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Projekt 1. Galeria Bratka

Potrzebne materiaty: farby, pedzelki, kredki, pisaki, kolorowe bibutki, akcesoria do
prac kreatywnych, kartki papieru, pineski.

1. Cele projektu

m obudzenie ciekawosci poznawczej

zapoznanie sie z zainteresowaniami innych

stworzenie miejsca naszych spotkan

zachecenie do czytania

integracja zespotu klasowego oraz spotecznosci szkolnej
rozwijanie mocnych stron uczniow

ksztattowanie samooceny i wiary we wtasne mozliwosci

2. Opis projektu
W Galerii Bratka sg prezentowane zdjecia lub prace plastyczne wykonane przez dzie-
ci. Galerie mozna utworzy¢ w sali Klubu Przyjaciét Bratka lub na szkolnym korytarzu.

Tytut wystawy brzmi: ,Nasi ulubieni bohaterowie bajek”.

Kazde z dzieci przygotowuje prace plastyczng przedstawiajacg swojego ulubionego
bohatera z wybranej bajki. Dzieci moga rysowac kredkami lub pisakami albo malo-
wac farbami. Zebrane prace nauczyciel przymocowuje za pomoca pinesek na tablicy
z Galerig Bratka. Dzieci zapraszajg kolegdw i kolezanki do obejrzenia ich prac. Opo-
wiadajg im, kogo przedstawia ich praca i dlaczego lubig te postac.



Projekt 2. Teatralne Warsztaty Bratkowe

Potrzebne materiaty: tyzki drewniane lub plastikowe albo papierowe lizaki, obrazki
ust prawidtowo wymawiajqcych samogtoski, markery, pisaki, kredki, kartoniki czer-
wone [ niebieskie, postac¢ Bratka z papieru, pudetko z wycietym srodkiem jako scena
teatrzyku.

1. Cele projektu

m wyszukiwanie samogtosek w wyrazach

m utrwalenie prawidtowe] wymowy samogtosek
m ¢wiczenie dykcji

rozwijanie wyobrazni i kreatywnego myslenia
rozwijanie wrazliwosci emocjonalne;
pobudzanie do aktywnosci tworczej

doskonalenie mimiki, ekspresiji i plastyki ciata

2. Opis projektu

1. Dzieci w ramach przypomnienia wszystkich samogtosek stuchajg piosenek o sa-
mogtoskach: a, i,y, e, 0, u/6. Wspolnie wymyslaja piosenke o samogtoskach g oraz e.
2. Kazde dziecko otrzymuje drewniang lub plastikowa tyzke albo papierowy lizak. Na
jednej stronie kazdej tyzki zapisuje litery oznaczajgce samogtoski. Na drugiej stronie
przykleja odpowiedni obrazek pokazujagcy wymowe. Na jedng z tyzek przykleja po-
sta¢ Bratka.

3. Uczniowie w parach wymyslaja przygody Bratka z wybrang samogtoska. Prezentu-
ja swoje historyjki innym dzieciom w formie minispektaklu w pudetkowym teatrzyku
z wykorzystaniem tyzkowych kukietek. Na koniec wybierajg ze swojej opowiesci kilka
wyrazow i dzielg je na gtoski. Uktadajg te wyrazy tak, ze zastepujg samogtoski czer-
wonymi kartonikami, a spotgtoski — niebieskimi.

4. Spektakle przygotowane przez dzieci mozna zaprezentowac na uroczystosci szkol-
nej lub klasowej dla rodzicow.



Projekt 3. Strefa Ortograffiti

Potrzebne materiaty: zeszyty Ortograffiti do wszystkich poziomow, karty ortomagiczne,
akcesoria do prac kreatywnych, réznorodne materiaty plastyczne.

1. Cele projektu

m powtorzenie i utrwalenie zasad pisowni wyrazéw z 0, u, ¥z, 2, ch, h
®m rozwijanie umiejetnosci wspoétpracy w grupie

m budowanie wiary w siebie

2. Opis projektu

1. Uczniowie uczestniczacy w zajeciach Klubu Ortograffiti przygotowujg z okazji uro-
czystosci i imprez szkolnych (np. Dzien Dziecka, festyn szkolny, dni otwarte) Strefe
Ortograffiti. Zachecajg w niej pozostatych uczniow do nauki ortografii w formie zaba-
wy. W ramach atrakcji moga znalez¢ sie na przyktad:

m ortograficzne lapbooki,

m ortograficzne limeryki (zartobliwe wierszyki oparte na grach stownych),

m kalambury ortograficzne,

m ortograficzne zoo,

m warzywno-owocowe przekaski.

2. Dzieci dobierajg sie w grupy po 2—3 osoby. Kazda grupa zajmuje sie przygotowa-
niem i przeprowadzeniem innej atrakcji.

3. Do promocji Strefy Ortograffiti mozna wykorzysta¢ plakaty, ulotki, a takze informa-
cje na stronie internetowe]j szkoty.



Projekt 4. Starsi mtodszym

Potrzebne materiaty: pacynka Bratka, karty Ortobratki, alfabet sensoryczny Ortograf-
fiti, ,,Ksiega Bratka. Bajki terapeutyczne”, materiaty plastyczne: markery, flamastry,
kredki, kolorowe karteczki, kartony, nakretki do butelek, plastelina, nozyce, klej, far-
by, zakreslacze, pitka do siatkowki, baloniki w réznych kolorach, kostki do gry w roz-
nych rozmiarach, stownik ortograficzny, mate [ duze kartoniki z zapisanymi wyrazami
z trudnosciq ortograficzng lub karty ortomagiczne (wyrazy na paskach), dyplomy
przygotowane dla uczestnikow konkursow ortograficznych.

1. Cele projektu

m odkrywanie mocnych stron oraz wzrost poczucia wtasnej wartosci u uczniow
uwrazliwianie na potrzeby innych osob, wdrazanie do wolontariatu
rozwijanie przedsiebiorczosci i kreatywnosci

utrwalanie zasad pisowni

rozwijanie tempa, techniki czytania, wtasciwej intonacji

promowanie czytelnictwa

2. Opis projektu

Uczestnikami projektu sg uczniowie klas IV-VIII, uczestnicy Klubéw Ortograffiti oraz
uczniowie klas I-III, do ktérych uczniowie starsi, pod opieka nauczyciela prowadza-
cego, kierujg swoje dziatania.

