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Dobrostan (ang. wellbeing) to termin z dziedziny psychologii, stosowany na okres-
lenie subiektywnego poczucia zadowolenia z wtasnego zycia w trzech obszarach:
fizycznym (zdrowie), psychicznym i spotecznym.

Dobrostan to takze temat przewodni programu eTwinning w 2024 roku. Pod hastem
dbania o wellbeing nauczycieli i uczniéw organizowane sa liczne wydarzenia doty-
czace budowania dobrego samopoczucia oraz rozwijania umiejetnosci efektywnego
dbania o komfort psychiczny — wtasny i ucznidéw. W ich trakcie eksperci dzielg sie
swoim doswiadczeniem, praktycznymi wskazéwkami i gotowymi rozwigzaniami
(np. scenariuszami zajec), ktdére utatwiaja postawienie pierwszych krokéw na drodze
do osiggniecia dobrostanu. Wiecej informacji na ten temat znalez¢ mozna na stronie
eTwinning (bit.ly/dobrostan_z_eTwinning).

Dlaczego dobrostan uznano za temat nr 1 w eTwinningu? Stato sie tak, poniewaz
ma zwigzek nie tylko z dobrym samopoczuciem, lecz takze z pozytywnymi relacjami,
atmosferg sprzyjajaca efektywnemu przyswajaniu wiedzy oraz integracjg spotecz-
nosci szkolnej — inaczej méwiac, dobrostan umozliwia holistyczny rozwdj placowki
edukacyjnej, nauczycieli i ucznidw.

Przedstawione w tej publikacji scenariusze zaje¢ z zakresu wellbeing moga by¢
wykorzystane na lekcjach, podczas wyjazddw integracyjnych oraz w projektach.
Autorzy wskazuja grupy docelowe (np. uczniowie klas V-VIII szkoty podstawowej),
ale po drobnych modyfikacjach ich propozycje mozna dopasowac takze do pozosta-
tych etapéw edukacyjnych badz uczyni¢ je ciekawym elementem projektéw online.

Scenariusze swietnie sie sprawdza w poczatkowych, integrujacych aktywnosciach.
Kazdy z nich zostat przez autora ,wyposazony” w materiaty pomocnicze: zatgczniki,
adresy stron internetowych wspierajacych dane aktywnosci oraz tutoriale utatwiajace
efektywne wykorzystanie przedstawionych narzedzi.

Zaproponowane dziatania przeplatane sg prostymi zabawami ruchowymi, ktére
wymagajg dobrej wspétpracy i wywotujg pozytywne emocje, co ma ogromne
znaczenie w budowaniu relacji w grupie. Aktywnosci mozna zrealizowac zarow-
no na swiezym powietrzu, jak i na korytarzu szkolnym lub w sali gimnastyczne;j.
Scenariusze skupiajg sie wokot takich kwestii, jak: dobrostan, relacje, integra-
cja, ale znalez¢ w nich mozna takze wiele odniesien do wartosci europejskich
i edukacji obywatelskiej. Dzieki szerokiemu zakresowi tematycznemu moga
stanowi¢ wprowadzenie do szczegétowego omdwienia zagadnien na kolejnych
zajeciach lekcyjnych. Pozostawiajg nauczycielom i nauczycielkom przestrzeh na
inwencje oraz kreatywnosc — tak jak eTwinning sg elastyczne i mozna je dopasowac
do biezacych potrzeb uczniéw!
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Move with the Arts

Autorka: Agnieszka Besser-Krysiak




Czas trwania zajec > 60 min

Grupa docelowa b dzieci w przedszkolach (5-6-latkowie)
Cele i - ksztattowanie motoryki duzej, rozwijanie réznych
partii miesni

- ksztattowanie motoryki matej jako niezbednego elementu
gotowosci do nauki pisania

- wdrazanie do zainteresowania ruchem (podstawowg
aktywnoscig cztowieka)

- wzbudzenie zainteresowania dzietami malarskimi

- ksztattowanie postawy wrazliwosci w odbiorze dziet sztuki

- budowanie dojrzatosci emocjonalnej i spotecznej
dzieki obcowaniu ze sztukg

- rozwijanie kreatywnosci

Potrzebne materiaty q - duze arkusze papieru

- materiaty plastyczne, m.in. flamastry, kredki, farby,
plastelina, ciastolina, masa solna

- materiaty przyrodnicze: skoszona trawa, igty z drzew

- tablet lub telefon potaczone z monitorem

- wydrukowane zataczniki (link ponizej)

- pomoce do zajec¢ ruchowych (poduszki, kocyki, pachotki itp.)

- lina lub sznurek

Proponowane g - DailyArt
narzedzia TIK - Canva (i materiaty przygotowane za jej pomoca)
- Wakelet
Zataczniki oraz tutoriale dotyczace O {1

wykorzystanych narzedzi TIK: g

bit.ly/Movewitharts 'il .



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.moiseum.dailyart2&hl=pl
https://www.canva.com/pl_pl/
https://wakelet.com/i/invite?code=yrkj5qy7
https://bit.ly/Movewitharts

Move with the Arts

Przebieg zajec

W scenariuszu opisano przyktadowe zajecia, ktére moga by¢ realizowane raz w tygodniu lub w miesigcu, w za-
leznosci od czasu trwania projektu (innowacji). Inspiracjg sg dzieta sztuki prezentowane w darmowej aplikagji
DailyArt - to baza materiatdw do zajec artystyczno-ruchowych, ktérych celem jest wzmocnienie poczucia wtasnej
wartosci u dzieci oraz zwiekszenie ich wrazliwosci i empatii. DailyArt kazdego dnia prezentuje uzytkownikom inne
dzieto sztuki, przyblizajac jego historie oraz ciekawostki z nim zwigzane.

Przygotowanie

Nauczyciel zaprasza dzieci w wybrany dzier kazdego tygodnia (miesigca) do swiata sztuki. Na tablicy multime-
dialnej albo monitorze udostepnia ekran z telefonu/tabletu. Korzysta z aplikacji DailyArt i pokazuje dzieciom obraz.
Warto, aby przed zajeciami nauczyciel sprawdzit proponowane na dany dzien dzieto i dokonat selekgji informag;ji
(mozna tez wybrac obraz z poprzedniego dnia).

Prezentacja materiatu
Nauczyciel wyswietla na duzym ekranie wybrane dzieto sztuki (w zatgcznikach przyktadowy obraz Claude’a Moneta
Stogi siana w Giverny) i prosi dzieci, aby doktadnie mu sie przyjrzaty. Zanim zaprezentuje ciekawostki zwigzane
z obrazem, moze zadac¢ przedszkolakom kilka pytan, np.:

- Jak myslicie, jaki tytut moze nosic to dzieto?

- Jakie kolory dominujg na obrazie?

- Co przedstawia obraz, co na nim widzicie?

Wykorzystanie materiatu lekcyjnego
1. Poczatkowym etapem zajec jest zawsze nawigzanie do ruchu (zabawy) jako podstawowej aktywnosci dziecka.
W przypadku dzieta Moneta mamy dwa podstawowe symbole, ktére moga towarzyszy¢ takiemu dziataniu.

Pierwszym z nich sg drzewa, a ruch z nimi zwigzany moze przybra¢ nastepujace formy:

- pozycja drzewa z jogi (zwieksza koncentracje, wzmacnia duze partie miesni, ksztattuje rownowage);
patrz: zatgcznik 1;

. ,drzewa na wietrze” - kotysanie ramionami, moze by¢ wykonywane do muzyki lub potaczone z ¢wiczeniami
rozwijajgcymi aparat mowy (nasladowanie szumu wiatru);

- ,ha prawo, na lewo” — przechylanie sie drzew (dzieci) raz na prawa, raz na lewga strone. W przypadku dzieci
mtodszych nauczyciel stoi tytem do grupy i demonstruje kierunek ruchu.

Drugi symbol to stogi siana, ktdre réwniez mogg inspirowac do ¢wiczen fizycznych:

- skoki przez ,stdg siana” (wersja w klasie) — dzieci przeskakujg nad ,stogiem siana”, ktéry moze by¢ imitowany
przez pachotek, poduszke lub kocyk uformowany w odpowiedni ksztatt. W wersji trudniejszej do przeskoczenia
jest kilka ,stogéw”;



- skoki przez ,stég siana” (wersja na zewnatrz) — jesli mamy taka mozliwos¢ oraz dysponujemy bezpiecznym
podtozem, to do tej zabawy mozemy wykorzystac np. swiezo skoszong trawe, ktorg dzieci utozg na ksztatt
stogdw siana, a nastepnie beda nad nig przeskakiwac boso (aktywnos¢ sensoryczna).

2. Kolejny etap zajec to dziatania twdrcze. Zabawy ze sztukg mogg przybrac¢ réznorodng forme — w przypadku
dzieta Moneta moga to byc takie aktywnosci, jak:
- dokonczenie fragmentu dzieta wedtug wtasnego pomystu (zatacznik 2) z wykorzystaniem np. farb akwarelowych
lub olejnych;
- wykonanie stogu siana (ksztattu) z masy solnej, a nastepnie wkomponowanie w niego materiatu naturalnego
np. igiet sosny.

3. Wykorzystanie ciekawostek z DailyArt

Przy okazji tego cyklu zajec (projektu) cenng inspiracjg sg ciekawostki dotgczane do prezentowanego dzieta
przez autorke aplikacji - Zuzanne Stanska. Przy okazji pracy z tym obrazem wybratam dwie.

Zrédto: zrzut ekranu z aplikacji DailyArt.

Ten fragment moze by¢ punktem wyjscia do aktywnosci:

- matematycznych: 6-metrowe stogi siana - przygotowanie sznurka (liny) o takiej dtugosci, roztozenie jej
na podtodze i sprawdzenie, ile 0séb, jedna pod druga jest potrzebnych do osiggniecia tej wysokosci; czescig
aktywnosci jest zaznaczanie na sznurku metrowych odcinkdw (np. za pomocg klamerek);

- technicznych: ksztatt stogéw siana - tworzenie stabilnych konstrukcji z plasteliny lub ciastoliny;

- regionalnych: obwozne mtockarnie — poznanie kultury i tradycji wtasnego regionu, zdobycie wiedzy na temat
dawnych sposobdw mtdcenia, wycieczka do skansenu wsi polskiej.

Zrédto: zrzut ekranu z aplikacji DailyArt.

Buiuuim]a z uejsoiqoq



Move with the Arts

Przedstawiony fragment moze byc¢ inspiracjg do aktywnosci:

- przyrodniczych: jeden widok przy réznej pogodzie - obserwacje wybranego elementu przyrodniczego w naszym
otoczeniu i opisanie, jak zmienia sie w zaleznosci od pogody;

- plastycznych: ten sam temat w réznym swietle — malowanie wybranego obiektu poza klasg o réznych porach
dnia lub w sali przy zmiennym oswietleniu. Obiektem moze by¢ np. martwa natura (taca z owocami). Tego
rodzaju ¢wiczenia zwracajg uwage dzieci na to, jak zmienia sie kolorystyka lub padajacy cien w zaleznosci
od teqo, jakie bedzie swiatto i jego natezenie;

- z zakresu uwaznosci: obrazy Moneta — uwazne przygladanie sie serii dziet malarskich przy dzwiekach muzyki
relaksacyjnej, a nastepnie rozmowa o dostrzezonych réznicach.

Podsumowanie

Move with the Arts uwrazliwia nas, nauczycieli, na piekno sztuki. Kiedy otrzymujemy powiadomienie dotyczace
kolejnego dzieta w aplikacji DailyArt, mamy czas na zatrzymanie sie i spojrzenie na swiat z innej perspektywy.
Takie momenty sa réwnie wazne w zyciu mtodego cztowieka. Ukazanie dzieciom wizji i dziet malarskich to krok
w strone pobudzenia wyobrazni i kreatywnosci. Dodanie aspektu aktywnosci ruchowej inspirowanej obrazem
jest jak wejscie do zywej, interaktywnej galerii. W opisanym scenariuszu zaprezentowano tylko jeden obraz,
jednak jego odbidr, interpretacja i wykorzystanie moga wyglada¢ w waszych grupach zupetnie inaczej. Jezeli
zainspirowates/zainspirowatas sie do podjecia aktywnosci z wykorzystaniem aplikacji DailyArt, dodaj swoj pomyst
do wspdlnej kolekcji Wakelet.






Pudetko tozsamosci

— |dentity Box

Autorka: Agnieszka Czekajto




Czas trwania zajec

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

Proponowane
narzedzia TIK

3 godziny lekcyjne (czas mozna zmieniac¢ w zaleznosci
od potrzeb i mozliwosci dzieci)

dzieci w przedszkolach (5-6-latkowie, w szczegdélnosci
dzieci 6-letnie — zeréwka) oraz uczniowie klasy | szkoty
podstawowej

- rozwijanie Swiadomosci w zakresie tozsamosci osobistej
i kulturowe;j
- rozwijanie stownictwa w jezykach angielskim i polskim
- integracja i budowanie wiezi w grupie
- promowanie zaangazowania obywatelskiego i spotecznego
- rozwijanie kreatywnosci i umiejetnosci technicznych
- wspieranie dobrostanu emocjonalnego dzieci
dzieki dzieleniu sie osobistymi historiami

- smartfon lub tablet z dostepem do internetu
i z zainstalowang aplikacjg ChatterPix Kid

« pudetko po butach lub inne o podobnych rozmiarach

- osobiste przedmioty nauczyciela oraz uczniéw
(np. flaga kraju, zdjecia rodzinne, pamiatki)

- materiaty do ozdobienia pudetka (kredki, farby, naklejki,
kolorowy papier, nozyczki, klej)

- ChatterPix Kids (aplikacja zainstalowana na smartfonie
lub tablecie)
. Jigsaw Planet

Zataczniki oraz tutoriale dotyczace O
wykorzystanych narzedzi TIK:

bit.ly/ldentity_Box I :5'5_= LR

O
i
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https://www.jigsawplanet.com/?lang=pl
https://bit.ly/Identity_Box

Pudetko tozsamosci - Identity Box

Przebieg zajec

Pierwsze spotkanie
1. Prezentacja pudetka tozsamosci nauczyciela
Nauczyciel pokazuje i krotko opisuje w jezyku ojczystym zawartos¢ swojego pudetka tozsamosci. Uzywa
prostych zwrotdéw, np.:
- ,To jest flaga Polski, poniewaz stad pochodze”;
- ,To jest zdjecie mojej rodziny. Sg na nim moja mama, tata i ja”;
- ,Ja pamiatka jest dla mnie wazna, poniewaz podarowata mi jg babcia”.

2. Wdrazanie stownictwa w jezyku angielskim

Nauczyciel ponownie prezentuje te same przedmioty, tym razem zwracajac sie do dzieci po angielsku, np.:
- This is the flag of Poland because this is where | come from”;

. This is a picture of my family. In this picture, there is my mom, dad, and me”,

- ,This souvenir is important to me because my grandmother gave it to me”.

Dzieci moga dotknac i nazwac przedmioty w jezyku angielskim.

Drugie spotkanie
1. Zajecia dekoracyjne

Dzieci wyjmujg swoje pudetka oraz materiaty do ich ozdabiania. Nauczyciel pomaga dzieciom dekorowac
pudetka, jednoczesnie uczac angielskiego stownictwa zwigzanego z materiatami plastycznymi, np.:

- This is glue”;

. ,These are scissors”;

. This is colored paper”.

2. Zadanie dla uczniow

Nauczyciel prosi uczniéw, aby na kolejne zajecia wypetnili swoje udekorowane pudetka tozsamosci. Uczniowie
majg umiesci¢ w nich te przedmioty, ktére mdwig o ich tozsamosci, pochodzeniu, hobby. Nauczyciel podkresla,
by dzieci nie sugerowaty sie zaprezentowanymi przez niego materiatami, ale wybraty takie, ktére sg wazne
dla nich.



Trzecie spotkanie
1. Prezentacje pudetek tozsamosci uczniéw

Kazdy uczen przedstawia swoje pudetko tozsamosci. Prezentacje odbywaja sie w jezyku ojczystym, a nastep-
nie po angielsku. Uczniowie otrzymujg wsparcie od nauczyciela oraz catej klasy w nazywaniu przedmiotéw
w jezyku obcym. Dzieci wymieniajg sie spostrzezeniami i pytaniami, dowiadujg sie wiecej o sobie nawzajem,
a tym samym budujg wiezi w klasie.

2. Interaktywne prezentacje z aplikacjg ChatterPix

Podczas prezentacji uczniéw nauczyciel robi zdjecia jednego wybranego przez nich przedmiotu. Za pomoca
aplikacji ChatterPix kazde dziecko nazywa te przedmioty po angielsku (np. wybiera zdjecie rodzinne i mowi:
,This is my family”, a aplikacja dodaje interaktywny element, dzieki ktéremu przedmiot ,przemawia” po angielsku).

3. Tworzenie i uktadanie puzzli z Jigsaw Planet

W aplikacji Jigsaw Planet ze zdje¢ wykonanych przez uczniéw tworzone sa puzzle, ktére mozna uktadac na ta-
blicy interaktywnej. Gdy puzzle zostang utozone, kazde dziecko nazywa swdj przedmiot w jezyku angielskim,
co pomaga im nie tylko rozwija¢ umiejetnosci jezykowe, lecz réwniez przypomniec¢, do kogo dana rzecz nalezy.

Podsumowanie

Zajecia rozwijajg swiadomosc dzieci w kwestii tozsamosci osobistej i kulturowej. Uczniowie poznajg znaczenie poje-
cia ,tozsamosc¢” i zdobywajg nowe umiejetnosci jezykowe oraz techniczne. Tworzenie i dekorowanie pudetek, a na-
stepnie prezentowanie umozliwia dzieciom dzielenie sie swoimi historiami, co wzmacnia relacje w grupie. Wdra-
zanie stownictwa w jezyku angielskim odbywa sie w naturalny i angazujacy sposob, a uzycie aplikacji ChatterPix
i Jigsaw Planet uatrakcyjnia zajecia poprzez dodanie interaktywnych elementéw do nauki. Zajecia nie tylko
rozwijajg umiejetnosci jezykowe, ale takze budujg swiadomos¢ obywatelska dzieci, uswiadamiajac im wptyw
tozsamosci na role w spotecznosci. To cenne doswiadczenie, ktére uczy szacunku do réznorodnosci i pokazuje
jej wartos¢, dbajac jednoczesnie o dobrostan emocjonalny dzieci.

Buiuuim]a z uejsoiqoq



Kto smacznie spi,

ma dobre dni!

Autorka: Anna Krzyzanowska




Czas trwania zajec

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

Proponowane
narzedzia TIK

Zataczniki oraz tutoriale dotyczace O
wykorzystanych narzedzi TIK: gk

bit.ly/Ktosmaczniespi

tempo dostosowane do dzieci
dzieci w przedszkolach

- omawianie wybranych tematéw dotyczacych snu

i zywienia, ukierunkowanych na wzmacnianie dobrostanu
psychofizycznego dzieci

- budowanie poczucia sprawstwa i swiadomosci potrzeb

dzieci w zakresie snu i zywienia

- wykorzystanie wyobrazni i kreatywnosci w trakcie dziatan

twdrczych - plastycznych i jezykowych

- doswiadczanie wykorzystania technologii w powigzaniu

Z procesem tworczym cztowieka

- tworzenie srodowiska wspotpracy w zespotach krajowych

i miedzynarodowych w ramach projektéw eTwinning

- poszerzanie warsztatu pracy nauczycieli o zagadnienia

dotyczace partycypacji dzieciecej i budowania
spoteczenstwa obywatelskiego

- ,5en na dobry dzien” - karta autorefleksji nad snem
- ,5en na dobry dzien” - grafika z rekomendacjami WHO
- Karta ,Mniam Mniam” - analizy positkéw dla dzieci

mtodszych i starszych

- komputer (opcjonalnie: tablica interaktywna) z dostepem

do internetu

- aparat fotograficzny (opcjonalnie: skaner), smartfon/tablet
- materiaty plastyczne, papier

- ChatterPix Kids (do pobrania na smartfon/tablet)
- wirtualna tablica Padlet z funkcjg Al (opcja wpisow

i opcja mapy)
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https://padlet.com/
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Kto smacznie $pi, ma dobre dni!

Przebieg zajec

Aktywnosc¢ 1: Sen na dobry dzien
Wprowadzenie karty autorefleksji dzieciecej nad snem (zatacznik 1) w systemie tygodniowym — we wspotpracy
z rodzicami.

1. Przekazanie rodzicom informacji na temat wptywu snu na dobrostan psychofizyczny oraz prawidtowy roz-
wdj dzieci. Prezentacja grafiki zawierajacej rekomendacje WHO dotyczacg czasu snu (zatacznik 2). Zacheta
do wsparcia dzieci w uzupetnianiu kart snow.

2. Wyjasnienie dzieciom, w jaki sposob sen wptywa na ich dobry nastroj i emocje (odpoczywamy, relaksujemy
sie), na zdolnos¢ do odkrywania swiata (koncentrujemy sie, zapamietujemy to, czego sie nauczylismy w ciggu
dnia) oraz na zdrowie (nabieramy sit, rosniemy).

Zapoznanie z wierszem Anny Krzyzanowskiej Noc daje moc.

Na miekkiej poduszce, pod cieplutkim kocem
ktos zasnat gteboko i nabiera mocy.

Latem i jesienia, zimg oraz wiosng

we $nie dzieci szybko i zdrowo nam rosna.
Jasno swieci ksiezyc, dzieci smacznie $pia,

o ciekawym s$wiecie sny niezwykte $nia.

Gdy zadzwoni budzik, od samego rana

beda miec¢ wspaniata moc do odkrywania!

