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Zeszyt metodyczmy nr 1/2024

SPACER POTRZEBNY JAK POWIETRZE,
WSPARCIE W ROZWOJU DZIECKA
Agnieszka Babczynska - doradca metodyczny wychowania przedszkolnego
MODM BCE

Ruch fizyczny i §wieze powietrze to potaczenie doskonale. Pozwala si¢ wyciszy¢ i
zmniejszy¢ negatywne napigcie - zaro6wno fizyczne, jak i emocjonalne - dzigki cze-
mu koi nerwy, uspokaja i wprowadza w dobry nastr6j. Szczegdlnie wazna rol¢ od-
grywa w prawidtowym rozwoju dziecka przedszkolnego. Drugi punkt warunkow i
sposobu realizacji podstawy programowej wychowania przedszkolnego, wprost okre-

$la, ze zajecia na §wiezym powietrzu powinny by¢é elementem codziennej pracy nau-

czyciela z dzieckiem. Mowi tez, ze harmonijny, catosciowy rozwoj dziecka przed-

szkolnego nie moze istnie¢ bez zabawy,
w tym zabawy na §wiezym powietrzu.

., Przedstawione w podstawie progra-
mowej naturalne obszary rozwoju
dziecka wskazujq na konieczno$¢ usza-
nowania typowych dla tego okresu po-
trzeb rozwojowych, ktorych spetnieniem
powinna sta¢ sie dobrze zorganizowana
zabawa, zarowno w budynku przedszko-
la, jak i na swiezym powietrzu. Natural-
na zabawa dziecka wigze si¢ z doskona-
leniem motoryki i zaspokojeniem po-
trzeby ruchu, dlatego organizacja zajeé
na Swiezym powietrzu powinna byé
elementem codziennej pracy z dziec-
kiem w kazdej grupie wiekowej”.
Spacery to wyjatkowa pod wieloma
wzgledami aktywno$¢. Rozwija moto-
ryke duza, uczy samodyscypliny oraz
odpowiedzialnosci grupowej, doskonali
umiejetnos¢ chodzenia w parach i w
kolumnie. Spacery pozwalaja aktywnie
eksplorowa¢ otoczenie oraz poznaé
okolice blizszg i dalszg, co pozytywnie
wplywa na rozwdj poznawczy dziecka i
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stymuluje jego potrzebg obserwacji
$wiata. Regularne spacery wspieraja i
wzbogacaja edukacje przyrodnicza,
sprawiajac, ze nabiera ona wybitnie
praktycznego charakteru, a tym samym
staje si¢ dla dziecka ciekawsza. Space-
rowanie, zwlaszcza w otoczeniu przyro-
dy (las, park itp.), pomaga poznaé rytm
por roku i zapamigta¢ ich charaktery-
styczne cechy. Taka forma przekazywa-
nia wiedzy jest dla dzieci zdecydowanie
ciekawsza 1 bardziej angazujaca niz
teoretyczne zajecia w przedszkolnej
sali. Kazde wyjscie na spacer jest oka-
zja do treningu umiejetno$ci samoob-
stugowych, tacznie z nauka zdolnoSci
wyboru ubran stosownie do pogody — w
taki sposdéb, aby zapewni¢ sobie kom-
fort. Poprzez regularne wyjscia na $wie-
ze powietrze stwarzamy dziecku okazje
do ksztattowania bieglosci w takich
czynno$ciach, jak wktadanie i sznuro-
wanie butdéw, zaktadanie ubran, zapina-
nie guzikéw i zamkoéw btyskawicznych.
To z kolei wspiera zrgczno$¢ manualna,
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a w konsekwencji polepsza zdolnosci
grafomotoryczne. Spacery przynosza
ponadto korzysci w sferze spotecznej i
emocjonalnej dziecka: wdrazaja do po-
dejmowania decyzji i przyjmowania ich
konsekwencji, przyblizaja zasady de-
mokracji, ucza akceptacji woli wigkszo-
$ci i godzenia si¢ ze zdaniem innych.
Tym samym oswajaja z trudnymi dla
dziecka emocjami, takimi jak zlose,
smutek, poczucie kleski. Pomagaja w
zrozumieniu, ze nie nad wszystkim
mozna mie¢ kontrolg. Poza powyzszy-
mi zaletami spacery maja jeszcze jedna,
chyba najbardziej znang i istotng war-
tos¢: Swietnie wptywaja na zdrowie i
rozwoj fizyczny dzieci. Ograniczaja
podatno$¢ na wirusy, bakterie i inne
chorobotworcze drobnoustroje, hartuja
organizm, zwi¢kszajac odporno$¢ za-
rowno fizyczng, jak i psychiczna na
rézne niewygody, np. deszczowa pogo-
de, chtod. Doskonale rozwijajg tez mo-
toryke duza i §wiadomo$¢ oraz umiejet-
no$¢ kontroli wlasnego ciata, a takze
podnosza poziom integracji sensorycz-
nej. Bardzo pozadanym ,skutkiem
ubocznym” spacerdw, réwniez ujgtym
w podstawie programowej jest zwigk-
szenie poziomu wrazliwosci dziecka,
jego empatii i poczucia estetyki oraz
umiejetnosci rozroézniania dobra i zta w
wychowaniu moralnym. Podczas pie-
szych wedrowek pojawia si¢ przeciez
mnostwo okazji do ksztaltowania u
dzieci opiekunczos$ci wobec ozywionej
czesci Srodowiska naturalnego, do roz-
budzania $wiadomej, ekologicznej po-
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stawy, do rozwoju jednostki, ktora be-
dzie odczuwata wielowymiarowa war-
tos¢ srodowiska naturalnego jako zrodia
roéznorodnych satysfakcji. Warto wie-
dzie¢, ze nie ma odgdérnych przepisow,
ktére okreslatyby, jakie temperatury
powietrza wykluczaja wyjscie na spa-
cer. Kwesti¢ t¢ mozna uregulowaé¢ w
statucie przedszkola. Do odczuwania
przyjemnosci ze spaceru konieczne jest
jednak przygotowanie, ktoére obejmuje
przede wszystkim odpowiedni do pogo-
dy ubior. Warto — jesli tylko istnieje
taka mozliwo$¢ — zeby w przedszkolu
kazde dziecko miato na stale wlasny
»deszczykowy zestaw spacerowy’: wy-
godne kalosze i lekka pelerynke, ktore
pozwola czerpa¢ rados¢ ze spacerowa-
nia nawet w deszczowe dni. Zima ko-
nieczne jest cieple ubranie: czapka,
szalik, rgkawiczki i nieprzemakalne
buty, a latem nakrycie glowy, ktore
zabezpieczy przed silnym stoncem. Tak
wyposazony przedszkolak jest gotowy
do pieszych wedrowek w kazdych wa-
runkach. Warto spacerowaé w ro6zno-
rodne miejsca, ktore pozwola dzieciom
zaznajomiC si¢ ze zréznicowanym §ro-
dowiskiem 1 dostarcza roéznych bodz-
coOw — od cichego, spokojnego, przepet-
nionego zielenia i $piewem ptakow lasu
po tetnigece zyciem centrum miasta.
Kazdorazowo przed wyj$ciem na spacer
warto przypomnie¢ dzieciom zasady
bezpiecznego zachowania, w tym bez-
pieczenstwa w ruchu drogowym: jak
prawidtowo porusza¢ si¢ po chodniku,
przy ulicy, w miescie i jak bezpiecznie
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przechodzi¢ przez jezdni¢. Jedyny wyjatek, ktory sprawia, ze od spaceru nalezy si¢
powstrzymac, to wysoki poziom zanieczyszczenia powietrza.

Spacery stymulujg wigkszo$¢ obszaréw rozwoju dziecka, a takze poszerzaja zdolno-
$ci poznawcze. Pomagaja najmtodszym poznawac §wiat i badaé otoczenie, a nauczy-
cielom i rodzicom stwarzaja wiele nowych, naturalnych sytuacji dydaktycznych i
wychowawczych. Zwigkszaja sprawnos¢ fizyczna dziecka i poprawiaja jego integra-
cje sensoryczng, pomagaja ksztaltowaé ekologiczne i opiekuncze postawy wobec
srodowiska naturalnego, zwickszajg wrazliwo$¢ dziecka oraz pozwalajg ksztaltowaé
poczucie pigkna, estetyki i harmonii. Prawie kazda pogoda jest odpowiednia do spa-
cerowania, a regularne wychodzenie na spacery pozwala dziecku nie tylko zaharto-
wacé organizm, ale tez utatwia mu edukacj¢ przyrodnicza, pozwalajac obserwowaé
zmiany zachodzace w przyrodzie podczas poszczegolnych por roku. Warto skorzy-
sta¢ z dobroczynnego wplywu spacerow oraz utatwien, jakie niosa one w codziennej
pracy z dzieckiem. Jestem pewna, ze w tym bogatym wachlarzu zalet spacerowania
kazdy nauczyciel wychowania przedszkolnego i z pewnoscia kazde dziecko znajdzie
co$ bliskiego swoim ideatom i zainteresowaniom.
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"MYSL, CZUJ, ZADBAJ'" — POMYSLEC, POCZUC, ODKRYC KONTEKST, OCENIC.

LEKCJA RELIGII — KROK PO KROKU DO ZROZUMIENIA.

URSZULA ZAGAN - DORADCA METODYCZNY RELIGII KATOLICKIE] MODM BCE

O dluzszego juz czasu na prowadzonych przeze mnie lekcjach religii stosuj¢ rutyny
myslenia krytycznego — z powodzeniem. Jako doradca metodyczny swoje szkolenia
tez czesto na nich opieram. W marcu, w okolicy Wielkanocy, na lekcjach we wszyst-
kich klasach (szkota $rednia), w ktorych ucze, zastosowatam rutyne ,,My$l — czuj —

zadbaj”.

