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WSTEP

Rodzice i uczniowie uwazajg, ze szkota powinna by¢ nowoczesna
i ciekawa. Powinna wykorzystywac¢ nowe, skuteczne metody pracy,
ktore pozwolg uczniom osiggac swietne wyniki.

Naszg odpowiedzig na to stat sie Projekt Erasmus + “Szkota
Podstawowa nr 6 w Zgierzu — miejsce, gdzie pasja spotyka sie
doswiadczeniem” w sektorze Edukacja szkolna w akcji 1 Mobilnos¢
edukacyjna Mobilnos¢ kadry edukacji szkolnej.

Projekt obejmowat cztery szkolenia zagraniczne dla nauczycieli

oraz dwie wizyty w szkotach za granicg tzw. Jobshadowing.

v' JOBSHADOWING W SZKOLE ESCOLA SECUNDARIA DR. MARIO
SACRAMENTO PORTUGALIA,
AVEIRO (05.03.2018 - 09.03.2018)

v JOBSHADOWING W SZKOLE SK@DSTRUP SKOLE DANIA,
SK@DSTRUP (22.10.2018 - 26.10.2018)

Projekt trwat dwa lata a mobilnosci nauczycielskie odbyty sie
w ciggu 18 miesiecy tak, aby pozostaty czas stuzyt nauczycielom na

upowszechnianie zdobytej wiedzy i umiejetnosci.



Szkolenia odbyty sie w Portugalii, Niemczech i Czechach. Kazde z
nich trwato tydzien, w kazdym brato udziat dwdch nauczycieli z rady
pedagogiczne;j.

Tematyka szkolen byta nastepujgca: Nauczanie poza murami szkoty,
nauczanie metodg CLIL, nauczanie interaktywne, nauczanie w

osrodkach kulturalno — naukowych.

v  KURS CLIL — CONTENT AND LANGUAGE INTEGRATED
LEARNING
KURS - ZINTEGROWANE KSZTALCENIE PRZEDMIOTOWO -
JEZYKOWE. CZECHY, PRAGA (19.02.2018 - 23.02.2018)

v KURS - INTERACTIVE TEACHING - USING EDUCATIONAL

GAMES AND NEW TECHNOLOGY IN ORDER TO ENHANCE
LEARNER'S MOTIVATION,
KURS - NAUCZANIE INTERAKTYWNE - Z UZYCIEM GIER
EDUKACYJNYCH | NOWYCH TECHNOLOGII W CELU
ZWIEKSZENIA MOTYWACJI UCZNIOW. SZWAIJCARIA, ZURYCH /
NIEMCY, KONSTANCIJA (05.03.2018 - 09.03.2018).



v KURS - OUTDOORS EDUCATION FOR ALL!
KURS - EDUKACJA POZA MURAMI SZKOtY DLA WSZYTKICH!
PORTUGALIA, LIZBONA (16.07.2018 -20.07.2018).

v KURS - SCIENCE CENTRE IN EDUCATIONAL CONTEXT
KURS - CENTRA NAUKOWE W KONTEKSCIE EDUKACYJNYM
PORTUGALIA, PORTO (22.07.2018- 27.07.2018).

Szkolenia byty bardzo dobrze przygotowane.

Nauczyciele biorgcy w nich udziat mieli mozliwos¢ wymiany
doswiadczen z uczestnikami kursow z innych krajow.

Wizyty Jobshadowing odbyty sie w Portugalii i Danii, gdzie
nauczyciele zwiedzali szkoty, poznawali systemy edukacyjne krajow
goszczacych, prowadzili z uczniami zajecia, promujgce naszg szkote,
nasz rejon i miasto Zgierz oraz Polske, obserwowali zajecia, poznawali
nowe metody pracy z uczniami.

Wiedza i umiejetnosci zdobyte na szkoleniach zostaty
przekazane radzie pedagogicznej w czasie warsztatow.

Nauczyciele naszej szkoty poznali systemy edukacyjne w Danii i
Portugalii, rozwigzania obowigzujgce w dunskich i portugalskich
szkotach a zwigzane z organizacjg zajeé, wyposazeniem sal, zasadami
pracy nauczycieli, zasadami wspotpracy ucznidw, rodzicow i

nauczycieli, prowadzeniem zajec.