3. Wyjasnienie sposobu uzupetniania karty snu:

- kolorowanie poduszek: ich liczba powinna odpowiadac¢ godzinom snu minionej nocy;

- zaznaczenie ikonki odpowiadajacej przyjemnemu lub koszmarnemu charakterowi marzen sennych
(o ile dziecko je zapamietato);

- analiza odpoczynku w ciggu tygodnia (od poniedziatku do niedzieli - owce z cyfrg 1-7);

- rozmowa z dorostym (wychowawcg, rodzicem), ktéra ma pomdc dziecku w zrozumieniu codziennych zdarzen
i konsekwencji niektdrych nawykéw (np. krétki lub réwnomiernie dtugi sen, koszmar wynikajacy z ogladania
trudnych badz niewtasciwych tresci przed zasnieciem, odzwierciedlenie we $nie marzen lub przezyc
minionego dnia).



Aktywnosc¢ 2: Wirtualna Ksiega Snéw

Umozliwienie dzieciom twdrczej ekspresji na bazie zapamietanego snu. Okazja do wyrazania siebie w sposéb
werbalny i niewerbalny (rysunek dziecka wykonany w dowolnej technice, krétki opis snu), wykorzystanie sztucznej
inteligencji w wirtualnej tablicy Padlet.

1. Przygotowanie przez nauczyciela wirtualnej przestrzeni (tablicy) na Padlecie (tutorial w zatgczeniu). Zachece-
nie dzieci do opowiadania o snach z minionej nocy, zaprezentowania ich w formie rysunku (pracy plastycznej
wykonanej dowolng technikg), uzupetnionego komentarzem.

2. Publikacja fotografii lub skanu pracy dziecka w Ksiedze Snéw wraz z krétkim opisem. Nagranie opisu mozna
zrealizowac, wykorzystujac funkcje Rejestrator dzwieku.
Opcjonalnie mozna wykorzysta¢ mozliwosci sztucznej inteligencji — funkcje:
- Nie moge tworzy¢ — generowanie grafiki na podstawie opisu stownego, wybor sposréd opracowanych propozycji;
- Méw za mnie - generowanie nagrania audio w dowolnej wersji jezykowej. Opcja przydatna zwtaszcza
w projektach miedzynarodowych, poniewaz daje mozliwos¢ odstuchania tekstu przez dzieci w ich wtasnym
jezyku. Do ttumaczenia mozna wykorzysta¢ darmowe translatory (np.: Google Translate, DeepL.com).

Podobng aktywnos¢ zrealizowano w ramach projektu eTwinning ,Sen Dodo” - wykorzystano opisy snéw, rysunki
dzieci i grafiki wygenerowane za pomocg Al (zob. padlet.com/aniahela/gooddreamsbook).

Aktywnosc¢ 3: Rymowanki-zasypianKki
Stworzenie kolekcji rymowanek do recytowania dzieciom przed zasnieciem (np. jako mapy na wirtualnej tablicy
Padlet, e-ksigzeczki StoryJumper lub prezentacji Canva - tutorial w zataczeniu).

1. Przygotowanie przez nauczyciela przestrzeni do tworzenia kolekcji (np. w formie mapy Padlet). Udostepnienie
linku umozliwiajacego osadzenie w niej tekstu, ilustracji lub nagrania. Opcja mapy z pinezka lokalizujaca autora
jest przydatna w realizacji zadania w ramach projektéw krajowych i miedzynarodowych.

2. Przedstawienie dzieciom zgromadzonych rymowanek i naktanianie do ich zapamietania, takze w réznych jezy-
kach. Przyktad podobnej aktywnosci: w projekcie eTwinning ,Sen Dodo” dzieci poznawaty wyrazenie ,dobranoc”
w wielu jezykach za pomocg Moon Map.

Aktywnosc¢ 4: Karta ,Mniam Mniam”!
Wprowadzenie we wspotpracy z rodzicami codziennej karty analizy positku dla dzieci mtodszych i starszych
(zataczniki 3a i 3b).

1. Poinformowanie rodzicéw o wprowadzeniu autorefleksji nad spozywanymi positkami w przedszkolu. Analiza
ta ma zachecac dzieci do prébowania réznych potraw (za postepy w tym zakresie powinny by¢ chwalone).
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https://translate.google.pl/?hl=pl&sl=pl&tl=en&op=translate
https://www.deepl.com/pl/translator
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2. Wyjasnienie dzieciom zwigzku miedzy dobrym samopoczuciem (zdrowiem) a zréznicowang dietg (positki dobrej
jakosci i w ilosci adekwatnej do potrzeb dziecka). Zapoznanie z wierszem Anny Krzyzanowskiej Na talerzu.

Coz to lezy na talerzu? Wyglada ciekawie

choc zielone jest jak listek albo zabka w stawie!
Kwasne, stodkie, ostre, stone — mozna sie pogubi¢
albo smaku czy koloru po prostu nie lubic.

Kolorowe niespodzianki z kuchni przyniesione
pachng cudnie lub odwrotnie — lezg nieruszone.

Na sniadanie, obiad albo stodki podwieczorek

albo wielki mam apetyt, albo zty humorek.

Czasem trudno sie przekonac¢ do czegos$ nowego,
chociaz wszyscy powtarzaja, ze to co$ smacznego.
Modwig tez, ze na talerzu lezy nasze zdrowie,

bo dostarcza, czego trzeba miesniom, sercu, gtowie.
A mi brzuszek podpowiada, ze gtodny sie czuje,
wiec na talerz swoéj naktadam - ile potrzebuje.
Staram sie zdobywac co dzien nowe doswiadczenia,
i dlatego sie w zdrowego przedszkolaka zmieniam.

3. Prezentacja indywidualnej karty positkow (w opcji dla dzieci mtodszych i starszych).

Wyjasnienie sposobu uzupetniania karty:

- zaznaczenie kropka (dzieci mtodsze) lub krzyzykiem pola odpowiadajacego ilosci zjedzonego positku;
- Sniadanie (jedna/dwie/trzy kanapki, warzywa w zapisie symbolicznym lub cyfrowym);

- zuUpa, drugie danie (sprébowanie positku, zjedzenie czesci/catosci, doktadka).

Karty przekazujemy rodzicom, zaznaczajac, ze dzieci powinny je uzupetnia¢ samodzielnie.

Aktywnosc¢ 5: Madrosci prosto z talerza

Animacje gtosowe wybranych positkéw lub ich elementdw za pomocg aplikacji ChatterPix Kids. Personalizacja
obiektu — dzieci wyjasniajg (swobodne, spontaniczne wypowiedzi), dlaczego warto go sprébowac lub jes¢ regu-
larnie. Tutorial do aplikacji w zatgczeniu.

1. Wybieranie przez dzieci obiektéw do animacji (owoc, warzywo, petny positek lub jego sktadnik, napoj — dostepne
w przedszkolu).



2. Wykorzystanie aplikacji ChatterPix Kids do wykreowania animacji gtosowej sfotografowanego obiektu
(czas trwania: do 30 sekund). Préby uzasadnienia przez dzieci, dlaczego dany produkt lub positek im smakuje,
dlaczego warto go sprobowac lub regularnie spozywac.

3. Wspdlne ogladanie przygotowanych animacji, dzielenie sie refleksjami na temat wyboru i wypowiedzi innych.
Zauwazanie, ze mamy rozne preferencje smakowe. Motywowanie do prob poszerzania swojego wachlarza
potraw — odkrywania nowych smakdw.

Opcjonalnie: Animacje stworzone przez dzieci mozna udostepni¢ w przestrzeni wirtualnej (np. na Padlecie).
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Hakuna Matata!

Przygoda na safari

Autorka: Anna Urbasik




Czas trwania zajec

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

Proponowane
narzedzia TIK

tempo realizacji zalezy od pracy dzieci

dzieci w wieku przedszkolnym oraz uczniowie klas I-Ill szkot
podstawowych

- poprawienie motoryki duzej i umiejetnosci nasladownictwa
- rozwiniecie umiejetnosci wspotdziatania
« zapoznanie ucznidéw z pojeciem dobrostanu psychicznego
- wskazanie czynnikow powodujacych obnizenie dobrostanu
psychicznego
- uswiadomienie uczniom, dlaczego wazne jest dbanie
o wtasny dobrostan psychiczny
- rozwiniecie umiejetnosci skupienia sie
na wykonywanym zadaniu
- odprezenie fizyczne i psychiczne

- karty z asanami (zataczniki)

- kostka do gry

- piorka

- kubeczki

- muzyka relaksacyjna — odgtosy afrykanskie
- tekst masazyku relaksacyjnego

- laptop / tablet / tablica interaktywna

- Canva

+ LearningApps

« Picker Wheel - Spin the Wheel to Decide a Random Choice

- FREE Flashcard Maker — Online app to make printable
flashcards in PDF

Wprowadzenie do zajet z jogi, OEaSAE O
zataczniki oraz tutoriale dotyczace '
proponowanych narzedzi TIK:

bit.ly/PrzygodaNaSafari X g

O

i

o )
/


https://www.canva.com/pl_pl
https://learningapps.org
https://pickerwheel.com/
https://flashcard.online/
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Hakuna Matata! Przygoda na safari

Przebieg zajec

Mite powitanie na dzien dobry

Nauczyciel wita sie z przedszkolakami/uczniami. Opowiada, ze podczas zaje¢ ruchowych lub jogi wybiorg sie
na safari. Pyta dzieci, czy sa na to gotowe - jezeli tak, to méwi, ze nalezy sie odpowiednio przywita¢. Najlepszym
sposobem na to jest powiedzenie czegos mitego do wszystkich, np. ,Ciesze sie, ze was widze”, ,Dobrze jest sie
z wami bawic¢”, ,Lubie was” itp. Zadaniem kazdego dziecka jest mite przywitanie sie z grupa.

Powitanie Stonca - asany na dobre rozpoczecie dnia
To ¢wiczenie sktada sie z serii powtarzanych ruchdéw, ktére rozpoczynajg sie i korczg w tej samej pozycji (asanie).
Pomocne bedg wydrukowane karty z asanami (zatgcznik 1).
W wersji online mozna skorzystac z dwoch propozycji:
- Powitanie Storica - z piosenkg w jezyku polskim (bit.ly/3YDYRBE);
- Sun salutation song - z piosenka w jezyku angielskim (bit.ly/3Z005KP).

Przygoda na safari - rozwigzywanie zagadek

Nauczyciel czyta dzieciom zagadki dotyczace afrykanskich zwierzat. Zgtaszajace sie / wybrane dzieci podaja
ich rozwigzania. Po uzyskaniu poprawnej odpowiedzi nauczyciel pokazuje zdjecie przedstawiajace dane zwierze
(zatacznik 2).

Drugim wariantem jest tworzenie flashcards przy uzyciu narzedzia online. Jezeli zdecydujemy sie na tego rodzaju

rozwigzywanie zagadek, warto skorzysta¢ z narzedzia FREE Flashcard Maker — Online app to make printable
flashcards in PDF.

Zagadki

Jest dla matej mréwki wielki pod niebiosa.
Dziwolag, bo trabe nosi zamiast nosa. [ston]

W afrykanskich krajach zyje.
Dtugie nogi ma i szyje. [zyrafa]

Malowany konik w paski.
Jest zwierzeciem afrykanskim. [zebra]


https://bit.ly/3YDYRBE
https://bit.ly/3Z0o5KP

Jakies zwierze w trawie sssyczy,
pewnie szuka tam zdobyczy.
Skéra pokryta tuskami

z ciekawymi jest wzorkami. [waz]

Jest to kocur bardzo gietki,
nakrapiany, caty w cetki.

Umie biegac szybko tak,

ze to jest najszybszy ssak. [gepard]

Wielki ptak, lecz nie lata wcale,
za to biega doskonale.

Mdwia, ze ze strachu,

chowa gtowe w piachu. [strus]

Safari joga

W trakcie ¢wiczen korzystamy z kart z pozycjami asan, ilustrujgcymi zwierzeta afrykanskie (zatacznik 3). Mozemy
wydrukowac je w formacie A4 lub mniejszym, taczac kilka na jednej stronie. Karty mozemy wykorzystac na wiele
sposobdw, np. losowac po jednej i wykonywac przedstawiong asane lub uktadac sekwencje z wybranych pozycji.

Wskazéwka

Przedszkolaki/uczniowie mogg wspdlnie przygotowac ,eTwinningowg joge spokoju” (np. za pomocg aplikacji
Canva). Nauczyciele biorgcy udziat w projekcie moderujg jeden dokument, w ktérym umieszczajg zdjecie
zaproponowanej przez uczniow figury jogi. W wyniku wspdlnej pracy z dzie¢mi powstajg kolejne karty. Propo-
zycje kart z asanami mogg by¢ stanowi¢ rezultat wspdtpracy w ramach projektu eTwinning.

Wirujgce asany

,Wirujace asany” to plansza w ksztatcie kota (zatacznik 4). W jego czesciach znajdujg sie ilustracje pozycji jogi.
Do kota mozna przypig¢ pinezka spinacz, ktéry bedzie wskazéwka wyznaczajaca asane do wykonania. Mozna
takze skorzystac¢ z wersji online do stworzenia kota fortuny - Picker Wheel (tutorial w zataczniku).

Wskazdwka

Tworzac ,wirujace asany” podczas projektu eTwinning, mozna skorzystac z kart wypracowanych wraz z part-
nerami projektowymi.

Roll joga - jogowa gra w kosci

Ta zabawa taczy gre w kosci i joge. Polega na wykonywaniu asany przedstawionej na wylosowanym boku kosci.
Kostki mozna przygotowac samodzielnie (do scianek przypisujemy ilustracje z asanami — zatacznik 5) lub skorzy-
stac¢ z tych dostepnych w sklepach (na nie réwniez naklejamy pozycje jogi).
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Hakuna Matata! Przygoda na safari

Wskazowka

Tworzac gre ,Roll joga” podczas projektu eTwinning, mozna skorzysta¢ z opracowanych wraz z partnerami
kart z asanami.

Afrykanskie kalambury

Kalambury swietnie sprawdzg sie przy utrwalaniu nazw praktykowanych asan. Do zabawy sg potrzebne karty
z figurami jogi — w trakcie zaje¢ prezentujemy wybranemu dziecku karte i prosimy o wykonanie widocznej na niej
pozycji. Pozostali uczestnicy gry starajg sie odgadnac nazwe asany - gdy to sie uda, moga wspolnie jg wykonac.

Joga memory

Zasady sa takie same jak w grze memory - nalezy wyszukac pary wsrod kartonikéw skierowanych obrazkami
w dét (odstanianych po dwa). W tej wersji wykorzystywane sa ilustracje pozycji jogi — gdy dzieci odnajdg pare,
wykonujg wspdlnie figure przedstawiong na kartach. Zabawa ¢wiczy uwaznos¢, wzmacnia koncentracje i pamiec.
W wersji online karty do gry ,Joga memory” mozemy wykonac korzystajac z aplikacji LearningApps.

Afrykanski masazyk

Przed rozpoczeciem masazyku warto prze¢wiczy¢ z dzie¢mi kreslenie w powietrzu elementdw, ktdre beda rysowane
na plecach kolegi/kolezanki. Dzieci taczg sie w pary i siadajg w kole — w kazdej parze jedno dziecko siedzi przed
drugim. Nauczyciel czyta wierszyk, na podstawie ktérego wykonywany jest masazyk. Po zakonczeniu nastepuje
zamiana rél miedzy uczestnikami ¢wiczenia.

Wierszyk
Afrykanskie stonce mocno w plecy piecze [rysowanie kotal
Nasz dzip po pustynnym piasku wolno jedzie [rysowanie dwdch matych két]
Wtem widzimy stonia, ktory wolno cztapie [nasladowanie palcami chodu stonia]
Przy palmie siedzi matpa, po gtowie sie drapie [drapanie]
A ja przytulam sie mocno do mojego taty [gest objecia partnera]
Bo wtasnie biegng do nas ogromne zyrafy [delikatne uderzanie piesciami]
Wtem burza piaskowa niebo przestonita [rysowanie chmur]
Cata nasza grupa w namiocie sie skryta. [rysowanie trdjkatal

Zrédto: Séwkowe Zacisze (sowkowezacisze blogspot.com)

Masaz afrykanskiego jezozwierza

W tym ¢wiczeniu dzieci moga wykorzysta¢ wtasne dtonie badz watki (masazery) do stép. W wersji z dtonig
chwytajg jedna stope w obie dtonie i kciukami masujg cata podeszwe, nastepnie tapig za kazdy palec z osobna
i ,wyciagaja” palce. To samo robig z drugg stopa.

W wersji z masazerami/watkami do stdp dzieci moga masowac stopy indywidualne lub w parach.


https://sowkowezacisze.blogspot.com/2017/05/podroz-do-swiata-zwierzat-egzotycznych.html 

Strusie pidra - pidrko w kubeczku

Do ¢wiczenia potrzebne jest pidrko i pojemnik (kubek, szklanka itp.). Piérko umieszczamy w pojemniku i bierze-
my powolny wdech nosem. Podczas wydechu ustami kierujemy delikatnie strumien powietrza na pidrko w taki
sposab, by zaczeto sie poruszac, ale nie wypadto z pojemnika.

Koto przyjazni (¢wiczenie oddechowe)
Dzieci siadajg lub ktadg sie na brzuchu w okregu. Nauczyciel rozsypuje na srodku kolorowe pidrka, a zadaniem
dzieci jest dmuchanie w taki sposab, by jak najwiecej piér znajdowato sie w powietrzu.

Afrykanskie mandale

Dzieciom proponujemy kolorowanie lub wykonanie mandali (zatacznik 6). Tego rodzaju zabawa pomoze im sie
zrelaksowac i wyciszy¢, a takze wyrazic¢ poprzez sztuke. Mandale mozna réwniez wykonac¢ z materiatu przyrod-
niczego (patyki, kamyki, szyszki, pidrka itp.).

Wskazdwka

Podczas projektu eTwinning we wspotpracy z partnerami mozemy stworzy¢ wirtualng galerie mandali wyko-
nanych przez dzieci.
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wczesnoszkolna




Na sciezce

do wspotpracy

Autorka: Edyta Karwowska




Czas trwania zajec

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

Proponowane
narzedzia TIK

2 x 45 min
uczniowie klas I-Ill szkoty podstawowe;j

- zwracanie uwagi na wtasne emocje, potrzeby

- wprowadzenie atmosfery zyczliwosci i promowanie
wzajemnego wsparcia

- integracja grupy, poznanie sie

- rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych

- doskonalenie umiejetnosci planowania i wspotpracy

- rozwijanie kreatywnosci, umiejetnosci interpretacji tekstu

- wykorzystywanie na lekcji narzedzi TIK

- karta pracy ,A gdyby..”
- karta pracy ,Rézowe okulary”
- laptop / tablet / tablica interaktywna

« YouTube

- Canva

+ LearningApps

« MakeBeliefsComix

Karty pracy oraz tutoriale dotyczace O p= O
wykorzystanych narzedzi TIK R
(zataczniki):

bit.ly/nasciezce

(=)


https://bit.ly/nasciezce
https://www.youtube.com/
https://www.canva.com/pl_pl/
https://learningapps.org
https://makebeliefscomix.com/

Na Sciezce do wspdtpracy

Przebieg zajec

Zadanie 1: Mam na imie

Cwiczenie rozwija umiejetnosci komunikacji niewerbalnej i wspétpracy w grupie oraz utatwia zapamietanie imion
uczestniczacych w nim oséb.

Nauczyciel prosi, by uczniowie ustawili sie w jednej linii w kolejnosci alfabetycznej, biorac pod uwage pierwszg
litere swojego imienia. Nie wolno uzywac stow ani dzwiekéw. Mozna komunikowac sie tylko za pomocg gestow,
mimiki i znakéw. Po prawidtowym ustawieniu sie uczniéw nauczyciel moze zapytac, jak czuli sie podczas wyko-
nywania zadania, jakie napotkali trudnosci i jak je przezwyciezyli.

Zadanie 2: W grupie sita
Cwiczenie rozwija umiejetnosci wspétpracy w grupie, wzmacnia wiezi miedzy uczestnikami, a takze promuje
wzajemne wsparcie i integracje poprzez zabawe oraz kontakt fizyczny.

”

Nauczyciel wota: ,Ogien!”, a uczniowie zaczynajg biegac¢ swobodnie po sali w réznych kierunkach, powtarzajac
trzykrotnie ,Pali sie!”.

Tworzenie grup

Nauczyciel wota: ,taczcie sie w trdjki, bo w grupie sita!”. Uczniowie dobierajg sie w trojki. Zabawa jest powtarzana,
ale tym razem uczestnicy taczg sie w grupy cztero-, a nastepnie szescioosobowe. Prowadzacy moze dostosowac
wielkos¢ zespotow do liczebnosci catej klasy.

Cwiczenie grupowe

Kiedy uczniowie sg dobrani w szescioosobowe grupy, nauczyciel prosi, by staneli blisko siebie i odwrdcili sie
w prawo, tak aby miec¢ przed sobg plecy innej osoby. W tej pozycji wykonujg masaz (np. plecédw lub ramion) osobie
stojacej przed nimi. Po pewnym czasie na komende nauczyciela nastepuje zmiana - uczniowie odwracajg sie
w drugg strone i odwdzieczajg sie masazem osobie stojacej przed nimi.

Po zakonczeniu tego zadania nauczyciel prosi, by uczniowie potozyli rece na ramionach oséb przed nimi, a na-
stepnie usiedli na kolanach osoby z tytu, tworzac zywy tancuch. Prowadzacy moze zakonczy¢ ¢wiczenie krdtkg
rozmowg o odczuciach i wrazeniach uczestnikéw zabawy oraz wskazag, jak wazna jest wspétpraca w grupie
i wzajemne wsparcie.

Zadanie 3: ,A gdyby..”

Celem zabawy jest rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych (m.in. w zakresie zadawania pytan), wzmacnianie
wiezi miedzy uczestnikami oraz lepsze poznanie sie cztonkdw grupy w przyjemnej i zyczliwej atmosferze.
Uczniowie sa rozproszeni po sali. Nauczyciel rozdaje kazdemu z nich jedna karte z pytaniem (karta: ,A gdyby...”
- zatacznik 1).



