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Temat lekcji: Pobudka! Obudzmy nasze serca do czynienia dobra.

1. Informacje wstepne:
autorka: Dorota Szczesniak- Abramczyk
wiek dzieci: 5-8 lat
liczba uczniow: 6 osob

2. Podstawa biblijna: £k 10, 30-37 Przypowie$¢ o Milosiernym Samarytaninie.

3. Prawda centralna: Wiara powinna by¢ poparta dobrymi uczynkami. / lub Zycie
chrze$cijanina powinno by¢ poparte dobrymi uczynkami.

4. Wersety do zapamietania:

,,Bo jak ciato bez ducha jest martwe, tak i wiara bez uczynkow jest martwa.” Jk 2,26 /
lub A zatem, dopoki mamy czas, czynmy dobrze wszystkim,(...)" Ga 6,10

5. Cele:

Przekazanie uczniowi prawdy, ze wiara powinna by¢ poparta dobrymi uczynkami.
Ksztattowanie W uczniu postawy otwartej do czynienia dobra w codziennym zyciu.
Uwrazliwienie ucznia na troskg o drugiego cztowieka.

Uczen wlasnymi stowami opowie Przypowies¢ o Mitosiernym Samarytaninie.
Uczen wymieni przynajmniej dwa sposoby w jaki moze pomodc drugiej osobie.
Uczen wyrecytuje werset JK 2,26 z pamigci. / lub Ga 6,10

Uczen wymieni problemy jakie mozna spotkac u innych ludzi.

Uczen w modlitwie poprosi Boga, aby jego chodzenie z Bogiem poparte byto
dobrymi uczynkami.

e Uczen zdobedzie umiejetnos¢ dzielenia si¢ z o0sobami potrzebujacymi
(umiejetnos¢ poparta praktycznym dziataniem).

Metody: - podajaca (pogadanka, opowiadanie, pokaz);
- problemowe (dyskusja-uproszczona burza mézgow),
- wspolne stuchanie piosenki,
- rozmowa Kierowana,
- eksponujace (teatrzyk kukietek))



praca indywidualna: wypetianie puzzli przyktadami dobrych uczynkow,

praca zespolowa: uktadanie tamigtowki z hastem, elementy wyktadu, uktadanie puzzli w jedng
cato$¢, udziat w grze planszowej oraz udziat w teatrzyku z kukietek.

6. Formy pracy: zbiorowa, w grupach, indywidualna

Srodki dydaktyczne:

- Biblia (wydrukowany werset Jk 2,26 /lub Ga 6,10 ), pig¢ paskoOw z napisami:
POMYSEOWOSC, MILOSC, ODWAGA, MADROSC, PRACOWITOSC ( Zat. Nr 1)

- zdjecie lub rysunek budzika (Zat. 2)

- 1 duze papierowe serce ze sztywnego brystolu pociete na sze$¢ kawatkow puzzli dla utatwienia
krawedzie elementéw mozna oznaczy¢ kolorowymi mazakami (Zal. Nr 3),

- odtwarzacz CD albo laptop,

- nagranie piosenki ,,Moje serce $pi” (z ptyty Arki Noego ,,Daj na zgode¢”, utwor nr 10) lub/ i
nagranie ,,Piosenki o pomaganiu” Matej Orkiestry Dni Naszych,

- film "Pomagajac innym pomagasz sobie!" https://www.youtube.com/watch?v=uvFtlpnhAlo,
- prezentacja multimedialna "Madros$¢ przypowiesci o Mitosiernym Samarytaninie” pobrana
ze strony www.scholaris.pl,

- dwa drzewa z papieru, 10 matych lisci z papieru ( Zat. Nr 4)

- gra planszowa ,,I Ty zostan Mitosiernym Samarytaninem” Zatacznik Nr 5,

- cztery pacynki, kotara potrzebna do przygotowania teatrzyku,

- magnesy do przymocowania elementow na tablicy.

Tok lekcji:

Przywitanie dzieci 1 modlitwa o zajecia.

