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Projekt 1. Klub Ortograffiti

Potrzebne materiaty: notes, kredki lub pisaki, linijka, otowek, opcjonalnie: niewielkie
naklejki lub stempelki.

1. Cele projektu
e wyrabianie nawyku sumiennego wykonywania obowigzkow
e wyksztatcanie umiejetnosci pracy w zespole
e modelowanie postawy samodzielnej, aktywnej i zdyscyplinowanej
e wypracowywanie wzajemnego szacunku w stosunku do kolegoéw i srodowiska

2. Opis projektu
1. Klub Ortograffiti to forma przeksztatcenia zwyczajnych zaje¢ korekcyjno-kompen-
sacyjnych w szersza formute, ktora stanie sie dla uczniow nie tylko rodzajem terapii
trudnosci w czytaniu i pisaniu, lecz takze zacheci ich do intensywnej pracy w wielu
obszarach, podniesie motywacje i zapewni mozliwos¢ odniesienia sukcesu w szkole.
Dzieki roznorodnosci podejmowanych dziatan moze sie takze sta¢ zrodtem odkry-
cia mocnych stron kazdego z uczniéw i zacheta do rozwijania zainteresowan. Moz-
na zaproponowac uczniom utworzenie Klubu bezposrednio na zajeciach, w matych
grupach, a z czasem wypracowa¢ model integrowania czesci dziatan miedzy tymi
grupami.
2. Cele warto przedstawi¢ uczniom, by mieli sSwiadomosc¢ tego, jakie wartosci niesie
za sobg cztonkostwo w Klubie. Wazne jest tez spisanie regulaminu, ktory uczniowie
stworzg wtasnorecznie i wtasnorecznie podpisza. To da im poczucie sprawstwa i od-
powiedzialnosci za podjete dziatania, a takze bedzie bodzcem wzmacniajacym ich
motywacje. Jako punkty regulaminu mogg pojawic sie takie propozycje:

e rzetelne wykonywanie zobowigzan;

e regularny i aktywny udziat w spotkaniach Klubu;

e wspotdziatanie z innymi cztonkami;

e uwazne i doktadne czytanie polecen i tresci;

e pilnowanie czasu wyznaczonego na realizacje zadania;

e uwazne stuchanie wypowiedzi innych osob;

e pisanie ze szczegblng starannoscia i dbatoscia o estetyke;

e wspolne dbanie o przyjemna atmosfere;

e szanowanie odmiennosci i suwerennosci pozostatych klubowiczéw

3. Po opracowaniu regulaminu nalezy przystapi¢ do przygotowania legitymacji czton-
kowskich — bardzo waznego elementu w Klubie. Legitymacje mozna wyposazyc
w zaprojektowane przez uczniow logo. Kazda legitymacja powinna mie¢ swoéj numer,
skatalogowany przez terapeute, i podpis posiadacza. Bedzie to jego wizytowka, ktdra



zaswiadczy o jego zaangazowaniu i pracy przez caty czas odbywania spotkan w Klu-
bie. W srodku legitymacji nalezy narysowac tabele trzykolumnowa do wypetnienia jej
zadaniami. Pierwsza kolumna stuzy do numerowania zadan klubowych, druga — do
zapisywania wyzwan na dany tydzien lub miesiac, a trzecia — do zaznaczania wy-
konania danego ¢wiczenia czy wyzwania. Wazne jest ustalenie konkretnej jednostki
rozliczeniowej — na przyktad pietnascie minut. Jezeli uczen wykonuje cos$ przez dwa
kwadranse — dwa razy w ciagu dnia lub przez pét godziny bez przerwy — zaznacza
dwa punkty.

4. Terapeuta umawia sie z grupg na konkretne zadania do wykonania. Mozna wyzna-
czyc¢ porcje na tydzien lub na dtuzszy okres regularnej pracy. Moze to by¢ codzienny
trening czytania, praca w zeszytach ,Ortograffiti” i dodatkowe wyzwanie nawigzu-
jace bezposrednio do potrzeb ucznidw, na przyktad sumienne powtarzanie stéwek
z jezyka obcego czy inne zadanie, ktére wptynie pozytywnie na wyniki w nauce lub
ogolne funkcjonowanie ucznia. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby w ramach wyzwan
klubowych realizowac réwniez zadania wychowawcze, uzgodnione z rodzicem lub
innymi nauczycielami. Zgodnie z zasada sumiennosci, uczniowie zaznaczajg wyko-
nanie kolejnych wyznaczonych czynnosci w tabelach swoich legitymaciji, a terapeuta
monitoruje ten proces i zapisuje sumy punktow.

5. Czesto uczniowie sg lepiej zmotywowani do pracy, jesli ranking jest prowadzony
W sposob jawny — moze to by¢ w formie plakatu przygotowanego na duzym arku-
szu papieru, ktory wisi w sali klubowej. Kazdy z uczniow moze narysowac swoéj awa-
tar na niewielkich rozmiaréw kartce (np. formatu A5). Taki awatar nakleja na plakat,
a punkty terapeuta dopisuje lub dokleja obok. Dzieki temu nie trzeba podawac imion
i nazwisk, a klubowicze moga obserwowac postepy swoje i kolegéow, motywujac sie
nawzajem do zdobywania kolejnych punktéw. Naczelng zasada jest tutaj systema-
tycznosc i niewielkie codzienne porcje materiatu do opracowania, aby nie obcigzac
ucznidéw zanadto, a przy okazji budowaé nawyk regularnego trenowania umiejetnosci
oraz odpowiedzialnosci za wtasne postepy.

6. Warto zaznaczy¢, ze kluczem do realizacji zadan jest rownowaga i symetryczne
skupienie na wszystkich czynnosciach, aby uczniowie nie pomijali trudniejszych dla
nich wyzwan na rzecz tego, co zrealizujg przy mniejszym naktadzie pracy. Na koniec
roku lub semestru terapeuta zwotuje specjalne zebranie podsumowujace dziatania
catego Klubu, ktore bedzie miejscem na oficjalne udzielenie pochwaty za wysitek
wktadany w pokonywanie trudnosci. Mozna to wydarzenie potaczy¢ z innym, reali-
zowanym wspolnie z pozostatymi nauczycielami, aby nadac temu bardziej uroczysty
charakter.



Projekt 2. 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
e czytanie tekstu ze zrozumieniem
e utrwalenie pisowni wyrazéw z trudnoscig ortograficzng
e poznanie techniki szybkiego uczenia sie i zapamietywania metoda piktogra-
mow i tworzenia mapy mysli
e c¢wiczenia w poprawnym wypowiadaniu sie (poprawne budowanie zdan, two-
rzenie opowiadania)

e integrowanie, nauka wspoétdziatania i nawigzywania poprawnych relacji z ro-
wiesnikami

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 losujg bajke lub opowiadanie,
a nastepnie czytaja ten tekst. Cwicza w ten sposéb czytanie ze zrozumieniem.

2. W kolejnym kroku terapeuta tworzy z uczniami mape mysli. Wczesniej pokazuje
im przyktadowag 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, ktére wskazujg naistotne informacje; liczy sie kolor i przej-
rzystosc. Czytelnosc zwiekszajg rysowane przy zapisywanej tresci mate obrazki, ktore
sg skojarzeniem z dang informacja. Uczniowie analizujg tres¢ bajki lub opowiadania
i wymieniajg najwazniejsze informacje (wydarzenia, bohaterowie, miejsca itp.). Na
kartonie zapisuja 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 tatwosciag korzystaja z tej techniki.

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



winny mie¢ charakter symbolu — nie moga by¢ 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 utrwalajg 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 3. Strefa Ortograffiti

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

1. Cele projektu

powtdrzenie i utrwalenie zasad pisowni wyrazéw z 0, u, rz, Z, ch, h
rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie
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:

ortograficzne lapbooki (patrz projekt Ortograficzne lapbooki),

ortograficzne limeryki (zartobliwe wierszyki oparte na grach stownych) (patrz
projekt Ortograficzne limeryki),

kalambury ortograficzne (patrz projekt Kalambury ortograficzne),
ortograficzne zoo,
warzywno-owocowe przekaski.

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

3. Do promocji Strefy Ortograffiti mozna wykorzystac plakaty, ulotki, a takze informa-
cje na stronie internetowej szkoty.



Projekt 4. Ortograficzne lapbooki

Potrzebne materiaty: zeszyty Ortograffiti do wszystkich poziomow, kolorowe brystole
w formacie A4, nozyczki, markery, kredki, klej.

