we wspotpracy - ucza wspotpracy i akceptacji, pracy w grupie;

e Metody diagnostyczne - polegaja na zbieraniu informacji o przebiegu i wynikach
okreslonego stanu rzeczy;

e Metody dyskusyjne — ucza dyskusji, prezentowania wtasnego stanowiska;

e Metody rozwijajace twdrcze myslenie - ucza myslenia twdrczego i odkrywania swoich
predyspozycji, swoich zdolnosci;

e Metody grupowego podejmowania decyzji - preferuja efektywne uczestnictwo

w dyskusji i ucza odpowiedzialnosci za swoje i grupowe decyzje;
e Metody planowania - pozwalaja uczniom planowac rzeczywistos¢ oraz fantazjowad;

e Gry dydaktyczne - ucza przestrzegania regut i umiejetnosci przyjmowania wygrane;
i przegranej;

e Metody przyspieszonego uczenia sie - stuza szybkiemu przyswajaniu wiedzy;

e Metody ewaluacyjne - pozwalaja dokonywac oceny siebie, innych, ucza przyjmowania krytyki.

Co zatem przemawia za stosowaniem metod aktywizujacych? Niewatpliwie zalety mozna
rozpatrywac w kilku ptaszczyznach. Stosowanie takich metod nauczania i uczenia sie nie
tylko pomaga uczniom, lecz takze utatwia prace nauczycielowi. Moze on odej$¢ od swoje]
dotychczasowej roli eksperta i stac sie doradca, animatorem, ktdry inicjuje metody i objasnia
ich znaczenie dla procesu uczenia sie, przedstawia cele i przygotowuje materiat do pracy.
Jednoczesnie jest uczestnikiem procesu dydaktycznego, swiadomym, ze nie musi by¢
doskonaty. Taki nauczyciel staje sie przyktadem osoby, ktdra uczy sie przez cate zycie, co jest
szczegélnie istotne przy szybkim rozwoju technologii, gdy niejednokrotnie uczeh przewyzsza
mistrza. Stosujac metody aktywizujace, nauczyciel prowadzacy zajecia nie stawia sie w roli
wszechwiedzacego mentora, ale pozwala uczniom samodzielnie mysle¢, znajdowac, dziatad
i wspotpracowac z innymi. To wszystko sprawia, ze dziecko buduje swoja wiedze i uczy sie
brac¢ odpowiedzialnos¢ za efekty swojej pracy.

Niniejsza publikacja zawiera przyktady zastosowania prostych aktywnosci, dzieki ktérym
dziecko bedzie mogto jednoczesnie bawié sie i uczy¢. Wspdlne tworzenie gier — zaréwno
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w domu, jak i w klasie - wymaga wysitku, ale stuzy wzmacnianiu potencjatu twdrczego dziecka,
ktdére uczy sie takze bez obaw realizowac wtasne pomysty | wdrazaé twdrcze rozwiazania.

Gry, w tym planszowe, wspomagaja rozwdj intelektualny, wspieraja myslenie strategiczne
integruja, zaciesniaja wiezi miedzyludzkie, ucza kooperacji oraz akceptacji przegranej i radzenia
sobie z przeciwnosciami. Wazna rola gier przejawia sie rowniez w éwiczeniu umiejetnosci
samoregulacji i wyrazania emocji, zaréwno w kontekscie sukcesoéw, jak i przezywanych porazek.
Istnieje kilka rodzajéw gier, ktére wykorzystane w edukacji przyczynia sie do ksztattowania
réznych kompetencji. W ramach ogélnego podziatu gier na kooperacyjne i rywalizacyjne mozna
ponadto wyrdznié gry: strategiczne, zrecznosciowe, stowne, logiczne i symulacyjne (Brzezinska

i inni, 2014)

Grajmy, bawmy sie

Nie jest jednak powiedziane, Ze wartosciowe gry musza mied forme tradycyjnych planszéwek.
By¢ moze skutecznie dotrzemy do dzieci, korzystajac z aplikacji, ktére pozwalaja przenies¢
pomyst do sieci albo wykorzystac technologie przy planowaniu interaktywnych gier terenowych.
Dzieki wprowadzeniu tresci do internetu nie tylko wkraczamy do $wiata, ktéry mtodemu
cztowiekowi kojarzy sie z przyjemnoscia, ale mamy mozliwos¢ multiplikacji przekazu

i przygotowanych zasobdw. Tym samym tatwiej docieramy z porcja wiedzy i pokazujemy,

ze nauka moze by¢ zabawa.

Grajmy, bawmy sie i twérzmy! To wspiera proces nauki, rodzi kreatywnos¢ i wzmacnia
kompetencje spoteczne.

Grajmy, bawmy sie i tworzmy!




Gra planszowa

Niesamowite przygody
10 skarpetek

Autorzy gry:

Uczniowie klasy 1: Viktoria Bernhofen, Alan Grabiec, Julia Gruener,
Agata Kostka, Filip Kuzniar, Kalina Stefko ze Szkoty Podstawowe;j
w Landzmierzu

Opiekun: Gabriela Loch

Co sie dzieje ze skarpetkami wrzuconymi do pralki?

Czesto gubia sie, rozparowuja, a raczej rozchodza sie

w niewiadomym kierunku. Jednym stowem - ruszaja

w swiat. A po drodze robia zawrotne kariery...

Taki los spotyka skarpetki w domu Matej Be, bohaterki
ksiazki Justyny Bednarek , Niesamowite przygody

dziesieciu skarpetek”. Gra stworzona przez uczniow Szkoty

Podstawowej w Landzmierzu nawiazuje do historii dziesieciu \
skarpetek, ktore po ucieczce z pralki staja sie uczestnikami

nietypowych wydarzen.

Co to zagra?

.Niesamowite przygody dziesieciu skarpetek” to gra planszowa

dla najmtodszych, ktorej celem jest zdobycie jak najwiekszej 7 L
liczby drzwi, znajdujacych sie na kofAcu wedrowki skarpetek.
Aby dotrzed do celu, uczniowie musza poruszaé sie torem wiek graczy

wyznaczonym przez rury oraz odpowiedzie¢ na szereg pytan
nawiazujacych nie tylko do tresci ksiazki, ale tez dotyczacych
wiedzy ogdlnej. Podczas gry uczestnicy musza réwniez

wykonad rézne zadania ruchowe - sktony, podskoki, obroty 2 d 0 1 O
czy pajacyki. Jesli gracz nie wykona zadania badzZ nie odpowie
na pytanie, traci kolejke. Kto pierwszy dotrze do drzwi, moze liczba graczy

je otworzyd i zobaczy¢, kim zostanie jego skarpetka: gwiazda
filmowa, detektywem, mysia mama, réza, doktorem usmiechu,
politykiem, krélewskim doradca lub obrofca kota czy ekspertem

od uszczelniania wroniego gniazda... 45 m | N

czas gry
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Co jest potrzebne?

10 pionkéw-skarpetek, tarcza ze spinnerem do losowania koloru
rury, 10 kart drzwi, kostka do gry, karty zadan.

Jak grac?

Plansza, podobnie jak inne elementy gry, zostata wykonana
przez ucznidéw z pomoca nauczyciela. Dzieki temu dzieci juz
na tym etapie zabawy moga przypomniec sobie perypetie
poszczegodlnych skarpetek.

Przed przystapieniem do gry uczniowie tasuja karty drzwi

i ktada je zakryte na miejscach wyznaczonych na planszy.
Nastepnie kazdy uczestnik gry losuje za pomoca tarczy

i spinnera kolor rury, ktéra bedzie sie poruszat. Punktem startu
jest pralka, a podréz skarpetek przebiega przez réznokolorowe
rury. Rury posiadaja numeracje, kiedy uczestnik gry trafi na
pole oznaczone cyfra, wykonuje zadanie zgodnie z opisem na
karcie zadan. Na koncu kazdej rury znajduja sie drzwi. Ich
odstoniecie jest znakiem, ze uczen sprostat zadaniom i odkryt,
w jaka postac wcieli sie jego skarpetka lub jaka role petni. Jesli
podczas rundy dwie lub wiece] skarpetek jest w tej samej rurze,
kazda podaza do drzwi, lecz tylko pierwsza je zdobywa. Po
osiagnieciu celu uczestnik ponownie losuje rure i zaczyna swoja
wedréwke od nowa.

Co ta gra w sobie ma?

Gra, oprécz waloréw edukacyjnych, bardzo wyraznie angazuje
ucznidw w rézne dziatania. Juz na poczatku uczestnicy wtaczeni
sa w proces przygotowania poszczegélnych elementéw gry, co
wyzwala ich kreatywnos¢. Ciekawy jest rowniez dobdr lektury,
na kanwie ktorej powstata gra. Ksigzka Justyny Bednarek
jest ceniona przez dzieci, rodzicéw i nauczycieli, jako pozycja
doskonale rozbudzajaca w najmtodszych pasje czytania. Gra
.Niesamowite przygody dziesieciu skarpetek” wprowadza tez
zdrowa rywalizacje i uczy szacunku do swoich przeciwnikéw.
Kazdy z graczy ma szanse dotrze¢ do celu, jesli tylko uda mu
sie poprawnie odpowiedzie¢ na zadane pytania lub wykona¢
wyznaczone zadania.

Gra planszowa

oy Rt le
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Gra planszowa

Przygody brzydkiego
kaczatka

Autorzy gry:

Uczniowie klasy 1: Barttomiej Biskup, Julia Gala, Zuzanna Gruda, Pawet [/ |
Kisielewicz, Kalina Kleszczynska, Piotr Matyja, Piotr Piecyk, Maja Raczka,
Mikotaj Rezner, Zuzanna Sawicka, Oskar Szwed,

Lena Wotoszyn ze Szkoty Podstawowej im. Jana Pawta Il w Gierattowie

Opiekun: Marcelina Krol

Zapewne kazde dziecko wie, jak dtuga droge musiato przeby¢
tabedzie piskle, ktére wykluto sie w kaczym gniezdzie,

by w koncu odnalez¢ szczescie. Czy mtodzi uczestnicy gry
.Przygody brzydkiego kaczatka”, nawiazujacej do popularnej
basni Hansa Christiana Andersena, pomoga matemu
bohaterowi odszukac¢ tabedzia rodzine i sprawia, ze w koncu
poczuje sie on akceptowany i kochany?