Wprowadzenie

1. Nauczyciel wlacza piosenke ,,Moje serce $pi”, na tablicy znajduje si¢ w duzym
formacie zdjecie budzika. A u gory na tablicy znajduje si¢ zakryty werset z Biblii.
Nastepnie przeprowadzona zostanie Krotka rozmowa kierowana. Nauczyciel zadaje
pytania: O czym $piewaty dzieci? Co to znaczy, ze serce $pi? Dzieci dokonujg oceny
czy tak jak w piosence ich serce tez $pi. Wymieniaja przyktady dobrych uczynkow
ze swojego wlasnego zycia.

Nauczyciel podsumowuje: Musimy sie zgodzi¢, ze nasze serca, takze czasami $pig. Dlatego
dzis$ na lekcji wspodlnie zastanowimy sig, co zrobié, zeby je obudzi¢. A ten budzik niech bedzie
dla nas przypomnieniem, ze czas obudzi¢ serca do czynienia dobra.



2. Nauczyciel wigcza film "Pomagajgc innym pomagasz sobie!"

Wzbudzenie motywacji

1. Burza mozgoéw.

Uczniowie opowiadaja co wydarzylo si¢ na filmie. Analizuja wspolnie z nauczycielem
co wydarzyto si¢ na filmie. Uczniowie maja okazj¢ zobaczy¢ na przyktadzie wydarzen
z filmu, ze dobro zawsze wraca do czlowieka.

* Wersja rozbudowana tej czgsci. Nauczyciel dwa tygodnie wczesniej robit miseczki z masy
solnej i z muszelek. Tydzien przed lekcjg dzieci zrobily aukcje i uzbieraly pienigdze. (Zat. Nr 6)
Nauczyciel w tej czesci lekcji dziekuje dzieciom za pracg przy zbidrce 1 zapowiada, ze na
koniec lekcji zastanowig si¢ wspodlnie na co te pienigdze wydadza.

2. Nauczyciel rozdaje dzieciom kawalki ( wcze$niej pocigtego serca), zachgcajac
je do narysowaniu lub napisania przyktadow dobrych uczynkow, ktore byty ich udziatem
lub takie, ktore chcialyby wprowadzi¢ w zycie ( jezeli dzieci wyraza aprobat¢ w tle mozna
wlaczy¢ "Piosenke 0 pomaganiu ludzi.") Dzieci mlodsze moga narysowaé dobre uczynki,
dzieci starsze napisa¢ 0 nich. Nauczyciel mowi, ze kiedy kartki si¢ napetnig rysunkami
lub opisami dobrych uczynkoéw, dzieci polaczg je, aby odkry¢ co to bedzie za ksztalt.

3. W trakcie kiedy dzieci rysuja i pisza, nauczyciel zapisuje na przygotowanych wczesniej
listkach uczynki, ktore wczesniej wymienialy dzieci oraz te, ktdre pojawiaja si¢ na puzzlach

malowanych przez dzieci.

Zaznajomienie uczniéw z nowym materialem

Nauczyciel zadaje pytanie dzieciom: Czy w Biblii jest mowa o dobrych uczynkach?

1. Nauczyciel, aby pokaza¢, ze tak jest, wyswietla Przypowies¢ o Mitosiernym
Samarytaninie na ekranie (historii biblijna opowiedziana z wykorzystaniem prezentacji oraz
opowiadania lektora). Nastepnie nauczyciel, zadaje pytania:

Kim byt Samarytanin? Co on takiego zrobil? Czy jego czyn byl dobry? Czy postapitbys tak jak
on?

Zadaje pytanie jakim cechami charakteryzowal si¢ Samarytanin. Dzieci probujg opisaé
te cechy.

Kierowanie procesami uogoélniania

1. Nauczyciel wspolnie z dzieémi omawia cechy gtdéwnego bohatera przypowiesci, a nastgpnie
przypina magnesem do tablicy wypisane na do$¢ duzych paskach brystolu (tak, by byly widoczne
takze dla dzieci siedzacych w ostatnich tawkach) wyrazy: POMYSEOWOSC, MILOSC,
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ODWAGA, MADROSC, PRACOWITOSC. Kazdy wyraz na osobnym pasku. Wazne,
aby w kazdym wyrazie byla wyraznie zaznaczona jedna litera (np. napisana innym kolorem), ktora
bedzie nam potrzebna do utworzenia hasta.

