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{Kilka stow na
wprowadzenie}

Tozsamosé, tradycja,
technologia

Kazdego dnia mierzymy sie

Z przeréznymi codziennymi wyzwaniami.
Lista naszych zadan do wykonania

jest bardzo zalezna od tego, jakie role
petnimy — sq to role, ktore ksztattujq
tozsamosé, sq zwykle odpowiedzig

na krotkie, uniwersalne pytanie: ,Kim
jestem?”,

Jedna osoba petni w zyciu wiele rol.
Jednoczesnie jest chociazby dzieckiem
Katarzyny i Macka, uczniem szkoty
podstawowej, siostrg Zosi, cztonkiem
lokalnej druzyny pitkarskiej lub, patrzac
dalej, krakowianinem, Polkq.

Role, w ktorych sie realizujemy, zwykle
przyporzgdkowujq nas do grup
spotecznych, z ktorymi sie utozsamiamy
np. klasa szkolna, rodzina Nowakow,
druzyna Ortow, mieszkancy Poznania.

W ramach tych grup dzielimy z innymi
pewne cechy, upodobania, wartosci.



Wspotczesny Swiat charakteryzuje to,

ze ludzie realizujqg sie w coraz wiekszej
liczbie rdl, zdarza sie, ze wielokrotnie
zmienia sie grupy, zespoty, a i zmiana
zainteresowan czy tez profesji nikogo nie
dziwi. Co z tego wynika? Warto zauwazyc,
ze na naszych oczach mierzq sie dwa
nurty — na potrzebe tej publikacji nazwe
je ‘postepowym’” i “tradycyjnym’ — robiqc
to nieco zaczepnie, bo zdarza sie, ze
podejmuje sie probe stawiania tych
dwoch mysli o zyciu niejako

w opozyciji. Publikacja ta powstata, aby
pokazag, ze “tradycja’ joko kolebka
wiedzy, zrédto tozsamosci lokalnej i nosnik
informacji o tym, jakg grupe stanowimy,
jest doskonatym uzupetnieniem
nowoczesnych obserwacji, rozwoju
technologii, w tym nauki programowania.

Jak korzystac¢ z publikacji?

Niniejszy metodnik dedykowany jest
nauczycielkom i nauczycielom, ktorzy

w toku swoich zaje¢ edukacyjnych
chcieliby zintegrowac dwie opisane
wyzej perspektywy i jednoczesnie
pokazagd, jok wiele tresci zwigzanych

z kulturqg, wiedzg o regionie czy historii
mozna zaprezentowac w atrakeyjnej dla



wspotczesnych uczniow formule — tqczqc
te z pozoru odlegte dwa sSwiaty. Dlatego
witasnie podczas zaproponowanych
zajeC pojawi sie takze przestrzen do
wigczenia w dziatania innych dorostych
— rodzicow, dziadkéw, a nawet sqgsiadow,
aby dodatkowo podkresli¢ role wymiany
doswiadczen miedzy pokoleniami,

ktora przeciez jest istotnym czynnikiem
w ksztattowaniu lokalnej tozsamosci.
Warto zaznaczyc, ze wymiana ta bedzie
dwukierunkowa, poniewaz dorosli majq
czesto wiedze, ktéra dla dzieci jest
odlegta i tajemnicza, zwigzana z danym
miejscem, wydarzeniami, tradycjami czy
tez historiq rodziny — natomiast dzieci
wcielq sie w role ekspertow, ktorzy mogaq
nauczy¢ swoich rodzicow, dziadkow, jak
wyszukiwac informacje, stworzy¢ prosty
program z uzyciem tabletu lub pokazac
ciekawe funkcje smartfonu.

Przede wszystkim zas zaproponowane
scenariusze ukierunkowane sq na nauke
programowania i nabywanie kompetencji
Z nim zwigzanych. Programowanie
czesto dosc stereotypowo kojarzone
jest z umiejetnosciami komputerowymi
lub zajeciomi mocno matematycznymi
czy tez technicznymi, tymczasem



ponizsze propozycje pokazujq, ze jest to
obszar nauki dajqcy szerokie spektrum
mozliwosci — wspiera prace zespotowq,
pozwala ¢wiczyC umiejetnosci jezykowe,
w tym redakcyjne, stawia ucznia w

roli projektanta, tworcy, cztowieka

poszukujgcego, otwartego i refleksyjnego.

Dzieki temu pokazujemy mu, ze
programowanie moze by¢ doskonatym

pretekstem do realizacji innych, waznych
I interesujgcych obszaréw tematycznych.

Obok programowania scenariusze
zawierajq takze dodatkowe sugestie do
taczenia lub rozbudowywania zajec

O inne obszary edukacyjne. Mozliwe sq
do dostosowania w kazdej grupie

z niezaleznych czesci Polski, a ewentualne
odwotania do konkretnych miejscowosci
wynikajq bezposrednio z podstawy
programowej i programaow nauczania

w klasach 1-3, ktére odnoszq sie zwykle
do najwiekszych i najwazniejszych
historycznie miast naszego kraju,

CO 0zNacza, ze Mogda stanowic
naturalng kontynuacje planowych

zajeC edukacyjnych. Warto rowniez
modyfikowac zaproponowane tresci tak,
by dotyczyty przestrzeni znanej i bliskig]
uczennicom oraz uczniom.



Ponizsze propozycje zajec sq niezalezne,
kolejnosc ich realizaciji nie jest w zaden
sposOb narzucona, a uzyte narzedzia
nalezy dostosowa¢ do warunkow

i sprzetu, jokim dysponuje dana szkota.
Kazdy znajdzie zatem cos dla siebie —
moze poprowadzi¢ zajecia zardwno

z wykorzystaniem nowoczesnych
technologii, jak i bez nich. Wskazano
sugerowany czas realizaciji, jednak nalezy
pamietac, ze kazdy zespot jest wyjgtkowy
i przebieg zajeC moze wszedzie potoczyC
sie inaczej.

Warto takze notowac¢ wnioski i obszary,
ktore szczegdlnie zainteresowaty uczniow,
bo by¢ moze bedq to tematy, do ktorych
dobrze bedzie wroci¢. Dodatkowo

w chwili gdy uczniowie zaczng rozmawiac
w domach rodzinnych o lokalnych
tradycjach, historiach, aktualnych
problemach, moze okazac sig, ze

w zajeciach bedzie mogt wzig¢ udziat
nawet jakis rodzic lub ktéres

z dziadkow, bo np. jego zawdd i dziatania
mMajq bezposredni wptyw na lokalng
spotecznosci i jej funkcjonowanie.