Co to zagra?

Gra .Przygody brzydkiego kaczatka” zaczyna sie w momencie,
gdy z jaja wykluwa sie mate piskle. Szybko jednak okazuje sie,
ze jego zywot nie bedzie nalezat do najtatwiejszych. Szare,
brzydkie piskle, odrzucone przez mate kaczatka i reszte
zwierzat, wyrusza w dtuga, niebezpieczna droge. Kolejne etapy
gry prowadza bohatera m.in. do chatki starszej pani, na jezioro,
ktére wkrétce zamarza, czy do izby wiedniaka. Aby brzydkie
kaczatko pokonato kolejny etap gry, jej uczestnicy musza
odpowiedzie¢ na pytania oraz wykonaé zadania sprawnosciowe
lub artystyczne.

Gra konczy sie w momencie, gdy wszyscy mtodzi uczestnicy
zabawy dotra do mety. Bedzie to oznaczato, ze brzydkie

-~

7+

wiek graczy

2 do 6

liczba graczy

kaczatko réwniez zakonczyto swoja wedréwke, w trakcie ktérej 45 m | N

przeobrazito sie w pieknego tabedzia.
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Co jest potrzebne?

Plansza, szes$¢ pionkdw, kostka, mate jaja (26 szt.), duze jajko,
dwa woreczki foliowe, karty 1-3 z zadaniami plastycznymi, pisak
suchoécieralny, karteczki z zadaniami (27 szt.), karta

z opisem zadan i odpowiedziami, instrukcja.

Jak grac?

Plansza zostata wykonana wspédlnie przez nauczyciela

i uczniow. Utozona na planie szesciokata, ksztattem nawiazuje
do kwiatu, na ptatkach ktérego wyodrebniono poszczegélne
etapy wedrowki brzydkiego kaczatka. Na srodku planszy
znajduja sie jajka, a w nich — karteczki z zadaniami.

Gra zaczyna sie od pola ,Start”. Uczniowie poruszaja sie po
ponumerowanych elementach planszy zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Dodatkowo pola zostaty oznaczone réznymi
kolorami, ktérym odpowiadaja zadania ukryte w jajkach.

Pola niebieskie sprawdzaja znajomos¢ lektur, pomaranczowe
- pozwalaja przemieszczac sie po planszy, zielone - wskazuja
zadania sprawnoéciowe, biate - zadania artystyczne (zawarte
na kartach 1-3), a pole czerwone oznacza wylosowanie
najwiekszego jaja i ukrytego w nim zadania, czyli przesuniecie
sie na dalsze pole planszy. Wszyscy podazaja do mety, a gdy
ja zdobeda, osiagna cel. Wraz z kofcem gry brzydkie kaczatko
wyrasta na pieknego tabedzia i odnajduje upragnionych
przyjaciot.

Co ta gra w sobie ma?

Gra .Przygody brzydkiego kaczatka” nie tylko sprawdza
znajomoscé lektury, ale tez rozwija zdolnosci artystyczne uczniow
oraz zacheca do aktywnosci ruchowej. Ponadto gra wprowadza
zdrowa rywalizacje - wprawdzie wygrywa osoba, ktbéara pierwsza
dotrze do mety, ale rozgrywka konczy sie, gdy wszyscy jej
uczestnicy przejda cata plansze. Istotne jest tez, ze gra moze
by¢ doskonata okazja do rozmowy z dzie¢mi na temat akceptacji,
tolerancji oraz poszanowania drugiego cztowieka i kazde|

zyjacej istoty.
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Gra planszowa

Dziewczynka w parku

Autorzy gry:

Uczniowie klasy 3c: Lena Jankowiak, Nina Okuniewska ze Szkoty
Podstawowej im. pptka Wtodzimierza Kowalskiego w Gotanczy

Opiekun: Marlena Goscinska

»Dziewczynka w parku” to skierowana do najmtodszych /
graczy planszéwka inspirowana lektura autorstwa Barbary

Kosmowskiej. Gra taczy w sobie walory edukacyjne

i rozrywkowe, angazuje dzieci pod wzgledem kreatywnym

oraz sprawnosciowym. Podczas rozgrywki gracze odpowiedza

na wiele interesujacych pytan, obejmujacych swym zakresem

wiedze ogolna oraz tres¢ lektury. Uczestnicy wykonaja rowniez

zadania artystyczne oraz wymagajace wysitku fizycznego.

Co to zagra?

Gra skierowana jest do dzieci, ktdre opanowaty juz nauke
czytania. Zabawe mozna przeprowadzi¢ réwniez z maluchami,
jednak w tym przypadku niezbedna bedzie pomoc osoby

dorostej, ktéra przeczyta graczom zadania. W grze udziat 7 +
moze wziac od trzech do pieciu uczestnikow, z ktérych jeden
wyznaczany zostaje na Super Gracza. Zadaniem takiej osoby wiek graczy

jest m.in. koordynowanie przebiegu gry, czytanie pytan,
weryfikowanie poprawnosci udzielanych odpowiedzi czy
przydzielanie graczom koloru pionka. Funkcja Super Gracza

pozwala dziecku na poczucie sie waznym, dzieki powierzeniu 3 d 0 5
mu odpowiedzialnosci za przebieg gry i koordynowaniu
dziatan grupy. liczba graczy

Plansza przygotowana wspolnie przez ucznidw podzielona
jest na réznokolorowe pola, ktérych odcien taczy sie

z kategoria zadan, jakie musi wykona¢ zawodnik po stanieciu 45 m | N
pionkiem na danym obszarze. Stylistyka planszy oraz kart :
z zadaniami nawiazuje do ksiazki ,Dziewczynka z parku”. czas gry
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Wspédlne przygotowywanie planszy oraz kart pozwala dzieciom
na wykorzystanie swojej kreatywnosci oraz wzmocnienie
umiejetnosci pracy w grupie. Celem gry jest przejscie catej
planszy i wykonanie ukrytych pod kartami polecen, co umozliwia
dotarcie do mety. Zadania podzielone sa na trzy kategorie -
artystyczne, sprawnosciowe oraz dotyczace tresci lektury. Gra
planszowa pozwala dzieciom sprawdzié¢ swoja wiedze na temat
ksiazki Barbary Kosmowskiej oraz zacheca do wykonywana
roznych aktywnosci, takich jak rysowanie czy wysitek fizyczny.

Co jest potrzebne?

Plansza podzielona na 63 pola, pie¢ pionkdw, klepsydra, kostka
do gry, kredki, biate kartki, 19 zielonych kart (z zadaniami
artystycznymll 29 z6ttych kart z ptakami [zaW|eraJacym| pytania
dotyczace lektury), kartka z 10 zadaniami sprawno$ciowymi.

Jak grac¢?

Przed rozpoczeciem zabawy wszyscy uczestnicy stawiaja pionki
na polu ,Start” i rzucaja koscia. Gre rozpoczyna dziecko,

ktore wyrzuci najmniejsza liczbe oczek. Gra odbywa sie zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Uczestnicy rzucajg koécia

i poruszaja sie o tyle pdl, ile oczek wypadnie, nastepnie
rozwiazuja przypisane do danego obszaru zadanie. W przypadku
gdy gracz wyrzuci sze$¢ oczek, otrzymuje dodatkowy ruch.
Gracz moze réwniez utracié kolejke, jesli: nie odpowie na
pytanie lub nie wykona zadania, udzieli niepoprawnej odpowiedzi
oraz zle lub niestarannie wykona zadanie. Wygrywa ten gracz,
ktory jako pierwszy dotrze do mety.

Co ta gra w sobie ma?

.Dziewczynka w parku” to gra, ktéra oferuje najmtodszym
atrakcyjna i zawierajaca elementy edukacyjne rozrywke.
Pozwala na sprawdzenie, jak dobrze uczniowie znaja omawiana
lekture, weryfikuje ich wiedze ogdlna oraz pozwala na
uzupetnienie ewentualnych brakéw w trakcie rozgrywki.

Dzieci podczas zadan artystycznych maja mozliwos¢ wykazania
sie kreatywnosécia, gra zacheca takze do aktywnosci fizyczne;.
Wprowadzony element Super Gracza pozwala na wzbudzanie
poczucia odpowiedzialnosci oraz nabycie umiejetnosci
przewodzenia grupie.
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Gra planszowa

Kopciuszek - Cinderella

Autorzy gry:

Uczniowie klasy 1: Wiktoria Jastrzebska, Sebastian Ostrowski,
Damian Paciorek, Hubert Cabaj, Maria Ko¢, Julia Koper,
Wojciech Sulej, Adam Szklarz, Oliwia Adamowicz, Jan Madeka,

Sebastian Swiderski, Artur Dabrowski, Mateusz Suéniak, Lena Okrzejska,

Kinga Piwowarczyk, Krzysztof Ko¢, Dawid Chrominski, Krzysztof Kruk

ze Szkoty Podstawowej im. 11 Listopada 1918 Roku w Domanicach-Kolonii

Opiekun: Jolanta Jastrzebska

Wybita potnoc, Kopciuszek wybiegt z patacuii...

Jak sprawdzi¢, czy uczniowie znaja ciag dalszy bajki?
Doskonatym sposobem bedzie wspélne przygotowanie

gry planszowej, ktéra spodoba sie zaréwno dzieciom, jak

i nauczycielom edukacji wczesnoszkolnej. Multidyscyplinarna
zabawa przyniesie odpowiedzi na pytania o losy Kopciuszka
vel Cinderelli, pozwoli dzieciom rozwinac sie twdrczo,
zbudowac relacje w grupie, a nawet skorzystac z telefonow
podczas zaje¢. Zaczynajmy, karoca z dyni juz czeka!