Uczniowie podchodzg do wybranej osoby, ktérej zadaja pytanie ze swojej karty. Po udzieleniu odpowiedzi role sie
zmieniajg — pytanie zadajg osoby, ktére odpowiadaty jako pierwsze. Nastepnie uczestnicy zamieniajg sie kartami
i szukajg nastepnych partneréw do pytania. Kiedy w trakcie kolejnych rund uczen ustyszy pytanie, ktére ktos juz
mu wczesniej zadat, odchodzi na bok i siada, nie zadajac juz kolejnych. Gra trwa do momentu, az na srodku sali
pozostang tylko dwie osoby. Prowadzacy moze podsumowac zabawe krétka rozmowag na temat wrazen ucznidéw
oraz tego, czego dowiedzieli sie o swoich kolegach i kolezankach. Mozliwe jest tez wprowadzenie dodatkowych
urozmaicen gry, np. zakazu powtarzania odpowiedzi. Dotaczenie nauczyciela do zabawy pozwoli w jeszcze wiek-
szym stopniu zintegrowac grupe.

Po zakonczeniu pierwszej czesci gry, kiedy wszyscy uczniowie siedza, prowadzacy rozdaje im puste kartki, pro-
szac, by sami wymyslili i napisali zakonczenia zdan zaczynajacych sie od stéw: ,A gdyby...”. Mogg to by¢ dowolne
pytania, np. ,A gdybys mdgt by¢ superbohaterem, jaka miatbys moc?”. Uczniowie mogg wymysli¢ kilka réznych
propozycji i zapisac je na swoich kartach.

W miare mozliwosci czasowych nauczyciel moze zorganizowac lekcje z komputerem, podczas ktdrej uczniowie
w programie MakeBeliefsComix stworza karty z pytaniami, dodajac do nich rysunki, tto (tutorial w zataczeniu).
Uczniowie moga ponownie wzig¢ udziat w zabawie, wykorzystujac wtasne pytania.

Zadanie 4: ,Nawet jesli...”

Przeksztatcanie negatywnych scenariuszy (,Co, jesli...”) w pozytywne (,Nawet jesli...”) pomaga uczniom rozwijac
optymistyczne podejscie do zycia i umiejetnosc radzenia sobie z trudnosciami.

Nauczyciel rozdaje karty pracy (,Patrze¢ na swiat przez rézowe okulary” — zatacznik 2) zawierajace cytat z ksigzki
Pan Kuleczka Wojciecha Widtaka. Uczniowie zapoznajg sie z tekstem. Nauczyciel inicjuje dyskusje, zachecajac
do dzielenia sie przemysleniami na temat jego znaczenia. Uczniowie dobierajg sie w pary — kazda wymysla
sytuacje, ktére mozna opisac¢ stowami ,A co, jesli...”, a nastepnie przeksztatca je w zdania zaczynajace sie od wy-
razenia ,Nawet jesli...”.

Tworzenie komiksdw (opcjonalnie)

Jesli jest na to czas, nauczyciel moze zorganizowac lekcje komputerowa,. Dzieki aplikacji MakeBeliefsComix
uczniowie tworzg komiksy, w ktorych uzywajg zdan zaczynajacych sie od wyrazen ,A co, jesli...” oraz ,Nawet
jesli...” (przyktad: ,Co, jesli bedzie padat deszcz podczas naszej wycieczki?” — ,Nawet jesli bedzie padat deszcz,
bedziemy Swietnie sie bawi¢ skaczac przez katuze”). Po wykonaniu ¢wiczenia osoba prowadzaca moze poprosic¢
kilka par o przedstawienie swoich sytuacji i komikséw na forum klasy.

Podsumowanie lekcji

Uczniowie dokonuja ewaluacji zaje¢, odpowiadajac na pytania:
- Jak sie dzi$ czuliscie na zajeciach?
- Co najbardziej wam sie podobato?
- Co chcielibyscie zmieni¢ na lekcji?
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Tajemniczy
skarb jesieni

Gra terenowa

Autorka: Paulina Kurowska-Lorynska




Czas trwania zajec

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

135 min

uczniowie klas Il i Il szkoty podstawowej

- ksztattowanie umiejetnosci dbania o dobre samopoczucie,

wspieranie dobrostanu uczniow

- dbanie o dobre relacje w klasie, integracja zespotu

klasowego

- rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia

i rozwigzywania problemoéw

- ksztattowanie umiejetnosci wspotdziatania

oraz pracy zespotowe;j

- rozwijanie zainteresowan przyrodniczych i budowanie

postaw proekologicznych

- rozwijanie zdolnosci matematycznych, komunikacyjnych,

jezykowych i informatycznych

- zachecanie ucznidéw do samodzielnego odkrywania, badania

i eksplorowania otaczajgcego swiata

- mapy (wydruk) z informacja/zdjeciem na temat miejsca

ukrycia skarbu (po jednej dla kazdej druzyny). Mapy
sg podzielone na 10 fragmentdw (zatgcznik)

- po dziesie¢ kopert w czterech kolorach: czerwonym,

zielonym, zéttym, niebieskim (mozna je zrobi¢ samodzielnie,
sktadajac kolorowe kartki). W kazdej z nich umieszczone

sg kolejne czesci mapy; koperty powinny by¢ schowane

w réznych miejscach szkolnego podwdrka lub w szkole,
wraz z numerami stacji i QR kodami do poszczegdélnych
zadan (w kolorze danego zespotu)

- cztery pudetka lub skrzynie ze skarbem dla kazdej druzyny

— ukryte w réznych miejscach na podwaorku szkolnym
lub w szkole

- drobne jesienne skarby do umieszczenia w skrzyniach

(np. kasztany, zapatki, wykataczki, patyki do szasztykdw,
plastelina) i po jednej literze wyrazu czteroliterowego
(np. KINO lub LODY), ktéry bedzie symbolem klasowej
nagrody



- zataczniki do gry (wydruk): numery stacji, obrazki, rebus

(w zatacznikach), kody QR wygenerowane z gry ActionBound
- materiaty potrzebne do wykonania zadan: markery,

arkusze papieru, kredki, flamastry
- tablety lub telefony z dostepem do internetu

i z zainstalowang aplikacjg ActionBound - po jednym

dla kazdej druzyny

Proponowane g - ActionBound - gra ,Tajemniczy skarb jesieni”
narzedzia TIK (przed skorzystaniem z odnosnika, trzeba sie
zalogowac na swoim koncie w ActionBound)

O

Zataczniki oraz tutoriale dotyczace Oer
wykorzystanych narzedzi TIK: e

bit.ly/tajemniczyskarb ] i

D .



https://en.actionbound.com/bound/tajemniczy-skarb-jesieni 
https://bit.ly/tajemniczyskarb

Przebieg zajec

Gra terenowa umozliwia zwiekszenie dobrostanu uczniéw i uczennic dzieki aktywnemu spedzaniu czasu
na swiezym powietrzu, nauce poprzez zabawe oraz integracji zespotu klasowego.

Etapy gry

1. Podziat na druzyny
- przydzielenie dzieci do czterech zespotéw - kazdy uczen losuje symbol w wybranym kolorze
(symbole w zatgczniku);
- druzyny wymyslaja swoje nazwy, ktére wpisujg w aplikacji ActionBound.

2. Wprowadzenie
- przeczytanie dzieciom listu od Profesora Zagadkowskiego (w zataczniku);
- wyjasnienie im celu gry (odnalezienie fragmentéw mapy, rozwigzanie wszystkich zadan, dotarcie
do tajemniczego jesiennego skarbu i zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw).

3. Instrukcje dla druzyn
- kazda druzyna zaczyna od zeskanowania kodu QR w dowolnej stacji (humery stacji w zatacznikach,
kody do pobrania z aplikacji ActionBound) - kody rozmieszcza nauczyciel przed gra;
- na kazdej stacji druzyny musza rozwigzac zagadki i zdoby¢ fragmenty mapy;
- po zebraniu wszystkich czesci druzyny sktadajg mape i odnajduja miejsce ukrycia skarbu.

4. Zakonczenie gry

Gdy druzyny zdobeda wszystkie fragmenty map, sktadajg je razem, aby odnalez¢ miejsce ukrycia skarbu. Nastepie
wspdlnie sktadajg hasto z odnalezionych w skrzyniach literek i odgaduja, jaka nagrode dla catej klasy symbolizuje
rozwigzanie — moze by¢ to wyjscie do kina, na lody, do teatru, na kregle, do lasu.

5. Podsumowanie
Po odkryciu skarbu i rozwigzaniu ostatniej zagadki z nagroda dla klasy uczniowie otrzymujg Certyfikaty
od Profesora Zagadkowskiego (zatacznik).

Dodatkowe wyzwanie klasowe

Z odnalezionych skarbéw uczniowie wspdlnie budujg jak najwyzszg wieze.
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Jestem wazny,
jestesmy razem.
Witaj pierwsza klaso!

Autorka: Beata Woajcik



Czas trwania zajec

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

Proponowane
narzedzia TIK

kazde z proponowanych zaje¢ trwa od kilku do kilkudziesieciu
minut (poszczegdlne aktywnosci mozna roztozy¢ w czasie
i realizowac na kolejnych zajeciach lub na jednej lekgji)

uczniowie | klasy szkoty podstawowe;j

- Wzajemne poznanie sie uczniow

- uswiadomienie uczniom ich wyjatkowosci

- ksztattowanie umiejetnosci nawigzywania i utrzymywania
pozytywnych relacji z réwiesnikami

- rozwijanie umiejetnosci wyrazania emocji

- budowanie u uczniéw poczucia wtasnej wartosci
i pewnosci siebie

- tworzenie atmosfery wzajemnego zaufania i akceptacji

- zmniejszanie leku zwigzanego z rozpoczeciem nauki
w szkole

- zwiekszanie poczucia bezpieczenstwa i przynaleznosci
do grupy

- pitka lub piteczka antystresowa

- kolorowanki - drzewa (do wydruku, zatgcznik)

- wydrukowany plakat drzewa (dowolna wielkos¢, zataczniki
do wydruku)

- kartki do notatek w réznych kolorach, kredki, flamastry, klej

- arkusze papieru A4

- tablica interaktywna lub laptop

- BlockPosters
- AvatarMaker
- Jigsaw Planet
- Emoji-Maker

Zataczniki oraz tutoriale dotyczace
wykorzystanych narzedzi TIK

bit.ly/jestemwazny il T



https://bit.ly/jestemwazny
https://www.blockposters.com/
https://avatarmaker.com/
https://www.jigsawplanet.com/
https://emoji-maker.com/

Jestem wazny, jestesmy razem. Witaj pierwsza klaso!

Przebieg zajec
Nauczyciel wita ucznidw i zaprasza ich do wspolnej zabawy.

,Poznajemy sie”

Uczniowie staja lub siadaja w kregu. Nauczyciel rozpoczyna zabawe - trzyma pitke, wypowiada swoje imie
i opowiada cos o sobie (np. ,Mam na imie Beata i lubie rysowac”). Nastepnie rzuca pitke do ucznia, ktory
przedstawia sie w podobny sposéb. Gra trwa do momentu, az wszyscy obecni sie wypowiedza,.

Klasowe ,Drzewo Super Mocy”

Nauczyciel zaprasza wszystkich uczniéw do kregu. Na podtodze rozktada kartki, na ktérych znajdujg sie fragmenty
drzewa. Mdwi, ze kolejne zadanie rozpoczng od utozenia puzzli (wykorzystujemy rysunek drzewa, ktéry mozemy
dowolnie powiekszy¢ w aplikacji BlockPosters — gotowe drzewo w zataczniku). Uczniowie odkrywaja kartki z czesciami
drzewa i uktadajg z nich catos¢. Nastepnie nauczyciel do rysunku doktada podpis - ,Nasze Super Moce”. Prosi jedno
z dzieci, by przeczytato to hasto i omawia je z klasa.

Kazdy uczen otrzymuje kolorowg kartke oraz kredki lub flamastry. Zadaniem jest narysowanie symbolu lub mate-
go obrazka, ktdry przedstawia ich super moc (moze to by¢ ulubiony przedmiot, zwierze, hobby, zajecie). Po kilku
minutach uczniowie krétko opowiadaja, dlaczego wybrali wtasnie ten rysunek. Po prezentacji kartki sg przypinane
na wyeksponowanym w klasie drzewie.

Nauczyciel uswiadamia uczniom, ze kazdy z ich ma unikalne zdolnosci i jest wyjatkowy.

Wycieczka ,Poznajemy szkote”

Nauczyciel zabiera dzieci na wycieczke po szkole. Pokazuje im najwazniejsze miejsca — w tym biblioteke, sale
gimnastyczna, stotowke, toalety, sekretariat. Uswiadamia, ze szkota to takze ich miejsce, w ktérym majg sie
dobrze czu¢ i w ktérym kazdy dorosty zadba o ich dobro.

W trakcie spaceru dzieci mogg zadawac pytania nauczycielowi i innym pracownikom szkoty, aby dowiedziec sie,
gdzie co sie znajduje. Ponadto majg okazje opowiedzie¢, w ktorych miejscach ich super moce beda mogty sie ujaw-
ni¢, a takze dzieli¢ sie wrazeniami (opcjonalnie: moga wykonac rysunki miejsc, ktére najbardziej im sie spodobaty).

Tworzenie Awatarow - ,Mdj wirtualny Ja”

Uczniowie korzystaja z tabletéw lub z komputeréw w pracowni informatycznej. Wiaczaja aplikacje do tworzenia
awataréw (np. AvatarMaker - proste i intuicyjne w obstudze narzedzie, ktére nie wymaga logowania) i przygoto-
wujg wizerunki, ktére najlepiej ich reprezentuja. Po zakonczeniu pracy pokazujg swoje awatary na ekranie i opo-
wiadajg o nich. Nauczyciel gromadzi rysunki (na pendrivie) — p6zniej moze je wydrukowac i przypia¢ na Drzewie
Super Mocy.



Podsumowanie zajec: ,Klasowe puzzle”

W trakcie wczesniejszych zaje¢ nauczyciel robi zdjecie swojej klasie. Z niego przygotowuje puzzle
w aplikacji Jigsaw Planet — uczniowie nie wiedzg, co przedstawia obrazek, wspdlnie uktadajg catos¢ na tablicy.
Wraz z nauczycielem omawiajg zajecia, dzielg sie swoimi spostrzezeniami, emocjami i nowymi doswiadczeniami.

Opcjonalnie zamiast puzzli uczniowie przygotowujg emotikonki, poprzez ktére wyrazajg swoje uczucia i przeka-
zuja wrazenia po pierwszych dniach w szkole. Do tego celu mozna wykorzystac aplikacje Emoji Maker — program
prosty w obstudze, niewymagajacy logowania. Wygenerowane emotki bedg mitym przypomnieniem pierwszych
dni w szkole.

Uwaga koncowa

Pamietajmy, ze budowanie dobrostanu to proces, ktéry wymaga czasu i konsekwencji. Zadania i projekty
realizowane wspdlnie przez uczniéw sprawia, ze chetniej spedzaja ze sobga czas, uczg sie wspétpracy w zespole,
a jednoczesnie poprawiajg swoje samopoczucie.
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Szkota
podstawowa




Jestesmy jednym

zespotem

Autorka: Agnieszka Ogiegto




Czas trwania zajec

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

Proponowane
narzedzia TIK

90 min (lub 45 min, jezeli dzieci zapoznaja sie z materiatem
przygotowanym w Genially w domu — wprowadzenie modelu
lekcji odwrdconej)

uczniowie klas IV-VIIl szkoty podstawowej

- zapoznanie z zasadami prowadzenia dyskusji

- ksztattowanie kompetencji interpersonalnych
i umiejetnosci pracy zespotowej

- rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemow
oraz krytycznego myslenia

- zachecanie do samodzielnego odkrywania i eksploracji,
a tym samym do zdobywania kompetencji badawczych

- nauka umiejetnosci argumentowania i dyskutowania

- integracja zespotu klasowego

- smartfony lub tablety z dostepem do internetu
- karty pracy (do pobrania z zatgcznikdw)

- gra w Blooket
- prezentacja na temat bezpieczehstwa w sieci w Genially

Zataczniki oraz tutoriale dotyczace m]: i [l
wykorzystanych narzedzi TIK: '
bit.ly/jestesmy_razem - i



https://bit.ly/jestesmy_razem
https://www.blooket.com/
https://view.genially.com/65a7bb893417c70014466778/presentation-digital-technology-presentation

Jestesmy jednym zespotem

Przebieg zajec

Wprowadzenie (5 min)

Nauczyciel przedstawia plan i cel lekcji (opcjonalnie: dzieci samodzielnie zapoznajg sie z prezentacjg na temat
bezpieczenstwa w sieci, przygotowang w Genially na podstawie materiatéw ze strony OSEhero). Zadaniem ucznidéw
jest wspotdziatanie w celu odkrycia osoby, ktéra posiada istotne informacje.

Wykonywanie zadan (35 min)
- Uczniowie wspolnie grajg w Blooket. Ustalamy cel (np. 30 tys. pkt.), po ktéorego osiggnieciu dowiadujg sie,
na czym polega kolejne zadanie.
- Dzieci otrzymujg liste podejrzanych, ktérzy moga posiadac tajemniczg wiadomos¢. Koperty z ich imionami
mozna tez rozwiesi¢ w klasie. Uczniowie zostajg podzieleni na zespoty. Cwiczenie ma dwa warianty:

a) Kazdy zespot rozwigzuje wszystkie zadania i wskazuje osobe podejrzana. Przed otworzeniem wytypowanej
koperty uczniowie sprawdzajg, czy wszystkie zespoty wskazaty te sama osobe. Jezeli nie, prowadzg dyskusje,
podajg swoje argumenty, sprawdzaja zadania;

b) Kazdy zespét dostaje inne zadanie.

Zadania mozna rozmiesci¢ w roznych miejscach w klasie lub szkole.

Podsumowanie i refleksja (5 min)
Wspdlne odczytanie wiadomosci, dyskusja na wybrany temat, umieszczenie listu i drogowskazéw w widocz-
nych miejscach.






Co jest

za tymi drzwiami?

Autorka: Marlena Kowalska




Czas trwania zajec

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

Proponowane
narzedzia TIK

Zataczniki oraz tutoriale dotyczace O
wykorzystanych narzedzi TIK: i

Wakelet - zataczniki do zadah iy i B,

90 min
uczniowie klas V-VIII szkoty podstawowej

- integracja zespotu klasowego
- rozpoznawanie wartosci i uczu¢ waznych
dla mtodego cztowieka
- ksztatcenie kompetencji spotecznych i emocjonalnych
- rozwijanie kreatywnosci i umiejetnosci krytycznego
myslenia

- kolorowe arkusze papieru A3 (dla kazdej grupy)

- zdjecia drzwi (wydruk)

- zdjecia przestrzeni (wydruk) wtozone do kopert

- wlepki do lapbooka (wydruk)

- zakodowane klucze i kod do szyfru (wydruk)

- instrukcje zadan do poszczegolnych stacji zadaniowych
- kredki, flamastry, nozyczki, klej, markery, zszywacz

« Pixabay

- Canva

- Copilot

« Homeschool share

- Wakelet

- Dafont

« Remixer Visualthinkery
« Tricider



https://wakelet.com/wake/EL0WXzY_tH9rdklQIbGwq
https://pixabay.com/pl/
https://www.canva.com/pl_pl/
https://copilot.microsoft.com/
https://www.homeschoolshare.com/lapbook-templates/
https://wakelet.com/
https://www.dafont.com/google-emojis.font
https://remixer.visualthinkery.com/a/ometer
https://www.tricider.com

Co jest za tymi drzwiami?

Przebieg zajec

Przygotowanie

- Uczniowie pracujg metoda stacji zadaniowych w 4-5-osobowych grupach. Efektem ich dziatan majg by¢
wspdlne lapbooki.

- Przed zajeciami nauczyciel przygotowuje przestrzen, ustawiajac tawki w klasie w taki sposéb, by tworzyty
LWyspy”, przy ktérych beda pracowaty cztery grupy ucznidw.

- Na stolikach-wyspach w odpowiedniej kolejnosci utozone sg instrukcje dla uczniéw oraz materiaty umozliwiajace
wykonanie poszczegélnych zadan; uczniowie moga poruszac sie wokét ,wyspy”.

« W réznych miejscach w klasie nauczyciel rozmieszcza wydrukowane klucze oraz kod do rozszyfrowania
zawartych w nich wskazowek.

Wprowadzenie

- Nauczyciel wyjasnia cel wyzwania.

- Uczniowie zostajg losowo przydzieleni do grup. Kazda z nich zajmuje swojg ,wyspe”, a nastepnie wymysla
dla siebie nazwe - bedzie sie nig postugiwata, opisujac lapbook.

- Nauczyciel opisuje, na czym bedg polegaty zajecia. Prosi uczniow o wybdr lidera grupy, ktdry bedzie koordynowat
jej dziatania, oraz o przemyslany podziat rél w zespole. Ponadto zwraca uwage na doktadne czytanie polecen
oraz kreatywne i indywidualne podejscie do tworzenia lapbooka (kazda grupa to inne osobowosci, zatem
lapbooki, cho¢ bedg zawieraty podobne tresci, beda sie roznity). Informuje o czasie przewidzianym na dziatanie.