Nauczyciel mowi.: Zastanowmy si¢ wspolnie, czy te cechy beda pasowaty do opisu milosiernego
Samarytanina (nauczyciel przypina magnesami do tablicy kolejne paski, bez jakiegos ustalonego
porzgdku, zupelnie przypadkowo, [ wspdlnie z dziecmi je omawia). Np. odwaga — byla
mitosiernemu Samarytaninowi potrzebna? Dlaczego? A madro$¢, pomystowos¢? itd. (uproszczona
burza mozgow, dzieci odpowiadajg).

A czy nie podobnie jest z nami? Jesli chcemy w codziennym zyciu by¢ podobni do Samarytanina,
musimy tak jak on by¢ odwazni — gdy np. zobaczg, ze kolezanka obok potrzebuje pomocy, nie bede
udawal, ze tego nie widze, ale odwaznie zatrzymam si¢ przy niej i pomoge — nawet jesli inni beda
si¢ z tego $miali. Musimy by¢ pracowici — jesli bed¢ widzial, Ze mama w kuchni potrzebuje
pomocy, nie begde leniuszkiem, ktory pomysli ,,Pozniej pomoge. Teraz mi si¢ nie chce.” — ale
przeciwnie, najpierw pobiegne mamie pomoc, a pozniej bede odpoczywatl. Tak jak Samarytanin
bede tez madry i1 pomystowy — kiedy Samarytanin widzial, ze caly czas sam nie bgdzie mogt
zajmowac si¢ rannym czlowiekiem, zaangazowal innych do opieki nad nim. Mnie tez Pan Bog
obdarzyl madroscig — moge w madry sposob zaangazowa¢ do czynienia dobra swoich kolegow czy
rodzenstwo. A jesli to wszystko wyptywaé bedzie z milosci, wtedy pokaze, ze moje serce
przepehia prawdziwa, zywa .... No wlasnie, co? OdpowiedZ znajdziemy na tablicy. Musimy tylko
teraz ulozy¢ te wyrazy na tablicy, jeden pod drugim, w takiej kolejnosci, aby zaznaczone w kazdym
wyrazie litery ulozyty hasto. Nauczyciel pyta kto chce sprobowac na ochotnika?

POMYSLOWOSC
MILOSC
ODWAGA
MADROSC
PRACOWITOSC

Znalezienie wspolnie hasta: WIARA.

2. Nauczyciel mowi: Wszyscy chcemy, zeby taka wlasnie wiara: zywa i prawdziwa przepehniata
nasze serca. W Pismie Swietym czytamy, ze wiara bez uczynkow jest martwa. Wiemy juz wiec,
ze aby nasza wiara byla prawdziwa, zywa, musi by¢ poparta dobrymi uczynkami; uczynkami, ktore
wyplywajg z wiary i z milosci do Pana Boga. Podsumowanie tej czeSci lekcji, ze wiara bez
uczynkow jest martwa.

3. Nauka wersetu Biblijnego:

Nauczyciel odkrywa zastoniete na tablicy sali przyczepiony werset z biblii, dzieci czytaja go
najpierw razem, potem osobno. Nastepnie pyta si¢ dzieci czy rozumiejg co oznacza ten werset.
Dla lepszego zrozumienia przez dzieci sensu wersetu, nauczyciel przypina magnesami dwie

sylwetki drzewa, do jednego z nich przypina listki, na ktorych zapisane byty uczynki dzieci.
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Poprzez analogi¢ pokazuje on, ze taka samo jest z wiara, jezeli serce jest pelne wiary, cztowiek
wypetnia swoje zycie dobrymi uczynkami. Wiara rozkwita jak drzewo, ktore jest petne lisci,
podczas, gdy to pierwsze drzewo, przyktad wiary bez uczynkdéw - bez lisci, ostatecznie uschnie
albo zostanie $cigte przez drwala.

4. Nauczyciel bierze do reki kawalki serca, na ktorych dzieci narysowaly dobre uczynki.
Dzieci wspoélnie uktadaja puzzle, aby ulozyl si¢ z tego ksztaltu serce. Nauczyciel przypomina
o tym, ze serce petne wiary czyni wiele dobra, wiele dobrych uczynkéw. Thumaczy w jaki
sposob moze si¢ to stac. Czy o takim sercu, ktore teraz przed soba widzimy: sercu pelnym
dobrych uczynkéw, mozna powiedzieé, ze $§pi? Oczywiscie, ze nie! Jest przepelnione zywa,

prawdziwa wiara, ktora najpiekniej mozna poznaé po takich wlasnie uczynkach.