1. Cele projektu
e powtorzenie i utrwalenie zasad pisowni wyrazéow z 6, u, rz, 2, ch, h
e rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie

2. Opis projektu

1. Doskonatg metoda utrwalania wiedzy jest jej powtarzanie. Warto to robi¢ rézny-
mi technikami. Aby ¢wiczy¢ stosowanie zasad ortograficznych w praktyce i rozwijac
umiejetnos¢ samodzielnej kontroli pisanego tekstu, uczen powinien zna¢ zasady pi-
sowni. Mozna wykorzystac do tego lapbooki.

2. Lapbook jest rodzajem teczki tematycznej, w ktérej mozna umiesci¢ wiadomosci
na wybrany temat — tutaj beda to zasady pisowni wyrazéw z 0, u, rz, 2, ch, h. Kolo-
rowy karton petni funkcje interaktywnej przestrzeni na rysunki, wierszyki, wykresy,
stowka, ktére umieszczone sg w kieszonkach, ksigzeczkach, kopertach o przeréznych
ksztattach. Lapbook staje sie dzieki temu papierowym teatrzykiem umieszczonym na
naszych kolanach, stad jego nazwa ttumaczona z jezyka angielskiego — ksigzka na
kolanach.

3. Prace nad tworzeniem ortograficznych lapbookdw terapeuta zaczyna od dobrania
uczniow w 2-osobowe zespoty (na podstawie propozycji uczniéw lub za pomoca lo-
sowania). Nastepnie przedstawiciele Klubu Ortograffiti sktadajg kolorowy brystol na
pot, po czym prawy i lewy brzeg zaginajg do srodka brystolu. Oktadki mozna ozdobic
hastami motywujacymi do zgtebienia zasad pisowni wyrazow, np. Z Ortograffiti jest
moc!, Z Ortograffiti dasz rade!, Ortograffiti — lubie to!. Wewnatrz kartonu uczniowie
umieszczajg na kolorowych karteczkach, wtozonych do matych, samodzielnie wy-
konanych kopert, zasady pisowni wyrazow z 0, u, rz, z, ch, h, przepisane z zeszytow
Ortograffiti. W pozostatych kopertkach, na karteczkach, w skrytkach mozna umiescic
wierszyki, puzzle, rebusy, diagramy, rysunki, dzieki ktorym mozna ¢wiczy¢ popraw-
nosc¢ ortograficzng. Mozna tez zaproponowac uczniom, aby samodzielnie wymysla-
li ¢wiczenia ortograficzne stuzace ¢wiczeniu wykorzystania zasad pisowni wyrazow
z0,u,rz, 2, ch, hidoktadali je do lapbooka.
4. Lapbooki ortograficzne:

e rozwijajg umiejetnosc¢ czytania, pisania, logicznego myslenia, koncentracji,

e uCza organizacji pracy, wspoétdziatania w grupie,

e uczg cierpliwosci i systematycznosci,

e rozwijaja kreatywnosc,



e porzadkujg i pogtebiaja wiedze na temat zasad pisowni wyrazéw z 0, u, rz, 2,
ch, h,

e s atrakcyjng forma nauki, lubiang przez uczniéw,

e zachecajg do powtarzania i poszerzania wiedzy,

e uCzg przez zabawe.

5. Gotowe lapbooki warto umiesci¢ w sali, w ktérej odbywaja sie zajecia Klubu Or-
tograffiti, w zasiegu wzroku klubowiczéw, aby mogli z nich korzysta¢, gdy zapomna
jakiejs zasady lub chca sie upewnic, jak prawidtowo pisze sie dany wyraz. Koloro-
we, wtasnorecznie wykonane lapbooki petne skrytek, harmonijek, kopertek zache-
cajg ucznidow do wykorzystania wiedzy ortograficznej w praktyce. Lapbooki mozna
uzupetnia¢ przez caty rok szkolny, dodajac nowe pomysty ¢wiczen utrwalajacych po-
prawng pisownie wyrazow.



Projekt 5. Ortograficzne limeryki

Potrzebne materiaty: zeszyty Ortograffiti do wszystkich poziomow, papier, dtugopis.

1. Cele projektu

rozwijanie umiejetnosci kreatywnego myslenia
utrwalenie umiejetnosci poprawnego pisania nazw geograficznych

2. Opis projektu

1. W zeszytach Ortograffiti wykorzystywane sg mapy Polski, Europy, swiata (m.in.
w ,,Czytam, rozumiem, pisze — wyrazy z ch, h”, poziom pierwszy, s. 61, ,,Czytam,
rozumiem, pisze — wyrazy z ch, h”, poziom drugi, s. 41, 77). Nazwy geograficzne
panstw i miast sg punktem wyjscia do zabawy w pisanie krotkich form literackich —
limerykow.

2. Limeryk nalezy do poezji humorystycznej, wywodzi sie z angielskiego folkloru. Li-
meryk to krotki, zartobliwy wierszyk, oparty na dowcipie, majacy charakter igrasz-
ki stownej, gry jezykowej, kalamburow. W literaturze polskiej limeryki pisali wybitni
tworcy, m.in. Julian Tuwim i Wistawa Szymborska.

3. Zasady pisania limerykow:

Utwor sktada sie z 5 wersow (linijek).

W pierwszym wersie nalezy wprowadzi¢ gtdwnego bohatera, miejsce akcji —
nazwe kraju lub miejscowosci (mozna wykorzystac¢ nazwy z serii Ortograffiti).
W drugim wersie zawiazuje sie akcja, pojawia sie zapowiedz problemu, moze
pojawic sie takze drugi bohater, rymuje sie z pierwszym wersem (aa).

Trzeci i czwarty wers opisuje wydarzenie z zycia bohatera, ktére moze by¢ ab-
surdalne, pozornie pozbawione sensu. Pojawia sie nowy rym (bb).

Pigty wers przynosi rozwigzanie, najlepiej nieoczekiwane, zabawne i zaskaku-
jace. Rymuje sie z pierwszym i drugim wersem, dajac strukture aabba.

Przyktadowy limeryk stworzony przez uczniow z Klubu Ortograffiti ze Szkoty Podsta-
wowej w Markuszowie.

Pewnej Kasi z Ciechocinka

Okropnie zrzedta minka.

Zobaczyta nielubianego znajomego,

Ktorego nie widziata od czasu pewnego.

Nie pomoze jej nawet malinowa landrynka.

4. Limeryki mozna tworzy¢ podczas zaje¢ Klubu Ortograffiti, pracujac z catg grupa.
Najpierw grupa podczas burzy mdzgoéw szuka dwoch wyrazéw rymujacych sie z na-
zwa geograficzng z ¢wiczen Ortograffiti. To najtrudniejsza czes¢ pracy. Wybrane wy-



razy uczniowie rozbudowujg w zdania, tagczac je w zgrabng catos¢. W przypadku bar-
dziej kreatywnych uczniéw mozna zaproponowac tworzenie limerykow samodzielnie
lub w parach. Wspodlnie stworzone limeryki uczniowie przepisujg na kolorowa kartke
i ozdabiaja ilustracjami. Umieszczaja je na tablicy w sali, w ktérej odbywaja sie za-
jecia Klubu Ortograffiti lub na gazetkach sciennych na korytarzach szkoty. Niech to
bedzie staty punkt zaje¢, na ktérych pojawiaja sie nazwy geograficzne.



Projekt 6. Kalambury ortograficzne

Potrzebne materiaty: kwartety ortograficzne, karty ortomagiczne, kartki papieru, arku-
sze brystolu, kredki, flamastry, nozyczki.

1. Cele projektu
e ksztattowanie tworczego myslenia i wyobrazni przestrzennej
e urozmaicenie zajec

2. Opis projektu

1. W wielu szkotach znajduje sie gra Kwartety ortograficzne (gra, ktéra pomaga
utrwali¢ poprawng pisownie wyrazow, sktadajgca sie ze 120 kart — 30 wyrazéw po-
wielonych na 4 kartach; gracze kompletujg kwartety) czy Karty ortomagiczne, ktére
mozna wykorzysta¢ do gry w kalambury. Mozna takze wykonac karty samodzielnie,
angazujac do tego dziatania uczniow. Terapeuta zapisuje na karteczkach hasta skta-
dajace sie z wyrazoéw z trudnosciami ortograficznymi. Warto podzieli¢ je na tatwiejsze
i trudniejsze. Uczniowie losujg karteczki i na kartkach grubszego brystolu o wymia-
rach 6 cm x 6 cm wykonujg ilustracje do wylosowanego przez siebie hasta. Terapeuta
pilnuje, aby klubowicze nie kontaktowali sie miedzy soba, poniewaz w dalszej czesci
zadania beda pokazywali hasta bez uzycia stow.

