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Wstep

Katalog inicjatyw edukacyjnych stanowi zbidr inicjatyw zorganizowanych przez mtodziez ze
szkdt podstawowych i Srednich, ktérzy w 2019 roku uczestniczyli w projekcie
~SzkolaPrzedsiebiorczosci.pl — edukacja ekonomiczna poprzez klasowe firmy symulacyjne.
Edycja 2019” realizowanym z Narodowym Bankiem Polskim w ramach programu edukacji
ekonomicznej.

WybraliSmy 20 sposréd 100 inicjatyw zrealizowanych przez miodziez, ktéra pracowata przez
trzy miesigce metoda firmy mtodziezowej na rzecz spotecznosci swojej szkoty.

We wspomnianym projekcie wszystkie inicjatywy dotyczyty ekonomii, przedsiebiorczosci lub
doradztwa zawodowego.

Na potrzeby Katalogu nadaliémy im forme bardziej ogding, abyscie mogli podzieli¢ sie tymi
pomystami ze swoimi wspotpracownikami, a przede wszystkim uczniami.

Katalog zawiera opis, jak krok po kroku przenies¢ dany pomyst na sytuacje szkolng i na co
zwrdéci¢ uwage planujac inicjatywe. Mamy nadzieje, ze tak opisane przyktady inicjatyw beda
pomocne zardwno nauczycielom przedmiotow Scistych (matematyka, fizyka), jak
i humanistycznych (jezyk polski), artystycznych czy jezykéw. Z zebranych metod moga
rowniez skorzysta¢ szkolni pedagodzy  psycholodzy proponujgc dziatania dotyczace np.
emocji, zdrowego odzywiania itp.

Wierzymy, ze zebrane przez nas inicjatywy spotkajg sie z Waszym uznaniem i wspolnie
Z uczniami stworzycie wiele angazujacych przedsiewzie¢ edukacyjnych, a zdobywanie wiedzy
stanie sie dla niesamowitg przygoda.
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Konkurs plastyczny

Konkursy plastyczne to chyba jedna z najbardziej znanych
i najbardziej lubianych form pracy w polskich szkotach. Moga
stuzy¢ nie tylko ksztattowaniu ekspresji tworczej ucznidw, ale
tez poruszat wazne spotecznie tematy, np. przemoc czy
bezpieczenstwo w ruchu drogowym. Mogg tez sprawdzac
wiedze waszych uczniéw. Jest bardzo wiele tematéw, ktdre
mozna przedstawi¢ w formie plastycznej, np. obieg wody w
przyrodzie, znani polscy naukowcy, historia pienigdza itp. Po
konkursie w szkole mozna zrobi¢ profesjonalny wernisaz, gdzie
zaprezentowane bedg zwycieskie prace, oraz te, ktére komisja
konkursowa zakwalifikuje do wernisazu. Podczas uroczystego
wernisazu jest czas na uhonorowanie laureatow.

Przebieg przygotowania i realizacji inicjatywy:

Krok 1
Ustalenie tematu przewodniego konkursu i atrakcyjnego tytutu.
Uzgodnienie pomystu z dyrekcjg i pozyskanie jej akceptacii.
Krok 2
Ustalenie grupy odbiorcéw, np. wszyscy uczniowie lub klasy 4 — 8.
Krok 3
Przygotowania:
- opracowanie regulaminu konkursu np. (podziat na kategorie wiekowe);
- promocja konkursu w szkole;
- wybdr i zaproszenie cztonkéw komisji konkursowej;
- przygotowanie wystawy pokonkursowej;
- wybor osoby do prowadzenia wernisazu i wreczenia nagrod;
- przygotowanie nagrod/dyploméw dla wygranych.

Krok 4
Realizacja:
- wywieszenie plakatdw o konkursie w widocznych miejscach w szkole;
- przekazanie kadrze szkoty informacji o konkursie z pro$bg o zainteresowanie nim
uczniow;
- zbieranie prac konkursowych przez wyznaczone osoby, w okreSlonym miejscu
i czasie;

- zebranie komisji konkursowej i rozstrzygniecie konkursu;
- przygotowanie wystawy;
- przygotowanie i realizacja wernisazu (w tym wreczenie nagréd laureatom).
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Krok 5
Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegétowym omdwieniem
realizacji zadan i efektéw.

w ramach programu edukacji ekonomicznej

Przykiadowe tematy konkursu plastycznego:

1.

w

Patroni naszych ulic — kim byli — konkurs na komiks o patronach ulic w miescie
(historia)

Nasza piekna Ojczyzna — klasy 1 — 3 (przyroda)

Obieg wody w przyrodzie (przyroda)

