
  

 

Oko o pi dziesi t procent naszych zdolno ci uczenia si� �� � � �
rozwija si  do czwartego roku ycia, a dalsze trzydzie ci procent � � �
przed uko czeniem ósmego.�

Nie oznacza to, i  przyswajamy pi dziesi t procent wiedzy lub � �� �
zdobywamy po ow  swojej m dro ci czy inteligencji, zanim � � � �
sko czymy cztery lata. Znaczy to po prostu, e � � podczas tych kilku 
pierwszych lat tworz  si  w naszym mózgu g ówne drogi nerwowe � � �
umo liwiaj ce nam nauk  przez ca e ycie� � � � � . B d  si  one jeszcze � � �
rozwija , lecz podstawy tworzone s  w a nie w tym okresie.� � � �

Pierwsze lata ycia to równie  wch anianie ogromnej liczby � � �
informacji, z których we mie pocz tek ca e nasze przyswajanie � � �
wiedzy.

(Rewolucja w uczeniu, G. Dryden, J. Vos)

Rozwija umiej tno  � �� analizowania przedmiotów i zdarze , zauwa ania � �
ich �niewidocznych� stron, identyfikowania ich zasadniczych 
w a ciwo ci. Uczy � � � my lenia�  sekwencyjnego, wyci gania � wniosków, 
klasyfikowania i systematyzowania informacji.

LOGIKA

Dzieci nie s  samotnymi odkrywcami �
Praw Logiki, lecz jednostkami, które 

doskonal  swoje w asne procesy � �
psychologiczne za po rednictwem �

narz dzi oferowanych im przez �
dan  kultur .� �

                                                             
                    Alex Kozulin 

LOGIKA

LOGIK
A

Wykorzystuj c ko a grupuj ce, drzewa � � �
decyzyjne i diagramy Venna, podobnie 
jak kszta ty zast pcze do wizualnego � �
modelowania koncepcji logicznych, 
program ten oferuje szczególne 
podej cie do wprowadzenia dwóch �
podstawowych procesów logicznych: 
klasyfikacji i porz dkowania �
logicznego.

Modu  stwarza mo liwo  wczesnego, � � ��
spójnego wprowadzenia dzieci w 
procesy my lowe w odpowiedni �
rozwojowo, przyst pny i zabawowy �
sposób. 

LOGIKA

Dlaczego te umiej tno ci s  wa ne?� � � �
Procesy my lowe, wymagane w logicznym my leniu, s  istotne, jednak dzieci nie � � �
rozwin  ich w spontaniczny sposób. Doro li nie maj  adnych problemów w � � � �
klasyfikowaniu, w porz dkowaniu przedmiotów wed ug stopnia, w jakim posiadaj  � � �
one dan  cech  oraz w rozumieniu znaczenia sekwencji. Je eli, na przyk ad, � � � �
do wiadczenie lub wcze niejsza wiedza mówi  nam, e poci g porusza si  wolniej � � � � � �
ni  samolot, lecz szybciej ni  samochód, wówczas wiemy, i  mo emy za o y , e � � � � � � � �
samolot porusza si  szybciej ni  poci g i samochód.� � �
Je eli, na przyk ad, do wiadczenie lub � � �
wcze niejsza wiedza mówi  nam, e poci g � � � �
porusza si  wolniej ni  samolot, lecz � �
szybciej ni  samochód, wówczas wiemy, i  � �
mo emy za o y , e samolot porusza si  � � � � � �
szybciej ni  poci g i samochód.� �
Z powodu atwo ci, z jak  przychodzi nam � � �
wyci ganie takich wniosków, odnosimy �
wra enie, e t  umiej tno  wszyscy � � � � ��
posiadaj . My, osoby doros e owszem, ale � �
dzieci jeszcze jej nie naby y.�



  

 

LOGIKA

Dlaczego te umiej tno ci s  wa ne?� � � �
Dzieci nie wiedz , e zbiór musi by  wi kszy ni  ka dy zawarty w nim podzbiór. � � � � � �
Jednak b d  w stanie powiedzie  nam, e tulipany, ró e i stokrotki s  kwiatami, za  � � � � � � �
pszczo y, osy i motyle to owady. Jednak, je li poka emy im bukiet zawieraj cy du  � � � � ��
liczb  tulipanów i kilka ró , najprawdopodobniej nie b d  w stanie odpowiedzie  na � � � � �
pytanie, �Czy w bukiecie jest wi cej kwiatów czy tulipanów?�. Dzieci zobacz  du  � � ��
liczb  tulipanów i powiedz , �Wi cej jest tulipanów�. � � �

Nie wynika to tylko z braku wiedzy. Nawet, je li dzieci posiadaj  wst pn  wiedz , � � � � �
najprawdopodobniej nie b d  w stanie z niej skorzysta , poniewa  nie stworzy y one � � � � �
jeszcze sztywnych ram psychologicznych do porz dkowania swojej wiedzy. Nie �
uchwyci y nawet najbardziej oczywistych cech systemu klasyfikacji. �

LOGIKA
Jak dzia a ten program? �
�Logika� w programie �Klucz do uczenia si � oferuje oryginalne podej cie do � �
wprowadzenia dwóch elementów logicznego my lenia: klasyfikacji i seryjno ci. � �
Tym, co wyró nia ten program, jest wprowadzenie prostych kó  grupuj cych, � � �
drzew decyzyjnych i diagramów Venna. 

Takie diagramy wraz z ró nego rodzaju �
wizualnymi wskazówkami i �zewn trznymi �
po rednikami� s  wykorzystywane, jako � �
modele wizualne, które pomagaj  ma ym � �
dzieciom �ujrze � koncepcje oraz �
powi zania logiczne bez potrzeby �
stosowania wielu s ów.�

Zadania w programie �, pozwalaj  �
dzieciom analizowa  przedmioty i �
zdarzenia, tak aby znale  ich ��
najwa niejsze cechy oraz sklasyfikowa  � �
je, ponadto my le  sekwencyjnie i � �
wyci ga  wnioski. � �
 

LOGIKA
Zalety tego programu
Modu  �Logika� pozwala ma ym dzieciom na � �
�uchwycenie� i zrozumienie idei logicznych w sposób 
wizualny a nast pnie wykorzystanie tych zasad przy �
rozwi zywaniu problemów. �

Pomaga on dzieciom tworzy  spójne ramy my lowe, � �
które wykorzystaj  w pó niejszym yciu do � � �
efektywnego porz dkowania swojej wiedzy. �

Dzieci rozwijaj  zdolno  my lenia umiej tno  � �� � � ��
my lenia o wiecie w sposób usystematyzowany, a � �
tak e odkrywaj  zasady, wed ug których mog  � � � �
organizowa  i klasyfikowa  otaczaj cy je wiat. � � � �

Zaczynaj  �widzie � te niewidzialne atrybuty � �
przedmiotów i zdarze , które stanowi  podstaw  � � �
doros ej percepcji uporz dkowanego wiata. wiata, w � � � 	
którym przedmioty nie s  od siebie odr bne lub � �
przypadkowo powi zane, lecz raczej systematycznie �
zwi zane swoimi wewn trznymi cechami.� �

MOTYLE                                                                                                                       LOGIKA - SESJA - 1

          GDZIE JEST DOM S ONIA?�  
Wykorzystywanie uporz dkowanych ci gów do obrazowania zwi zków pomi dzy � � � �

niewidzialnymi cechami (odpowiednie wielko ci).�

CELE
wiczenie porz dkowania przedmiotów ze wzgl du na wielko  (domy). 
 � � ��

Opanowanie tworzenia modeli odzwierciedlaj cych rzeczywisto .� ��
Wykorzystanie uporz dkowanego ci gu, jako obrazowanie cech widzialnych (wielko ).� � ��
Rozwini cie zdolno ci do porz dkowania ci gu obiektów, na podstawie waloryzowania jako ci � � � � �
przymiotu.