Efekty to: poznanie nowych rozwigzan i zdobycie
doswiadczenia, ktore sg wdrazane i rozpowszechniane w naszej
szkole.

Nasi nauczyciele coraz czesciej prowadzg zajecia z roznych
przedmiotow poza salg lekcyjng, wykorzystujgc srodowisko naturalne
oraz instytucje kulturalno-o$wiatowe i naukowe (nauczanie poza
murami  szkoty). Nauczyciele wprowadzaja nowe aplikacje,
utatwiajgce nauke i sprawdzanie wiadomosci ucznidw a przy tym
gwarantujgce dobrg zabawe (nauczanie interaktywne). Wprowadzajg
nowe techniki pracy w klasach dwujezycznych na przedmiotach
nauczanych w jezyku angielskim (metoda CLIL). Kontakty, ktére
nauczyciele nawigzali w trakcie mobilnosci zagranicznych
zaowocowaty nawigzaniem kolejnej wspotpracy naszej szkoty z
zagranicg. Projekt wzbogacit oferte szkoty, zwiekszajac jej
atrakcyjnosc¢. Byto warto!

Na kursach zaprezentowane zostaly ciekawe programy
multimedialne i aplikacje, ktére mozna wykorzysta¢ do prowadzenia
lekcji zarowno w szkole jak i podczas wycieczek edukacyjnych.
Dodatkowo uczestnicy kursu zostali zapoznani i mieli mozliwos¢
odwiedzenia interesujgcych miejsc, w ktérych mozna przeprowadzié

lekcje plenerowe z przedmiotow Scistych.



AKTYWNOSCI WYKORZYSTUJACE
APLIKACJE MULTIMEDIALNE
Nauczyciel i uczniowie mogg wykorzystac je na lekcji np.

z wykorzystaniem telefonéw komorkowych:

v/ KODY QR - generator koddéw (https://www.qgr-online.pl/), ktére

mozna wydrukowac oraz aplikacja I-nigma, umozliwiajgca ich
odczytanie. Nauczyciel moze wydrukowac kartki z kodami, ktore
zawierajg wazne zagadnienia i umiesci¢ je w roznych czesciach
sali. Zadaniem ucznidéw jest odczytanie ich na telefonie z

wykorzystaniem czytnika I-nigma.

v/ STORYJUMPER - strona, na ktérej mozna stworzyé wtasng,

multimedialng ksigzke. Mozna na niej zamieszcza¢ elementy

zebrane wczesniej za pomoca I-nigmy.

v' SOCRATIVE - aplikacja na tablet lub smartfon; tworzy sie tam

rozmaite quizy i gry. Niezwykle popularna jest opcja "rakiety".
Uczniowie zostajg podzieleni na grupy wg koloréw. (losowy
wybdr komputera). Odpowiadajg na pytania i w realnym czasie
wiedzg, ktdora kolorowa rakieta jest pierwsza, czyli kto wygrywa!
Sg emocje!!l Nauczyciel ma mozliwos¢ pobrania arkuszy

odpowiedzi.


https://www.qr-online.pl/

v' KAHOOT - bezptatna platforma do tworzenia i przeprowadzania
interaktywnych quizéw. Wykorzystujgc urzadzenia mobilne
uczniow mozna zaplanowac ciekawg lekcje, uktadajac pytania
mozna skorzysta¢ z opcji wstawiania zdje¢ lub fragmentow
filmoéw z YT. Moze ona stuzyC jako przerywnik i urozmaicenie
lekcji, do powtdrzenie wiadomosci; warto skorzystac z niej w
czasie zastepstw. Uczniowie mogg tworzy¢ wiasne quizy kahoot
i prezentowac¢ je w ramach zaje¢. Fantastyczny pomyst na

kreatywng prace domowa.

v PADLET - ,wirtualna tablica”. Ta aplikacja jest réwniez
bezptatna, do pobrania na smartfon. Mozna w niej umieszczac
wiadomosci dla ucznidw i kolegdw. Padlet moze stuzy¢ jako
obszar roboczy do wspodtpracy ucznidw z nauczycielami, do
gromadzenia zbioréw, przeprowadzania prostych konkurséw
czy przesytania i tworzenia prac pisemnych. Mozna tam

zamieszczac teksty, zdjecia i linki.

v' QUIZLET - to proste narzedzie edukacyjne stuzace do nauki
przerdznych tresci, a takze do sprawdzenia zdobytej wiedzy (np.
na koniec przeprowadzonej lekcji, aby sprawdzi¢ czy uczniowie
uwazali i ile zapamietali).

