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Drodzy Czytelnicy! W nowym roku zyczymy Wam:
nade wszystko zdrowia i wszelkiej pomysinosci,
ogromu uczué i radosci, z ktorymi warto dzieli¢ sie z innymi,
spetnienia marzen, o ktore warto walczyc,
wielu prawdziwych przyjaciot, z ktorymi tatwiej iS¢ przez zycie.

Zyczy redakcja gazetki ,,Czas na przerwe"

Lubimy pomagac!

Jak co roku, nasi uczniowie zaangazowali sie w zbiorke na rzecz Wielkiej Orkiestry Swiatecznej
Pomocy. 13 stycznia 2019 wolontariusze udali sie¢ do Gminnego Centrum Kultury i Biblioteki w
Przemecie, by przekaza¢ kwote zebrana w naszej szkole. Wolontariusze mogli zintegrowa¢ sie z innymi
uczniami zaangazowanymi w 27 Finak. WOSP oraz obejrzeé licytacje i wystepy artystyczne przygotowane
przez spotecznosc lokalna. Dziekujemy za Wasze hojne, wielkie serca!
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Wizyta w Muzeum Powstania Wielkopolskiego

29 listopada 2018 nasi uczniowie wzigli udziat w kolejnej, dziesiatej juz,
edycji Konkursu Wiedzy o Ziemi Przemeckiej. W tym roku, by uczci¢ setng
rocznice wybuchu Powstania Wielkopolskiego na naszych ziemiach, czg$¢
pytan dotyczyta wiasnie tego wydarzenia.

Po rozwigzaniu zadan testowych mito$nicy historii lokalnej pojechali na
wycieczkeg do Poznania. Najpierw zwiedzano poznanski jarmark
bozonarodzeniowy. Pozniej wudano sie do Muzeum Powstania
Wielkopolskiego. Wyniki konkursu w styczniu. Trzymamy kciuki!

W muzeum
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Kropka ma moc! Kazdy z nas ma talent!

W tym roku po raz pierwszy obchodzilismy Sswieto kreatywnosci, odwagi i zabawy, czyli Dzien Kropki. Z tej
okazji uczniowie klasy V przygotowali ,,Rozmawiajace Kropki", a uczniowie klasy VIII ,,Kropkowe Drzewo
Talentow".

Miedzynarodowy Dzien Kropki to jedno z najbardziej radosnych swiat edukacyjnych. Tego dnia uczniowie,
nauczyciele oraz pracownicy instytucji kultury na catym Swiecie organizujg wiele dziatan, ktérych celem jest
poznanie mocnych stron i odkrywanie talentow dzieci. Motywem przewodnim jest kropka, dzieki ktérej powstajg
kropkowe dzieta sztuki, prace plastyczne, tamigtéwki, labirynty, festiwale talentéw i wiele innych ciekawych
dziatan.

Skad wzielo sie to swieto? Wszystko zaczeto sie od ksigzki P.H.Reynoldsa, ktéry w 2003 roku wydat ,,The
Dot”, ktérej bohaterkg jest dziewczynka Vashti. Dziecko dzieki matej kropce i nauczycielce plastyki odkryto swoje
mozliwosci. Historia ta zainspirowata pedagogéw i w 2008 roku powstat Miedzynarodowy Dzier Kropki.

www.edunews.pl/narzedzia-i-projekty/projekty-edukacyjne/3950-miedzynarodowy-dzien-kropki-2017
www.pedagogpisze.pl

GRY KOMPUTEROWE — PASJA, ZABAWA, CZY MOZE COS WIECEJ?- felieton

Wspotczesny sSwiat stawia na rozwo6j nowych technologii i doskonali sztuczng inteligencje. Oferuje nam e-podreczniki, e-dziennik szkolny, e-sport,
a takze rozwija gry komputerowe.

Czy z tego korzystaé, czy nie? To jest nasz wybor. Taki sam, jak przeczyta¢ ksigzke, pogra¢ w pitke,
pojeZdzié Na rOWEerze. Rodzice na og6t uwazaja, ze granie w gry komputerowe to strata czasu, ale to nieprawda. Owszem, gry zabierajg czas, ale nie
uwazam, zeby to byt czas stracony. Zycie nastolatka we wspéiczesnych czasach to przede wszystkim nadmiar obowigzkéw szkolnych. Nie mozemy pozwolié, by
one nas przyttoczyly, bo w zyciu wazne sa tez przyjemne chwile, a one zalezg od nas samych. Moim zdaniem mozna postawi¢ tezg, ze gry komputerowe
rozwijajg w nas: refleks, spryt, inteligencje, spostrzegawczo$¢, logiczne myslenie, umiejetno$¢ przewidywania, tworzenie strategii, a takze wspoétdziatanie w
zespole. Na przyktad podczas rozgrywek w fortnite’a mozna rozmawia¢ z kolegami i innymi graczami. Jest to forma integracji, a takze sposéb poznawania innych
ludzi, réwniez tych méwigcych po angielsku. Oczywiscie, jak z kazda przyjemnosécia, zainteresowaniami trzeba mie¢ ,reke na pulsie”, czyli nauczy¢ sie decydowacé
o tym, czy i jak dtugo moge graé. Nie moze tego za mnie zrobié komputer, czy inni. Po prostu dobrze mie¢ silny charakter. Zeby rozwiaé watpliwosci humanistéw
— przyznaje, ze gry komputerowe sg tworzone raczej dla chtopakéw. Spéjrzmy jednak na historie — nauczycielkg zycia — i postawmy pytanie: Kto w sytuaciji
zagrozenia walczyt w obronie ojczyzny? Odpowiedz brzmi: mezczyzni. Ja chcialbym na przyktad umie¢ dobrze sterowaé¢ bojowym dronem ostatnio zakupionym
przez nasze wojsko. Zabawa w gry komputerowe tgczy w sobie przyjemne z pozytecznym. Przyjemne jest to, ze gramy, zeby mito spedzi¢ wolny czas.
Pozyteczne jest to, ze ¢wiczymy takie cechy charakteru i umiejetnosci, ktére moga nam sie przyda¢ w zyciu. A ponad wszystko wole nadazaé za wspoéiczesng
technikg, wiedzie¢ o niej jak najwigcej i w niej wspoétuczestniczyé.

M. Kondek
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Dzien Kropki Ty zrodto: google grafika

Nasze Drzewo = Talentow