REZULTATY:
Dziecko potrafi stworzy  uporz dkowany ci g obrazków ze zwierz tami. � � � �
Dziecko potrafi stworzy  odpowiadaj cy uporz dkowany ci g �domów�. � � � �
Dziecko potrafi dopasowa  obrazek ze zwierz tkiem do odpowiedniego domu, w � �
uporz dkowanym ci gu. � �
Dziecko potrafi dostarcza  listy do odpowiednich domków, w uporz dkowanym ci gu.� � �
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KTÓRE JEST NAJSZYBSZE? 
Wykorzystywanie uporz dkowanych ci gów do obrazowania zwi zków pomi dzy � � � �

niewidzialnymi cechami (odpowiednie pr dko ci).� �

CELE
Rozwini cie umiej tno ci tworzenia uporz dkowanego ci gu za pomoc  odpowiednich pasków.� � � � � �
Opanowanie tworzenia modeli.
Wykorzystanie uporz dkowanego ci gu, jako widoczny model cech niewidzialnych, np. wzgl dna � � �
pr dko .� ��

REZULTATY:
Dziecko potrafi uporz dkowa  rz d pi ciu pojazdów od najszybszego do najwolniejszego � � � �
Dziecko potrafi zbudowa  uporz dkowany ci g pokazuj cy wzgl dn  pr dko  pi ciu � � � � � � � �� �
rodków transportu. �
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                  KTÓRY KOSMITA JEST NAJSTARSZY? KTÓRY KOSMITA JEST NAJM ODSZY?�

 CELE
wiczenie tworzenia uporz dkowanych ci gów.� � �

U ywanie uporz dkowanych ci gów, jako model zale no ci opisanych s ownie. � � � � � �
Zrozumienie, e mo emy porz dkowa  ze wzgl du na inne cechy ni  wielko  (np. szybko , wiek, � � � � � � �� ��
upodobania, wyst p na konkursie).�
U ywanie zast pczych kszta tów do tworzenia modelu niewidzialnych zale no ci (wzgl dny wiek).� � � � � �
Tworzenie modelu ze skomplikowanego opisu s ownego (uporz dkowana kolejno  opisów) za pomoc  � � �� �
uporz dkowanego ci gu linii.� �
Tworzenie uporz dkowanych ci gów od najwi kszego do najmniejszego. � � �
Wykorzystanie modelu (uporz dkowany ci g przedstawiaj cy rz d upodobania), jako punkt odniesienia � � � �
do okre lenia wzgl dnej zale no ci. � � � �
Rozwini cie umiej tno ci s uchania � s uchanie ze zrozumieniem i wykonywanie ukrytych polece . � � � � � �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  wykorzystywa  stworzone modele do okre lania, który z kosmitów jest starszy.� � �
Dzieci potrafi  rysowa  linie odpowiedniej d ugo ci, aby przedstawi  wzgl dny wiek 5 � � � � � �
kosmitów.
Dzieci s uchaj  ze zrozumieniem s ownych opisów kosmitów. � � �
Dzieci potrafi  rysowa  linie odpowiedniej d ugo ci pod odpowiednim kosmit  � � � � �

            KTO JEST NAJWESELSZY? KTO JEST NAJSMUTNIEJSZY? 
CELE

wiczenie tworzenia � uporz dkowanych ci gów� � .
U ywanie uporz dkowanych ci gów, jako model zale no ci opisanych s ownie. � � � � � �
Zrozumienie, e mo emy � � porz dkowa  ze wzgl du na inne cechy ni  wielko  � � � � �� (wzgl dna �
weso o ).� ��
U ywanie kszta tów zast pczych do tworzenia modelu niewidzialnych zale no ci (wzgl dna weso o ).� � � � � � � ��
Tworzenie modelu ze skomplikowanego opisu s ownego � (uporz dkowana kolejno  opisów), za � ��
pomoc  uporz dkowanego ci gu linii.� � �
Tworzenie uporz dkowanych ci gów od najmniejszego do najwi kszego. � � �
Wykorzystanie modelu wizualnego (uporz dkowany ci g przedstawiaj cy rz d upodobania), jako � � � �
punkt odniesienia do okre lenia wzgl dnej zale no ci. � � � �
Rozwini cie � umiej tno ci s uchania � � � � s uchanie ze zrozumieniem i wykonywanie ukrytych polece .� �

wiczenie u ywania pierwszych liter w rozpoznawaniu schematycznego przedstawienia dziecka. � �

REZULTATY:
Dzieci umiej  rysowa  linie odpowiednich d ugo ci, aby przedstawi  stopie  weso o ci 5 � � � � � � � �
patyczkowych ludzików. 
Dzieci potrafi  utworzy  uporz dkowany ci g od najmniejszego do najwi kszego.� � � � �
Dzieci s uchaj  ze zrozumieniem opisów s ownych dotycz cych patyczkowych ludzików. � � � �
Dzieci potrafi  rysowa  linie poprawnej d ugo ci pod w a ciwym patyczkowym ludzikiem. � � � � � �

 D              S                 A                 K               B 



  

 