W Quizlet mozemy tworzy¢ fiszki, a nastepnie aplikacja
generuje ze stworzonego zestawu gry, testy i systemy do
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samodzielnej nauki. Aplikacja jest darmowa i do pobrania na
telefon, tablet i komputer. Instalujgc aplikacje tworzymy konta

uzytkownikéw, osobne dla uczniéw i osobne dla nauczycieli.

v PNLN (PARQUE NATURAL DO LITORAL NORTE) - aplikacja

umozliwiajagca samodzielng wedrowke po parku narodowym
Jest to rodzaj przewodnika z mapg, GPSem z wyznaczonymi
gotowymi  trasami oraz zadaniami do  wykonania
i ciekawostkami. Wybierajac sie z klasg w miejsce, ktdre posiada
takg aplikacje mozna zaproponowaé uczniom gre terenowa

z zadaniami z tej aplikaciji.

v PLICKERS - proste i darmowe narzedzie do tworzenia testow.
Zaktadamy konto, tworzymy klasy, pytania (z odpowiedziami
ABC lub prawda/fatsz). Uczniom rozdajemy karty odpowiedzi,
ktére przypominajg kody QR —sg to karty do wielokrotnego
uzycia; dodatkowo kazda karta jest inna, wiec Scigganie jest
utrudnione. Niezbedne jest posiadanie smartphone z
zainstalowang aplikacjg Plickers, ktéra stuzy do sczytywania
odpowiedzi (wyglada jakbysmy robili klasie zdjecie). Wyniki

otrzymujemy natychmiast.



AKTYWNOSCI WPROWADZAJACE

DO NOWEGO TEMATU LUB SPRAWDZAJACE WIEDZE UCZNIOW

v WOREK Z PYTANIAMI - do worka wktadamy kartki z pytaniami.

Uczniowie stajg w kole i rzucajg go od jednej osoby do drugiej.
Na wskazany sygnat, np. wyfgczenie muzyki, osoba posiadajgca
worek losuje pytanie i na nie odpowiada. Inny wariat: uczniowie

losujg pytania z worka po kolei i odpowiadajg na nie.

v/ DOPASOWANIE StOW | ILUSTRACII - przygotowujemy pary lub

grupy kartek, na ktérych sg potgczone ze sobg elementy (np. w
biologii — watroba, funkcje watroby i obrazek watroby).
Zadaniem ucznidéw (najlepiej w kilkuosobowych grupach) jest
potaczenie ze sobg odpowiednich elementdéw.

Przyktadowe zastosowanie: Wprowadzanie nowego tematu lub

utrwalenie wiadomosci z biezgcego tematu.

v BIEDRONKA - na duzym kartonie rysujemy biedronke (z

kropkami oraz odndézami) — jedng na kazdg grupe ucznidow.
Zadaniem uczniéw jest przeprowadzenie dyskusji i w kropkach
napisanie lub narysowanie elementdéw, ktore sg wspodlne dla
wszystkich cztonkéw grupy (np. wszyscy majg w domu

zwierzeta). Na odndzach kazdy z wuczniow indywidualnie



zaznacza jedng rzecz, charakterystyczng tylko dla niego (np.
uczeszczanie do klubu sportowego).

Przyktadowe zastosowanie: Do wzajemnego poznawania sieg,
przydatne zwtaszcza na lekcjach wychowawczych z nowymi
klasami. Optymalna liczba oséb w grupie — 5, 6. Zamiast
biedronki mozemy narysowac¢ lub wycig¢ z kartonu kwiatka.
Jego srodek to cechy wspadlne dla grupy a ptatki to indywidualne
dla kazdego ucznia.