Co to zagra?

Gra planszowa . Kopciuszek - Cinderella” nie tylko sprawdza
znajomos¢ Kopciuszka”, ale tez pozwala utrwali¢ stownictwo
poznane podczas omawiania angielskiej wersji bajki. Cho¢
zasady gry sa bardzo tatwe - trzeba jak najszybciej dotrzeé

ze startu do mety - uczestnicy zabawy maja wiele okazji do
przetestowania swojej wiedzy i cyfrowych umiejetnosci.

Uczniowie sami przygotowuja plansze z kolorowymi polami

w ksztatcie dyn, a takze karty z pytaniami, ktére wtasnorecznie
ozdabiaja ilustracjami do bajki. Juz na tym etapie dzieci moga
przypomniec sobie bohaterdéw i wydarzenia opisane w utworze,
rozwijaja takze swoje umiejetnosci plastyczne i ucza sie, jak
wazna jest wspétpraca w grupie.
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Co jest potrzebne?

Wtasnorecznie przygotowana plansza, karty z pytaniami,
zakodowane pytania w jezyku angielskim, pionki, kostka, telefon
z czytnikiem koddéw QR.

Jak grac?

Uczniowie ustawiaja swoje pionki na polu ,Start”. Rozgrywke
rozpoczyna dziecko, ktore najgtosniej sie zasmieje. Uczestnicy
kolejno rzucaja kostka i poruszaja sie do przodu o tyle pdl, ile
oczek na kostce wyrzucili. Zwycieza ten, kto najszybciej dotrze
do mety.

Na planszy znajduja sie trzy rodzaje pél: pola puste, z numerami
i kodami QR. Wchodzac na pole puste, uczen musi wtasnymi
stowami opowiedzie¢ wybrane wydarzenie z bajki .Kopciuszek”
Pola z numerami kryja pytania sprawdzajace znajomos¢
lektury lub dalsze wskazdwki [np. Dlaczego Kopciuszek zgubit
pantofelek? W jakim kolorze byta suknia Kopciuszka?). Jesli
dziecko trafi na takie pole, wybiera przygotowana wczesnigj
karte oznaczona tym samym numerem, czyta pytanie

i odpowiada na nie lub przesuwa pionek na planszy zgodnie

z instrukcja. Uczen, ktdry wejdzie na pole z kodem, skanuje

go przy uzyciu odpowiedniej aplikacji i odpowiada na pytanie
widoczne na ekranie telefonu (np. What are Cinderella’s animal
friends?). Uwaga: wszystkie pytania na tych polach sg w jezyku
angielskim! Przed rozpoczeciem gry nauczyciel przygotowuje
zakodowane zadania z wykorzystaniem generatora

kodow QR online.

Co ta gra w sobie ma?

.Kopciuszek - Cinderella” to idealny przyktad gry, ktéra .bawiac,
uczy”. Podczas tworzenia planszy i kart z pytaniami oraz

w trakcie samej rozgrywki uczniowie wykorzystujg wiedze

z zakresu edukacji polonistycznej, powtarzaja angielskie
stownictwo, rozwijaja umiejetnosci plastyczne oraz éwicza
korzystanie z nowoczesnych technologii. Nieskomplikowane
zasady gry, przyjemna atmosfera towarzyszaca zabawie i uzycie
telefondw sprawiaja, ze klasyczna lektura staje sie dzieciom
bliska. Najmtodsi docenia tez integrujaca mozliwos¢ pracy

w grupie. Poczucie, ze moga opowiadac o swoich ulubionych
bohaterach po polsku i po angielsku doda im pewnosci siebie,
ktora bez watpienia przyda im sie na dalszych etapach edukacji.

Gra planszowa
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Gra planszowa

Czarny Nosku,
gdzie jestes?

Autorzy gry:

Uczniowie klasy 1b: Wiktoria Zych i Igor Szatek ze Szkoty
Podstawowej nr 50 im. gen. Wtadystawa Sikorskiego
w Czestochowie

Opiekun: Joanna Zych

Czas rozpoczac poszukiwania niesfornego misia - Czarnego
Noska! Ulubieniec dzieci znéw sie gdzies zapodziat. Aby go
odnalez¢, wystarczy zebrac druzyne i rozpocza¢ emocjonujaca
rozgrywke. Celem gry jest odkrycie miejsca, w ktorym

ukryt sie Czarny Nosek. Adresowana do najmtodszych

gra planszowa zapewnia dobra zabawe, rozwija relacje
interpersonalne oraz zacheca do podjecia wspoélnego
dziatania, pozbawionego pierwiastka rywalizacji.

Co to zagra?

.Czarny Nosku, gdzie jeste$?” jest skierowana do najmtodszych
gra planszowa inspirowana ksiazka .Pamietnik Czarnego
Noska” autorstwa Janiny Porazinskiej. Przed rozpoczeciem
zabawy uczestnicy wspélnie przygotowuja plansze oraz

inne elementy potrzebne podczas rozgrywki. Celem gry jest
odgadniecie, gdzie ukryt sie bohater. Dzieci beda szukaé misia
w znanych z ksiazki miejscach. W trakcie rozgrywki spotkaja
réwniez wystepujacych w lekturze bohateréw, ktérzy pomoga
lub przeszkodza im w rozwiktaniu zagadki. Na drodze do
rozwiazania tajemnicy dzieci spotkaja m.in. ztosliwa lalke
Rozalinde, ukochana wtascicielke Czarnego Noska — Matgosie
oraz rezolutna Julcie.

.Czarny Nosku, gdzie jeste$?” to innowacyjna gra taczaca
elementy zdrowego wspétzawodnictwa. Wszyscy gracze tworza
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jedna druzyne i razem staraja sie odkry¢ kryjowke misia.
Podczas zabawy dzieci nie wygrywaja ani nie przegrywaja
indywidualnie, tylko grupowo. Dzieki temu gra pozbawiona
jest pierwiastka rywalizacji, z ktérym nie radzi sobie wielu
pierwszoklasistow. ,Czarny Nosku, gdzie jeste$?” zapewnia
dobra zabawe, rozwija relacje interpersonalne oraz zacheca do
podjecia wspélnego dziatania, aby osiagnac zamierzony cel.

Gra planszowa

Co jest potrzebne?

Plansza w ksztatcie misia podzielona na 56 pdl, piec
réznokolorowych pionkdw, 18 zetondw miejsc, w ktérych mogt
ukry¢ sie Czarny Nosek (w postaci: choinek, kréwek, ksiazek,
domkéw, gor oraz klockéw), trzy zetony lalki Rozalindy, kostka
do gry, 20 kart specjalnych, kartki.

5
=2

Jak grac¢?

Na poczatku gry wszyscy uczestnicy probuja odgadnad, gdzie
ukryt sie Czarny Nosek. W tym celu zapisuja swdj wybdr na
kartkach, tak aby inni cztonkowie druzyny go nie widzieli.
Nastepnie najmtodszy gracz rozpoczyna rozgrywke, rzucajac
koscia | poruszajac sie o tyle pol, ile wypadnie oczek. Kolejnosé
rzutdw nastepnych osob okresla kierunek wskazéwek zegara.
Gracze poruszaja sie po planszy. Kiedy stana na polu, na ktérym
umieszczony jest zeton, zabieraja go - od tej pory stanowi on
wtasnosc druzyny. Zebranie trzech zetonéw w tym samym
kolorze konczy gre i pozwala na odkrycie kryjowki misia.

Jezeli wszyscy zawodnicy spotkaja sie na mecie, a w puli &af%,
uczestnikow nie bedzie trzech zetondw, wéwczas druzyna

przegrywa. Na koniec zawodnicy odstaniaja kartki, na ktérych

zapisali lub namalowali, gdzie ukryt sie mis. Jesli komus udato

sie odgadnac miejsce jego pobytu, inni uczestnicy nagradzaja
go brawami. % @

Co ta graw sobie ma? ZEAC L%’

.Czarny Nosku, gdzie jeste$?” to innowacyjna gra, ktéra oprocz
waloréw rozrywkowych pomaga najmtodszym w utrwaleniu
fabuty ksiazki Janiny Porazinskie]. W przypadku dzieci, ktére nie
czytaty lektury, gra zacheca do siegniecia po nia i zapoznania sie
z historia bohatera. Adresowana do najmtodszych propozycja
zaje¢ gwarantuje dobra zabawe, a przy tym rozwija u dzieci
umiejetnosci wspotpracy, zachecajac do dziatania w grupie.

Gra oprécz zapewniania najmtodszym edukacyjnej rozrywki

jest wolna od elementdw rywalizacji.

@l
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ANTOINE DE SAINT-EXUPERY

Ma[d Kéﬂ@Z@,

Julia Cykowska Justyna Bozek
Szkota Podstawowa nr 13 Zespot Szkolno-Przedszkolny
im. Kornela Makuszynskiego w Bestwince

w Czestochowie

Zuzanna Mazurek Jakub Mularz
Szkota Podstawowa nr 109 Szkota Podstawowa nr 15
im. Edwarda Dembowskiego im. Jana Kochanowskiego
we Wroctawiu w Watbrzychu
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Julia Nowaczewska
Szkota Podstawowa nr 15
im. Polskich Olimpijczykdw
w Koninie

Magdalena Ottarzewska
Szkota Podstawowa

im. Stefana Starzyhskiego
w Nasielsku

TAJEMNICZY
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LUCY MAUD  MONTGOMERY®

?\
. Z

Julia Gogola Olga Nowak

Gminna Szkota Podstawowa Szkota Podstawowa im. Tworcéw
w Otawie Literatury Dzieciecej w Zabrowie
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Antoine de S:Int-Exup‘ry
Maty Ksigze
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y

Karolina Foja
Szkota Podstawowa nr 1,
im. Ludwika Holesza w Swierklanach

Antoine De -Sbint-Exuper'y'
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Jakub Owczarczyk
Zespot Szkaét
Agro-Technicznych
w Ropczycach
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Zofia Wadas

Szkota Podstawowa
im. Kawaleréw Orderu
Usmiechu w Czersku

Szymon Pekala
Technikum Organizacji
Reklamy w Zespole Szkot
Ogédlnoksztatcacych

w Bobowe|




Jakub Ptaszny Julia Maikowska
[l Liceum Ogdlnoksztatcace | LO w Bytowie
im. Adama Mickiewicza

w Katowicach

innyeh twireéw

= Caytaj
lektury!