I ZWYCI ZC  JEST�..� 	
Tworzenie uporz dkowanych ci gów do obrazowania zwi zków pomi dzy cechami � � � �

niewidzialnymi (najwi ksza pr dko ), ze skomplikowanego opisu s ownego.� � �� �
CELE

wiczenie tworzenia uporz dkowanych ci gów.� � �
U ywanie uporz dkowanych ci gów jako, model zale no ci opisanych s ownie. � � � � � �
Zrozumienie, e mo emy porz dkowa  ze wzgl du na niewidzialne zale no ci (wzgl dna najwi ksza szybko ).� � � � � � � � � ��
U ywanie zast pczych kszta tów do tworzenia modelu niewidzialnych zale no ci (wzgl dna najwi ksza � � � � � � �
szybko ).��
Tworzenie modelu ze skomplikowanego opisu s ownego (nieuporz dkowana kolejno  opisów) za pomoc  � � �� �
uporz dkowanego ci gu linii.� �
Tworzenie uporz dkowanych ci gów od najmniejszego do najwi kszego. � � �
Wykorzystanie modelu (uporz dkowany ci g przedstawiaj cy wzgl dn  pr dko ), jako punkt odniesienia do � � � � � � ��
okre lenia rankingu biegaczy bior cych udzia  w wy cigu. � � � �
Rozwini cie umiej tno ci s uchania � s uchanie ze zrozumieniem i wykonywanie ukrytych polece . � � � � � �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  rysowa  linie odpowiedniej d ugo ci, aby przedstawi  najwi ksz  wzgl dn  pr dko  zwierz t. � � � � � � � � � � �� �
Dzieci potrafi  ustawi  w ci g zwierz ta, w zale no ci od ich szybko ci wzgl dem innych zwierz t. � � � � � � � � �
Dzieci potrafi  stworzy  ci g uporz dkowany (linie ró nej d ugo ci ustawione malej co), aby przedstawi  � � � � � � � � �
najwi ksze pr dko ci zwierz t. � � � �
Dzieci s uchaj  ze zrozumieniem s ownych opisów zale no ci zwierz t wed ug ich wzgl dnej szybko ci. � � � � � � � � �
Dzieci potrafi  narysowa  rysunek trzech najszybszych zwierz t na podium z medalami na szyi.� � �

 K                                                     G                S
 �  



  

 

KTO MA DU  PI K ?�	 � �  
CELE
Tworzenie uporz dkowanych ci gów.� �
Wykorzystanie uporz dkowanych ci gów, jako model przedstawionej s ownie wzajemnej zale no ci.� � � � �
Wykorzystanie kszta tów do tworzenia modelu cech niewidzialnych.�
Tworzenie modelu ze skomplikowanego opisu s ownego (nieuporz dkowana kolejno  opisów), za � � ��
pomoc  uporz dkowanego ci gu kszta tów (rysowanie linii i kó ).� � � � �
Wykorzystanie modelu (uporz dkowany ci g), jako punkt odniesienia dla rozwi zywania zada .� � � �
Rozwini cie umiej tno ci s uchania � s uchanie ze zrozumieniem i wykonywanie ukrytych polece .� � � � � �

REZULTATY:
Dzieci s uchaj  uwa nie zada  z tre ci . � � � � � �
Dzieci potrafi  wykorzystywa  us yszane informacje do rozwi zywania zada . � � � � �
Dzieci potrafi  stwarza  modele rozwi za , do dyktowanych zada , wykorzystuj c uporz dkowane zale no ci � � � � � � � � �
i u ywa  ich do rozwi zywania zada . � � � �
Dzieci potrafi  u ywa  liter jako symbole postaci danych w zadaniu. � � �
Dzieci potrafi  wykorzystywa  ko a i linie odpowiednich wielko ci, w celu przedstawienia uporz dkowanych � � � � �
cech w danym zadaniu (wi ksze kó ka/linie jako wa niejsza cecha). � � �
Dzieci wykorzystuj  informacje podane w zadaniu do umieszczenia kó ek i linii pod liter , odpowiadaj c  � � � � �
danej postaci z zadania. 
Dzieci potrafi  przybli y  swój tok rozumowania przy rozwi zywaniu zadania.� � � �

KTO CO ROBI? KTO GDZIE MIESZKA? 
CELE

wiczenie wykorzystywania modeli w celu u atwienia rozwi zywania problemów. � � �
Wykorzystanie modeli do z o onych, logicznie po czonych informacji � oznaczenia tak/nie � � ��
umieszczane w tabeli 

wiczenie tworzenia z o onych modeli logicznie po czonych informacji w postaci tabeli.� � � ��
wiczenie wykorzystywania modeli z o onych, logicznie po czonych informacji do rozwi zywania � � � �� �

zada . �
Rozwini cie umiej tno ci s uchania � s uchanie ze zrozumieniem i wykonywanie ukrytych polece .� � � � � �

REZULTATY:
Dzieci s uchaj  ze zrozumieniem podawanych informacji. � �
Dzieci potrafi  stworzy  graficzny model zawieraj cy z o one, powi zane ze sob  informacje � � � � � � �
dotycz ce zadania (tabele).  �
Dzieci potrafi  wykorzystywa  modele do rozwi zywania zada  (kto ma jakie hobby, kto gdzie � � � �
mieszka). 



  

 



  

 

                  JE LI � TO: WILK, KOZA I KAPUSTA 

CELE

wiczenie rozwi zywania zada .� � �
Rozumienie konsekwencji (je li� to zwi zki).� �
Wykorzystanie modeli do zrozumienia zadania logicznego.
Wykorzystanie modeli do rozwi zania zadania logicznego.�
Rozwini cie samodyscypliny � uwa ne s uchanie i pozostawanie skupionym.� � �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  stwierdzi , e je li koza zostanie sama z kapust , to zje kapust . � � � � � �
Dzieci potrafi  stwierdzi , e je li wilk zostanie sam z koz , to zje koz .� � � � � �
Dzieci potrafi  stwierdzi , e wilk nie zje kapusty, wi c mog  zosta  sami na brzegu. � � � � � �
Dzieci potrafi  opowiada  o swoich pomys ach na rozwi zanie zadania. � � � �
Dzieci potrafi  opowiada  o swoich pomys ach na rozwi zanie zadania za pomoc  rysunków.� � � � �
Dzieci rozumiej  i omawiaj  graficzny model rozwi zania problemu logicznego rolnika. � � �

JE LI � TO: WILK, KOZA I KAPUSTA




  

 

JE LI � TO: DRZEWA DECYZYJNE

CELE
Rozwój zdolno ci rozumienia nast pstw pewnych zdarze  (je li � to zale no ) w kontek cie � � � � � �� �
osobistym i spo ecznym. �
Rozró nianie pozytywnych i negatywnych emocji. �
Rozró nianie pozytywnych i negatywnych konsekwencji. �
Wiedza, e niektóre wybory mog  poci ga  za sob  negatywne nast pstwa. � � � � � �
Wykorzystanie graficznych modeli do zrozumienia i rozwi zywania zada  logicznych. � �
Wykorzystanie modelu graficznego do przemy lenia a cucha zdarze .  � � � �
Tworzenie w asnych symboli przedstawiaj cych dobre i z e wyniki. � � �
Rozwini cie samodyscypliny � uwa ne s uchanie i pozostawanie skupionym.� � �

REZULTATY:
Dzieci mówi , co sprawia, e s  � � � szcz liwe��  albo smutne.
Dzieci potrafi  narysowa  symbole tych stanów.� �
Dzieci potrafi  tworzy  drzewa decyzyjne za pomoc  obrazków. � � �
Dzieci potrafi  tworzy  drzewa decyzyjne na tablicy.� �
Dzieci potrafi  przewidzie , co si  pó niej stanie w okre lonych sytuacjach. � � � 	 �
Dzieci potrafi  uzna , kiedy a cuch wydarze  prowadzi do � � � � � smutnej bu ki, � np. z e �
zako czenie. �
Dzieci potrafi  stwierdzi , w którym punkcie a cucha wydarze  podj cie innej decyzji � � � � � �
prowadzi by do lepszego rozwi zania� � . 
Dzieci potrafi  spontanicznie zastosowa  zdania logiczne typu �� � je li�to�, � aby zrozumie  �
konsekwencje swoich wyborów, w trakcie próby rozwi zywania problemów. �

TOC (Theory of Constraints)



  

 

Z CZEGO TO JEST ZROBIONE?
CELE
Rozwini cie wiedzy o materia ach, które wykorzystujemy do tworzenia przedmiotów � �
codziennego u ytku. �
Rozwini cie umiej tno ci rozró niania poszczególnych typów materia ów. � � � � �
Rozwini cie poj cia kategoryzacji � wiedza, e przedmioty s  zrobione z ró nego typu � � � � �
materia ów i przypisywanie nazwy do ka dego z nich. � �
Rozwiniecie poj cia klasyfikacji � sortowanie przedmiotów w zbiory z o one z przedmiotów � � �
stworzonych z tych samych materia ów. �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  okre li , z czego s  zrobione � � � �
przedmioty codziennego u ytku. �
Dzieci potrafi  rozró ni  ró ne typy materia ów. � � � � �
Dzieci potrafi  tworzy  zbiory przedmiotów � �
opartych na typie materia u, z którego s  zrobione. � �
Dzieci potrafi  nazwa  materia y, które opisuj , � � � �
ka dy ze zbiorów przedmiotów. �

CO MAMY ZE SOB  WSPÓLNEGO?	
CELE
Rozwiniecie zdolno ci do uogólniania � kategoryzacja przedmiotów i klasyfikacja ich w zale no ci � � �
od pewnej cechy wspólnej albo cechy. 
Polepszenie zdolno ci do tworzenia symboli przedstawiaj cych dan  kategori . � � � �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  podzieli  si  na grupy tworzone w oparciu o cechy wspólne, które maj  ze � � � �
sob , lub ich brak.�
Dzieci potrafi  okre li  wspóln  cech  w zbiorze obrazków. � � � � �
Dzieci potrafi  przydziela  znaczenie symbolom przedstawiaj cym ró ne cechy, np. ciep o, � � � � �
zimno, czerwony. 
Dzieci potrafi  wymy li  i/lub narysowa  wiele przedmiotów posiadaj cych jedn  cech  � � � � � � �
wspóln . �



  

 

DO JAKIEJ GRUPY TO NALE Y? �
CELE

wiczenie rozpoznawania cechy na podstawie, której mo na dokona  podzia u przedmiotów na � � � �
grupy 

wiczenie klasyfikacji obiektów na kategorie g ówne � grupowanie obiektów ze wzgl du na ich � � �
powszechnie znan  charakterystyk . � �

wiczenie kategoryzacji przedmiotów � rozpoznawanie s owa nazywaj cego kategori  w celu � � � �
u atwienia systematycznego grupowania, w zale no ci od powszechnie znanej charakterystyki. � � �
Rozwini cie zdolno ci do przedstawiania s ów okre laj cych kategori  graficznie za pomoc  � � � � � � �
symboli. 

REZULTATY:
Dzieci potrafi  rozpoznawa  powszechnie u ywane cechy wykorzystywane do grupowania obiektów.  � � �
Dzieci potrafi   przypisywa  nazwy kategorii do grup. � �
Dzieci potrafi  systematycznie przydziela  przedmioty (obrazki, kszta ty, s owa) do opracowanych � � � �
przez nie kategorii. 
Dzieci potrafi  tworzy  symbole reprezentuj ce opisywan  grup . � � � � �

           MOG  NALE E  DO WI KSZEJ ILO CI GRUP 	 
 � 	 �
CELE

wiczenie rozpoznawania podstawy, na której grupowane s  przedmioty. 
 �
wiczenie klasyfikowania obiektów wed ug kategorii � grupowanie przedmiotów ze wzgl du na 
 � �

jedn  lub dwie cechy wspólne. �
Rozwijanie elastycznego my lenia � rozpoznawanie, e jeden przedmiot mo e zosta  � � � �
zaklasyfikowany na dwa sposoby, w zale no ci od wyboru kryteriów, którymi si  pos u ymy. � � � � �
Rozró nianie podstawowych i najwa niejszych cech przedmiotów, w trakcie procesu klasyfikacji i � �
kategoryzacji. 

