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Okolo pigédziesiat procent naszych zdolno$ci uczenia si¢
rozwija si¢ do czwartego roku zycia, a dalsze trzydzie$ci procent
przed ukonczeniem 6smego.

Nie oznacza to, iz przyswajamy pigcdziesiat procent wiedzy lub
zdobywamy polowg swojej madrosci czy inteligencji, zanim
skoficzymy cztery lata. Znaczy to po prostu, ze podczas tych kilku
pierwszych lat tworza si¢ w naszym moézgu gléwne drogi nerwowe
umozliwiajace nam nauke przez cale zycie. Beda sig one jeszcze
rozwijaé, lecz podstawy tworzone sa wlasnie w tym okresie.

Pierwsze lata zycia to rOwniez wchtanianie ogromnej liczby
informacji, z ktorych wezmie poczatek cate nasze przyswajanie

wiedzy.

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

LOGIKA

Rozwija umiejetnosc przedmiotdéw i zdarzen, zauwazania
ich ,,niewidocznych” stron, |dentyf|kowan|a ich zasadnlczych
wiasciwosci. Uczy myslenia sekwencyjnego, wyciagania wnioskow,
klasyfikowania i systematyzowania informacji.
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LOGIKA

Dzieci nie sg samotnymi odkrywcami
Praw Logiki, lecz jednostkami, ktére
doskonalg swoje wtasne procesy
psychologiczne za posrednictwem
narzedzi oferowanych im przez
dang kulture.

Alex Kozulin

LOGIK

A

Wykorzystujac kota grupujace, drzewa
decyzyjne i diagramy Venna, podobnie
jak ksztatty zastepcze do wizualnego
modelowania koncepcji logicznych,
program ten oferuje szczegdlne
podejscie do wprowadzenia dwéch
podstawowych proceséw logicznych:
klasyfikacji i porzadkowania
logicznego.

Modut stwarza mozliwo$¢ wczesnego,
spéjnego wprowadzenia dzieci w
procesy myslowe w odpowiedni
rozwojowo, przystepny i zabawowy
sposob.

LOGIKA

Dlaczego te umiejetnosci sa wazne?

Procesy myslowe, wymagane w logicznym mysleniu, sg istotne, jednak dzieci nie
rozwing ich w spontaniczny sposdb. Dorosli nie maja zadnych probleméw w
klasyfikowaniu, w porzadkowaniu przedmiotéw wedtug stopnia, w jakim posiadaja
one dana ceche oraz w rozumieniu znaczenia sekwencji. Jezeli, na przykfad,
doswiadczenie lub wczesniejsza wiedza méwig nam, ze pociag porusza sie wolniej
niz samolot, lecz szybciej niz samochdd, wéwczas wiemy, iz mozemy zatozy¢, ze
samolot porusza sie szybciej niz pociag i samocha

Jezeli, na przyktad, doswiadczenie lub

wczesniejsza wiedza méwig nam, ze pociag

porusza si¢ wolniej niz samolot, lecz

szybciej niz samochdd, wowczas wiemy, iz

mozemy zatozy¢, ze samolot porusza sie .

szybciej niz pociag i samochd

Z powodu fatwosci, z jaka przychodzi nam

wyciagganie takich wnioskow, odnosimy El
wrazenie, ze te umiejetnos¢ wszyscy —

posiadaja. My, osoby doroste owszem, ale

dzieci jeszcze jej nie nabyty.

-
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LOGIKA

Dlaczego te umiejetnosci sa wazne?

Dzieci nie wiedzg, ze zbidr musi by¢ wiekszy niz kazdy zawarty w nim podzbiér.
Jednak beda w stanie powiedzie¢ nam, ze tulipany, réze i stokrotki sa kwiatami, zas
pszczoty, osy i motyle to owady. Jednak, jesli pokazemy im bukiet zawierajacy duza
liczbe tulipandéw i kilka réz, najprawdopodobniej nie beda w stanie odpowiedzie¢ na
pytanie, ,Czy w bukiecie jest wiecej kwiatow czy tulipanéw?”. Dzieci zobacza duza
liczbe tulipanéw i powiedza, ,Wiecej jest tulipanéw”.

Nie wynika to tylko z braku wiedzy. Nawet, jesli dzieci posiadaja wstepna wiedze,
najprawdopodobniej nie bedg w stanie z niej skorzystac, poniewaz nie stworzyty one
jeszcze sztywnych ram psychologicznych do porzadkowania swojej wiedzy. Nie
uchwycity nawet najbardziej oczywistych cech systemu klasyfikacji.

e
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LOGIKA

Jak dziata ten program?

.Logika” w programie ,,Klucz do uczenia sie” oferuje oryginalne podejscie do
wprowadzenia dwéch elementdw logicznego myslenia: klasyfikacji i seryjnosci.
Tym, co wyréznia ten program, jest wprowadzenie prostych két grupujacych,
drzew decyzyjnych i diagraméw Venna.

Takie diagramy wraz z réznego rodzaju
wizualnymi wskazéwkami i ,zewnetrznymi
posrednikami” sa wykorzystywane, jako
modele wizualne, ktére pomagaja matym
dzieciom ,ujrze¢” koncepcje oraz
powigzania logiczne bez potrzeby
stosowania wielu stow.

Zadania w programie ,,, pozwalaja
dzieciom analizowa¢ przedmioty i
zdarzenia, tak aby znalez¢ ich
najwazniejsze cechy oraz sklasyfikowa¢
je, ponadto mysle¢ sekwencyjnie i )
wyciagac wnioski. <y

LOGIKA

Zalety tego programu

Modut ,Logika” pozwala matym dzieciom na %
Luchwycenie” i zrozumienie idei logicznych w sposéb

wizualny a nastepnie wykorzystanie tych zasad przy

rozwigzywaniu probleméw. ? J

Pomaga on dzieciom tworzy¢ spéjne ramy myslowe,
ktére wykorzystaja w pdZniejszym zyciu do
efektywnego porzadkowania swojej wiedzy.

>0
Do
<o
<P

Dzieci rozwijaja zdolno$¢ myslenia umiejetnosé »
myslenia o $wiecie w sposéb usystematyzowany, a

takze odkrywaja zasady, wedtug ktérych moga

organizowac i klasyfikowac otaczajacy je Swiat. A Q

Zaczynaja ,widzie¢” te niewidzialne atrybuty

przedmiot6w i zdarzen, ktdre stanowig podstawe

dorostej percepcji uporzadkowanego $wiata. Swiata, w w "o B
ktérym przedmioty nie sa od siebie odrebne lub

przypadkowo powigzane, lecz raczej systematycznie

zwigzane swoimi wewnetrznymi cechami.

MOTYLE LOGIKA - SESJA -1

GDZIE JEST DOM SLONIA?
Wykorzystywanie_ up_orz_qdkow_anych cia_;géw do obrazow: i z i J ied.

p:

CELE
Cwiczenie porzadkowania przedmiotéw ze wzgledu na wielko$¢ (domy).