{Kim jestem?}

Powyzsze pytanie jest zagadnieniem
wyjsciowym dla rozwazan o tozsamosci.
Dlatego warto poswiecic mu czas, dzieki
czemu uczniowie podejmaq pierwsze
proby okreslenia swojego miejsca

w lokalnej przestrzeni — chociazby
zastanowiq sie nad tym, z czym sie
utozsamiajq, co lubiq oraz jakie sq ich
zainteresowania. Dodatkowo zajecia

te pozwolqg dowiedzieC sie czegos
nowego o rowiesnikach z klasy, a zabawe
MozNa rozszerzac Na coraz wiekszq
spotecznosc, ktorej jesteSmy czesciaq.
Zajecia te zdajq sie krqzy¢ gtownie wokot
tresci przedmiotow humanistycznych.
Zauwaozmy jednak, ze proponowane
cwiczenia rozwijajq logiczne myslenie,
uczq stosowania algorytmow, ktore
przeciez sq podstawq programowania.

Jak dziatamy?
W parach lub zespotowo.

Ile czasu potrzebujemy?

45 minut.



Czego sie uczymy?

Okreslania cech i przymiotéw danej
osoby w oparciu o zastosowanie listy
logicznych pytan.

A dodatkowo:
logicznego myslenia,

budowania pytan,

prawidtowej komunikacji w zespole,

wypracowywania wtasnej strategii
rozwigzania zadania.

Co jest nam potrzebne?

W poczqgtkowej fazie nie potrzebujemy
dodatkowych materiatow, ale jesli
chcemy rozbudowac zadanie, warto
przygotowac zdjecia znanych Polakéw

i Polek, ktorych w wiekszosci bedq kojarzyli
uczniowie danej klasy (mogq to byc¢

takze osobistosci lokalne lub zwigzane ze
szko’rq).

W jaki sposdb dziatamy?

Wykorzystujemy znany z gry ,Zgadnij, kim
jestem” schemat pytan.



ETAP I:

Dzieci zadajqg pytania nauczycielowi po
tym, jak on wylosowat imig jednego

z uczniow. Nauczyciel nie zdradza imienia
— zadaniem dzieci bedzie rozwigzanie
zagadki dzieki odpowiednio zadanym
pytaniom. Majq byc¢ tak formutowane,
aby odpowiedz na nie mogta brzmiec
tylko TAK lub NIE (opcjonalnie NIE WIEM).

Np.:
Czy to jest chtopiec?
Czy jego imie zaczyna sie na A?

Czy ma dzisiaj na sobie czerwonq
bluze?

Czy dzisiaj na gtowie ma kucyka?

Celem uczniéw jest jak najszybsze
odgadniecie, kto zostat wylosowany.

ETAP Ili:

Uczniowie grajq ze sobq w parach.

Aby utatwi¢ im zadanie, mozna
przygotowac plansze z imionami tak,
aby zaznaczali na poczgtku swoéj wybor,
na drugiej stronie bedq mogli skreslac te
imiona, ktore odpadty w toku zadawania
kolejnych pytan.



Uczniowie grajq ze sobq na zmiane.
Mozna takze w tym etapie zaje¢ dokonac
kilku wymian par.

ETAP Il

Bedziemy tu wykorzystywac¢ schemat
powyzszej zabawy, ale w oparciu

o losowanie zdje¢ znanych lokalnie oséb
(nalezy sie jednak upewnic, ze wiekszo$¢é
uczniéw wie, kogo prezentujq fotografie).
By¢ moze do tego etapu warto bedzie sie
wczesnigj przygotowac — mozna poprosic
dzieci o wyszukanie najwazniejszych
informacji w domu lub przeprowadzic
osobne zajecia na ten temat.

Warto bawic¢ sie w roznych wariantach
np. osoba losuje zdjecie, ale sama

go nie widzi (pokazuje je drugiej osobie
lub grupie) i zadaje pytania lub na odwrét
— tylko osoba losujgca widzi zdjecie

i oczekuje pytan od drugiej strony.

ETAP IV:

To przejmowanie roli kogos innego

— uczen ma przyklejong na plecach
karteczke z informacjq, w kogo zostat
zamieniony (lub w kogo sie wciela), jego
zadaniem jest zadawanie takich pytan, by
jak najszybciej dowiedziat sie, kim jest.



Mozna grac¢ w parach, ale takze
poruszajqc sie po catej klasie, zadajqc
pytania réznym osobom (szczegdlnie
jesli pierwsze wybrane dziecko nie zna
odpowiedzi na nasze pytanie).

! Uwaga: Warto podsumowac te
zabawy — porozmawiac¢ z uczniami,
CcO pomagato im szybko odgadnagd,

o kim mowa... by¢ moze uczniowie
nie wiedzq, ze podswiadomie kierowali
sie algorytmem.

? Algorytm to ciqg jasno sformutowanych
dziatan, czynnosci, ktére maja
doprowadzi¢ do rozwigzania problemu.
Uczniowie poprzez etapowq realizacje
zajec odkrywaijq, jakie pytania pozwalajq
im szybko eliminowac informacje, aby
odgadnqc interesujgce hasto - to
powoduje, ze odkrywajq algorytm, czyli
Sciezke umozliwiajqgcq rozwiqzanie ich
zadania, ktorg bedg mogli zastosowac |
udoskonala¢ w kolejnych prébach.

Mozliwos$¢ powigzania z innymi
przedmiotami:

Edukacja informatyczna: rozmowa
o algorytmach, ktore sq stosowane
podczas wyszukiwania informacii,

wiecej tutaj: [link-1]


https://tiny.pl/7lnt6

Warto takze wyszuka¢ dodatkowe
informacje w wyszukiwarce Google pod
hastami: algorytm liniowy, warunkowy;,
aby pogtebic wiedze i zastanowic sie,
jak algorytmy przektadajq sie na nasze
codzienne zycie.

Linki do zasobow dodatkowych:

Jednym z wariantéw zabawy bedzie
wykorzystanie aplikacji/strony
AKINATOR: |link-2

Jest to strona (dostepno jest takze
aplikacja w sklepie PLAY pod tg samag
nazwaq), ktéra odgaduje wybranq przez
gracza postac. Dziata w oparciu o zestaw
pytan z prostymi odpowiedziami.

! Uwaga: Konieczne jest wiqczenie trybu
dzieciecego, aby pytania i postaci
byty dostosowane do mtodego
odbiorcy. Biblioteka jest bardzo bogata,
ale zachecam do wczesniejszych
samodzielnych testow.