W Wielkim Poscie braliSmy udzial w rekolekcjach. Ks. Lukasz Kisielewski — reko-

lekcjonista, powiedziat takie zdanie:
W tamtym momencie, uczestnicy tam-
tych wydarzen, inaczej przezywali, to
co wtedy si¢ dziato. Z ich perspektywy
wygladato inaczej niz z naszej — po
dwoch tysigcach lat”. Pomyslatam: ,No
tak, jako$ nie myslatam o tym w taki
sposob. Po powrocie z rekolekcji roz-
mawialam o tym z uczniami. Przypo-
mnieliSmy wszystkie postaci Nowego
Testamentu, ktére uczestniczyly wyda-
rzeniach od pojmania Pana Jezusa do
Jego Zmartwychwstania. Uczniowie
wymieniali m.in. $§w. Piotra, Judasza,
Maryj¢, Mari¢ Magdaleng, $w. Mateu-
sza, $w. Tomasza, $§w. Jana, Pifata i in.
— przypomnieliSmy po krotce, co wie-
my z opisu ewangelicznego. Przygoto-
wujac kolejna lekcjg, kontynuacje tej
tematyki, pomyslalam, Ze zastosuj¢
rutyne ,,Mysl — czuj — zadba;j”.

Na szkoleniach w Instytucie Krytyczne-
go Myslenia dowiedzialam sig¢, do ja-
kiego rodzaju myslenia zacheca ta ruty-
na. A zatem: ,,zacheca uczniéw do roz-

wazenia réoznych i réznorodnych per-
spektyw, punktéw widzenia osob, ktore
wspoéldziataja w jednym, wybranym
systemie. Celem tej rutyny jest pomoc
uczniom w lepszym zrozumieniu faktu,
iz r6zni ludzie, bedacy czescig jednego
systemu, mys$la i czuja inaczej oraz
dbaja o inne sprawy w zaleznosci od
tego, jaka rolg odgrywaja w tym syste-
mie. Rutyna ta wspomaga przyjmowa-
nie roznych perspektyw, rozumienie
réznych punktéw widzenia, rozwija
umiejetnos¢ zadawania pytan oraz od-
krywa przestrzen do zglebiania proble-
mu poprzez kolejne, glebsze pytania”.

Co mieli do zrobienia uczniowie? Po
wstepnej lekcji o wydarzeniach pas-
chalnych — od pojmania do zmartwych-
wstania, kazdy uczen wybrat jednego z
omawianych bohateréw. Nastegpnie
mlodziez zastanawiala si¢ nad wybrang
przez siebie osobg, probowata ,stanac
obok jej butow”, wejs¢ w jej rozumo-
wanie, emocje, ale tez w wartosci, prze-
konania, zatrzymac si¢ nad kontekstem,
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postarac si¢ zrozumie¢ t¢ osobe i powoli doj$¢ do oceny postepowania. W niektoérych
klasach uczniowie, kiedy dzielili si¢ efektami swojej pracy, sami mowili, jakiego wy-
brali bohatera, a w innych to klasa zgadywala, o kim méwi prezentujaca osoba. Wielu
uczniéw na koniec lekcji powiedziato, ze to wnikanie w mysli, emocje bohaterow,
przyczyny, konteksty postgpowania byto dla nich bardzo wazne. Kilku podkreslito to,
ze pierwszy raz zatrzymalo si¢ na dluzej przy tekscie Ewangelii, ale przede wszyst-
kim u$wiadomito sobie realno$¢ przezy¢ tych konkretnych osob. Wielu tez uczniow
spojrzato na te postaci inaczej — bez jednoznacznej ich oceny — dzieki réznorodnosci
wypowiedzi swoich kolegéw. Tym, co mnie bardzo ucieszylo, byto to, ze réwniez
zobaczyli, ze moga te spostrzezenia, wnioski odnie$¢ do swojego zycia, do swoich
relacji, do swojej czesto pospiesznej oceny innych.

Mysl — wejs¢ w proces | Czuj — jaka jest emocjonalna Zadbaj — zrozumieé
myslowy odpowiedz na te mysli przyczyny
Co myslal bohater? Jakie emocje mogta przezy- Jakie sa tej osoby war-
(jakie konkretne my$li wac ta osoba? tosci, czym sig¢ kieruje
mu towarzyszyty)
Maryja

MODM BCE -8 -



Zeszyt metodyczny nr 1/2024 w l C

Maryja




w Zeszyt metodyczny nr 1/2024

Judasz

MODM BCE - 10 -




Zeszyt metodyczny nr 1/2024 w l C

Judasz

MODM BCE -11 -




Zeszyt metodyczny nr 1/2024

MODM BCE -12 -



Zeszyt metodyczny nr 1/2024

B kce

Zabawy i gry 7 dawnych lat — pomysly na lekcje wychowania fizycznego.

Emilia Lapinska - doradca metodyczny wychowania fizycznego MODM BCE

Nasi rodzice i dziadkowie w dziecinstwie spedzali o wiele wigcej wolnego czasu
bawiac si¢ na podworku. Nie bylo przeciez wowczas komputeréw ani telefonéw ko-
morkowych, przy ktorych nasi rowiesnicy spedzaja nierzadko mnostwo czasu.

Kilkanascie lat temu dzieci cze$ciej braly udziat w grach zespolowych i zabawach
wymagajacych okreslonych sprawnos$ci fizycznych. Takich gier i zabaw jest napraw-
de duzo, kilka przedstawig.

1. Wyliczanki:

Entliczek, pentliczek, czerwony
stoliczek, na kogo wypadnie, na
tego bec!

Ene due rabe, bocian potknat zabg, a
p6zniej Chinczyka, co z tego wyni-
ka,

Palec pod budkg, bo za minutke
zamykam budke na zlota kiodke.
Budka zamknigta nie ma klienta!

Beksa lala pojechata do szpitala, a w
szpitalu powiedzieli, takiej beksy
nie widzieli! Posolili, doprawili i do
kosza wyrzucili!

Wpadta bomba do piwnicy. Napisa-
fa na tablicy: S.0.S glupi pies, zeby
bylo sprawiedliwie to wypowiedz
swoje imig.

Wpadta bomba do piwnicy, napisata
na tablicy: SOS czarny pies, tam go
nie ma, a tu jest.

Aniotek Fiotek Réza Bez Konwalia
Balia Wsciekty Pies.

e Siedzi zajaczek na grochowej mie-
dzy, my si¢ klaniamy, a on sobie
siedzi. Ty, zajaczku, dobrze wiesz, i
wybierzesz, kogo chcesz.

e Siedzi aniot koto krzaka i gapi si¢
na $limaka. Raz, dwa, trzy — kryjesz

ty!

o Palka, zapalka, dwa kije, kto si¢ nie
schowa, ten kryje!

o Ene, due, rabe, potknat bocian zabe,
zaba Tadeusza, w brzuchu jej si¢
rusza.

e Triumf, triumf misia bela. Misia
Kasia konfacela. Misia ,,a”, Misia
,,be”, Misia Kasia, konface.

2. Berek

Berek — gra ruchowa, polegajaca na
tym, ze dziecko — berek lapie pozosta-
tych uczestnikow. Waznym elementem
na poczatku gry jest wybranie osoby,
ktora zostaje berkiem. Najczgsciej si¢ to
odbywa za pomoca dowolnej wyliczan-
ki. Oto najbardziej znane warianty ber-
ka:
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Berek ganiany to dziecigca zabawa
ruchowa. Polega ona na tym, ze wybra-
na osoba jest berkiem i musi zlapac
inng osobg, bioragca udzial w zabawie,
zeby ta zostata berkiem. Gra konczy si¢
wtedy, kiedy kazdy zostat juz raz ztapa-
ny.

Berek kucany. Na sygnat berek goni
pozostatych uczestnikow.  Dziecko,
ktore zdazy kucna¢ przed biegnacym
berkiem, Jest uratowane i moze dalej
bra¢ udzial w zabawie.

Berek lancuszek/ Waz. Wybrany berek
goni dzieci. Ztapana osoba dotgcza do
berka, podaje mu reke i dalej tapig ra-
zem. Tak samo postgpuja nastepni za-
fapani uczestnicy. W ten sposob tworza
berkowy tancuszek. Jezeli tancuszek
zostaje przerwany, berek przegrywa.
Ostatnie dziecko, ktore nie zostalo
schwytane, zamienia si¢ w berka.

Berek krowa. Jedno dziecko zostaje
berkiem — krowg. Wyciaga rece w
bok, a pozostate dzieci chwytaja berka
— krowg za palce 1 wotaja:

- Jakie krowa daje mleko?
Berek — krowa wymienia rézne kolo-

ry. Gdy powie, ,biate” - wszyscy ucie-
kaja, a berek — krowa je tapie.

Zlapana osoba staje nieruchomo w roz-
kroku. Moze  zosta¢  jednak
,Luratowana”, jesli inne dziecko przej-
dzie pod jej nogami. Ostatnia nieztapa-
na osoba zostaje berkiem — krowa.

3. Raz dwa trzy Baba Jaga patrzy.

Najpierw trzeba wybra¢ osobg, ktéra

MODM BCE - 14 -
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bedzie Babg Jaga. Baba Jaga stoi tylem
do pozostatych uczestnikow w pewnej
odlegtosci (nalezy ja wczedniej ustalic).
Na stowa:

- Raz, dwa, trzy, Baba Jaga patrzy!
szybko si¢ odwraca do dzieci.

Kiedy Baba Jaga stoi tylem i mowi
swoja rymowanke, dzieci biegng w jej
kierunku. Gdy si¢ odwréci i skonczy
mowi¢ dzieci zastygaja w bezruchu.
Jesli kto$ si¢ poruszy, wraca na lini¢
startu.  Wygrywa dziecko, ktdére naj-
szybciej dotrze do stanowiska Baby
Jagi.

4. Gaski, gaski do domu.

Najpierw trzeba wybra¢ Mame Gaske
oraz Wilka. Mama Gaska staje po jed-
nej stronie boiska (podworka), a Wilk
posrodku boiska. Wilk moze poruszac
si¢ tylko po narysowanej w poprzek
boiska linii. Pozostali uczestnicy stoja
jeden obok drugiego po drugiej stronie.