REZULTATY:
Dzieci potrafi  sortowa  elementy w zale no ci od podanej cechy wspólnej. � � � �
Dzieci potrafi  klasyfikowa  te same przedmioty na ró ne sposoby, w zale no ci od ró nych cech � � � � � �
wspólnych. 
Dzieci potrafi  rozpoznawa  wiele ró nych grup, do których nale . � � � ��
Dzieci potrafi  rozpoznawa  dwie najwa niejsze cechy w danej kategorii, z listy mo liwych cech.  � � � �
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NIE OD KOMPLETU � NIEGRZECZNE ZABAWKI 
CELE
Rozwini cie zdolno ci do uogólniania, poprzez � � wydobywanie najwa niejszych cech � w 
konkretnych przyk adach. �
Rozpoznawanie pasuj cej � nazwy kategorii dla przedmiotów nale cych do zbioru. ��
Wyselekcjonowanie przedmiotu nienale cego do grupy. ��
Wyt umaczenie kryteriów swojego wyboru� . 
Rozwini cie zdolno ci do grupowania przedmiotów ze wzgl du na jedn  cech . � � � � �
Rozwini cie zdolno ci do rozpoznawania podobie stw i ró nic pomi dzy przedmiotami, ze � � � � �
wzgl du na cech  wspóln  albo jej brak. � � �
Rozwini cie umiej tno ci klasyfikacji i kategoryzacji przedmiotów w oparciu o cech , której nie � � � �
posiadaj  (negacja, np. te przedmioty NIE s  czerwone). � �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  rozpoznawa  cz onków grupy oraz elementy niepasuj ce do grupy. � � � �
Dzieci potrafi  nazywa  grupy. � �
Dzieci potrafi  wyja ni  s ownie, dlaczego niepasuj cy przedmiot nie pasuje. � � � � �
Dzieci potrafi  grupowa  przedmioty w oparciu o wa n  wspóln  cech  przedmiotów.  � � � � � �
Dzieci potrafi  rozpoznawa  przedmiot, który nie posiada tej wa nej cechy w grupie. � � �
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NIE OD KOMPLETU � CZEMU TEN PRZEDMIOT NIE PASUJE? 
CELE
Rozwini cie zdolno ci do uogólniania przez znajdowanie najwa niejszych cech w konkretnych � � �
przyk adach. �
Rozpoznawanie odpowiednich nazw kategorii przedmiotów nale cych do zbioru. ��
Wyró nienie jednego przedmiotu, który nie nale y do zestawu. � �
Umiej tno  uzasadnienia dokonanego wyboru. � ��
Rozwini cie zdolno ci do grupowania przedmiotów na podstawie jednej wa nej cechy. � � �
Rozwini cie zdolno ci do rozpoznawania podobie stw i ró nic pomi dzy przedmiotami ze � � � � �
wzgl du na cech  wspóln  albo jej brak. � � �
Rozwini cie umiej tno ci klasyfikacji i kategoryzacji przedmiotów w oparciu o cech , której nie � � � �
posiadaj  (negacja, np. te przedmioty NIE s  czerwone).� �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  rozpoznawa  cz onków grupy i odrzuca  niepasuj cych. � � � � �
Dzieci potrafi  podawa  nazwy poszczególnych grup. � �
Dzieci potrafi  wyja ni  s ownie, dlaczego przedmiot ich zdaniem nie pasuje do grupy. � � � �
Dzieci potrafi  grupowa  przedmioty, na podstawie istotnej cechy wspólnej przedmiotów. � �
Dzieci potrafi  rozpoznawa  przedmioty, które nie posiadaj  istotnej cechy pozosta ych przedmiotów. � � � �
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NIE OD KOMPLETU � WIELOKROTNY WYBÓR
CELE
Rozwini cie zdolno ci do rozpoznawania podobie stw i ró ni  mi dzy przedmiotami.� � � � � �
Rozwini cie zdolno ci do klasyfikacji i kategoryzacji przedmiotów, na bazie braku posiadania � �
szczególnych charakterystycznych cech (zaprzeczenie, te przedmioty nie s  czerwone).�
Wyró nienie jednego przedmiotu, który nie nale y do zestawu.� �
Bycie zdolnym do wyja nienia kryteriów wyboru.�
Rozpoznanie, e wi cej ni  jeden przedmiot mo e by  nie od kompletu, w zale no ci od � � � � � � �
kryteriów identyfikuj cych podobie stwa i ró nice.� � �
Zademonstrowanie, e problem mo e mie  wi cej poprawnych rozwi za .� � � � � �
Rozwini cie zdolno ci do t umaczenia i bronienia wyra onej opinii.� � � �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  wybra  kart  nie od kompletu z grupy przedmiotów.� � �
Dzieci potrafi  poda  dobry powód ich wyboru.� �
Dzieci potrafi  zauwa y  kilka poprawnych odpowiedzi w tym samym problemie w �� � � Nie od 
kompletu�.
Dzieci potrafi  poda  ró ne powody, dla tego samego wyboru karty nie od kompletu.� � �
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Motyl, stru , go b i wróbel � który nie � ��
pasuje? 

1. Motyl � poniewa  jest owadem�
2. Stru  � poniewa  nie lata� �
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Ci arówka, samolot, helikopter i sowa � który nie ��
pasuje? 

1. Sowa � poniewa  jest yw  istot� � � �
2. Ci arówka � poniewa  nie lata�� �
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Trzy ryby i wieloryb � który nie 
pasuje? 

1. Wieloryb � poniewa  jest du y� �
2. Wieloryb - poniewa  jest ssakiem�
3. Wieloryb � poniewa  tylko on potrafi robi  fontann� � �
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Geometryczne kszta ty � który nie �
pasuje? 

1. Trójk t � poniewa  nie jest kwadratem� �
2. Kwadrat z ko em w rodku � poniewa  wszystkie pozosta e figury s  � � � � �

zacieniowane
3. Du y kwadrat � poniewa  inne figury s  ma ego rozmiaru� � � �
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Problem zwierz t � które nie �
pasuje? 
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ANALOGIE OBRAZKOWE
CELE
Przedstawienie idei analogii. 
Wspieranie zdolno ci do wyja niania wzajemnych zwi zków pomi dzy jednym zwi zkiem a � � � � �
analogicznym do niego. 
Rozwini cie zdolno ci do rozpoznawania zwi zków logicznych pomi dzy koncepcjami. � � � �
Rozwini cie zdolno ci do wyró niania wa nych cech danej zale no ci i zobaczenie jak mo na � � � � � � �
zastosowa  je do nowej sytuacji. �
Rozwiniecie abstrakcyjnego my lenia i rozwi zywania zada . � � �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  wykorzystywa  analogie do rozwi zywania konkretnych zada  obrazkowych. � � � �
Dzieci potrafi  wykorzystywa  analogie do rozwi zywanie konkretnych zada  z symbolami. � � � �
Dzieci potrafi  uzasadnia  swój wybór. � �
Dzieci potrafi  narysowa  swoje w asne zadanie obrazkowe dotycz ce analogii. � � � �
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ANALOGIE S OWNE�

CELE
Przedstawienie idei analogii s ownej. �
Wspieranie zdolno ci do�  wyja niania wzajemnych zwi zków pomi dzy jednym zwi zkiem a � � � �
analogicznym do niego. 
Rozwini cie zdolno ci do rozpoznawania zwi zków logicznych pomi dzy koncepcjami. � � � �
Rozwini cie zdolno ci do� �  wyró niania wa nych cech danej zale no ci oraz zastosowanie ich do � � � �
nowej sytuacji. 
Rozwiniecie abstrakcyjnego my lenia i rozwi zywania zada .� � �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  wykorzystywa  analogie do rozwi zywanie zada  s ownych. � � � � �
Dzieci potrafi  uzasadnia  swój wybór. � �
Dzieci potrafi  tworzy  swoje w asne zadania na analogie. � � �
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O YWIONE CZY NIEO YWIONE?
 


CELE
Rozwini cie zdolno ci do kategoryzacji � � ywych � (o ywionych) oraz � nie yj cych � � (nieo ywionych) �
rzeczy. 
Rozwini cie zdolno ci do kategoryzacji � � ywych � oraz nie yj cych � � rzeczy za pomoc  symboli.�
Rozwini cie zdolno ci do opisywania cech � � natury o ywionej� . 
Rozwini cie zdolno ci do wykorzystywania zast pczych przedmiotów do przedstawiania prawdziwych � � �
przedmiotów. 
Do wiadczanie przyjemno ci obcowania z natur . � � �

wiczenie kategoryzacji i klasyfikacji � tworzenie kategorii do grupowania przedmiotów 

nieo ywionych � i grupowanie ich odpowiednio. 