Kim byt Pitagoras, czyli wielcy matematycy — konkurs na plakat (matematyka)
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Gazetka Scienna

W kazdej szkole znajdzie sie tablica ogtoszen. By¢ moze uczniowie coraz

rzadziej do niej zagladajg. Czemu nie wykorzysta¢ tego miejsca jako

narzedzia dydaktycznego? Zaplanujcie szkolny kacik np. o polskich

naukowcach albo o nieznanych miejscach czy zabytkach w waszym

miesScie. Mozecie np. prowadzi¢ Scienny tygodnik matematyczny, tj.

przez miesigc (lub dtuzej) publikujecie kolejne numery, np. geometria w
praktyce, do czego przyda nam sie algebra. Gazetka jest uniwersalnym formatem, ktory
z powodzeniem  mozecie stosowac na réznych przedmiotach. Pamietajcie o zagadkach
i konkursach dla waszych czytelnikow.

Przebieg przygotowania i realizacji inicjatywy:

Krok 1
Ustalenie tematu przewodniego, zakresu materiatu i atrakcyjnego tytutu.
Uzgodnienie pomystu z dyrekcjg i pozyskanie jej akceptacii.
Krok 2
Ustalenie grupy odbiorcow.
Krok 3
Przygotowania i realizacja:
- ustalenie czestotliwosci publikacji gazetki;
- opracowanie tekstow do kolejnych numerdw;
- graficzne przygotowanie gazetki;
- projekt i wykonanie gazetki;
- promocje gazetki w szkole -przekazanie spotecznosci szkoty informacji o gazetce -
od kiedy bedzie sie ukazywac, czego bedzie dotyczy¢, jakie ,atrakcje” sie w niej
znajda, np. wywiad z panig Dyrektor;
-opracowanie konkursow dla czytelnikéw;
- przygotowanie nagrod.
Przez caty czas istnienie waszej gazetki badzcie systematyczni — publikujcie numery
w ustalonym terminie, np. zawsze w S$rode kolejny numer. W ostatnim numerze
poinformujcie czytelnikdw o ostatnim numerze.
Krok 4
Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegétowym omdwieniem
realizacji zadan i efektéw.

Przyktadowe tematy:
1. Na szlacheckim dworze — tygodnik historyczny
2. Science — tygodnik chemiczno — fizyczny
3. W Swiecie gadow — ilustrowany tygodnik biologiczny
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Milionerzy

To bardzo znany teleturniej z wiedzy ogodlnej. Chyba nie ma osoby, ktéra nie zna tego
formatu telewizyjnego ©Jest to doskonaty pomyst na przeprowadzenie szkolnego konkursu
wiedzy ogdinej. Mozecie np. zrobi¢ eliminacje na poziomach poszczegdinych klas, a potem
rozgrywke ogdlnoszkolng. Do przygotowan mogg wigczyé sie nauczyciele rdznych
przedmiotéw, np. w roli ,przyjaciela” z kota ratunkowego lub ekspertow uktadajgcych
pytania. Jest naprawde wiele inspiracji tym formatem.

Przebieg przygotowania i realizacji inicjatywy:

Krok 1
Ustalenie tematu przewodniego, zakresu materiatu.
Uzgodnienie pomystu z dyrekcjg i pozyskanie jej akceptacji.
Krok 2
Ustalenie grupy odbiorcow, np. wszyscy uczniowie szkoty (np. delegacje klasowe).
Krok 3
Przygotowania:
- opracowanie regulaminu Milionerdéw;
- utozenie pytan (np. samodzielnie przez ucznidw lub we wspdtpracy z nauczycielami
poszczegdlnych przedmiotdéw) - pamietajcie o roznej trudnosci pytan;
- promocja Milioneréw w szkole;
- wybdr i przygotowanie 0s6b prowadzacych;
- przygotowanie rekwizytow np. karteczki dla publicznosci z literami a, b, ¢, d i ta
muzycznego np. np. charakterystycznego dzingla przed kazdym pytaniem;
- przygotowanie nagrod/dyploméw dla wygranych.
Krok 4
Realizacja:
- aranzacja jednej sali szkolnej np. sali gimnastycznej na studio Milionerdéw;
- przeprowadzenie Milionerow.
Krok 5
Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegétowym omdwieniem
realizacji zadan i efektow.

Przykladowe tematy:
1. Matematyczni Milionerzy
2. Milionerzy dla humanistéw
3. Biologiczni Milionerzy
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Podchody z kodami QR
o Przypomnijmy, czym jest kod QR?