Mama Gaska wota:

- Gaski, gaski, do domu!
Gaski: - Boimy sie!

M. G. - Czego?

G. - Wilka zlego!

M. G. - A gdzie on jest?

G. - Za goérami, za lasami stoi wilczek z
pazurami.

M. G. - Gaski, gaski, do domu!

Po tych stowach dzieci biegna w kie-
runku Mamy Gaski, a wilk probuje je
ztapa¢. Ostatnia niezlapana osoba za-
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mienia si¢ w Mam¢ Gaske i wybiera
nowego Wilka.

5. Gra w kolory.

Uczestnicy zabawy siedzag w kole (siad
skrzyzny). Wybrana osoba stoi w $rod-
ku i rzuca pitke, wymieniajac kolory.
Nie mozna ztapaé pitki, gdy prowadza-
cy wypowie kolor ,.czarny”. Jesli ktos
ztapie pitk¢ na kolor ,,czarny”, odpada z
gry. Ten, kto zostanie, prowadzi Na-
stepng runde.

6. Zabawa w chowanego.

Gra polega na szukaniu si¢ nawzajem
na wyznaczonym wczesniej terenie.
Jedna z wyznaczonych o0sob zastania
oczy i odlicza, a w tym samym czasie
reszta uczestnikow zabawy ma za zada-
nie schowa¢ si¢ przed szukajacym, tak
aby ich nie znalazt. Kiedy osoba juz
policzyta, mowi glosno hasto szukam i
zaczyna szukaé pozostatych uczestni-
kow gry. Wygrywa ta osoba, ktdra
zostata znaleziona najpdzniej. Osoba
znaleziona jako pierwsza — staje si¢
szukajagcym w nastgpnej rundzie.

7. Klepanka

Jedng z odmian zabawy w chowanego
jest zabawa gdzie miejsce, w ktorym
szukajacy odlicza nazywa si¢ klepanka.
Jest to miejsce, w ktérym szukani gra-
cze moga si¢ zaklepaé. Zaklepanie
polega na dotknigciu klepanki, mowiac
glosno: Raz dwa trzy za siebie, co ozna-
cza, ze gracz juz nie bedzie szuka¢ w
nastgpnej rundzie i wygrat z szukaja-
cym. Gracz szukajacy — jezeli znalazt
jaka$ osob¢ w grze — musi rowniez ja
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zaklepaé, ale mowigc imi¢ znalezionej
osoby. Jezeli pomyli osoby i zaklepie
kogo$ innego, wtedy mamy pomylone
gary i szukajacy musi za kar¢ szukad
wszystkich jeszcze raz.

8. 5 cegiel

Typowa zabawa w chowanego z malg
réznicg. Mianowicie w miejscu, gdzie
szukajacy odliczat czas, w ktorym po-
zostali mogli si¢ schowa¢ stawiano wta-
$nie pig¢ cegiel lub pitke do nogi. Ten,
ktory szukat jednocze$nie miat odszuki-
wac i pilnowac cegiet lub pitki, aby nikt
mu cegiel nie przewrocit lub nie kopnat
pitki. Jak si¢ kogo$ znalazto lub zoba-
czylo, trzeba bylo szybko podbiec do
pitki lub cegiet i dotkng¢ wymieniajac
imi¢ znalezionego, chyba Zze szukany
byt szybszy, przed odnajdujacym i kop-
nagl pitke lub przewrdcit cegly, wtedy
reszta znalezionych wczesniej znow si¢
chowala t i gra rozpoczynata si¢ od
nowa.

9. Ciuciubanka

Jedna z 0s6b jest Ciuciubabkg. Ciuciu-
babka musi mie¢ zawigzane oczy, np.
chusta. Pozostate dzieci obracaja Ciu-
ciubabke dookota, powtarzajac stowa:
Ciuciubabko kre¢ sig, kre¢. Po wypo-
wiedzeniu tych stow, dzieci musza
uciekaé, zeby Ciuciubabka ich nie zta-
pala. Moga oczywiscie dotyka¢ Ciuciu-
babke, ale trzeba uwazaé, by nie zostac¢
ztapanym. Osoba zlapana, przejmuje
role Ciuciubabki.

10. Ziemniak

Wszyscy uczestnicy staja w kregu i
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odbijaja jeden do drugiego pitk¢ obiema
dlonmi (jak w siatkdwce) tak, by jak
najdtuzej utrzymac¢ ja w locie. Osoba,
ktéra nie odbije skierowanej do niego
pitki (np. pitka jedynie otrze si¢ o dlon)
lub ktora ostatnia dotykata pitke zanim
spadta ona na ziemig, wchodzi do $rod-
ka tworzonego przez graczy kota i przy-
kuca.

Osoby stojace na zewnatrz kontynuuja
odbijanie. Teraz jednak, kiedy juz kto$
jest w $rodku moga zaczaé zbijaé tzn.
zamiast odbi¢ pitke do kogo$ z kregu,
mogg “$cigc” celujac w osobg bedaca w
srodku. Jesli trafi, wowczas osoba bgda-
ca w srodku otrzymuje literke “Z”. 1
tak za kazdym udanym “$cigciem”, a
wigc kiedy pitka choc¢by ja musnie,
otrzymuje ona kolejne litery — “I”, “E”,
“M”, “N”, “17, “A”, “K”. Jesli uzbiera
wszystkie litery, zostaje mianowana
“ZIEMNIAKIEM” i odpada z gry.

Do s$rodka wchodzi si¢ tez za nieumie-
jetne $cinanie (pitka nawet nie dotknie
osoby w srodku). Zauwazmy wiec, ze
liczba 0séb begdacych w srodku wzrasta.
Kazda z tych os6b zbiera litery
,,ziemniaka” na wlasne konto. Osoba w
srodku moze “wybawi¢ si¢”, jesli prze-
chwyci pitke. A sg na to dwa sposoby.
Pierwszy polega na zlapaniu pitki beda-
cej w locie. W tym celu musi wstawacé z
kuckéw, kiedy osoby z zewngtrznego
kregu odbijaja wzajemnie do siebie.
Jesli si¢ nie uda, kuca z powrotem i
dalej wyczekuje dogodnego momentu,
by po raz kolejny wybi¢ sie ku gorze.

Drugi sposoéb na “uratowanie si¢”, to
ztapanie pitki, ktora kto$ z zewnetrzne-
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go kota w nas celowal. Woweczas na-
stepuje wymiana - osoba, ktéra w nas
celowata wchodzi do $rodka a my wy-
bawiamy siebie oraz pozostale osoby
bedace z nami w $rodku. “Ratujac si¢”
anulowaniu ulegaja wszystkie litery,
ktore zgromadzili$my na swoim koncie.
Warto wigc nie chowac¢ si¢ przed ude-
rzeniem, ale bacznie obserwowaé ruchy
graczy 1 pilki, by wyjs¢ z gry “z twa-
rzg”. Kiedy zostalo juz tylko dwoje
graczy (reszta kuca w $rodku) ma miej-
sce ostatni ,,serw” - kto skusi, ten wcho-
dzi do srodka a wygrywa ta osoba, kto-
ra jako jedyna zostala na zewnatrz w
pozycji stojace;.

11. Papier, kamien, nozyce

Gra towarzyska dla dwoch lub wiecej
osob. W, papier, kamien, nozyce” gra
si¢, uzywajac dloni. Gra sklada si¢ z
kolejnych tur. W kazdej turze obydwaj
gracze, na umoéwiony sygnal, szybko
wystawiaja przed siebie dlon, pokazuja-
cg symbol papieru, kamienia lub nozyc.
Gracz, ktory pokazat silniejszy symbol,
otrzymuje jeden punkt. W przypadku
pokazania dwoch takich samych sym-
boli nastepuje remis — punktu brak.

Oto hierarchia symboli:

e nozyce sg silniejsze od papieru, po-
niewaz go tng,

e - kamien jest silniejszy od nozyc,
poniewaz je tepi,

e - papier jest silniejszy od kamienia,
poniewaz go owija.

Gracz, ktéry pierwszy uzyska umoéwio-
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ng wezesniej ilos¢ punktéw, wygrywa
partie.

12. Podchody.

Najczesciej w podchodach biorg udziat
dwie grupy od kilku do kilkunastu oséb
kazda. Zabawa odbywa si¢ w terenie.
Pierwsza grupa wyrusza i pozostawia za
sobg znaki i zadania, ktére odnalez¢ i
wykona¢ musi druga grupa, startujaca z
umowionym wczesniej opoOznieniem.
Znaki utatwiajgce podazanie za pierw-
sza grupg uktada si¢ z patykow lub szy-
szek albo rysuje si¢ je na piachu czy
Sciezce.

Pierwsza grupa po oznaczeniu trasy i
umieszczeniu na niej zadan ukrywa si¢ i
czeka na drugg grupe.

Miejsce, wokot ktorego cztonkowie
pierwszej grupy si¢ ukrywaja, trzeba
oznaczy¢ wczesniej umoOwionym zna-
kiem. Druga grupa po wykonaniu
wszystkich zadan i po dotarciu do miej-
sca ukrycia si¢ pierwszej grupy, musi
odszukac jej cztonkow.

13. Pilka parzy.

Wariant 1. Kiedy dzieci podaja sobie
pitke, osoba stojaca w srodku kota mo-
wi: ,,pitka parzy”. Dziecko, ktére w tym
momencie zlapie pilk¢ zamienia si¢
miejscami z dzieckiem spoza kotka i
zabawa zaczyna si¢ od nowa.

Wariant 2. Wyznaczone sa linie startu i
mety, zadaniem dzieci jest przebiec na
drugg linig, a jedna osoba (lub dwie —
wtedy po dwoch przeciwnych stronach)
migkka pitka rzuca ponizej pasa dzieci.
To dziecko, ktore jest trafione przez
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»parzaca pitke” odchodzi na bok (lub
pomaga przynosi¢ pitke). Gra toczy si¢
do momentu kiedy pozostanie tylko
jedno dziecko.