Opanowanie tworzenia modeli odzwierciedlajacych rzeczywistos¢.

Wykorzystanie uporzadkowanego ciagu, jako obrazowanie cech widzialnych (wielko$¢).
Rozwiniecie zdolnosci do porzadkowania ciggu obiektéw, na podstawie waloryzowania jakosci
przymiotu.

f

REZULTATY:

Dziecko potrafi stworzy¢ uporzadkowany ciag obrazkdw ze zwierzetami.

Dziecko potrafi stworzy¢ odpowiadajacy uporzadkowany ciag ,doméw”.

Dziecko potrafi dopasowac obrazek ze zwierzatkiem do odpowiedniego domu, w
uporzadkowanym ciggu.

Dziecko potrafi dostarczac listy do odpowiednich domkéw, w uporzadkowanym ciagu.

MOTYLE LOGIKA - SESJA -1

Kto jest najwigkszy? ( Praca grupowa )

Umie$é na stole pomieszane karty ze zwierzetami. Wyjasnij, ze zwierzatka zlecity
robotnikom zbudowanie dla nich doméw, ale nie mogly sie zdecydowa¢, w jakiej
kolejnosci postawi¢ je wzdtuz drogi.

Popro$ dzieci o zaproponowanie metody ustalenia kolejnosci stawianych domkoéw
dla zwierzat. Jesli ktore$ z dzieci zaproponuje uporzgdkowanie domkéw ze wzgledu
na wielko$¢ zwierzgtka, powiedz, ze jest to réwniez pomyst zwierzatek. Popros
dzieci, aby pomogty Ci uporzadkowaé zwierzatka ze wzgledu na wielko$¢,
zaczynajac od stonia.

MOTYLE

LOGIKA - SESJA -1

Pomézmy listonoszowi!

Zbierz grupe dookota domkéw i obrazkéw zwierzat, ktérymi
postugiwat sie nauczyciel.

Stwoérz torbe na listy i wyjasnij, ze w trakcie nieobecno$ci
zwierzatek w ich domach zostata dostarczona poczta. Popro$
dzieci, aby pomogly listonoszowi dostarczy¢é poczte do
odpowiednich domkéw.

Po kolei, kazdemu z dzieci daj mozliwo$¢ ,dostarczenia listu”.
Powiedz, do ktérego ze zwierzatek jest zaadresowany. (Dzieci
mogg zatozyé czapke listonosza w trakcie dostarczania listu, o ile
bedzie im to sprawiato rado$¢).

Jedli dzieciom podoba sie dostarczanie listdw i masz na to czas, mozesz
kontynuowa¢ zabawe do momentu, az kazde dziecko dostarczy list do kazdego ze
zwierzatek.

Podobnie, dzieci moga na zmiane wybieraé listy i méwi¢ innym, do ktérego ze
zwierzatek jest on zaadresowany.
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KTORE JEST NAJSZYBSZE?
Wykorzystywanie uporzadkowanych ciagéw do obr i iazko ied
i i i ¥ i t i ( Il' iedni pr Ikosci)

CELE
Rozwiniecie umiejetnosci tworzenia uporzadkowanego ciagu za pomoca odpowiednich paskéw.
Opanowanie tworzenia modeli.

Wykorzystanie uporzadkowanego ciggu, jako widoczny model cech niewidzialnych, np. wzgledna
predkos¢. I

(] =] @] & [
REZULTATY:

Dziecko potrafi uporzadkowac rzad pieciu pojazdéw od najszybszego do najwolniejszego
Dziecko potrafi zbudowa¢ uporzadkowany ciag pokazujacy wzgledna predkos¢ pieciu
$rodkéw transportu.

MOTYLE LOGIKA - SESJA 2

0Od najszybszego do najwolniejszego

= Utéz pie¢ kart przedstawiajgcych $rodki transportu w losowym porzadku.
= Omoéw predko$ci osiggane przez rézne pojazdy, nastepnie poproé dzieci, aby

pomogtly Ci uporzadkowaé je w kolejnosci od najszybszego do najwolniejszego.
Zapytaj, ,Ktéry z tych pojazdéw jest najszybszy?”. Potwierdz, ze jest to rakieta i
umies¢ jq po lewej stronie rzedu kart. Teraz zapytaj, ,Ktéry z pozostatych pojazdéw
Jest najszybszy?”. Wyjasnij, ze dzieki obrazkom widzimy, ktéry pojazd jak wyglada i
wiemy, poniewaz jesteémy bardzo bystrzy, ktéry z nich jest szybszy, a ktéry
wolniejszy.

Poméz chomikowi Jasiowi zapamieta¢

Nasz przyjaciel, chomik Jasiu, wybiera sie jutro na wakacje, ale nie wie, ktére z
poiazdow sa szvbsze. a ktére wolnieisze. Ma bardzo staba pamieé. wiec iesli nawet
mu powiemy, nie bedzie pamietat. Czy kto$§ ma pomyst jak pokaza¢ mu, ktore z
pojazdéw poruszaja sie szybciej, a ktére wolniej oraz poméc mu to zapamigta¢?

MOTYLE LOGIKA - SESJA 2

Czynnosci indywidualne

Daj kazdemu z dzieci zestaw kart ze $rodkami transportu. Popro$ dzieci, zeby
uporzadkowaly swoje karty, w zalezno$ci od predkosci osigganej przez pojazd: od
najszybszego do najwolniejszego.

Gdy dzieci uporzadkujg karty, daj kazdemu z nich pieé paskéw roznej dtugosci.
Popros, aby umiescity paski obok obrazkéw i pokazaly, ktéry pojazd jest szybszy, a
ktory wolniejszy. Niech chomik Jasiu przejdzie sie po klasie zadajgc pytania, np.
,Dlaczego umiescites najdiuzszy pasek przy rakiecie?”. Upewnij sie, ze Jasiu zapyta
dzieci o miejsca, w ktérych popetnity btedy, aby sprawdzié ich sposéb rozumowania.

Zakryte obrazki

W momencie, gdy dzieci utozg poprawnie pie¢ paskéw roéznej diugosci, popros je o
odwrécenie obrazkéw, tak aby byly one zakryte. Bedg teraz pracowaly bez
obrazkéw, uzywajac paskow, jako zamiennikéw. Wyjasnij, ze Jasiu bedzie im
zadawat pytania, na ktére bedg musieli odpowiedzie¢ nie uzywajac stéw, trzymajgc
w gérze poprawny pasek.

Przyktadowe pytania: Pokaz mi, ktory jest najszybszy; Pokaz mi, ktory jest
najwolniejszy, Pokaz rakiete; Pokaz samolot, Pokaz mi pociag; Pokaz mi samochdd,
Pokaz mi rower, Pokaz mi pojazd, ktory jest wolniejszy niz rakieta ale szybszy niz
pocigg, Pokaz mi pojazd, ktéry jest wolniejszy niz rakieta i samolot ale szybszy niz
samochéd; itd.