Wiazanie teorii z praktyka

1. Nauczyciel zaprasza dzieci do wspolnej zabawy w gre "l ty mozesz zosta¢ Mitosiernym
Samarytaninem”, aby teraz mogty sprobowac¢ wejs$¢ w role Samarytanina.
2. Po skonczonej grze, nauczyciel zacheca dzieci do zabawy w teatrzyk, aby dzieci
przedstawily za pomoca kukietek "Przypowies¢ o Mitosiernym Samarytaninie”.
Dzieci zostaja podzielone na dwie trzy osobowe grupy.
3.* Element do wersji rozbudowane;j.
Nauczyciel pokazuje dzieciom zarobione przez nich pienigdze | nawigzuje do prawdy
przedstawionej w filmie, ze dobre uczynki zawsze wracaja do cztowieka. Po czym, pyta dzieci
na co chcg przeznaczy¢ te pieniadze. Jezeli dzieci odpowiedzg, ze na potrzebujacych, to wtedy
nauczyciel wskazuje im wczesniej przygotowane zdjecia z misji w Afryce. Opowiada dzieciom
0 trudnej sytuacji ich réwiesnikow. Mowi o tym, ze jest bardzo z nich dumny i proponuje, aby
ten dobry uczynek wprowadzi¢ w zycie. ( Jezeli jest mozliwos¢ dobrze, zeby dzieci mogly
przekaza¢ $rodki na forum wspdlnoty koscielnej, ktora moze wykazac aprobatg ich czynu co
jest dodatkowa nagroda dla dzieci).
Zakonczenie zaje¢ — Podsumowanie lekcji.
Nauczyciel pyta dzieci o czym bylta dzisiejsza lekcja oraz co najbardziej si¢ im na niej
podobato. W nastepnej kolejnosci, dzieci pojedynczo recytujg werset i kazdy z nich otrzymuje
nagrode.
Na zakonczenie dzieci wspdlnie (lub pojedynczo) modla si¢, poruszajac w modlitwie gotowos¢

do pomagania kazdemu, kto potrzebuje pomocy.



Zatacznik Nr 1




Zatacznik Nr 2




Zatagcznik Nr 3




Zatagcznik Nr 4
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Zatacznik Nr 5
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INSTRUKCJA GRY

| TY MOZESZ ZOSTAC MILOSIERNYM SAMARYTANINEM

Celem gry "I TY ZOSTAN MILOSIERNYM SAMARYTANINEM" jest uwrazliwienie na potrzeby
innych oraz ksztattuje postawy gotowosci do udzielania pomocy. Dzieki grze uczestnik poznaje
problemy ludzi.

Gra sktada sie:

- z planszy,

- Opisu Kart POSTACI

- StOWNICZKA (poje¢, ktére moga byé nieznana mtodszym dla mtodszych dzieci)
- 20 kart postaci, potrzebujgcych pomocy,

- 10 kart z cytatami z Biblii,

- 5 Kart egoisty

- 5 ztotych kart Samarytanina

- 68 zetonéw pomocy ( w tym 19 Zetonéw Pomocy StOWO BOZE, 20 Zetondéw Pomocy
MODLITWA, 20 Zetondéw Pomocy ROZMOWA/ZAINTERESOWANIE, 9 Zetondw Pomocy
LEKARSTWO/TERAPIA, 2 Zetony Pomocy PIENIADZE/PRACA)

- 5 pionkow
- kostka do gry

- 5 woreczkdw na Zetony Pomocy ( dla kazdego z graczy)