Uczniowie starsi przygotowuja zabawy i konkursy ortograficzne, utrwalajgce prawi-
dtowa pisownie, dla ucznidw z klas mtodszych. Jedno zadanie/przedsiewziecie po-
winno obejmowac jeden miesigc roku szkolnego i — w zaleznosci od wybranej formy
— by¢ przeznaczone dla catej klasy lub dla grupy dzieci z danej klasy, np. dla uczest-
nikdw Klubu Przyjaciot Bratka. Wszystkie zadania przygotowane w ramach projektu
sg dostosowane do wieku odbiorcéw oraz sprzyjajg utrwalaniu zasad ortograficz-
nych. Uczniowie starsi dzieki przygotowaniu zadan zgtebiaja tajniki ortografii oraz
doskonalg tempo i technike czytania, a przede wszystkim — budujg poczucie wtasnej
wartosci. Duza korzyscig tego projektu jest tez integracja sSrodowiska uczniéw mtod-
szych i starszych.

2.1. Czytanie na szkoty powitanie (wrzesien)

Starsi uczniowie udaja sie do ucznidw wybranej klasy I, ktérym czytaja bajke ,,0 na-
rodzinach Bratka”. Nastepnie kazde z dzieci uczestniczacych w zajeciach wita sie
z maskotka Bratka. Pierwszoklasisci rysujg postac Bratka lub ilustrujg wspomnienie
z wakacji. Z prac dzieci powstaje okolicznosciowa wystawa. Dodatkowo organizato-
rzy prowadzg rozmowe z pierwszoklasistami na temat rozpoczecia nauki w szkole
oraz znajomosci liter (prezentuja alfabet sensoryczny).



2.2. Konkurs ,,Zaktadka dla Bratka” (pazdziernik)

Uczniowie organizujg konkurs plastyczny dla najmtodszych, przygotowany w ramach
obchodéw ,,Europejskiego Tygodnia Swiadomoéci Dysleksji”. Konkurs jest przezna-
czony dla uczniéw klas II-IV. Mtodsi uczniowie wykonuja i ozdabiajg zaktadke do
ksiazki, a czwartoklasisci umieszczajg na niej wyrazy z trudnoscig ortograficzng. Po
ocenieniu prac nastepuje wreczenie dyplomoéw i drobnych nagréd oraz wyekspono-
wanie zaktadek na wystawie pokonkursowej, np. w bibliotece szkolnej, lub zorgani-
zowanie kiermaszu, na ktorym zaktadki sa sprzedawane.

2.3. Odlotowy konkurs ortobratkowy (listopad)

Konkurs organizuja starsi uczniowie w wybranym Klubie Przyjaciét Bratka, w poro-
zumieniu z nauczycielem prowadzacym zajecia. Do przeprowadzenia konkursu nie-
zbedne sa karty ,,Ortobratki”, 2—4 zestawy — w zaleznosci od liczby uczestnikow.
Uczniowie organizujacy konkurs ustalajg reguty wspotzawodnictwa i dbajg o prze-
bieg zadania. Rozgrywke rozpoczynajg dwie pary uczniow lub wiecej (w zaleznosci od
liczby uczestnikow). Wygrany z jednej pary gra z wygranym z drugiej pary itd. Mozna
tez wytonic trzecie i czwarte miejsce. Zwycieska druzyna wybiera w nagrode zabawe
lub edukacyjna gre planszowa, ktdra zostanie wykorzystana na zakonczenie zajec.

2.4. Mania ortograficznego grania, czyli tworzymy planszowke (grudzien)

Zadanie jest realizowane w grupach ztozonych z uczniéw klas IV. Podczas zajec te-
rapeutycznych organizatorzy inicjujg zabawe w samodzielne tworzenie planszowych
gier ortograficznych przez mtodszych kolegdéw. Uczestnicy majg do dyspozycji mate-
riaty plastyczne. Wykonuja gre, opracowuja jej zasady oraz testujg ja z pomoca star-
szych kolegow.

Przyktadowa gra ortograficzna: na planszy znajdujg sie karteczki w trzech kolorach;
po jednej stronie karteczki widnieje cyfra oznaczajgca kolejne pole, a na odwrocie sg
zapisane wyrazy z lukg. Gracze poruszajg sie po planszy pionkami wykonanymi z na-
kretek i plasteliny, do czego wykorzystujg kostke do gry planszowej. Odkrywajg wy-
raz, na ktérym staja pionkiem, oraz zbierajg punkty, jesli prawidtowo uzupetnig luke.

2.5. Mania ortograficznego grania, czyli dywanik ortograficzny (styczen)

Podobnie jak przy tworzeniu gry planszowej, starsi uczniowie zachecajg mtodszych
do wykonania gry w postaci dywanika. Zadanie moze wykonac cata klasa, np. ucznio-
wie klasy III. Uczniowie zostajg podzieleni na grupy — kazda wykonuje jedno pole
gry. Na kazdym polu (kartka A4) powinno by¢ umieszczone jedno pytanie/polecenie
dotyczace pisowni danego wyrazu, np.: ,Jak sie pisze wyraz burza?”, ,,Znajdz wyraz,
w ktérym 6 wymienia sie na o w wyrazie stdj”, ,,Kiedy piszemy u?” itp. Dodatkowo
pola mozna ozdobic rysunkami pomocniczymi. Najwazniejsza zasadg zabawy jest to,
by kazde dziecko wykonato swoje pole gry na kartce, ktdrg wczesniej oznaczono nu-
merem. Nastepnie pola (kartki) nalezy utozy¢ na podtodze, tak aby powstat dywanik.
Do gry potrzebna jest duza kostka. Uczniowie rzucajg nig, a nastepnie podchodza



do pola z wyrzuconym numerem i odpowiadajg na pytania. Organizatorzy wraz z na-
uczycielem moga urozmaici¢ gre przez wprowadzenie zabawy w dodawanie, odej-
mowanie czy mnozenie wyniku. Przyktadowo: jesli kostka wskaze 6, to uczen wyko-
nuje polecenie ,,Dodaj dwa do wylosowanego wyniku”, a wtedy zostanie wylosowane
pole znumerem 8, ktore jeszcze nie byto wykorzystane. Podobnie gdy kostka wskaze
4, mozna wykorzystac polecenie ,,Pomnéz 4 przez 3”, co da pole numer 12.