Inny wariant (kolorowanie cztowieka): kazdy uczen
indywidualnie rysuje na kartonie cztowieka (siebie samego), i
maluje w nim rzeczy zwigzane ze swojg 0sobg. Pozostate osoby
majg zgadna¢, czego dotyczy dany obrazek (np. narysowanie

rosliny moze oznaczaé, ze kto$ ma ograéd).

v KIEROWANIE NIEWIDOMEGO - do przeprowadzenia w

kilkuosobowych grupach. Jednej osobie zastaniamy oczy. Jej
zadaniem jest przejScie po wyznaczonej wczesniej trasie i
wykonanie okre$lonych zadan (np. podniesienie jakiegos
przedmiotu z podtogi lub tawki). Osoba z zastonietymi oczami
kieruje sie jedynie wskazowkami udzielanymi przez pozostate

osoby w grupie, ktore widzg catg sciezke.

Przyktadowe zastosowanie: Zadanie mocno angazujgce grupe,

budujgce zaufanie do jej cztonkdw oraz pokazujace, kto lubi



przewodzié. Do zastosowania zarowno w trakcie lekgji
wychowawczych, jak i zwyktych lekcji, kiedy grupy muszg

osiggnac jakis cel.

v/ WYSCIG RZEDOW - do zastosowania tej techniki potrzeba sporo

wolnego miejsca. Uczniowie zostajg podzieleni na grupy i
ustawiajg sie, jak do wyscigu rzedow. Ich zadaniem jest dotarcie
do wyznaczonego miejsca, wykonanie jakiejs czynnosci, powrot
i danie sygnatu drugiej osobie.

Przyktadowo — przed rzedami znajdujg sie kartki i dfugopisy.
Zadaniem ucznidw jest dobiegniecie do wyznaczonego miejsca
(np. za naroznikiem korytarza), zapamietanie wyrazu lub
definicji, powrdt i zapisanie wyrazu/ definicji na kartce.
Wygrywa druzyna, ktdora pierwsza zdobedzie wszystkie
potrzebne informacje. Kazdy z ucznidw moze zapisa¢ tylko

jedna informacje.

Inny wariant: zamiast zapamietywania informacji uczniowie
mogg trafia¢ na pytania. Jesli znajg odpowiedz, to wracajg i
zapisujg jg na kartce. Jesli nie, to mozna gotowe odpowiedzi
umiescic dalej od pytan. Uczniom uda sie zdoby¢ informacje,

ale bedg musieli pokonac dtuzszy dystans.
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v CZTERY NAROZNIKI - w czterech naroznikach klasy ktadziemy

kartki z zaznaczonymi zagadnieniami z omawianego tematu (np.
na geografii — Afryka: ludnos¢, gospodarka, problemy, nazwy
geograficzne). Uczniowie chodzg indywidualnie po klasie i
wpisujg na kartkach kroétkie hasta, ktére kojarzg im sie z danym
zagadnieniem.

Po ustalonym czasie nauczyciel zbiera kartki i na podstawie
wypisanych wiadomosci zadaje klasie pytania typu - kto jest za,
kto jest przeciw. Najlepiej gdy na dane zagadnienie nie ma
jednoznacznej odpowiedzi i klasa dzieli sie na dwie grupy —
mozna wtedy rozwingc¢ zagadnienie i wystucha¢ argumentow
obydwu stron.

Przyktadowe zastosowanie: Wprowadzenie do nowego tematu
w celu sprawdzenia wiedzy ucznidw oraz zainteresowania ich

danym zagadnieniem.

v ALPHABOX (Alfabetowe pudetko) - do =zastosowania tej

techniki potrzebne sg przynajmniej dwie (moze by¢ wiecej, w
zaleznosci od ilosci grup) tablice (lub dwa kartony), ktore bedg
znajdowaty sie w przeciwnych czesciach klasy.

Tworzymy tabele skfadajgcg z liter alfabetu. Zadaniem grupy
jest wymyslenie na kazda litere wyrazu zwigzanego w jakis
sposéb z tematem (np. temat morze — A-Anglia, F-Fale, M-
Magellan itd.). Niektore stowa mogg na poczatku nie pasowag,
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dlatego wazne, aby w takich przypadkach grupa uzasadnita ich
zapisanie.

Nastepnie mozna przyznawac punkty: brak wyrazu — 0 punkty,
wyrazy powtarzajgce sie w grupach — 1, wyrazy niepowtarzajgce
sie — 2. Nastepnie ze wszystkich wyrazow mozna stworzy¢ duzg
mape mysli z podziatem na rézne kategorie (np. kraje i postacie
zwigzane z morzem). Grup moze by¢ wiecej, wszystko zalezy od
ilosci tablic/kartonéw.