2. Uczniowie losuja karte z hastem, maja chwile na zastanowienie sie i bez uzycia
stow pokazuja tres¢ karty, ktérg wylosowali. Warto ustalié, ze nie mozna wskazywac
zadnych przedmiotéw znajdujacych sie w sali. Pokazujacy moze odpowiadac na za-
dane pytania tylko tak lub nie. Zgadujacy udzielajg odpowiedzi pojedynczo, po wcze-
Sniejszym podniesieniu reki do gory. Poprawna odpowiedz daje 1 punkt dla osoby,
ktéra odgadta hasto. Jesli nikt nie odgadnie, punkty nie zostajg przyznane. Uczen,
ktéry odgadt hasto, zapisuje je na tablicy. Pod koniec zaje¢ punkty nalezy zsumowac,
a uczniéw z najwiekszg liczbg punktow mozna nagrodzi¢ pochwatg ustng lub drob-
nym upominkiem klubowym.

3. W celu urozmaicenia zabawy mozna do losowanych kart dotaczy¢ ,,jokery”, ktére
oznaczaja:

e czekasz kolejke — losujesz nastepnym razem,
e mozesz losowac¢ dodatkowo jeszcze raz,
e otrzymujesz dodatkowy punkt,
e obejdz klase, skaczac na jednej nodze, dopiero wtedy mozesz pokazywac ha-
sto,
e obejdzklase, trzymajac sie za lewe ucho i prawe kolano, dopiero wtedy mozesz
pokazywacd hasto.
Elementy pozytywnej rywalizacji wptywaja motywujaco na ucznidéw, wzrasta poziom
energii, zardwno u uczniéw, jak i prowadzacych zajecia.



Projekt 7. 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
e odkrywanie mocnych stron oraz wzrost poczucia wtasnej wartosci u uczniéw
e uwrazliwianie na potrzeby innych osob, wdrazanie do wolontariatu
e rozwijanie przedsiebiorczosci i kreatywnosci
e utrwalanie zasad pisowni
e rozwijanie tempa, techniki czytania, wtasciwej intonacji
e 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 opiekg nauczyciela prowadza-
cego, kierujg swoje dziatania.

Uczniowie starsi przygotowuja zabawy i konkursy ortograficzne, utrwalajgce prawi-
dtowa pisownie, dla uczniow 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 udajg sie do uczniow 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 prowadza 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 Swiadomoséci Dysleksji”. Konkurs jest przezna-
czony dla uczniéw klas II-IV. Mtodsi uczniowie wykonuja i ozdabiaja zaktadke do
ksiazki, a czwartoklasisci umieszczajg na niej wyrazy z trudnoscig ortograficzng. Po
ocenieniu prac nastepuje wreczenie dyplomow i drobnych nagrod oraz wyekspono-
wanie zaktadek na wystawie pokonkursowej, np. w bibliotece szkolnej, lub zorgani-
zowanie kiermaszu, na ktorym zaktadki sg sprzedawane.

2.3. Odlotowy konkurs ortobratkowy (listopad)

Konkurs organizujg starsi uczniowie w wybranym Klubie Przyjaciot 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 edukacyjng 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, opracowujg jej zasady oraz testujg jg z pomoca star-
szych kolegow.

Przyktadowa gra ortograficzna: na planszy znajdujg sie karteczki w trzech kolorach;
po jednej stronie karteczki widnieje cyfra oznaczajaca kolejne pole, a na odwrocie sg
zapisane wyrazy z luka. 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 stéj”, ,Kiedy piszemy u?” itp. Dodatkowo
pola mozna ozdobic¢ rysunkami pomocniczymi. Najwazniejsza zasadg zabawy jest to,
by kazde dziecko wykonato swoje pole gry na kartce, ktdra wczesniej oznaczono nu-
merem. Nastepnie pola (kartki) nalezy utozy¢ na podtodze, tak aby powstat dywanik.
Do gry potrzebna jest duza kostka. Uczniowie rzucajg nia, a nastepnie podchodzg



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 wpisuja wyrazy zgtasza-
ne przez ucznidéw na karteczki samoprzylepne, ktore 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 Ksiazki swietowanie (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 kolegdéw. Uczestnicy majg do dyspozycji mate-
riaty plastyczne. Wykonuja gre, opracowuja jej zasady oraz testujg ja z pomoca star-
szych kolegdw.

Przyktadowa gra ortograficzna: na planszy znajdujg sie karteczki w trzech kolorach,
na ktorych 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, ktory sprzyja organizacji zaje¢ na Swiezym powietrzu, uczniowie organizuja
z pomoca nauczyciela rozgrywki w zbijaka (inaczej zwanego gra w dwa ognie). Do za-
bawy nalezy zaprosi¢ jedng mtodsza klase. Gra nabiera edukacyjnego wymiaru dzieki
temu, ze kazdy uczestnik ma przyczepiony do ubrania (np. za pomoca tasmy dwustron-
nej) kartonik z zapisanym wyrazem z trudnoscig ortograficzng. Mozna tez wykorzystac
podtuzne kartoniki z zestawu kart ortomagicznych. Kazdy uczen, ktéry trafi pitka kole-
zanke lub kolege, ma wyjasnic pisownie wyrazu, ktéry 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 8. Ja, pisarz

Potrzebne materiaty: wybrany tekst literacki, zeszyty do zapisywania historii.

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

2. Opis projektu

1. Przed wykonaniem zadania nalezy wydrukowac lub zapisa¢ wybrana opowies¢ na
kartkach. Uczniowie zabieraja kartki do domu i wymyslajg dalszy ciag historii (wg
umowionej dtugosci, ale raczej nie wiecej niz pot strony). Po sprawdzeniu zadania
uczniowie wybieraja prace, ktora najbardziej przypadta im do gustu. Nastepnie lo-
sujg osobe, ktora zabierze wybrane opowiadanie do domu, by dopisa¢ kolejny frag-
ment. Ta osoba zostaje Opiekunem Opowiesci. Na nastepnych zajeciach przekazuje
swojg 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¢ catos¢ 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 wyeksponowac w gabinecie lub w szkolnej bibliotece. Przy
realizacji tego zadania warto pozwoli¢ dzieciecej wyobrazni ptyna¢ swobodnym to-
rem. Niektore osoby sg bardziej kreatywne i majg szerokg game pomystow, innym
natomiast trudno jest wyj$¢ poza jedno czy dwa zdania. Kazde z dzieci, docenio-
ne i pochwalone, na pewno bedzie realizowato z zapatem to zadanie, jednoczesnie
ksztattujgc umiejetnosc¢ tworzenia ciekawych tekstow, co w przysztosci zaowocuje
takze podczas nauki na innych przedmiotach szkolnych.



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

6. Mozna wykorzystac takze teksty z ¢wiczen z zeszytéw ,,Ortograffiti” do przepra-
cowania roéznego rodzaju wyzwan wychowawczych, ktére pojawiajg sie w klasie lub
szkole, np. integracja ucznia z niepetnosprawnoscig w nowym srodowisku — czytan-
ka z zeszytu ,,Czytam, rozumiem, pisze — wyrazy z ch, h”, poziom pierwszy, s. 44.



Projekt 9. Stoik klubowych wspomnien

Potrzebne materiaty: zamykany stoik, kolorowe karteczki, dtugopisy.

1. Cele projektu
e integracja grupy
o refleksja nad efektami pracy
e budowanie wiezi i zaufania uczniéw z terapeuta

2. Opis projektu

1. Waznym elementem kazdych zajec¢ jest ewaluacja, czyli uzyskanie od klubowi-
czow informacji zwrotnej na temat réznych dziatan terapeutycznych stosowanych
podczas spotkan Klubu Ortograffiti. Mozna tego dokonac przy pomocy stoika klubo-
wych wspomnien, ktory pojawi sie na pierwszych zajeciach Klubu. Terapeuta infor-
muje wtedy uczniow, ze pod koniec kazdego spotkania Klubu moga wtozy¢ do stoika
karteczki, na ktorych napisza, co im sie podobato na zajeciach, z czym mieli najwiek-
szy problem, co udato im sie osiaggnac, z czego sa dumni.