14. Kolanko

Dzieci stoja w kole i rzucaja do siebie
pitke, ktérg trzeba ztapaé oburgcz. Jesli
ktéras osoba nie zlapie pitki, musi klgk-
na¢ na jedno kolanko i w takiej pozycji
dalej gra¢ — rzuca pitk¢ do nastepnej
osoby. Jesli ponownie nie ztapie pitki,
kleka na obydwa kolana i rzuca pitke.
Po ponownym niezlapaniu siada po
turecku, dalej siad prosty, lezenie na
plecach. Kazde ztapanie pitki cofa jed-
no utrudnienie, czyli jesli osoba klecza-
ca na obydwoch kolanach ztapie pitke,
to kleka na jedno kolano, gdy ztapie
ponownie — wstaje.

15. Kapsle

Gra wykorzystujaca kapsle od butelek.
Istnieje wiele jej rodzajow, w kazdej
kapsle wprawiane w ruch po ptaskiej
powierzchni za pomocg pstrykania ich
palcami. Do gry moga zosta¢ wykorzy-
stane zwyczajne kapsle lub kapsle mo-
dyfikowane, np. poprzez zalanie wo-
skiem, plasteling lub gipsem.

Dodatkowo, kapsle czgsto ozdabiane sg
w wymyslny sposob, tak aby odrézniaty
si¢ od siebie. Najczgstsza odmianag gry
w kapsle jest wyscig, dawniej zwany
réwniez "wyscigiem pokoju".

Na wstepie nalezy wyznaczyC trase¢
ktora trzeba bedzie pokonaé. Trasa mo-
ze by¢ uformowana na piasku w pia-
skownicy lub namalowana kreda na
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asfalcie lub chodniku. Trudnos¢ trasy
zalezy od fantazji uczestnikow.

W wyscigu zawodnicy pstrykaja na
zmian¢ swoje kapsle, wygrywa ten, kto
pierwszy swoimi kapslami pokona wy-
znaczong tras¢. Wypadnigcie kapsla
poza wyznaczong tras¢ jest karane cof-
nigciem ruchu.

16. Szczur/ szczurek

Jedno dziecko trzyma koniec skakanki i
bedzie nig obracaé w koto nisko, przy
samej ziemi. Przez skakanke przeskaku-
je jeden lub wigcej dzieci. Kto nadepnie
na skakanke lub nie przeskoczy, odpada
lub zamienia si¢ z dzieckiem, ktore
kreci skakanka.

17. Anse kabanse flore

Uczestnicy tworzg koto. Kazde dziecko
rozktada rgce wewnetrzng czescia dioni
do gory. Prawg dton kladzie si¢ na
wierzchu dtoni sasiada z prawej strony,
a lewa pod dtonig sgsiada z lewe;j stro-
ny. W rytm piosenki:

,»,Anse kabanse flore,

O ma de, o ma de,

O ma deo, deo, riki-tiki,
Deo, deo, riki-tiki,

Raz, dwa, trzy”.

Sasiad z prawej strony uderza prawa
dlonig w prawg dton osoby obok, ktora
w ten sam sposob oddaje uderzenie
nastepnej osobie, a ta kolejnej ... .

Kiedy wyliczanka dochodzi do ,,trzy”,
trzeba szybko zabra¢ dlon, aby w tym
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momencie nie zosta¢ w nig uderzonym.
Kto nie zdazy, odpada, a kolo robi si¢
coraz mniejsze. Wygrywa osoba, ktdéra
wytrwa w zabawie najdtuze;j.

18. Gra w klasy/ Chlopek

Polega na przej$ciu przez pola (klasy),
poprzez rzucanie kamykiem lub szkiet-
kiem. Uczestnik rzuca szkietko naj-
pierw w l-sza klase, staje na jednej
nodze, wskakuje w pole, podnosi
szkietko 1 przeskakuje resztg pol
“Skucha” byta wtedy, gdy skaczace
dziecko nadepnie na lini¢, podparto si¢
lub pomylito kroki (na poszczegdlnych
polach skakato si¢ na jednej nodze lub
obundz).

19. Gra w gume

Dziewczynki szczegdlnie ja sobie upo-
dobaty. Do tej gry wystarczag 3 metry
gumy. Jednak kazde dodatkowe pét
metra daje wigce] mozliwosci 1 wigcej
0sOb moze na niej skaka¢. W gumo-
wym kole staja dwie osoby i mocno je
naciagajg. Trzecia osoba skacze.

Najpierw rozciaga si¢ gume na wysoko-
sci kostek, potem kolan, ud, pasa, a
nastepnie mozna jeszcze wyzej. Na
kazdej z tych wysoko$ci osoba grajaca
musi skoczy¢ okreslong liczbg figur.

Jesli przeskoczy wszystkie figury bez-
btednie na wysokosci kostek, guma jest
podnoszona na wysokos$¢ kolan, potem
ud i t. d. Jesli osoba skaczaca popeini
btad i ,,skusi”, wtedy zapamigtuje mo-
ment, w ktorym zakonczyla i zmienia
si¢ z osobg stojacg ,,w gumie”.

W nastgpnej kolejce rozpoczyna od
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momentu, w ktorym popehnita biad.
Techniki skokéw sa niezliczone, m. in.:
obiema stopami na gume, potem jedng
stopa na gumg, a druga pod nig, jedng
stopa na gume, przeskoki z gumy na
gume z obrotem, z potobrotem.

Wygrywa ta osoba lub para grajacych
0sob, ktore wykonaja najwigcej zapla-
nowanych skokoéw bezblednie. W przy-
padku, gdy gramy w parach- jesli jedna
osoba popehni btad, druga osoba z pary
moze wykona¢ zadanie za nig i wWOw-
czas jest ono zaliczone.

20. Gra w ringo

Gra w ringo ma juz ponad 60 lat. Pole-
ga ona na tym, ze dwie druzyny lub
dwoch przeciwnikow przerzuca nad
siatka gumowe kotko o $rednicy 17
centymetrow. Trzeba je rzuci¢ tak, by
spadto na pole przeciwnika. Wtedy zdo-
bywa si¢ punkt. Bronigc pola, trzeba
ztapa¢ ringo jedna reka i jak najszybciej
je odrzucié. Kotko musi lecie¢ ptasko,
poziomo i kreci¢ si¢ w powietrzu. Mecz
konczy si¢ w chwili zdobycia 15 punk-
tow przez jedna ze stron. Jesli graja
dwie dwuosobowe druzyny, mozna
rzuca¢ dwoma kotkami jednoczesnie.
W tej grze liczy si¢ znakomity refleks.

21. Gra w Zoske

Gre w zoske wymyslili chtopcy ok. 80
lat temu. Zoska- to malutka piteczka z
wtoczki lub sznurka. Zabawa polega na
tym, ze jeden z graczy musi kopnac
piteczke tak, by spadta ona na okragte
pole bronione przez przeciwnika. On
za$ stara si¢ do tego nie dopusci¢ i od-
kopnaé¢ zoske na pole pierwszego gra-
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cza. Wygrywa ten, kto nie pozwoli zos-
ce spas¢ na swoje pole.

22. Gra w dwa ognie

Wariant 1. Gra polega na tym, ze dzieci
biegaja po wyznaczonym boisku, za$ z
dwoch przeciwleglych jego stron stoja
osoby, ktére musza kogos ,,zbi¢” pitka.
Rzucaja tak, by trafi¢ gracza. Jesli sig¢
uda, zbity odpada z zabawy. Jesli nie-
pitka przelatuje na druga strone boiska.
Tam chwyta ja druga osoba zbijajaca i
réwniez probuje trafi¢ kogos pitkg. Wy-
grywa ten, kto najdluzej nie da si¢ tra-
fi¢. Nazwa gry pochodzi zatem stad, ze
grupa na boisku jest wzigta ,,w dwa
ognie”- z obu stron grozi jej niebezpie-
czenstwo.

Wariant 2. Dwie druzyny na boisku
przeciwko sobie. Kazda z druzyn zaj-
muje jedna potowe boiska i w kazdej
powinno by¢ tyle samo os6b. Zawodni-
cy jednej druzyny probuja trafi¢ pilka,
czyli ,,zbi¢” zawodnikéw druzyny prze-
ciwnej. Oni za§ moga ucieka¢ przed
pitka lub probowaé ja ztapaé. Ten, kto
ztapie pitke, probuje z kolei trafi¢ nig w
zawodnika drugiej druzyny. Zbicie
nastepuje, gdy rzucona pitka dotknie
gracza druzyny przeciwnej i spadnie na
ziemig. Uczestnik gry, ktory zostat zbi-
ty, schodzi z boiska. Gracze nie moga
wykracza¢ poza swoja czgs¢ boiska.
Dodatkowo, podobnie jak w pierwszej
wersji zabawy, z dwoch przeciwlegtych
stron boiska stojg gracze nalezacy do
poszczeg6lnych druzyn, to tzw. Matki,
ktérzy rowniez probujg zbi¢ osoby znaj-
dujace si¢ na blizszej im potowie boi-
ska, nalezace do druzyny przeciwnika.
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Wygrywa ta druzyna, ktorej uczestnik najdluzej pozostanie na boisku.

Literatura:

Baturo I. (red.): Gry i zabawy podworkowe. Dragon, Bielsko-Biata, 2018.
Minge N, Minge K.: Gry i zabawy ruchowe. Dragon, Bielsko-Biata, 2018.
Pietka K.: Gry i zabawy z dawnych lat. Nasz Ksiggrnia, Warszawa 2019.
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Po co nam pozytywna edukacja,
czyli kilka stow o dobrostanie nauczycieli i uczniow

Justyna Madeja - doradca metodyczny jezyka niemieckiego MODM BCE

Niniejszy artykul porusza kwesti¢ dobrostanu uczniéw i nauczycieli w ujeciu

pozytywnej edukacji.