= To graficzny kod w formie biato-czarnego kwadracika
zawierajgcy zaszyfrowang informacje, ktdrg mozna odczytad za
. pomocg komorki/tabletu z whasciwg aplikacjg. Za pomocg kodu
mozemy zaszyfrowac: wiadomos¢ SMS lub e-mail, wizytdwke,
numer telefonu, fragment tekstu, adres strony www, dostep do
sieci WiFi, wspotrzedne geolokacyjne. Do szyfrowania informacji
mozna uzy¢ darmowych generatorow koddéw, dostepnych
E w Internecie. Mozna wybra¢ rodzaj szyfrowanej wiadomosci,
a takze jakosS¢ i rozmiar kodu QR, a nastepnie wygenerowac kod i zapisa¢ go na swoim
komputerze jako plik .jpg (zdjecie) lub .pdf. Mozna go takze wydrukowac. Aby odczytac
zaszyfrowane zadanie uczniowie muszg pobra¢ specjalng aplikacje. Uczniowie wigczajg
aplikacje i kierujg kamere na kwadracik, a po chwili na ich ekranie wyswietla sie to, co dla
nich zakodowalismy. Wymagany jest przy tej operacji wigczony internet.

Przebieg przygotowania i realizacji inicjatywy:

Krok 1
Ustalenie tematu przewodniego, zakresu materiatu i atrakcyjnego tytutu.
Uzgodnienie pomystu z dyrekcjg i pozyskanie jej akceptacii.
Krok 2
Ustalenie grupy odbiorcdw, moze by¢ to np. inna klasa lub uczestnicy indywidualni
z przeprowadzonej rekrutacji.
Krok 3
Przygotowania:
- ustalenie regulaminu podchodéw;
- przygotowanie wskazowek dla grajgcych, jak dotrze¢ do koddw — zdjecia fragmentu
miejsca, gdzie jest stacja;
- utozenie pytan i zakodowanie ich, wydrukowanie koddw;
- projekt i wykonanie karty zadan, mapek, przygotowanie nagréd/dyplomdw
dla wygranych;
- promocja podchoddw w szkole;
- wybranie osdb do opieki nad punktami podczas gry (np. czy kto$ nie zerwat kodu);
- przygotowanie nagrdéd np. voucher na dzierh wolny od pytania - dla catej zwycieskiej
druzyny.
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Krok 4
Realizacja:
- rozlokowanie kodéw w szkole;
- przeprowadzenie gry — rozdanie uczestnikom, podzielonym na druzyny, karty zadan
oraz mapki z fragmentami zdje¢ a nastepnie czuwanie nad realizacjg. Zadaniem
kazdej druzyny jest zeskanowanie kodu i udzielenie odpowiedzi na odczytane zadanie.
Wygrywa druzyna, ktéra najlepiej odpowie na wszystkie pytania
- rozdanie nagrdd.

Krok 5
Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegdtowym omowieniem realizacji zadan
i efektow.

Przykladowe tematy:
1. Zdrowe odzywianie (biologia)
2. Geometria (matematyka)
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Monopoly

Monopoly to znany format gry ekonomicznej. Chyba nie ma osoby, ktdra
nie zna tej gry. Bardzo trudno nie skojarzy¢ jej z ksztattowaniem postawy
przedsiebiorczej. Podczas szkolnego Monopoly miodziez uczy sie
podejmowa¢ decyzje biznesowe, inwestowa¢ zarobione pienigdze
i rywalizowaé na wolnym rynku.

Przebieg przygotowania i realizacji inicjatywy:
Krok 1

Ustalenie tematu przewodniego, zakresu materiatu i atrakcyjnego tytutu.
Uzgodnienie pomystu z dyrekcjg i pozyskanie jej akceptaciji.

Krok 2

Ustalenie grupy odbiorcéw, moze byc¢ to np. inna klasa lub zespdt miedzyklasowy.

Krok 3

Przygotowania:

- ustalenie regulaminu gry (moéwigc potocznie zasad gry);

- przygotowanie planszy, kart zadan, kart nieruchomosci na wzdr popularnego
Monopoly (Plansza moze by¢ wykonana np. przy uzyciu arkuszu szarego papieru.
Duzg kostke mozna wykona¢ samodzielnie — powtdrzenie z geometrii przestrzennej —
siatki prostopadifoscianéw. Pytania na polach np. szans mogg dotyczyc
przedsiebiorczosci, finanséw, planowania domowego budzetu. Na planszy mozna
umiesci¢ m.in. pola wstrzymujgce kolejke, przesuwajgce gracza o kilka pdl do przodu
lub do tytu, pola z zadaniami);

- utozenie pytan i zadan, np. karty pytan i karty zadan itp. Zadania zalezg od tematu
gtéwnego;

- projekt i wykonanie kart zadan;

- promocja gry w szkole;

- przygotowanie nagrod/dyploméw dla wygranych;

- wybranie prowadzacego.