2. Stoik Klubowych Wspomnien powinien by¢ szczelnie zamkniety. Warto zamknac¢
go na ktddeczke z kluczykiem, schowanym w miejscu znanym tylko klubowiczom.
Karteczki warto rowniez opatrzy¢ datg, autorzy moga sie podpisac, ale nie musza.
Nalezy oficjalnie otworzyc¢ stoik i przeczyta¢ komentarze dzieci pod koniec kazdego
potrocza. W tym waznym dla klubowiczéw wydarzeniu uczestnicza wszyscy. Warto
poswiecic¢ cate zajecia na snucie refleksji nad tym, co udato sie osiggnac, z czym
uczniowie sobie najlepiej radzili, co jeszcze przed nimi. Klubowicze rozmawiajg
o tym, co im te zajecia daty, w czym pomogty, jak wptynety na ich sukcesy edukacyjne
podczas innych zajec. Pojecie sukcesu edukacyjnego jest szerokie. Sukcesem moze
by¢ nastawienie ucznia do podejmowania nowych wyzwan, jego lepsze relacje z ko-
lezankami i kolegami, wieksze poczucie wtasnej wartosci, wieksza pewnos¢ siebie.
Warto w tym momencie podkreslic, ze osigganie duzych celéow sktada sie z matych
kroczkdw. Nie nalezy sie zrazac porazkami, gorszymi chwilami, lecz traktowac je jak
nauke, by w przysztosci nie popetni¢ podobnych bteddw.

3. Stoik wspomnien wptywa pozytywnie na integracje grupy, jest wspolng tajemnicg
mtodych ludzi. Wspolnota dazen i celow zbliza, daje oparcie w chwilach trudnych
i radosnych.



Projekt 10. Ortograficzna bransoletka

Potrzebne materiaty: zeszyty Ortograffiti do wszystkich poziomow, kolorowy papier,
klej, nozyczki, kredki, flamastry.

1. Cele projektu
e powtorzenie i utrwalenie zasad pisowni wyrazow z 0, u, rz, Z, ch, h
e doskonalenie pisowni wyrazéw z 6, u, rz, Z, ch, h

2. Opis projektu

1. Kazdy z zeszytdéw Ortograffiti rozpoczyna sie od podania zasad pisowni wyrazéw,
zas konczy powtorzeniem wiadomosci na podany temat. Przy powtdrzeniu i utrwale-
niu zasad pisowni wyrazow z 0, u, rz, Z, ch, h mozna stworzy¢ ortograficzne branso-
letki. Uczniowie rozpoczynajg zajecia od odrysowania wtasnych dtoni z nadgarstkiem
na kartce papieru. Terapeuta zwraca uwage, aby wykonywali te czynnos¢ powoli
i starannie. Nastepnie kontur dtoni uczniowie wycinajg i ozdobiajg wedtug wtasnego
pomystu.

2. Kolejny etap to przygotowanie bransoletek. Klubowicze wycinaja z kolorowego pa-
pieru paski o szerokosci 1,5-2 cm i dtugosci takiej, aby mozna byto bransoletki wto-
zy¢ na wczesniej wyciety kontur dtoni. Korzystajac z zeszytow Ortograffiti, ucznio-
wie zapisujg na bransoletkach zasady pisowni wyrazéw, wyjatki od zasad, przyktady
wyrazow. Ozdabiajg je zgodnie z wtasnym pomystem. Na koniec bransoletki nalezy
sklei¢ i zatozy¢ na dtonie.

3. Gotowe bransoletki warto umiesci¢ w sali, w ktorej odbywaja sie zajecia Klubu Or-
tograffiti, w zasiegu wzroku klubowiczéw, aby mogli z nich korzystac, gdy zapomna
jakiejs zasady lub chca sie upewnic co do zapisu ortograficznego danego wyrazu. Ko-
lorowe, wtasnorecznie wykonane bransoletki zachecajg ucznidow do wykorzystania
wiedzy ortograficznej w praktyce.



Projekt 11. Opowiesc¢ detektywistyczna

Potrzebne materiaty: zeszyty Ortograffiti poziom drugi, kartki papieru, dtugopisy.

1. Cele projektu
e rozwijanie literackich zainteresowan uczniow
e doskonalenie pisowni wyrazéow z 0, u, rz, 2, ch, h

2. Opis projektu

1. W serii Ortograffiti spotka¢ mozna niezwyktych bohaterow, sg tu: Nessi, Yeti, King
Kong, Godzilla, Frankenstein, Wilkotak. Postaci te stang sie bohaterami nowej historii.
Zadaniem ucznidw jest samodzielne stworzenie opowiesci detektywistycznej oparte;
na przygodach wyzej wymienionych bohaterdéw. Praca jest podzielona na etapy, zas
catos¢ opowiesci bedzie zagadka. Aby zadanie zostato wykonane zgodnie z zamie-
rzeniem, uczniowie muszg siedzie¢ pojedynczo i nie kontaktowac sie ze soba. Nalezy
wczesniej ustali¢ kierunek podawania kartek i czas tworzenia przez ucznidéw poszcze-
golnych czesci opowiesci — najlepiej 5-10 minut na kazde pytanie. Kazdy uczen otrzy-
muje czysta kartke papieru i zaczyna zapisywac¢ odpowiedzi na kolejne pytania.
Pytanie 1. Kto?

Uczen wybiera bohatera z ¢wiczenia w zeszycie Ortograffiti, uktada na jego temat
dwa zdania, krétko opisujac jego wyglad. Nastepnie zagina kartke, by to, co napisat,
nie zostato przeczytane, i podaje jg sgsiadowi.

Pytanie 2. Z kim?

Kolejny uczen wybiera swojego bohatera z Ortograffiti, uktada na jego temat dwa
zdania, krétko opisujac jego wyglad. Nastepnie zagina kartke i podaje jg nastepnemu
sasiadowi.

Pytanie 3. Kiedy?

Uczen odpowiada na to pytanie w jednym zdaniu, po czym zagina kartke i podaje ja
sasiadowi, zgodnie z przyjetym kierunkiem. Przy kolejnych pytaniach postepowanie
jest analogiczne, zmienia sie tylko liczba zdan.

Pytanie 4. Gdzie? (jedno zdanie)

Pytanie 5. Co strasznego zrobit? (pie¢ zdan)

Pytanie 6. Kto i w jaki sposob odkryt prawde? (trzy zdania)

Pytanie 7. Co z tego wynikto? (dwa zdania)

2. Uczen, ktory napisat ostatnig czes¢ opowiesci detektywistycznej odstania wszyst-
kie jej czesci. Nastepnie po cichu czyta catos¢, dokonuje samodzielnej korekty tekstu
pod wzgledem ortograficznym i interpunkcyjnym. W przypadku problemoéw korzysta

ze stownika ortograficznego. Teraz nastepuje najwazniejszy moment — odczytanie na
gtos wszystkich stworzonych opowiesci. Jest przy tym duzo $miechu.



3. Na zakonczenie uczniowie wybierajg w gtosowaniu tajnym badz jawnym najlepsza,
ich zdaniem, opowies¢. Wybrany tekst poddaja kolejnej korekcie pod wzgledem or-
tograficznym i interpunkcyjnym. Przepisuja go na kolorowej kartce, dbajac o estetyke
zapisu, tworzg ilustracje, umieszczajg w widocznym miejscu w sali, w ktorej odby-
waja sie zajecia Klubu Ortograffiti. Mozna tez zaproponowac uczniom, aby odwiedzili
Klub Bratka i przeczytali mtodszym kolezankom i kolegom ich dzieto, porozmawiali
o bohaterach i ich wesotych przygodach. Bratek na pewno bedzie zadowolony z tych
odwiedzin.

4. Do kolejnych zaje¢ mozna wybra¢ dowolnych bohateréw znanych dzieciom. Najle-
piej, jesli sami podadza swoje typy.



Projekt 12. Zadania fabularne

Potrzebne materiaty: zeszyty Ortograffiti, kolorowe kartki, kolorowe koperty, pisaki,
kredki.

1. Cele projektu
e powtdrzenie materiatu z dziatan na liczbach naturalnych
e umiejetnosc pracy w grupie

2. Opis projektu

1. Warto siegac po gry fabularne, by skupi¢ uwage uczniow niestandardowg metoda
nauczania. Istotne jest, aby gra ,,wciggneta” ucznidow. Mozna wiec wtaczy¢ uczniow
W jej przygotowanie. Zadaniem nauczyciela bedzie podsuniecie pomystu, czyli stwo-
rzenie fabuty (przynajmniej do pierwszej gry). Pomysty na poczatek akcji:

e Nina zamierza zaprosi¢ w niedziele swoje kolezanki na ciasto i herbatke ma-
linowq. Dtugo zastanawiata sige, co ma upiec na to spotkanie. W tajemniczym
zeszycie mamy znalazta przepis na ciasto. Rozwiqzujgc zadania, dowiecie sie
jakie sktadniki i w jakich ilosciach potrzebne sq do upieczenia ciasta.