Maksymilian Kempa

VI Liceum Ogdlnoksztatcace
im. Jana i Jedrzeja Sniadeckich
w Bydgoszczy



Scenariusz lekgcji

Nasz maty szaniec

Autor scenariusza:

Aleksander Olczyk, Niepubliczna Szkota Podstawowa
im. Henryka Sienkiewicza w Nowym Radzikowie

Gra , Nasz maty szaniec” inspirowana jest ksiazka Aleksandra
Kaminskiego ,,Kamienie na szaniec”, lektura wazna,

bo bedaca zapisem formowania mtodziezowych grup oporu

w Warszawie w latach niemieckiej okupacji, reporterskim
opisem Akcji pod Arsenatem, odzwierciedleniem harcerskich
wartosci... Nie dziwi wiec fakt, ze ,,Nasz maty szaniec”

ma forme gry terenowej, bedacej dla uczniéw treningiem
wytrzymatosci, spostrzegawczosci, lekcja umiejetnosci
praktycznych, a przede wszystkim sposobem

na upamietnienie bohateréw Szarych Szeregow.

Co to za lekcja?

Cel gry terenowej jest jeden - poznanie bohaterdéw ,Kamieni

na szaniec”: Tadeusza Zawadzkiego ..Zoski", Aleksego

Dawidowskiego ,Alka” i Jana Bytnara .Rudego” - oraz ich

zastug dla Polski. To odkrywanie postaci z pokolenia Kolumboéw

odbywa sie wieloetapowo - w trakcie docierania do kolejnych

punktow kontrolnych i wykonywania poszczegélnych zadan. 7-8 klasa
szkoty podstawowe;j

Co jest potrzebne?

Urzadzenia niezbedne do udziatu w grze: telefon

z internetem, aparatem cyfrowym, GPS-em
i krokomierzem, kartka papieru, dtugopis. caty dzief
Materiaty do przygotowania przez organizatora przed

rozpoczeciem gry: puzzle z oktadka .Kamieni na szaniec”,

materiaty do wykonania tuku i strzaty, szpadle lub

saperki, lina, kijki lub patyki, bandaze i dwa dtugie kije

do stworzenia prowizorycznych noszy, dwa koce, rowery,

materiaty na ognisko, laptop oraz projektor z ekranem, lekcja
karta kodowania. w terenie
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Jak przeprowadzic te zajecia?

Uczestnicy pokonuja trase, ktéra sktada sie z nastepujacych
punktdéw kontrolnych: startu, puzzli, Polski Walczacej -

kodowania, medycznego, survivalu, ogniska i prezentacji

fotorelacji lub filmu z gry terenowe|.

Do rozpoczecia gry potrzebne sa trzy grupy (druzyny), ktére
wciela sie w jednego z trzech bohaterdw ., Kamieni na szaniec”
- . Alka", .Rudego” i .Zoski". Dzielenia na grupy dokonuje
organizator, nie zdradzajac uczestnikom pseudonimu czy
imienia i nazwiska bohatera. W kazdej grupie jest opiekun,

czyli osoba dorosta. Grupa wybiera tez lidera. Nad praca druzyn
czuwa organizator, ktory dba o bezpieczenstwo uczestnikow,
ma z nimi staty kontakt telefoniczny, jest odpowiedzialny za
przygotowanie kazdego z punktéw kontrolnych i wyposazenie go
w niezbedne rekwizyty. Gra konczy sie, gdy wszystkie druzyny
wykonaja wszystkie zadania w kazdym punkcie kontrolnym.

Zwienczeniem gry terenowej jest wspélne ognisko. Jego
waznym punktem powinna by¢ gaweda historyczna, ktéra snuje
zaproszony gosc.

Po maksymalnie trzech dniach od ukonczenia gry grupy
przedstawiaja fotorelacje lub krétki film z jej przebiegu.

Co ta lekcja w sobie ma?

Gra terenowa .Nasz maty szaniec” w umiejetny sposéb
zacheca ucznidw do dziatania. Nie tylko poznawania historii
bohateréw 23. Warszawskiej Druzyny Harcerskiej, ale tez
zdobywania umiejetnosci praktycznych: korzystania ze znakéw
topograficznych, krokomierza, nadajnika GPS, stopera, jak
rowniez opatrywania ran, nagrywania i fotografowania obiektéw.
Gra wykorzystuje tez narzedzia TIK i techniki autoprezentacji.
Waznym walorem gry jest przestanie, ze tylko wspotpraca daje
pewnosc¢ sukcesu. W grze nie ma bowiem przegranych,

kazdy uczestnik, ktéry ukonczy wszystkie punkty kontrolne,
jest zwyciezca.

Scenariusz

Nasz maty szaniec 33



Scenariusz lekcji

~Katarynka” w smartfonie -
powtorzenie i utrwalenie
wiadomosci

Autor scenariusza:

Wioletta Gotaszewska, Szkota Podstawowa

im. Bolestawa Prusa w Poswietnem [ﬁ

Gdzie szukac klucza do zorganizowania nietypowe;j lekcji
powtdrzeniowej dotyczacej omowionej lektury? Jakie
narzedzia i metody wykorzystac¢? Czy zajecia moga rozwijac
takze umiejetnosci interpersonalne? Odpowiedzi na te pytania
szuka z pewnoscia niejeden nauczyciel jezyka polskiego.
Okazuje sie, ze potaczenie ciekawych zadan z odrobina
nowoczesnej technologii moze pomac uczniom nie tylko
utozsamic sie z bohaterami lektury, ale tez w interesujacy,
nietypowy sposob utrwali¢ potrzebna wiedze. Wystarcza
smartfony, alfabet Braille’a i ciekawe $wiata dzieciaki!

Co to za lekcja? 5 klasa
szkoty podstawowe;j

.Katarynka” we wspotczesnej odstonie z pewnoscia wzbudzi

zainteresowanie wielu uczniéw. Powtdrzenie wiedzy odbywa

sie tutaj w interaktywnej, bezstresowej formule. Uczestnicy

podazaja $ladami bohaterdw lektury i rozwiazuja kolejne

zadania: zaréwno dotyczace .Katarynki”, jak i odnoszace sie

do wiedzy ogdlne;.

90 minut
Tak skonstruowane zajecia pozwalaja na utrwalenie wiedzy
i rozwijanie kompetencji cyfrowych oraz spotecznych.
lekcja
w klasie
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Co jest potrzebne?

Ksiagzka .Katarynka”, informacje dotyczace narzedzi i aplikacji
webowych, strona www poswiecona alfabetowi Braille'a:

www.braille.pl.

Jak przeprowadzic te zajecia?

Nauczyciel dzieli uczniéw na grupy [maks. trzyosobowe) i kazdej
z nich wrecza koperte z pierwszym zadaniem. Uczestnicy
zapoznaja sie z poleceniem, dziela sie obowiazkami | rozwiazuja
zagadke. Prawidtowa odpowiedZ pozwala na przejscie do
kolejnych zadan. Zabawa konczy sie po rozwiazaniu wszystkich
zagadek. Uczniowie podsumowuja swoja prace, prezentujac
wyniki na forum klasy i prébujac nawzajem sie ocenic.

Zadania wiaza sie bezposrednio z trescia . Katarynki” -

dotycza bohaterdw i miejsc, w ktdrych rozgrywa sie akcja.

Do rozwiazania zagadek potrzebna jest jednak nie tylko
znajomosc lektury: zadaniem ucznidéw bedzie m.in. zapisywanie
odpowiedzi alfabetem Braille'a czy wykonywanie dziatan
matematycznych. Uczniowie zaznaczaja miejsca na mapie,
rozwiazuja krzyzéwki i rebusy, wybieraja stroje z epoki
pozytywizmu, a takze odnajduja droge w labiryncie.

Podczas zajed piatoklasisci korzystaja takze z roznych aplikacji
w swoich smartfonach, szukaja informacji w internecie i skanuja
kody QR. Nowoczesne technologie utatwiaja im wirtualny spacer
po pozytywistycznej Warszawie, a takze sprawiaja, ze lekcja
powtdrzeniowa jest przyjemna i rozwijajaca.

korzystac¢ z nowych technol ogn postugiwac sie zasadami
netykiety, jak réwniez zwracac uwage na potrzeby oso6b

z niepetnosprawnosciami. Buduja przy tym pozytywne relacje
w grupie, co na wszystkich ZaJQCIaCh i na kazdym etapie
edukacyjnym jest szczegdlnie cenne.

Co ta lekcja w sobie ma? O/S
Zaproponowana w scenariuszu gra prowadzi uczestnikéw

Sladami bohateréw ,Katarynki” Bolestawa Prusa.

Nie Jest to jednak zwykta lekcja powtdrzeniowa dotyczaca
omowionej lektury. Uczniowie, rozwiazujac zadania zwigzane

z Warszawa, panem Tomaszem i niewidoma dziewczynka,

rozwijaja | ksztattuja takze inne umiejetnosci. Maja okazje

2
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http://www.braille.pl

Scenariusz lekcji

Popotudnie
z ,.Dywizjonem 303"

Autor scenariusza:

Elzbieta Rogowiec, Szkota Podstawowa nr 2
w Lgocie Mate|

Popotudnie z ,,Dywizjonem 303" to scenariusz zajec
angazujacy uczniéw i pozwalajacy na wykorzystanie wiedzy
i umiejetnosci z réznych dziedzin. W , klasie zagadek”,
stworzonej na wzor popularnych obecnie escape roomow,
uczniowie odkryja, ze historyczne wydarzenia opisane
przez Arkadego Fiedlera moga by¢ punktem wyjscia do
przeprowadzenia niestandardowej lekcji.