Potrzeba zajecia si¢ tematem dobrostanu nauczycieli i uczniow w obszarze
edukacji szkolnej, nie jest zjawiskiem nowym- filozofowie juz w czasach Arystotele-
sa uwazali szczescie za ostateczny cel edukacji (Kristjansson, 2012). Osoby pracuja-

ce w obszarze ksztalcenia rowniez byty
historycznie zainteresowane dobrem
ucznidw, wigc pozytywna edukacja
niekoniecznie jest przelomowa innowa-
cjg. Nalezy jednak zauwazy¢, ze temat
ten stal si¢ szczegolnie wazny w okresie
pandemii oraz po powrocie nauczycieli
i ucznidw do szkot po nauczaniu zdal-
nym. Wielu nauczycieli i wychowaw-
cOw, niezaleznie od poziomu edukacyj-
nego, zauwaza i zglasza potrzebe czy
konieczno$¢ podejmowania interwencji
psychologicznych w odniesieniu do
znacznie wickszej liczby uczniow i
uczennic w poréwnaniu do okresu
sprzed pandemii. Trzeba tez jednak
podkresli¢, ze owa potrzeba wsparcia
dotyczy rowniez samych nauczycieli.
Na portalu Librus przeprowadzono w
roku 2023 badanie na grupie 7100 nau-
czycieli i nauczycielek. Opiekg meryto-
ryczng nad badaniem i raportem objat
dr Mateusz Paliga z Instytutu Psycholo-
gii Uniwersytetu Slaskiego. Z raportu
wynika, ze 70,99% ankietowanych nau-
czycieli odczuwa do$¢ czgsto lub cze-

sto/bardzo czesto stres w pracy. Cho-
ciaz 93,6 % deklaruje wysokie zaanga-
zowanie fizyczne, 91,2% wysokie zaan-
gazowanie poznawcze, to jednoczesnie
67,5% pytanych wskazuje na wyczerpa-
nie, a 57,3% na brak sensu w pracy.
Autor podkresla, ,,ze nauczyciele mie-
rzq sie¢ z wymaganiami zawodowymi,
ktore w czesci przekraczajq ich mozli-
wosci radzenia sobie. Dlatego tez juz
umiarkowany poziom doswiadczanego
dystresu jest informacjq o niekorzystnej
sytuacji zawodowej nauczycieli i ko-
niecznosci wdrozenia dzialan wspiera-
jgcych oraz prewencyjnych wobec dal-
szego nasilenia stresu.”

Nauczyciele nie majg mozliwos$ci otrzy-
mania W sposOb systemowy wsparcia
psychologicznego na terenie szkoty czy
placowki, ktére miatoby charakter cig-
gty 1 systematyczny. Odpowiedzig na te
trudno$ci mogloby by¢ wprowadzanie
elementow pozytywnej edukacji zarow-
no w klasie, jak i jako formy wewnatrz-
szkolnego doskonalenia nauczycieli w
postaci szkolen, warsztatow, czy kur-
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sow online.

Dobrostan psychiczny mozna zdefinio-
wac jako efekt poznawczej i emocjonal-
nej oceny wlasnego zycia, na ktora
sktadaja si¢ wysoki poziom spetnienia i
satysfakcji zyciowej. Gdy zauwazamy,
Ze W naszym otoczeniu przewazaja po-
zytywne do$wiadczenia i przyjemne
emocje oraz niski poziom negatywnych
przezy¢ i nastrojow, wowczas mozemy
stwierdzi¢, ze dobrostan psychiczny jest
rzecza, ktora nas dotyczy (Kasperek-
Golimowska 2012: 183). Fakt ten powi-
nien budzi¢ zadowolenie, poniewaz
takie osoby sa bardziej efektywne w
swoich dziataniach i lepiej wykorzystu-
ja dostepne zasoby Srodowiskowe
(Myers 2000 za: Jach 2013) w
(Niskiewicz Z. 2016). Psychologia po-
zytywna natomiast jest ,,naukowym
badaniem tego, co sprawia, ze zycie jest
najbardziej warte przezycia” (Peterson,
2008), naukowym podejsciem_do bada-
nia ludzkich mysli, uczué i zachowan,
skupiajagcym si¢ na mocnych stronach
zamiast na stabo$ciach, budowaniu do-
bra w zyciu zamiast naprawiania zla
(Peterson, 2008). Skupia si¢ na pozy-
tywnych wydarzeniach i wptywach w
zyciu, W tym na: pozytywnych do-
$wiadczeniach (takich jak szczgscie,
rado$¢, inspiracja i mito$¢) pozytyw-
nych stanach i cechach (takich jak
wdzigcznos¢, odpornosé i wspotczucie),
pozytywnych instytucjach (stosowanie
pozytywnych zasad w catych organiza-
cjach i instytucjach). Seligman i in. z
2009 proponuje pozytywna edukacjg, w
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ramach ktérej szkoly ucza osiagnigé
wraz z pozytywnymi umiejetno$ciami
zdrowia psychicznego opartymi na psy-
chologii. Innymi slowy, pozytywna
edukacja chce wprowadzi¢ cele psycho-
logii pozytywnej w zakresie dobrostanu
i wsparcia zdrowia psychicznego dla
wszystkich w $rodowisku szkolnym.
Programy propagujace dobrostan moga:
1) promowa¢ umiejetnosci 1 mocne
strony ucznia,

2) wytworzy¢ wymierna poprawe sa-
mopoczucia i zachowania uczniow;

3) ulatwiaé uczniom zaangazowanie si¢
w naukg i osiggniecia.

Jednym z przyktadéw narzegdzi pomoc-
nych w definiowaniu, a tym samym
zwigkszaniu poczucia dobrostanu jest
model PERMA. Jest on powszechnie
uznanym i wplywowym modelem w
psychologii pozytywnej. Seligman za-
proponowat ten model, aby dokladniej
wyjasni¢ 1 zdefiniowaé dobrostan.
»~PERMA” to skrét od pigciu aspektow
dobrego samopoczucia wedtug Selig-
mana:

P (Positive Emotion)— Pozytywne emo-
cje: chociaz poszukiwanie samych po-
zytywnych emocji nie jest zbyt skutecz-
nym sposobem na poprawe samopoczu-
cia, do§wiadczanie pozytywnych emo-
cji jest nadal waznym czynnikiem. Czg-
Scig dobrego samopoczucia jest ciesze-
nie si¢ chwila, tj. doswiadczanie pozy-
tywnych emocji;

E (Engagement)— Zaangazowanie: Po-
czucie zaangazowania, w ktorym moze-
my straci¢ poczucie czasu i catkowicie
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pochlonaé si¢ w co$, co lubimy i w
czym si¢ wyrdzniamy, jest waznym
elementem  dobrego
Trudno jest mie¢ rozwini¢te poczucie
dobrostanu, jesli nie jeste§ naprawde

samopoczucia.

zaangazowany w nic, co robisz;

R (Relationships): (Pozytywne) Rela-
cje: Ludzie sg istotami spolecznymi i
polegamy na kontaktach z innymi, aby
naprawdg si¢ rozwija¢. Posiadanie gle-
bokich, znaczacych relacji z innymi jest
niezb¢dne dla naszego dobrego samo-
poczucia;

M (Meaning)— Znaczenie: Nawet ktos,
kto jest szalenie szczesliwy przez wigk-
szo$¢ czasu, moze nie mie¢ rozwinigte-
go poczucia dobrostanu, jesli nie znaj-
duje sensu w swoim zyciu. Kiedy po-
$wigcamy si¢ sprawie lub rozpoznaje-
my co$ wickszego niz my sami, do-
$wiadczamy poczucia sensu, ktorego po
prostu nie mozna zastapic,

A (Achievement)-  Osiggnigcie/a:
Wszyscy dobrze si¢ rozwijamy, gdy
odnosimy sukcesy, osiggamy nasze cele
i poprawiamy si¢. Dazenie do osiagnig-
cia sukcesu jest kolejnym, niezb¢dnym
elementem dobrostanu.

Model ten daje nam kompleksowe ramy
do zrozumienia dobrego samopoczucia,
a takze podstawe¢ do poprawy samopo-
czucia. W swojej codziennej rutynie
warto skierowa¢ uwagg na:

e prac¢ nad zwigkszeniem zaangazo-

wania; realizacje zainteresowan,,
rozwijanie umiejetnosci,
e oprawie jako$ci (i/lub ilos¢) swoich

relacji z innymi; prac¢ nad budowa-

B kce

niem bardziej pozytywnych i wspie-
rajacych relacji z przyjaciotmi, rodzi-
na i innymi waznymi osobami;

e szukaniu sensu; jesli nie znajdujesz
g0 W swojej pracy, szukaj go w wo-
lontariacie, hobby lub spe¢dzaniu
wolnego czasu lub pelniac role men-
tora dla innych;

e koncentrowaniu si¢ na osigganiu
swoich celow — ale nie skupiaj si¢
zbyt mocno; staraj si¢ utrzymywac
ambicje w rownowadze ze wszystki-
mi innymi waznymi rzeczami w Zy-
ciu.

Te pig¢ aspektow modelu PERMA jest
mierzalnych, a takze ma kluczowe zna-
czenie dla ogdlnego poczucia dobrosta-
nu.
Podsumowujac, kwestia dobrostanu
nauczycieli i ucznidw jest niezwykle
wazna, poniewaz jego poziom, zarOw-
no u ucznidw, jak i nauczycieli, ma
wplyw na jakos$¢ catego procesu ksztat-
cenia. Dlatego nalezaloby wzmocnic¢
kompetencje nauczycieli w zakresie
stosowania metod, technik i narzedzi
stluzacych poprawie samopoczucia nie
tylko ucznidéw, ale i samych nauczycie-
li. Nalezatoby tez rozwijaé¢ system in-
stytucjonalnie w taki sposob, aby umoz-
liwia¢ réwniez nauczycielom otrzymy-
wanie wsparcia i pomocy psychologicz-
nej w przypadku trudnosci zawodo-
wych.