Jesli dzieci bedg miaty problem z wyborem odpowiedniego paska, moga pomoéc
sobie odstaniajgc karty.

MOTYLE LOGIKA - SESJA 2

Rakiety, samoloty i zepsute pociagi

= Konczac te zajecia mozesz przeprowadzié gre wymagajacg aktywnosci fizycznej.
Potrzebne beda trzy papierowe paski réznej dtugosci (rakieta, samolot i zepsuty
pociag). Niech dzieci stang w duzym pomieszczeniu. Wyjasnij, ze jesli pokazesz im
najdiuzszy pasek, majg biec do wyznaczonego punktu, poniewaz sg rakietami. Jesli
pokazesz im pasek $redniej diugosci, majg i$¢ do wyznaczonego miejsca, poniewaz
samoloty sg wolniejsze od rakiet. Jesli pokazesz im najkrétszy pasek, majg usiasé¢,

E
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KWIATY NA DZIEN MATKI
Wykorzystywanie uporzadkowanych ciagéw do obrazowania zwiazkoéw pomigdzy

niewidzialnymi cechami (porzadkowanie ze wzgledu na upodobania).

CELE

Uzywanie ksztattéw zastepczych do tworzenia modeli niewidzialnych zaleznosci (rzad
upodobania).

Modelowanie zfozonych opiséw stownych za pomoca uporzadkowanego ciagu ksztattow
zastepczych.

Uzywanie modeli (uporzadkowany ciag wyrazajacy rzad upodobania), jako punktu
odniesienia w ustalaniu wzajemnych preferenciji.

QOOOO
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Dzieci potrafia stworzy¢ podpowiedz, aby pokaza¢ preferencie mamy Marysi, dotyczace
kwiatéw, za pomoca uporzadkowanego ciagu malejacych okregow.

Dzieci potrafig doradzi¢ Marysi jak wybra¢ kwiaty za pomoca podpowiedzi, ktéra stworzyli.
Dzieci potrafia malowa¢ bukiety kwiatow, aby pokazaé, jaki bukiet dostala mama i jaki
moglby sie jej bardziej podobad.

MOTYLE LOGIKA - SESJA 3

Podpowiedz dla Marysi

Powiedz dzieciom, ze Marysia chciataby kupi¢ swojej mamie kwiaty na Dzien Matki.
Wyjaénij, ze w kwiaciarniach wystepuje wiele rodzajow kwiatéw i Marysia ma
problem ze zdecydowaniem, ktore kwiaty jej mama lubi najbardziej. Oczywiscie,
najlepiej bytoby wybra¢ kwiaty, ktére jej mama lubi, ale w jaki sposdb Marysia
zgadnie, ktére z kwiatow bytyby najlepsze dla jej mamy i je zapamigta? Popros
dzieci, aby pomogty Ci przygotowa¢ podpowiedz dla Marysi, ktérg mogtaby uzy¢ w
kwiaciarni.

Po krotkiej dyskusji, zgodz sie, ze moglibyscie uzy¢ najwiekszego kota na
oznaczenie ulubionego kwiatka mamy; najmniejszego kota na oznaczenie kwiatka,
ktéry mama lubi, ale najmniej z posréd jej ulubionych kwiatéw; za$ trzy pozostate

kota na inne kwiatki.
O|O| 0| o
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Podpowiedz dla Marysi

MOTYLE LOGIKA - SESJA 3

Kupowanie kwiatéw dla mamy

= Powiedz dzieciom, ze Marysia idzie teraz kupi¢ mamie kwiaty.

MOTYLE LOGIKA - SESJA §

KTORY KOSMITA JEST NAJSTARSZY? KTORY KOSMITA JEST NAJMLODSZY?

CELE
Wi ie tworzenia upor ch ciagéw.

Uzywanie uporzadkowanych ciagéw, jako model zaleznosci opisanych stownie.

Zrozumienie, ze mozemy porzadkowaé ze wzgledu na inne cechy niz wielko$¢ (np. szybkos¢, wiek,

upodobania, wystep na konkursie).

Uzywanie zastepczych ksztattéw do tworzenia modelu niewidzialnych zalezno$ci (wzgledny wiek).

Tworzenie modelu ze i opisu (upor jnos¢ opisow) za pomocy

uporzadkowanego ciagu linii.

Tworzenie uporzadkowanych ciagéw od najwigkszego do najmniejszego.

Wykorzystanie modelu (uporzadkowany ciag pr: iaj rzad ia), jako punkt

do okreslenia wzglednej zaleznosci.

Rozwinieoie Umisienocl el

ie ze zrc ieniem i wykonywanie ukrytych polecen.

o T W oW

REZULTATY:

Dzieci potrafig wykorzystywac stworzone modele do okreslania, ktdry z kosmitow jest starszy.
Dzieci potrafig rysowac linie odpowiedniej dtugosci, aby przedstawi¢ wzgledny wiek 5
kosmitow.

Dzieci stuchajg ze zrozumieniem stownych opiséw kosmitow.

Dzieci potrafig rysowac linie odpowiedniej dugosci pod odpowiednim kosmita,

Ktory kosmita jest najstarszy? (podsumowanie informacji danych w podpowiedzi)

= Teraz dzieci moga wykorzysta¢ swoje podpowiedzi, aby powiedzie¢ kosmitom,
ktéry z nich jest starszy, a ktory miodszy.

MOTYLE LOGIKA - SESJA §

Ktory kosmita jest starszy? (Wykorzystanie podpowiedzi)

Wybierz dwojke dzieci. Powiedz: Jestes
pierwszym  kosmita, a ty jeste$ drugim
kosmitg. Ktory z was jest starszy?”.

Kontynuuj do momentu az kazde dziecko

L2 AR A J

weZmie udziat w zabawie.

Daj kazdemu 2z dzieci arkusz i ofowek.
Pokazuje on pary kosmitéw. Popro$ dzieci o
zakreslenie starszego z kosmitow w kazdej z

L X Ak A

par.
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KTO JEST NAJWESELSZY? KTO JEST NAJSMUTNIEJSZY?
CELE
Cwi i i ych ciggow.

Uzywanie uporzadkowanych ciagéw, jako model zaleznosci opisanych stownie.
Zrozumienie, ze mozemy porzadkowac ze wzgledu na inne cechy niz wielkos¢ (wzgledna

wesotosc).
Uzywanie ksztattéw zastepczych do tworzenia modelu niewidzi zaleznosci
Tworzenie modelu ze i opisu go (uporz jnos¢ opiséw), za

pomoca uporzadkowanego ciagu linii.
Tworzenie uporzadkowanych ciagéw od najmniejszego do najwigkszego.
ciag pr: iaj

Wykorzystanie modelu wi: (uporz: rzad ia), jako

punkt iesienia do okreslenia j

R inieci iej sci ia— ie ze zrc ieniem i wykonywanie ukrytych polecen.