Co to za lekcja?

Scenariusz na podstawie .. Dywizjonu 303" to ciekawa propozycja

interdyscyplinarnych zajec, ktéra mozna wykorzystac takze

jako pomyst na zorganizowanie szkolnej lub miedzyszkolnej

gry. Zadaniem uczniéw podzielonych na trzyosobowe grupy jest

odgadniecie wszystkich zagadek umieszczonych w czterech

pokojach. Polecenia wiaza sie z lektura, ale nie sprawdzaja 8 klasa
jedynie wiedzy z jezyka polskiego — uczestnicy musza wykazaé szkoty podstawowe;j
sie znajomoscia réznych dziedzin: jezyka angielskiego,

informatyki, biologii, historii, geografii, chemii czy fizyki.

Wykorzystanie nowoczesnej technologii i dobrze znanych

aplikacji (takich jak Kahoot czy Quizizz) sprawia, ze uczniowie
zapominaja o tym, ze biora udziat w lekcji. Rywalizujac miedzy

soba i dobrze sie przy tym bawiac, w praktyczny sposéb 45 minut
utrwalaja wiedze i przekonuja sie, ze sukces zalezy
od skutecznej wspdtpracy w zespole.
lekcja
w klasie
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Co jest potrzebne?

Dobre tacze internetowe wystarczajace do jednoczesnej pracy
online przez wszystkich uczestnikow, karty pracy, czarne
flamastry, smartfony (po jednym na grupe) z aplikacja do
rozpoznawania kodéw QR (np. QR Droid Private], stownikiem

(Diki) lub aplikacja Ttumacz Google, komputery - do dalszych ﬁ
czesci gry.
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Jak przeprowadzic te zajecia? 'ﬁ

Zajecia moga odbywad sie w dowolne] przestrzeni, np. pracowni - ﬁ
komputerowej w szkole, bibliotece czy domu kultury. Jesli

uczestnicy przyniosa wtasne laptopy, tablety i smartfony -

wystarczy dowolne pomieszczenie.

Klasa zagadek sktada sie z czterech pokojéw. W kazdym
z nich grupa uczniéw dostaje do wykonania punktowane *ﬁ—'

zadanie w postaci karty pracy przygotowanej wczesniej

przez nauczyciela. Poza poprawnoscia liczy sie tu takze czas

- zwycieza druzyna, ktéra najszybciej i najlepiej rozwiaze - ﬁ
wszystkie zagadki. Dziataja tutaj tradycyjne zasady znane

escape rooméw: poprawna odpowiedz umozliwia przejscie

do kolejnego pokoju.

Scenariusz obejmuje szeroki zakres materiatu: uczniowie
rozwiazuja zadania bezposrednio zwiazane z lektura, a takze
odpowiadaja na pytania m.in. o echolokacje, radary, liczbe
oktanowa i wydarzenia z historii Polski i Europy, wymieniaja
osiagniecia polskich naukowcdéw, umiejscawiaja panstwa

na mapie $wiata i sprawdzaja, czy potrafig krytycznie ocenic
rzetelnos¢ zrédta. Zadania w kolejnych pokojach nie tylko
sprawdzaja wiedze, ale tez pozwalaja uczestnikom rozwijac
cenna umiejetnos¢ wspdtpracy.

Co ta lekcja w sobie ma?

Lekcja na podstawie scenariusza z pewnoscia bedzie
niezapomniana przygoda ze wzgledu na ciekawe ujecie tematu.
Escape room przeniesiony do szkolnej klasy, wykorzystanie
nowych (i lubianych przez ucznidéw) technologii, element
rywalizacji, nauka w rozrywkowej formie - takie potaczenie
wydaje sie idealna recepta na udane zajecia w starszych klasach
szkoty podstawowej. Zagadki wymagajace wykorzystania
wiedzy z réznych dziedzin, sprawdzajace przy tym znajomosé
.Dywizjonu 303" Arkadego Fiedlera, beda dla ucznidw
wyzwaniem, ktdrego ci chetnie sie podejma. Dodatkowym
atutem moze by¢ przeprowadzenie lekcji poza szkolna
pracownia, na innych niz zwykle zasadach.

Popotudnie z ,.Dywizjonem 303" 37



Scenariusz lekcji

Lekturowy escape room
na podstawie ,,Opowiesci
z Narnii”

Autor scenariusza:

Justyna Marzjan, Szkota Podstawowa nr 3
im. Senatu RP w Braniewie

Czy lekcje powtorzeniowe zawsze musza wygladac tak samo?
Nie! Wystarczy pomyst na escape room, zadania ukryte pod
kodami QR i... latarka UV, by zwykte zajecia zamienic¢

w podroz z bohaterami omawianej lektury. Podazaj sladami
Piotra, Edmunda, Zuzanny i tucji, by odkryc tajemnice starej
szafy, utrwali¢ wiedze o przeczytanej lekturze, a przede
wszystkim dobrze sie bawic!

Co to za lekcja?

Scenariusz lekturowego escape roomu na podstawie

.Opowiesci z Narnii” jest nieszablonowym pomystem na lekcje

powtdrzeniowa po omowieniu dzieta C.S. Lewisa. 5 klasa
szkoty podstawowe;j

Zadaniem uczniéw jest odnalezienie w sali lekcyjnej wskazdwek

i kopert z zadaniami dotyczacymi lektury. Po kazdym

prawidtowym rozwigzaniu zadania uczestnicy musza odgadnad

zagadke, aby otrzymad wskazdwke, gdzie szukad kolejnych

kopert.

Kazdy z zespotdw moze otrzymac nietypowa nagrode - bon do 45 minut

wykorzystania na lekcjach jezyka polskiego (np. umozliwiajacy

zgtoszenie dodatkowego nieprzygotowania czy zwalniajacy

z kartkowki).

Poza rozwijaniem umiejetnosci sprawnego postugiwania sie

nowymi urzadzeniami, uczniowie naucza sie zasad efektywnej lekcja
pracy w grupach, a takze doktadnie przypomna sobie fabute w klasie
i bohateréw .,Opowieéci z Narnii”.
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Co jest potrzebne?

Patyczki laryngologiczne z imionami i nazwiskami uczniow
(stuzace do wczesniejszego podziatu na grupyl, siedem ukrytych
kopert z zadaniami dla kazdej grupy, ¢wiczenia interaktywne

z platformy edukacyjnej www.learningapps.org zakodowane
kodami QR, smartfony z dostepem do internetu z darmowa
aplikacja do skanowania kodéw QR (1 telefon na grupe),
skrzynka z nagrodami, skrytki na koperty z kodami QR (np.
komputer, drukarka, kalkulator, tablica, .Stownik wyrazéw

obcych”, .Stownik poprawnej polszczyzny”), mazak i latarka UV

(do zaszyfrowania i odszyfrowania nagréd w skrzynce).

Jak przeprowadzic te zajecia?

Zajecia odbywaja sie w sali lekcyjnej, gdzie stoi siedem stolikow.
Uczniowie podzieleni sa na trzyosobowe grupy. Zespoty zajmuja
wskazane przez nauczyciela miejsca przy stolikach. Na kazdym

z nich lezy koperta, w ktdrej znajduja sie kody QR z zaszyfrowanymi
zadaniami. Uczestnicy za pomoca smartfonéw skanuja kody

i wykonuja polecenia. Aby moc rozwiazac kolejne zadanie, musza
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najpierw odnalez¢ koperty ukryte w réznych miejscach sali [np. za
tablica czy w .Stowniku wyrazéw obcych”). Gdy uczniowie wykonaja
poprawnie wszystkie zadania, w nagrode moga wylosowad ze
skrzynki karteczke, na ktérej napis odczytaja dopiero przy uzyciu
latarki UV.

Wszystkie zadania sa interaktywne - uczniowie wykonuja je

na swoich smartfonach z dostepem do internetu. Powtérzenie
wiadomosci z omawiane] lektury odbywa sie wiec w zabawowy
sposob: uczniowie m.in. uktadaja plan wydarzen, dopasowuja
zwiazki frazeologiczne do ich znaczenia, rozwiazuja krzyzéwki,
wykreslanki i quizy zwiazane z bohaterami i akcja ..Opowiesci
z Narnii”.

Co ta lekcja w sobie ma?

Do aktywnego wziecia udziatu w takiej lekcji nie trzeba bedzie
dodatkowo motywowac ucznidw. Powtérzenie dotyczy popularnej
lektury, a dodatkowo odbywa sie w formie interaktywnej zabawy
z uzyciem smartfonéw. Uczestnicy zaje¢ z pewnoscia docenia
tez nietypowe nagrody - bony zwalniajace z odpowiedzi ustnej
czy pisania kartkdwki. Na 45 minut sala lekcyjna zamieni sie

w Narnie: kraine, w ktérej mozna zdoby¢ kazda wiedze.
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Scenariusz lekcji

Wirtualne podroze
z Matym Ksieciem

w poszukiwaniu przyjazni

Autor scenariusza:

Maria Dworzycka, Szkota Podstawowa w Pasiekach

Podczas zajec¢ wedtug tego scenariusza uczniowie zapoznaja
sie z ,Matym Ksieciem” Antoine’a de Saint-Exupery’ego -
lektura, ktora dla wielu dorostych jest jedna z wazniejszych
ksiazek o przyjazni. Nauczyciel prowadzi lekcje w atrakcyjnej
dla dzieci formie: z wykorzystaniem smartfonow, rozszerzonej
rzeczywistosci i elementow gamifikacji. Czy siodmoklasisci
odkryja recepte na prawdziwa przyjazn?

Co to za lekcja?

Podczas lekcji omawiana jest lektura .Maty Ksigze”. Scenariusz
zajed, w ktorym skupiono sie na opisanym w lekturze

motywie przyjazni, pozwala uczniom zapoznac sie z pojeciami
symbolu, synonimu i antonimu. Uczestnicy zajeé, korzystajac

z doswiadczen wtasnych i opisdéw przezyé bohateréw ,Matego
Ksiecia”, sprawdzaja tez, czy znana jest im wartos$¢ prawdziwej
przyjazni.

