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Zatacznik nr 2

PRZYKtAD DOBREJ PRAKTYKI

do opublikowania na stronie internetowej Kuratorium Oswiaty w Kielcach

Imie i nazwisko dyrektora szkoty/placéwki:

Joanna Chaczyk

Petna nazwa szkoty/placéwki, w ktérej realizowane jest dziatanie:
Szkota Podstawowa w Brzostkowie

Adres:

Brzostkow 1

28-136 Nowy Korczyn

Strona internetowa: https://spbrzostkow.pl/

Tel.: 41377 1297

E-mail: : szkola241@wp.pl

Imie i nazwisko, stanowisko osoby odpowiedzialnej za warto$é merytoryczng publikacji:

Matgorzata Kornas- bibliotekarz, logopeda
Matgorzata Jasiak- nauczyciel jezyka angielskiego i geografii

Zakres dziatania:

(prosze zaznaczy¢ ,x” wtasciwe pole)

- Edukacja, dydaktyka

- Wychowanie, opieka i profilaktyka []

-Zajecia wspomagajgce rozwoj ucznia [

- Organizacja i zarzadzanie [


https://spbrzostkow.pl/
mailto:szkola241@wp.pl

- Dziatania innowacyjne
- Nauczanie zdalne [
- Inne obszary (okreslic¢ jakie) 1

Temat dobrej praktyki: ,,Tajemnice Nowego Korczyna i okolic- sladami legend i malowniczych

zakagtkow”.
Czas/okres realizacji: wrzesien 2024 r. — maj 2025 r.

Cele dziatania:

1. Rozwijanie u uczniéw ciekawosci poznawczej.

2. Woykorzystanie wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin w dziataniach praktycznych.

3. Zintegrowane podejscie do nauczania.

4. Rozwijanie motywacji ucznidw do nauki geografii, matematyki, informatyki, historii
regionu, takze talentéw artystycznych, manualnych.

5. Nabycie wiedzy dotyczacej waloréw turystycznych Nowego Korczyna — naszej ,,matej
ojczyzny” .

6. Doskonalenie obstugi programéw graficznych i aplikacji przeliczeniowych.

7. Zaprojektowanie i przygotowanie dwdch prezentacji dotyczacych poszczegdlnych
etapow pracy nad projektem, atrakcji turystycznych przedstawionych w grze.

8. Poznanie lokalnych legend i podan dotyczacych Nowego Korczyna.

9. Zaprojektowanie i wykonanie interaktywnej gry o ciekawostkach przyrodniczych,
turystycznych, legendach i zakatkach Nowego Korczyna.

10. Zaprojektowanie i wykonanie instrukcji do gry, ulotki reklamujgcej gre oraz ksigzeczki
z legendami i podaniami zwigzanymi z Nowym Korczynem.

11. Integracja mtodziezy i pokonywanie trudnosci w wystgpieniach publicznych.

Szczegdtowy opis dziatania:

Dziatanie edukacyjne zrealizowane zostato w ramach projektu STEAM i miato na celu
rozwijanie w uczniach poczucia tozsamosci lokalnej poprzez poznawanie historii, przyrody

oraz dziedzictwa kulturowego rodzinnego regionu — Nowego Korczyna. Gtéwnym efektem



projektu byta nowoczesna, multimedialna i interaktywna gra planszowa ,,Korczynopolis”,

bedaca zaréwno srodkiem dydaktycznym jak i formg promowania lokalnej kultury.

Na poczatku powotano grupe ucznidw zainteresowanych pracg projektowg. Podczas
spotkania wstepnego omoéwiono pomysty i cele projektu. Uczniowie uczestniczyli w prelekcji
z ekspertami lokalnymi poswieconej legendom i zabytkom Nowego Korczyna. W celu

pogtebienia wiedzy o regionie korzystali z literatury oraz zasobdéw internetowych.

Nastepnie rozpoczeto dziatania praktyczne: opracowano mape w skali, wykonano szkice
graficzne oraz przygotowano plan rozmieszczenia obiektdw. Uczniowie dobrali techniki
plastyczne i kolory, a nastepnie przystapili do tworzenia prototypu gry. Gra zostata
wykonana na duzej, trwatej planszy o wymiarach 130x100 cm. Uczniowie stworzyli
przestrzenny model regionu z wykorzystaniem styropianu, pianki montazowej, zywicy, farb
i materiatéw modelarskich. Odwzorowano charakterystyczne elementy krajobrazu

i architektury, takie jak: rynek Nowego Korczyna, Dom Jana Dtugosza, zabytkowe koscioty,
synagoge, ruiny zamku, kopiec Nieznanego Zotnierza czy rzeke Nide. W grze zastosowano
kody QR, ktére umozliwiaty odstuch nagran audio z lokalnymi legendami i informacjami
krajoznawczymi. Gra zawiera rowniez quiz w aplikacji Kahoot oraz karty z pytaniami, ktére
rozwijajg wiedze ucznidw w angazujacy sposoéb. Uczniowie zaprojektowali i wykonali pionki
oraz inne elementy gry, m.in. kostke, zabytkowe figury (Sw. Jana Nepomucena i $w. Kingi)

przy uzyciu zdjec¢ i drukarki 3D, a takze odwzorowanie parku miejskiego.