Realizacja zadan
- Uczniowie rozwiazujg zadania, a jednoczesnie tworzg swoje lapbooki.
- Kazda grupa wykonuje oddzielnie te same zadania, ale wykorzystuje inne grafiki — w efekcie powstanie tyle
lapbookdw, ile jest zespotow.
Wszystkie materiaty do dziatan w grupach zostaty zamieszczone w kolekcji Wakelet.
Zadania - stacja 1
a) Zastanowcie sie, co jest za tymi drzwiami? (grafika drzwi)
b) Pomysicie, jak sie czujecie, stojac przed nimi?
¢) Uzupetnijcie swoimi skojarzeniami i emocjami wlepke 1 we wspdlnym lapbooku - jesli macie wiecej
pomystow, skopiujcie ja.
W wersji online uzyjcie narzedzia do gtosowania (np. Tricider).


https://wakelet.com/wake/EL0WXzY_tH9rdklQIbGwq

Zadania - stacja 2
a) Drzwi zamkniete, wiec moze uda sie co$ zobaczy¢ przez okno... (grafika z oknem)
b) Co6z to za przestrzen? O czym myslicie, patrzac przez okno? Jakie wazne dla cztowieka wartosci kojarzycie
z tym widokiem?
¢) Uzupetnijcie wklejke skojarzen, ktérg dodajcie do waszego lapbooka (wlepka 2).
W wersji online uzyjcie szablonéw Canva.

Zadania - stacja 3
a) Czas poszukac klucza - rozejrzyjcie sie po klasie... (wlepka klucz).
b) Jesli juz znalezliscie klucz, rozkodujcie napis, jaki sie na nim znajduje... (font).
¢) Czy na pewno macie klucz do swoich drzwi? Czy obrazek za oknem pasuje do napisu?
d) Jesli jestescie przekonani, ze jest to klucz do waszych drzwi, wklejcie go do lapbooka.
e) Poszukajcie w sasiednich grupach obrazkéw, ktére beda pasowaty do waszego swiata zza drzwi — dodajcie
znalezione grafiki do lapbooka (grafiki przestrzeni).
f) Jak wam sie podoba przestrzen, ktdrg odkryliscie? Jakie bytyby wasze odczucia po znalezieniu sie w takim
miejscu? Uzupetnijcie wlepke 3 i dodajcie ja do lapbooka:
- jesli macie wiecej pomystow, skopiujcie wlepke;
— jesli napis nie taczy sie z obrazkiem za oknem, poszukajcie innego klucza — wymiencie sie informacjami
z pozostatymi grupami. Kiedy odnajdziecie wtasciwy klucz, postepujcie zgodnie z poleceniami d-f.
W wersji online pomocna bedzie kolekcja Wakelet z szablonem kolumn.
Zadania - stacja 4

a) Teraz przyjrzyjcie sie postaci, ktéra znajduje sie na jednym z odnalezionych i wklejonych do lapbooka
obrazkéw. Co mozecie o niej powiedziec? Jak myslicie, co czuje bohater? (grafika ,0 czym mysli?”).

b) Uzupetnijcie dymki, uzywajgc czasownikdw w pierwszej osobie (,ja” i wklejcie grafike do lapbooka).

Zakonczenie - dla wszystkich grup

Uczniowie wyrazajg swoje odczucia po wspolnym dziataniu. Zaznaczajg je na tarczy - im blizej centrum znajduje
sie lotka, tym bardziej sq zadowoleni. Tarcze emocji z lotkami dodaje sie do lapbooka. W wersji online mozna
wykorzystac¢ wskaznik emocji ze strony Remixer.

Kiedy wszystkie lapbooki sg kompletne, przygotowujemy wystawe prac. Staje sie ona ttem do kolejnej czesci
zaje¢, podczas ktorej bedzie mozna dokonac analizy lapbookdw i podjac dyskusje na temat odczuc ucznidw,
wartosci, ktdre licza sie w ich zyciu, a takze posiadanych przez nich kompetencji i takich, nad jakimi powinni
jeszcze pracowac.

Buiuuim]a z uejsoiqoq


https://www.canva.com/templates/EAFn1YLzVtQ-blue-creative-mind-map/
https://remixer.visualthinkery.com/a/ometer

Europejskie podchody

Autorka: Malwina Kordus




Czas trwania zajec
Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

Proponowane
narzedzia TIK

45 min
uczniowie klas IV-VIIl szkoty podstawowe;j

- zwiekszanie wiedzy o wybranych krajach europejskich
— ich stolicach, flagach, jezykach, zwigzanych z nimi
ciekawostkach

- integracja zespotu klasowego

- rozwijanie umiejetnosci interpersonalnych

- rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemow

- poszerzanie wyobrazni i kreatywnosci

- smartfony lub tablety z czytnikiem kodéw QR
- dostep do internetu

- kartka A4

- dtugopis

- Classroomscreen (podziat na druzyny, generator kodéw QR)

- EduGames (sekretny kod, krzyzowka)

« Museum of Science — Mirror writing (tekst w odbiciu lustrzanym)
- Canva (paszport, plakat)

« LearningApps.org (zadania ukryte pod kodami QR)

Karty pracy oraz tutoriale dotyczace OSad O
wykorzystanych narzedzi TIK o
(zataczniki): i

bit.ly/Europejskiepodchody



https://bit.ly/Europejskiepodchody
https://classroomscreen.com/
https://www.edu-games.org
https://www.mos.org/leonardo/activities/mirror-writing.html
https://www.canva.com/
https://learningapps.org/

Europejskie podchody

Przebieg zajec

Przygotowanie

Przed zajeciami nauczyciel drukuje kody QR i umieszcza je w réznych miejscach w szkole, na boisku szkolnym,
w parku. Przygotowuje réwniez zadania (zatacznik), ktdre rozda uczniom:

- Zadanie 2 (kartki z flagami i nazwami panstw);

- Zadanie 4 (krzyzowki);

- Zadanie 5 (puzzle);

- Zadanie 8 (zaszyfrowane wiadomosci);

. Zadanie 10 (plakaty).

Wprowadzenie

Uczniowie otrzymuja zaproszenie na ,Europejskie Podchody” z okazji Europejskiego Dnia Jezykow. Dzieki
wypetnionej ciekawostkami grze wybiorg sie w fascynujaca podréz po Starym Kontynencie! Zanim jednak
wyrusza z klasy, nauczyciel dzieli ich na 3-4-osobowe druzyny za pomocg Classroomscreen. Kazda z druzyn
otrzymuje Europejski Paszport i wpisuje do niego swojg nazwe nawigzujaca do Europejskiego Dnia Jezykow
(np. Poligloci). Celem podchoddw jest odnalezienie i wykonanie ukrytych dziesieciu zadan w postaci kodéw QR.
Uczniowie zgtaszajg nauczycielowi zaliczenie wyzwania, by otrzymac wpis/pieczatke. Kazda grupa powinna
posiadac kartke A4, dtugopis i przynajmniej jeden smartfon z czytnikiem koddéw QR.

Zadania

Zadanie 1

Uczniowie skanujg kod QR, ktéry prowadzi ich do zadania online polegajacego na dopasowaniu stolic do odpo-
wiednich krajéw.

Zadanie 2

Uczniowie skanujg kod QR - tres¢ ukrytego pod nim zadania brzmi: ,Udaj sie do swojego nauczyciela. Podaj hasto:
FLAGI. Wykonaj zadanie”. Nauczyciel pokazuje wczesniej przygotowane flagi i nazwy panstw, ktére uczniowie
majg poprawnie dopasowac.

Zadanie 3

Uczniowie skanujg kod QR. Czeka tam na nich link do zadania polegajacego na przypisaniu nazwy panstwa
do jego konturu na mapie.

Zadanie 4

Uczniowie skanuja kod QR. Otrzymujg wiadomos¢: ,Zadanie nr 4 czeka u Twojego nauczyciela. Rozwigz zadanie
i otrzymaj kolejny podpis w Europejskim Paszporcie”. Nauczyciel wrecza uczniom krzyzéwke.



Zadanie 5
Uczniowie skanujg kod QR i odczytujg wiadomos¢: ,Zadanie 5 jest u Twojego nauczyciela”. Od niego otrzymujg
puzzle, ktére musza utozyc.

Zadanie 6

Uczniowie skanujg kod QR, ktéry prowadzi ich do zadania online. Polega ono na rozpoznawaniu, z jakiego jezyka
pochodzg stowa, ktdrych uzywamy na co dzien (zapozyczenia).

Zadanie 7

Uczniowie skanujg kod QR, ktéry prowadzi ich do zadania online - gry ,Milionerzy”.

Zadanie 8

Uczniowie skanuja kod QR i odczytujg wiadomos¢: ,Zadanie 8 jest u Twojego nauczyciela. Rozwiaz je i otrzymaj
kolejny podpis w Europejskim Paszporcie”. Zadanie polega na odszyfrowaniu pytania i udzieleniu na nie odpo-
wiedzi (,26 wrzesnia”).

Zadanie 9

Uczniowie skanuja kod QR i odkrywajg zadanie napisane w lustrzanym odbiciu.

Zadanie 10

Uczniowie skanujg kod QR — tym razem ich celem jest wymyslenie hasta zachecajgcego do nauki jezykéw obcych.
Moga je zapisac¢ na dotgczonym do zadania plakacie.

Podsumowanie zajec
Nauczyciel zawiesza na tablicy plakaty ucznidw.
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Skrzydta

bioroznorodnosci

Autor: Tomasz Ordza




Czas trwania zajec

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

Proponowane
narzedzia TIK

2 x 45 min
uczniowie klas IV-VIIl szkoty podstawowe;j

- zwiekszanie dobrostanu uczniéw
- rozwijanie wiedzy na temat bioréznorodnosci
- ¢wiczenie wyrazania indywidualnych doswiadczen i emacji,

co pomoze uczniom lepiej sie zintegrowac i zrozumiec

- zaciesnianie wiezi miedzy uczniami oraz nauczycielami,

wprowadzenie elementu wspotpracy i wspottworzenia
na lekcjach

- rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci

- smartfony lub tablety z zainstalowang aplikacjg BirdNET
- kartki A4

- flamastry lub kredki

« nozyczki

- BirdNET (do pobrania z Google Play lub App Store)

Karty pracy oraz tutoriale dotyczace O e O
wykorzystanych narzedzi TIK: =

bit.ly/skrzydla_bio T



https://bit.ly/skrzydla_bio

Skrzydta bioréznorodnosci

Przebieg zajec

Czesc¢ I: Tworzenie skrzydet bioréoznorodnosci (45 min)

Kazdy uczen otrzymuje kartke, z ktérej ma stworzy¢ pidro (lub piéra). Ozdabia je, odwzorowujac swoje emocje,
wspomnienia z wakacji, marzenia, oczekiwania, plany, troski oraz relacje. Celem tego zadania jest wyrazenie
indywidualnych doswiadczen i uczu¢, co pomoze uczniom lepiej sie zintegrowac i zrozumiec.

Z powstatych piér uczniowie wraz z wychowawcg (nauczycielem) przygotowujga makiete klasowych skrzydet
bioréznorodnosci (w przypadku zaangazowania wiekszej liczby klas lub grup mozna stworzy¢ szkolne skrzydta).
To dziatanie ma na celu zaciesnienie wiezi miedzy uczniami oraz nauczycielami, a takze wprowadzenie elementu
wspotpracy i wspottworzenia.

Warto takze zorganizowac uczniom sesje zdjeciowg na tle skrzydet, tak aby utrwali¢ wspdlng prace.

Czesc Il: Zajecia terenowe z aplikacjg BirdNET (45 min)

Uczniowie wraz z nauczycielami udajg sie w okolice szkoty. Identyfikujg réznorodnos¢ przyrodnicza otaczajacego
ich swiata, wykorzystujac aplikacje BirdNET. Umozliwia ona rozpoznawanie gatunkéw ptakéw na podstawie ich
Spiewu, co rozwija umiejetnosci z zakresu biologii i geografii, a ponadto uczy uwaznego stuchania i obserwowania
przyrody. Utatwia takze wyciszenie i mobilizuje do skupienia.

Wskazowka

Aby oszczedzi¢ czas podczas zajec, popros ucznidw i/lub ich rodzicdw o zainstalowanie na telefonach
aplikacji BirdNET oraz zapewnienie dostepu do internetu podczas zajec¢ terenowych. Mozesz wykorzystac
szkolne tablety, jednak sprawdz zasieg Wi-Fi. Zadbaj o to, by administrator sieci zainstalowat aplikacje
na tych urzadzeniach. Przed wyjsciem w teren podziel uczestnikdw na grupy i przypisz im rézne zadania
do wykonania lub obszary do zbadania - dzieki temu praca przebiegnie sprawniej, a uczniowie beda bardziej
zaangazowani w jej wykonanie.

Jak zorganizowac zajecia terenowe? (poradnik)
Zajecia terenowe to doskonata okazja do bezposredniego kontaktu z natura i do nauki poprzez obserwacje. Istot-
nym elementem jest jednak bezpieczenstwo uczestnikdw. Oto kilka rad w sprawie organizacji tego typu lekgji.

Zasady bezpieczenstwa

Przed rozpoczeciem zajec nalezy doktadnie oceni¢ potencjalne ryzyko zwigzane z terenem, na ktérym beda pro-
wadzone. Dotyczy to identyfikacji zagrozen w przestrzeni (nieréwnosci terenu, konary drzew itp.) oraz warunkéw
pogodowych. Uczniowie i nauczyciele powinni by¢ swiadomi mozliwych niebezpieczenstw. Na poczatku zajec
nalezy oméwic zasady bezpiecznego poruszania sie po wyznaczonym obszarze oraz przypomnie¢ o koniecznosci
zachowania ostroznosci.



Zadbaj o to, by wszyscy uczestnicy byli wyposazeni w odpowiednie obuwie i ubranie (np. nakrycie gtowy). Kazdy
uczen powinien miec¢ przy sobie wode, a w przypadku dtuzszych wyjs¢ réwniez prowiant. Nie zapomnij o apteczce
oraz telefonie komdrkowym. Przypomnij grupie o koniecznosci zachowania ciszy podczas obserwacji zwierzat.

Ustal miejsca zbiorki i godzine powrotu, a takze oméw plan dziatania w razie zagubienia sie. Poinformuj uczest-
nikdw o koniecznosci zgtaszania nieobecnosci oraz natychmiastowego informowania o wszelkich wypadkach
lub nieprzewidzianych sytuacjach.

Przygotowanie i prowadzenie zaje¢ terenowych

Pamietaj, aby wybrac miejsce i pore roku, ktére odpowiadajg celom zajec terenowych. Precyzyjnie okresl ich zatoze-
nia dydaktyczne, jednak wez pod uwage to, ze napotkane okazy przyrody moga cie zaskoczy¢ - dziataj elastycznie
i na biezaco rozwiewaj watpliwosci uczniéw. Zapoznaj uczniéw z aplikacjg BirdNET: zademonstruj im podstawowe
funkcje (tutorial w zataczeniu) i wyraznie okresl, jak majg jej uzywac. Podczas warsztatéw uczniowie pracujg
w grupie — dzieki aplikacji identyfikujg spotkane organizmy, okreslajg prawdopodobienstwo ich rozpoznania, mapujg
ptaki, a takze zaznajamiaja sie z informacjami na temat oznaczonych gatunkdw.

Przygotuj plan zaje¢, uwzgledniajac czas na dojazd lub dojscie w wyznaczone miejsce, na wykonanie zadan oraz
na odpoczynek. Zadbaj o to, by plan byt elastyczny i uwzgledniat zmienne warunki pogodowe. Przygotuj niezbedne
materiaty dydaktyczne (np. atlasy ptakdw, lupy, lornetki). Mozesz réwniez zrobi¢ krétkie wprowadzenie do tematu
przed wyjsciem w teren. Podczas zajec¢ indywidualizuj proces dydaktyczny i wspieraj uczniéow w poszukiwaniu
wiasciwych odpowiedzi. Uwzglednij takze ich fobie i leki (np. przed pajeczakami).

W fazie podsumowujacej lekcji nauczyciel i uczniowie wskazujg liczbe rozpoznanych gatunkéw organizmow, a kazda
z grup prezentuje informacje na temat jednego z nich.

Po zajeciach

Zache¢ uczniéw do opracowania wspélnego (klasowego) raportu, w ktérym opisza swoje obserwacje oraz wnioski z zajec.
Moze on przyjac¢ forme pracy pisemnej, prezentacji multimedialnej, atlasu przyrody najblizszej okolicy lub projektu pla-
stycznego. Po zakonczeniu zajec terenowych przeprowadz ich ewaluacje — w jej trakcie uczestnicy powinni mdc wyrazi¢
swoje opinie na temat lekcji, oméwic trudnosci, jakie napotkali, oraz wskazac, co najbardziej im sie podobato.

Wskazowki

- Staraj sie, by zajecia byty jak najbardziej interaktywne. Zachecaj do zadawania pytan, dyskusji i wymiany pomystow.

- Przygotuj sie na adaptacje planu zaje¢ w zaleznosci od warunkéw pogodowych i zainteresowan uczestnikdw.

- Stworz atmosfere wspétpracy i wspdlnego odkrywania. Uczniowie powinni sie angazowac i bra¢ odpowiedzialnos¢
za swoje zadania.

- Zadbaj o dokumentacje zaje¢ - zdjecia, filmy, notatki. Materiaty te mogg by¢ uzyteczne przy planowaniu
przysztych lekgji lub stuzy¢ jako pomoce dydaktyczne.

- Kazda szkota ma swdj requlamin wycieczek i wyjs¢, dostosowany do prawa oswiatowego — trzeba pamietac
0 przestrzeganiu zapisanych w nim procedur. Przed zajeciami terenowymi warto napisa¢ do rodzicow (poprzez
ustalony w szkole kanat komunikacji), powiadamiajac ich o celach lekcji terenowej, jej terminie i planowanych
aktywnosciach. Po warsztatach mozna ich poinformowac w ten sam sposéb o przebiegu zajec i poprosic
0 uwazne sprawdzenie dzieci (np. na obecnos¢ kleszczy).
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Freedom
with(out) borders
— wolnosc (nie)
ma granic(e)

Autorka: Monika Mojsiejonek



Czas trwania zajec

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

2 x 45 min

- uczniowie klas VII'i VIIl szkoty podstawowej oraz uczniowie
szkot ponadpodstawowych

- analizowanie pojecia ,wolnos¢” w kontekscie osobistym,
spotecznym i globalnym oraz ksztattowanie umiejetnosci
jezykowych, spotecznych i obywatelskich

- budowanie poczucia wtasnej wartosci i pewnosci siebie
W wyrazaniu opinii

+ Wzmacnianie poczucia sprawstwa dzieki rozwijaniu
umiejetnosci wspotpracy i komunikacji

- zaciesnianie relacji miedzy uczniami poprzez wspétprace
i realizacje wspdlnych celéw

« Zrozumienie znaczenia empatii i wzajemnego szacunku
(w tym poszanowania cudzej opinii)

- zwiekszanie swiadomosci na temat praw i obowigzkdéw
obywatelskich

- motywowanie do aktywnego uczestnictwa w zyciu
spotecznym

- rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych w jezyku obcym
(np. angielskim)

- poszerzanie zakresu stownictwa zwigzanego z tematykag
wolnosci i obywatelstwa

- smartfony lub tablety z zainstalowang aplikacjg BirdNET

- smartfony, tablety lub laptopy z dostepem do internetu

- plansza w aplikacji Mentimeter z pytaniem: ,What does
freedom mean to you? / Czym dla ciebie jest wolnosc?”

- Teksty piosenek: Freedom George’a Michaela, Imagine Johna
Lennona, Blowin’ in the wind Boba Dylana (zatgcznik 1)

- opisy sytuacji zwigzanych z wolnoscig i odpowiedzialnoscig
(zatacznik 2)



Freedom with(out) borders - wolnos¢ (nie) ma granic(e)

64

Proponowane
narzedzia TIK

- Mentimeter
. Online Voice Recorder

Karty pracy oraz tutoriale dotyczace
wykorzystanych narzedzi TIK
(zataczniki):

bit.ly/wolnosc_nie_ma_granic



https://www.mentimeter.com/
https://online-voice-recorder.com/
https://bit.ly/wolnosc_nie_ma_granic

Przebieg zajec
Zajecia moga by¢ prowadzone zaréwno w jezyku polskim, jak i angielskim.

Lekcja 1

1. Przygotowanie

Przed zajeciami nauczyciel przygotowuje plansze z pytaniem w aplikacji Mentimeter (tutorial w zataczeniu), duzy
arkusz papieru i markery, nagrania oraz wydruki tekstéw piosenek George’a Michaela, Johna Lennona i Boba
Dylana (zatacznik 1).

2. Wprowadzenie (10 min)

Nauczyciel przedstawia temat lekcji i jej cele. Nastepnie zapisuje na tablicy pytanie: ,What does freedom mean
to you? / Czym jest dla Ciebie wolnos¢?” i informuje ucznidw, ze beda na nie odpowiadali w aplikacji Mentimeter.
Udostepnia im link i kod dostepu do planszy w aplikacji. Odpowiedzi uczniéw sg wyswietlane na tablicy.

3. Dyskusja - Freedom is... (10 min)

Grupa wykorzystuje wyniki pracy z aplikacja Mentimeter, aby z pomoca nauczyciela uporzadkowac odpowiedzi
i przypisac je do réznych kategorii (np. personal freedom — wolnos¢ osobista, economic freedom - wolnos¢ ekono-
miczna, political freedom — wolnos¢ polityczna, cultural freedom — wolnos¢ kulturowa, digital freedom — wolnosc
cyfrowa). Nastepnie uczniowie formutujg wnioski, ktére sg zapisywane na duzym arkuszu papieru zawieszonym
w widocznym miejscu.

4. Praca w grupach - Freedom in music (15-20 min)

Uczniowie dzielg sie na czteroosobowe grupy, kazda wystuchuje przynajmniej dwie sposréd zaproponowanych
piosenek: Freedom George’a Michaela, Imagine Johna Lennona, Blowin’ in the wind Boba Dylana. Nauczyciel
rozdaje teksty utworow (zatacznik 1). W grupach na nizszym poziomie zaawansowania jezykowego warto przy-
gotowac uczniom stowniczki z wyjasnieniem trudniejszych zwrotdw.