Krok 4

Realizacja:

- gracze poruszajg sie po planszy na podstawie wyrzuconej liczby oczek i wykonujag
zadania przypisane do pola. W sytuacjach udzielenia przez gracza ztej odpowiedzi na
pytanie prowadzacy moze wyttumaczy¢ poprawng odpowiedz i wyjasni¢ watpliwosci;

- W grze np. wygrywa ten gracz, ktéry odpowie poprawnie na najwiekszg liczbe pytan
i zbierze najwiecej pieniedzy;

- rozdanie nagrdéd.

Krok 5

Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegdtowym omowieniem
realizacji zadan i efektow.

Przykiadowe tematy:

1. Dawne szlaki handlowe (historia)
2. Biznes w ... (mozecie wpisa¢ nazwe miasta) (matematyka, przedsiebiorczosc)
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Tematyczny konkurs na aplikacji Kahoot

Kahoot jest znang aplikacjg edukacyjng wykorzystywang zaréwno podczas lekcji, jak i do
realizacji projektéw klasowych. Aplikacja ta umozliwia tworzenie quizéw, dyskusji i ankiet.
Tworzenie nowego quizu jest dos¢ intuicyjne i polega na dodawaniu kolejnych pytan/zadan
z mozliwoscig wykorzystania obrazéw. Nastepnie nalezy oznaczy¢ poprawne odpowiedzi,
zapisac cato$¢. Jest to bardzo ciekawe urozmaicenie lekcji, interesujgce uczniéw. Konkursy
na Kahoocie mogg mie¢ rézng forme, np. powtdrzenie materialu po warsztacie,
ogolnoszkolny konkurs tematyczny, klasowa rywalizacja edukacyjna.

Przebieg przygotowania i realizacji inicjatywy:

Krok 1
Ustalenie tematu przewodniego, zakresu materiatu i atrakcyjnego tytutu.
Ustalenie terminu z dyrekcjg, uzyskanie jej zgody — jesli jest wymagana.

Krok 2
Ustalenie grupy odbiorcéw, moze by¢ to np. inna klasa, indywidualni uczestnicy
z rekrutacji do konkursu.

Krok 3
Przygotowania:
- ustalenie zasad konkursu, wybdr prowadzacych;
- przygotowanie zaplecza technicznego: sala z komputerem/projektorem i ekranem,
konto na kahoocie;
- utozenie pytan i zadan, umieszczenie ich na quizie;
- przygotowanie sali: np. ustawienie krzesetfek;
- przygotowanie nagrod/dyplomoéw dla wygranych.

Krok 4
Realizacja:
Prowadzacy ttumaczg, na czym polega konkurs, wyswietlajg na duzym ekranie strone
internetowa, na ktdrej znajduje sie Kahoot wraz z pytaniami. Kolejno na platformie
przetgczajg pytania. Strona podlicza trafnos¢ i szybko$¢ udzielanych odpowiedzi, co
utatwi wytonienie zwyciezcy.

Krok 5
Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegdétowym omdwieniem
realizacji zadan i efektéw.

Przyktadowe tematy:
1. Zwigzki frazeologiczne (jezyk polski)
2. Krainy geograficzne w Polsce (geografia)
3. Najwazniejsze bitwy w historii naszego kraju (historia)
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Szkolny Lotek

Nic tak nie integruje spotecznosci uczniowskiej jak co$, w czym mogg wzigc
udziat wszyscy! Warto pomysle¢ o ogdlnoszkolnych inicjatywach. Sprawig one, ze
uczniowie powtdrzg wiadomosci z wybranego tematu, ale tez wezmg udziat we
wspolnym zadaniu, bedg tez mieli okazje porywalizowac ze sobg, wykazujac sie
przy tym wiedza. Ogdlnoszkolne inicjatywy nie muszg by¢ wcale pracochtonne.