2.6. Rymowanki dla kolegi i kolezanki (luty)

W zadaniu moze uczestniczy¢ cata klasa lub grupa dzieci. Starsi uczniowie odczytuja
dzieciom wybrane rymowanki Bratka, zamieszczone w serii ,,Ortografiiti z Bratkiem”.
Nastepnie zapisujg na tablicy swoje propozycje wyrazow lub wpisujg wyrazy zgtasza-
ne przez ucznidow na karteczki samoprzylepne, ktére przyklejaja na tablicy. Wspol-
nie z dzie¢mi tworzg wtasne, proste rymowanki. Utworzone wierszyki nalezy zapisac
i wyeksponowac w klasie. Najciekawsze mozna zamiesci¢ w gazetce szkolnej.

2.7. Jak opanowac trudne stowka, radzi madra sowka (marzec)

Uczniowie starsi organizujg wraz z nauczycielem akcje edukacyjng, podczas ktorej
na dowolnych zajeciach ucza mtodszych kolegdéw tworzenia map mysli. Uczestnicy
w zespotach wykonujg mapy mysli lub plakaty, na ktérych umieszczajg wyrazy z trud-
noscig ortograficzng, pogrupowane tematycznie, np. kolory, zwierzeta, rosliny, rze-
czy itp. Mapy mysli i/lub plakaty ortograficzne warto wyeksponowac na wystawie na
korytarzu szkolnym.

2.8. Czytanie i rysowanie, czyli Dnia Ksigzki $wietowanie (kwiecien)

Zadanie nalezy wykona¢ w grupach ztozonych z uczniéw klas IV. Podczas zajec te-
rapeutycznych organizatorzy inicjujg zabawe w samodzielne tworzenie planszowych
gier ortograficznych przez mtodszych kolegow. Uczestnicy majg do dyspozycji mate-
riaty plastyczne. Wykonuja gre, opracowuja jej zasady oraz testujg ja z pomoca star-
szych kolegow.

Przyktadowa gra ortograficzna: na planszy znajdujg sie karteczki w trzech kolorach,
na ktérych po jednej stronie widnieje cyfra oznaczajaca kolejne pole, a na odwrocie
— wyrazy z luka. Gracze poruszajg sie po planszy pionkami wykonanymi z nakretek
i plasteliny, do czego wykorzystujg kostke do gry planszowej. Odkrywajg wyraz, na
ktérym staneli pionkiem, oraz zbierajg punkty za kazdg prawidtowo uzupetniona luke.

2.9. Granie w ortograficzne zbijanie (maj)

W maju, ktéry sprzyja organizacji zaje¢ na swiezym powietrzu, uczniowie organizu-
ja z pomoca nauczyciela rozgrywki w zbijaka (inaczej zwanego gra w dwa ognie).
Do zabawy nalezy zaprosi¢ jedna mtodsza klase. Gra nabiera edukacyjnego wymiaru
dzieki temu, ze kazdy uczestnik ma przyczepiony do ubrania (np. za pomocg tasmy
dwustronnej) kartonik z zapisanym wyrazem z trudnoscia ortograficzng. Mozna tez
wykorzystac¢ podtuzne kartoniki z zestawu kart ortomagicznych. Kazdy uczen, ktory



trafi pitkg kolezanke lub kolege, ma wyjasni¢ pisownie wyrazu, ktory znajduje sie na
ubraniu tej osoby.

2.10. Ortograficzne baloniki przebijane przez smyki (czerwiec)

Z okazji Dnia Dziecka starsi uczniowie nadmuchuja kolorowe balony, w ktérych
umieszczajg kartoniki z zapisanymi wyrazami trudnymi pod wzgledem ortograficz-
nym. Uczniowie odwiedzajg klase lub grupe dzieci i organizujg zabawe — mtodsi prze-
bijaja balony, odczytuja trudne wyrazy i wyjasniaja ich pisownie. Kazdy uczen uczest-
niczacy w zabawie otrzymuje w nagrode cukierek lub lizak.



Projekt 5. Pozytywne mysli Bratka

Potrzebne materiaty: duza tablica, kolorowa kreda, ,,Ksiega Bratka. Bajki terapeutycz-

”

ne-.

1. Cele projektu

m budowanie pozytywnej atmosfery wsrdd uczniow

m zachecenie do odwiedzania kacika relaksacyjnego i siegania po ksiazke
m ksztattowanie pozytywnego myslenia

® wywotanie zaciekawienia, pretekstu do dyskusiji i refleks;i

2. Opis projektu

Osoba prowadzaca zajecia korekcyjno-kompensacyjne umieszcza tablice na $cianie
przed wejsciem do Klubu Przyjaciét Bratka. Przy tablicy warto zorganizowac kacik
relaksacyjny: wygodne pufy do siedzenia i stolik z ksigzkami. W kazdy poniedziatek
terapeuta zapisuje na tablicy pozytywne mysli Bratka z ,,Ksiegi Bratka. Bajki terapeu-
tyczne”. Uczniowie wtaczaja sie i proponuja mysli do zapisania lub ozdabiaja zapiski
rysunkami.

Propozycje pozytywnych mysli:

m UsSmiechnij sie i podziel sie swoim usmiechem z innymi!

Zima! Biato! Mréz! A u nas ciepto i radosnie! Ciepetka Wam zycze na caty tydzien!
Teraz jest dobry czas na usmiech!

Zycze Wam Wesotych Swiat! Wracajcie zdrowi i u$émiechnieci!

Jestem wdzieczny/wdzieczna za: .................. (uczniowie sami dopisuja zakoncze-
nie).



Projekt 6. Warsztaty kropki i Bratka

Potrzebne materiaty: hula-hoop, mata do kodowania, trzy stoiki w kolorach semafora,
karty do pracy plastycznej, wyciete kota, origami ptaskie z kota, kolorowe kartki A4,
patyczki do uszu, tabliczki kredowe, kreda kolorowa.