Grupy omawiajg wizje wolnosci zaproponowane przez artystdw. Swoje wnioski przedstawiajg w wybranej przez
siebie formie (np. sketchnotek, map mysli).

5. Podsumowanie zaje¢ (5 min)

Uczniowie wraz z nauczycielem wskazujg podobienstwa i réznice w wizjach wolnosci przedstawionych w piosen-
kach a pojeciem wolnosci opisanym przez nich w aplikacji Mentimeter.

Lekcja 2

Podczas tych zaje¢ wykorzystywane sg wnioski i refleksje z lekcji 1.

1. Przygotowanie

Przed zajeciami nauczyciel przygotowuje opisy 6-7 sytuacji zwigzanych z wolnoscig i odpowiedzialnoscig
(zatacznik 2).
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Freedom with(out) borders - wolnos¢ (nie) ma granic(e)

2. Wprowadzenie (5-10 min)

Nauczyciel przypomina uczniom o tematyce zajec i ich celach. Prosi o krétkie powtdérzenie wypracowanych pod-
czas poprzedniej lekcji wnioskdw. Zacheca klase do dzielenia sie refleksjami, ktore pojawity sie miedzy lekcjami.
3. Praca w grupach - Freedom and responsibility (20 min)

Uczniowie tworzg nowe, 4- lub 5-osobowe grupy. Kazda z nich otrzymuje od nauczyciela inny opis sytuacji zwig-
zanej z wolnoscig i odpowiedzialnoscia (zatgacznik 2).

Grupy przygotowujg krotkg scenke lub prezentacje na temat opisanej sytuacji. Uczniowie powinni przedstawic
mozliwe rozwigzanie omawianego problemu. Zadanie kohczymy dyskusjg i wnioskami.

4. Zadanie praktyczne - A freedom podcast (10 min)

Uczniowie pojedynczo lub w parach wykorzystujg wnioski z poprzednich zadan oraz wtasne refleksje, nagrywa-
jac krotkie podcasty (warto ustali¢ limit czasowy, np. 2-3 minuty) na temat wolnosci, skutkéw jej ograniczania
i mozliwych do zastosowania rozwigzan. Do realizacji zadania wykorzystujg aplikacje Online Voice Recorder
(tutorial w zataczeniu).

Po wykonaniu zadania chetni uczniowie prezentujg swoje podcasty.

5. Podsumowanie zaje¢ (5-10 min)
Uczniowie wraz z nauczycielem podsumowujg zajecia, odpowiadajac na pytania:
- Jak oceniasz swoje zaangazowanie podczas zaje¢ poswieconych wolnosci?
- Czy czujesz, ze lepiej rozumiesz pojecie wolnosci? Dlaczego?
- Ktdére zadanie sprawito ci najwieksza satysfakcje?
- Czy chciatbys/chciatabys wiecej zaje¢ na podobne tematy? Dlaczego?






Zusammen stark!

— Razem silni!

Autorka: Katarzyna Drabarek




Czas trwania zajec¢

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

45 min

uczniowie klas VIl i VIIl szkoty podstawowej oraz uczniowie
szkét ponadpodstawowych (w zaleznosci od stopnia
zaawansowania)

- rozwijanie umiejetnosci jezykowych — uczniowie ¢wiczg
mowienie, czytanie i pisanie w jezyku niemieckim wykonujac
zadania w grupach

- poszerzanie zasobu leksykalnego — uczniowie poznajg
i uzywajg stownictwo zwigzane z przyjaznig, emocjami,
srodowiskiem, aktywnosciami fizycznymi i zaangazowaniem
spotecznym

- budowanie wiezi i ksztatcenie umiejetnosci wspotpracy -
uczniowie pracujg w grupach, co pomaga im lepiej sie
poznac, zbudowac zaufanie i wzmocnic relacje réwiesnicze

- promowanie dobrostanu emocjonalnego i fizycznego -
zadania zwiekszajg swiadomos¢ na temat emocji, zdrowego
stylu zycia oraz zaangazowania spotecznego, co wptywa
na ogolny dobrostan uczniéw

- smartfony lub tablety z dostepem do internetu
i zainstalowang aplikacjg GooseChase oraz czytnikiem
kodow QR (minimum dwa urzadzenia na grupe uczniow —
jedno z aplikacjg, drugie z czytnikiem)

- tablica multimedialna do prezentacji wynikéw burzy
maozgow, efektdw misji oraz tresci informacji zwrotnej

- wydrukowane na kartce A4 kody QR do ,ogrodkow”
AnswerGarden (jedna kartka na grupe). Opcjonalnie
w przypadku uczniéw mniej zaawansowanych zamiast burzy
mozgdéw w AnswerGarden nauczyciel moze przygotowac
i wydrukowac¢ gotowe zestawy stownictwa zwigzanego
z tematami mis;ji

- dla uczniéw na nizszym poziomie znajomosci jezyka
niemieckiego - stownik internetowy



Zusammen stark! - Razem silni!

Proponowane - aplikacja GooseChase i przygotowany zestaw misji
narzedzia TIK Zusammen stark! (zatacznik 1)

- ,0grédki” w AnswerGarden do przeprowadzania burzy
mozgoéw oraz zebrania informacji zwrotnej po wykonaniu
zadan przez uczniéw (zatgcznik 2); opcjonalnie gotowe
zestawy stownictwa do wydruku

- generator grup Keamk

- stowniki internetowe (pons.de, Diki)

Karty pracy oraz tutoriale dotyczace O =[]
wykorzystanych narzedzi TIK ol
(zataczniki): -t

bit.ly/Zusammen_stark



https://www.goosechase.com/
https://answergarden.ch/
https://www.keamk.com/
https://de.pons.com/%C3%BCbersetzung-2/deutsch-polnisch
https://www.diki.pl/slownik-niemieckiego
https://bit.ly/Zusammen_stark

Przebieg zajec

Przygotowanie

Przed zajeciami nauczyciel tworzy zestaw misji w aplikacji GooseChase (inspiracjg moze by¢ wzér zataczony
do scenariusza) oraz kody QR z linkami do ,ogrédkéw” w AnswerGarden, w ktérych zbierane bedzie stownictwo
dotyczace tematyki misji oraz informacje zwrotne na temat zajec¢ (zatacznik 1). Opcjonalnie — w zaleznosci
od potrzeb i zaawansowania grupy — przygotowuje gotowe zestawy stownictwa do wydruku.

Wprowadzenie (10 min)

Powitanie i wprowadzenie tematu

Nauczyciel wita uczniéw i przedstawia temat zajec. Krétko omawia cele oraz sposéb realizacji misji. Kazda z nich
wymaga wykonania zdjecia lub nagrania filmiku. W trakcie zaje¢ znaczenie ma wspétpraca i zaangazowanie
wszystkich cztonkéw grupy. Nauczyciel ustala z uczniami, gdzie mogg oni wypetnia¢ misje (w klasie, w budynku
szkoty, na terenie wokét niej).

Na tym etapie wprowadzane sg podstawowe stowa i zwroty zwigzane z tematyka lekcji (w formie burzy mézgow
w AnswerGarden). Uczniowie skanujg kody QR prowadzace do wczesniej przygotowanych ,ogrodkéw”, wpisujg
swoje propozycje i wspdlnie je omawiaja.

Podziat na grupy

Uczniowie sg dzieleni na grupy (maksymalnie trzy) — do tego celu mozna wykorzysta¢ generator w Keamk
(tutorial w zataczeniu). Nauczyciel sprawdza, czy kazda z grup ma przynajmniej dwa smartfony lub tablety
z dostepem do internetu. Kazdy zespét wybiera lideréw — osobe odpowiedzialng za prace w GooseChase
(wykonywanie zdjec¢ i filmikéw, wpisywanie odpowiedzi i przesytanie ich w aplikacji) oraz osobe zajmujacg sie
skanowaniem koddéw QR prowadzacych do uzupetnionych ,ogrédkéw” ze stownictwem, z ktérych uczestnicy
mogg (cho¢ nie musza) korzysta¢ podczas wykonywania misji.

Wskazdéwka

Jesli poziom opanowania jezyka niemieckiego w grupie jest nizszy, mozna pozwoli¢ uczniom na korzystanie
ze stownikéw internetowych (np. pons.de, Diki) na dodatkowym urzadzeniu.

Realizacja misji (25 min)

Nauczyciel wyswietla uczniom kod rozpoczynajacy gre w GooseChase. Grupy wypetniajg misje, podsumowujac
je zdjeciami i filmikami lub opisami. Gra konczy sie, gdy ostatni zespét wykona wszystkie zadania i wrdci do klasy
(lub w momencie, gdy do konca zaje¢ pozostanie ok. 10 min).

Buiuuim]a z uejsoiqoq



Zusammen stark! - Razem silni!

Podsumowanie (10 min)

Prezentacja wynikow

Nauczyciel przedstawia efekty kazdej misji (zdjecia i filmiki poszczegdlnych grup), a uczniowie opisujg je w je-
zyku niemieckim. Prace sg omawiane na forum klasy, z podkresleniem pozytywnych aspektéw wspétpracy
i zaangazowania.

Podsumowanie zaje¢

Nauczyciel omawia z uczniami przyswojony materiat i pyta o ich odczucia. Dziekuje im za aktywne uczestnictwo
i wyswietla kod QR do ,ogrédka” w AnswerGarden, w ktdrym beda mogli pozostawi¢ krdtkg informacje zwrotng
na temat tego, co im sie najbardziej podobato podczas zajec.

Wykorzystanie zaje¢ z aplikacja GooseChase w projekcie eTwinning

Partnerzy w projekcie eTwinning mogg ustali¢ tematy misji do wykonania, wspoéttworzy¢ ,ogrédki” z przy-
datnym stownictwem w AnswerGarden, opracowac zestawy misji w aplikacji GooseChase. Po wykona-
nych misjach uczestnicy projektu mogg omdwic¢ uzyskane wyniki i stworzy¢ wspolne produkty koncowe
- np. wielojezyczny stowniczek emocji ze zdjeciami wykonanymi przez uczniéw, galerie miejsc, w ktdrych
czuja sie bezpiecznie.






Die Schatzsuche

— erste Kontakte

Autorka: Celina Swiebocka




Czas trwania zajec¢

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

Proponowane
narzedzia TIK

45 min
uczniowie, ktorzy opanowali jezyk niemiecki na poziomie Al

- poznanie lub utrwalenie stownictwa uzywanego podczas
powitan i pozegnan

- zdobycie lub utrwalenie umiejetnosci prowadzenia krétkich
rozméw o sobie

- zintegrowanie zespotu klasowego poprzez wspétprace

- zwiekszenie motywacji do nauki przez gamifikacje

- promowanie dobrostanu uczniéw dzieki interakcjom
spotecznym i pozytywnym doswiadczeniom

- komputery lub tablety/smartfony z dostepem do internetu
(przynajmniej jeden na grupe)

- wydrukowane zadania z zatacznikéw (po jednym na grupe)

- koperty w kolorze niebieskim i klamerki do bielizny
(po jednym komplecie na grupe)

- ksigzka (najlepiej podrecznik do matematyki)

- papierowy karton

- plastikowe butelki (po jednej na grupe)

« Nearpod

« Vs-material.wegerer.at/blanko/blanko_karten.htm
(szablon gry ,memory”)

- Mal-den-code.de (generator kodéw do pokolorowania)

- Learningapps.org (aplikacja do tworzenia gier).

Zataczniki oraz tutoriale dotyczace O O
wykorzystanych narzedzi TIK s
(zataczniki): N

bit.ly/Die_Schatzsuche



https://etwinning.pl/brepo/panel_repo_files/2024/08/12/3ldqaq/die-schatzsuche-erste-kontakte-zalaczniki-i-tutori.pdf
https://nearpod.com/
https://vs-material.wegerer.at/blanko/blanko_karten.htm
https://mal-den-code.de/
https://learningapps.org/

Die Schatzsuche - erste Kontakte

Przebieg zajec

Przygotowanie
Przed zajeciami nauczyciel przygotowuje prezentacje (w aplikacji Nearpod), ktéra zawiera polecenia do zadan
oraz umozliwia sprawdzenie ich rozwigzan.

Wprowadzenie
Nauczyciel przedstawia uczniom cele lekcji oraz wyjasnia, jak bedg przebiegaty zajecia.

Realizacja zadan

Nauczyciel wyswietla uczniom na tablicy interaktywnej lub ekranie link-kod do rozpoczecia gry w wersji Student
Paced (dostepny w grze). Dzieki niemu uczniowie dopasowujg kolejnos¢ rozwigzywania zadan oraz czas ich
trwania. Jesli zajecia odbywajg sie poza budynkiem szkolnym, nauczyciel przekazuje uczniom wydrukowane kody.

Dzieki kolejnym slajdom uczniowie poznajg lub utrwalajg stownictwo zwigzane z powitaniami, pozegnaniami
i ucza sie udzielania informacji na swoj temat (mozna im przekaza¢ wydruki ze stowniczkiem z tego zakresu).

Nastepnie klasa zostaje podzielona na grupy. Uczniowie losujg karteczki z réznymi powitaniami — do danego
zespotu trafiajg ci, ktdrzy wylosowali takie same formy (zatgcznik 1). Kazda grupa wybiera lidera - osobe odpo-
wiedzialng za wprowadzanie odpowiedzi do aplikacji Nearpod.

Kazda grupa otrzymuje jeden komputer/laptop oraz jeden smartfon/tablet (lub dwa smartfony/tablety, jesli zajecia
odbywaja sie na zewnatrz szkoty). Gra konczy sie, gdy ostatnia grupa wykona wszystkie zadania lub w momencie,
gdy do konca zajec¢ pozostaje ok. 5 minut.

Zadanie 1
Uczniowie prébujg odnalez¢ zadanie 1, znajdujace sie w niebieskiej kopercie (im blauen Umschlag). Jest to gra
typu ,memory” (zatacznik 2). Grupy sprawdzajg swoje rozwigzania na kolejnym slajdzie w aplikacji Nearpod.

Zadanie 2

Uczniowie rozwigzuja zagadke dotyczacg ukrytego zadania 2 (das Fenster + das Brett = das Fensterbrett). Opis
¢wiczenia (zatacznik 3) umieszczony jest na parapecie. Polega ono na zamalowaniu konkretnych pol kodu QR
wedtug instrukcji, zeskanowaniu obrazu za pomoca smartfona lub tabletu, rozwigzaniu gry w LearningApps oraz
narysowaniu w Nearpod rozwigzania przedstawiajgcego informacje zawarte w hasle. Hasto (Gute Nacht) ukaze
sie w oknie po rozwigzaniu zadania w LearningApps.

Na kolejnym slajdzie uczniowie rysujg przedstawione w hasle informacje.


https://learningapps.org/watch?v=p9n1opbz224

Zadanie 3

Uczniowie rozwigzujg zagadke dotyczaca ukrycia zadania 3. Prawidtowa odpowiedz to ksigzka — BUCH. Zawarte
jest w niej ¢wiczenie (zatacznik 4) - labirynt (maze). Uczniowie zakreslaja w aplikacji Nearpod okreslong pore
dnia (obrazek 3), wynikajaca z zagadki.

Zadanie 4

Uczniowie rozwigzujg zakodowane stowo i odkrywaja, ze nastepne zadanie ukryte jest w papierowym pudetku
(PAPIERBOX). Polega ono na natozeniu na siebie pasujacych kubkéw za pomoca sznurka/gumy (jeden kubek
nie ma pary). Wszyscy cztonkowie grupy powinni by¢ zaangazowani w te czynnosc.

Uczniowie ¢wiczg zwroty w jezyku niemieckim, a nastepnie przechodza do aplikacji z grg Time to climb, zwigzang
z utozonymi elementami.

Zadanie 5

Zadanie polega na odnalezieniu kartek z ré6znymi czesciami zdania i utozeniu ich w semantycznie oraz grama-
tycznie poprawng wypowiedz (¢wiczenie z zatgcznika 6). Uczniowie zakreslajg utozone zdanie w aplikacji Nearpod.
Zadanie 6

Uczniowie szukajg pieciu czesci puzzli ukrytych w ponumerowanych kopertach (lub w pudetkach badz innych
opakowaniach). Nastepnie odgaduja, ze skarb zostat ukryty w koszu na smieci. Mozna tam umiesci¢ drobne
gadzety dla uczniow lub list gratulacyjny, dajacy prawo do jednego dnia bez pytania.

Podsumowanie zajec
Uczniowie wypetniaja krotkg ankiete na temat atrakcyjnosci wykonanych ¢wiczen.

Buiuuim]a z uejsoiqoq
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Na dobry

poczatek dnia!

Autorka: Zyta Czechowska




Czas trwania zajec¢

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

Proponowane
narzedzia TIK

2 x 45 min

uczniowie klas I-1ll szkoty podstawowej, do ktdrej uczeszczajg
dzieci o zréznicowanych potrzebach edukacyjnych
(w tym w spektrum autyzmu)

- integracja uczniow

- ksztattowanie umiejetnosci pracy w grupie klasowej

- rozwijanie empatii i uwaznosci na potrzeby innych

- szukanie rutynowych aktywnosci i narzedzi pomocnych
W organizacji zajec

- szablon planu aktywnosci
- sygnalizatory emocji

- tablica Classroomscreen

- SUNO

« Kids Timer

- Wakelet (materiaty i aplikacje do scenariusza zajec)

Zataczniki oraz tutoriale dotyczace O ]

wykorzystanych narzedzi TIK: s 0 :

bit.ly/na_dobry_poczatek L B -
=iaill _Ii:l'l £



https://bit.ly/na_dobry_poczatek
https://classroomscreen.com/
https://suno.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=nl.skywise.kidstimer
https://wakelet.com/wake/FVIDCNpPeamRZtszIBuz6

Na dobry poczatek dnia!

Przebieg zajec

Zajecia wprowadzajg wprowadzajg rutyne dnia w klasie i integrujg uczniéw. Dobra praktykg na powitanie dzieci
jest wspolna piosenka — krétka i poprawiajgca samopoczucie. Uczniowie mogg utozyc¢ do niej prosta choreografie,
ktéra zacheci osoby bardziej wycofane i niesmiate do wtgczenia sie w powitanie. Pomocny moze by¢ generator
piosenek, jesli chce sie stworzy¢ wtasny klasowy utwér. Mozna wykorzystac¢ np. SUNO - aplikacje bazujaca na Al.
Wystarczy do niej wpisac¢ prompt (polecenie utozenia piosenki), zeby wygenerowac stowa utworu i muzyke.

Przygotowanie

Nauczyciel przedstawia uczniom zasady pracy w klasie i organizacji lekcji. Wyjasnia, ze kazdy z nich ma inne
potrzeby, zatem, zeby wszyscy mogli czu¢ sie komfortowo, statym elementem zajec bedzie plan aktywnosci
(zatacznik 1). Przedstawia dzieciom etapy lekcji albo plan catego dnia (co jest istotne zwtaszcza dla ucznidw
w spektrum autyzmu) - za pomocg rysunkdw, zdje¢, umownych znakéw lub zapisanych aktywnosci. Dzieki
zastosowaniu planu uczniowie bedg sie czuli bezpieczniej, bo dzien bedzie bardziej przewidywalny i pojawi sie
mozliwos¢ Sledzenia, co jest jeszcze przed nimi. Plan powinien znajdowac sie w widocznym miejscu w klasie lub
by¢ przekazany dziecku jako wydruk, na ktérym mozna ,odhaczac¢” zakohczone etapy zajec.

Plan aktywnosci moze zawierac kody QR z poleceniami do zadan w formie gtosowej. To jest szczegdlnie wazne dla
tych dzieci, ktére nie rozumiejg komunikatow tekstowych i obrazowych. Kody mozna przygotowac w darmowym
generatorze, a wiadomosci nagrac za pomocg Vocaroo (instrukcja korzystania z tego narzedzia w zatgczniku).

Z przyktadowym nagraniem planu aktywnosci mozna sie zapoznac na stronie Vocaroo (bit.ly/3YUc62q)

Wprowadzenie
Nauczyciel wyjasnia uczniom, jak beda przebiegaty pierwsze zajecia kazdego dnia, i opisuje rutyne, ktéra pomoze
im odnalez¢ sie w szkole i czuc sie bezpiecznie:

- zawsze bedg sie wita¢ wybrang piosenka;

- codziennie poznaja/otrzymajg plan aktywnosci, ktory nauczyciel bedzie modyfikowat na biezaco;

- zaczng od sprawdzenia obecnosci i ustalenia kalendarza;

- beda obserwowac pogode i zaznaczac na klasowym kalendarzu odpowiednig ikone;

- beda pracowac z zeszytami, doskonali¢ pisanie, zapisywac teksty, rozwigzywac zadania itd,;

- statym elementem zajec¢ bedzie czytanie i praca z podrecznikiem lub ksigzka;

- W ciggu dnia znajdzie sie czas na gry i zabawy zespotowe.


https://bit.ly/3YUc62g

Czesc gtowna lekgcji

a) Po przedstawieniu planu aktywnosci uczniowie prébujg go odczytac i ustali¢ przebieg dnia. Otrzymujg
informacje, ze po zakonczeniu kazdego zadania bedg mogli je odhaczy¢ wybranym znakiem.

b) Nauczyciel wtacza ucznidw w proces wyboru kolejnej rutyny, ktéra pozwoli im poczu¢ sie komfortowo
na lekcji oraz w szkole. Nauczyciel proponuje dostepne narzedzia na tablicy Classroomscreen, prezentuje
ich funkcjonalnosci i pyta dzieci o opinie.

c) Wprowadzenie Timera, czyli narzedzia pomagajacego uczniom z trudnosciami w organizowaniu sobie
pracy i kontrolowaniu uptywajacego czasu. Dzieki temu rozwigzaniu dzieci poczuja sie bardziej komfortowo
i nie beda musiaty dopytywac o czas na wykonanie zadania. Timer mozna wyswietla¢ w aplikacji (do pobrania:
Kids Timer) lub na tablicy Classroomscreen (do ustalenia z uczniami).

d) Zastosowanie sygnalizatoréw emocji (emotki do wydruku w zataczeniu), ktére uczniowie moga
wykorzystywac do okreslenia swojego nastroju i samopoczucia oraz swoich uczu¢. Ich odpowiedzi
sg cennymi informacjami dla nauczyciela, ktéry dzieki nim bedzie mégt dobrac¢ odpowiednie aktywnosci
i wesprzec potrzebujace tego dzieci. Sygnalizatory mozna wykorzystywac w réznych sytuacjach, szczegdlnie
wtedy, kiedy uczniowie nie potrafig wyrazi¢ stownie swoich uczu¢. Wiecej informacji na ten temat na stronie
specjalni.pl.