Cwiczenie uzywania pierwszych liter w i nego pr: ienia dziecka.
D S A K B

REZULTATY:

Dzieci umiejg rysowac linie odpowiednich dlugosci, aby przedstawi¢ stopier wesotosci 5
patyczkowych ludzikéw.

Dzieci potrafig utworzy¢ uporzadkowany ciag od najmniejszego do najwigkszego.

Dzieci stuchajg ze zrozumieniem opiséw stownych dotyczacych patyczkowych ludzikow.
Dzieci potrafig rysowac linie poprawnej diugo$ci pod wiasciwym patyczkowym ludzikiem.
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1 ZWYCIEZCA JEST..

T r “‘r adkowany clqgowdow.

ymi (naj predkosc), ze i go opisu ]

CELE

Cwiczenie tworzenia uporzadkowanych ciagéw.

Uzywanie uporzadkowanych ciagow jako, model zaleznosci opisanych stownie.
e mozemy ze wzgledu na

Uzywanie ch ksztaltow do modelu

szybkost).

Tworzenie modelu ze skomplikowanego opisu stownego (nieuporzadkowana kolejno¢ opiséw) za pomoca
uporzadkowanego ciagu linii.

Tworzenie ciagow od do

Wykorzystanie modelu ciag wzgledna $¢), jako punkt do

okreslenia rankingu biegaczy bioracych udzial w wyscigu.
Rozwiniecie umiejetnosci stuchania — stuchanie ze zrozumieniem i wykonywanie ukrytych poleceri.

K
REZULTATY:
Dzieci potrafia rysowat linie dugosci, aby é wzgledna predkos¢ zwierzat.
Dzieci potrafia ustawic w ciag zwierzeta, w od ich innych zwierzat.

Dziedi potrafia stworzy¢ ciag uporzadkowany (linie roznej diugosci ustawione malejaco), aby przedstawic
najwieksze predkosci zwierza.

Dzieci sluchaja ze zrozumieniem stownych opiséw zaleznosci zwierzat wedlug ich wzglednej szybkosci.
Dzieci potrafia narysowa¢ rysunek trzech najszybszych zwierzat na podium z medalami na szyi.
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Wyscig zwierzat: nieuporzadkowana kolejno$¢ opisow
= Wyjas$nij, ze zwierzeta postanowity urzadzi¢ wyscig. Wyjasnij dzieciom, ze stworzg
pomoc, dzieki ktérej bedg wiedziaty, w jakiej kolejnosci zwierzeta przekroczyty
mete.
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Wyscig zwierzat: nieuporzadkowana kolejno$¢ opisow
= Wyjas$nij, ze zwierzeta postanowity urzadzi¢ wyscig. Wyjasnij dzieciom, ze stworzg
pomoc, dzieki ktérej bedg wiedziaty, w jakiej kolejnosci zwierzeta przekroczyty
mete.
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Wyscig zwierzat: tworzenie podpowiedzi
= Teraz popros$ dzieci, aby pomogty Ci uporzadkowac¢ zwierzeta na tablicy tak, aby
byto widoczne w jakiej kolejnosci przekroczyly mete. Diugosci linii pod literami
powinny poméc dzieciom wykonac to zadanie.
= Wybierz ochotnikéw, aby narysowali linie odpowiedniej dtugosci pod kazdym z

rysunkow.
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= Daj kazdemu dziecku druga kartke papieru z narysowana linig w poprzek kartki.

= Popro$ dzieci, aby napisaly litery opisujace zwierzeta w kolejnosci, w jakiej
docieraly one do mety, oraz by pod kazdg literg narysowaty linie odpowiedniej
dtugosci pokazujacg, ktore zwierzatko jest szybsze, a ktére wolniejsze.

G S K S z
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Wyscig zwierzat: wykorzystanie stworzonych materiatow

= Daj kazdemu dziecku arkusz ,Ktére zwierze jest szybsze?” pokazujacy pary
zwierzat. Popro$ dzieci, aby wykorzystaly swoje materialy do zakreslenia
zwierzatka, ktére jest szybsze.

= Na koncu popro$ dzieci, aby narysowaty trzy najszybsze zwierzeta na podium z
medalami.
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KTO MA DUZA PILKE?
CELE
Tworzenie uporzadkowanych ciggéw.
Wykorzystanie uporzadkowanych ciagéw, jako model przedstawionej stownie wzajemnej zalezno$ci.
Wykorzystanie ksztattéw do tworzenia modelu cech niewidzialnych.
Tworzenie modelu ze skomplikowanego opisu stownego (nieuporzadkowana kolejnos¢ opiséw), za
pomoca uporzadkowanego ciagu ksztattéw (rysowanie linii i kot).
Wykorzystanie modelu (uporzadkowany ciag), jako punkt odniesienia dla rozwiazywania zadan.
Rozwiniecie umiejetnosci stuchania — stuchanie ze zrozumieniem i wykonywanie ukrytych polecen.

REZULTATY:

Dzieci sluchaja uwaznie zadan z trescia.
Dzieci potrafia wykorzystywa¢ do rozwiazywania zadan.

Dziedi potrafia stwarza¢ modele rozwiazan, do dyktowanych zadan, wykorzystujac uporzadkowane zaleznosci
i uzywac ich do rozwiazywania zadar.

Dzieci potrafia uzywat liter jako symbole postaci danych w zadaniu.

Dzieci potrafia wykorzystywac kota i linie odpowiednich wielkosci, w celu przedstawienia uporzadkowanych
cech w danym zadaniu (wigksze kélkallinie jako wazniejsza cecha).

Dzieci wykorzystuja informacije podane w zadaniu do umieszczenia kofek i linii pod litera, odpowiadajaca
danej postaci z zadania.

Dzieci potrafia przyblizyé swéj tok rozumowania przy rozwiazywaniu zadania.
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yei . ioskow — pr
= Zadanie polega na wystuchaniu poczatku zdania i dokoriczeniu go:

Jesli lato jest cieplejsze niz zima, to zima jest ...

Jesli niedzwiedz jest silniejszy niz krélik, to krélik jest...
Jesli siostra jest starsza od brata, to brat jest...

Jesli samolot lata szybciej niz ptak, to ptak lata ...
Jesli brzoza jest smuklejsza niz dab, to dab jest
Jesli strumier jest wezszy niz rzeka, to rzeka jest...

Jesli walizka jest cigzsza niz torba, to torba jest...

Jedli kalosze sg brudniejsze niz pantofle, to pantofie sg...
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Zagadki stowne

= Powiedz dzieciom, ze bedg rozwigzywaty pewne zagadki stowne; moga uzy¢ kartki i
otdéwka, jesli chca.