Jest to aktywizujgca technika, t3czgca prace indywidualng
(kazdy moze zaproponowac swoj wyraz) z grupowg. Dobrze
sprawdza sie zardbwno we wprowadzaniu nowego tematu, jak i

podsumowaniu wiadomosci.

v UKLADANKA - technika taczaca dziatanie indywidualne z

grupowym. Kazdy z ucznidw otrzymuje pustg tabele z tematem
podzielonym na rdzne obszary (temat — religie Swiata, w tabeli
podziat na: chrzescijanstwo, islam, hinduizm, judaizm). Z lewej
strony tabeli znajduje sie nazwa danego obszaru, a z prawe;j
puste miejsce. Nastepnie kazdy z uczestnikdéw otrzymuje tekst
zwigzany z dang religig. Cze$¢ oséb otrzyma informacje o
chrzescijanstwie, czes$¢ o islamie itd. Zadaniem ucznidw jest
znalezienie najwazniejszych informacji w tekscie i w formie

notatki przeniesienie ich do odpowiedniej czesci tabeli.
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Nastepnie teksty sg zabierane, a uczniowie dopierajg sie w
grupy tak, aby w kazdym zespole znalazta sie osoby majgce
informacje o kazdej religii. Nastepnie uczniowie wymieniajg sie
zapisanymi w tabeli informacjami.

W ten sposéb kazdy pracuje indywidualnie (zrobienie notatki z
tekstu), a nastepnie w grupie (przekazanie zdobytych
wiadomosci oraz pozyskanie innych, aby wypetni¢ pozostate

pola tabeli).

v INSERT - szybka, krytyczna analiza tekstu. Polega na zapoznaniu
sie z tekstem podzielonym na akapity i wstawieniu przy nim
odpowiedniego symbolu:

v - informacja zawarta w danym akapicie jest uczniowi znana.
+ - stawiamy go, jesli przeczytany tekst zawiera dla ucznia nowe
informacje.

? — stawiamy, jesli uczen nie rozumie danego akapitu lub
chciatby dowiedziec sie na jego temat wiecej.

- - minus pojawia sie w momencie, gdy wg ucznia informacja
zawarta w tekscie jest btedna.

Sposdb ten umozliwia szybkie sprawdzenie czy uczniowie
rozumiejg dany tekst i w jakim stopniu. Ponadto mozliwos¢
stawiania minusdw sprawia, ze nauczyciel moze specjalnie
wstawia¢ wiadomosci budzgce watpliwosci lub btedne, aby

sprawdzic¢ czy uczniowie bedg w stanie je odnalez¢ i zaznaczyc.
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WIERSZYK - sposdb na podsumowanie zajec. Zaktada napisanie

krotkiego wiersza podsumowujgcego wybrane wiadomosci.
Jego budowe mozna modyfikowacd, chodzi o to, aby nie byt zbyt
dtugi. Mozna np. zastosowac uktad pieciu linii: pierwszy wers 2
wyrazy, drugi 3 wyrazy, trzeci 4 wyrazy, czwarty 3 wyrazy i pigty
2 wyrazy (mozna tez narzuca¢ dodatkowe modyfikacje np. w
drugim wersie korzystamy tylko z czasownikow, a w trzecim

tylko z przymiotnikow).

v’ 5 PALCOW - szybkie podsumowanie zajeé¢. Uczniowie na palcach

jednej reki pokazujg, na ile zrozumieli dane zagadnienie. 1 — w

ogodle go nie zrozumieli, 5 — rozumiejg je bardzo dobrze.
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AKTYWNOSCI POZA MURAMI SZKOLY
Ponadto na kursach zachecano do korzystania z powszechnie
dostepnych aplikacji, takich jak Google Maps do gier terenowych czy
rajdow. Przedstawione tez zostaty propozycje lekcji w rdéznych
instytucjach, osrodkach edukacyjnych badz badawczych takich jak:
Planetarium, Eksperymentarium czy Rezerwaty Przyrody oraz
prowadzenie zajeC poza salg lekcyjng, np.: w parku miejskim, na

terenie przy szkole czy na boisku sportowym.

v, PRZECIWIENSTWA" - gra w Ogrodzie Botanicznym w Porto.
Problemem na wycieczkach edukacyjnych jest czesto brak
zainteresowania ze strony ucznidw celem wycieczki.