Aplikacje mozna takze pobrac ze sklepu

PLAY: [link-3]


https://pl.akinator.com/.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.digidust.elokence.akinator.freemium&hl=pl

{Jest takie miejsce ...}

Rozpoczynajgc rozmowe 0 tozsamosci
lokalnej, warto uswiadomi¢ uczniom, ze
jesteSmy czesciq pewnej catosci,

a miejsce, w ktérym mieszkamy, lezy na
okreslonym terytorium obejmujgcym wiele
wyjaqtkowych obszardéw, ktore zawsze cos
bedzie tqczyto — chociazby roslinnosc,
zwierzeta, moze ciekawe miejsca, muzea,
legendy i inne. Z drugiej strony kazda wies
czy miasto wyrdznia sie czyms,

co naddaje jej charakterystycznego
znaczenia. Podczas tych zajec uczniowie
bedq zastanawiali sie, co wyrdznia
miegjsce, w ktorym mieszkajq, o czym warto
wiedzie¢ i dzieli€ sie z innymi, chociazby
goscmi z innych regionow Polski, a takze
miedzy sobq!

Programowanie moze sie tu stac
przestrzeniq do wyrazania wtasnej
perspektywy m.in. poprzez takie projekty
jak ten zaproponowany w scenariuszu.
Wiele miegjsc, ktére aktualnie odwiedzamy,
obfituje w nowoczesne formy przekazu
takie jak monitory dotykowe, stuchowiska,
gry interaktywne, specjalne projekcje, ktore
mMajq dodatkowo uatrakeyjni€ wystawe,
nie bytoby to przeciez mozliwe bez postepu
technologicznego i programowania.



Ponizsze aktywnosci stang sie wstepem

i zachetq do podejmowania wtasnych
inicjatyw, ktére tqczg wazne dla nas tresci
z nowoczesnymi srodkami komunikacji.

Jak dziatamy?

Indywidualnie lub grupowo w zaleznosci
od przestrzeni i sprzetu, jokim dysponuje
nauczyciel.

Ile czasu potrzebujemy?

45 minut z mozliwosciqg rozszerzenid
do 90 minut.

Czego sie uczymy?

Budowania prostego programu
W oparciu o posiadang wiedze o otoczeniu.

A dodatkowo:
« uktadania sekwencji polecen,
+  bezpiecznego wykorzystania sprzetu IT,

« wykorzystania aplikacji dostosowanej
do wieku,

« odnajdywania cech
charakterystycznych (wyrézniajgcych)
dla zamieszkanego regionu.



Co jest nam potrzebne?

magnesy na tablice, ktére stanowié
bedq kolejne punkty wyznaczajgce
kontur obrazka, ewentualnie naklejki na
podtoge lub karta pracy z zadaniem
,potqcz kropki™ i linijka,

tablet z zainstalowang aplikacjg
scratch Junior (liczebnosé grupy
nalezy dostosowa¢ do warunkow
sprzetowych). Mozna takze
zainstalowac Scratcha Juniora na
komputerach z ponizszego zrédta:
link-4].
Dziatanie to znacznie utatwi prace ze
wzgledu na dostep do komputerow
W pracowni.

Uwaga! Przed przystgpieniem do zajeé
konieczne jest, aby nauczyciel zapoznat
sie z interfejsem programu i chociaz
podstawowymi mozliwosciami. Wiele
pomocnych webinaréw na ten temat

jest do znalezienia tutaj: [link-5]

Szczegodlnie polecam zapoznanie sie
z nastepujacymi nagraniami: [link-6]
oraz [link-7].


https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
https://www.youtube.com/channel/UC6EabmV24_XZSZGtbLYvzxQ/videos
https://www.youtube.com/watch?v=jO8mrMCCYYE

https://www.youtube.com/watch?v=tM_0gd26xHg


W jaki sposob dziatamy?

Nauczyciel prosi uczniow
-l » O rozwiqzanie zadania, ktore polega
na tqczeniu kropek zgodnie z kolejnosciq
wyznaczongq przez liczby (zabawe
mozna takze przygotowac w wers;ji
wielkoformatowej na podtodze).
W zadaniu konieczne jest uzycie linijki,
aby tqgczenia byty rowne. Warto sie
takze zorientowac, czy np. nie istniejq juz
podobne materiaty zwigzane
Z interesujgcym Was regionem. Jesli nie,
mozecie podjqc¢ sie samodzielnej proby
wykonania takiego zadania.

Efektem potqczenia kropek jest uzyskanie
nastepujgcego ksztattu:



Nauczyciel pyta uczniow,

= Z Cczym kokarzy im sie ten ksztatt.
Piktogram prezentuje uproszczonqg mape
konturowq Polski. Warto opowiedzieC
dzieciom, ze takie zabiegi czesto
stosowane sq na przyktad w projektach
logo, dzieki czemu dany symbol jest tatwy
do zapamietania — sukces loga tkwi
W jego prostocie. Wazne, aby
opracowany projekt kojarzyt sie takze
z tym, co ma prezentowad.

Podczas tych zajec uczniowie
zaprojektujq logo wtasnej miejscowosci

i wyjasniq jego znaczenie. Mozna pokazac
uczniom przykitadowe logo miasta

i omowic jego elementy: [link-8].


https://tiny.pl/7ln71

Zadanie zostanie wykonane w programie
Scratch Junior.

Program Scratch Junior dostepny jest
jako aplikacja m.in. w sklepie PLAY:
link-9

Podczas instalacji zezwdl no korzystanie
z mikrofonu oraz aparatu, jesli nie
zrobisz tego od razu, istnieje mozliwosc¢
dokonania tej zmiany w ustawieniach
tabletu (w szczegotach dotyczgeych
aplikacii).

3 Nauczyciel kieruje instrukcje do
» ucznia:

A. Uruchom nowy projekt:


https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android&hl=pl

B. Usun duszka — przytrzymaj
duszka, az pojawi sie czerwony
krzyzyk i nacisnij go (duszek to
charakterystyczne okreslenie
postaci w programie Scratch).
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C. Edytuj scene, ktéra postuzy za
miejsce do zaprojektowania loga
(wybierz ikone obrazka znajdujgcq
sie nad scenq), a nastepnie
wybierz pustq scene i nacisnij
narzedzie edycji (pedzel).

(ERITEHD) | - @m
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D. Wykonaj projekt loga, ktory bedzie
odnosit sie do miejscowosci,
z ktorej pochodzisz. Wykorzystaj
narzedzia wedtug wtasnego
uznania.

! Uwaga: Jesli podczas rysowania
linie nie pojawiajq sie tam,
gdzie chcesz, konieczne bedzie
pomniejszenie pola roboczego.
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H. Napisz prosty program. Zadanie

mozna wykona¢ w dwaoch
wersjach.

Duszek moze opowiadac o logo
(nogrcmie) lub wyswietli¢€ tekst.
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Pamietaj, aby nagrac¢ wypowiedz,
nalezy da¢ uprawnienia aplikacii
do korzystania z mikrofonu.