1. Ktéra dziewezynka ma najdiuzsze wlosy, jesli wiosy Kasi sa krétsze niz wiosy
Marysi? (Marysia)

2. Jas i tukasz mieszkaja w réznych domach. Jeden z nich mieszka w duzym
domu, za$ drugi w matym. Kto mieszka w malym domu, jesli Jas mieszka w
duzym? (Lukasz)

3. Ktéry z chtopcdw potrafi podskoczyé wyzej, jesli Karol skacze nizej niz Michat?

Michat

4. (Sandrz); i Ania graty w gre. Jedna z nich wygrata trzy razy, za$ druga wygrata
dwa. Kto wygrat dwukrotnie, jesli Sandra wygrata trzy razy? (Ania)
5. Ktére z dzieci jest najwyzsze, jesli Joasia jest wyzsza niz Tymoteusz, a

Tymoteusz jest wyzszy niz Dawid? (Joasia)

6. Ktére z dzieci jest najstarsze, jesli Marta jest miodsza od Natalii, Natalia jest
mtodsza od Wioletki? (Wioletka)

7. Ktoéry z chlopcow jest najmlodszy, jesli Andrzej jest starszy od Karola, Karol
jest starszy od Roberta, Robert jest starszy od Jakuba? (Jakub)

8. Janka, Olga i Krysia urzadzity miedzy soba turniej szachowy. W jakiej
kolejnosci znalazlty sie w klasyfikacji, jesli Janka nie byta pierwsza, Olga nie
byta ostatnia a Krysia nie byta ani pierwsza ani ostatnia? (Olga, Krysia, Janka)

9. Wiosy Olka s3 ciemniejsze niz Szymona a wlosy Szymona s3 ciemniejsze niz
wiosy Mikotaja. Kto ma najciemniejsze wiosy? (Olek). Kto ma najjasniejsze
wlosy? (Mikotaj)
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KTO CO ROBI? KTO GDZIE MIESZKA?
CELE
Cwiczenie wykorzystywania modeli w celu utatwienia rozwiazywania probleméw.
Wykorzystanie modeli do ztoZzonych, logicznie potaczonych informacji — oznaczenia tak/nie
umieszczane w tabeli
Cwiczenie tworzenia ztozonych modeli logicznie potaczonych informaciji w postaci tabeli.
Cwiczenie wykorzystywania modeli ztozonych, logicznie potaczonych informacji do rozwigzywania
zadan.
Rozwinigcie umiejetnosci stuchania — stuchanie ze zrozumieniem i wykonywanie ukrytych polecen.

REZULTATY:

Dzieci stuchajg ze zrozumieniem podawanych informacji.

Dzieci potrafig stworzy¢ graficzny model zawierajacy ztoZzone, powiazane ze sobg informacje
dotyczace zadania (tabele).

Dzieci potrafig wykorzystywa¢ modele do rozwigzywania zadan (kto ma jakie hobby, kto gdzie
mieszka).
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Co kto robi? ( Modelowanie procedury)

= Opowiedz dzieciom o hobby trzech dziewczynek, Darii, Karoliny i Luizy. Kazda z
nich ma inne hobby. Jedna lubi teatr, druga lubi tariczy¢ a trzecia lubi $piewa¢. Czy
dzieci potrafig odkry¢, co lubi kazda z dziewczynek?

Wyjasnij, ze Karolina nie zna dziewczynki, ktéra lubi taniec. Daria czesto odwiedza
dziewczynke, ktora lubi teatr. Przyjaciotka Karoliny, Luiza w tym momencie ma
jedna pasje, ale chciataby zaja¢ sie jeszcze jedng dyscyplina. Chce zajaé sie
$piewem. Kto co robi?

Daj dzieciom mozliwo$¢ rozwigzania zadania samodzielnie. Pozwol im uzywac
kartki i otéwka, jesli beda cheialy. Gdy znajdg rozwigzanie, pozwdl im wyjasni¢ jak
do tego doszty.

MOTYLE LOGIKA - SESJA 10
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= Teraz przyjrzyjmy sie informacjom podanym w treéci zadania. Na przyktad: ,Co
wiemy o Karolinie? Wiemy, ze nie zna ona dziewczynki, ktéra zajmuje sie taricem.
Wiec co z Karoling? Czy zajmuje sie ona taicem? Nie, widocznie zajmuje sie jedna
z dwdch pozostatych dyscyplin. Zaznaczmy w tabeli zebrane informacje. Karolina
nie interesuje sie tanicem, wigc umieszczamy krzyzyk w tej komérce tabeli. To jest
rzad Karoliny: tu wstawiamy krzyzyk w kolumnie z taricem”.

Przyjrzyjmy sie kolejnej porcji informacji — ,Daria czesto odwiedza dziewczynke,
ktéra zajmuje sig teatrem” Wywnioskuj, Ze oznacza to, ze Daria nie zajmuje sie
teatrem i zaznacz odpowiednie miejsce w tabeli.

Teraz powtorz postepowanie z trzecig informacja — ,Przyjacidtka Karoliny, Luiza
chce zaczac niediugo $piewanie”, wiec mozna stad wywnioskowaé, ze Luiza teraz
nie zajmuje sie $piewem. Ponownie zaznacz odpowiednie miejsce w tabeli.

Kto gdzie mieszka? (Rozwigzywanie zadania)

TEATR 3¥ TANIEC %ﬁ SPIEW
DARIA x
KAROLINA x
LUIZA b3
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= Nastepnym krokiem jest pomoc dzieciom w poréwnaniu informacji z pierwszej i
trzeciej czesci zadania.

Zwro¢ uwage na to, ze wcigz nie mamy wystarczajacej ilosci informacji, aby
powiedzie¢, kto sie czym zajmuje. Zapytaj dzieci, co jeszcze wiemy. (Karolina nie
zna dziewczynki, ktéra zajmuje sie taricem; Karolina przyjazni sie z Luizg, ktéra
chee niedfugo zajgc sie Spiewem. Oznacza to, ze jesli Karolina zna Luize, Luiza nie
zajmuje sie taricem, bo Karolina nie zna dziewczynki, ktéra zajmowataby sie
tanicem. Wiec mozemy wypeinic tg komérke tabeli dotyczaca Luizy. Mozemy
wstawic krzyzyk, aby zaznaczyc, Ze nie zajmuje sie ona taricem. Zostafa tylko jedna
wolna komérka - wczesnigj wykluczylismy S$piew i taniec. Luiza zajmuje sie

Kto gdzie mieszka? (Rozwigzywanie zadania)

teatrem.)
puZY MALY CEGLANY | DREWNIANY
& Tear 51 TANIEC %ﬁq SPIEW
LUKASZ v x v x
DARIA
x JERZY v x x v
KAROLINA "
X GRZE$ X v v x
LuIZA v X X
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= Przypomnij, Zze wiemy juz, kto interesuje sie teatrem - Luiza. Przypomnij dzieciom,
ze kazda z dziewczynek ma tylko jedno zainteresowanie. Zapytaj dzieci, co wiemy o
Darii i Karolinie, jesli wiemy, 2ze Luiza interesuje sie teatrem (nie interesuja sie
teatrem). Zapytaj jak mozemy zaznaczy¢ to na tablicy (mozemy wstawic¢ krzyzyki w
te dwa pola). Wspomnij, ze w komoérce Darii juz stoi krzyzyk. Zapytaj dlaczego
(poniewaz wczesniej juz wiedzielismy, ze nie interesuje sig teatrem); zwro¢ uwage
na to, ze teraz mamy znacznie wiecej informacji — wiemy, ze Daria i Karolina nie
interesuja sie teatrem, w przeciwieristwie do Luizy.