Gra w ,Przeciwienstwa” zmusza ich do skupienia cho¢ czesci
uwagi na tym, co ich otacza. Uczniowie majg dobrac sie w pary
lub  mate grupki, dostajg kartki z kilkunastoma Ilub
kilkudziesiecioma przeciwienstwami np.: duzy-maty, nowy-
stary, tadny-brzydki, szeroki-waski itp. Zadanie uczniow polega
na znalezieniu w otoczeniu, w ktorym sie znajdujg wskazanych
przeciwienstw, udokumentowaniu ich, sfotografowaniu i

stworzeniu prezentacji.

v W Instytucie Matematyki zostat zaprezentowany program
uczelniany polegajacy na wyjsciu z naukg poza mury
uniwersytetu do ucznidw z nizszych pozioméw edukacji.
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Pokazano zajecia jak wykorzystaé matematyke w otaczajgcym

Swiecie poprzez zabawe i matematyczne eksperymenty,
bazujgce na statystykach i zbieraniu wszelkiego rodzaju
pomiarow.

v DRACULA - zabawa w terenie. Prowadzacy zabiera ze sobg

maskotke. Wszyscy stajg w kregu. Prowadzacy opowiada kim
byt dracula i co robit (gryzt w brzuch). Jedna z oséb dostaje
maskotke. Musi jg przekazaé¢ komus innemu. Aby uratowac sie
od ugryzienia (otrzymania maskotki) dwie osoby muszg sie do
siebie przytulic. Zamiast drakuli mozna wprowadzi¢ inng

nazwe.

v' PRZYMIOTNIKI - prowadzacy przygotowuje duzo przymiotnikow

na matych prostokatnych karteczkach, na ktérych wypisane sg
np. cechy charakteru. Wszyscy stajg w kregu. Prowadzacy
informuje wszystkich, ze kazdy musi wybra¢ np. dwa
przymiotniki najlepiej opisujgce charakter swojej osoby. Rzuca
wszystkie karteczki do srodka okregu. Kazdy musi znalez¢ dwie
najlepiej opisujgce siebie. Nastepnie wszyscy ponownie stajg w

kregu i kazdy opowiada o sobie: jakie cechy wybrat i dlaczego.
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v WYCINANKA - dzielimy uczniéw na grupy. Uczniowie dostaja

kartke papieru i nozyczki. Kazda z grup ma wycig¢ szablon
dowolnie wybranego przez siebie przedmiotu, np. jabtka,
sukienki, flagi itp. Nastepnie idziemy w teren. Zadaniem kazdej z
grup jest przytozy¢ szablon do kilku naturalnych miejsc
wystepujgcych w przyrodzie, zrobi¢ zdjecie tego i wystac je do
prowadzgcego. Na zdjeciu koniecznie muszg znalezé sie

kciuki/palce wszystkich oséb z grupy.

v DRAMA - dzielimy klase na grupy. Kazda z grup dostaje rysunek,
na ktorych jest cos przedstawione, np. katastrofa ekologiczna,
naturalna. Zadaniem kazdej z grup jest zaprezentowaé to co
znajduje sie na rysunku w sposob artystyczny, za pomoca
dramy. Uczestnicy muszg odegra¢ scenke, co przedstawiat
rysunek, publiczno$¢ musi odgadngé — co to byto. Prezentacje

odbywajg sie w terenie.

v NATURA W KLASIE (outdoors — indoors) - uczniowie dostajg

prace domowga: majg nazbiera¢ dowolne naturalne elementy
przyrody (liscie, kamienie, patyki itp.), kazdy swoje. Uczniowie
przynoszg materiaty na lekcje do klasy. Dzielimy ich na grupy
(lub moga pracowac wszyscy razem). Zadaniem ucznidw jest
zbudowac¢ w klasie swiat zewnetrzny. Mogg to by¢ elementy

zobaczone lub poznane na ostatniej wycieczce, jakis tadny
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widok, zjawisko opisujgce co$ mitego itp. Zajecia mozna rowniez
przeprowadzi¢ na zewnatrz a zbieranie materiatéw naturalnych

moze sie odbywac w trakcie lekgc;ji.

v' SPOTKANIE MIEDZYKULTUROWE - dzielimy klase na grupy.