J. Nagranie zostanie dodane
jako bloczek z mikrofonem,
co umozliwi dotgczenie go
do skryptu. Catos¢ programu
zakoncz przy uzyciu czerwonego

bloczka.
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K. Projekt ten mozna wykonac takze
z tekstem. Wybieramy wowczas
menu fioletowych bloczkow,
nastepnie klikamy w klocek
opisany ,hi".
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L. Po nacisnieciu zielonej flagi
program zaprezentuje sie tak:

Mozliwos$¢ powigzania z innymi
przedmiotami/rozszerzenia:

Zajecia mozna rozbudowac i wykonac
dodatkowo zadanie z robotem Dash -
wowczas konieczne jest przygotowanie
cwiczenia na dywanie — mapa konturowa



powinna zostac utozona przy uzyciu
wstqzeczek/tasiemek. Korzystajqc

z aplikacji GO, uczniowie probuja
przejechac po konturach, w wers;ji
trudniejszej mozliwe jest zapisanie
programu z uzyciem aplikacji BLOCKLY.

Wiecej podpowiedzi znajdziesz tutaj:

[link-10]

Ponadto mozna zagrac w zgadywanki
razem z uczniami, pokazujgc np. czesc
popularnego logo. Dzieci czesto sq
mistrzami w ich odgadywaniul.

Mozna je takze zachecic do refleksji nad

tym, co by dobrego mogto powstac,
gdyby dwie lokalne firmy potqczyty sity
— pozwala to na zauwazenie bardziej
globalnych potrzeb. Zdarza sie, ze jakas

firma, placowka kulturalna czy oswiatowa
mocno wiqgze sie z lokalng historiq, tradycja

lub wptywa na naszq codziennosé,
dajgc miejsca pracy, organizujqc
przerdzne aktywnosci itd. Warto

poszukac¢ obszarow, w ktorych mogtaby

podejmowac wspofprace

Z innymi, nawet nieco bardziej oddalonymi

przedsiebiorstwami, instytucjami czy
organizacjomi. Zastanawianie sie
nawet nad hipotetycznym obszarem


http://nauczyciele.makewonder.pl/scenariusze-lekcji.html

potgczonych dziatan otwiera nas na
aktualne problemy i potrzeby, a przy tym
nie wyklucza, ze stworzymy wartosciowy
i mozliwy do wykorzystania w przysztosci
projekt.

Linki do zasobow dodatkowych:

Pomysty na inne projekty
w Scratch Junior: [link-11]

Inspirujgce webinaria:
[link-12]|[link-13]

Zaprogramuj
= Przyszlosé

Fundusze MISTRZEIWIE Unla Europejska
i b Fundacja  KLIDLIWANIA  seseiessenines
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-
e
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http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/
https://www.youtube.com/watch?v=xNr-N6BZJmA
https://www.youtube.com/watch?v=QD7U-GlIu4g

{Co to za stwor?}

Legendy to opowiesci wptywajgce na
charakter miejsca, w ktorym mieszkamy.
Zwykle zwiqzane sq z wazng postacia

i jakas$ historiq, ktora uksztattowata
kulturowo dane miejsce. Przekazywane
zZ pokolenia na pokolenie budujq lokalng
wspolnote. W przypadku wiekszych
miast zwykle sq to opowiesci, ktore
znajq rowniez uczniowie mniejszych
MIiejSCOWOSCI.

Ale czy mieszkancy Krakowa lub
Warszawy znajq opowiesci z mniejszych
miast lub wsi? Moze ta aktywnosc¢
zacheci do wymiany ze szkotami z innych
czesci Polski? Wykorzystanie podczas
tych zaje¢ kodowania jest propozycjaq,
ktéra pozwalana na uniwersalny
przekaz przy jednoczesnym zachowaniu
jednakowych ram zadania. Uczniowie

projektujq wiasne i unikatowe tamigtowki,

jednak jednoczesnie stosujq ten sam
sposob przekazu. O to przeciez chodzi
w kodowaniu, by nadawca i odbiorca
przekazywali komunikat przy uzyciu
ustalonego kodu — tak aby rozwigzac
zadanie, osiggnqc cel. Tematyka
nawiqzujgca do regionu daje bardzo
bogatq przestrzen do tworzenia.



Jak dziatamy?

Indywidualnie lub grupowo w zaleznosci
od przestrzeni i sprzetu, jokim dysponuje
nauczyciel.

Ile czasu potrzebujemy?

45 minut z mozliwosciq rozszerzenia do 90
minut.

Czego sie uczymy?
Dziatania zgodnie z instrukcjq.
A dodatkowo:

« odczytywania oraz zapisywania
wspotrzednych,

pojecia symetrii,

« odszyfrowywania oraz
zaszyfrowywania informalcii,

okreslania i opisywania waznych
miejsc i zabytkéw najblizszego regionu.

Co jest nam potrzebne?
Do wyboru:

« Mata do kodowania (10x10), 32 zielone
kwadraty/w zestawie do maty znajduje



sie 28 klockow, zatem mozna uzupetnic
je 0 4 zielone - dociete kartki/2 klocki
szare, 2 fioletowe i 8 pomaranczowych.

¢ Wydrukowane kratownice
(zo’rqcznik 1), kredki w kolorach:
zielonym, pomaranczowym, szarym,
fioletowym.

e Sprzet multimedialny umozliwiajacy
prezentacje zadania na generatorze
dyktand graficznych.

W jaki sposob dziatamy?

Nauczyciel zacheca uczniow do
] » FOZWIiQzania wierszowanej tamigtowki.
Konieczne jest przygotowanie kratownicy
10x10 (mata edukacyjna, wirtualny
generator dyktand lub wydrukowana
pusta kratownica dla ucznia).

! Uwaga! Konieczne jest okreslenie
z uczniami perspektywy uktadania
klockow tzn. gdzie jest dot, a gdzie gora
maty, poniewaz dzieci czesto siadajq
naokoto niej.

Nauczyciel lub wyznaczony uczen
czyta tekst, dzielgc go na odpowiednie
fragmenty.



Naszg zabowe od dotu maty zaczynamy,
tam doktadnie na srodku dwa zielone
kwadraty uktadamy, a nad nimi dwa
kolejne doktadamy.

Kolejne pietro symetrycznie o dwa
kwadraty powiekszamy i na kolejnym
tak samo dziatamy (czyli o dwa
zwiekszamy).