1. Cele projektu

m utrwalenie pojecia figury geometrycznej — kota
rozwijanie kreatywnosci

rozwoj motoryki matej

rozwijanie myslenia logicznego i przestrzennego
rozwijanie wrazliwosci emocjonalne;

rozwijanie koncentracji i wyobrazni, pobudzanie do aktywnosci tworczej

2. Opis projektu

Projekt dotyczy obchodéw Miedzynarodowego Dnia Kropki, przypadajacego 15 wrze-
$nia. Zajecia warto rozpoczac rozgrzewka ruchowa. Dzieci stajg w kole i trzymaja sie
za rece. Na ztgczonych dtoniach dwoéch osob znajduje sie hula-hoop. Zadanie polega
na tym, aby uczniowie — bez opuszczania rgk — przekazali koto od pierwszej do ostat-
niej osoby, a przy tym wykonywali ruchy catym ciatem. Nastepnie dzieci wycinajg
z kolorowego papieru kotka (kropki) w réoznych rozmiarach. Uczniowie wraz z nauczy-
cielem dekoruja kropkami swoj stroj oraz klase lub hol szkolny oraz przystepuja do
gier i zabaw zwigzanych z Miedzynarodowym Dniem Kropki.

2.1. Popatrz i posegreguj
Dzieci segreguja kropki wedtug koloru i wielkosci, a nastepnie umieszczajg je w hula-
-hoop.

2.2. Patyczki i drzewo

Uczniowie malujg drzewo z wykorzystaniem patyczkéw do uszu i farb. Przed praca
kilkanascie patyczkow trzeba zwigzac¢ gumka recepturka. Zostang wykorzystane do
namalowania lisci na drzewie. Aby malowac¢ za pomoca patyczkow, nalezy zamo-
czy¢ ich koncowki w farbie i szybkimi ruchami stawia¢ wiele kropek. Wykonane prace
wraz z Bratkiem nalezy powiesi¢ na holu szkolnym.

2.3. Kodowanie na dywanie - czyli zabawy na dywanie z kropkami

Nalezy przygotowac wczesniej mate do kodowania (przyktadowy wzor na ilustraciji).
Kazdy uczen otrzymuje karteczke z kodem. Jego zadaniem jest utozenie na macie do
kodowania danego kota w odpowiednim miejscu. Na karteczkach umieszczamy napi-
sy, np. czerwone koto na szary prostokat. Nastepnie po utozeniu wszystkich kot przez
wszystkich ucznidow nauczyciel przechodzi do nastepnego zadania — mowi kod, np.



szare stonce, a uczen podaje odpowiedni kolor znajdujacego sie tam kota. Ta czes¢
zaje¢ wprowadza dzieci w Swiat elementéw kodowania i programowania.

Przyktadowa mata do kodowania

YA O T

2.4. Origami ptaskie z kota

Uczniowie wedtug instrukcji nauczyciela wykonujg muchomorki z két. Prace nalezy
zawiesi¢ na tablicy w klasie.

2.5. Na koniec wtasna tworczos¢ dzieci

Kazdy z uczniow otrzymuje tabliczke kredowa i kolorowa krede. Zadaniem uczniow
jest narysowanie obrazka kreda, ale oczywiscie uzywajac kropek czy kotek. Po tej
czynnosci wspolnie z Bratkiem nalezy poszuka¢ w klasie przedmiotéw w ksztatcie
kota, a nastepnie takich, ktérych nazwy zaczynaja sie na gtoske ,,k” — jak kropka.



Projekt 7. Czytamy z Bratkiem

Potrzebne materiaty: ,Ksiega Bratka. Bajki terapeutyczne”, pacynka Bratka, gwiazdki
lub inne naklejki.

1. Cele projektu

m zachecenie do czytania ksigzek

m wywotanie zaciekawienia, pretekstu do dyskusiji i refleks;ji

m osiggniecie przez dzieci wiekszej samodzielnosci i gotowosci do podjecia nauki
w szkole

2. Opis projektu

Aby przeprowadzi¢ projekt, nalezy zorganizowac¢ w szkole kacik czytelniczy Bratka
— wygodne miejsca do siedzenia, stolik z ksigzkami. Wyznaczeni uczniowie klasy III
przygotowujag sie w domu do gtosnego odczytania bajki Bratka (lub dowolnego utwo-
ru z literatury dzieciecej) mtodszym dzieciom. Do ¢wiczonego tekstu uktadajg ok. 5
pytan. Co tydzien w wyznaczonych dniu i godzinie (po lekcjach lub przed lekcjami)
spotykajg sie z wybrang klasg I i czytajg mtodszym uczniom literature dziecieca. Na-
stepnie zadaja po kolei przygotowane pytania. Kazde dziecko za odpowiedz otrzymu-
je gwiazdke. Dalsza czesc zaje¢ moze juz poprowadzi¢ nauczyciel — moze zachecic
dzieci do wykonania ilustracji do wystuchanego tekstu lub ulepienia z plasteliny po-
staci wystepujacych w tekscie. Na koniec roku szkolnego warto zrobi¢ albumy z ta-
kich prac plastycznych i wystawe ulepionych figurek zorganizowang przez Bratka.



Projekt 8. Klub otwarty

Potrzebne materiaty: pacynka Bratka, krzesto, puf, stolik, kredki, kartki papieru, ksiq-
zeczki do czytania Bratkowi.

1. Cele projektu

m budowanie pozytywnej atmosfery wsrdd uczniow

m zachecenie do odwiedzania kacika relaksacyjnego i siegania po ksiazke
®m wspieranie uczniow w ich trudnosciach

2. Opis projektu

Projekt zaktada stworzenie kacika wytchnienia dla wszystkich uczniéw w danej szko-
le. Na uboczu gtéwnego nurtu szkolnego zycia warto wydzieli¢ niewielkg przestrzen
relaksacyjng, aby wspiera¢ dzieci w trudnych momentach. Mozna tam ustawi¢ wy-
godne krzesetko lub puf i stolik, zgromadzi¢ ksigzeczki, kartki i kredki oraz umiescic
pacynke Bratka. Warto uswiadomi¢ dzieciom, ze w szkole zawsze jest ich przyjaciel
— Bratek — ktos, kto w trudnych chwilach doda im otuchy. Otwarty Klub Przyjaciét
Bratka jest zywa komérka, a nie tylko sala, w ktérej odbywaja sie zajecia korekcyjno-
-kompensacyjne.