REZULTATY:
Dzieci rozpoznaj  obrazki � ywych obiektów � i umieszczaj  je w domu �� o ywionym� �. 
Dzieci rozpoznaj  obrazki � przyrody nieo ywionej�  i umieszczaj  je w domu �� nieo ywionym�� �.
Dzieci potrafi  tworzy  symbol okre laj cy � � � � przyrod  o ywion  � � � i inny okre laj cy � � przyrod  nieo ywion . � � �
Dzieci potrafi  podzieli  zbiór � � nieo ywiony � na 4 mniejsze podzbiory (umie ci  ka dy obrazek w � � �
odpowiednim �mieszkaniu�). 
Dzieci wymy laj  symbole opisuj ce ka dy z podzbiorów (�mieszkanie�). � � � �
Dzieci potrafi  opisa , niektóre cechy � � przyrody o ywionej. �
Dzieci potrafi  nazwa , niektóre czynniki niezb dne do prze ycia. � � � �
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KRÓLESTWO ZWIERZ T, KRÓLESTWO RO LIN 
 �

CELE
Rozwini cie umiej tno ci rozpoznawania ró nic mi dzy ro linami a zwierz tami. � � � � � � �

wiczenie rozdzielania ywych stworze  na ro liny i zwierz ta. 
 � � � �
Wiedza, e zwierz ta mog  by  ro lino erne, mi so erne i wszystko erne. � � � � � � � � �

wiczenie tworzenia i wykorzystywania symboli do klasyfikacji natury o ywionej, jako ro liny i 
 � �
zwierz ta. �
Do wiadczanie przyjemno ci obcowania z natur .� � �

wiczenie klasyfikacji � wykorzystanie okre lonych kategorii do grupowania przyrody 
 �
o ywionej.�
Rozwini cie zdolno ci wykorzystania strategii kolejnych pyta  w celu rozpoznania zwierz cia. � � � �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  rozpoznawa  obrazki przedstawiaj ce � � � zwierz ta � i 
umieszcza  je w �mieszkaniu� � zwierz t. �
Dzieci potrafi  rozpoznawa  obrazki przestawiaj ce � � � ro liny � i 
umieszcza  je w �mieszkaniu� � ro lin.�
Dzieci potrafi  tworzy  symbole (odpowiednie oznaczenia) � �
opisuj ce � zwierz ta � i ro liny. �
Dzieci potrafi  wyra a , niektóre wa ne ró nice pomi dzy � � � � � �
ro linami � i zwierz tami. �
Dzieci potrafi  nazwa , niektóre czynniki niezb dne do � � �
prze ycia. �
Dzieci potrafi  zadawa  kolejne pytania, w celu znalezienia � �
szukanego obrazka przedstawiaj cego przyrod  � � o ywion  � � lub 
nieo ywion . � �
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    OBRAZKOWE DOMINO
CELE
Rozwini cie symbolicznych przedstawie  obiektów. � �

wiczenie klasyfikacji obiektów, uogólnianie i przypisywanie ich do odpowiedniego symbolu 

(�piktogramu�).  
U ycie schematycznego przedstawienia (�piktogramu�) jako symbolu graficznego. �
Czytanie symboli graficznych i przyporz dkowywanie ich do prawdziwych obrazków. �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  rysowa  schematyczne przedstawienia � � zwierz t, ptaków, ryb, ludzi, drzew, �
kwiatów i owadów. 
Dzieci potrafi  przypisywa  obrazki do ró nych kategorii (� � � zwierz ta, ptaki, ryby, ludzie, drzewa, �
kwiaty i owady). 
Dzieci potrafi  poprawnie dopasowywa  ró ne obrazki do odpowiadaj cych im symboli. � � � �
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           RO LINO ERNE, MI SO ERNE, WSZYSTKO ERNE � 
 	 
 

CELE
Rozwini cie zrozumienia, e ten sam zbiór (� � zwierz ta) � mo na podzieli  na ró ne sposoby w � � �
zale no ci od przyj tych kryteriów. � � �

wiczenie klasyfikacji � u ycie okre lonych kategorii, aby pogrupowa  ywe stworzenia. 
 � � � �
wiczenie wielokrotnego podzia u tego samego zbioru (
 � zwierz ta� ) na podzbiory, w zale no ci � �

od ró nych kryteriów.  �
Podzia  zwierz t na � � dzikie i udomowione. 
Wiedza, e � zwierz ta�  mog  by  � � ro lino erne� � , mi so erne� �  i wszystko erne� . 
Przedstawienie pi ciu rodzin w królestwie zwierz t. � �

wiczenie tworzenia i wykorzystywania symboli do klasyfikacji 
 zwierz t� . 
REZULTATY:
Dzieci potrafi  dzieli  � � zwierz ta � na dwie grupy, dzikie i 
udomowione. 
Dzieci potrafi  dzieli  � � zwierz ta udomowione�  na dwa 
podzbiory � zwierz ta domowe�  i zwierz ta hodowlane� . 
Dziecko potrafi podzieli  � zwierz ta�  w zale no ci od tego, � �
czym si  ywi  na trzy zbiory � � � � mi so erne, � �
wszystko erne � i ro lino erne� � . 
Dzieci potrafi  powiedzie , e wi kszo  ludzi jest � � � � ��
wszystko erna, ale niektórzy wybieraj  ro lino erno . � � � � ��
Dzieci potrafi  tworzy  symbole (flagi) przedstawiaj ce � � �
ró ne grupy � zwierz t�  (symbole dzikich i udomowionych; 
symbole dla ka dego z pi ciu królestw zwierz t) � � �
Dzieci potrafi  poprawnie umie ci  obrazek � � � zwierz cia�  w 
królestwie zwierz t. �
Dzieci potrafi  nazwa  najwa niejsze cechy � � � zwierz t�  
nale cych do ka dego z królestw. �� �

RO LINO ERCY
 � MI SO ERC� �
Y

WSZ YST KO ERCY�
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WYCIECZKA DO SUPERMARKETU

CELE
wiczenie kategoryzacji i klasyfikacji przedmiotów.


Przedstawienie przyk adów systemu klasyfikacyjnego z rzeczywistego wiata.� �
Zapewnienie stworzonego w wyobra ni kontekstu klasyfikacji w trakcie odgrywania ról.�
Rozwini cie umiej tno ci pisania i czytania symboli � kodowanie i rozkodowanie symboli.� � �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  tworzy  symbole dla ró nych dzia ów supermarketu.� � � �
Dzieci potrafi  dopasowa  przedmioty do odpowiednich dzia ów.� � �
Dzieci potrafi  tworzy  przedmioty nale ce do ró nych dzia ów w supermarkecie.� � �� � �
Dzieci potrafi  pomóc �wyk adaczom towaru� roz o y  towar do odpowiednich dzia ów.� � � � � �
Dzieci potrafi  stworzy  dzia  w supermarkecie, jego symbol i towar nale cy do niego.� � � ��
Dzieci potrafi  zinterpretowa  ka dy z symboli dla nowego dzia u.� � � �
Dzieci potrafi  u o y  towar nale cy do nowego dzia u.� � � � �� �
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           CO SI  KRYJE POD NAZW ?	 