W ramach projektu opracowano instrukcje gry, ulotke reklamujacg gre w aplikacji Canva,
prezentacje multimedialne w programie Power Point oraz ksigzeczke z lokalnymi legendami.
Gra otrzymata nazwe , Korczynopolis”. Powstato takze nagranie wideo, ktére przekazano

organizatorom programu ,,STEAM-owa Szkota 2024-2025".

Uczniowie zaprezentowali swojg prace spotecznosci szkolnej podczas specjalnego
wydarzenia. Kulminacyjnym momentem byto wystgpienie na Il Swietokrzyskim Forum

Mtodych Badaczy na UJK w Kielcach, gdzie zaprezentowano gre i materiaty promocyjne.
Opis uzyskanych efektow:

Przygotowana przez ucznidw gra , Korczynopolis” jest estetyczna, solidna i trwata.
Precyzyjnie oddaje wyglad regionu oraz prezentuje obiekty turystyczne Nowego Korczyna

i jego okolic. Gra, instrukcja do niej, ksigzeczka z legendami i podaniami oraz



ulotki i prezentacje bedg wykorzystywane do promocji regionu wsrdd lokalnej spotecznosci

oraz turystéw, takze w trakcie lekcji geografii, jezyka polskiego czy historii.

Podczas realizacji projektu uczniowie:

e pogtebili w atrakcyjny sposdb swojg wiedze dotyczgcg Nowego Korczyna i okolic, w tym
poznali ciekawostki historyczne, kulturowe i przyrodnicze omawianego regionu;

e nauczyli sie skutecznie wyszukiwac, selekcjonowac i przetwarzac informacje;

e nabyli doswiadczenie w pracy z aplikacjg Google Maps, kalkulatorami przeliczeniowymi,
generatorami kodéw QR, programem Canva, programem Tinkercad, programem Movie
Maker oraz drukarka 3D;

e doskonalili myslenie przestrzenne, logiczne, planowanie i wnioskowanie;

e podejmowali szereg dziatan rozwijajgcych ich umiejetnosci w zakresie samodzielnej
realizacji projektu poczawszy od generowania pomystéw az po gotowy produkt, jakim
jest interaktywno-multimedialna gra prezentujgca Nowy Korczyn i jego okolice;

e zwiekszyli swojg pewnosc siebie w podejmowaniu samodzielnych decyzji i formutowaniu
whnioskow;

e rozwineli umiejetnos¢ wspdtpracy i komunikacji poprzez skupienie sie na wspélnym celu

i dazeniu do osiggniecia sukcesu

Whioski z realizacji:

Zrealizowany przyktad dobrej praktyki odpowiada na potrzeby uczniéw, nauczycieli, a takze
spotecznosci lokalnej. Ciggtos¢, trwatosc i cyklicznosé dziatan zrealizowanych w ramach
dobrej praktyki zostanie zapewniona poprzez szereg konkretnych rozwigzan organizacyjnych,

edukacyjnych i promocyjnych, m.in.:

Gra ,,Korczynopolis” stanie sie trwatym narzedziem edukacyjnym wykorzystywanym:
e podczas lekcji historii, geografii, informatyki i plastyki,
e W czasie wizyt gosci,
e jako pomoc dydaktyczna dla mtodszych klas i przedszkolakdw,

e podczas wydarzen lokalnych i Swigt regionalnych, m.in. uczestnicy kolonii letnich

w BCK w Nowym Korczynie bedg poznawac gre w ramach zaje¢ warsztatowych.



Prototyp gry — trwaty, przestrzenny model — zostanie odpowiednio zabezpieczony
i przechowywany w szkole w specjalnie wydzielonym miejscu, Zostanie rowniez opatrzony
instrukcjg obstugi, by kazdy nauczyciel mdégt go samodzielnie wykorzystaé¢ w pracy

Z uczniami.

Utrzymana zostanie wspotpraca z lokalnymi ekspertami i instytucjami kultury w celu

organizacji wspdlnych wydarzen promujacych dziedzictwo Nowego Korczyna.

Instytucje wspomagajgce realizacje dobrej praktyki:
Towarzystwo Mitosnikdw Ziemi Korczynskiej ( eksperci lokalni)

BCK w Nowym Korczynie ( promocja gry)

Trudnosci w realizacji (ewentualne wskazowki w kwestii rozwiqzywania problemow): Brak
Uzasadnienie zgtoszenia:

Projekt , Korczynopolis” stanowi wzorcowy przyktad skutecznego taczenia edukacji
regionalnej z nowoczesnym podejsciem STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts,
Mathematics). Zostat stworzony z myslg o rozwijaniu u uczniéw kompetencji kluczowych XXI
wieku, takich jak: kreatywno$¢, praca zespotowa, umiejetnos¢ rozwigzywania problemoéw,
komunikacja i korzystanie z nowych technologii. Jednoczesnie jego gtéwng ideg byto
budowanie wiezi z ,,matg ojczyzng” — Nowym Korczynem — oraz ksztattowanie swiadomej

postawy obywatelskiej i szacunku dla lokalnego dziedzictwa.

Wykaz zatacznikéw:
-o$wiadczenie dyrektora szkoty,

- zdjecia z dziatan w ramach dobrej praktyki.

Wyrazam zgode na opublikowanie na stronie internetowej Kuratorium Oswiaty w Kielcach

przedstawionego przyktadu dobrej praktyki.



Miejscowos¢, data:

Brzostkow, 14.07.2025 r.

Z powazaniem
Imie i nazwisko podpisujgcego

Stanowisko podpisujgcego

(podpisano elektronicznie)
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