Projekt 9. Sekcja dyskusyjna

Potrzebne materiaty: ,Ksiega Bratka. Bajki terapeutyczne”, zeszyty Ortograffiti, nie-
wielki przedmiot oznaczajqcy mowce, np. pitka.

1. Cele projektu

m integracja spotecznosci szkolnej

m zachecanie uczniéw do swobodnych wypowiedzi

m budowanie pozytywnej atmosfery wsrdod uczniow

m ksztattowanie samodzielnego myslenia

m wywotanie zaciekawienia, pretekstu do dyskusiji i refleks;i

2. Opis projektu

1. Sekcja dyskusyjna to projekt poboczny z Klubu Ortograffiti. Spotkania ustalamy
raz na miesiac lub kwartat. W spotkaniach sekcji moga uczestniczy¢ wszyscy klubo-
wicze. Mozna takze zaprosi¢ na zebranie innych uczniow szkoty, aby wtaczy¢ ich do
wspolnych dziatan i jeszcze lepiej integrowac spotecznosé szkolna.

2. Kazde spotkanie to jeden temat przewodni, czyli jedna historia wybrana sposrod
czytanek z zeszytoéw Ortograffiti.

3. Warto wybrac takie pomieszczenie w szkole, ktére zapewni swobode i mitg at-
mosfere — miejsce, gdzie mozna odsunac tawki lub posadzi¢ zebranych na dywanie.
To miejsce powinno sie wyrdzniac klimatem mniej oficjalnym, swobodnym, dajacym
uczniom poczucie komfortu spotkania raczej towarzyskiego niz formalnego.
4. Podstawowym elementem spotkania jest odczytanie tekstu — trzonu dyskusiji.
To zadanie moze wykonac terapeuta. Jednak warto zaprosi¢ do niego na przyktad
ucznia starszej klasy, dowolng osobe z Rady Pedagogicznej, np. nauczycielke mate-
matyki lub nauczyciela wychowania fizycznego, czy goscia specjalnego — inng osobe,
ktdra uswietni spotkanie.
5. Terapeuta moderuje dyskusje — dba o to, aby nie odbiega¢ zanadto od tematu
i zachowac porzadek spotkania, by kazda osoba mogta swobodnie sie wypowiedziec.
Warto przygotowac przedmiot oznaczajacy mowce, np. niewielka pitke, ktorg osoba
wypowiadajaca sie bedzie trzymac i ktdrg nastepnie przekaze kolezance czy koledze.
6. W ramach sekcji mozna nie tylko dyskutowac na temat samego utworu. Warto
rozwazac alternatywne zakonczenia czy zmienione postawy ktéregos z bohaterdw,
a nastepnie wykonac zwigzane z tym wybrane zadania:
m namalowac grupowy obraz na omawiany temat, z zastosowaniem réznych tech-
nik plastycznych,
m utozy¢ krzyzowke, w ktorej gtdwnym hastem bedzie imie lub dominujaca cecha
charakteru gtéwnego bohatera,



m wymysli¢ wtasng gre planszowa opartg na omawianej fabule i szablonie.

7. W miare mozliwosci mozna sie postara¢ o skromny poczestunek — jezeli nie na
kazde spotkanie (co bytoby nadmiernym obcigzeniem), to chocby raz na semestr lub

na spotkanie zamykajace rok dysput.



Projekt 10. Ja, pisarz

Potrzebne materiaty: ,Ksiega Bratka. Bajki terapeutyczne”, zeszyty do zapisywania hi-
storil.

1. Cele projektu
m zachecenie do kreatywnego myslenia i samodzielnego tworzenia opowiesci
m ¢wiczenia ksztattnego pisma

2. Opis projektu

1. Przed wykonaniem zadania nalezy wydrukowac lub zapisa¢ wybrana opowies¢ na
kartkach. Uczniowie zabierajg kartki do domu i wymyslaja dalszy ciag historii (wg
umowionej dtugosci, ale raczej nie wiecej niz pot strony). Po sprawdzeniu zadania
uczniowie wybierajg prace, ktora najbardziej przypadta im do gustu. Nastepnie lo-
suja osobe, ktora zabierze wybrane opowiadanie do domu, by dopisa¢ kolejny frag-
ment. Ta osoba zostaje Opiekunem Opowiesci. Na nastepnych zajeciach przekazuje
swoja role i historyjke w rece kolejnego ucznia.

2. W kazdym tygodniu ktos inny jest Opiekunem Opowiesci — kazdy ma mozliwos¢
zaprezentowania swojego pomystu. Z tg rolg wigze sie tez odpowiedzialnos¢ za
poprawnos¢ ortograficzng — Opiekun Opowiesci sprawdza prace kolegi/kolezanki
z poprzedniego tygodnia ze stownikiem ortograficznym. To wstep do autokorekty —
uczniom tatwiej znalez¢ btedy w pracy innej osoby niz w swojej. Po jakim$ czasie
uczniowie wypracowujg nawyki i mechanizmy, ktére pozwalaja na wykorzystanie
umiejetnosci zdobytych podczas sprawdzania pracy innego ucznia do skorygowania
wtasnej pracy.

3. Tworzenie historii mozna kontynuowac¢ w wybranym odcinku czasowym, np. przez
miesigc, kwartat lub semestr, w zaleznosci od tego, jak grupa realizuje zadanie. Po
zakonczeniu opowiesci najlepiej zebrac catosc i przygotowac do oprawienia. Zazwy-
czaj w tym projekcie mtodsze dzieci piszg samodzielnie i ilustrujg odrecznie opowia-
danie, a nastepnie tacza je razem z papierowg oktadka, wykonang z kartki z bloku
technicznego. Starsze dzieci i mtodziez chetnie przepisujg tekst na komputerze i dru-
kujg w domu lub w punkcie ksero, czasami nawet zamawiajg profesjonalng oktadke
(taka jak do prac dyplomowych). Na oktadce oczywiscie nalezy podac tytut ksigzki
i jej autorow.