Kazda z grup ma za zadanie zaprezentowac np. kraj/region,
prezentujgc kartki pocztowe, mapy, zdjecia, plakaty, filmy itp.
oraz moze przygotowac¢ (kupi¢) drobny poczestunek
charakteryzujacy dany kraj/region. llo$¢ jedzenia powinna byé w
takiej ilosci, aby kazdy mogt sie poczestowac. Kazda z grup
prezentuje sie po kolei opowiadajgc o tym, co przygotowata. W
trakcie takich prezentacji mozna zaproponowac¢ grupom cos
dodatkowego, np. nauke tanca regionalnego czy nauke

piosenki.

v JAKA JESTEM - zabawa w terenie (lub w klasie). Dzielimy klase

na kilka grup. Kazda grupa dostaje kostke do rzucania i 6
karteczek, na ktdorych sg napisane z jednej strony np. cechy
naszego samopoczucia jak: wstyd, rados¢, wspdifczucie itp. A z
drugiej s3 ponumerowane od 1 do 6. Uczestnicy danej grupy
siadajg w koétku. Kazdy rzuca kostkg. Odkrywa kartke z danym
numerem i opowiada wszystkim pozostatym kiedy ostatni raz

czut sie tak, jak jest napisane na kartce.
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v' ZROB COS Z NICZEGO - dzielimy klase na grupy. Kazda grupa

dostaje dwa przedmioty, np. kwadrat wyciety z papieru i pedzel.
Zadaniem kazdej z grup jest zbudowac cos wykorzystujgc oba
przedmioty. Te dwie rzeczy majg by¢ inspiracjg do zbudowania
czegos wiekszego. Prowadzacy powinien przygotowac
dodatkowe materiaty do wykorzystania, np.: kredki, karton,

bibute, sznurki, wstazki, klej itp.

v/ BUDUJEMY_CAtOSC - dzielimy klase na grupy. Kazda grupa

dostaje swoj kraj do zbudowania na podtodze. Moze do tego
uzy¢ dowolnych przyboréw papierniczych: sznurka, plasteliny,
bibuty, kleju, kartek, mazakow itp. Kazda grupa musi utworzy¢
na podtodze granice danego kraju, w S$rodku za$ musi
uwzglednié¢ uksztattowanie terenu: rzeki, jeziora, gory itp.
Mozna umiesci¢ rzeczy i przedmioty symbolizujgce cechy
charakteryzujgce dany kraj lub znane osoby. Kazda grupa
dostaje flage danego kraju, ktdrg musi réwniez umiesci¢ w
Srodku. Wspdlnym zadaniem koricowym wszystkich grup jest
rozmieszczenie wybranych krajow tak, aby tworzyty catos¢, np.

Europe.

v/ RODZINA ADAMSOW - wszyscy uczniowie siadaja w dwdch

rzedach naprzeciwko siebie. Prowadzacy kazdemu przydziela

role cztonka rodziny, np.: matka, syn, babcia, dziadek, pies, kot,
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chomik, wujek, ciotka. Wszyscy razem stanowig rodzine
Adamsow. Prowadzgcy opowiada dowolng historie, w ktorej
uzywa stow — przydzielonych rdl. Jezeli dany uczen ustyszy
nazwe swojej roli, czyli matka, pies itp. musi wstaé, przejs¢ przez
srodek rzedu, obejs¢ go dookota i znalez¢ sobie nowe krzesto do
siedzenia. Jezeli prowadzacy uzyje sformufowania ,rodzina
Adamsow” muszg wstaC wszyscy i zmieni€C swoje miejsce,
przechodzgc przez srodek i obchodzgc wszystko dookofa.
Zabawe mozna wykorzystywa¢ uzywajgc nowych pojec
wprowadzonych na danym przedmiocie niekoniecznie tworzac
rodzine ale np. wewnetrzne organy cztowieka lub postacie

historyczne.

Publikacja Szkoty Podstawowej Nr 6 im. J. Kochanowskiego w Zgierzu
z Oddziatami Dwujezycznymi i Oddziatami Sportowymi.
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