Przebieg przygotowania i realizacji inicjatywy:

Krok 1
Ustalenie tematu — z jakiego przedmiotu bedzie konkurs, jaki bedzie zakres materiatu.
Wymyslenie atrakcyjnego tytutu.
Uzgodnienie pomystu z dyrekcjg i pozyskanie jej akceptaciji.
Krok 2
Ustalenie grupy odbiorcéw —np. klasy 4 — 8.
Krok 3

Przygotowania:
- ustalenie zasad konkursu;
- przygotowanie stanowiska z lotkiem (widoczne miejsce, w centrum szkoty);
- utozenie mozliwie duzej liczby pytan (np. kazdy uczen z klasy uktada po 10 pytan);
- przygotowanie listy do rankingowej do zapisu wynikdéw;
- promocje lotka w szkole (plakaty, ulotki, ogtoszenia);
- wybdr osdb, ktére poprowadzg gre;
- przygotowanie nagrod/dyploméw dla wygranych;
- wymyslenie , punktéw”, ktdre uczestnicy dostang za dobrg odpowiedZ (np. cukierki)
— pod koniec zabawy zsumuijcie, kto zdobyt najwiecej cukierkowych punktdw;
- przygotowanie wydarzenia: kula do losowania pytan/ ozdobiony karton, itp.
Krok 4

Realizacja:
- rozstawienia stanowiska (stdt, krzesta, plakaty z nazwg inicjatywy, kolorowymi
ulotkami) — badzcie widoczni w szkole! W kuli lub kartonie umiesécie przygotowane
przez was pytania, a w woreczku, torebce cukierki — punkty;
- koordynacja - udziat w Szkolnym Lotku moze by¢ mozliwy przez caty dzien. Kazdy
uczen moze dowolng liczbe razy losowac pytania. Za prawidlowg odpowiedz
otrzymuje cukierka i jest to zapisane na liscie rankingowej.;
- ogtoszenie wynikow.

Krok 5
Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegétowym omdwieniem
realizacji zadan i efektéw.

Przykiadowe tematy:
1. Bohaterowie szkolnych lektur (jezyk polski)
2. Rosliny i zwierzeta mieszkajgce w Polsce (biologia/geografia)
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Edukacyjne Taboo

Taboo to catkiem wiekowa (powstata w 1989 roku) gra
towarzyska. Czy moze by¢ inspiracjg dla firmy mtodziezowej?
Zdecydowanie tak! Jest to gra druzynowa z bardzo prostymi
zasadami. Zadanie polega na opisaniu hasta, ktére umieszczone
jest na karcie, jednak nie mozna do opisu uzy¢ zadnego ze
stow, ktére widzi na swojej karcie. Jeden cztonek druzyny
opisuje dane zagadnienie, a pozostate osoby z druzyny
odgadujg hasto. Gra c¢wiczy pamieé, myslenie, rozwija
stownictwo.

W wersji edukacyjnej to réwniez atrakcyjna metoda powtdrzenia
wiedzy.

Przebieg przygotowanie i realizacji inicjatywy:

Krok 1
Ustalenie tematu przewodniego gry atrakcyjnego tytutu.
Uzgodnienie pomystu z dyrekcjg i pozyskanie jej akceptaciji.

Krok 2
Ustalenie grupy odbiorcéw, moze by¢ to np. inna klasa, ktérg dzielicie na mniejsze
zespoty.
Krok 3
Przygotowania i realizacja:
- ustalenie zasad gry;
- wymyslenie stéw (haset) do opisania i stéw zakazanych (po 4/5 do kazdego hasta);
- promocje gry w szkole;
- prowadzenie rozgrywki, koordynacje jej przebiegu;
- przygotowanie nagrod/dyplomoéw dla wygranych.

Krok 4
Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegétowym omdwieniem
realizacji zadan i efektéw.

Przykladowe tematy:
1. Poeci polscy (jezyk polski)
2. Polskie miasta (geografia)
3. Chemiczne taboo (chemia)
4. 11 Wojna Swiatowa (historia)
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Wielkoformatowe gry planszowe

Gry wielkoformatowe sg bardzo ciekawymi i angazujgcymi
metodami edukacyjnymi. Nietypowa jest juz sama forma:
wielka plansza, uczniowie stajg sie czescig planszy, do tego
wykonujg wspdlnie zadania i odpowiadajg na pytania —
zagadki. Gry wielkoformatowe sg interesujgce zaréwno dla
klasy, ktéra jg przygotowuje (rozwija kreatywnosc,
zdolnosci tworcze), jak i dla grajgcych.

Przebieg przygotowanie i realizacji inicjatywy:

Krok 1
Ustalenie tematu gry i atrakcyjnego tytutu.
Uzgodnienie pomystu z dyrekcjg i pozyskanie jej akceptaciji.
Krok 2
Ustalenie grupy odbiorcéw, moze by¢ to np. inna klasa lub uczestnicy, ktorzy zgtosili
sie na podstawie ogtoszonej rekrutaciji.
Krok 3
Przygotowania i realizacja:
- ustalenie zasad gry;
- opracowanie mechaniki planszy, np. pole wstrzymujace kolejke, pole pytanie, pole
zadanie, itp.;
- utozenie pytan i zadan;
- projekt i wykonanie: planszy, kart zadan, pytan, grafiki do planszy — estetyka gry;
- promocja gry w szkole;
- prowadzenie gry, nadzdr na prawidtowym przebiegiem rozgrywki;
- przygotowanie nagrod/dyplomoéw dla wygranych.
Krok 4
Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegétowym omdwieniem
realizacji zadan i efektow.