Kolejne 3 pietra bedq do ostatniego podobne
jednak bardziej ciekawe — kazde tak ze

6 kwadratow zawiera w zestawie, jednak na
pola E6 i F7 dwa szare klocki wskoczyty,

a na D4 i G4 fioletowe sie wgramolity — reszta
zielona, tak ta opowies¢ gtosi, lecz teraz wez
pomaranczowy, bo na finat juz sie zanosi.

Pola B1,B2,C2,C4 pomaranczowy kolor
dostaty — a WY teraz utézcie z drugiej strony
symetryczng czes¢ naszej poczwary.




To juz ostatni krok — miedzy C3 a H4
cztery zielone robiq wskok i juz wiemy,
ze na planszy ukryt sie ...!

Nauczyciel wraz z uczniami ustala,
» Zjakim polskim miastem kojarzy
sie smok. Jesli dysponuje dodatkowym
czasem, moze przeczytac legende o nim.

Gdyby uczniowie mieli ktopot
» z odgadnieciem zagadki, mozna
zaproponowdac im odszyfrowanie nazwy
miasta dzieki szyfrowi np. ROTI3

(Zrodto: https://pl.wikipedia.org/wiki/ROT13/)

[A[B]C[DJEIF[GIH] 1] [K][L]M]

SRR EREERRERER
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(UIR]Y[Y[B]



https://pl.wikipedia.org/wiki/ROT13/

KRAKOW zatem bedzie zapisany
w nastepujacy sposdb XENXOJ.

Zadanie to mozna rozwingcé

i zaproponowac uczniom zakodowanie
imion, innych nazw miast Polski, w tym
wiasnej miejscowosci.

Nauczyciel rozmawia z uczniami
« O tym, jaki symbol lub opowiesc jest
zwigzana bezposrednio z miejscowosciq,
w ktérej mieszkajq — co jest znakiem
rozpoznawczym miejsca, w ktérym
znajduje sie ich szkota.

Jesli uczniowie odczytujq juz
5 « Sprawnie wspotrzedne, mozna
poprosic ich o zapisanie kodu, jaki
odpowiadac bedzie wykonanemu
obrazkowii.

KLUCZ:

e Zielony: C4, C5, C6, C7, D3, D5, D6, D7,
D8, EIO, E3, E4, ED5, E7, ES, EQ, F10, F3, F4, Fb,
F7,F8, F9, G3, Gb, G6, G/, G8, H4, H5, HE,
H7

e Pomaranczowy: Bl, B2, C2, C3, H2, H3,
n,12

e Szary:EG, F6
* Fioletowy: D4, G4



Mozliwos¢ powigzania z innymi
przedmiotami/rozszerzenia:

Edukacja polonistyczna: uczniowie
samodzielnie przygotowujq wierszyk, ktory
przedstawiac bedzie wybrany obiekt/
element. Mozna takze zachecic uczniow do
przeczytania wybranej legendy polskiej

I przygotowania podobnego zadania.

W przypadku uczniow mtodszych mozna
wykonac projekt samego dyktanda
graficznego przy uzyciu wspotrzednych.

Mozna takze zacheci¢ uczniow do
poszukania innych szyfrow - kazdy

bedzie ciekawq propozycjg do cwiczen
jezykowych, ale rowniez matematycznych,
w zalezno$ci od wybranego szyfru.

Linki do zasobéw dodatkowych: [link-15]

W celu zainteresowania Krakowem warto
zaprosi¢ uczniow do interaktywnej gry,
ktorej akcja toczy sie na Wawelu:

[link-16]
Pomocny webinar: [link-17]

A jesli przyda sie inspiracja na zajecia
Z nowym wierszykiem, to warto zajrzec

tutaj: [link-18]


http://domowenauczanie.pl/generator/
https://wawel.krakow.pl/gra
https://www.youtube.com/watch?v=gsPODDx25Fo
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/157613861662_01-zamek-mata-scratchjr.pdf

{Poznajemy zabytki}

Zwiedzajgc nasz krayj, kazdy turysta
poszukuje miejsc wyjatkowych — czy to
ciekawego pomnika, muzeum... Podczas
tych zajec¢ odwiedzimy Warszawe,

ktora petna jest ciekawych miejsc. Te
odwiedziny bedq stuzyty za przyktad,

dzieki ktéremu juz wkrdotce uczniowie
stworzg podobne zadania opowiadajgce

o ich wtasnej miejscowosci. Dodatkowo
wykorzystamy kratownice, ktéra jest
jednym z podstawowych narzedzi w nauce
kodowania — pozwala na projektowanie gier
i proponowanie rozmaitych aktywnosci.
Pozwala takze na uporzqgdkowanie
informaciji lub ilustracji oraz utatwia
zachowac prawidtowy uktad przestrzenny.

Jak dziatamy?

Indywidualnie lub grupowo w zaleznosci

od przestrzeni i sprzetu, jokim dysponuje
nauczyciel. W zaleznosci od wyboru sciezki
praca odbywac sie bedzie na macie lub na
wydrukowanych arkuszach.

Ile czasu potrzebujemy?

45 minut z mozliwoscig rozszerzenia do 90
minut.



Czego sie uczymy?

Orientacji przestrzennej i okreslania
kierunkow w kontekscie wskazywania
I opisywania waznych miejsc regionu.

A dodatkowo:
« dziatania zgodnie z instrukcjq,

« odczytywania oraz zapisywania
wspotrzednych.

Co jest nam potrzebne?
DO WYBORU:

« Mata do kodowania (10x10),
¢ Wydrukowane kratownica,

* Mate piktogramy z wybranymi
zabytkami lub duze, jesli zadanie
bedzie wykonywane na macie.

W jaki sposdb dziatamy?

'| Uczniowie zapoznajqg sie z utozeniem

symboli na macie (odpowiada on

orientacyjnemu uktadowi tych obiektéw
na mapie Warszawy). Zaproponowana

plansza jest mniegjsza ze wzgledu na

zachowanie czytelnosci zdjec, ale mozna



takze wykonac uproszczone
piktogramy (zdjecia pochodzq
z https://pixabay.com/pl).

2 Nastepnie zaznaczamy na planszy
« punkt startu (wedtug uznania,
mozna go zmienic). Zadanie uczniéw
polega na zakodowaniu najkrotszej

trasy od startu do wybranego zabytku —
postugiwac bedq sie strzatkami

W prawo, w lewo, w gore, w dot, ale
zadanie to mozna takze wykonac¢ zgodnie
z nazewnictwem kierunkow swiata.



https://pixabay.com/pl/

3 Nastepnie pod matq dzieci
» zapisujq lub uktadajg skrypt
(to ciqg polecen pozwalajgcy na

wykonanie programu).