4. Gotowe dzieto mozna wyeksponowacé w gabinecie lub w szkolnej bibliotece. Cza-
sami ksigzeczki autorstwa dzieci trafiajg do Kacika Bratka, gdzie uczniowie z dumg
czytajg je Bratkowi. Przy realizacji tego zadania warto pozwoli¢ dzieciecej wyobraz-
ni ptyna¢ swobodnym torem. Niektére osoby sg bardziej kreatywne i maja szero-
kg game pomystdw, innym natomiast trudno jest wyjs¢ poza jedno czy dwa zdania.
Kazde z dzieci, docenione i pochwalone, na pewno bedzie realizowato z zapatem



to zadanie, jednoczesnie ksztattujac umiejetnos¢ tworzenia ciekawych tekstow, co
W przysztosci zaowocuje takze podczas nauki na innych przedmiotach szkolnych.

5. Wariant tego projektu zaktada pisanie opowiesci, ktora wydarzyta sie przed wy-
darzeniami przedstawionymi w wybranym tekscie. Jest to trudniejsze, gdyz wyma-
ga duzo konsekwencji w budowaniu akcji i umiejscowieniu bohaterdw, ale niektérzy
uczniowie swietnie sie w tym odnajduja.



Projekt 11. Klub mitosnikow gier planszowych

Potrzebne materiaty: roznego rodzaju gry planszowe, arkusze szarego papieru,
kolorowe karteczki, pisaki, kredki.

1. Cele projektu

m rozwijanie procesow i zdolnosci orientacyjno-poznawczych

m ¢wiczenie koncentracji uwagi, spostrzegawczosci, pamieci, umiejetnosci analizy
I syntezy

rozwijanie wyobrazni

pobudzanie do aktywnosci

integrowanie u dzieci proceséw poznawania, dziatania i przezywania

nauka regut w roznych sytuacjach oraz przestrzegania umow

ksztatcenie umiejetnosci wyrazania swoich uczuc oraz rozwigzywania probleméw

2. Opis projektu
Warto zaproponowac uczniom zatozenie klubu mitosnikow gier planszowych.

1. Mozna przygotowac w klasie kacik, w ktérym beda zgromadzone rézne gry plan-
szowe. Mogg tam znalez¢ sie takie gry, jak: ,,Super Farmer”, ,,Nogi stonogi”, , Kto
pozmywa?”, ,,Podaj cegte”, ,,Blokus”, ,,Set” (w zaleznosci od tego, czym dysponuje
szkota; mozna tez poprosic¢ rodzicéw dzieci o wypozyczenie na jakis czas ich domo-
wych gier). Istotne jest, aby wspdlnie z uczniami czytac i analizowacd zasady gry.

2. Uczniowie moga stworzy¢ wtasne gry planszowe. Pracujg podzieleni na grupy li-
czace po 4-5 osob. Maja do dyspozycji szary papier, kolorowe mazaki, kredki i kolo-
rowe kartki, z ktérych tworza gre wedtug wtasnego pomystu. Istotne jest, aby ucznio-
wie wczesniej poznali kilka roznych gier — dzieki temu tatwiej wymysla zasady swoje;
gry. Po samodzielnej pracy warto zaproponowac wymiane gier miedzy grupami i te-
stowanie gier sasiedniej grupy. Wowczas uczniowie sprawdza, czy nie ma brakdéw
w stworzonej przez nich grze, czy wszystkie zasady sa jasne i jednoznaczne. Jesli
dzieci stworzg ciekawe gry, warto pokazac je innym. Na jeden dziefh mozna przeniesc
kacik z grami na korytarz — niech uczniowie innych klas zobaczg efekty pracy mtod-
szych uczniow i moze sami rowniez zechca tworzy¢ nowe gry.



Projekt 12. Literowe uktadanki, czyli
kodowanki

Potrzebne materiaty: woreczek z literami, kartka i dtugopis do pisania opowiadania.

1. Cele projektu

®m rozwijanie kreatywnosci i pomystowosci
utrwalenie zasad ortograficznych
doskonalenie techniki czytania

zabawa stowem

umiejetnos¢ pracy w zespole

wzbogacanie stownictwa przez prace ze stownikiem

2. Opis projektu
1. Uczniowie losuja litery z woreczka.

2. Uktadajg litery w rzedach. Jeden rzad to jedno zdanie. Liczba liter w rzedzie jest
dowolna.

3. Tworza z wylosowanych liter wyrazy uktadajgce sie w zdania. Jedna litera z rzedu
to jeden wyraz. Przyktadowe zdania z wyrazéw zaczynajacych sie na wylosowane
litery:

K N N — Krzys napisat nuty.

S O CW - Siedziat obok cieptego worka.

4. W ten sposob dzieci pisza opowiadanie. Mozna sie postugiwac stownikami, jesli
uczniom brakuje stow.



Projekt 13. Stodka matematyka

Potrzebne materiaty: cukierki, serwetki/talerzyki, woreczki sniadaniowe.

1. Cele projektu
m utrwalanie podstawowych dziatan matematycznych
B wypracowanie sprawnosci rachunkowej

2. Opis projektu

Bardzo wazne jest, aby podczas poznawania poje¢ matematycznych dzieci miaty czas
i okazje do manipulowania roznymi przedmiotami. Dlatego w projekcie zapropono-
wano wykorzystanie cukierkow, ktorymi mozna poczestowac dzieci na zakonczenie
zajec.

2.1. Porownywanie réznicowe

Cukierki sa utozone w dwoch rzedach. Terapeuta zadaje uczniom dwa nastepujace
po sobie pytania: , Kto ma wiecej cukierkow?”, a gdy uczniowie odpowiedza: ,,0 ile
wiecej?”.

“prajidad 1.
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Po utozeniu cukierkdw w taki sposob uczniowie bardzo tatwo odpowiedza na te pyta-
nia. Co wiecej, rozwigzanie zadania stanie sie dla nich jasniejsze niz gdyby nauczyciel
powiedziat, ze nalezy odjac¢ 3 od 5.

2.2. Porownywanie ilorazowe

Cukierki leza na talerzykach (lub serwetkach). Terapeuta zadaje uczniom dwa naste-



pujace po sobie pytania: ,, Kto ma wiecej cukierkdéw?”, a gdy uczniowie odpowiedza:
»1le razy wiecej cukierkdw ma Matgosia?”.