Przykladowe tematy:
1. W krainie Algebry (matematyka)
2. Polska Piastéw (historia)
3. Jak dziata $wiat (fizyka)
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Audycje w szkolnym radiowezle

Propozycja dla tych z Was, ktdorzy majg siebie w szkole radiowezet.
Zaproponujcie uczniom przygotowanie cyklu audycji, ktére beda
transmitowane przez szkolny radiowezet. Z pewnoscig w waszej klasie sg
osoby, ktore Swietnie sprawdzg sie w roli prezentera radiowego.
Zaproponujcie uczniom wzbogacenie audycji o piosenki do gtéwnego tematu
audycji. Przy okazji uczniowie pocwiczg jezyk angielski podczas
wyszukiwania wtasciwych piosenek.

Przebieg przygotowanie i realizacji inicjatywy:

Krok 1
Ustalenie tematu przewodniego, zakresu materiatu i atrakcyjnego tytutu.
Uzgodnienie pomystu z dyrekcjg i pozyskanie jej akceptaciji.
Krok 2
Ustalenie grupy odbiorcéw — wszyscy uczniowie szkoty.
Krok 3
Przygotowania i realizacja:
- ustalenie czestotliwosci audyciji;
- przygotowanie tresci do kolejnych audycji (w tym, np. ciekawostki, humor, konkurs
dla stuchaczy);
- wybér piosenek do audycji;
- promocje audycji w szkole;
- prowadzenie audycji;
- przygotowanie nagrod dla zwyciezcow konkursu.
Krok 4
Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegétowym omdwieniem
realizacji zadan i efektéw.

Przykladowe tematy:
1. Emocje i my (biologia)
2. Sensacje XX wieku, czyli historia nieznana (historia)
3. Zabiore cie wtasnie tam, czyli Polska nie znana (geografia)
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Szkolny questing

Szkolny questing to lubiana przez uczniéw iangazujgca forma zdobywania

wiedzy. Tematem zabawy moze by¢ np. fragment wybranej lekcji, postaé

patrona szkoty czy wazne lokalne wydarzenie. Warto wybra¢ temat trudny lub

nielubiany przez ucznidw. Naszym celem w tym przypadku jest zbudowanie pozytywnych
skojarzen z tym nietatwym tematem, efektywna nauka i zmiana nastawienia ucznia do pracy
nad wymagajacq czescig programu.

Przebieg przygotowanie i realizacji inicjatywy:

Krok 1
Ustalenie tematu przewodniego, zakresu materiatu i atrakcyjnego tytutu.
Uzgodnienie pomystu z dyrekcjg i pozyskanie jej akceptaciji.
Krok 2
Ustalenie grupy odbiorcéw, moze byc¢ to np. inna klasa lub zespét miedzyklasowy.
Krok 3
Przygotowania:
- ustalenie - zasad gry;
- wyznaczenie trasy questingu;
- utozenie pytan i zadan, np. na jednym punkcie grupa uktada puzzle, gdzie indziej
rozwigzuje quiz, dopasowuje obrazki itp. Zadania zalezg od tematu gtéwnego. Jesli
questing jest matematyczny mogg to by¢ zadania rachunkowe, przy grze z jezyka
polskiego np. dopasowanie opisu do postaci literackiej.
- projekt i wykonanie karty zadan;
- promocje questingu w szkole;
- osoby odpowiedzialne za opieke nad punktami na trasie;
- przygotowanie nagrod/dyploméw dla wygranych;
Krok 4
Realizacja:
Kazdej z grup uczestniczacych w inicjatywie nalezy rozdal plan szkoty, w ktérym
oznaczone sg numery np. od 1 do 10 (liczba punktéw z zadaniami, moze by¢
zmienna). Sa to numery kolejnych punktéow na trasie. Mozna ustali¢, ze druzyna
nr 1 zaczyna od pktu 1, druzyna nr 2 od pkt. 2 itd. Oczywiscie kazda firma moze miec
swoje pomysty na zasady szkolnego questingu.
Krok 5
Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegétowym omdwieniem realizacji zadan
i efektow.