Spojrzcie wspdlnie na tablice. Wskaz na rzad Karoliny. Widaé dzieki krzyzykom, ze
nie interesuje sie ona tancem i teatrem. Zapytaj dzieci, jakie hobby nie zostato
jeszcze oznaczone w wierszu Karoliny ($piew). W takim razie to Karolina zajmuje
sie $piewem. Mozemy wstawi¢ potwierdzajacy znaczek w odpowiednie miejsce w
tabeli;

Podsumowanie; Wiemy juz, ze Karolina zajmuje sie Spiewem, Luiza interesuje sie
teatrem. Wskazuj na odpowiednie oznaczenia w tabeli w trakcie méwienia. Zapytaj,
jakie zainteresowania jeszcze =zostaly wolne (tylko taniec). Zapytaj, ktéra
dziewczynka nie ma jeszcze swojego hobby(tylko Daria). Mozemy teraz wstawié
znaczek potwierdzajacy w to miejsce tabeli i juz wiemy, kto czym sie zajmuje. Daria
interesuje sie taficem, Luiza interesuje sie teatrem, Karolina interesuje sie $piewem.

JESLI - TO: MYSZ | CIASTECZKO
CELE
Pomoc dzieciom w analizowaniu wydarzen, poprzez skupienie sie na przyczynle i skutku.
Rozwinigcie zdolnosci tworzenia zdan logicznych w postaci ,jesli ... to”.
Rozwinigcie swiadomosci, ze czas ma kierunek.
Rozumienie przyczyny i skutku.
Rozwinigcie wyobrazni.
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DARIA X v X

KAROLINA X X v

LUIZA v X X

REZULTATY:
Dzieci potrafia opowiedzie¢ cata bajke bez btedow.
Dzieci potrafig tworzy¢ tatwe zdania logiczne typu ,jesli... to
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CELE

JESLI — TO: WILK, KOZA | KAPUSTA

Cwiczenie rozwiazywania zadan.

Rozumienie konsekwengii (jesli... to zwiazki).
Wykorzystanie modeli do zrozumienia zadania logicznego.
Wykorzystanie modeli do rozwigzania zadania logicznego.
Rozwiniecie samodyscypliny — uwazne stuchanie i pozostawanie skupionym.
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REZULTATY:
Dzieci potrafig stwierdzi¢, Ze jedli koza zostanie sama z kapusta, to zje kapuste.

Dzieci potrafig stwierdzi¢, Ze jesli wilk zostanie sam z koza, to zje koze.

Dzieci potrafig stwierdzi¢, Zze wilk nie zje kapusty, wiec moga zosta¢ sami na brzegu.

Dzieci potrafig opowiadac o swoich pomystach na rozwigzanie zadania.

Dzieci potrafig opowiada¢ o swoich pomystach na rozwigzanie zadania za pomoca rysunkow.
Dzieci rozumieja i omawiajq graficzny model rozwigzania problemu logicznego rolnika.

MOTYLE

Rozwiazmy zadanie — opis stowny
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= Pozwdl dzieciom sprébowaé rozwigza¢ zadanie ustnie, popros ochotnikéw, aby

wyjasnili rozwigzania.

Narysujmy zadanie — modelowanie wizualne

33
@)

Poruszmy problem - Teatr Symboli

= Po tej dyskusji, podziel dzieci na pary i daj kazdej parze gumoludka (rolnik), trzy
kétka tego samego rozmiaru, ale w réznych kolorach (biate dla kozy, szare dla

wilka, zielone dla kapusty). Przyda im sie réwniez niebieski pasek papieru (rzeka)

MOTYLE

Modelowanie rozwiazania
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= Jedli dzieci nie dajg sobie rady z samodzielnym rozwigzaniem zadania, przesledz
powoli rozwiazanie, malujac kazdy krok na tablicy:

1.

g

Narysuj pierwsza sytuacje w sposéb przedstawiony
obok, wyjasnij, ze niebieska linia, to rzeka i na jednym
jej brzegu znajduja sie rolnik, wilk, koza i kapusta.
Zapytaj, co sie stanie, jesli rolnik zostawi na brzegu
koze i kapuste; zapytaj, co sie stanie, jesli rolnik zostawi
na jednym brzegu koze i wilka. Zapytaj, kogo najpierw
powinien przewiezé rolnik (koze, jesli zostawi samych
na brzegu kapuste i koze, kapusta zostanie zjedzona;
jesli zostawi bez opieki koze i wilka, koza zostanie
zjedzona; kapusta i wilk moga zosta¢ same na brzegu,
poniewaz wilk nie zje kapusty).

Wykonaj drugi rysunek i wyjasnij, co on przedstawia.
Koza jest teraz na drugiej stronie rzeki.

33
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3. Rolnik wrécit do wilka i kapusty.

4. Wyjasnij, ze teraz rolnik bierze na drugg strone
kapuste. Narysuj nowa sytuacje i przy pomocy
kétek oméw, co by sie stato, jesli rolnik wziathy na
tédke wilka. Koza (biate kotko) zje kapuste
(zielone kétko).

5. Zapytaj, co rolnik moze z tym zrobi¢ (zabraé koze
powrotem ze soba). Wykonaj kolejny obrazek
pokazujacy sytuacje po tym jak rolnik powrdcit
przez rzeke. Wyjasnij, ze teraz rolnik zostawit
kapuste i wzigl ze soba koze. Narysuj nowa
sytuacje i za pomoca kétek oméw, co mogtoby
sie sta¢, gdyby rolnik wziat na todke kapuste.
(Bylibysmy w punkcie wyjécia a wilk i tak zjadtby
koze).

MOTYLE

6. Zapytaj, co rolnik moze z tym zrobié (zabra¢ wilka

LOGIKA - SESJA 12
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ze sobg).
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. Narysuj sytuacje po zakorczeniu tego ruchu i
zapytaj, dlaczego rolnik moze bez problemu
wrécié na drugg strone rzeki po koze (wilka i
kapuste mozna bezpiecznie zostawi¢ samych —
wilk nie zje kapusty). Wraca z pusta tédka na
brzeg A, bierze koze i ostatni raz przekracza
rzeke zanim zacznie kontynuowa¢ podréz.