Sktadniki:

e Liczba 7 jest magiczng w matematyce. Ma wiele zastosowan w Zyciu. Przykta-
dem najbardziej codziennym jest nasz kalendarz, w ktorym mamy 7 dni w tygo-
dniu. Podczas tej gry poznamy magicznq siddemke pod postaciq 7 cudow swia-
ta starozytnego. Nazwa 7 cuddw swiata starozytnego oznacza 7 wspaniatych
i niepowtarzalnych budowli z czasow przed naszq erq. Takq liste po raz pierwszy
stworzyt Antypatra z Sydonu w IT w. p.n.e. Ze wszystkich siedmiu cuddw do dzi-
siejszych czasdw przetrwata jedynie Piramida Cheopsa. Naukowcy znajq wiele
ciekawostek na temat tych budowli, ale nie potrafiq dotrze¢ do niektorych in-
formacji, poniewaz potrzebujq pomocy w obliczeniach. Czy zechciatbys pomdc
im obliczy¢ potrzebne informacje, a przy okazji dowiedziec sie wielu ciekawych
rzeczy? Jesli tak, to do dzieta!

e W pewnym matym miescie Zyta sobie dziewczynka o imieniu Magda. Kazdego
ranka wstawata wczesnie i wyruszata w droge do szkoty. Jednak tego dnia byta
bardzo rozkojarzona. Gtowe miata zaprzqgtnietq pewnq sprawq... Otéz juz od



dawna myslata o pewnej rzeczy. Zblizat sie bardzo wazny dla niej dzien. Dzien,
ktdry obchodzi kazdy z nas, tylko kazdy w innym terminie. Wigze sie z wrecza-
niem prezentdw i sktadaniem Zyczen... Moze wiesz juz, o jakq uroczystosc¢ cho-
dzi? A wiec w piqgtek Magda koriczy 13 lat. Z tej okazji postanowita urzqdzic przy-
jecie urodzinowe. Wszystkie przygotowania zaplanowata na dzisiaj. Pracy jest
duzo, wiec przydadzq jej sie kazde dtonie do pomocy. By zorganizowac wspdlnie
z Magdq przyjecie, musisz rozwiqzac szereg matematycznych zagadek. Rozwiq-
zanie pierwszej z nich umoZzliwi ci przejscie do kolejnej. Dzieki twojemu wsparciu
Magda zapamieta ten dzien na dtugo!
2. Drugim krokiem bedzie wymyslenie zadan, z ktérymi zmierza sie bohaterowie na-
szej gry. Warto podzieli¢ uczniéw na grupy 4—-5-osobowe. Kazdej grupie mozemy po-
zwoli¢ na wybor historyjki. Poprosmy ucznidow o utozenie ciggu dalszego tych historii
zawierajacych np. 5 zadan matematycznych. Uczniowie moga korzysta¢ z bazy zadan
zawartej w zeszytach Ortograffiti. Warto na tym etapie zwréci¢ uczniom uwage na
to, aby uktadali takie zadania, ktére sg w stanie sami rozwigzac. Kazde zadanie (kaz-
dy etap historii) powinien by¢ zapisany na innej kartce. Dodatkowo warto poprosic¢
uczniow, aby wykonali ilustracje.

3. Kolejnym etapem bedzie sprawdzenie poprawnosci utozonych zadan. Moze to
zrobi¢ nauczyciel albo wytypowany przez niego uczen. Zazwyczaj w klasie znajdzie
sie matematyczny geniusz, ktory poradzi sobie z rozwigzaniem zadan wymyslonych
przez kolegow i kolezanki z klasy.

4. Na koncu dzieci grajg w wymyslong gre. Grupy moga wymienic¢ sie pomystami
i rozwigzac zagadki, z ktérymi musza mierzyc¢ sie bohaterowie wybranej historyjki.
5. Tworzenie gry fabularnej mozna roztozy¢ w czasie. Warto na przyktad umowic sie
z uczniami, ze w kazdy ostatni pigtek miesigca pracujg nad gra i potem na koniec se-
mestru przedstawiajg wyniki swojej pracy.



Projekt 13. Dyktanda - efekty naszej
wyobrazni

Potrzebne materiaty: zeszyty Ortograffiti, flamastry, zeszyty.

1. Cele projektu
e powtarzanie i utrwalanie zasad pisowni wyrazéw z 6, u, rz, Z, ch, h
e rozbudzanie i rozwijanie zainteresowan ortografig
e rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie
e budowanie wiary w siebie
e uwrazliwianie na potrzeby innych osob
e rozwijanie kreatywnosci

2. Opis projektu

1. Uczniowie w ramach projektu wykorzystujg swojg wyobraznie i kreatywnosc¢ oraz
rozwijajg swoje zdolnosci tworcze podczas redagowania tekstow dyktand. Najpierw
wyszukujg w zeszytach Ortograffiti wyrazy z wybranymi trudnosciami ortograficzny-
mi. Nastepnie z wytypowanymi stowami uktadajg krotkie historyjki. Nauczyciel gro-
madzi prace uczniéw w jeden zbidr, ktdory moze stuzy¢ jako pomoc dydaktyczna na
lekcjach, oraz zamieszcza je w kolejnych numerach gazetki szkolnej.

2. Projekt jest otwarty na szerszag czes¢ spotecznosci szkolnej, a jego realizacja przy-
nosi korzysc zarowno uczestnikom zajec, jak i kolegom i kolezankom z innych klas.
Praca uczniéw pomaga w systematycznym utrwalaniu wiadomosci z zakresu orto-
grafii, rozwija wyobraznie i kreatywnos¢, a takze integruje cate srodowisko uczniow-
skie.



Projekt 14. Literowe uktadanki, czyli
kodowanki

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

1. Cele projektu
e rozwijanie kreatywnosci i pomystowosci
e utrwalenie zasad ortograficznych
e doskonalenie techniki czytania
e zabawa stowem
e umiejetnos¢ pracy w zespole
e wzbogacanie stownictwa przez prace ze stownikiem

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

2. Uktadaja 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.

5. Przyktadowe opowiadania:
e ,Dziwy lasu”

Dudek nucit wesoto. Zanucit tadne improwizacje. Nagle, lecqc, spadt. Mrowka gapita
sie ciekawie i radosnie. Kruk Ignacy tapat pedraki. Owijat ciasno noge wokadt rozy. Wo-
tat ciekawego, okrggtego jelonka.

Krzys i Karolina, kl. IV

e ,Zwierzaki”
Paskudny lew Lolek lubit ananasy. Prosit papuge Ole o stodkie owoce. Ptak byt bardzo
leniwy. Wykorzystat zotwia. Zmusit do zakupu wielkiego kosza cytrusow. Przygotowali
wielki, huczny, owocowy piknik.
Gabrys, Jarek, Karol, kL. IV

e ,Na wakacjach”
Dziadek Jézek majsterkuje. Zrobit duzq klatke, altanke, stragan. Olek chetnie poma-
ga. Atrakcyjnie spedza wakacje. Tu hoduje krélika Barnabe.
Filip i Aleks, klasa I1II



Projekt 15. Matematyka wokot nas

Potrzebne materiaty: produkty do przygotowania zdrowych przekgsek, dostep do in-
ternetu, kartki [ pisaki.

1. Cele projektu
e wyrabianie nawyku zdrowego odzywiania
e dostrzezenie przydatnosci matematyki na co dzien
e aktywizacja uczniow w spotecznosci szkolnej

2. Opis projektu

1. Warto pokazac uczniom ciekawe zastosowania matematyki, na przyktad wykorzy-
stanie matematyki w zdrowym odzywianiu sie. Mozna zaproponowac uczniom przy-
gotowanie degustacji zdrowej zywnosci na korytarzu w szkole lub nawet poza szkota.

2. W pierwszym etapie przygotowan uczniowie samodzielnie wyszukujg w interne-
cie takie informacje, jak: zapotrzebowanie energetyczne, zdrowa zywnosc, piramida
zdrowia, wartosci energetyczne produktow, sktad produktu, witaminy, btonnik itp.
3. Nastepnie uczniowie z petng odpowiedzialnoscig wybierajg i przygotowuja pro-
dukty do degustacji, a takze karteczki zawierajace informacje, dlaczego dane danie
jest zdrowe i warto je jes¢. Przyktadowo desery powinny zawiera¢ np. informacje
dotyczaca zawartosci witamin, cukrow, ttuszczy.

4. Na koniec degustacji uczniowie moga przygotowac ankiete dotyczaca zaprezento-
wanych potraw.



Projekt 16. Tabliczkowe skojarzenia
Potrzebne materiaty: kartki papieru A4, mazaki, kredki, farby.