Przykiadowe tematy:
1. Zotnierze Wykleci (historia)
2. Wedrujemy po Polsce (geografia/biologia)
3. Mity Starozytnej Grecji i Rzymu (jezyk polski)
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Escape room w klasie szkolnej

Ciekawym pomystem na inicjatywe edukacyjng jest escape room w klasie szkolnej. Escape
room to zabawa przeniesiona z gier on-line do Swiata rzeczywistego. Jest ona coraz bardziej
popularna — w wielu miastach istnieje wiele punktéw, gdzie mozna sie uda¢ na tego typu
godzinng rozrywke. Gra bardzo mocno angazuje intelekt. W fatwy sposéb mozna jg jednak
przygotowac w sali szkolnej, przy uzyciu prostych materiatdw. Zadania w Escape Roomie
powinna wigzal spdjna fabuta. Uczestnicy maja wowczas mozliwos¢ wiekszego
zaangazowania sie w gre iwiekszg satysfakcje z rozwigzania ziozonej, skomplikowanej
zagadki. Fabuta moze by¢ zwigzana z okreSlong postacig historyczng, wycinkiem wiedzy,
okreslong dziedzing matematyki.

Przebieg przygotowanie i realizacji inicjatywy:

Krok 1
Opracowanie fabuty.
Uzgodnienie pomystu z dyrekcjg i pozyskanie jej akceptaciji.
Krok 2
Ustalenie grupy odbiorcéw, moze byc¢ to np. inna klasa lub zespdt miedzyklasowy.
Krok 3
Przygotowania:
- ustalenie zasad gry;
- wymyslenie zagadek (zagadki powinny opieraé sie na elementach logicznego
myslenia. Uczestnicy muszg umie¢ wykorzystywac szczatkowe informacje i tgczyc
je w catos¢. Jezeli tworzymy Escape Room o okreslonej tematyce, w czasie jego
trwania powinni zdobywac¢ wiedze, na ktdrej zalezy prowadzacym);
- przygotowanie materiatow;
- promocje Escape Roomu w szkole;
- wybdr oséb odpowiedzialnych za opieke nad grupg w trakcie gry;
- przygotowanie nagrod/dyplomoéw dla wygranych.
Krok 4
Realizacja:
- aranzacja sali, wystroj powinien nawigzywac do tematyki escape roomu i tworzyé
klimat zagadki
- czuwanie nad grupg w escape roomie, ew. udzielanie podpowiedzi.
Krok 5
Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegdtowym omowieniem realizacji zadan
i efektow.

Przykiadowe tematy:
1. List od Jana III Sobieskiego (historia)
2. Matematyczny Escape Room (matematyka)
3. Tajemniczy Mickiewicz (jezyk polski)
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Krzyzowki na kazdy dzien

rllllﬂ l....q Kolejny pomyst na ogdlnoszkolna inicjatywe. Krzyzéwka jest

'-. . znang i powszechnie Ilubiang formg rozrywki. Jest
to atrakcyjna  forma  zdobywania  wiedzy  zaréwno
dla twércow, jak i uczestnikow inicjatywy. Nie ma tu
praktycznie zadnych ograniczen tematycznych. Ponizej
proponujemy cykl edukacyjnych krzyzéwek, czyli krzyzéwka
- na kazdy dzien. Inicjatywa polega na codziennym (np. przez
. nn pie¢ dni, od poniedziatku do pigtku) udostepnianiu uczniom

Lllli. .llli‘ szkoty nowych krzyzéwek na wybrany przez temat.

Przebieg przygotowanie i realizacji inicjatywy:

Krok 1
Ustalenie tematu przewodniego.
Uzgodnienie pomystu z dyrekcjg i pozyskanie jej akceptaciji.
Krok 2
Ustalenie grupy odbiorcéw — wszyscy uczniowie szkoty.
Krok 3
Przygotowania:
- ustalenie regulaminu zabawy Krzyzéwka na kazdy dzien;
- wymyslenie formy krzyzéwek i utozenie do nich pytan;
- projekt i wykonanie karty z kolejnymi krzyzéwkami;
- promocja zabawy w szkole;
- rozdawanie krzyzéwek uczniom i nadzor nad urng na wypetnione krzyzéwki;
- przygotowanie nagrod/dyplomoéw dla wygranych.
Krok 4
Realizacja:
Kazdego dnia (np. od poniedziatku do pigtku) uczniowie rozdajg swoim kolegom
krzyzéwki ,na kazdy dzien”. Wypetnione karty z krzyzéwka zbierane sa w specjalnie
przygotowanej i oznaczonej urnie ustawionej w widocznym miejscu w szkole. Kazdy
uczen np. moze wypetnic i wrzuci¢ do urny jedng krzyzéwke danego dnia.
Krok 5
Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegétowym omdwieniem
realizacji zadan i efektéw.