MODM BCE - 23 -



M\E t Zeszyt metodyczmy nr 1/2024

Literatura:

1. Czapinski, Janusz. Psychologia szczescia. Kto, kiedy, dlaczego kocha Zycie i co z
tego wynika, czyli Nowa odslona teorii cebulowej. Warszawa: Wydawnictwo Na-
ukowe Scholar, 2017.

2. Martin E. P. Seligman. Optymizmu mozna si¢ nauczy¢. Jak zmieni¢ swoje mysle-
nie i swoje zycie. Poznan: Media Rodzina of Poznan, 1996.

3. Niskiewicz Zuzanna. Dobrostan psychiczny i jego rola w Zyciu czlowieka (Studia
krytyczne | Nr 3/2016: 139-151)

4. Psychologia pozytywna. Nauka o szczesSciu, zdrowiu, sile i cnotach cziowieka.
Redakcja naukowa Janusz Czapinski. Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN,
2015.

5. Paliga Mateusz Ogolnopolskie badanie dobrostanu zawodowego nauczycieli luty-
marzec 2023 r. , Librus

6. Park, N., & Peterson, C. (2008). Positive psychology and character strengths:
Application to Strengths-based school counseling. Professional School Counsel-
ing,

7. Seligman, Martin E. P. Prawdziwe szczgscie. Psychologia pozytywna a urzeczy-
wistnienie naszych mozliwosci trwatego spetnienia. Poznan: Media Rodzina, cop.
2005.

8. Materialy z kursu ‘Happy Schools: Positive Education for Well-Being and Life-
Skills Development’ w ramach projektu Zeby znowu chcieé - w poszukiwaniu mo-
tywacji i radosci z nauczania o numerze 2019-1-PL01-KA101-064598 zrealizowa-
nego w Il Liceum Ogolnoksztatcqcym w Bialymstoku w ramach projektu
., Miedzynarodowa mobilnos¢ kadry edukacji szkolnej realizowanego ze srodkow
POWER”

MODM BCE - 24 -



Zeszyt metodyczny nr 1/2024

B kce

Konspekt lekcji religii prawoslawnej z wykorzystaniem podre¢cznika
»Nasze spotkania z Bogiem”

Mirostawa Pietkiewicz - doradca metodyczny religii prawostawnej MODM BCE

Temat lekcji: Stworzenie cztowieka
Klasa: III — szkota podstawowa

Cel gléwny: rozumienie istoty powotania do zycia cztlowieka jako najdoskonalszego

stworzenia Bozego.

Cele szczegolowe:

Uczen:

e czyta ze zrozumieniem tekst o stwo-
rzeniu przez Boga cztowieka,

e analizuje przeczytany tekst, wskazu-
jac na znaczenie mitosci Boga wo-
bec cztowieka,

e wyjasnia pojecie obrazu i podobien-
stwa Bozego,

e charakteryzuje zycie pierwszych
ludzi w Raju w kontekscie powie-
rzonych im przez Boga obowigz-
kow,

e omawia znaczenie imienia w zyciu
chrzescijanina,

e opowiada histori¢ §wigta Narodze-
nia Przenajswigtszej Bogarodzicy,

e okresla date tego Swigta.

Metody pracy: ekspozycja, pogadanka,

praca z tekstem, dyskusja dydaktyczna

— metaplan, gry i zabawy dydaktyczne.

Formy pracy: indywidualna, grupowa,

zbiorowa.

Srodki dydaktyczne:

Pismo Swiqte: 1 Rodz. 1, 25-2, 24; Ps.
103, 33; podrecznik ,, Nasze spotkania z
Bogiem”; ankieta; kompozycja tema-
tyczna: pocztowki, ilustracje (fot.) ludzi
i zwierzat; ikony: Matki Bozej, Naro-
dzenia Przenajswictszej Bogarodzicy,
wybranych §wietych.

Swieta cerkiewne: 8/21 IX — Narodzi-
ny Przenaj$wietszej Bogarodzicy

Czas zajec: 2 x 45 min.

Czynnosci przygotowawcze do lekcji
Weczesniej uczniowie powinni uzyskac
od nauczyciela informacje o potrzebie
przyniesienia na biezace zajecia swoich
fotografii. Nauczyciel powinien tez
zadbaé o rekwizyty, niezbgdne do przy-
gotowania ekspozycji tematyczne;j.

Srodki dydaktyczne

Prezentacja kompozycji tematycznej.
Nalezy roztozy¢ na stole pocztowki i
ilustracje (fotografie) ludzi i zwierzat.
Wsrod  prezentowanych — materiatow
powinny znalez¢ si¢ ikony Matki Bozej,
kilka ikonek wybranych §wigtych oraz
ikona Narodzenia Przenajswigtszej Bo-
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garodzicy. Po obejrzeniu przez naszych
uczniéw ekspozycji, mozna zapropono-
wac im zabawe: niech rozpoznaja 0so-
by, ktoére widza na ikonach, fotogra-
fiach i odgadna ich imiona.

Wprowadzenie do tematu

Tematem lekcji jest stworzenie czto-
wieka. Bog stworzyt go na Swoj obraz i
podobienstwo. Akt stworzenia byt §wia-
dectwem wielkiej mitosci Boga wobec
cztowieka. Wszyscy jesteSmy rézni od
siebie pod wzglgdem zewngtrznym, a
jednak stworzono nas, aby$my realizo-
wali ten sam cel — kochali Stworce i
siebie nawzajem (nawigzanie do ewan-
gelicznych przykazan mitosci).

Analiza tekstu zredagowanego na
podstawie Pisma Swietego

Po przeczytaniu i oméwieniu tresci z
podrecznika ze str. 11-12,
przejs$¢ do zagadnien zawartych w pyta-
niach na str. 13. Nastepnie w celu lep-
szej integracji grupy katechetycznej
mozemy zaproponowaé¢ naszym ucz-

nalezy

niom pewng zabawe. Dzielimy dzieci
na zespoly dwu i trzy- osobowe. Powie-
rzamy im wcze$niej przygotowane za-
dania (ankiete), ukierunkowane na bliz-
sze, wzajemne poznanie si¢ uczniow.
Przeznaczamy na to 10 minut. Po za-
konczeniu zabawy, zainicjujmy wspol-
ng dyskusj¢ o mitosci wobec Boga i
bliznich, postuszenstwie, samotnosci,
empatii.

Realizacja glownego tematu lekcji

W celu realizacji gtéwnego tematu lek-
cji mozemy zacheci¢ ich do nastepuja-
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cej gry: niech kazde z nich wybierze

dowolnego kolege z grupy, nie ujawnia-

jac swojego wyboru. Kilku uczniow

poproSmy o krotka charakterystyke

wybranej przez siebie postaci, wciaz nie

zdradzajac pozostatym jej imienia. Stu-

chacze na podstawie uzyskanych infor-

macji sami powinni odgadnaé, o kim

byta mowa.

Nastepnie zaproponujmy uczniom roz-

mowe na temat znaczenia imion. Po-

mocne w dyskusji moga okazac si¢ na-

stepujace pytania:

e Dlaczego tak wazne sg w naszym
zyciu imiona?

e Dlaczego nadano ci twoje imig?

e Jaki $wiety jest twoim patronem?

e O czym myslisz, gdy styszysz imig:
mamy, brata, siostry, przyjaciela?

e Jak myslicie, dlaczego Bog nie na-
zwal Sam wszystkich zwierzat, a
poprosit o to Adama?

Niech dzieci wypowiedzg swoje przy-

puszczenia i domysty. Podsumowujac

dyskusje powinnismy uzmystowi¢ ucz-
niom, ze Bdg zna imiona wszystkich.

Kocha kazdego cztowieka i troszczy si¢

o niego. Na pewno niektorzy uczniowie

posiadaja w domu zwierzeta. Spytajmy,

jakie wybrali im imiona; czym kierowa-

li si¢ dokonujac tego wyboru? Na za-

konczenie zaproponujmy wykonanie

zadania ze str. 13 w podreczniku.

Uczestnictwo w zyciu Cerkwi

Nauczyciel powinien zada¢ uczniom
nastgpujace pytania:



Zeszyt metodyczny nr 1/2024 M\E t

e Czy wiedza, czyje urodziny obchodzi cerkiew w tym tygodniu? (Narodzenie
Przenajswigtszej Bogarodzicy).

e Co uczynita dla zbawienia ludzkosci Przenajswigtsza Maria Panna? (wypetnita
wole Bozg — narodzita Syna Bozego).

Nalezy przeczytaé takze opowie$¢ o Narodzeniu Matki Bozej w podreczniku. Szcze-

g6lng uwage ucznidw zwracamy na ilustracj¢ ze str. 15. Przypominamy imiona rodzi-

cow Bogarodzicy oraz ich krotka historig.

W Kkregu rodziny

Mozemy zaproponowaé dzieciom, aby zebraly informacje o imionach swoich bli-

skich: mamy, taty, babci, dziadka, brata, siostry i dalszych krewnych. Niech w domu

z rodzicami obejrza stare, rodzinne fotografie — moze dzigki nim, dowiedza si¢ cze-

go$ nowego o cztonkach swojej rodziny. Cieckawym pomystem bedzie wspdlne wy-

konanie rodzinnego drzewa genealogicznego.
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Narzedzia TIK na lekcjach historii

Katarzyna Szcz¢snowicz - doradca metodyczny historii i wos MODM BCE

Nauczanie z TIK uatrakcyjnia zajecia z historii. Nauczyciel musi jednak wypracowaé
koncepcje stosowania technologii wzbogacajaca kompetencje ucznidow. Warunkiem
podstawowym jest wlasciwy dobor narzedzi TIK - taki, ktéry umozliwi realizacjg

zaktadanych celow. !

Wisrdéd najezesciej wystepujacych mo-
deli wykorzystania TIK w pracy z
uczniami wyrézniamy:

- prace nauczyciela z TIK (nauczyciel
samodzielnie przygotowuje w domu
materiaty dydaktyczne potrzebne na
lekcje, korzystajac z nowoczesnej tech-
nologii: karty pracy, instrukcje, testy,
prezentacje multimedialne, animacje,
filmy, nagrania audio, plansze, plakaty,
gry edukacyjne itp.)