Dla Patacu Kultury |
i Nauki prezentuje sie
on nastepujqco: 224

[

Nalezy pamietac, ze nie jest to jedyna
mozliwa $ciezka (a takze nie jedyna
poprawna forma zapisu). Konieczne jest
wspolne przeanalizowanie propozycii
dzieci, aby doszty do wniosku, ze ten
sam efekt mozna uzyskac w toku innej

realizacji.

Warto pokusic sie takze o zamiane startu
i stopu na klocki dedykowane do maty:

Zadanie to zbliza nas do budowania

skryptow przypominajgcych te
Z programu Scratch.

4 Uczniowie uktadajq trasy do
» kolejnych miejsc, a nastepnie



szukajq informacji o nich (mozna je takze
ukry¢€ np. na odwrocie klockay).

Nastepnie uczniowie w oparciu o wtasng
wiedze albo np. wspdlny klasowy spacer
po rejonie — wskazujq charakterystyczne
miejsca dla ich miejscowosci, dbajq o to,
aby zostaty one utozone na macie zgodnie
z kierunkami Swiata. Projektujq trasy

I przygotowujq informacje o wybranych
atrakcjach.

! Uwaga! Jezeli nie ma mozliwosci
wydrukowania zdje¢ prezentujacych
zabytki, to plansze mozna utozy¢
z uzyciem kolorowych klockow, pod nimi
ukry¢ nazwy, a nastepnie poszukac
ilustraciji, zdje¢ — moze warto zajrze¢ do
szkolnej biblioteki lub zacheci¢ uczniow

do eksploracji domowych archiwow.

Mozliwos$¢ powigzania z innymi
przedmiotami/rozszerzenia:

» Edukacja polonistyczna -
redagowanie notatek o zabytkach,
czytanie ciekawostek,

+ Edukacja informatyczna -
poszukiwanie informacji przy uzyciu
nowoczesnych technologii,



» Edukacja przyrodnicza — utrwalanie
kierunkow geograficznych, praca z
wykorzystaniem mapy,

» Edukacja plastyczna — projektowanie
wiasnej mapy lub wykonanie makiety
prezentujgcej wybrane zabytki
regionu.

{Moje miejsce}

Mowi sie czesto, ze miejscowosc,

w ktorej mieszkamy, to taka mata
Ojczyzna. Kazdy z Nas ma swoje
ulubione miejsca, ktore go relaksujq

lub przywotujq dobre wspomnienia.
Warto o nich opowiedzie€ innym. Projekt
ten pozwoli na pokazanie tej same;j
mMiejscowosci z roznych perspektyw,

a ponadto bedzie doskonatq szansq

Nna poszerzenie wiedzy ucznidw o ich
najblizszym otoczeniu. W realizacji zajec
Mogaq pomaoc rodzice — zwtaszcza przy
wykonaniu zdje€. Mozna tez poprosic
ich o poszukanie ciekawostek lub
wspolne poznanie historii danego
miejsca. Wykorzystanie programowania
podczas tych zajec pozwoli nie tylko
rozwinQ¢ umiejetnosci i kompetencie
programistyczne, ale tez umozliwi



uczniom wyrazi¢ swoje pomysty za
pomocq atrakcyjnego srodka przekazu,
jakim jest tworzenie projektu w programie
Scratch.

Jak dziatamy?

Indywidualnie z uzyciem sprzetu
komputerowego.

Ile czasu potrzebujemy?
45 minut.
Czego sie uczymy?

Budowania programu w oparciu o
wiedze o cechach wyrézniajgeych/
charakterystycznych dla danego regionu.

A dodatkowo:
« uktadania sekwencji polecen,
«  bezpiecznego uzywania sprzetu IT,

wykorzystania aplikacji dostosowanej
do wieku.

Co jest nam potrzebne?

- Scratch 3.0. zainstalowany na
komputerach, lub poprzez dostep online



w pracowni komputerowej: [link-19]

Uwaga! Przed przystqgpieniem do zajec
konieczne jest, aby nauczyciel zapoznat
sie z interfejsem programu i jego
podstawowymi mozliwosciami. Wiele
pomocnych webinaréw na ten temat do
znalezienia tutaj: [link-20]

SzczegOlnie polecam ten materiat:

[link-21]
W jaki sposob dziatamy?

Przed zajeciami: Nauczyciel prosi
-l » kazdego ucznia o przygotowanie
zdjecia miejsca z najblizszego rejonu,
ktore z jakichs przyczyn jest dla niego
wazne. Moze to by¢ ulubiona spacerowa
trasa lub znajdujqce sie blisko domu
boisko, ukochany plac zabaw lub miejsce
na rodzinne wyjscia — argumentacja jest
dowolna.

Zdjecia bedq wykorzystywane w wers;ji
elektronicznej, w pracowni komputerowej,
dlatego nauczyciel musi ustalic, w jaki
sposoOb zostanq przekazane — czy to

na pendrivie, czy przestane na email -
decyzje podejmuje prowadzqcy zgodnie
z aktualnymi mozliwosciami. Gdyby


https://scratch.mit.edu/

https://www.youtube.com/channel/UC6EabmV24_XZSZGtbLYvzxQ/videos
https://www.youtube.com/watch?v=LhmFOz1rp88

jednak realizacja tego byta niemozliwa,
to mozna positkowac sie zdjeciami
odnalezionymi w Internecie —

wtedy opis ucznia nie bedzie az tak
spersonalizowany.

Nauczyciel wskazuje etapy
« Wykonania projektu:

A. Przy uzyciu programu SCRATCH
powstanie projekt petniqgcy
funkcje prezentacji wybranego
przez uczniow miejsca. Kolory
szufladek sq tozsame z kolorami
bloczkdw, ktdére w nich sie
znajdujq.

B. Nalezy wejs¢ na

strone: [link-22]

Klikamy w pole STWORZ.
Usuwamy niepotrzebne pola np.
Samouczek, a takze duszka

kota.

a

rzenia

Wyrazenia

eeeee



https://scratch.mit.edu/


C. Nastepnie wybieramy
odpowiednie tto — w tej sytuacii
nalezy wgrac przygotowane
zdjecie (fotografia powinna
znajdowaé sie juz na komputerze).

RN

OO0

D. Klikamy na opcje WCZYTAJ TtO
i odnajdujemy interesujgce nas
zdjecie.

wybraniu
pliku na
scenie
pojawi sie
zdjecie.




F. Kolejnym

krokiem jest
wybor duszka,
ktéry bedzie
opisywat 3
wybrane
miejsce.

.Nastepnie utozony zostanie
program, w ktorym duszek
wyswietli informacije lub opowie
0 wybranym miejscu. Potrzebne
bedq klocki z szufladek ZDARZENIA
(z6tte), WYGLAD (fioletowe)

i KONTROLA (pomarariczowe).