Poza niezaprzeczalng wartoscia dydaktyczna, scenariusz
pozwala uczniom rozwijaé¢ umiejetnosci retoryczne:
siodmoklasisci ucza sie logicznie i rzeczowo argumentowac
i prezentowac swoje racje, zabiera¢ gtos w dyskusji, a takze
znajdowac wtasciwe synonimy i antonimy, by wzbogacad
wtasne wypowiedzi.
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Co jest potrzebne?

Ksiazka .Maty Ksiaze”, telefony lub smartfony z dostepem
do internetu, wybrana aplikacja internetowa.

Jak przeprowadzic te zajecia?

Uczniowie sa proszeni o wykonanie réznych zadan: wypisanie
skojarzen ze stowem .przyjazn” (przy pomocy aplikacji
www.menti.com), podanie réznych znaczen symbolu lisa oraz

opisanie poszukiwanh prowadzonych przez Matego Ksiecia.

Uczestnikow zajec z pewnoscia zainteresuje wykorzystanie
rozszerzonej rzeczywistosci [AR), dzieki ktorej beda mogli
obejrzed planety, jakie odwiedzit Maty Ksigze. Zastanowia sie
tez, jakie znaczenie miaty kolejne spotkania bohatera -

z Geografem, Ziemia i Latarnikiem.

W koncowe| czesci zajec siodmoklasisci wypisuja recepte na
prawdziwa przyjazh. Odpowiadaja sobie przy tym na pytania, co
to znaczy by¢ samotnym, kim jest przyjaciel i po czym poznac,
ze przyjazn jest prawdziwa.

Co ta lekcja w sobie ma?

.Przykro, kiedy przyjaciel popada w zapomnienie. Nie kazdemu
udaje sie zaznac przyjazni. A ja mogtbym przeciez stac sie taki
sam jak dorosli, ktérych nic nie interesuje poza liczbami”.

Te stowa Antoine’a de Saint-Exupery’ego moga by¢ doskonatym
podsumowaniem lekcji, podczas ktérej uczniowie zastanawiaja
sie nad réznymi odcieniami przyjazni. Wykorzystanie
rozszerzonej rzeczywistosci, aplikacji i smartfondéw jest
ciekawym dodatkiem do zajec, prowadzacych do jednego
wniosku - warto$¢ przyjazni, pracy w grupie i bycia razem

jest niepodwazalna.

&

Scenariusz

2
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Scenariusz lekcji

Interaktywny
pokoj zagadek

Autor scenariusza:

Marlena Majchrocka, Szkota Podstawowa w Domaszewnicy

Jak w kreatywny sposob przeprowadzic lekcje bedaca
powtdrzeniem materiatu z lektur szkolnych? Wystarczy
telefon, kilka pomystowych zagadek i quizow... Projekt
edukacyjny ,.Interaktywny pokdj zagadek” nie tylko utrwala
wiedze, ale tez inspiruje uczniow do siegania po lektury,
motywuje ich do czytania i dalszego rozwoju.

Co to za lekcja?

.Interaktywny pok¢j zagadek” to projekt edukacyjny
wykorzystujacy narzedzia i aplikacje webowe. Z ich pomoca
nauczyciel przygotowuje zagadki sprawdzajace znajomosé
réznych lektur. Niczym w escape roomie uczniowie musza po
kolei rozwiazad zdania, aby méc przej$¢ do nastepnego etapu
zabawy - otworzy¢ kolejne koperty z zadaniami, odpowiedziec
na pytania i zakonczy¢ gre, uzyskujac najlepszy czas.

Projekt .Interaktywny pokdj zagadek” to doskonaty pomyst
na przeprowadzenie lekcji powtérzeniowej przed

egzaminem dsmoklasisty.

Co jest potrzebne?
Telefony komorkowe z dostepem do internetu; darmowe

aplikacje: Kahoot, czytnik kodéw QR; tablica multimedialna;
dzwonek hotelowy.

42 Pomyst - Projekt - Inspiracja

8 klasa
szkoty podstawowe;j

45 minut

lekcja
w klasie



Jak przeprowadzic te zajecia?

Nauczyciel dzieli uczniéw na druzyny i za pomoca strony
www.classroomscreen.com losuje koordynatoréw kazdej

z nich. Nastepnie rozdaje uczniom koperty z zadaniami, ktére
sprawdzaja znajomos¢ lektur. Uczniowie musza sie zmierzyc

z siedmioma zadaniami, majacymi rézny charakter. Wymagaja
one np. zeskanowania kodu QR, ktdry przekierowuje ich

do piosenki skrywajacej tytuty ksiazek. Druzyny odgaduja
przywotane ksiazki i podaja ich autoréw. Inne kody QR prowadza
uczniéw do réznych cytatéw. Zadaniem graczy jest wypisanie
tytutéw lektur, z ktdrych pochodza fragmenty.

Kolejne polecenia kryja sie pod linkami zamieszonymi na stronie
www.learningapps.org. Zadaniem druzyn jest np. dopisanie
imienia i nazwiska autora wymienionych ksiazek lub potaczenie
zamieszonych symboli z ich objasnieniami.

Stwarzenie ..zywej oktadki ksiazki” to zadanie wymagajace
kreatywnosci. Nalezy je wykona¢, wykorzystujac dostepne

w klasie rekwizyty oraz wtasne ciato. Tytut ksiazki losowany jest
za pomoca interaktywnego kota fortuny, dostepnego na stronie
www.wheeldecide.com.

Zadanie w formie quizu dotyczy np. powiazania ilustracji

z lektura. Obrazki zamieszczone na www.learningapps.org
przedstawiaja rzezbe, artystyczna instalacje uliczna, tekst czy
znieksztatcony obraz lub prowadza do fragmentu filmu. Pytania
w formie quizu mozna tez stworzy¢ za pomoca aplikacji Kahoot.

Dzieci sygnalizuja opiekunowi wykonanie poszczegélnych
zadan, np. poprzez uderzenie w dzwonek hotelowy. Nauczyciel
moze zrezygnowac z niektorych polecen, jesli okaza sie na tyle
trudne, ze na ich realizacje nie wystarczy czasu. Zamiast tego
opiekun moze przydzieli¢ grupom punkty za poszczegdlne
zadania i zezwoli¢ na otwarcie kolejnej koperty. Wygrywa

ta druzyna, ktdéra rozwiaze zagadki najszybciej badz uzyska
najwiecej punktow.

Co ta lekcja w sobie ma?

Projekt edukacyjny ..Interaktywny pokdj zagadek” zamienia
lekcje w przygode. Zagadki stworzone za pomoca narzedzi
cyfrowych krok po kroku pozwalaja graczom utrwali¢ wiedze

z zakresu omawianych lektur. Formuta lekcji, bazujaca na
zasadach escape roomu, wprowadza elementy gry zespotowe;.
W ten sposéb wszyscy uczniowie moga aktywnie bra¢ udziat
w rozgrywce. Liczy sie czas, a wiec oprocz wiedzy nalezy
zapanowad nad emocjami, ktére bez watpienia sa obecne
podczas tej zabawy.
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http://www.classroomscreen.com
http://www.learningapps.org

Scenariusz lekcji

Podroz z Matym Ksieciem

Autor scenariusza:

Joanna Leszczynska, Spoteczna Szkota Podstawowa w Gzach

»Podroz z Matym Ksieciem” to scenariusz zaje¢ w formie
edukacyjnej gry przeznaczonej dla uczniow klas 7 8.
Scenariusz zostat przygotowany na podstawie lektury
»Maty Ksiaze” autorstwa Antoine’a de Saint-Exupéry’ego.
Przeprowadzone wedtug scenariusza zajecia pozwalaja na
sprawdzenie znajomosci lektury, wzmacniaja umiejetnosci
pracy w grupie oraz utatwiaja mtodziezy zrozumienie
zawartego w dziele przekazu.

Co to za lekcja?

Lekcja ..Podréz z Matym Ksieciem” to grupowa gra edukacyjna,

ktora zaleca sie przeprowadzi¢ na terenie szkoty. Gra nie ma
ograniczen wiekowych, gtdwna grupa docelowa sa uczniowie
klas 718, w ktérych omawiana jest lektura .Maty Ksiaze”.
Celem rozgrywki jest sprawdzenie znajomosci ksiazki oraz
utatwienie uczniom zrozumienia jej tresci. Scenariusz oferuje
atrakcyjna forme zajec polegajacych na zdrowej rywalizacji
oraz wspélnym wykonywaniu zadan. Warunkiem uczestnictwa
w lekcji jest znajomos¢ .Matego Ksiecia”.

Poniewaz gra zwiazana jest z wykorzystywaniem nowych
technologii, uczestnicy powinni by¢ zaopatrzeni w smartfony
z systemem Android lub i0S, ktére umozliwig im odczytanie

koddéw QR oraz pozwola na instalacje aplikacji do rozwiazywania

quizéw. Gra zawiera réwniez elementy angazujace
kreatywnosc¢ ucznidw.
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7-8 klasa
szkoty podstawowe;j

45 minut

lekcja
w klasie



Co jest potrzebne?

Cztery smartfony z systemem Android lub i0S, cztery arkusze
kontrolne, aplikacje QR Code Reader i Quizizz: Quiz Games

for Learning, cztery koperty, wydrukowane arkusze do zadan,
opakowania potrzebne do stworzenia statku dla Matego Ksiecia
(np. kartony, puszki, pudetkal, cztery tasmy klejace.
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Jak przeprowadzic te zajecia?