Buiuuim]a z uejsoiqoq


https://play.google.com/store/apps/details?id=nl.skywise.kidstimer
https://bit.ly/3YV0hZT

Jezykowy zawrot
gtowy, czyli podroz
przez kultury

Autorka: Regina Smolin-Makuch



Czas trwania zajec¢

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

2 x 45 min

uczniowie klas V-VIII szkoty podstawowej
(oraz z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu lekkim)

- promowanie réznorodnosci jezykowej i kulturowej

- zwiekszanie dobrostanu uczniéw poprzez ruch
i aktywnos¢ fizyczng

- wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych
(TIK) w edukagji

- wzmacnianie wartosci europejskich

- rozwijanie umiejetnosci interpersonalnych i umiejetnosci
pracy zespotowej

- ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania problemow
oraz krytycznego myslenia

- zachecanie uczniow do samodzielnego odkrywania
i eksploracji, co sprzyja rozwijaniu umiejetnosci badawczych

- pobudzanie kreatywnosci i wyobrazni

- smartfony lub tablety z dostepem do internetu

- wydrukowane kody QR

- muzyka z réznych krajéw i urzadzenie do jej odtwarzania

- wydrukowane i zalaminowane obrazki
z charakterystycznymi symbolami réznych krajow

« hula hop

- kartki A4, szary papier, flamastry

- wydrukowane karty z pozdrowieniami i zwrotami
w réznych jezykach

- wydrukowane i zalaminowane flagi panstw

- rozsypanka literowa ,Kto jezyki obce zna, ten Europe
w garsci ma!”

- ,Jezykowy koszyk niespodzianek” z przygotowanymi
upominkami
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Proponowane
narzedzia TIK

. Canva (opracowane materiaty
sg dostepne w zatacznikach)
- QRCode Monkey

Karty pracy oraz tutoriale dotyczace
wykorzystanych narzedzi TIK
(zataczniki):

bit.ly/Jezykowy_zawrot_glowy



https://www.canva.com/
https://www.qrcode-monkey.com/
https://bit.ly/Jezykowy_zawrot_glowy

Przebieg zajec
Miejsce: boisko lub podwdrko szkolne, duza sala.

Wprowadzenie i rozgrzewka (ok. 10 min)

Powitanie i wprowadzenie do Dnia Jezykow Obcych

Nauczyciel wita ucznidw i krétko opowiada o celu ustanowienia tego specjalnego dnia, podkreslajac znacze-
nie jezykéw obcych, réznorodnosci kulturowej oraz wartosci europejskich (takich jak: godnos¢ ludzka, wolnosg,
réwnos¢, praworzadnosé, solidarnos¢, pokdj, tolerancja, réwnosc ptci).

Zaprasza uczniow na jezykowo-kulturowa podroz po Europie, ktérej pierwszym etapem bedzie odczytanie listu
przestanego przez tajemniczego goscia (zatacznik 1). Warto poprosi¢ kogos, by w ustalonym czasie doreczyt list
uczestnikom zajec (element zaskoczenia i zainteresowania bedzie dodatkowym motywatorem do pracy). W role
tajemniczego goscia moze sie wcieli¢ zaproszona osaoba (np. ktos z zaprzyjaznionej instytucji lub dyrektor szkoty),
ktéra na koncu lekcji wreczy uczniom drobne prezenty z ,Jezykowego koszyka niespodzianek”. Upominkami mogg
by¢ gadzety od sponsoréw albo przekaski z réznych krajow (z etykietka ,Smacznego!” w jezyku, z ktérego produkt
pochodzi), np. lizaki Chupa Chups (Hiszpania), zelki Haribo lub jabtko (Niemcy), pralinka (Belgia), minicroissant lub
mata kis¢ winogron (Francja), pomarancza lub biscotti (Wtochy), drazetki Lentilki (Czechy). Upominki i przekaski
powinny by¢ zgodne z regulaminem szkoty.

Rozgrzewka
Krotka sesja rozciggania i prostych ¢wiczen fizycznych w rytm muzyki z réznych krajéw europejskich (propozycje
utworow - zatgcznik).

Stacje kulturowo-jezykowe (ok. 35 min)

Nauczyciel dzieli uczniéw na 5-6 druzyn — w zaleznosci od liczebnosci klasy. Pierwszym zadaniem kazdego
zespotu bedzie wymyslenie swojej nazwy. Nastepnie grupy przechodzg przez rézne stacje promujgce nauke
jezykdw obcych i wartosci europejskie poprzez ruch, zabawe i wykorzystanie narzedzi TIK.

Stacja 1: Jezykowy detektyw

Grupy losujg koperty zawierajace stowa w réznych jezykach (portugalskim, niemieckim, hiszpanskim, francuskim,
wtoskim, czeskim, szwedzkim, angielskim — w zaleznosci od ilosci zespotdw). Zadaniem ucznidw jest odgadniecie,
jaki to jezyk i dopasowanie polskich odpowiednikéw wylosowanych wyrazéw i zwrotéw: ,dzieh dobry”, ,czes¢”,
,do widzenia”, ,dziekuje”, ,prosze”, ,przepraszam’”, ,Swietnie” (propozycje w zataczniku).

Stacja 2: Bieg przez Europe

Na wyznaczonym terenie ustawione sg flagi panstw europejskich z napisami ,Witamy” w jezyku danego kraju.
Dotaczone sg do nich kody QR z ukrytymi zagadkami i wskazéwkami dotyczacymi ich rozwigzania (zatgcznik).
Uczniowie muszg sie przemiesci¢ do odpowiednich flag na podstawie podpowiedzi uzyskanych po rozszyfrowaniu
kolejnych zagadek.
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Przerwa (10 min)

Stacje kulturowo-jezykowe - cigg dalszy (ok. 35 min)

Stacja 3: Zakodowane hasto

Uczniowie muszg odgadnac zakodowane hasto i utozy¢ je z rozsypanki literowej ,Kto jezyki obce zna, ten Europe
w garsci mal!” (uwaga: w hasle nie ma polskich znakow, zataczniki).

Stacja 4: Co to za kraj?

Uczniowie otrzymujg zestaw zalaminowanych symboli, ktére rozktadajg w kole hula hop. Nastepnie odgaduja, dla
jakiego kraju sg one charakterystyczne, i wykonuja napis z jego nazwg lub z pomieszanych obrazkéw dobierajg
te, ktére pasujg do tego panstwa (zatgcznik).

Stacja 5: Wartosci Europejskie — jednos¢ w réznorodnosci

W roznych miejscach w klasie lub na boisku szkolnym umieszczone sg kody QR. Uczniowie skanujg je za pomocg
tabletéw lub smartfonéw i ogladaja krotkie filmiki oraz infografiki na temat wartosci europejskich. Po zapoznaniu sie
z nimi nauczyciel inicjuje dyskusje na temat wartosci i ich znaczenia. Uczniowie przygotowuijg prosty plakat cyfrowy
(Canva) lub tradycyjny na szarym papierze, dotyczacy wybranej wartosci z jej nazwg w réznych jezykach (zatacznik).

Podsumowanie i relaksacja (10 min)

Podsumowanie dnia

Nauczyciel dziekuje uczniom za udziat w zajeciach. Omawia to, czego sie nauczyli i podkresla,
jak wazne sg to kwestie.

Sesja relaksacyjna

Krotki relaks z ¢wiczeniami oddechowymi i stretchingiem, konczacy dzien w spokojnej atmosferze.
».Jezykowy koszyk niespodzianek”

Rozdanie upominkéw i przekasek.






Harmonia w grupie
Budowanie dobrostanu

i pewnosci siebie przy uzyciu

SUNO Al

Autor: Michat Siwkowski



Czas trwania zajec¢

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

2 x 45 min

uczniowie klas V-VIII szkoty podstawowej (rowniez
Z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu lekkim)

- wzmacnianie dobrostanu psychicznego i emocjonalnego
uczestnikdw zajec

- budowanie pewnosci siebie

- poprawa relacji i jakosci wspdtpracy w grupie

- rozwijanie kreatywnosci

- doskonalenie umiejetnosci komunikacyjnych

- refleksja nad procesem twdrczym

- nauka obstugi narzedzia SUNO Al

- urzadzenia z dostepem do internetu: laptopy, tablety,
komputery stacjonarne lub telefony komoérkowe,
ktére umozliwig uczestnikom korzystanie z SUNO Al
- stuchawki, dzieki ktérym uczniowie bedg mogli pracowac
nad swoimi utworami muzycznymi bez przeszkadzania
innym grupom
- gtosniki do odtwarzania utwordw podczas prezentacji
grupowych
- flipchart i markery do zapisywania pomystow, notatek
oraz instrukcji podczas zajec
- notatniki i dtugopisy (dla kazdego uczestnika do zapisywania
refleksji i wnioskow
- materiaty dodatkowe (opcjonalnie):
— instrukcje obstugi SUNO Al: krétkie przewodniki lub
instrukcje dotyczace podstawowych funkcji tego narzedzia
- przyktadowe utwory z réznych gatunkéw muzycznych,
ktére moga inspirowac uczestnikdéw zaje¢ do tworzenia
wtasnej muzyki
— linki do stron internetowych, tutoriali lub artykutow,
ktdére uczestnicy moga przegladac po zajeciach,
by rozwija¢ swoje umiejetnosci muzyczne
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Proponowane
narzedzia TIK

+- SUNO

Zataczniki (gotowy pomyst na projekt)
oraz tutoriale dotyczace
wykorzystanych narzedzi TIK:

bit.ly/Harmonia_w_grupie



https://suno.com/
https://bit.ly/Harmonia_w_grupie

Przebieg zajec

Wprowadzenie (10 min)

Ta czes¢ ma na celu zintegrowanie grupy, zapoznanie uczestnikdw z tematyka zaje¢ oraz stworzenie przyjaznej
i wspierajacej atmosfery, ktéra bedzie sprzyjac¢ dalszej pracy.

Powitanie uczestnikow (5 min)

- Krétka prezentacja celdw zajec: Prowadzacy wita uczestnikéw i przedstawia sie. Nastepnie wyjasnia,
ze celem zajec jest budowanie dobrostanu, pewnosci siebie oraz poprawa relacji w grupie poprzez wspélne
tworzenie muzyki.

- Omowienie planu zajec¢: Prowadzacy krétko przedstawia plan dziatan, podkreslajac, ze bedg miaty one
charakter interaktywny i beda wymagaty wspotpracy.

Rozgrzewka integracyjna - warianty do wyboru (5 min)

- Krag imion: Uczestnicy stajg w kregu. Kolejno wymieniajg swoje imiona, dodajac jedno pozytywne stowo,
ktére ich opisuje (np. ,Mam na imie Anna i jestem kreatywna”). Celem ¢wiczenia jest blizsze poznanie sie
uczestnikow zajec i stworzenie przyjaznej atmosfery.

- Wspdlne tworzenie: Uczestnicy wymyslaja razem krotkg historie — kazdy dodaje jedno zdanie sktadajace sie
na spdjna opowies¢. Cwiczenie ma na celu rozwiniecie kreatywnosci oraz umiejetnosci stuchania i wspétpracy.

Uwaga

Prowadzacy powinien zwrdci¢ uwage na to, by wszyscy uczestnicy zajec czuli sie komfortowo i brali aktywny
udziat w ¢wiczeniach. Konieczne jest stworzenie atmosfery otwartosci i zaufania, zachecajgcej do swobodnego
wypowiadania sie oraz angazowania w zajecia.

Wprowadzenie do SUNO Al (15 min)

Ta czes¢ zaje¢ ma na celu zaprezentowanie mozliwosci narzedzia SUNO oraz przygotowanie uczestnikdw zajec
do samodzielnej pracy tworczej w grupach.

Prezentacja narzedzia SUNO Al (5 min) - tutorial w zatgczniku

- Co to jest SUNO Al?: Prowadzacy wyjasnia, ze SUNO Al to narzedzie do tworzenia muzyki, ktére umozliwia
uzytkownikom komponowanie utworéw za pomoca prostych, intuicyjnych interfejséw. Krétko omawia
podstawowe funkcje narzedzia — tworzenie wtasnego tekstu, dodawanie melodii, korzystanie z réznych
instrumentow i efektéw dzwiekowych.

- Dlaczego muzyka?: Prowadzacy ttumaczy, w jaki sposéb muzyka moze wspiera¢ dobrostan psychiczny,
poprawiac nastrdj, zwiekszac¢ pewnosc siebie i budowac wiezi spoteczne. Przedstawia zalety SUNO Al (tatwa
dostepnos¢ do narzedzia, intuicyjna obstuga).
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Pokaz mozliwosci SUNO Al (10 min) - tutorial w zataczniku
- Krok po kroku: Prowadzacy krok po kroku demonstruje, jak mozna wykorzysta¢ SUNO Al do skomponowania
prostego utworu muzycznego.
- Tworzenie tekstu: opracowanie stéw do piosenki na postawie wprowadzonych promptéw;
- Dodawanie muzyki: komponowanie melodii, dodawanie instrumentéw i eksperymentowanie z dzwiekami;
- Efekty dzwiekowe (opcjonalnie): wzbogacanie utworu poprzez zastosowanie efektdw (takich jak: echo,
reverb itp.).

Interaktywna prezentacja
Prowadzacy zaprasza uczestnikdéw do zaprezentowania mozliwosci aplikacji — np. pyta grupe o sugestie dotyczace
kolejnych krokéw podczas tworzenia utworu.

Uczestnicy mogg zadawac pytania, aby lepiej zrozumie¢ funkcje SUNO Al.
Cwiczenie
Krétkie, wspolne ¢wiczenie, podczas ktdrego wszyscy uczestnicy zaje¢ pod kierunkiem prowadzacego tworzg

fragment utworu muzycznego. Dzieki temu w praktyce zaznajamiajg sie z interfejsem SUNO Al i jego podsta-
wowymi funkcjami, a tym samym przygotowujg sie do samodzielnej pracy w grupach w dalszej czesci zajec.

Kreatywne warsztaty muzyczne (40 min)
Warsztaty maja na celu rozwijanie umiejetnosci wspétpracy, komunikacji i kreatywnosci w grupie, wzmacniajac
jednoczesnie dobrostan uczestnikéw poprzez umozliwienie im tworczego wyrazania emocji dzieki muzyce.
Podziat na grupy (5 min)
- Losowy dobadr: Prowadzacy dzieli uczestnikéw na mate zespoty (3—4-osobowe). Mozna to zrobic na przyktad
przez losowanie karteczek z numerami.
— Cel: Zapewnienie réznorodnosci w grupach, aby uczestnicy mogli sie lepiej poznac i nauczy¢ wspdtpracowac
z réznymi osobami.
- Podziat rol: Kazda grupa wybiera osoby odpowiedzialne za rézne aspekty utworu, np. rytm/nastréj, melodie,
efekty dzwiekowe.
- Cel: Wyznaczenie rél usprawnia organizacje pracy i zwieksza zaangazowanie wszystkich cztonkéw grupy.

Tworzenie piosenki (25 min)
- Tematyka utworu: Kazda grupa wybiera jedno z trzech uczu¢ (rados¢, spokaj, pewnosc siebie), ktore zostanie
odzwierciedlone w utworze muzycznym.
— Cel: Utatwienie skupienia sie na konkretnym temacie i pokazanie, w jaki sposéb muzyka moze wyrazac¢ emocje.
- Proces tworczy: Grupy rozpoczynajg prace nad utworami w SUNO Al. Prowadzacy wspiera uczestnikdw zajec
i odpowiada na ich pytania.
- Eksperymentowanie z rytmem: Grupy wybierajg odpowiedni rytm, dostosowujac tempo i rodzaj beatow
do danego uczucia.
- Tworzenie melodii: Grupy komponuja melodie, wybierajac instrumenty i tonacje najlepiej
odzwierciedlajgce emocje.



- Dodawanie efektéw dzwiekowych: Uczestnicy eksperymentujg z efektami dzwiekowymi i/lub z instrumentami,
aby wzbogaci¢ utwdr i nada¢ mu unikalny charakter.
- Koordynacja i wspotpraca: Cztonkowie grupy wspdtpracujg ze sobg, dzielg sie pomystami, stuchaja nawzajem
swoich propozycji i wspélnie podejmujg decyzje.
- Kreatywne podejscie: Prowadzacy zacheca uczestnikéw do wyrazania siebie, eksperymentowania z dzwiekami
i nieograniczania kreatywnosci.
Wspdtpraca w grupie (10 min)
- Omdwienie doswiadczen: Kazda grupa w skrécie omawia swoje doswiadczenia, problemy i sposoby
ich rozwigzania.
- Cel: Dzielenie sie doswiadczeniami wzmacnia poczucie wspdlnoty i umozliwia uczenie sie od siebie nawzajem.
- Refleksja nad wspétpraca: Uczestnicy zastanawiajg sie, jak wspdtpraca wptyneta na proces tworczy i jakie
umiejetnosci komunikacyjne byty najwazniejsze.
- Cel: Zrozumienie znaczenia dobrej komunikacji i wspdtpracy w osigganiu wspélnych celéw.

Prezentacja i omdwienie utworow (20 min)
Ten etap ma na celu nie tylko przedstawienie rezultatéw pracy uczestnikow, lecz takze rozwijanie umiejetnosci
komunikacyjnych, krytycznego myslenia oraz przekazywania i przyjmowania konstruktywnej opinii.

Prezentacja utworéw (10 min)
- Przygotowanie do przedstawienia kompozycji: Kazda grupa ma na to kilka minut. Prowadzacy moze zwrdcic
uwage na wyjasnienie, jak piosenka odzwierciedla wybrane emocje.
- Prezentacje grup: Kazda grupa odtwarza swoj utwér muzyczny pozostatym uczestnikom zajec.

- Wprowadzenie: Przed prezentacjg utworu grupa krétko omawia, jakie uczucie chciata wyrazic i jakie elementy
muzyczne wykorzystata do tego celu.

- Odtworzenie utworu: Grupy prezentujg swoje piosenki, uzywajac gtosnikéw lub stuchawek, w zaleznosci
od dostepnosci sprzetu. Uczestnicy zaje¢ odstuchuja utwory poszczegoélnych zespotdw, zwracajgc uwage
na réznorodnos¢ wykorzystanych technik.

Omdwienie i wyrazanie opinii (10 min)
- Otwarte dyskusje: Po kazdej prezentacji prowadzacy zacheca uczestnikdw do dzielenia sie wrazeniami na temat
zaprezentowanych utwordw. Dyskusje moga dotyczyc:

- wrazen emocjonalnych (Jakie uczucia wywotata muzyka?; Czy utwér dobrze oddat zamierzone emocje?);

- elementoéw technicznych (Jakie elementy muzyczne - rytmy, melodie, efekty — byty szczegdlnie efektywne?);

- kreatywnosci i innowacyjnosci (Jakie byty najbardziej kreatywne i innowacyjne aspekty utworu?).

- Konstruktywna opinia: Prowadzacy moderuje dyskusje, zachecajac do przekazywania konstruktywnych opinii
na temat piosenki. Uczestnicy uczg sie, jak formutowac informacje w sposdb wspierajacy i motywujacy.

- Pozytywne aspekty: Podkreslenie udanych elementéw w utworach kazdej grupy.

- Sugestie do poprawy: Delikatne wskazanie obszaréw, ktére moga wymagac dodatkowej pracy lub innego
podejscia — zawsze z poszanowaniem wysitku i zaangazowania grupy.
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Refleksje grupy:
Uczestnicy zaje¢ krétko podsumowujg swoje wrazenia z prezentacji i omdwienia, dzielac sie tym, czego sie na-
uczyli i jakie wnioski wyciagneli z opinii innych.

- Cel: Ksztattowanie refleksji i samooceny oraz zachecanie do dalszego rozwoju.

Uwaga

Trzeba zadbac o to, by kazdy uczestnik zaje¢ miat mozliwos¢ wypowiedzenia sie, zaréwno po prezentacji utworu
swojej grupy, jak i po wystuchaniu piosenek innych zespotéw.

Refleksja i zamkniecie zajec¢ (5 min)

Ten etap ma na celu ugruntowanie doswiadczen uczestnikéw i umozliwienie im wyciggniecia wnioskdw z aktyw-
nosci, w ktérych brali udziat. Ma by¢ pozytywnym zakonczeniem, ktére pozostawi dobre wrazenia i zmotywuje
uczestnikow do dalszej pracy tworczej.

Refleksja indywidualna (3 min)

- Cisza i skupienie: Prowadzacy prosi uczestnikéw o znalezienie spokojnego miejsca, zamkniecie oczu i skupienie
sie na swoich myslach oraz uczuciach.
— Cel: Pomoc uczestnikom w uporzadkowaniu odczuc i doswiadczen z zajec.

- Pytania refleksyjne: Prowadzacy zadaje kilka pytan, ktére majg pomaoc w refleksji:
- Jakie byty twoje wrazenia z dzisiejszych zaje¢?
- Co najbardziej ci sie podobato i dlaczego?
- Czego sie nauczyte$/nauczytas o sobie i o wspédtpracy w grupie?
- Jakie umiejetnosci wykorzystates/wykorzystatas podczas tworzenia muzyki?