Czas przewidziony na
wyswietlanie wypowiedzi musi
by¢ dostosowany do dtugosci
tekstu, aby odbiorca zdotat go
przeczytac.



H. Mozemy takze zdecydowac, aby
duszek zamiast wyswietlania
tekstu wypowiedziat go.
Konieczne jest wowczas dodanie
rozszerzenia.

l. Nalezy wybrac¢ TEKST NA MOWE:




Do bloczkéw
zostanaq
dopisane
nowe funkcje.

J. Wybieramy nowq szufladke,
a nastepnie POWIEDZ...
I wpisujemy lub kopiujemy tekst,
ktéry chcemy przekazad.

]

K. Konieczne jest sprawdzenie
dziatania programu. Po
nacisnieciu zielonej flagi
powinniSmy ustysze¢ dzwiek
— bedzie to syntezator mowy,
ktory przetozy tekst na dzwiek
(konieczne jest wiqgczenie
gtosnikow).

Jesli zalezy nam na zapisaniu projektow
uczniowskich, to przed rozpoczeciem zajec
warto utworzy¢ konto nauczycielskie.
Informacje na ten temat znajdujq sie

ponizej. [link-23]


https://scratch.mit.edu/educators/faq


Posiadanie takiego konta pozwala na
utworzenie profili uczniowskich bez
koniecznosci posiadania przez nich konta
mailowego, co znacznie utatwia prace

w klasach 1-3, a dodatkowo pozwala na
bezpieczne zapisywanie projektow, co
umozliwi kontynuacje tych samych zajec¢
w kolejnym terminie.

Mozliwos$¢ powigzania z innymi
przedmiotami/rozszerzenia:

» Edukacja polonistyczna — opisywanie
waznego miejsca, przygotowanie
tresci przez zajeciami,

» Edukacja przyrodnicza — praca
Z Mapqg, wskazywanie potozenia
wybranego miejsca. Stworzenie
klasowej mapy ciekawych miejsc
W regionie,

* Edukacja informatyczna -
wykorzystanie syntezatoréw mowy,
omowienie jak aktualnie sq
wykorzystywane, gdzie jeszcze
mogtyby znalez¢ zastosowanie.

Linki do zasobow dodatkowych:

W pracy z programem Scratch 3.0. bedq
bardzo pomocne karty: [link-24].


http://www.oswajamyprogramowanie.edu.pl/2020/01/karty-scratch-po-raz.html


{Zagrajmy!
Tworzymy gre
planszowa!}

Gry planszowe sg znane od dawien
dawna, a ich walory sg nie do
przecenienia. Przede wszystkim dzieki
niezwyktej uniwersalnosci, dzieki ktorej
mozemy korzystac z nich na wiele roznych
sposobow.

Podczas grupowych dziatan uczniowie
odkrywajq wiele potgczen, analogii,
stosujq strategie, planujg dziatania,

a W potgczeniu z poszerzeniem wiedzy
ponizszy scenariusz stanowi doskonatq
propozycje dla kazdej grupy wiekowe;j.
Stworzenie gry planszowej pozwala

na wybor tematyki nawiqzujgcej do
tego, co jest charakterystyczne dla
danego regionu, akcentujgc jego walory,
przy jednoczesnym wykorzystaniu
mechanizmow i strategii, ktdre stosowane
sqQ w grach — co wigze sie

Z programowaniem jako pracag

z instrukcjq, regutami.

Jak dziatamy?



Grupowo, jednak praca bedzie potgczona
z kilkoma etapami przygotowawczymi.

Ile czasu potrzebujemy?
90 minut.
Czego sie uczymy?

Projektowania autorskiej gry opartej
O posiadane wiadomosci.

A dodatkowo:
planowania i pracy zespotowe],

stosowania wqtkow strategicznych
w grze,

wyszukiwania informagcji
i opracowywania pytan/zagadek,

przeliczania kolejnych ruchow,
formutowania instrukciji,
doskonalenia wypowiedzi,

generowania twoérczych rozwigzan.

Co jest nam potrzebne?

Mata do kodowania, kolorowe bloczki,
przygotowane zadania, kostka do gry,
pionki.



W jaki sposob dziatamy?

'| Uczniowie wraz z nauczycielem
= Przygotujq projekt podtogowej gry
planszowe;.

Wczesnigj przed rozpoczeciem pracy
prosimy uczniow, aby przygotowali
pytania do quizu dotyczgcego ustalonegj
tematyki np. wazne miejsca w naszej
Miejscowosci, znane osobistosci,

a moze ciekawostki o naszej szkole. Mozna
stworzyC takze dwie kategorie pytan
uczniowskich np. ,wskaz prawidtowq
odpowiedz sposrod podanych” oraz
“‘orawdal/fatsz.

Nastepnie pytania zostajq zebrane
« W jedno migjsce, aby mozna je byto
odczytywaé podczas zabawy (zadaniem
nauczyciela jest upewnic sig, czy zna
wszystkie odpowiedzi).

3 Po zebraniu wszystkich pytan

» projektujemy plansze do gry. Ta
wskazana ponizej to jedynie sugestia.
Uczniowie wybierajq takze pionki

(éwietnie sprawdzq sie kolorowe kubeczki).
Potrzebna bedzie takze kostka do gry.



4 Plansze tworzymy wedtug sugesti
» UCZNidw, warto przygotowac¢ do niej
legende.

Pole czerwone jest neutralne, z6tte
oznacza karte wyzwan, a to ze strzatkg
“skok o dwa pola do przodu’, pod
warunkiem, ze przez gracza zostanie
podana prawidtowa odpowied?z.

Karty WYZWANIA — bedq to takie pytania,
ktére majq naktoni¢ uczniow do refleksii.
Wskazanie ciekawego rozwiqzania
skutkuje przesunieciem sie o dwa
dodatkowe pola. Sugerowane pytania

Wyzwan:
« jak mozecie zadbac o swoj region?

« CO powinno powstac w szkole, aby
dzieci czuty sie w niej jeszcze lepiej?

« jakie znacie wyjgtkowe miejsce
w Waszym regionie?

« cotqczy Waszg miejscowose
Z innym miejscem w Polsce
(mozemy naprowadzié dzieci na
odpowiedz, podajqc prosty przyktad
np. W legendzie dotyczqcej naszej
Miejscowosci pojawia sie smok, tak jak
w legendzie dotyczqcej Krakowa)?



« Cco wyrdznia Waszg miejscowosc?

Lista ta jednak jest otwarta, w udzielanych
odpowiedziach doceniamy kreatywnosc¢
uczniow.