1. Cele projektu
e popularyzacja matematyki
e utrwalenie tabliczki mnozenia
e propagowanie skutecznych metod uczenia sie
e rozwijanie relacji rowiesniczych, umiejetnosci wspotpracy
e rozwijanie kreatywnosci

2. Opis projektu

Projekt polega na wykonaniu pracy plastycznej, ktéra powinna przedstawiac¢ wybrane
przez ucznidw dziatania z zakresu tabliczki mnozenia do 100. Kazdy uczen powinien
samodzielnie dokona¢ wyboru dziatan sposrod tych, ktére sprawiajg mu trudnosc.
Istotg projektu jest przedstawienie dziatania w taki sposdb, aby zostato ono sku-
tecznie zapamietane przez jego tworce. Przyktadowo liczbe dwa mozna przedsta-
wi¢ w postaci tabedzia, a cata prace osadzi¢ w tematyce zwigzanej ze zwierzetami.
Liczba osiem moze byc¢ klepsydra, a jedynka pyszna frytka z ketchupem. Wykonane
prace warto upubliczni¢ w postaci wystawy plastycznej, by inni uczniowie tez mogli
korzystac z tych kreatywnych pomystow.



Projekt 17. Strefa rachunkow pamieciowych

Potrzebne materiaty: zeszyty Ortograffiti ,,Matematyka bez trudnosci”, Ortograffiti,,Gry
matematyczne”.

1. Cele projektu
e powtodrzenie i utrwalenie rachunkéw pamieciowych
e rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie
e budowanie wiary w siebie

2. Opis projektu

1. Pod koniec wrzesnia odbywa sie Miedzynarodowy Dzien Tabliczki Mnozenia. War-
to zatem zaangazowac uczniow w ¢wiczenia wspomagajace rachowanie w pamieci.
W tym celu mozna przygotowacé w szkole Strefe Rachunkéw Pamieciowych. W Strefie
Rachunkdéw Pamieciowych znajda sie na przyktad takie atrakcje dla uczestnikow, jak:

e zeszyty ¢wiczen Ortograffiti ,,Matematyka bez trudnosci”,

e gdry matematyczne ze strefy Ortograffiti: gry karciane, loteryjka, superpamiec,
mam refleks, szybkie oczko.
2. Do przygotowania Strefy Rachunkéw Pamieciowych mozna zaangazowac uczniow,
ktdrzy biorg udziat w zajeciach Ortograffiti. Bedzie to Swietna okazja do integracji
ucznidéw z réznych klas i poziomdw. Nauczyciel dobiera ucznidow w 2—-3-osobowe
grupy, ktére zajma sie przygotowaniem, przeprowadzeniem i podsumowaniem po-
szczegolnych atrakcji.
3. Uczniowie musza pamietac o zadbaniu o:
e miejsce, w ktorym znajdzie sie Strefa Rachunkdéw Pamieciowych i niezbedne
materiaty,
e harmonogram pracy,
e promocje Strefy Rachunkéw Pamieciowych przy pomocy plakatow, ulotek, in-
formacji na stronie internetowej szkoty.



Projekt 18. Gra edukacyjna w matematyce

Potrzebne materiaty: tekturowe przektadki, farby, wycinanki samoprzylepne, pedzelki,
mazaki, biate kartki A4, kostki do gry, nakretki (pionki), nozyczki.

1. Cele projektu

rozwijanie kreatywnosci

ksztatcenie umiejetnosci wspotpracy w zespole

ksztatcenie myslenia matematycznego

ksztatcenie sprawnosci rachunkowej — wykonywanie nieskomplikowanych ob-
liczen w pamieci

podawanie argumentdw uzasadniajacych tworzenie strategii

ksztatcenie starannosci w pracy

2. Opis projektu

Stosowanie gier edukacyjnych to $wietna nauka matematyki. Podczas przygoto-
wywania gier i grania w nie uczniowie dobrze sie bawig oraz przyjemnie i tworczo
spedzajg czas. Najpierw uczniowie w grupach zgtaszaja rézne pomysty gier eduka-
cyjnych (burza moézgdéw) i dokonujg wyboru jednej poprzez gtosowanie. Nastepnie
w tych samych grupach tworzg wybrang gre, wykorzystujac zgromadzone materiaty.
W kolejnym kroku uczniowie sprawdzaja, czy wszystkie elementy gier sg poprawnie
wykonane i opisane, a zasady jasno okreslone. Z gotowymi grami udaja sie do innych
uczniow, proponujac rozgrywke.



Projekt 19. Z kartografig za pan brat

Potrzebne materiaty: plany mieszkan, domow, osiedli (najlepiej rozne), linijka, otowek,
kredki, kalkulator, kartka najlepiej w formacie A3 lub wieksza.

1. Cele projektu
e rozwiazywanie zadan tekstowych
e kreatywne rozwigzywanie problemow

2. Opis projektu

1. Tematy dotyczace mapy i skali sg dla uczniéw bardzo trudne. Najwieksze ktopo-
ty sprawiajg dzieciom abstrakcyjne pojecia dotyczace skali. Trudnosci namnazaja
sie, gdy ¢wiczg je jedynie teoretycznie. Warto zatem zaangazowac uczniow do bez-
posredniego zetkniecia sie z tworzeniem planu. W tym celu mozna zaproponowac
stworzenie mapy miejsca, w ktérym zyjemy, na przyktad szkoty, klasy czy wtasnego
pokoju. Na poczatku przygody z tworzeniem planu warto pokazac uczniom, jak wy-
glada praca architekta. Pokazac przyktadowe (nawet bardzo skomplikowane w bu-
dowie) plany mieszkan, doméw czy osiedli.

2. Kolejny etap pracy bedzie polegat na tworzeniu planu miejsca wybranego przez
ucznidéw. Ponizej przyktad planu klasy:
e Zmierzenie dtugosci i szerokosci klasy oraz dtugosci i szerokosci kartki, na kto-
rej uczniowie beda rysowali plan pomieszczenia.
e Wybranie skali, ktora bedzie najbardziej odpowiednia do tego przedsiewziecia.
e W kolejnych etapach mierzenie tawek, szaf, tablicy i ich odpowiednie przeska-
lowanie oraz naniesienie na plan.

3. Praca nad planem moze by¢ dtugofalowa. Pierwszego dnia mozna przygotowac
kartke, potem nanies¢ na plan podstawowe elementy, takie jak tawki, tablica. W ko-
lejnych tygodniach (dniach, godzinach) mozna nanosi¢ bardziej szczegotowe ele-
menty.



Projekt 20. Spacerownik ,,0d Mieszka I do
Stanistawa Augusta”

Potrzebne materiaty: ok. 50 kartonow sredniej wielkosci koloru brqgzowego (niezbyt
wysokich), 5 kartondw sredniej wielkosci koloru czarnego z wystajgcymi narozami,
kolorowe wizerunki kroldw polskich z krdtkimi informacjami (np. przydomek, mocne
lub stabe strony krola), tasma dwustronna, czarny marker.

1. Cele projektu

ksztatcenie umiejetnosci postugiwania sie podstawowymi okresleniami czasu
historycznego: tysigclecie, wiek, rok

ksztatcenie umiejetnosci obliczania uptywu czasu miedzy wydarzeniami histo-
rycznymi

ksztatcenie umiejetnosci opowiadania przez ucznia o postaciach i wydarze-
niach o doniostym znaczeniu dla ksztattowania polskiej tozsamosci kulturowej
rozwijanie kreatywnosci

ksztatcenie umiejetnosci wykonywania obliczen w pamieci lub pisemnie

ksztatcenie umiejetnosci odczytywania i interpretowania danych przedstawio-
nych w réznej formie oraz ich przetwarzania

ksztatcenie umiejetnosci zapisywania liczb w systemie rzymskim

2. Opis projektu

1. Spacerownik jest doskonatym przyktadem korelacji miedzy przedmiotami, czyli
taczenia historii z matematyka. Uczniowie, obok wiadomosci historycznych, zysku-
ja wiedze na temat zapisywania liczb w systemie rzymskim oraz okreslania wieku,
w ktorym panowat dany krol.

2. Etapy przygotowania spacerownika:

zgromadzenie kartondw i pozostatych materiatow w sali lekcyjnej,

ustawienie kartonow w pie¢ kolumn (na gorze kazdej z kolumn ustawia sie kar-
ton koloru czarnego),

narysowanie na przedniej czesci budowli kartonowej kamieni tak, zeby catos¢
sprawiata wrazenie sciany sredniowiecznej budowli,

przyklejenie wizerunkow wtadcédw Polski wraz z krotkimi informacjami na ich
temat (np. przydomek, daty zycia i Smierci oraz panowania).