Przykiadowe tematy:
1. Epoki literackie (jezyk Polski)
2. Wielcy Polacy (rézne przedmioty)
3. Patron naszej szkoty
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Gra terenowa

Gry terenowe sg bardzo angazujgcg metoda, ktdrg lubig uczniowie.
Metoda ta tgczy w sobie elementy przygody, rozwigzywania zagadki
oraz ma walory edukacyjne. Mozecie zastosowaC te metode
do utrwalenia posiadanej juz przez ucznidw wiedzy lub nabycia
nowej. Do gry wykorzystajcie teren wokot szkoty, np. boisko, tereny
zielone. W formie gry terenowej mozecie np. opowiedzie¢ o waznych
rocznicach historycznych.

Przebieg przygotowanie i realizacji inicjatywy:

Krok 1
Ustalenie tematu przewodniego i atrakcyjnego tytutu.
Uzgodnienie pomystu z dyrekcjg i pozyskanie jej akceptacji.

Krok 2
Ustalenie grupy odbiorcéw, np. klasy czwarte.

Krok 3
Przygotowania:
- ustalenie zasad gry;
- opracowanie trasy gry (zadania wewnatrz i na zewnatrz szkoty);
- ulozenie pytan i zadan dla graczy — pamietajcie, zeby byly zréznicowane
i angazowaty catg druzyne;
- projekt i wykonanie karty zadan i mapki szkoty;
- promocja gry w szkole;
- wybor osoby odpowiedzialnej za opieke nad punktami na trasie;
- przygotowanie nagrod/dyplomoéw dla wygranych.

Krok 4
Realizacja:
Wspolnie z uczniami najpierw przejdzcie sie wokot szkoty, obejrzyjcie teren pod
katem atrakcyjnosci dla gry. Zaplanujcie gdzie bedg punkty z zadaniami, kto bedzie
na poszczegdlinych punktach. Dopasujcie kostiumy do tematu waszej gry. Ustalcie
szczegdtowo przebieg gry, np. kazda druzyna zaczyna od innego punktu na mapie.
Omow z uczniami w jaki sposdb bedg sie ze sobg komunikowad podczas rozgrywki
(np. telefony).

Krok 5
Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegétowym omdwieniem
realizacji zadan i efektéw.

Przyktadowe tematy:
1. Unia Lubelska (historia)
2. QOdzyskanie niepodlegtosci (historia)
3. Slady Renesansu (jezyk polski)
4. Co wy wiecie o sobie? (biologia)
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Przedstawienie teatralne (inscenizacja)

Przedstawienie teatralne jest zadaniem, do ktérego z tatwoscig
zaangazujecie calg klase. Bez problemu zgtoszg sie osoby chcace
gra¢ na scenie, takie, ktore przygotuje kostiumy i scenografie, dla
»sopornych” mozecie zaproponowac dziat techniczny ©. Tematy
do waszego przedstawienia mogg bardzo zréznicowane: mozecie
przygotowac spektakl oparty na poezji wybranej epoki, moze to by¢
fragment lektury, ale mozecie tez przedstawi¢ scenki dotyczace
biografii znanych matematykdéw, mogg to by¢ scenki dotyczace zdrowego odzywiania,
mozecie tez przedstawi¢ w ten sposdb przedstawi¢ wazne wydarzenia historyczne.

Przebieg przygotowania i realizacji inicjatywy:

Krok 1
Ustalenie tematu przedstawienia.
Uzgodnienie pomystu z dyrekcjg i pozyskanie jej akceptacji.
Krok 2
Ustalenie grupy odbiorcow.
Krok 3
Przygotowania:
- opracowanie scenariusza spektaklu;
- obstuga techniczna spektaklu;
- podziat i przygotowanie poszczegdinych rél;
- przygotowanie kostiumow i scenografii;
- promocja spektaklu w szkole.
Krok 4
Realizacja:
Przy tym zadaniu duza czeS¢ pracy bedzie wykonywana przez ucznidw w domu,
np. nauka roli, projektowanie kostiuméw. Zaplanuj czas na préby, pilnuj, by odbywaty
sie one systematycznie, np. w czwartki po lekcjach. To wymagajaca inicjatywa. Moze
warto zaplanowac spotkania indywidualne z dziatami?
Krok 5
Podsumowanie, najlepiej na forum catej klasy ze szczegétowym omdwieniem
realizacji zadan i efektéw.

Przyktadowe tematy:
1. Posiedzenie stronnictw — ustanowienie Unii Lubelskiej (historia)
2. Biografie polskich naukowcédw (chemia, fizyka, matematyka)
3. Poezja Mtodopolska (jezyk polski
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