Zasady gry

Kazdy z graczy na starcie losuje z zamknietymi oczami 5 Zetonéw Pomocy ( zetony mozna
wsypaé¢ do przezroczystego woreczka ( lub wysypaé na stot) oraz otrzymuje "woreczek
dobrych uczynkéw" na Zetony Pomocy. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz, nastepnie kolejne
osoby wedtug zasady od najmtodszego do najstarszego. Uczestnik przesuwa kostka zgodnie
z iloscig oczek. Osoba, ktora wejdzie na pole KARTA POSTACI, wybiera pierwszg karte z gory
z pliku KART POSTACI ( znajdujgcego sie na srodku planszy). Uczestnik gtosno opowiada, jakiej
mozna udzieli¢ pomocy osobie wskazanej na Karcie, zgodnie z iloscig zetondw wymaganych na
karcie. Opiekun poréwnuje czy dziecko wymienito trafnie wszystkie formy pomocy zgodnie
z Zatgcznikiem Nr 1 do gry tj. Opisem KART POSTACI. Jezeli gracz posiada odpowiednie Zetony
Pomocy wrzuca je do swojego woreczka dobrych uczynkéw i zatrzymuje karte. Jezeli nie

posiada wszystkich potrzebnych Zetonéw Pomocy, odwraca karte postacig do gory i kfadzie ja
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przy polu Karty Postaci z tym samym numerem. Nastepnie kazdy kolejny z graczy, jezeli stanie
na to pole i posiada brakujace Zetony Pomocy, wrzuca je do swojego woreczka i jezeli pomoc
jest wyczerpujgca moze wzigc Karte. Kiedy pionek stanie na polu CYTAT Z BIBLII, oznacza, ze
uczestnik losuje z pliku CYTATY Z BIBLIl ( znajdujgcego sie na srodku planszy) i czyta tresc
wersetu na gtos, jezeli dziecko nie potrafi czyta¢, pomaga mu dorosty lub dziecko, ktére
zgtosito sie na ochotnika. Po odczytaniu wszyscy gracze dzielg sie uwagami, co wedtug nich
znaczy ten fragment Pisma Swietego. Gracz po wylosowaniu tej karty za kazdym razem
otrzymuje dodatkowe 2 Zetony Pomocy. Pole ZLOTA KARTA SAMARYTANINA upowaznia
gracza do wylosowania 5 Zetonéw Pomocy ( przy liczbie do 3 graczy, po stanieciu na to pole
gracz otrzymuje 10 Zetonéw Pomocy).

Pole KARTA EGOISTY, powoduje, ze gracz nie moze pomdc zadnej postaci wskazanej
na KARTACH POSTACI. KARTA EGOISTY przestaje dziataé, gdy gracz stanie na polu CYTAT
Z BIBLIl. Gracz ktadzie KARTE EGOISTY z powrotem na plik, znajdujacy sie na srodku planszy.

Gra moze zostac¢ zakornczona w dwdch wariantach:

Gra zostaje zakonczona kiedy wszystkie postaci otrzymaty pomoc lub w dowolnym momencie
wyznaczonym przez zawodnikdw np. po uptywie okreslonego czasu.

Wygrywa osoba ktéra ma najwiecej Kart Postaci oraz najwiekszg posiadang liczbe Zetonéw
Pomocy w woreczku. ( llo§¢ pomocy udzielonej innym jest proporcjonalna do ilosci
posiadanych Zetonéw Pomocy DOBRO DO NIEGO WRACA! Opiekun przypomina o tym
dzieciom, kiedy bedzie ttumaczyt zasady tej gry).

Gra przeznaczona dla dzieci w wieku 5-15 lat.

UWAGA!
1. Zetony Pomocy uczestnicy dostaja do ich wyczerpania.

2. Gracze mogq sobie pomagaé, pozyczajac sobie wzajemnie Zetony Pomocy niezbedne do
udzielenia pomocy postaci.

3. Jezeli wszyscy uczestnicy dotrg do mety, a nadal pozostang Zetony Pomocy, mozna
rozpoczg¢ ponownie gre od pola START, do wyczerpania zetondéw.
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SLtOWNICZEK ( poje¢, ktore moga by¢ nieznane dla mtodszych dzieci)

UCZYNEK -zrobienie czegos dobrego dla innych.

POMOC MATERIALNA - podarowanie komu$ pieniedzy, jedzenia, ubrania, mieszkania
i innych potrzebnych rzeczy)

TERAPIA - jest to leczenie czyich$ mysli i zachowania
EGOISTA- osoba, ktéra mysli tylko o sobie.