3. Na samodzielnie wykonanym spacerowniku uczniowie odnajdujg wizerunki oma-
wianych na lekcjach wtadcéw Polski oraz zwiezte informacje na ich temat. Korzysta-
jac z danych liczbowych, ktére znajda na spacerowniku, wykonuja réoznorodne dzia-
tania matematyczne — z przewaga odejmowania i dzielenia, czyli tych dziatan, ktore
sprawiajg im najwiecej trudnosci. Znajduja w ten sposéb odpowiedzi na wiele pytan,



m.in.: ile lat panowat dany krél, ile lat temu urodzit sie dany wtadca, ile lat mineto od
koronacji wskazanego krola itp.



Projekt 21. Rok w kalejdoskopie

Potrzebne materiaty: blok rysunkowy, farby, waciki, patyczki, stomki, patyczki do uszu,
gabki, dtugopisy, kartki papieru, karteczki samoprzylepne.

1. Cele projektu
e rozwijanie kreatywnosci
e Cwiczenie motoryki matej
e rozwijanie wrazliwosci emocjonalnej
e rozwijanie koncentracji i wyobrazni, pobudzanie do aktywnosci twérczej

e stymulowanie w obszarze jezykowym (budowanie poprawnych stylistycznie,
gramatycznie i ortograficznie wypowiedzi — pisemnych i ustnych)

e relaksacja
e integracja grupy

2. Opis projektu

1. W ramach projektu terapeuta organizuje zajecia relaksacyjne, podczas ktorych
proponuje uczniom malowanie za pomocg patyczkéw, wacikdéw i stomek pejzazy
zwiazanych z dang pora roku. Nastepnie uczniowie wypisuja jak najwiecej skojarzen
zwigzanych z ilustrowang porg roku. W kolejnym kroku taczg wypisane skojarzenia
w opowiesc, ktérg na koniec zapisuja.

2. Uczniowie moga wymienia¢ sie swoimi pracami i wykorzystywac¢ skojarzenia ko-
legdw i kolezanek do budowania wtasnych wypowiedzi. Tworcze dziatanie sprzyja
relaksowi, redukuje stres i zacheca do swobodnych wypowiedzi.

3. Zajecia powtarzajg sie 4 razy w roku, a ich tematyka wigze sie z dang pora roku.
Pod koniec roku mozna powrdcic¢ do pisemnych wypowiedzi i zobaczy¢, jak doskona-
lit sie styl wypowiedzi, poprawnosc ortograficzna i gramatyczna. Warto tez zachecac
uczniéw do samooceny, budowac w nich pozytywny obraz samego siebie, zauwazac
pozytywne zmiany.



Projekt 22. W statki gramy

Potrzebne materiaty: plansze do gry w okrety, kartoniki kolorowe z roznymi wyrazami
z trudnosciq ortograficznag.

1. Cele projektu
e doskonalenie rachunku pamieciowego
e doskonalenie orientacji przestrzennej i analizatora wzrokowego
e doskonalenie kodowania
e utrwalenie opracowywanych wyrazow z trudnoscia ortograficzng
e nauka zdrowej rywalizacji

2. Opis projektu

1. Uczniowie przygotowujg klasyczng plansze do gry w statki. Gracze ustalaja, ile
i jakich statkdw umieszczajg na swoich planszach. Nauczyciel przygotowuje koloro-
we kartoniki z wyrazami z trudnoscig ortograficzng (wyrazy z zaznaczonym pustym
miejscem wystapienia trudnosci). Gracz otrzymuje punkty za zatopienie statku w za-
leznosci od liczby masztéw:

e jednomasztowiec — 1 punkt,

e dwumasztowiec — 2 punkty,

e trzymasztowiec — 3 punkty,

e czteromasztowiec — 4 punkty.

2. Na planszy gracze zaznaczajg po lewej stronie swoje statki, a na planszy obok —
swoje strzaty oraz statki przeciwnika, ktore zostaty zatopione. Po kazdym trafieniu
statku gracz losuje karte z wyrazem, utrwalajac jego pisownie.

3. Dodatkowo uczen zdobywa punkty za podanie prawidtowego zapisu wyrazu zapi-
sanego na wylosowanym kartoniku (za prawidtowag odpowiedz otrzymuje 5 punktow;
jesli odpowie btednie, punktdw nie otrzymuje i traci kolejke). Gra konczy sie, gdy
pierwszy uczen zniszczy wszystkie statki przeciwnika.

4. Na koniec gry nauczyciel zlicza punkty za trafione statki i za prawidtowo odgad-
niete wyrazy z trudnoscig ortograficzng. Wygrywa osoba, ktéra zdobyta najwieksza
liczbe punktow.



Projekt 23. Ortograficzne opowiesci

Potrzebne materiaty: zeszyty Ortograffiti do klasy VII, karty ortomagiczne, kartoniki
z brystolu do zapisu wybranych wyrazéw z tekstu, 60-kartkowe zeszyty w kratke dla
kazdego uczestnika zaje¢, markery, flamastry, dtugopisy, kredki, duze arkusze papie-
ru, np. typu flipchart, stownik ortograficzny, dowolna gra typu ,,Kosci opowiesci”, pie-
czqtki/naklejki motywacyjne.

1. Cele projektu
e doskonalenie czytania ze zrozumieniem
e rozwijanie kompetencji jezykowych
e bogacenie stownictwa
e wspomaganie rozwoju kreatywnosci

2. Opis projektu

Uczestnicy projektu spotykaja sie raz w tygodniu, podczas zaplanowanych zaje¢ ko-
rekcyjno-kompensacyjnych. Kazdy uczestnik posiada swoj zeszyt ¢wiczen Ortograf-
fiti. Jezyk polski. Klasa VII oraz 60-kartkowy zeszyt w kratke i przybory do pisania.
Na pierwszych zajeciach nauczyciel ustala zasady pracy uczestnikdéw projektu. Za-
sady te wpisuje lub wkleja kserokopie na drugiej stronie oktadki zeszytu Ortograffiti.
Ostatnia kartka zeszytu przeznaczona jest na zbieranie pieczatek i naklejek moty-
wacyjnych w zabawnej formie, ktoére przypadng do gustu nawet starszym uczniom.
Realizacje poszczegolnych blokéw ¢wiczen w zeszycie Ortograffiti do jezyka polskie-
go uczniowie uzupetniajg ¢wiczeniami w tworczym tworzeniu ustnych i pisemnych
opowiesci, z wykorzystaniem stownictwa trudnego pod wzgledem ortograficznym.
Wspolne tworzenie ortograficznych opowiesci moze by¢ tematem jednych zajec lub
by¢ traktowane jako ,,przerywnik” we wszystkich zajeciach w ciggu roku szkolnego.

Zajecia 1. Nauczyciel wybiera z tekstu z Ortograffiti 5 wyrazéw z trudnoscia orto-
graficzng, zapisuje je na kartonikach z brystolu i uktada na $rodku stotu. Nastep-
nie kazdy uczestnik losuje 5 nowych wyrazow z talii kart ortomagicznych. Uczniowie
wpisujg do zeszytu wyrazy wybrane przez nauczyciela oraz te wylosowane z talii kart
ortomagicznych. Zadanie polega na stworzeniu opowiadania z uzyciem wszystkich
10 wyrazdéw. Mozna to zrobi¢ na zajeciach lub zada¢ do wykonania w domu.

Zajecia 2. Na kolejnych zajeciach uczniowie najpierw robig autokorekte stworzone-
go przez siebie opowiadania, a nastepnie odczytujg je na forum grupy. Potem wy-
mieniajg sie zeszytami i pisza ciagg dalszy opowiadania napisanego wczesniej przez
kolezanke czy kolege. W tym zadaniu moze bra¢ udziat takze nauczyciel. Kontynu-
acje opowiadania uczniowie tworzga, podobnie jak w przypadku pierwszego zadania,
z uzyciem 10 nowych wyrazow — wybranych przez nauczyciela z tekstu i zapisanych
na kartonikach oraz wylosowanych indywidualnie przez kazdego ucznia kart orto-



magicznych. Opowiadania ponownie sg odczytywane na forum grupy. Po kazdym za-
daniu nauczyciel przydziela drobng nagrode w postaci pieczatki lub naklejki, ktére
uczestnicy zbierajg na koncu zeszytéw.