Uczestnicy zostaja podzieleni na cztery grupy liczace od dwéch
do siedmiu oséb. Przebieg sktadajace] sie z o$miu zadah
edukacyjnej zabawy nadzoruje koordynator. Poszczegélne grupy
rozpoczynaja gre w tym samym czasie, a ich zadaniem jest

jak najszybsze dotarcie do ostatniego etapu. W trakcie lekcji
uczniowie poruszaja sie po terenie szkoty sladami bohatera.
Przygoda i zadania kazdej grupy sa identyczne, aby jednak
uniknac¢ zbednego zamieszania, wskazowki dla poszczegdlnych
zespotdw powinny by¢ rozmieszczone w réznych miejscach.
Wygrywa grupa, ktéra najszybciej dotrze do ostatniego etapu

i skonstruuje dla Matego Ksiecia rakiete pozwalajaca mu na
powrot do domu.

Co ta lekcja w sobie ma?

Inspirowana lektura .Maty Ksiaze” lekcja w ciekawy sposdb
zacheca ucznidw do pracy grupowej oraz wykorzystywania
nowych technologii w edukacyjnej zabawie. Zadania
wykonywane przez uczestnikdéw zwigzane sa z zastosowywaniem
atrakcyjnych dla mtodziezy narzedzi. Pomaga to w aktywnym
uczestnictwie uczniéw w zajeciach oraz zacheca ich do
korzystania podczas nauki z nowych technologii.

Gra pobudza réwniez kreatywnos¢ uczestnikéw i wykorzystuje
ich zdolnosci manualne.
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Scenariusz lekcji

Escape room - ,,Zemsta”

Aleksandra Fredry

Autor scenariusza:

Monika Kluska, Szkota Podstawowa
w Zespole Szkolno-Przedszkolnym w Lgocie Matej

Scenariusz zajec¢ na podstawie ,,Zemsty” Aleksandra Fredry
to propozycja lekcji, ktéra poprzez potaczenie zabawy, nowych
technologii oraz wspotzawodnictwa pozwala w interesujacy
sposob utrwali¢ wiedze na temat omawianej lektury.

W trakcie gry, przygotowanej zgodnie z zasadami escape
roomu, ha uczniéw czeka szereg zagadek zwiazanych

z dzietem Aleksandra Fredry. Lekcje mozna przeprowadzic¢

w formie rywalizacji pomiedzy pojedynczymi graczami

lub grupami.

Co to za lekcja?

Scenariusz lekcji wedtug .Zemsty” Aleksandra Fredry
adresowany jest do uczniéw 7 i 8 klas szkdt podstawowych.
Lekcja ma forme gry przeprowadzonej na zasadach escape
roomu, w ktdrym uczestnicy przy wykorzystaniu nowych
technologii (m.in. aplikacji czy animowanych prezentacji)
odgaduja zagadki zwiazane z lektura. Scenariusz przewiduje
dziewie¢ zadan oraz zadania dodatkowe podzielone na trzy
poziomy trudnosci. Przejscie do nastepnego etapu mozliwe jest
tylko wtedy, gdy rozwiaze sie poprzednia zagadke.

W przypadku remisu przewidziana jest dogrywka wykorzystujaca
zadania dodatkowe, ktére zostaty przygotowane w aplikacjach
www.learningapps.org.
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7-8 klasa
szkoty podstawowe;j

45 minut

lekcja
w klasie


http://www.learningapps.org

Co jest potrzebne?

Smartfony z zainstalowana aplikacja do odczytywania kodow
QR, komputer/laptop z dostepem do internetu, aplikacje
LearningApps i Quizizz, ksiazki ..Zemsta”, kartki, dtugopisy
lub otéwki, strony: www.sameQuizy.pl, www.voki.com,
www.powtoon.com, www.storyjumper.com
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Jak przeprowadzic te zajecia?

Zajecia na podstawie tego scenariusza nalezy przeprowadzic¢

W pomieszczeniu zapewniajacym tyle przestrzeni, zeby
uczestnicy nie mieli mozliwosci sprawdzenia, jak zadania
rozwiazuja przeciwnicy. Miejsce organizacji lekcji musi by¢
wyposazone w komputery z dostepem do internetu.

Wszyscy uczestnicy otrzymuja takie same zadania, jednak

aby zachowad zasady fair play, komunikaty dla konkretnego
gracza ukryte sa w innym miejscu sali. Uczestnicy po kolei
rozwiazuja zadania i aby przej$¢ do nastepnego, musza
rozwigzad poprzednie. Zadania sa punktowane, zas przebieg gry
koordynuje nauczyciel. Moze on podpowiadad uczestnikom, jesli
ci potrzebuja pomocy. Kazda podpowiedzZ kosztuje gracza dwa
punkty. Wygrywa ten uczestnik, ktéry ukonczy gre i zgromadzi
najwieksza liczbe punktow.

Co ta lekcja w sobie ma?

Escape room wedtug .Zemsty” Aleksandra Fredry to
propozycja edukacyjnej rozrywki z wykorzystaniem nowych
technologii. Podczas gry sprawdzany jest poziom wiedzy na
temat omawianej lektury. Zadania przygotowane sa

w intersujacy i aktywizujacy ucznidw sposdb, m.in. w formie
zadan w aplikacjach, animowanej prezentacji czy quizéw.
Przeprowadzanie gry w wersji grupowej pozwala réwniez na
rozwijanie u uczniéw umiejetnosci wspétpracy z innymi.

1A
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Scenariusz lekcji

Gra w kolory, czyli pomalujmy
~.Pana Tadeusza”

Autor scenariusza:

Elzbieta Ciemiega, Liceum Ogélnoksztatcace
im. Tadeusza Kosciuszki w Lubaczowie

Ten scenariusz zajec¢ na podstawie ,,Pana Tadeusza” jest skierowany do
uczniow klas drugich szkét ponadgimnazjalnych lub ponadpodstawowych.
Przygotowany plan uwzglednia zajecia bazujace na dydaktyce interaktywnej,
przy wykorzystaniu m.in. komputerow, smartfonow czy aplikacji. Zaplanowana
lekcja ma forme konkursu, w ktorej podzieleni na grupy uczestnicy wykonuja
zadania zwiazane z lektura ,,Pan Tadeusz”, a takze z poruszana na lekcjach
jezyka polskiego problematyka kolorow zawarta w dziele Adama Mickiewicza.

Co to za lekcja?

Gre mozna przeprowadzi¢ podczas lekcji jezyka polskiego lub

w trakcie zaje¢ pozalekcyjnych (np. na kdtku polonistycznym).

Temat powiazany jest z trescia lektury ,Pan Tadeusz” autorstwa

Adama Mickiewicza. Podczas lekcji uczniowie moga spojrzec

na dzieto z innej perspektywy - zapoznad sie ze znaczeniami

koloréw w epoce romantyzmu oraz wykorzysta¢ w pracy nad 2 klasa szkoty
analiza lektury materiaty interaktywne. ponadpodstawowej

Lekcja ma forme konkursu przybierajacego postac gry
zespotowe]. Polega ona na rozwiazaniu czterech zadan

zwiazanych z lektura. Uczestnicy zostaja podzieleni na
cztery lub pieé grup. Zadania wykonywane sa przy pomocy
interaktywnych narzedzi nowych technologii. Za kazde

wykonane zadanie grupom przyznawane zostaja punkty,
ktore finalnie przeliczane sa na oceny.

90 minut

.Gra w kolory” ma na celu zwrdécenie uwagi uczniéw na fakt,
ze dominujace w epopei kolory wskazuja na prébe zachowania
i przekazywania duchowych wartosci i tradycji narodowej
poprzez zapamietanie ojczystych kolordw. lekcja
z komputerami
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Co jest potrzebne?

Pie¢ komputerdéw z dostepem do internetu, smartfony, program
Calameo, aplikacje: LearningApps, Educaplay, Wheel Decide,
Pixel Art, Moje Fiszki, ilustracje z serwisu Wikizrddta.

Scenariusz

Jak przeprowadzi¢ te zajecia?

Na dwa tygodnie przed zaplanowana lekcja nalezy poinstruowac
ucznioéw, aby wypisali z poszczegélnych ksiag ..Pana Tadeusza”
wszystkie wystepujace w nich kolory. Scenariusz lekcji nalezy
zrealizowac w sali wyposazonej w pie¢ komputeréw z dostepem
do internetu, udekorowanej réznokolorowymi akcentami
iilustracjami z ksiazki. Nastepnie uczniowie zostaja podzieleni
na grupy i wybieraja lidera, ktéry bedzie kierowat ich praca.
Uczestnicy maja do rozwiazania cztery interaktywne zadania:
przyporzadkowanie zestawdw kolorédw do wtasciwych ksiag,
zdecydowanie, jakie kolory sa dominujace w danej ksiedze,
udzielenie odpowiedzi na pytania oraz pokolorowanie obrazu
.Koncert Jankiela”. Za zrealizowane zadania przyznawane

sa punkty. Na koniec wszystkie grupy, wraz z nauczycielem,
wspdlnie ustalaja, jaki kolor dominuje w romantycznej epopei.

Co ta lekcja w sobie ma?

Scenariusz .Gra w kolory” to oryginalny pomyst na lekcje dla
starszych uczniéw. Praca w grupie, wspoétzawodnictwo oraz
wykorzystanie nowych technologii pozwola na zainteresowanie
uczniow tematyka zajec. Lekcja wymaga od uczestnikéw
wczesniejszego przygotowania, dzieki czemu utrwalaja oni
tres¢ omawianej lektury. Analizowanie dzieta Mickiewicza przez
pryzmat wystepujacych w nim koloréw pokazuje, ze mozna
spojrzed na lekture inaczej niz na standardowych lekcjach.
Scenariusz aktywizuje uczniéw oraz pokazuje im mozliwosci
wykorzystania w nauce, uwielbianych przez nich, nowych
technologii. Forma zaje¢ pozwala réwniez uczestnikom rozwijac

umiejetnosci pracy zespotowej. Ponadto scenariusz lekcji _

zostat opracowany tak, aby uczestniczacy w zajeciach uczniowie S

otrzymali na koniec ocene adekwatna do liczby zdobytych przez \

ich grupe punktdw. -
\
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Scenariusz lekcji

Zagadkowy bohater

Autor scenariusza:

Ewa Bielska, Szkota Podstawowa z Oddziatami
Integracyjnymi nr 112 im. Marii Kownackiej w Warszawie

A)

\

Kim jest zagadkowy bohater? Czy wskazowki awatara
pomoga uczniom rozwiktac zagadke i pozwola na wierne
oddanie wybranej postaci w programie graficznym?
Scenariusz projektu edukacyjnego ,,Zagadkowy bohater”
zaprasza uczniow do zabawy, stanowiac przy tym samym
zachete do siegania po lektury szkolne. Podczas lekcji
uczniowie kreatywnie wykorzystuja narzedzia Web 2.0,

a jednoczesnie ucza sie bezpiecznie i odpowiedzialnie
korzystac z zasobow sieciowych.