“prajidad 2.

cukierki Jasia

cukierki Matgosi

Tu podobnie — pokazanie zadan na poréwnywanie ilorazowe w taki sposéb pomoze
uczniom w zrozumieniu zaleznosci typu ,ile razy wiecej”.

2.3. Dzielenie przez podziat

Terapeuta przygotowuje odpowiednig liczbe cukierkdw, np. 24. Prosi o wystapienie
na srodek klasy szescioro uczniéw. Innego ucznia prosi o sprawiedliwy podziat cu-
kierkow. Uczniowie na poczatku swojej przygody z dzieleniem czesto postepuja w ten
sposob, ze najpierw dajg kazdej osobie po jednym cukierku, potem po kolejnym i tak
dalej, az do wykorzystania wszystkich cukierkdw.

Takie zadania warto wykonywac kilkukrotnie. Nalezy pamietac, aby brali w nich udziat
rézni uczniowie. Na koncu zadania dobrze jest zapisa¢ na tablicy wykonane dziatanie.

2.4. Dzielenie przez mieszczenie

Terapeuta przygotowuje odpowiednig liczbe cukierkow, np. 24, oraz woreczki $nia-
daniowe (nawet 20). Prosi uczniow, by zapakowali cukierki w taki sposéb, aby w kaz-
dej paczce byto po 8 sztuk. Gdy uczniowie wykonajg zadanie, terapeuta pyta, ile to-
rebek wykorzystali. Dziatanie nalezy zapisa¢ na tablicy.

2.5. Dzielenie z reszta

Do tego zadania nalezy wykorzysta¢ zadanie opisane przy dzieleniu przez podziat.
Terapeuta przygotowuje jednak taka liczbe cukierkdow, aby dzielenie nie byto ,,spra-
wiedliwe”, np. 26 cukierkdéw i 6 uczniow. Po 4 turach rozdawania cukierkow dzieci



odkryja, ze nie da sie sprawiedliwie rozda¢ pozostatych, zatem to bedzie reszta.

Po wykonaniu zadania nalezy zapisac dziatania na tablicy. Takie zadania pomoga
w niwelowaniu btedow popetnianych przez uczniow w trakcie dzielenia z reszta.



Projekt 14. Techniki szybkiego uczenia sie
w pracy z tekstem

Potrzebne materiaty: teksty bajek lub opowiadan albo fragmenty lektur szkolnych,
kartony A3, kredki, flamastry, dtugopisy, otowki, przyktadowe mapy mysli.

1. Cele projektu

m czytanie tekstu ze zrozumieniem

m utrwalenie pisowni wyrazéw z trudnoscia ortograficzna

m poznanie techniki szybkiego uczenia sie i zapamietywania metoda piktogramow
i tworzenia mapy mysli

m ¢wiczenia w poprawnym wypowiadaniu sie (poprawne budowanie zdan, tworze-
nie opowiadania)

m integrowanie, nauka wspotdziatania i nawigzywania poprawnych relacji z rowie-
$nikami

2. Opis projektu

1. Terapeuta przygotowuje dla ucznidéw bajki, opowiadania i fragmenty lektur,
z uwzglednieniem wieku dzieci i ich mozliwosci. Dla mtodszych uczniéw mozna wy-
bra¢ bajki, a dla starszych — opowiadania lub fragmenty ciekawych lektur. Terapeu-
ta przygotowuje kilka tekstéw do wyboru. Uczniowie losujag bajke lub opowiadanie,
a nastepnie czytaja ten tekst. Cwicza w ten sposdb czytanie ze zrozumieniem.

2. W kolejnym kroku terapeuta tworzy z uczniami mape mysli. Wczesniej pokazuje
im przyktadowg mape mysli, przygotowang przed zajeciami. Ttumaczy, po co sie ja
tworzy i co koniecznie musi sie w niej znalez¢. Zwraca uwage na forme: od gtownego
tematu odchodzg gatazki, ktdre wskazujg naistotne informacje; liczy sie kolor i przej-
rzystosc. Czytelnosc zwiekszajg rysowane przy zapisywanej tresci mate obrazki, ktore
sg skojarzeniem z dang informacjg. Uczniowie analizujg tres¢ bajki lub opowiadania
i wymieniajg najwazniejsze informacje (wydarzenia, bohaterowie, miejsca itp.). Na
kartonie zapisujg gtowny temat (tytut bajki, opowiadania), od ktérego prowadza ga-
tazki obrazujace istotne informacje, a od nich — kolejne. W ten sposob analizujg tresc
przeczytanej bajki czy opowiadania i utrwalaja to, co powinni zapamietac. Mapa my-
$li pozwala na przejrzyste opracowanie kazdego materiatu, ktéry trzeba zapamietac.
Tworzenie pierwszych map mysli wymaga pomocy ze strony terapeuty, nauczyciela.
Z czasem uczniowie nabieraja wprawy i z tatwoscia korzystaja z tej techniki.

3. Kolejna technikg szybkiego uczenia sie jest technika piktograméw. Pozwala ona
przedstawi¢ wazne informacje za pomocga obrazkow i znakéw tworzonych przez dzie-
ci. Uczniowie zapisujg obrazkami istotne informacje z bajki czy opowiadania, a w ten
spos6b budujg skojarzenia z tym, co chca zapamieta¢. W tej technice istotny jest
obrazek, ktory ma przywotac skojarzenie z informacja zawartg w tekscie. Obrazki po-



winny mie¢ charakter symbolu — nie moga byc¢ rozbudowane, gdyz chodzi tu o szyb-
kie zapisywanie informacji. Z opracowywanych bajek czy opowiadan uczniowie moga
rowniez wypisywac wyrazy z trudnoscig ortograficzng i ilustrowac je tak, aby tworzy¢
wtasne skojarzenia. Dzieki temu utrwalaja ich poprawng pisownie. Warto zachecic
ucznidéw do stosowania powyzszych technik. Wymagajg one wprawy i wielu ¢wiczen,
ale wptywaja na szybkos¢ i skutecznos¢ przyswajania wiedzy.



Projekt 15. Twierdzenia mate i duze

Potrzebne materiaty: kolorowe kartki, mazaki.