- Notatki: Uczestnicy otrzymuja notatniki i dtugopisy, by mogli zapisa¢ swoje mysli i odpowiedzi
na wymienione pytania.
- Cel: Utrwalenie doswiadczen oraz przemyslenie wiedzy i umiejetnosci, zdobytych podczas zajec.

Podsumowanie i zamkniecie (2 min)

- Podsumowanie zaje¢ przez prowadzacego: Przypomnienie najwazniejszych celéw i aktywnosci.

- Podkreslenie osiagniec: Docenienie wspotpracy, stworzonych utwordw i sposobu dzielenia sie wrazeniami/
opiniami.

- Zacheta do dalszej pracy: Prowadzacy namawia do dalszego korzystania z SUNO i eksperymentowania
z muzyka. Moze réwniez zaproponowac dodatkowe zasoby i materiaty pomocne w rozwijaniu umiejetnosci
muzycznych i twdérczych.

- Inspiracja: Podkreslenie, ze muzyka jest efektywnym narzedziem wyrazania siebie, radzenia sobie
z emocjami i budowania relacji z innymi.

- Podziekowanie i zakonczenie: Prowadzacy dziekuje uczestnikom za aktywny udziat, ich zaangazowanie
i kreatywnos¢. Oficjalnie konczy zajecia, zyczac wszystkim powodzenia w dalszej twoérczosci.

- Pozegnanie: Uczestnicy mogg sie pozegnac i wymieni¢ wrazeniami w mniej formalnej atmosferze.



Dodatkowe wskazowki

. Dostosowanie poziomu trudnosci

Zajecia moga by¢ dopasowane do réznych poziomdéw doswiadczenia uczestnikéw. W grupach poczatkujacych
prowadzacy powinien wiecej czasu poswieci¢ na wyjasnienie podstawowych funkcji SUNO Al. Dla bardziej
zaawansowanych uczestnikéw mozna przygotowac dodatkowe wyzwania (np. tworzenie bardziej skompliko-
wanych utwordéw).

- Elastycznos¢ czasu

Plan zaje¢ powinien by¢ elastyczny, dostosowany do tempa pracy grup. Jesli uczestnicy potrzebujg wiecej czasu
na tworzenie muzyki, mozna skrdcic inne segmenty. Wazne jest, aby mieli wystarczajaco duzo czasu na petne
zaangazowanie sie w proces twarczy.

. Zrdznicowanie metod nauczania

Prowadzacy moze uzywac réznych metod nauczania (demonstracje, ¢wiczenia, dyskusje grupowe i refleksje
indywidualne), by utrzymac zainteresowanie uczestnikéw zajec i utatwic im przyswajanie wiedzy.

- Stworzenie bezpiecznej przestrzeni

Prowadzacy powinien zadbac o stworzenie przestrzeni zaufania i bezpieczenstwa, w ktorej wszyscy beda sie
czuli swobodnie podczas wyrazania swoich pomystéw i emocji. Powinien tez zachecac do otwartosci i wspierac
uczestnikow zajec w ich twdrczych wysitkach.

- Adaptacja do réznych grup

Zajecia moga by¢ dostosowane do réznych grup wiekowych i demograficznych. W przypadku mtodszych uczest-
nikéw warto wprowadzi¢ wiecej elementdw zabawy i interaktywnosci. Starsi mogg sie skupi¢ na bardziej
ztozonych aspektach tworzenia muzyki i pogtebieniu refleksji nad emocjami.

- Przygotowanie techniczne

Przed zajeciami prowadzacy powinien sie upewni¢, ze wszystkie urzadzenia sg sprawne oraz ze uczestnicy
majg dostep do SUNO Al. Warto réwniez przygotowac kopie instrukcji i przewodnikdéw na wypadek proble-
mow technicznych.

SUNO Al pozwala na wygenerowanie 10 utworéw — by¢ moze konieczne bedzie zatozenie osobnych kont
dla kazdej grupy.

Integracja z innymi zajeciami
Zaproponowane zajecia mogg by¢ czescig szerszego programu rozwoju osobistego lub artystycznego. Prowa-

dzacy moze wspdtpracowac z nauczycielami i trenerami, aby wiaczy¢ elementy muzyczne do innych obszaréw
nauczania i rozwoju.
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ponadpodstawowa




Na dobry poczatek

Autorka: Monika Khan




Czas trwania zajec

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

Proponowane
narzedzia TIK

2 x 45 min

uczniowie szkot ponadpodstawowych (zaproponowane
aktywnosci mozna rowniez zastosowac w pracy
z mtodszymi uczniami)

Buiuuim]a z uejsoiqoq

- poznanie cztonkdéw zespotu klasowego i budynku szkoty
- integracja klasy poprzez wspétprace
- uswiadomienie uczniom ich mocnych stron

- kolorowe samoprzylepne karteczki typu Post-it

- wykreslanka (jedna kopia dla grupy 4-5 uczniow)

- karta pracy ,Znajdz kogos, kto...” (jedna kopia dla
kazdego ucznia)

- karta pracy ,Szkolne podchody - Scavenger hunt”

(jedna kopia dla grupy 4-5 uczniéw)

- arkusz brystolu A2 z nagtéwkiem (np. z hastem lub z nazwg
klasy) oraz narysowanym budynkiem szkoty z liczba okien
odpowiadajaca liczbie ucznidéw

- biate kartki wielkosci okien na arkuszu brystolu
(jedna kopia dla kazdego ucznia)

- kredki, flamastry, markery, klej, tasma klejaca, nozyczki

- Classroomscreen i funkcja Group Maker do dzielenia klasy
na grupy

- Puzzle Maker do przygotowania wykreslanki z ukrytym
hastem lub cytatem

- Canva do przygotowania kart pracy ,Znajdz kogos, kto...”
i ,Szkolne podchody - Scavenger hunt”

Zataczniki oraz tutoriale dotyczace O O
wykorzystanych narzedzi TIK: iy ..

bit.ly/Na_dobry_poczatek I '!ilm £

e
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https://classroomscreen.com/
https://puzzlemaker.discoveryeducation.com/hidden-message
https://www.canva.com/
https://bit.ly/Na_dobry_poczatek

Na dobry poczatek

Przebieg zajec

Lekcja 1

Przygotowanie
Przed rozpoczeciem zaje¢ nauczyciel drukuje wykreslanke przygotowana w aplikacji Puzzle Maker (jedna kopia
dla grupy 4-5 uczniow) oraz karte ,Znajdz kogos, kto...” (jedna kopia dla kazdego ucznia).

Wprowadzenie

Nauczyciel wyjasnia uczniom przebieg i cele zajec.

Wykreslanka

Nauczyciel rozdaje samoprzylepne karteczki typu Post-it, na ktérych uczniowie zapisujg swoje imiona (moga
je dodatkowo w dowolny sposéb ozdobic). Nastepnie przyklejajg je w widocznym miejscu do ubrania.

Prowadzacy dzieli klase na 4-5-osobowe grupy (np. za pomoca generatora dostepnego w Classroomscreen).
Kazda z grup otrzymuije wykreslanke przygotowana w Puzzle Maker (opcja Hidden Message Puzzle — wykreslanka
z ukrytg wiadomoscig). Zadaniem ucznidw jest odnalezienie i wykreslenie imion wszystkich osob w klasie i od-
krycie cytatu motywacyjnego (propozycja strony internetowej ze zbiorem cytatéw: bit.ly/4hRaTR5). Nauczyciel
rozmawia z uczniami o jego znaczeniu.

Uwaga

Warto umozliwi¢ uczniom swobodne poruszanie sie po sali lekcyjnej, zeby mogli poznac¢ imiona oséb z innych
grup (zapytac je lub sprawdzi¢ na przyklejonych karteczkach).

»Znajdz kogos, kto...”

Nauczyciel rozdaje karty pracy ,Znajdz kogos, kto...”. Zadaniem uczniéw jest rozmowa z innymi osobami w kla-
sie na temat aktywnosci wakacyjnych i znalezienie kogos, kto brat w nich udziat. Imie tej osoby wpisywane
jest w odpowiedniej rubryce na otrzymanej karcie. Uczniowie wykonuja zadanie przez 15 minut lub do chwili,
gdy jeden z nich uzupetni catg karte.

Uwaga

Nauczyciel moze zdecydowac, ze uczniowie podczas kazdej rundy rozmoéw moga pytac jedng osobe o okreslong
liczbe aktywnosci (np. 2-3), a nastepnie przechodzi¢ do kolejnej. Po zakonczeniu zadania uczniowie siadajg
w kole i kazdy z nich dzieli sie ze wszystkimi jedng uzyskang wczesniej informacja.


http://bit.ly/4hRaTR5

Podsumowanie zajec¢

Nauczyciel rozdaje kazdemu uczniowi samoprzylepng karteczke Post-it. Uczniowie podsumowujg zajecia,
odpowiadajac na pytania: ,Co ci sie podobato w dzisiejszej lekcji?”, ,Co by$ zmienit/zmienita?”. Wychodzac z sali
lekcyjnej, przyklejajg swoje odpowiedzi w ustalonym wczesniej miejscu.

Lekcja 2

Przygotowanie

Przed zajeciami nauczyciel drukuje karte ,Szkolne podchody — Scavenger hunt” (jedna kopia dla grupy
4-5 ucznidw), przygotowuje arkusz brystolu A2 z narysowanym budynkiem szkoty oraz tyloma oknami, ilu jest
uczniéw w klasie, biate kartki wielkosci okien na arkuszu brystolu (jedna kopia dla kazdego ucznia) oraz kredki,
flamastry, markery, klej, tasme klejaca i nozyczki.

Uwaga

Na wczesniejszej lekcji nauczyciel moze poprosi¢ ucznidw o przyniesienie potrzebnych materiatéw do ryso-
wania i klejenia.

Wprowadzenie

Nauczyciel wyjasnia uczniom przebieg i cele zajec.

Szkolne podchody - Scavenger hunt

Nauczyciel dzieli klase na 4-5-osobowe grupy za pomoca generatora dostepnego na stronie Classroomscreen.
Kazdy z zespotdw otrzymuje kopie karty ,Szkolne podchody - Scavenger hunt”. Zadaniem ucznidéw jest zlokali-
zowanie miejsc wskazanych na karcie i uzupetnienie odpowiedzi na pytania. Mogg swobodnie przemieszczac sie
po budynku szkoty w asyscie nauczyciela. Po 15 minutach (lub wczesniej, gdy uzupetnig karte), wracajg do sali
lekcyjnej i poréwnujg swoje odpowiedzi z innymi grupami.

Nasza klasa petna supermocy

Nauczyciel przynosi arkusz brystolu A2 z nagtéwkiem (np. ,Nasza klasa petna supermocy”) lub z nazwa kla-
sy i narysowanym budynkiem szkoty z liczbg okien odpowiadajaca liczbie ucznidéw. Udostepnia tez materiaty
do rysowania i klejenia.

Nastepnie wrecza kazdemu uczniowi biatg kartke wielkosci okna na arkuszu A2. Zadaniem ucznidw jest napi-
sanie na niej swojego imienia oraz zilustrowanie swoich mocnych stron, zasobdw, umiejetnosci i przyklejenie
w wybranym oknie. Gdy wszystkie miejsca sa uzupetnione, uczniowie umieszczaja plakat w widocznym miejscu
(ma im towarzyszyc¢ przez caty rok szkolny).

Podsumowanie zajec¢

Nauczyciel rozdaje kazdemu uczniowi samoprzylepng karteczke typu Post-it. Uczniowie podsumowujg zajecia,
odpowiadajac na pytania: ,Co ci sie podobato w dzisiejszej lekcji?”, ,Co bys zmienit/zmienita w dzisiejszych zaje-
ciach?”. Wychodzac z sali lekcyjnej, przyklejajg swoje odpowiedzi w ustalonym wczesniej miejscu.
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Us in Europe

Autorka: Anna Ptawecka




Czas trwania zajec

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

Proponowane
narzedzia TIK

45-90 min

uczniowie szkot ponadpodstawowych ze znajomoscig
angielskiego na poziomie B1+/B2 i wyzszym, grupy
projektowe

- integracja zespotu — budowanie dobrostanu, poczucia
pewnosci siebie, dobrych relacji w grupie

- doskonalenie umiejetnosci tworzenia wypowiedzi
w jezyku angielskim

- obalanie stereotypow

- uwrazliwianie na réznorodnos¢

- smartfony lub tablety z dostepem do internetu
i mozliwoscig skanowania kodéw QR (przynajmniej jeden
na grupe uczniow), ewentualnie stuchawki

- wydrukowane karty Cards for Democracy for All (na licencji
Creative Commons, do pobrania w dowolnym jezyku)

- wydrukowane karty z kodami QR

- karty odpowiedzi z tabelg do uzupetnienia

- aplikacja ClassDojo w celu losowego podziatu na grupy

- Generator kodow koddw QR (plansze z kodami)

- plansza Poll Everywhere do zebrania informacji zwrotnej
po wykonaniu zadania przez uczniéw

- stownik internetowy (np. Longman Dictionary
of Contemporary English — LDOCE lub aplikacja Macmillan
Dictionary for free na smartfon)

Zataczniki oraz tutoriale dotyczace O O
wykorzystanych narzedzi TIK: ol

bit.ly/Us_in_Europe

=
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https://learntochange.eu/product/cards-for-democracy-for-all/
https://www.classdojo.com/pl-pl/
https://goqr.me/
https://www.polleverywhere.com/
https://bit.ly/Us_in_Europe

Us in Europe

Przebieg zajec

Przygotowanie

Przed zajeciami nauczyciel zaktada klase w portalu ClassDojo, w ktérym dzieli uczestnikdéw na grupy (tutorial
w zataczeniu). Przygotowuje wydruki wybranych kart Cards for Democracy for All w jezyku (jezykach) pasujacych
do zadania/sytuacji, plansze z kodami QR (zatacznik 2) oraz link do gtosowania Poll Everywhere, umozliwiajacy
zebranie informacji zwrotnej na temat zajec (zatacznik 3).

Realizacja zadania

Etap 1
Nauczyciel wyjasnia uczniom przebieg tego etapu zaje¢:

- podziat na grupy;

- przedstawienie sie,

- praca z kodami QR.
Dzieli uczestnikéw na grupy za pomoca Class Dojo (zatacznik 4) - kazdej z nich przypisuje jeden kraj
europejski. Uczniowie przedstawiajg sie, a nastepnie uzupetniajg zdanie dotyczace dobrostanu — np. ,What makes
me feel good is...” (lub inne).

Wskazowka

Jesli w ramach projektu dziatajg osoby z réznych panstw, dzielimy je na grupy wedtug krajéw — kazda odpo-
wiada na pytania na temat swojej ojczyzny (w takiej sytuacji wymienione ponizej poszukiwanie w internecie
mozna pomingg).

Nauczyciel rozdaje uczniom karty odpowiedzi z tabelg do uzupetnienia (zatacznik 1) - po jednej na grupe.
Uczniowie rozpoczynajg realizacje zadania poprzez odczytywanie kodéw QR i zapisywanie numerdw pytan oraz
odpowiedzi w tabeli, po uprzednim wyszukaniu informacji w internecie. Zeby zwiekszy¢ komfort psychiczny
ucznidéw, mozna w tym czasie odtworzy¢ muzyke odpowiednig dla danej grupy wiekowej/narodowosciowe;.

Uwaga

Mozna poprosi¢ uczniéw o uzupetnianie tabeli w GoogleDocs, ale lepiej sprawdzg sie kartka i dtugopis.

Grupy prezentujg swoje odpowiedzi nauczycielowi. Pytania sg sformutowane w taki sposéb, ze nie da sie udzieli¢
na nie niewtasciwych odpowiedzi - w zwigzku z tym informacje zwrotne od prowadzacego dajg uczniom poczucie
sukcesu (opcjonalnie: mozna przygotowac drobne upominki/nagrody dla wszystkich konczacych zadanie).



Etap 2
[Ten etap najlepiej sie sprawdza w mieszanych grupach projektowych, ale mozna go zrealizowac takze w klasie].
Nauczyciel wyjasnia uczniom przebieg drugiego etapu zajec:

- podziat na zespoty mieszane narodowosciowo;

- przedstawienie sie w obecnych grupach;

- praca z kartami.
Uczniowie dzielg sie na grupy w taki sposéb, by w kazdej znajdowata sie jedna osoba z danego kraju - jesli w pro-
jekcie dziatato np. 5 zespotéw 4-osobowych reprezentujgcych poszczegoélne kraje, tworzymy 4 grupy 5-osobowe.

Uczniowie przedstawiajg sie i wykonujg ¢wiczenie typu ,Dokoncz zdanie”: ,What makes Polish people feel
good is...” (podajac narodowos¢, ktéra byta przedmiotem badan ich grupy).
Nauczyciel rozdaje grupom karty Cards for Democracy for All (np. po jednej dla kazdej osoby). Poszczegdlne
osoby omawiajg na forum grupy zagadnienia zaprezentowane na kartach.

Uwaga

W zaleznosci od potrzeb grupy nauczyciel decyduje, czy odpowiedzi majg dotyczy¢ danego kraju, czy przekonan
pojedynczych osdb.

Etap 3 (opcjonalny)
Grupy ,wielonarodowosciowe” tworza plakat przedstawiajacy ich refleksje na temat omawiany podczas zajec
(moga wykorzystac réznorodne narzedzia i techniki: farby, flamastry, kredki, kolaze).

Powstate plakaty mogg by¢ wykorzystane jako materiaty pomocnicze na zajeciach dla innych grup — ktérych
porzadek bedzie odwrotny do zaprezentowanego w tym scenariuszu.

Podsumowanie zajec
Nauczyciel wyswietla uczniom kod QR do planszy Poll Everywhere (zatacznik 3), na ktérej uczniowie zostawiajg
krotka informacje zwrotng na temat lekgji.
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Trees of Collaboration

Autorka: Katarzyna Siwczak




Czas trwania zajec

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty
— wersja z wykorzystaniem
ActionBound

Potrzebne materiaty

- wersja z wykorzystaniem
metody Treasure Hunt

i kodow QR

45-90 min (w zaleznosci od wersji scenariusza) — zajecia
na swiezym powietrzu (wymagane miejsce w otoczeniu drzew,
np. park)

uczniowie szkdt ponadpodstawowych

- integracja zespotu klasowego poprzez wspotprace grupowg
oraz rywalizacje (gamifikacja, wykorzystanie kreatywnosci)

- rozwijanie umiejetnosci jezykowych (czytania, stuchania,
mowienia i pisania)

- wzbogacenie stownictwa (m.in. z zakresu
nazewnictwa drzew)

- ksztattowanie postawy prozdrowotnej i obywatelskiej

- smartfony/tablety z dostepem do internetu i z zainstalowang
aplikacjg ActionBound (przynajmniej jeden na grupe

- karty podziatu na grupy (zatacznik 1)

- kartki formatu A2

- kolorowe markery

- instrukcja startowa zawierajgca wygenerowany
w ActionBound kod QR rozpoczynajacy gre (zatacznik 2)

- karta ewaluacji zaje¢ (zatacznik 3)

- smartfony/tablety z dostepem do internetu
z zainstalowanym skanerem kodow QR
(przynajmniej jeden na grupe)

- tablety/komputery (przynajmniej jeden na grupe)

- karty podziatu na grupy (zatacznik 1)

- kody QR zawierajgce instrukcje zadan (zatacznik 4)

- kartki formatu A2

- kolorowe markery

- tasma klejgca

- ankieta koncowa utworzona w aplikacji Wooclap
(tutorial dotgaczony do scenariusza)
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Trees of Collaboration

Proponowane
narzedzia TIK

- ActionBound (wersja A scenariusza)

- Canva (karty podziatu na grupy - zatacznik 1,
karta ewaluacji zaje¢ - zatacznik 3)

- Wordwall - gra ,potacz w pary” (nazwy drzew w jezykach
angielskim i polskim)

« WordArt

- Wooclap (ankieta koncowa w wersji B scenariusza)

Gra ActionBound, dostepna dla oséb (| i |
posiadajacych konto w aplikacji

(tutorial i zataczniki): it g
bit.ly/Trees_of_collaborations L 3 g

Ok


https://en.actionbound.com/
https://www.canva.com/
https://wordwall.net/resource/75827939
https://wordart.com/
https://www.wooclap.com
https://actionbound.com/copy_bound/trees-of-collaboration
https://bit.ly/Trees_of_collaborations

Przebieg zajec
wersja A: ActionBound

Przygotowanie

Przed zajeciami nauczyciel opracowuje gre w aplikacji ActionBound. Jesli posiada licencje EDU, wystarczy sko-
piowac bound (gre) udostepniony pod tym linkiem. W darmowej wersji konta gre trzeba stworzy¢ na podstawie
instrukcji dotaczonych do scenariusza. Nauczyciel przygotowuje kod QR wygenerowany w ActionBound (rozpoczy-
najacy gre), a takze odpowiednig liczbe kart dla uczniéw z podziatem na grupy. Kazdy zespét otrzymuje réwniez
kartki A2 oraz kolorowe markery. Nauczyciel drukuje karte ewaluacji zaje¢ (jedno drzewo dla kazdego ucznia).

Wprowadzenie

Uczniowie losujg karty z nazwami drzew (zatacznik 1), w ten sposéb tworzac grupy. Nauczyciel objasnia ¢wiczenie:
Kazdy zespot uczestniczy w misji Trees of Collaboration, sktadajacej sie z jedenastu zadan, ktére nalezy wykonac
poprawnie, by dotrze¢ do konca. Gre rozpoczynamy, skanujac kod QR w aplikacji ActionBound, wygenerowany
wraz z instrukcjg (zatacznik 2).