Co to za lekcja?

Uczniowie podzieleni sg na grupy zadaniowe. Jedna z nich
wybiera fragmenty lektur badz filmdw, opisujacych danego
bohatera. Druga grupa tworzy awatara w programie Voki,
ktory opisze charakterystyczne cechy wybranej postaci.
Nastepnie uczniowie, korzystajac ze wskazdwek, staraja sie
odgadna¢, kogo opisuje awatar. W grupie lub indywidualnie
tworza w programie graficznym postad opisana przez awatara. 4-8 klasa
Efekt koncowy grupy oceniaja na przemian. szkoty podstawowe;j

Co jest potrzebne?

Komputery z dostepem do internetu; fragment lektury z opisem
wybranej postaci; programy: serwis edukacyjny voki.com, Paint,

Gimp lub Microsoft Office; dostep do serwisédw internetowych: 90 minut
ninateka.pl, lektury.gov.pl, Wikipedia.org, YouTube.com,
publio.pl.
lekcja
w klasie
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Jak przeprowadzic te zajecia?

Lekcje z wykorzystaniem serwisu edukacyjnego voki.com mozna
podzieli¢ na trzy etapy.

Etap | - Wybierz mnie!

Dzieci wyszukuja na réznych portalach: Wikipedia,
publio.pl, lektury.gov.pl, YouTube fragmenty lektur
badzZ filméw odnoszacych sie do wybrane] postaci

z danej ksiazki. Nastepnie opracowuja tekst opisujacy
.zagadkowa postad”, po czym z pomoca nauczyciela
zaktadaja konto w serwisie voki.com.

Etap Il - Jak wygladam?

Uczniowie tworza awatara w voki.com, ktdéry opisze
.zagadkowego bohatera” drugiej grupie. Nastepuje
prezentacja poszczegolnych awataréw. Jesli w zadaniu
uczestnicza dwie grupy, wymieniaja sie one zagadka.

Etap Ill - To ja - zgadnij, kim jestem?

Kazda z grup (badz indywidualnie) przystepuje do
odzwierciedlenia opisanego przez awatara bohatera.
Do tego celu moga wykorzystuja prosty edytor
graficzny. Zajecia koncza sie prezentacja ilustracji
zidentyfikowanego bohatera. Gracze sprawdzaja
czy odgadli, o jakiego bohatera chodzi i czy wizerunek
jest zgodny z opisem przedstawionym przez awatara.
Efekt pracy uczniowie moga zaprezentowac w formie

prezentacji w programie voki.com.

Co ta lekcja w sobie ma?

Projekt edukacyjny ..Zagadkowy bohater” przeznaczony jest
dla dzieci uczeszczajacych do szkoty podstawowej,

z mozliwoscia dostosowania tresci do wtasnych potrzeb.
Ksztattuje on nie tylko umiejetnosci korzystania z aplikacji
dostepnych w internecie, ale tez zdolnosci manualne i tworcze.
Ponadto uczy, jak wykorzystywad zasoby i programy internetowe
w celach edukacyjnych oraz jak korzysta¢ z bezpiecznych

i legalnych zrddet. Przy okazji pomaga uczniom w poznaniu
réznych form wydawniczych: audiobooka czy e-booka.

Lekcja .Zagadkowy bohater” oprdcz waloréw edukacyjnych
ksztattuje tez postawy spoteczne, tj.: umiejetnos¢ wspotpracy,
odpowiedzialnosé, kolezenstwo.
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Kilka stow o...

NASK i Ogolnopolska Siec
Edukacyjna

Cyberbezpieczenstwo - innowacje - edukacja cyfrowa

52

NASK jest Panstwowym Instytutem Badawczym nadzorowanym przez
Ministerstwo Cyfryzacji. Prowadzi badania naukowe i prace rozwojowe na
rzecz bezpieczenstwa systemdw sieciowych, a takze nad technologiami
opartymi na najnowoczesniejszych rozwiazaniach, wykorzystujacych
sztuczna inteligencje i zaawansowana analize danych. NASK na mocy
ustawy o Krajowym Systemie Cyberbezpieczenstwa petni zadania jednego

z trzech Zespotdéw Reagowania na Incydenty Komputerowe (CSIRT) poziomu
krajowego. Instytut realizuje strategiczne programy z obszaru cyfryzacji
Polski, a takze prowadzi rejestr domeny .pl, w ktérym znajduje sie ponad
2,6 mln domen. NASK wypetnia misje edukacyjna, ekspercka i popularyzatorska
na rzecz podnoszenia poziomu kompetencji cyfrowych oraz Swiadomosci
bezpieczenstwa uzytkownikow.

Panstwowy Instytut Badawczy NASK jest operatorem Ogdlnopolskiej Sieci
Edukacyjnej (OSE]. Jest to to program zaktadajacy, ze wszystkie szkoty

w Polsce otrzymaja mozliwoé¢ korzystania z bezptatnych ustug dostepu

do szybkiego, bezpiecznego internetu. Program zostat zaprojektowany przez

Ministerstwo Cyfryzacji we wspdtpracy z Ministerstwem Edukacji Narodowe]
na mocy Ustawy o Ogdlnopolskiej Sieci Edukacyjne;.

Utworzenie OSE byto odpowiedzia na rosnace potrzeby polskiego szkolnictwa.
Dzieki temu programowi wszyscy uczniowie moga mie¢ rowny dostep

do szybkiego, bezptatnego i bezpiecznego internetu oraz nowoczesnych
narzedzi edukacyjnych, jak réwniez podnosi¢ poziom swoich kompetencji
cyfrowych. Budowa OSE otworzyta droge nauczycielom i uczniom do
udostepniania materiatéw i narzedzi w celu kreatywnego wykorzystania
technologii. Szeroki dostep do zasobdw internetowych umozliwi takze
wspomaganie procesu ksztatcenia w szkotach.Ostatnim, lecz nie mniej
waznym celem programu jest wyréwnanie szans edukacyjnych wszystkich
uczniow w Polsce, w szczegdlnosci tych mieszkajacych na terenach stabigj
zaludnionych i uczacych sie w matych szkotach.
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Kilka stow o...

mlLegitymacja
szkolna

Czym jest i dla kogo jest przeznaczona?

mlLegitymacja to szkolna legitymacja dostepna na
telefonie komorkowym. Moze ja mied kazdy uczen,
ktoremu wczedniej zostata wydana tradycyjna wersja
dokumentu oraz ktéry wypetni odpowiedni wniosek

i ztozy go w swojej szkole (w przypadku ucznia
niepetnoletniego wniosek wypetniaja jego rodzice).

Korzystanie z tej nowoczesnej, bezptatnej

i w petni bezpiecznej ustugi nie jest trudne. Wystarczy
zainstalowad na smartfonie aplikacje mObywatel,

w ramach ktoérej dostepna bedzie cyfrowa wersja
tradycyjnej, papierowej legitymacji.

Po utracie waznosci elektroniczna legitymacja

jest automatycznie uniewazniana. Szkota ma
rowniez mozliwos¢ jej .recznego” uniewaznienia
lub zastrzezenia - w przypadku nieprawidtowego
dziatania mLegitymacji, a takze uszkodzenia czy
zgubienia telefonu, na ktérym byta przechowywana.



mlegitymacje moga wystawiac szkoty, ktore
uruchomity taka ustuge. Wiaze sie z tym podpisanie
stosownego porozumienia z Ministerstwem
Cyfryzacji. Ustuge moze uruchomic¢ sam dyrektor lub
wyznaczona przez niego osoba za pomoca formularza
zgtoszeniowego dostepnego na:
ose.gov.pl/lista-szkol.

mLegitymacja - wazne informacje dla szkoty

e mlegitymacja zawiera wszystkie dane, ktdre mozna znaleZéw jej papierowym
odpowiedniku, tj.: imie i nazwisko ucznia, date urodzenia, PESEL, adres
zamieszkania, zdjecie/wizerunek ucznia, numer legitymacji, date wydania,
termin waznosci, nazwe i adres szkoty.

e Autentyczno$é mlegitymacji mozna sprawdzi¢ za pomoca aplikacji
mWeryfikator.

e mlegitymacje mozna wydawac za pomoca systemu mDokumenty.

Przepisy prawa

Co wazne, mlLegitymacja ma taka sama moc prawna, jak jej tradycyjna wersja.
Pozwala na korzystanie z ulg i znizek na takich samych zasadach.

Jej umocowanie prawne znajduje sie w rozporzadzeniu Ministra Edukacji
Narodowej z dnia 27 sierpnia 2019 r. w sprawie $wiadectw, dyplomdéw panstwowych
i innych drukéw. Zapisano w nim:

.2. Szkoty, wydajac legitymacje szkolna albo e-legitymacje szkolng, moga

wydac¢ dodatkowo mLegitymacje szkolna, stanowiaca dokument elektroniczny
przechowywany i prezentowany przy uzyciu oprogramowania przeznaczonego dla
urzadzen mobilnych, o ktérym mowa w art. 19e ustawy z dnia 17 lutego 2005 .

o informatyzacji dziatalnosci podmiotéw realizujacych zadania publiczne

(Dz.U. z 2019 . poz.700, 730, 848 i 1590).

3. mLegitymacja szkolna jest wydawana na wniosek petnoletniego ucznia lub
rodzicow niepetnoletniego ucznia”.
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