1. Cele projektu
m budzenie wrazliwosci matematycznej
B rozwijanie poczucia wtasnej wartosci

2. Opis projektu

1. Uczniowie klas I-III bardzo czesto z duma odkrywaja pewne wtasnosci dotyczace
liczb i zwigzkoéw miedzy nimi. Gdy uczen sam zaobserwuje np. przemienno$¢ mnoze-
nia, bedzie wykorzystywat te wtasnos¢ do wykonywania rachunkdéw pamieciowych.
Uczen lepiej zapamieta samodzielnie odkryte wtasnosci i zaleznosci matematyczne
niz te podane przez nauczyciela lub przeczytane w podreczniku.

2. Warto zatem wykorzystac takie sytuacje i stworzy¢ w klasie tablice — odwaznie
nazwana ,,Twierdzenia mate i duze”. Beda na niej wisiaty odkrycia uczniéw. Dzieci po-
winny nazwac twierdzenie odkryte przez siebie swoim imieniem, np. ,,wtasnos¢ Tom-
ka” albo ,twierdzenie Elizy”. Gdy uczen odkryje pewng wtasnosé, nalezy prosi¢ go
0 zapisanie jej na kolorowym papierze, ktory zostanie zawieszony na tablicy. Istotne
jest, aby uczen zapisat dang wtasnosc¢ po swojemu — nauczyciel moze ewentualnie
nieco poprawic takie zdanie albo wspdlnie z klasg zastanowic sie nad jego popraw-
noscig. W toku nauki warto odnosic¢ sie do wtasnosci odkrytych przez uczniéw.



Projekt 16. Z Bratkiem czytanie

Potrzebne materiaty: ,Ksiega Bratka. Bajki terapeutyczne”, kqcik Klubu Bratka,

a w nim: duza postac Bratka lub pacynka Bratka, zagadki na kartach, szary papier,
flamastry, klocki, kartki A4, kredki, ,witaminowa niespodzianka” — zdrowa przekgska
(owoc, warzywo itp.).

1. Cele projektu

m budowanie wiary w siebie

B wzmachianie motywacji oraz poznawanie swoich mocnych stron
®m rozwijanie tempa, techniki czytania, wtasciwej intonacji

m promowanie czytelnictwa

2. Opis projektu

1. Nauka czytania to jedno z wiekszych wyzwan, z ktérym musi sie zmierzy¢ uczen na
poczatku swojej drogi edukacyjnej. Opanowanie ptynnego czytania jest dtugotrwa-
tym procesem, a umiejetnos¢ czytania ze zrozumieniem w duzym stopniu przektada
sie na sukcesy szkolne ucznia. Zajecia ,,Z Bratkiem czytanie” mozna zacza¢ od przy-
witania sie z duzg postacig Bratka lub z pacynkg Bratka i przeczytania mu bajki.

2. W pazdzierniku uczniowie moga wzig¢ udziat w obchodach Europejskiego Tygo-
dnia Swiadomosci Dysleksji. Celem dziatania jest odkrywanie mocnych stron ucznia
z dysleksjg. Podczas zaje¢ w Klubie Ortograffiti uczniowie podejmuja rézne zadania
zwigzane ze swoimi mocnymi stronami oraz talentami. Jesli lubig malowac¢, moga
np. wykonywac portrety Bratka.

3. Innym zadaniem moze by¢ odkrywanie skarbu na wyspie narysowanej uprzednio
na szarym papierze. Dzieki czytaniu i odgadywaniu zagadek trzecioklasisci odkrywa-
ja skarb. Losuja karty z zagadkami z wyspy. Uczen musi przeczytac zagadke, a na-
stepnie jg rozwigza¢. Wraz z zagadka zabiera klocek umieszczony na karcie zagad-
ki. Rozwigzana zagadka oznacza przyznane punkty, a poziom trudnosci zadania jest
okreslony liczbg oczek na klocku. Uczniowie liczg swoje punkty — zliczajg kropki na
klockach (przy okazji utrwalajg tabliczke mnozenia). Zabawa konczy sie, gdy wyspa
zostanie odkryta, a wraz z nig — skarb w postaci ,,witaminowej niespodzianki”.



Projekt 17. Z Bratkiem podrozujemy
I wrazenia dokumentujemy
Potrzebne materiaty: pacynka Bratka, zdjecia lub rysunki z pobytu Bratka na uro-

czystosciach, spotkaniach rodzinnych ucznia, krotkie sprawozdania napisane przez
uczniow, darmowy program komputerowy do tworzenia ksiqzek interaktywnych.

1. Cele projektu

m wykorzystywanie nowych technologii TIK

m dokumentowanie waznych, rodzinnych wydarzen i wzmacnianie rodzinnych wiezi
m wyrabianie nawyku zachowania czujnosci ortograficznej podczas tworzenia wy-
powiedzi pisemnych

rozwijanie talentu plastycznego i pisarskiego

utrwalanie cech charakterystycznych dla opowiadania, sprawozdania
pokonywanie niesmiatosci

wyrazanie swoich emocji ekspresjg stowng lub plastyczng

2. Opis projektu

1. Pacynka Bratka towarzyszy kazdym zajeciom terapeutycznym. Bratek jest szcze-
gélnie wazny dla dzieci nieSmiatych, majacych trudnosci z uzewnetrznianiem swo-
ich emocji i dla dzieci z niepetnosprawnoscia. Dlatego dobrze bytoby, gdyby spedzat
z dzie¢mi wiecej czasu i odwiedzat ich w domach. Uczniowie zabierajg Bratka do
domu na weekend, imprezy urodzinowe, spotkania rodzinne, wycieczki czy wyjazdy.

2. Po wizycie Bratka dzieci dokumentujg swoje przezycia. Uzywajg do tego programu
komputerowego Flipsnack. Pisza krotkie sprawozdania i opowiadania oraz zamiesz-
czajg zdjecia lub rysunki. W ten sposéb powstaje ksigzka interaktywna, ktdrg warto
udostepnic tez innym. Mozna réwniez stworzy¢ album lub kronike z krotkich podrdzy
Bratka albo zamieszcza¢ na tablicy informacje w formie papierowej tworzone przez
dzieci.
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