- prace ucznia z TIK (uczen wykonuje
réznorodne czynnos$ci, od gromadzenia
informacji, poprzez przygotowanie pre-
zentacji lub doswiadczenia, nakrecenie
filmu lub nagranie dzwicku, az po opra-
cowanie gry edukacyjnej, moze praco-
wac sam lub w grupie)

- prace nauczyciela i uczniow z TIK
( na podstawie przygotowanego przez
nauczyciela scenariusza lub materiatow
dydaktycznych uczniowie wykonuja na
lekcji zadania z wykorzystaniem tech-
nologii (samodzielnie, w parach lub
matych grupach)

- odwrocong lekcje ( nauczyciel przy-
gotowuje materialy dla ucznidow do
pracy w domu, wykorzystujac w tym
celu TIK, na podstawie tych materiatow
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uczniowie opracowuja jeden z elemen-
tow lekcji, a zdobyta wiedza dziela si¢ z
innymi w klasie)
- TIK towarzyszacy procesowi uczenia
si¢ ( e-portfolio). 2
Korzystanie z TIK w szkole stwarza
wiele okazji do wspierania uczniow w
uczeniu sig.
Dobra praktyka TIK powinna odnosi¢
si¢ do celow lekceji ub jej czesci, wspie-
ra¢ wykonanie zadania uczniowskiego,
¢wiczenia lub projektu edukacyjnego
(calego lub wybranych etapow). Moze
dotyczy¢ organizacji procesu naucza-
nia, jego monitorowania lub ewaluacji
oraz wielu innych dzialan w szkole.
Dobra praktyka TIK:
- prowadzi do zwigkszenia efektywno-
§ci nauczania;

wspomaga lub wzbogaca tresci
ksztatcenia i formy przekazu;
- ulatwia proces uczenia si¢ oraz wspie-
ra osobisty rozwdj ucznia;
- zwigksza motywacjg;
- ulatwia prace nauczyciela;
- pozwala innym nauczycielom ja wy-
korzystywac oraz rozwijac;
- moze stanowi¢ element lekcji.



Zeszyt metodyczny nr 1/2024

Stosujac TIK nalezy:

sformulowac cele lekcji w taki spo-
sob, aby dotyczyly ucznia ( cele powin-
ny by¢ sformutowane w jezyku ucznia i
w sposob dla niego zrozumiaty);

- wskaza¢ wiedz¢ i umiejgtnoscei, ktore
wymaga¢ beda dalszego utrwalenia i
doskonalenia;

- wyjasni¢, na czym polega ¢wiczenie z
zastosowaniem TIK (konieczno$¢ sfor-
mutowania  jasnych  polecen dla
uczniow);

- ukazac¢ cel zastosowania TIK;

- opracowa¢ wskazowki 1 informacje,
co muszg umie¢ uczniowie w zakresie
TIK, Zzeby wykona¢ opisane ¢wiczenie;
- poda¢ nazwy wykorzystanych progra-
moéw i aplikacji, a takze odnosniki do
materiatow internetowych. >

Dobor narzedzi powinien by¢ przemy-
§lany i starannie przygotowany. *

TIK to ogromna pomoc w pracy z
uczniami o roéznorodnych potrzebach
edukacyjnych.

Wykorzystanie multimediow na lek-
cjach historii to potaczenie roznych
form przekazu informacji — tekstu,
dzwiegku, grafiki, animacji oraz wideo.
Z czego warto skorzystac?

Przydatna bedzie strona internetowa
Bamboozle. Znajduje si¢ tam bogaty
zasob gier dydaktycznych. Nauczyciel
moze stworzy¢ wilasng gre — dodajac
pytania, zdje¢cia, animacje itp.

Na lekcjach historii warto skorzysta¢ z
mozliwosci GoogleMaps i Google Arts

B kce

&Culture w zakresie map i materiatow
historycznych oraz odwiedzi¢ wirtualne
muzea.

TIK to takze prosta edycja filmow, two-
rzenie drzew genealogicznych, osi cza-
su, herbow, wyszukiwanie interesuja-
cych miejsc oraz potrzebnych informa-
cji chociazby w serwisach interneto-
wych udostepniajacych materiaty dla
historykéw bedacych w domenie pu-
blicznej lub dostgpna na licencji Cre-
ative Commons.

W Internecie bez trudu znajdziemy go-
towe ciekawe sprawdziany wiadomosci
i umiejetnosci. >

Zainteresowaniem cieszg si¢ programy
do tworzenia drzew genealogicznych,
np. Canva.com. Mniej znanym polsko-
jezycznym i darmowym jest program
Bkwin.net do tatwego wprowadzania
cztonkéw wlasnej rodziny, jak i tworze-
nia np. dynastii ksigzecych i krolew-
skich.

W niektorych programach istnieje moz-
liwo§¢ tworzenia przez ucznidw osi
czasu. Ciekawa propozycja jest pro-
gram StoryboardThat, umozliwiajacy
tworzenie przez ucznidw animowanych
(nieruchomych) historii. Cho¢ program
jest anglojezyczny wystarczy znajo-
mos¢ kilku okreslen, aby bez trudu w
nim pracowac.

Uczniowie najchgtniej tworza osie cza-
su przedstawiajgce rozwdj wynalazkow:
np. aparatu fotograficznego, sprzgtu
odtwarzajacego muzyke, samochodu...
Duzym zainteresowaniem cieszg si¢
biografie (mozemy wykorzysta¢ gotowe
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szablony, np. zyciorys Krzysztofa Ko-
lumba https://www.storyboardthat.com/
storyboards/matt-campbell/christopher-
columbus-timeline/copy# 1 stopniowo je
modyfikowac).

Na zajeciach z wykorzystaniem TIK
uczniowie pracujg aktywnie, a rola nau-
czyciela sprowadza si¢ do roli animato-
ra i moderatora. °

TIK to nie tylko komputery czy tablice
interaktywne. To takze aparaty cyfro-
we, telefony komorkowe czy tablety,
ktére czgsto sa sprzetem tanszym, a
mimo to bardziej mobilnym i lepiej
wyposazonym (maja wbudowana kame-
re, glosnik czy dyktafon). Wykorzystuja
one czesto technologie dotykowa, ktora
jest szczegolnie przydatna w pracy z
dzie¢mi mlodszymi, gdyz pozwala sku-
pi¢ si¢ na edukacyjnym przekazie, a nie
obstudze technicznej urzadzenia.
Przyklady dobrych praktyk nauczy-
cielskich:

- portale edukacyjne:

HISTORIA: POSZUKAJ
(historiaposzukaj.pl)

zasoby wygodnie pogrupowane w kate-
gorie: wiedza (osoby, architektura, film,
cickawostki, muzyka, obrazy, obiekty,
wydarzenia), miejsca, 0$ czasu, quizy,
Sciezki historii, gify, kolekcje (naklejki,
naszywki), publikacje...

Khan Academy | Darmowe kursy, lek-

cje i ¢wiczenia online

materialty wspomagajace nauke historii
$wiata czy historii sztuki, tworzone i
thumaczone przez mi¢dzynarodowy
zespot ekspertow.
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- aplikacje

Book Creator - Love Learning - Aplika-
cja Book Creator

proste w obsludze narzgdzie do tworze-
nia ksiazek online. Book creator pozwa-
la na przygotowanie tadnych graficznie
albumow, komiksow, kalendariow.

www.storyboardthat.com/pl
Platforma internetowa umozliwiajaca
tworzenie organizerow graficznych,

generatorowanie komiksoéw, scenory-
sow, linii czasu. Pozwala zilustrowac
komiksowymi grafikami kolejnos$¢ zda-
rzefn w sposob liniowy (timeline). Dzia-
ta w przegladarce i na tablecie.

Kreator infografik, ktoremu zaufato 11
milionéw uzytkownikéw - Piktochart
prosta w uzyciu aplikacja dzigki ktorej

mozna tworzy¢ infografiki, prezentacje,
wykresy. Materialty mozna udostepniac
w internecie, drukowaé, zapisywaé co
sprzyja pracy zespotowej, Piktochart
$wietnie nadaje si¢ do tworzenia tad-
nych plakatow, biografii, wykresow
statystycznych, kalendariow, linii cza-
su, map, itp.

- platforma E-podrgczniki
Zintegrowana _Platforma Edukacyjna

(zpe.gov.pl)

jest to cyfrowa forma dostarczania

przez internet otwartych tresci eduka-
cyjnych. Platforma zawiera: gry eduka-
cyjne, interaktywne ¢wiczenia, nagrania
wideo 1 auddio, ilustracje graficzne,
opisy, twierdzenia, wskazodwki, wzory i
roOwnania wraz z zadaniami sprawdzaja-
cymi wiedze¢ ucznia. Wszystkie tresci
wytworzone dla e-podrgcznikow zosta-


https://historiaposzukaj.pl/
https://historiaposzukaj.pl/
https://pl.khanacademy.org/
https://pl.khanacademy.org/
https://bookcreator.com/
https://bookcreator.com/
http://www.storyboardthat.com/pl
https://piktochart.com/
https://piktochart.com/
https://zpe.gov.pl/a/internetowa-gra-negocjacyjna-osamotnieni/D94SuaU0R
https://zpe.gov.pl/a/internetowa-gra-negocjacyjna-osamotnieni/D94SuaU0R
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ly opublikowane na wolnej licencji Cre-
ative Commons.

- e-zasoby

strona www.ipn.gov.pl odesle nas po-
przez zaktadke Nauka i Edukacja do
portalu edukacyjnego Instytutu Pamigci
Narodowe;j.