5 Do gry przystepujemy po podziale
» Zespotu uczniowskiego na grupy
—ich liczebnos¢ zalezna jest od tego,

ilu ucznidéw jest w klasie oraz w jakich
zespotach pracuje im sie komfortowo.
Grupy rzucajq kostkg wedtug ustalone;
wczesniej kolejnosci (tak jak w tradycyjne;j
grze scigance). Nalezy ustali¢, czy META
(w naszej grze oznaczona jako STOP)
nastepuje, jak tylko pionek do niej dotrze,
czy dopiero gdy zostanie wyrzucona
konkretna liczba oczek, umozliwajgca mu
zatrzymanie sie na polu.

Gra ma na celu gtownie poszerzy¢ wiedze
uczniow o regionie, a takze pokazac im, ze
sami mogaq by¢ tworcami nowoczesnych
gier — ktore na dodatek za kazdym razem
moga wyglgdac nieco inaczej

— to duza przewaga maty do kodowania
nad kartkq papieru. Do tej aktywnosci
warto wracac w roznych odstonach.



Mozliwos$¢ powigzania z innymi
przedmiotami/ rozszerzenia:

Projektowanie gier planszowych
sprawdzi sie na kazdym przedmiocie.
Bedzie zaréwno doskonatym pomystem
na wprowadzenie w temat, jak i jego
podsumowaniem. W zaleznosci od wieku
i mozliwosci uczniow pytania mogq

byC opracowane przez nauczyciela lub
samodzielnie przez uczniow. To dobra
okazja do pracy w grupie. Mozna jq takze
zaprojektowac na kartce papieru,

a stopien trudnosci i wyzwan lezy w gestii
twdércow, co powoduje, ze wiek ucznidw
nie stanowi tutaj zadnych ograniczen.



Linki do zasobow dodatkowych:

Jedli lubicie gry planszowe w codziennej
edukaciji szkolnej, to warto po wiecej
inspiracji zajrzeé tutaj: [link-25]

Podsumowanie

W ostatnich latach coraz czesciej
okreslamy sie w kontekscie globalnym:
mieszkancy swiata, wszechswiata. Jest
to bardzo cenna perspektywa, zwtaszcza
gdy pamietamy, ze zaréwno tozsamosc¢
lokalna, jak i globalna uzupetniajg sie na
kazdym kroku. Warto uswiadomic sobie
jednak, ze ta szeroka perspektywa moze
czasami odsuwac nas od aktywnych
dziatan TU i TERAZ

Przeciez kiedy segregujemy smieci

w domu, zwykle kieruje nami chec
zarowadzenia porzgdku w naszej

wtasnej przestrzeni, dopiero w dalszym
aspekcie myslimy o ochronie Srodowiska
lokalnego, by na samym koncu pomyslec
0 oceanach czy tez dziurze ozonowej -
chociaz ta ostatnia perspektywa stanowi
bbardzo duze zagrozenie i wyzwanie,

z ktérym sie mierzymy.

Rowniez wptyw naszych dziatan najpierw
ma charakter waqgski, lokalny,


https://dzieciakizpotencjalem.blogspot.com/

a potem rozszerza sie coraz dalej, poprzez
pokazywanie dobrych praktyk i zachecanie
kolejnych oséb do wtqgczania sie lub
dziatania w ich nurcie.

Stad wydaije sie byc¢ zasadnym, aby
ksztattowac u uczennic i uczniow postawe
pielegnujqcq tozsamosc¢ lokalng tak, by
ich codzienne dziatania, a co za tym idzie,
ich efekty, byty widoczne, wyraziste, by
pokazywaty, ze kazdy ma wptyw na swoje
otoczenie.

Szkoty, ich uczennice, uczniowie, nauczycielki
i nauczyciele, rodzice - a zatem mate
spotecznosci, sq wszedzie — w codziennym
zyciu nie myslimy o tym, ze kazda z nich jest
czesciq wiekszej, a kazde nasze jednostkowe
dziatania w posredni sposob przektadajq sie
na dobro ogotu.

Rozmowa z uczniami o tym, co jest dla

nich wazne i gdzie lubig przebywac, jest
Swietnym punktem wyjscia do rozmowy

o tym, jak mozna o lokalng przestrzen dbac,
jak tworzy¢ nowe, to doskonata przestrzen
do generowania dziatan grup wolontariuszy,
a takze promowania lokalnych kampani
spotecznych, majacych na celu poprawe
réznych obszaréw funkcjonowania wsi czy
miasta.



tqczqce te zajecia z naukq wyszukiwania
informalcji, otwieramy sie na nowinki

i praktyki, ktore by¢ moze bedq doskonate
do przetozenia wtasnie na lokalny grunt.
To okazja do inspiraciji, a takze szukania
ludzi podobnych do nas samych,

co pozwala nam wzmacniac Naszq
tozsamosce. Ale to tez okazja do wymiany,
zauwazenia, ze na roéznicach mozna

i warto budowac.

Dodatkowo konieczne jest, aby mtodzi
mieszkancy posiadali wiedze o regionie,
dzatajgcych lokalnie mieszkancach czy
waznych postaciach historycznych, dzieki
ktorych dziataniom by¢ moze dzisiaj moga
sie bawi¢ na ukochanym placu zabaw.

Oczywiscie zaproponowane aktywnosci
nie wyczerpujq szeregu innych np.
nawiqzujgcych do:

« strojow regionalnych,
« herbdw,

« lokalnej gospodarkii przedsiebiorstw
(czesto znanych w catej Polsce
a czasami mozliwych do odwiedzenia),

« inicjatyw lokalnych i np. Swiqt,
wydarzen, ktére majq zwiqzek
ze spotecznosciq lokalna,



« kuchniregionalnej,

« charakterystycznego dla regionu
rekodzieta lub wyrdzniajgcym sie
unikatowym folklorem.

Powyzsze sugestie pokazujq zatem,

jak duzo intersujacych tematéw warto
poruszyC na zajeciach, nawet przy okazji
realizacji innych tresci. Zwtaszcza, ze kazdy
z nich doskonale sprawdzi sie podczas

zajeC zwiqzanych z programowaniem.

Tozsamos¢ lokalna — mimo pozornego
obejmowania matego terytorium — wcale
nie jest pojeciem waskim — tak naprawde
zalezy to od obranej Sciezki poszukiwan..
ktora by¢ moze dzieki powyzszym
propozycjom wtasnie zostata otwarta,
taczqc niejako tradycje z nowoczesnymi
sposobami nauczania.

Zatacznik
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	{Kilka słów na 
wprowadzenie}
	{Kim jestem?}
	{Jest takie miejsce …}
	{Co to za stwór?}
	{Poznajemy zabytki}
	{Moje miejsce} 
	{Zagrajmy! 
Tworzymy grę 
planszową!}
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