8. Narysuj ostatnig scene z rolnikiem, wilkiem, koza
i kapusta stojacych bezpiecznie na przeciwnym
brzegu rzeki.
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JESLI - TO: WILK, KOZA | KAPUSTA
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Lis, gaska i kukurydza
. . . X . Co sie wydarzylo? | co sie wydarzy?
* Jest to podobne zadanie do rozwigzania. Uzyj brazowego, biatego i zéftego kétka,
aby przedstawic lisa, gaske i kukurydze.

Rolnik miat lisa, gaske i kukurydze, ktére chciat sprzedaé na targu. Po drodze
musiat przekroczy¢ mata rzeczke, przez ktéra mozna byto sie przeprawi¢ matym
promem. Jednak prom byt na tyle maly, ze rolnik musiat przewozi¢ inwentarz
pojedynczo. Miat problem, poniewaz wiedzial, ze jesli zostawi lisa i gaske same, to
lis zje gaske. Je$li zostawitby sama gaske z kukurydza, to gaska zjadfaby
kukurydze. W jaki sposéb rolnik przewidzt lisa, gaske i kukurydze bezpiecznie
przez rzeke?

« Jesli ziem za duzo ciasta, to sie rozchoruje.

Jesli przyprawie moja mame o bal glowy grajac na bebenku, to mama zabierze
mi bebenek.

Jesli dam mamie kwiaty na urodziny, to bedzie bardzo szczesliwa.

Jesli bede graé¢ w pitke na btotnistym boisku, to pobrudze sobie spodenki btotem.
Jesli bede budowat batwana w bardzo zimny dzien, to zmarzne.

Jesli bede dlugo grat na bebenku, to przyprawie mojg mame o bél glowy.

Jesli dziecko spadnie z drzewa, to moze sie skaleczy¢ i moze by¢ konieczne
wezwanie karetki.

-
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cELE JESLI - TO: DRZEWA DECYZYJNE Dlaczego myjemy zeby? (Krétkie drzewo decyzyjne)

Rozwéj zdolno$ci rozumienia nastepstw pewnych zdarzen (jesli — to zalezno$¢) w kontekscie
osobistym i spotecznym.

Rozréznianie pozytywnych i negatywnych emogji.
Rozréznianie pozytywnych i negatywnych konsekwencji.

Wiedza, Ze niektdre wybory moga pociagac za sobg negatywne nastepstwa.
Wykorzystanie graficznych modeli do zrozumienia i rozwigzywania zadan logicznych.
Wykorzystanie modelu graficznego do przemyslenia faricucha zdarzen.

Tworzenie wiasnych symboli przedstawiajacych dobre i zte wyniki.

Rozwiniecie samodyscypliny — uwazne stuchanie i pozostawanie skupionym.

©

REZULTATY:
Dzieci méwia, co sprawia, ze sg szczesliwe albo smutne.

Dzieci potrafig narysowa¢ symbole tych stanéw.

Dzieci potrafig tworzy¢ drzewa decyzyjne za pomoca obrazkow.

Dzieci potrafig tworzy¢ drzewa decyzyjne na tablicy.

Dzieci potrafig przewidzie¢, co sig¢ pézniej stanie w okreslonych sytuacjach.

Dzieci potrafig uznaé, kiedy tancuch wydarzen prowadzi do smutnej buzki, np. zte
zakonczenie.

Dzieci potrafig stwierdzi¢, w ktérym punkcie taficucha wydarzen podijecie innej decyzji
prowadzitby do lepszego rozwiazania.

Dzieci potrafig spontanicznie zastosowac zdania logiczne typu ,jesli...to”, aby zrozumie¢
konsekwencje swoich wyboréw, w trakcie proby rozwigzywania problemoéw.
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Co to jest radosé, co to jest smutek?

. - . . . Dlaczego myjemy rece
= Popros po kolei kazde dziecko, aby dokoriczylo zdanie ,Jestem wesofy, gdy..."

= Powtérz éwiczenie z ,Jestem smutny, gdy...”. po wyjsciu z toalety? I Nie bede mog! |

= Porozmawiaj z dzie¢mi o tym, ze kazdy czasami czuje sie smutny; jest to czes¢ . . b
zycia. ( Dluzsze drzewo decyzyjne)

= Podziel sie pomystami, co robi¢ zeby poczué¢ sie lepiej, kiedy czujemy sie
przygnebieni (np. przytulié sie do kogo$, kogo kochamy, pobawié sie z naszymi
przyjaciétmi, powiedzie¢ przepraszam, poj$é w ciche miejsce).

= Daj kazdemu dziecku otéwek i 2 mate kawalki papieru. Popro$ je o zaprojektowanie
symbolu szczescia i symbolu smutku.

= Przedstawcie i oméwcie symbole.

Bede tesknil za Bede tesknil za
rodzing kolegami
Bedemusial pojse do
szpitala

Bede bardzo chory
Moge spozyé zatrute
jedzenie

Wesoty czy smutny?

= Wykorzystaj symbole, aby zagraé w ,Wesoly czy smutny”. Podaj nazwe czynnosci.
Jesli dzieci lubig wykonywaé podang czynno$é - powinny podnies¢ symbol

Bede mial na
dioniach
szkodliwe bakterie

odpowiadajacy szczesciu, za$ jesli wykonywanie tej czynnosci je przygnebia, .
podnoszg symbol odpowiadajacy smutkowi. Jesli nie sg potrafig okresli¢ swoich TOC_ (Theory of Constraints) Jesi nie umyfe rak
uczué, hie podnosza zadnego z symboli. Jedli czasami lubia wykonywaé ta http://www.tocforeducation.com

czynno$¢, a czasem nie, podnosza oba symbole.
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Z CZEGO TO JEST ZROBIONE?
CELE
Rozwiniecie wiedzy o materiatach, ktére wykorzystujemy do tworzenia przedmiotow
codziennego uzytku.
Rozwiniecie umiejetnosci rozrézniania poszczegélnych typdw materiatow.
Rozwiniecie pojecia kategoryzacji — wiedza, ze przedmioty sa zrobione z réznego typu
materiatéw i przypisywanie nazwy do kazdego z nich.
Rozwiniecie pojecia klasyfikacji — sortowanie przedmiotéw w zbiory ztozone z przedmiotéw

stworzonych z tych samych materiatow.

=
oS

CO MAMY ZE SOBA WSPOLNEGO?
CELE
Rozwiniecie zdolnosci do uogdlniania — kategoryzacja przedmiotéw i klasyfikacja ich w zaleznosci
od pewnej cechy wspdlnej albo cechy.
Polepszenie zdolnosci do tworzenia symboli przedstawiajacych dana kategorie.