CELE
Wprowadzenie dzieci do poj cia kategoryzacji i klasyfikacji. �

wiczenie rozpoznawania s owa opisuj cego grup  przedmiotów. 
 � � �
wiczenie dzielenia obiektów na g ówne kategori  � grupy obiektów, które maj  powszechnie 
 � � �

znan  cech  wspóln . � � �
Rozpoznawanie najwa niejszej cechy przedmiotu z informacji podanych w kontek cie. � �
Rozwini cie zdolno ci definiowania nowego zbioru poj  niezale nie od informacji podanych w � � �� �
kontek cie. �
Rozwijanie zdolno ci spo ecznych i komunikacyjnych. � �
Rozwijanie umiej tno ci pozostania skupionym i skoncentrowanym. � �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  nazywa  ró ne przedmioty nale ce do kategorii. � � � ��
Dzieci potrafi  nazywa  kategorie, do której nale  podane przyk ady przedmiotów. � � �� �
Dzieci potrafi  aktywnie wspó pracowa  w grze, w której uczestnicz .  � � � �
Dzieci wiedz , e zi ba jest ptakiem. � � �
Dzieci wiedz , jakie informacje podane na temat zi by wskazuj  na to, e jest ptakiem. � � � �
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TAJEMNICZE OBIEKTY

CELE
Przedstawienie strategii zadawania pyta  dla szybszego rozpoznawania nieznanego obiektu.  �
Doskonalenie umiej tno ci klasyfikacji. � �

wiczenie rozpoznawania cech charakterystycznych zwierz t, ro lin i obiektów nieo ywionych. 
 � � �
Tworzenie najlepszej strategii uzyskania szybko poprawnej odpowiedzi � sukcesywne 
zaw anie obszaru poszukiwa  przez eliminowanie g ównych klas mo liwych obiektów. �� � � �
Rozwijanie zdolno ci komunikacyjnych � zadawanie strategicznych pyta , odpowiadanie i � �
wykorzystywanie odpowiedzi. 
Rozwijanie zdolno ci komunikacyjnych - s uchanie pyta  i w a ciwe odpowiadanie na nie. � � � � �

REZULTATY:
Dzieci potrafi  odpowiada  na pytania Tak/Nie dotycz ce charakterystyki przedmiotu.� � �
Dzieci potrafi  odkrywa  tajemnicze przedmioty zadaj c pytania wymagaj ce odpowiedzi Tak/Nie. � � � �
Dzieci potrafi  wykorzysta  odpowiedzi na pytania Tak/Nie odno nie obiektu do sformuowania � � �
kolejnego pytania. 
Dzieci s uchaj  uwa nie odpowiedzi. � � �
Dzieci potrafi  zadawa  ci g pyta , aby zaw zi  ilo  kategorii, a nie zgadywa  losowo. � � � � � � �� �
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Scenariusz dla nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej 

Alicja Guła 
czas trwania warsztatu - 6 godzin 

Zapoznanie nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej z Modułem Logika Programu Klucz do uczenia 

się oraz wskazanie możliwości zastosowania narzędzi umysłowych zawartych w KdU podczas 

zajęć lekcyjnych i w trakcie prowadzenia praktyk pedagogicznych dla studentów.  

Moduł Logika 

 Rozwijanie umiejętności analizowania przedmiotów i zdarzeń, zauważania ich 

„niewidocznych” stron, identyfikowania ich zasadniczych właściwości. 

 Zapoznanie z praktycznymi  zadaniami pozwalającymi dzieciom analizować przedmioty 

 i zdarzenia, tak aby znaleźć ich najważniejsze cechy oraz sklasyfikować je, ponadto myśleć 

sekwencyjnie i wyciągać wnioski.  

 Uczenie myślenia sekwencyjnego, wyciągania wniosków, klasyfikowania  

i systematyzowania informacji. 

 Oryginalne podejście do wprowadzenia dwóch elementów logicznego myślenia: klasyfikacji 

i seryjności.  

 Wprowadzenie prostych kół grupujących, drzew decyzyjnych i diagramów Venna.  

  Praktyczne wykorzystanie diagramów wraz z różnego rodzaju wizualnymi wskazówkami i 

„zewnętrznymi pośrednikami”  jako modeli wizualnych, które pomagają małym dzieciom 

„ujrzeć” koncepcje oraz powiązania logiczne bez potrzeby stosowania wielu słów. 

 Zastosowanie narzędzi umysłowych (tabele, wykresy, diagramy, koła grupujące..)  

pozwalające małym dzieciom na „uchwycenie” i zrozumienie idei logicznych w sposób 

wizualny a następnie wykorzystanie tych zasad przy rozwiązywaniu problemów.  

 Rozwijanie u dzieci zdolności myślenia umiejętności myślenia o świecie w sposób 

usystematyzowany, a także odkrywający zasady, według których można organizować i 

klasyfikować otaczający świat.  

 

 



  

Refleksja i ewaluacja:  

 

 Werbalizacja  - Tworzenie modelu ze skomplikowanego opisu słownego (uporządkowana 

kolejność opisów), za pomocą narzędzi umysłowych  w trakcie przygotowania się do zajęć z 

dziećmi przedszkolnymi z uczniami w klasach I – III oraz podczas praktyk pedagogicznych 

ze studentami.  

 Rozwinięcie umiejętności słuchania – słuchanie ze zrozumieniem i wykonywanie ukrytych 

poleceń. 

 Rozwinięcie przyswojonego wzoru myślowego dotyczącego świata, w którym przedmioty 

nie są od siebie odrębne lub przypadkowo powiązane, lecz raczej systematycznie związane 

swoimi wewnętrznymi cechami (dostrzeganie  niewidzialnych atrybutów przedmiotów i 

zdarzeń, które stanowią podstawę dorosłej percepcji uporządkowanego świata). 

 Adekwatność nauczanych treści  - właściwe posługiwanie się w pracy z dziećmi i ze 

studentami oprawą metodyczną (materiały dla nauczyciela/studenta, pomoce dydaktyczne 

dla dzieci). 

 

Moduł stwarza możliwość wczesnego, spójnego wprowadzenia dzieci w procesy myślowe w 

odpowiedni rozwojowo, przystępny i zabawowy sposób. Pomaga on dzieciom tworzyć spójne ramy 

myślowe, które wykorzystają w późniejszym życiu do efektywnego porządkowania swojej wiedzy.  



 

 

 

 

Scenariusz dla nauczycieli filologii polskiej 

Alicja Guła 
czas trwania warsztatu - 6 godzin 

Zapoznanie nauczycieli filologii polskiej z Modułem Logika Programu Klucz do uczenia się oraz 

wskazanie możliwości zastosowania narzędzi umysłowych zawartych w KdU podczas zajęć 

lekcyjnych i w trakcie prowadzenia praktyk pedagogicznych dla studentów.  

Moduł Logika 

 Rozwijanie umiejętności analizowania przedmiotów i zdarzeń, zauważania ich 

„niewidocznych” stron, identyfikowania ich zasadniczych właściwości. 