Realizacja zadan

Po zeskanowaniu kodu QR uczniowie otrzymuja dostep do opisu misji. W grupach realizujg poszczegdlne zadania
przedstawione ponizej:

Zadanie 1: rozwigzanie rebusu (odpowiedz tekstowa: wellbeing);

Zadanie 2: kreatywne - zrobienie zdjecia wyrazu wellbeing, utworzonego ze znalezionych lisci, gatazek, zotedzi
(uwaga: uczniowie wykorzystujg wytacznie materiaty znalezione na ziemi — nie zrywaja niczego z drzew; instrukcja
zawiera informacje: ,Do Not Hurt Trees!”);

Zadanie 3: rozwigzanie quizu — odpowiedz w formie zdjecia prezentujacego uzyskany wynik (link do quizu wy-
korzystanego w zadaniu - tinyurl.com/3mmijzycn);

Zadanie 4: jednokrotny wybor (link do artykutu wykorzystanego w tym zadaniu - tinyurl.com/2nff43yj);
Zadanie 5: kreatywne — zdjecie zespotu przytulajacego sie do drzewa;

Zadanie 6: jednokrotny wybor (link do strony zawierajgcej informacje wykorzystang w tym zadaniu
— tinyurl.com/6t2fuv77),

Zadanie 7: kreatywne - zdjecie odrysowanych konturéw dtoni uczestnikéw tworzacych ksztatt drzewa;
Zadanie 8: burza mdzgéw - utworzenie chmury wyrazowej (w ksztatcie drzewa) z przynajmniej 12 stéw okresla-
jacych dobrg wspétprace (link do WordArt wykorzystanego w tym zadaniu — wordart.com/create);

Zadanie 9: kreatywne - zdjecie uczestnikow wykonujacych pozycje drzewa w jodze (link do filmu wykorzystanego
w tym zadaniu - tinyurl.com/78tfvdah);
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Trees of Collaboration

Zadanie 10: drzewo decyzyjne — prezentacja argumentacji w formie nagrania wideo (link do przyktadowej strony
zawierajacej informacje na temat drzewa decyzyjnego - tinyurl.com/5ab6u35t);

Zadanie 11: otwarte - wypowiedz pisemna uzasadniajaca podejmowane w trakcie zaje¢ decyzje grupowe (link
do strony internetowej zawierajacej cytat wykorzystany w tym zadaniu - tinyurl.com/3v655h66).

Po wykonaniu ostatniego zadania uczniowie otrzymujg wiadomos¢ koncowa,

Podsumowanie
Nauczyciel sktada grupom gratulacje za wykonania zadania.

Ewaluacja zajec

Kazdy uczen otrzymuje wydrukowany zarys drzewa (zatacznik 3), do ktérego dorysowuije liscie zawierajgce sto-
wa (przynajmniej trzy), ktérymi opisuje zajecia i wspétprace w grupie. Nauczyciel moze zebra¢ odpowiedzi lub
poprosi¢ uczniéw o ich przedstawienie wraz z argumentacja.

Przebieg zajec

wersja B: ,Treasure Hunt” z kodami QR

Przygotowanie

Przed zajeciami nauczyciel drukuje kody QR (tinyurl.com/mrxwxe4p) i rozmieszcza je w wybranej lokalizacji
(w otoczeniu drzew). Kody mozna umocowac za pomocg tasmy klejacej na drzewach, tawkach czy hustawkach
w taki sposob, aby odnalezienie ich byto wyzwaniem i wymagato od uczniéw wspétpracy grupowej. Nauczyciel
przygotowuje rowniez w aplikacji Wooclap ankiete, ktéra zostanie wykorzystana do podsumowania zajec (tutorial
w zatgczniku).

Wprowadzenie
Uczniowie losujg karty z nazwami drzew (zatacznik 1) - ci z takimi samymi drzewami tworza grupy. Zespoty
otrzymujg kartki A2 oraz kolorowe markery.

Nauczyciel objasnia zadanie: kazda grupa musi odnalez¢ ukryte kody QR, aby wykona¢ dwanascie zadan (w kolej-
nosci 1-12); przy czym pierwsze jedenascie nalezy zrealizowac poza klasg, a dwunaste w sali lekcyjnej (przygo-
towanie w pracowni komputerowej prezentacji dotyczacej wczesniejszych zadan). Nauczyciel oznajmia, ze kolejne
zajecia beda poswiecone prezentacjom przygotowanym przez zespoty. Wybrana zostanie najlepsza — oceniane
beda: kreatywnos¢ oraz wspédtpraca grupy.


https://tinyurl.com/5ab6u35t
https://tinyurl.com/3v655h66
https://tinyurl.com/mrxwxe4p

Realizacja zadania
Pracujac w grupach, uczniowie odnajdujg kody QR i realizujg ukryte pod nimi zadania (Task 1-11).

Task 1
Task 2
Task 3
Task 4

(tinyurl.com/3k8h9vmj)
(
(
(
Task 5 (tinyurl.com/mry999hu)
(
(
(

tinyurl.com/2cjtpj52)
tinyurl.com/yj36epn5)

tinyurl.com/mrwyuxjz)

Task 6
Task 7
Task 8

Task 9 (tinyurl.com/24msjcnv)

tinyurl.com/2p9u3ua4)
tinyurl.com/ykd5j923)
tinyurl.com/yabzk4b7)

Task 10 (tinyurl.com/3w2bwcp6)
Task 11 (tinyurl.com/2jpaj9hz)

Zadanie 12 (Task 12 - tinyurl.com/yazpjz3v) mozna zrealizowac w wersji outdoorowej (jesli uczniowie
wyrazg chec¢ tworzenia prezentacji przy wykorzystaniu smartfonéw/tabletéw) lub w sali lekcyjnej z dostepem
do komputerow.

Podsumowanie
Wybierajac te opcje scenariusza, nalezy zaplanowac kolejng lekcje, podczas ktdrej grupy wystapig ze swoimi pre-
zentacjami. Po zakonczeniu zapraszamy uczniéw do gtosowania na najlepszg z prac wedtug nastepujacych zasad:
- kazdy uczen (i nauczyciel) ma jeden gtos;
- NIE mozna gtosowac na witasng prezentacje;
- wybdr odbywa sie za pomocg aplikacji Wooclap (nauczyciel wyswietla dostepny w aplikacji kod QR, ktdéry
przeniesie uczniéw na strone gtosowania - instrukcja korzystania z aplikacji Wooclap dostepna jest
w zatgcznikach).
Nauczyciel podsumowuje zajecia, dziekujac uczestnikom za zaangazowanie. Zwyciezcy zostajg nagrodzeni
dobrymi ocenami.
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Czas trwania zajec

Grupa docelowa

Cele

Potrzebne materiaty

90 min

uczniowie szkét ponadpodstawowych rozpoczynajacy nauke
w danej placdwce

- tworzenie pozytywnych relacji w zespole klasowym/
projektowym

- budowanie dobrostanu psychofizycznego poprzez rozwijanie
umiejetnosci wspotpracy i aktywnos¢ fizyczng

- promowanie réznorodnosci jako czynnika niezbednego
w budowaniu silniejszych, zjednoczonych spotecznosci

- zwiekszanie wiedzy uczniéw na temat integracji i jej wptywu
na funkcjonowanie spdjnego i zréznicowanego spoteczenstwa

- zrozumienie znaczenia edukacji obywatelskiej oraz
wartosci europejskich w ksztattowaniu swiadomych,
odpowiedzialnych i zaangazowanych obywateli

- smartfony lub tablety z dostepem do internetu
(przynajmniej jeden na grupe)

- karta pracy ,Réznorodnos¢ ma moc! Poznajmy sie!”
(zatacznik 1)

- kartki z nazwami grupy (zatacznik 2)

- szyfr ,Szachownica Polibiusza” (zatacznik 3)

- koperty z zaszyfrowang wiadomoscia dla kazdej grupy
(zatacznik 4)

- kody QR z zaszyfrowanymi zadaniami (zatgcznik 5)

- karty pracy z testami w LearningApps (zatacznik 7,
alternatywa dla kart pracy drukowanych)

- karty pracy z testami (zataczniki 8-12)

- 5 pitek, 15 mat gimnastycznych (zamiennikiem moga by¢
gazety, koce, duze arkusze papieru lub tektury)

- dtugopisy, kartki A4
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Jednosd¢ to sita, podziat to stabos¢

Proponowane
narzedzia TIK

- Canva (przygotowanie materiatéw na zajecia)

- Learning Apps (¢wiczenia interaktywne - teksty z lukami
do wypetnienia)

- Tricider (aplikacja do przeprowadzenia dyskusji; instruktaz
korzystania — zatacznik 14)

- ChatGPT (narzedzie wykorzystane do tworzenia skojarzen
[zatagcznik 6] oraz do generowania tekstow z lukami)

- Generator koddéw QR (zatacznik 5)

Zataczniki oraz tutoriale dotyczace O Gl O
wykorzystanych narzedzi TIK: e
bit.ly/Jednosc_to_sila e

[ s 2



https://www.canva.com/
https://learningapps.org/display?v=pp768xso324
https://www.tricider.com/
https://chatgpt.com
https://qr-generator.pl/qr/text
https://bit.ly/Jednosc_to_sila

Przebieg zajec

Wprowadzenie (5 min)

Nauczyciel przedstawia uczniom tematyke lekcji. Podaje cele zaje¢ oraz sprawdza obecnosc.

Przyktad wprowadzenia

Witajcie w nowej szkole. Na dzisiejszych zajeciach bedziemy rozmawiac¢ o bardzo waznych kwestiach, ktére
dotycza nas wszystkich — o réznorodnosci, dobrostanie i wartosciach europejskich.

Godnosc¢ cztowieka, wolnos¢, réwnosc, demokracja, poszanowanie praw drugiego cztowieka to wartosci, ktore
wptywajg na nas oraz sg fundamentem zycia spotecznego i kulturalnego w Europie. Kazdy z nas jest inny,
a réznorodnos¢ jest tym, co sprawia, ze nasze spoteczenstwo jest tak wyjatkowe. Rdznorodnosc¢ jest naszg
sita, ale takze wyzwaniem. Abysmy mogli czerpac z niej jak najwiecej, musimy nauczyc sie wzajemnego sza-
cunku, zrozumienia i wspotpracy. W budowaniu silniejszych wiezi pomogg nam dzisiejsze zajecia integrujgce
zespot klasowy: ,Jednosc to sita, podziat to stabosc”, w trakcie ktérych lepiej sie poznamy i zrozumiemy oraz
postaramy sie stworzy¢ atmosfere wzajemnego szacunku i sSrodowisko wspotpracy w zespole klasowym.

Zadanie 1: Poznajmy sie (15 min)
Uczniowie otrzymuja karte pracy ,Réznorodnos¢ ma moc! Poznajmy sie” (zatgcznik 1), na ktérej zapisujg swoje
imie oraz uzupetniajg odpowiedzi:
1. Lubie...
2. Nie lubie...
3. Mojg mocng strong jest...
4. Od klasy oczekuije...
Nastepnie wyszukujg osoby:
- ktdre lubig te same rzeczy (lub ich nie lubia);
- z ktérymi nie majg ani jednej cechy wspolnej;
i zapisuja ich imiona. Zadaniem kazdego ucznia jest wymyslenie, w jaki sposéb mozna wykorzystac
roznorodnos¢ w zespole klasowym.
Podsumowanie zadania

Uczniowie przedstawiajg, ile oséb z podobnymi lub innymi zainteresowaniami znaleZli. Nauczyciel zacheca do od-
czytania pomystéw zwigzanych z wykorzystaniem réznorodnosci w klasie.
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Wersja online
Alternatywa dla papierowej karty pracy jest uzycie interaktywnej wersji, stworzonej w aplikacji Canva.
Link do szablonu znajduje sie w kodzie QR (bit.ly/3YSC9a6).

Zadanie 2: Podziat ucznidow na piec¢ grup (4 min)
Uczniowie losujg karteczki z piecioma réznymi wyrazami (zatacznik 2). Zadaniem jest znalezienie w klasie osdb,
ktére majg to samo stowo na kartce i stworzenie z nimi grupy:

- Grupa 1 - ,Réznorodnosc”;

- Grupa 2 - ,Dobrostan”;

- Grupa 3 - ,Wartosci europejskie”;

- Grupa 4 - ,Edukacja obywatelska”;

- Grupa 5 - ,Integracja”.

Zadanie 3: Przedstaw swojg grupe (5 min)
Uczniowie szukajg pomystu na przedstawienie swojej grupy za pomocg ruchu i krétkiej rymowanki (zawierajgcej
nazwe zespotu).

Przyktad dla grupy ,Dobrostan”

,RUszaj sie, energie znajdz! Razem w gore - o dobrostan walcz!”. Na stowa ,ruszaj sie, energie znajdz” ucznio-
wie wykonujg ¢wiczenia (np. podskoki, obroty wokot wiasnej osi), a po ustyszeniu ,razem w gore o dobrostan

walcz” robig przysiad podparty i wyskok w gore.

Zadanie 4: Rozszyfruj wiadomos¢ (10 min)

Uczniowie otrzymujg koperte z zaszyfrowang wiadomoscia za pomocga ,5Szachownicy Polibiusza” (wyjasnienie
szyfru w zataczniku 3 lub w kodzie QR 1 z zatacznika 5). Dla utrudnienia wiadomos$¢ moze zostac pocieta, aby
uczestnicy zaje¢ musieli samodzielnie jg ztozy¢ (w projekcie eTwinning mozna uzy¢ puzzli wykonanych w aplikacji
Jigsaw Planet). Tres¢ zaszyfrowanej wiadomosci (zatgcznik 4) to: ,Wypisz imiona kolegdéw i kolezanek z innych
grup. Podaj przy kazdym imieniu mocng strone ucznia. Powodzenia!”.

Podsumowanie (2 min)
Uczniowie dzielg sie wypracowanymi efektami pracy grupowej. Wspdlnie uzupetniajg imiona oraz mocne strony
0sob, ktére nie zostaty uwzglednione.

Zadanie 5: Ruchome wyspy (5 min)

Kolejne zadanie ukryte jest w kodzie QR 2 (zatacznik 5). Aby do niego dotrze¢, uczniowie muszg uzy¢ mat gim-
nastycznych (zamiennikiem mogg by¢ gazety, koce, duze arkusze papieru lub tektury). Kazdy zespét powinien
miec¢ trzy maty.


https://bit.ly/3YSC9a6

W zabawie wyznaczona jest linia startu i mety. Cztonkowie kazdej z grup ustawiajg sie w rzedzie. Pierwsza osoba
trzyma maty przed soba. Na sygnat nauczyciela uczniowie wykorzystujg maty do przemieszczenia sie na linie
mety, gdzie znajduje sie kod QR 2 z kolejnym zadaniem. Uczestnicy zaje¢ nie mogg stang¢ poza matami, ktdre
tworza sciezke dla catej grupy - samodzielnie wymyslaja technike dotarcia do celu. Zabawa jest kontynuowana
do momentu, az wszyscy cztonkowie grupy przekroczg linie mety. Jesli ktos dotknie podtoza, caty zespot wraca
na linie startu i rozpoczyna zadanie od nowa.

Przyktad

Uczniowie stojg na trzech matach. Nastepnie grupujg sie na dwoch, aby jedna z nich pozostata wolna, i podajg
ja do przodu, uktadajac przed soba. Kazdy cztonek grupy przemieszcza sie o jedng mate do celu. Wolna mata
zndéw podawana jest do pierwszej osoby w rzedzie.

Zadanie 6: Skojarzenia - wedrujgce kartki (7 min)

Zadaniem ucznidw jest wypisanie na kartce stdw-skojarzen zwigzanych z nazwa grupy. Aby zwiekszy¢ liczbe
propozycji, grupy wymieniajg sie kartkami i kazda dopisuje swoje propozycje do skojarzen innych zespotow.
Kartki podawane sg do momentu, az kazda grupa otrzyma witasna. Nastepnie uczniowie muszg utozy¢ zdanie,
w ktorym bedzie zawarta nazwa ich grupy i jak najwieksza liczba stow z kartki.

Na pisanie skojarzen i ich uzupetnianie uczniowie majg jedng minute, na utozenie zdania — dwie minuty.

Podsumowanie
Uczniowie odczytujg utozone zdania (przyktady skojarzen — zatgcznik 6).

Zadanie 7: Wyscig pitek (5 min)

Aby przejs¢ do nastepnego zadania, uczniowie musza przemiescic sie z linii startu na mete. W tym celu ustawiajg
sie w rzedzie w pozycji rozkrocznej. Pierwsze osoby trzymaja przed sobg pitke, ktérg na sygnat prowadzacego
podajg nad gtowg do osoby stojacej za nia. Ta robi skton w przod i podaje pitke miedzy nogami do kolejnego
ucznia, ten przekazuje ja gora. Gdy pitka dotrze na koniec rzedu, ostatnia osoba biegnie z nig do przodu i ustawia
sie jako pierwsza. W ten sposdb uczniowie przemieszczajg sie na linie mety. Wazne, by pitka podawana byta
naprzemiennie - raz gorg, raz dotem. Zabawa konczy sie, gdy wszyscy cztonkowie grupy dotrg do linii mety,
gdzie czeka na nich kolejne zadanie.

Zadanie 8: Uzupetnij luki w tekscie (15 min)

Po dotarciu na linie mety uczniowie podnosza kartke z tekstem dotyczacym nazwy ich grupy. Zawiera on luki,
a zadaniem uczestnikdw zabawy jest ich uzupetnienie (majg na to 5 minut) oraz zapamietanie jak najwiekszej
liczby informacji, ktérymi beda sie dzieli¢ z innymi zespotami. Po wykonaniu zadania nauczyciel rozdaje karty
z poprawnymi odpowiedziami (zatacznik 13).
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Uwaga

Zadanie mozna zrealizowac z wykorzystaniem ¢wiczen interaktywnych w aplikacji LearningApps i kodéw QR
(zatacznik 7). Grupy otrzymujg teksty z lukami do uzupetnienia:

Grupa 1 - na temat réznorodnosci (zatgcznik 8);

Grupa 2 - na temat dobrostanu (zatacznik 9);

Grupa 3 - na temat wartosci europejskich (zatacznik 10);

Grupa 4 - na temat edukacji obywatelskiej (zatacznik 11);

Grupa 5 - na temat integracji (zatgcznik 12).

Po sprawdzeniu poprawnosci zadania grupy wysytajg swoich przedstawicieli do innych zespotdéw (przynajmniej
jedna osoba do kazdego z nich), aby zdoby¢ informacje na temat opracowywanych przez innych zagadnien.
Po zebraniu informacji wracajg do swoich grup i dzielg sie zdobytg wiedza. Najwazniejsze kwestie zapisujg
na kartce.

Zadanie 9: Dyskusja online z wykorzystaniem aplikacji Tricider
(L1 min)

Uczniowie skanujg kod QR 3 (zatacznik 5), w ktérym znajduje sie dyskusja online dotyczaca dobrostanu
(Jak zadbac o nasz dobrostan? Jakie dziatania mozemy podja¢, aby wszyscy uczniowie niezaleznie od réznic,
czuli sie dobrze i bezpiecznie w naszej klasie?).

Instrukcja tworzenia dyskusji w aplikacji Tricider w tutorialu (zatacznik 13).

Podsumowanie
Odczytanie wpisdw, ktdre zdobyty najwiecej gtosow, wraz z krétkim komentarzem.

Zadanie 10: Cwiczenie na uwaznos$¢ - ,Minutka” (2 min)

Uczniowie siadajg w dowolnym miejscu (mogg tez potozy¢ sie na matach lub kocach). Zamykajg oczy i wstu-
chujg sie w odgtosy przyrody, skupiajg sie na oddechu. Na sygnat nauczyciela rozpoczynajg odmierzanie jednej
minuty bez uzycia zegarka - kiedy stwierdza, ze juz uptyneta, otwierajg oczy i przyjmuja pozycje siedzaca.
Nauczyciel wskazuje osobe, ktéra otworzyta oczy réwno po minucie.

Podsumowanie zajec (6 min)
Nauczyciel prosi uczniéw, by dokonczyli zdania:
- Na dzisiejszej lekcji dowiedziatam/dowiedziatem sie...
- Chciatbym sie dowiedzie¢ wiecej na temat...
- Szczegdlnie wazne byto dla mnie...



Dobrostan (wellbeing) to termin z dziedziny psychologii, stosowany na okreslenie subiektywnego
poczucia zadowolenia z wtasnego zycia w trzech obszarach: fizycznym (zdrowie), psychicznym
i spotecznym. Dobrostan to takze temat przewodni programu eTwinning w 2024 roku. Przedstawione
w tej publikacji scenariusze zajec¢ z zakresu wellbeing mogg by¢ wykorzystane na lekcjach, podczas
wyjazdow integracyjnych oraz w projektach. Grupy docelowe zaproponowanych rozwiazan sg szerokie:
od przedszkolakéw po ucznidw szkét ponadpodstawowych. Kazdy scenariusz zawiera materiaty
pomocnicze: zatgczniki, adresy stron internetowych wspierajacych dane aktywnosci oraz tutoriale
utatwiajace efektywne wykorzystanie przedstawionych narzedzi.

Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji dziata od 1993 roku. Petni funkcje Narodowej Agencji Programu
Erasmus+ i Europejskiego Korpusu Solidarnosci na lata 2021-2027, realizuje réwniez projekty w ramach
Funduszy Europejskich dla Rozwoju Spotecznego (FERS). Réwnolegle prowadzi europejskie inicjatywy
informacyjno-edukacyjne: eTwinning, Eurodesk, Eurydice, Europass, Euroguidance, EVET i EPALE. Wspiera
takze wspotprace z krajami Wschodu za posrednictwem Polsko-Litewskiego Funduszu Wymiany
Mtodziezy, Polsko-Ukrainskiej Rady Wymiany Mtodziezy oraz Centrum Wspotpracy SALTO z Krajami
Europy Wschodniej i Kaukazu.
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