Pamieé.pl - portal edukacyjny IPN
(pamiec.pl)

Pamigc¢.pl to rozbudowany portal edu-
kacyjny prowadzony przez IPN. Na

stronie znajduja si¢ migdzy innymi in-
formacje o aktualnych projektach i kon-
kursach, ktére moga zwicksza¢ zaanga-
zowanie ucznidw w proces edukacji.
Dodatkowo nauczyciele znajda tu przy-
ktady lekcji, gry do wykorzystania na
tablicach interaktywnych, zestaw fil-
méw edukacyjnych, kalendarium oraz
dostep do bogatej biblioteki cyfrowe;.
http://www.czerwiec76.ipn.gov.pl/
http://www.grudzien70.ipn.gov.pl/
http://www.sierpien1980.pl/
http://www.13grudnia81.pl/

http://www.1wrzesnia39.pl/

www.xxwiek.pl
- serwis Fundacji Osrodka Karta z ma-

teriatami wizualnymi dokumentujacymi
wydarzenia historyczne XX wieku.
- www.jankarski.org

To strona prowadzona przez Muzeum
Historii Polski w ramach programu ,,Jan
Karski. Niedokonczona misja”

- www.sprawiedliwi.org.pl

portal Muzeum Historii Zydéw Pol-
skich, na ktérym mozna znalez¢ takze

materiaty o Janie Karskim
- portal historyczny www.dzieje.pl

B kce

to doskonate narzedzie edukacyjne do-
tyczace historii XX wieku, portal pro-
wadzacy codzienny serwis historyczny
uzupelniamy materiatami wideo, zawie-
ra cickawe teksty dotyczace najnowszej
historii Polski, archiwalne fotografie i
dokumenty, filmy i inne multimedia lub
mapy interaktywne.

- portal www.scholaris.pl

powstal w ramach projektu ORE i jest
czescig rzadowego programu CYFRO-
WA SZKOLA,

zawiera bezplatne, elektroniczne zaso-
by edukacyjne dostosowane do po-
szczegblnych  etapéw  ksztalcenia,
wszystkich przedmiotow i lekcji wy-
chowawczych oraz materialty wzboga-
cajace wiedze nauczycieli.

- Historia i Media — ten projekt Funda-
cji Nowoczesna Polska
http://historiaimedia.org

zajmuje si¢ historig z perspektywy me-
didéw, zwraca uwage na potencjat zwig-
zany z wykorzystaniem narzedzi cyfro-
wych w pracy historyka, dostep do zro-
del, archiwéw, muzedéw, problem re-
konstrukcji historycznych i in.

Lekcja historii staje si¢ pretekstem do
¢wiczenia kompetencji przysztosci -
krytycznego odbioru informacji, odpo-
wiedzialnej oceny i selekcji tresci. ’

Proponowane narzedzia TIK stanowié
moga uzupelnienie warsztatu nowocze-
snego nauczyciela historii.

To cenne zrdédlo inspiracji, pomystow,
gotowych narzedzi z wykorzystaniem
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B kce

ktérych mozna tworzyé i przeprowa-
dza¢ prawie kazda lekcje ksztalcaca
umiejetnosci wymagane podstawg pro-
gramowa.
Wykorzystujac TIK na lekcjach historii
mozemy 1aczy¢ nowoczesne metody
prezentacji materialu (animacji, fil-
moéw, doskonalych symulacji, prezen-
tacji i zdje€) z interaktywnymi ¢wicze-
niami.
Nigdy nie jest za p6zno, by pozna¢ no-
we sposoby pracy z uczniami. Na kur-
sach doksztalcajacych mozemy:
e pozna¢ wybrane narzgdzia TIK dla
historykow;

e naby¢ umiejetnos¢ tworzenia, edy-
towania, formatowania map, osi
czasu, drzew genealogicznych oraz
innych materiatow;

e nauczyC si¢ wykorzystywania bar-
dziej skomplikowanych polecen i
narzedzi programoéw Google Maps /
Google Earth, Google Arts & Cul-
ture, Drzewa Genealogicznego i
innych;

e naby¢ umiejetnosci przygotowania
materialu do wykorzystania pod-
czas lekcji i w trakcie zaje¢ dodat-
kowych, np. na kole historycznym,;

e pozna¢ serwisy internetowe udo-
stepniajace materiaty dla history-
kéw bedacych w domenie publicz-
nej lub dostgpng na licencji Cre-
ative Commons;

e umiej¢tnie  organizowac
ksztalcenie za posrednictwem plat-

samo-
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formy Moodle;
e zapozna¢ si¢ z mozliwosciami wir-

tualnych spacerow.
TIC wspiera mySlenie krytyczne
uczniéw. Rutyne: Pomysl — przedysku-
tuj — podziel si¢ — polegajaca na tym, ze
uczniowie samodzielnie analizujg pro-
blem, dyskutuja w dwojkach, a nastgp-
nie dyskutuja na forum klasy mozna
wykorzystujac:  pliki
wspoéldzielone w chmurze, Padlet, No-
tes zajg¢ w MS Teams, funkcje pokoi na
platformach zdalnego nauczania. Strate-
gi¢ Pomysl — utéz — zbadaj — pomagaja-
ca wprowadzi¢ nowe treSci mozemy

wprowadzaé

zrealizowa¢ uzywajac plikow wspot-
dzielonych w chmurze. Inne narzedzia
wspomagajace rutyne to: Padlet, Menti-
meter, Answergarden, Notes zaje¢ w
MS Teams. 3-2-1 most — rutyna stoso-
wana na poczatku lekcji, polegajaca na
tym, ze uczniowie zapisuja 3 skojarze-
nia z danym stowem, tworza 2 pytania
w konteks$cie tego, co ich nurtuje i cze-
go jeszcze chcieliby si¢ dowiedzied,
formutujg 1 metafore w celu wyjasnie-
nia, czym jest analizowane stowo, np.
fotosynteza jest jak... po zakonczeniu
pracy nad zadaniem uczniowie ponow-
nie przechodza kroki tej rutyny i do-
strzegaja, ile si¢ nauczyli skutecznie
wspieraja  technologie  takie jak:
Padlet, pliki wspoétdzielone w chmurze,
Notes zaje¢ w MS Teams. Rutyne: Ko-
lor — symbol — obraz — w ktdrej ucznio-
wie wybierajg kolor, ktory reprezentuje
dane zagadnienie, tworza symbol, ktory



Zeszyt metodyczny nr 1/2024 M\E t

je ilustruje oraz tworza obrazek, ktoéry reprezentuje dang tre$¢ i na zakonczenie pre-
zentujg pozostalym efekty swojej pracy ulatwia: zdjecia ze strony pixabay.com,
Canva, Whiteboard, Jamboard, Paint. Schemat Widze¢, myslg, zastanawiam si¢, w
ktérym uczniowie koncza stwierdzenia Widze... Mysle..., Zastanawiam si¢...utatwi:
Padlet, pliki wspotdzielone w chmurze, Notes zaje¢ w MS Teams. Rutyne Potaczenie,
rozszerzenie, wyzwanie — czyli odpowiadanie na pytania: W jaki sposéb informacje
sa powigzane z tym, co juz wiem? Na jakie nowe pomysty wpadlam/wpadtem, ktore
rozszerzyty moje myslenie? Jakie wyzwania pojawiaja si¢ dla mnie w zwiazku z
tym? - mozemy zrealizowac za pomocg nastgpujacych narzedzi: Padlet, pliki wspot-
dzielone w chmurze, Notes zajg¢ w MS Teams.

Ponowne rozpatrzenie problemu (Kiedy$ myslatem/myslatam — teraz mysle) utatwia:
Padlet, pliki wspotdzielone w chmurze, Notes zaje¢ w MS Teams. Punkty kompasu —
EWNS ( E — ekscytacja, co Ci¢ ekscytuje w tym pomysle?, W — watpliwosci, jakie sg
twoje watpliwosci?, N — nauka, czego trzeba dowiedzie¢ si¢ o tym pomysle? S — su-
gestia, jak mogg i8¢ naprzéd w ocenie tego pomystu?) mozemy wprowadzaé wyko-
rzystujac: Padlet, pliki wspotdzielone w chmurze, Notes zaje¢ w MS Teams.
Pomystow na wykorzystanie TIC w tworczym, kreatywnym, krytycznym mysleniu
moze by¢ bardzo duzo.

Dzisiejsze mlode pokolenie nie zna $wiata bez internetu. Korzysta z technologii
cyfrowej wykonujac zadania zwigzane zard6wno z nauka, jak i z wolnym czasem.
Swiat offline i online przenikaja si¢ coraz mocniej.

Nauczyciele chegce realizowaé potrzeby uczniow, powinni urozmaicac i uatrakcyjniaé
zajecia lekcyjne stosujac nowoczesne rozwigzania technologiczne.
Im szybciej zobaczymy w technologiach naszego sprzymierzenca tym lepie;j.
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Przypisy:

1. przeglad definicji i narzedzi znajdziesz na stronie:

Lista 10 Narzedzi TIK dla Nauczyciela + definicja - Photon Education

2. Wigcej: TIK na lekcjach przedmiotowych. Aktywna tablica
ns_modul 3 material 01 tresc-modulu.pdf (ceo.org.pl)

3. W dokladnym poznaniu narze¢dzi TIK pomocne beda samouczki Mapy mysli, Fil-
my, Blogi, Ksiazki i komiksy, Prezentacje multimedialne, Praca w chmurze, dostgpne

MODM BCE - 33 -


https://photon.education/pl/10-narzedzi-tik-dla-nauczyciela/
https://aktywnaedukacja.ceo.org.pl/sites/aktywnaedukacja.ceo.org.pl/files/ns_modul_3_material_01_tresc-modulu.pdf

m t Zeszyt metodyczny nr 1/2024

sg na stronie: http://samouczki.ceo.org.pl

4. informacje o wybranych narzedziach TIK zamieszczone sg takze na stronach:
www.ceo.org.pl/cyfrowaszkola/poradnik/poradnik-narzedziowy
www.ceo.org.pl/cyfrowaszkola/news/platformy-nie-tylko-edukacyjne

5. strona https://learningapps.org

6. wigcej: www.ore.edu.pl/wp-content/plugins/download-attachments/includes/
download.php?id=5356
7. Wykorzystanie TIK w rozwijaniu krytycznego myslenia uczniéw | Blog | Lek-

cja:Enter
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