 Zapoznanie z praktycznymi  zadaniami pozwalającymi uczniom analizować przedmioty 

 i zdarzenia, tak aby znaleźć ich najważniejsze cechy oraz sklasyfikować je, ponadto myśleć 

sekwencyjnie i wyciągać wnioski.  

 Uczenie myślenia sekwencyjnego, wyciągania wniosków, klasyfikowania  

i systematyzowania informacji – zastosowanie podczas analizy tekstów literackich. 

 Oryginalne podejście do wprowadzenia dwóch elementów logicznego myślenia: klasyfikacji 

i seryjności.  

 Wprowadzenie prostych kół grupujących, drzew decyzyjnych i diagramów Venna – 

wykorzystanie podczas nauczania gramatyki języka polskiego. 

  Praktyczne wykorzystanie diagramów wraz z różnego rodzaju wizualnymi wskazówkami i 

„zewnętrznymi pośrednikami”  jako modeli wizualnych, które pomagają uczniom „ujrzeć” 

koncepcje oraz powiązania logiczne (werbalizacja wniosków). 

 Zastosowanie narzędzi umysłowych (tabele, wykresy, diagramy, koła grupujące..)  

pozwalające uczniom na „uchwycenie” i zrozumienie idei logicznych w sposób wizualny a 

następnie wykorzystanie tych zasad przy rozwiązywaniu problemów.  

 Rozwijanie  zdolności myślenia umiejętności myślenia o świecie w sposób 

usystematyzowany, a także odkrywający zasady, według których można organizować i 

klasyfikować otaczający świat.  

 



 

  

Refleksja i ewaluacja:  

 

 Werbalizacja - Tworzenie modelu ze skomplikowanego opisu słownego (uporządkowana 

kolejność opisów), za pomocą narzędzi umysłowych  w trakcie przygotowania się do zajęć z  

z uczniami podczas zajęć języka polskiego oraz podczas praktyk pedagogicznych ze 

studentami.  

 Rozwinięcie umiejętności słuchania – słuchanie ze zrozumieniem i wykonywanie ukrytych 

poleceń. 

 Rozwinięcie przyswojonego wzoru myślowego dotyczącego świata, w którym przedmioty 

nie są od siebie odrębne lub przypadkowo powiązane, lecz raczej systematycznie związane 

swoimi wewnętrznymi cechami (dostrzeganie  niewidzialnych atrybutów przedmiotów i 

zdarzeń, które stanowią podstawę dorosłej percepcji uporządkowanego świata). 

 Adekwatność nauczanych treści  - właściwe posługiwanie się w pracy z uczniami i ze 

studentami oprawą metodyczną (materiały dla nauczyciela/studenta, pomoce dydaktyczne 

dla uczniów). 

 

Moduł stwarza możliwość wczesnego, spójnego wprowadzenia uczniów w procesy myślowe w 

odpowiedni rozwojowo, przystępny i zrozumiały sposób. Pomaga uczniom tworzyć spójne ramy 

myślowe, które wykorzystają w późniejszym życiu do efektywnego porządkowania swojej wiedzy.  



 

 

 

 

Scenariusz dla nauczycieli filologii angielskiej i germańskiej 

Alicja Guła 
czas trwania warsztatu - 6 godzin 

Zapoznanie nauczycieli filologii angielskiej i germańskiej z Modułem Logika Programu Klucz do 

uczenia się oraz wskazanie możliwości zastosowania narzędzi umysłowych zawartych w KdU 

podczas zajęć lekcyjnych i w trakcie prowadzenia praktyk pedagogicznych dla studentów.  

Moduł Logika 

 Rozwijanie umiejętności analizowania przedmiotów i zdarzeń, zauważania ich 

„niewidocznych” stron, identyfikowania ich zasadniczych właściwości. 

 Zapoznanie z praktycznymi  zadaniami pozwalającymi uczniom analizować przedmioty 

 i zdarzenia, tak aby znaleźć ich najważniejsze cechy oraz sklasyfikować je, ponadto myśleć 

sekwencyjnie i wyciągać wnioski – praktyczne zastosowanie języka obcego. 

 Uczenie myślenia sekwencyjnego, wyciągania wniosków, klasyfikowania  

i systematyzowania informacji – zastosowanie podczas ćwiczeń językowych. 

 Oryginalne podejście do wprowadzenia dwóch elementów logicznego myślenia: klasyfikacji 

i seryjności – rozwijanie słownictwa. 

 Wprowadzenie prostych kół grupujących, drzew decyzyjnych i diagramów Venna – 

wykorzystanie podczas nauczania gramatyki języka obcego. 

  Praktyczne wykorzystanie diagramów wraz z różnego rodzaju wizualnymi wskazówkami i 

„zewnętrznymi pośrednikami”  jako modeli wizualnych, które pomagają uczniom „ujrzeć” 

koncepcje oraz powiązania logiczne (werbalizacja wniosków). 

 Zastosowanie narzędzi umysłowych (tabele, wykresy, diagramy, koła grupujące..)  

pozwalające uczniom na „uchwycenie” i zrozumienie idei logicznych w sposób wizualny a 

następnie wykorzystanie tych zasad przy rozwiązywaniu problemów.  

 Rozwijanie  zdolności myślenia umiejętności myślenia o świecie w sposób 

usystematyzowany, a także odkrywający zasady, według których można organizować i 

klasyfikować otaczający świat.  

 



 

  

Refleksja i ewaluacja:  

 

 Werbalizacja - Tworzenie modelu z opisu słownego (uporządkowana kolejność opisów), za 

pomocą narzędzi umysłowych  w trakcie przygotowania się do zajęć z  z uczniami podczas 

zajęć języka obcego oraz podczas praktyk pedagogicznych ze studentami.  

 Rozwinięcie umiejętności słuchania – słuchanie ze zrozumieniem i wykonywanie ukrytych 

poleceń. 

 Rozwinięcie przyswojonego wzoru myślowego dotyczącego świata, w którym przedmioty 

nie są od siebie odrębne lub przypadkowo powiązane, lecz raczej systematycznie związane 

swoimi wewnętrznymi cechami (dostrzeganie  niewidzialnych atrybutów przedmiotów i 

zdarzeń, które stanowią podstawę dorosłej percepcji uporządkowanego świata). 

 Adekwatność nauczanych treści  - właściwe posługiwanie się w pracy z uczniami i ze 

studentami oprawą metodyczną (materiały dla nauczyciela/studenta, pomoce dydaktyczne 

dla uczniów). 

 

Moduł stwarza możliwość wczesnego, spójnego wprowadzenia uczniów w procesy myślowe w 

odpowiedni rozwojowo, przystępny i zrozumiały sposób. Pomaga uczniom tworzyć spójne ramy 

myślowe, które wykorzystają w późniejszym życiu samodzielnego doskonalenia warsztatu 

językowego efektywnego porządkowania swojej wiedzy.  