Zajecia 3. Podczas kolejnych zaje¢ uczniowie tworzg wspolng opowies¢ z 10 nowych
wyrazow dobranych w taki sam sposob, jak poprzednio. Na stole uktadaja duzy ar-
kusz papieru, markery oraz kartoniki z wybranymi przez nauczyciela wyrazami. Kar-
ty ortomagiczne wylosowane przez uczniow lezg przed nimi. Opowiadanie zaczyna
tworzy¢ pierwszy, na przyktad najmtodszy w grupie, uczen. Wypowiada i zapisuje na
arkuszu utozone przez siebie zdanie lub zdania. Kolejna osoba dodaje kolejng czesc
opowiesci z uzyciem swojego zestawu wyrazéw. W ten sposob powstaje wspdlne
opowiadanie. Uczniowie odczytuja opowiadanie, podkreslajg trudne wyrazy, opraco-
wuja mape mysli lub je ilustruja.

Zajecia 4. Na tych zajeciach uczniowie, korzystajac ze wspolnie stworzonego opo-
wiadania, przygotowujg zadania dla kolezanek i kolegdw z grupy, na przyktad: znajdz
trzy czasowniki, dwa rzeczowniki, pie¢ przymiotnikow, odmien wybrany wyraz przez
przypadki, utéz trzy pytania do tekstu, podaj wyraz przeciwstawny do wyrazu (...),
wyjasnij pisownie wyrazu (...) itp. Odpowiedzi zapisywane sg w zeszytach uczestni-
kow i punktowane przez osoby zadajace pytania.

Zajecia 5. Uczniowie losuja jeden wyraz sposrod kart ortomagicznych. Zadanie po-
lega na stworzeniu krétkiej, zabawnej historyjki, w ktérej wykorzystane wyrazy roz-
poczynaja sie tg sama gtoska, co wylosowany wyraz. Dla utatwienia mozna wykorzy-
sta¢ 2—-3 spojniki i jeden dowolny wyraz. Nastepnie uczniowie odczytujg stworzone
historyjki i przydzielaja sobie punktacje, np. za kazdy wyraz na dang litere 1 punkt
oraz dodatkowo 2 punkty za uzycie, a takze poprawne zapisanie wyrazu z trudnoscia
ortograficzna (uczniowie moga korzysta¢ ze stownika ortograficznego, ktory lezy na
$rodku stotu). Przyktadowa historyjka: Wrézka Wanda wierzyta wszystkim wrozbitom
wrézqcym wybitnym wszechwiedzqcym wtadcom, wiec wybrata sie na wielkie wyda-
rzenie, widzqc wspaniate wyniki wszystkich wrézqcych. Wanda widziata wiecej, wiec
wygrata wielkiej wagi nagrode. Widzqc wysmienite warzywa, wyrzucita wrozby i wyla-
ta wrzqtek.

Zajecia 6. Kolejne zadanie polega na utozeniu wypowiedzi pisemnej z 2 wyrazow
wybranych przez nauczyciela, 2 wyrazéw z talii kart ortomagicznych oraz z 2 kostek
wylosowanych z gry ,,Kosci opowiesci”. Zadaniem uczniow jest utozenie (do wyboru):
listu, ogtoszenia, zaproszenia z wybranym stownictwem. Uczniowie zapisujg wybra-
ng forme w zeszycie, odczytuja, sprawdzaja | poprawiajg ewentualne btedy.

Zajecia 7. Wspolne tworzenie ortograficznych opowiesci. Zadanie polega na tym, ze
uczniowie tworzg opowiastki na wzor ,,Kosci opowiesci”. Pierwszy uczestnik wycia-
ga z talii kart jedng karte ortomagiczng i rozpoczyna opowiadanie. Kolejny doktada
swojg karte i kontynuuje tworzenie opowiesci. Gre mozna prowadzi¢ dowolng liczbe
»kolejek”. Karty wylosowane z talii lezg na stole i moga by¢ po zakonczeniu wykorzy-
stane do utrwalania zasad pisowni poszczegdlnych wyrazéw.



Zajecia 8. Na zakonczenie zaje¢ w danym potroczu lub na koniec roku szkolnego
warto przygotowac dla grupy konkurs na najzabawniejsza, najstraszniejsza lub naj-
bardziej fantastyczna opowies¢ ortograficzna. Prace moze oceni¢ komisja, w ktérej
sktad wejda wybrani nauczyciele lub uczniowie zaprzyjaznieni z uczniami realizujg-
cymi projekt ,,Ortograficzne opowiesci”. Przydadza sie dyplomy i drobne nagrody.
Wyrdznieniem dla uczestnikow konkursu moze by¢ takze wydrukowanie nagrodzo-
nych opowiadan w gazetce szkolne;j.



Projekt 24. Dyskusja panelowa

Potrzebne materiaty: zeszyty Ortograffiti, markery, papier.

1. Cele projektu
e przygotowanie uczniow do publicznych wystgpien
e zwiekszenie wiary we wtasne mozliwosci

2. Opis projektu

1. Jedna z najwazniejszych umiejetnosci, ktorg wskazuje podstawa programowa z je-
zyka polskiego dla klas VII-VIII, jest argumentowanie i wycigganie wnioskéw. Umie-
jetnos¢ te mozna ¢wiczyc, przygotowujac wraz z uczniami dyskusje panelowa. Pierw-
sza dyskusja moze dotyczyc¢ uczenia sie ortografii, na przyktad ,,Jak skutecznie uczyc
sie ortografii?”. Kolejne tematy powinny wynikac¢ z potrzeb i mozliwosci uczniéw, na
przyktad: sposoby skutecznego uczenia sia, jak pokonac stres egzaminacyjny, w jaki
sposob sport pomaga w nauce innych przedmiotow, jak skutecznie uczyc sie jezykow
obcych itp.

2. Na poczatku nauczyciel dzieli uczniéw na 2—-3-osobowe grupy (na podstawie pro-
pozycji uczniéw lub za pomoca losowania), ktdre zajma sie przygotowaniem, prze-
prowadzeniem i podsumowaniem dyskusji. Zadania do wykonania:

e Ustalenie miejsca dyskusji. W szkole bez problemu mozna znalez¢ odpowied-
nig sale z dostepem do projektora multimedialnego, tablicy interaktywnej, ta-
blicy ekspozycyjnej czy flipcharta, w ktérej tawki ustawione zostang w ksztatcie
podkowy.

e Wyznaczenie terminu spotkania.
e Stworzenie listy osdb, ktére zostana zaproszone.

e Przygotowanie wizytowek dla uczestnikow dyskusiji, hasta gtdownego dyskusji
oraz materiatow potrzebnych do jej poprowadzenia.

3. Cztonkowie Klubu Ortograffiti moga wybra¢ swoja role podczas dyskusji panelo-
wej, moze to byc¢:

e Ekspert — jako wieloletni uczestnicy zaje¢ Ortograffiti uczniowie moga bez
problemu opowiedzie¢ o swoich zmaganiach z ortografia — mozna ich nazwac
ekspertami w tej dziedzinie. Wspomniec¢ nalezy o tym, co im sie podczas zajec
podobato, zczym mieli najwieksze problemy, co im najbardziej pomogto. Najle-
piej, aby uczniowie pokazali konkretne ¢wiczenia z zeszytow Ortograffiti. Swoje
spostrzezenia eksperci moga najpierw napisac, a podczas dyskusji przeczytac.
Moga tez, by czuc sie pewniej, przygotowac prezentacje multimedialna, filmik.
Ekspertéw powinno by¢ kilku, aby pokaza¢ kilka punktow widzenia. W przy-
padku jakichkolwiek probleméw uczniowie moga liczy¢ na wsparcie meryto-
ryczne i mentalne nauczyciela. Eksperci ustalajg kolejnos¢ wystapien, swoja



wypowiedz ograniczajg do 5 minut i koncza teza (podsumowaniem), zapisang
przez Moderatora.

e Moderator przedstawia temat i cel dyskusji, okresla ramy czasowe i pilnuje
czasu wystapien, przedstawia ekspertéw, zaprasza do dyskusji, udziela gtosu,
zbiera wnioski, zapisuje je na tablicy. Wnioski beda radami dla mtodszych kole-
zanek i kolegow — jak skutecznie nauczyc¢ sie ortografii.

e Uczestnik stucha, co méwig inni, mowi precyzyjnie, wypowiada sie we wta-
snym imieniu, zadaje pytania zwigzane z tematem dyskusji, jest otwarty, ko-
munikatywny. Uczestnikami dyskusji panelowej moga by¢ uczestnicy innych
Klubow Ortograffiti lub uczniowie z innych klas.

4. Zadaniem nauczyciela jest zachecenie ucznidow do sprobowania sit w roli, ktora
najbardziej im odpowiada, albo tez w takiej, ktérej sie najbardziej obawiaja. Oba wa-
rianty wptyng na zwiekszenie wiary we wtasne mozliwosci klubowiczéw.