ALKOHOLIK - osoba, ktéra nie moze przestaé pié alkoholu, z powodu picia alkoholu jest bardzo
chory.

ANOREKTYCZKA - osoba, ktéra ma problemy z odzywianiem, nie moze jes¢ i z tego powodu
chudnie. Jezeli nie otrzyma pomocy moze umrzec.

ATEISTA - osoba , ktdra nie wierzy w istnienie Boga.
BEZROBOTNY - osoba, ktdra nie ma pracy i nie moze jej znalez¢.

CZLOWIEK W DEPRSII - osoba, ktéra jest bardzo smutna, nie chce sie jej zy¢, wszystko widzi w
czarnych kolorach, jest to spowodowane chorobg w jego umysle.

CZtOWIEK, KTORY NIE PRZEBACZYt - osoba, ktéra ma w sercu do kogo$ lub o co$ zal, jest
0sobg smutna.

HAZARDZISTA - osoba, ktéra nie moze przestaé graé na przyktad w kasynie, na loterii

PRZESTEPCA - osoba, ktdra robi zte rzeczy, np. ukradnie co$ zbije kogo$, oszuka kogos; taka
osobe chce ztapac policjant.

SAMOTNY - osoba ktéra nie ma nikogo bliskiego, osoba, ktéra przebywa sama i bardzo jej
smutno z tego powodu.

SIEROTA- osoba, ktdra nie ma rodzicow

SKRZYWDZONA- osoba, ktdrg ktos bardzo skrzywdzit i jest bardzo smutna z tego powodu.
KLEPTOMAN - osoba, ktéra nie moze powstrzymac sie przed kradzieza,

NARKOMAN -osoba, ktéra nie moze przestac bra¢ narkotykéw (takich niedobrych rzeczy)
PRACOHOLIK - osoba, ktéra bardzo duzo pracuje i nie moze przestac.

UBOGI - osoba bardzo biedna, ktéra np. nie ma pieniedzy albo ma ich bardzo mato
UCHODZCA - osoba , ktéra przybyt do innego kraju, poniewaz w jego kraju trwa wojna.

UZALEZNIONY OD KOMPUTERA - osoba, ktéra caty czas siedzi przed komputerem i nie chce
robi¢ innych rzeczy.
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WIEZIEN - osoba, ktdra jest ztapana przez policjanta i zamknieta w wiezieniu, z ktérego nie
moze wyjsé.

ZBUNTOWANY -osoba, ktéra nie lubi sie stucha¢ innych, moze czasami z tego powodu robi¢
niemadre rzeczy, nie chce nikogo stuchac
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Opis KART POSTACI:

1. Alkoholik

3. Ateista

5. Chory

Zeton Stowo Boze

Zeton Lekarstwo /Terapia

Zeton Modlitwa

Zeton Rozmowa /Zainteresowanie

Zeton Rozmowa/Zainteresowanie

Zeton Modlitwa

Zeton Lekarstwo/ Terapia

Zeton Modlitwa

Zeton Rozmowa / Zainteresowanie

Zeton Stowo Boze/Dobre Stowo

7. Cztowiek, ktory nie przebaczyt

Zeton Rozmowa/Zainteresowanie

Zeton Stowo Boze

Zeton Modlitwa

9. Samotny

Zeton Rozmowa/ Zainteresowanie

Zeton Stowo Boze

11. Kleptoman

13. Skrzywdzona

Zeton Modlitwa

Zeton Rozmowa/ Zainteresowanie

Zeton Stowo Boze

Zeton Modlitwa

Zeton Lekarstwo/ Terapia

Zeton Rozmowa/ Zainteresowanie

Zeton Modlitwa

Zeton Stowo Boze
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15. Przestepca

Zeton Lekarstwo/Terapia

Zeton Rozmowa/ Zainteresowanie

Zeton Stowo Boze

Zeton Modlitwa

17. Uchodzca

19. Wiezien

Zeton Rozmowa/ Zainteresowanie

Zeton Modlitwa

Zeton Stowo Boze

Zeton Pomoc Materialna/Praca

Zeton Rozmowa/ Zainteresowanie

Zeton Modlitwa

Zeton Stowo Boze
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