(i
e
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REZULTATY:
Dzieci potrafig okresli¢, z czego sa zrobione
przedmioty codziennego uzytku. REZULTATY: o : i i )
Dzieci potrafig rozréznié rézne typy materiatow. Dzieci potraflq podzieli¢ sie na grupy tworzone w oparciu o cechy wspdline, ktére maja ze
Dzieci potrafig tworzy¢ zbiory przedmiotow sot‘)a,‘lub Ich‘ brak. . i . i
opartych na typie materiatu, z ktérego sa zrobione. Dzieci potrafig okre$li¢ wspéing ceche w zbiorze obrazkéw.
Dzieci potrafia nazwaé materiaty, ktére opisuja, Dzieci potrafig przydziela¢ znaczenie symbolom przedstawiajacym rézne cechy, np. ciepto,
kazdy ze zbioréw przedmiotow. zimno, czerwony. o _ o .
Dzieci potrafig wymysli¢ i/lub narysowac wiele przedmiotéw posiadajacych jedng ceche
wspolna.
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Grupy ludzi: ,Co mamy ze soba wspélnego?”
Z czego to jest zrobione? = Jest to gra ruchowa, w ktérej dzieci biegaja,

zmieniajac grupy w zaleznosci od tego, jakie
wytyczne im dasz, np. dziewezynki tutaj a chiopey
tutaj. Innymi kryteriami moga byé kolor wiosdw,
kolor koszulki, posiadanie brata lub siostry,
obchodzenie urodzin w zimie lub lecie, osoby, ktére
lubiag stodycze albo warzywa.

= Mozesz doda¢ inne kryteria klasyfikacji, albo poprosi¢ dzieci, aby wymyslity wiasne.

= Upewnij sig, ze dzieci potrafig rozpoznaé 27 przedmiotéw z kart i wiedza, z jakich
materiatow sa zrobione. Przypomnij im, Ze sg to obrazki z naturg nieozywiona.

Daj kazdemu z dzieci jedng z dziewieciu kart do
wypetniania. Jesli masz duza grupe, dzieci moga
pracowaé parami.

Pokaz wszystkim mata karte z przedmiotem i zapytaj: ,Co to jest?”. Nastepnie
zapytaj: ,Kto ma karte zawierajgcq przedmiot zrobiony z tego samego materiatu?”
Gdy ktdres dziecko sie zglosi moéwiac, ze ma taka karte, zapytaj je ,.Z czego to jest
zrobione?”. Jesli dziecko odpowie poprawnie, dostanie obrazek do wiozenia na

puste miejsce duzej karty. Zgadnij, co mamy wspoélnego? (Identyfikowanie wspélnej cechy)
= Powtarzaj gre przez dawanie kazdemu dziecku, innej ni2 wezesniej, karty do = Powiedz dzieciom, ze pokazesz im kilka obrazkow (karty wspéina cecha).
wypetniania, ale tym razem pozwdl jednemu z dzieci poprowadzi¢ zabawe. = Pokaz pierwszy obrazek i wyjasnij, ze

wszystkie te rzeczy majq jedna ceche
wspélna. Zapytaj, czy sa w stanie
wskazac¢ te ceche.

Kontynuuj dopéki dzieci nie odkryja
wspélnej cechy na kazdym z rysunkdw
(np. wszystkie sa ostre, wszystkie
lataja, wszystkie plywaja, wszystkie sg
okragte,  wszystkie sa  zielone,
wszystkie sg zimne, wszystkie stoja na
jednej nodze albo wszystkie s3a
hatasliwe).

§
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Uwierz lub nie

Czym moze by¢ ten symbol?
= Roztéz 27 malych kart, obrazkami do dotu, na stole. Podnie$
karte, pokaz ja dzieciom, nastepnie zadaj pytanie typu ,Czy
wierzycie, ze ta ksigzka jest zrobiona z metalu?”. Gdy, ktéres z
dzieci odpowie poprawnie, pozwél mu wzia¢ inng karte i zadaé
podobne pytanie odnosnie nowego przedmiotu.

Upewnij sie, ze kazde z dzieci mialo mozliwo$¢ odpowiedzenia i zadania pytania;
zapewnij im wsparcie, zeby to osiagnag.

Gdy kazdy po kolei miat okazje wymyslié nowe pytanie, np. ,Czy wierzysz, ze ta
butelka jest zrobiona z papieru?”, zagraj ponownie zadajac podobne pytania.

» Pokaz dzieciom zestaw kart symbole i zapytaj je, czy potrafia powiedzie¢, co
reprezentujg dane symbole. Zgédz sie, ze ptatek $niegu - oznacza rzeczy, ktére sa
zimne, stofice — rzeczy, ktére sa ciepte, skrzydla — rzeczy, ktére lataja, fale —
rzeczy, ktére pltywaja, kdtko — rzeczy, ktére sg okragle, kwadrat — rzeczy, ktére sa
kwadratowe, czerwony — rzeczy, ktére sg czerwone, kwiat — rzeczy, ktére rosna,
cukierek — rzeczy, ktére sg stodkie, gwézdz — rzeczy metalowe, polano (kawatek
drewna) - rzeczy drewniane.

* Mozesz uzyé koszyka z prawdziwymi przedmiotami zamiast kart.

3
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Test Nemova na grupowanie figur

DO JAKIEJ GRUPY TO NALEZY?

CELE

Cwiczenie rozpoznawania cechy na podstawie, ktérej mozna dokonaé podziatu przedmiotéw na £ h

gru f H %

Cwiczenie klasyfikacji obiektéw na kategorie gtéwne — grupowanie obiektéw ze wzgledu na ich % 7

powszechnie znang charakterystyke.

Cwiczenie kategoryzacji przedmiotéw — rozpoznawanie stowa nazywajacego kategorie w celu

utatwienia systematycznego grupowania, w zaleznosci od powszechnie znanej charakterystyki.

Rozwiniecie zdolnosci do przedstawiania stow okreslajacych kategorie graficznie za pomoca.

o VAN =
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REZULTATY:

Dzieci potrafig rozpoznawac¢ powszechnie uzywane cechy wykorzystywane do grupowania obiektéw.
Dzieci potrafig przypisywaé nazwy kategorii do grup.
Dzieci potrafig systematycznie przydziela¢ przedmioty (obrazki, ksztatty, stowa) do opracowanych
przez nie kategorii.
Dzieci potrafig tworzy¢ symbole reprezentujace opisywana grupe.

@
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R L . Stuchaj i grupuj

Co, gdzie umiescic¢? (Modelowanie i praca grupowa) Powi o . X L . ) .

= Powiedz dzieciom, Zze nazwiesz pewne rzeczy. Niektére rzeczy naleza do jednej
grupy, a niektore do innej. Czy sg wystarczajgco sprytne, Zeby nazwaé obie grupy i
rzeczy, ktore do nich nalezg?

= Sprébuj z nastepujacymi listami:

= Umies¢ na stole zestaw kart kategorii obrazkami do géry. Powinny one
przedstawia¢ réznorodne obiekty, ktére mozna tatwo przyporzadkowaé do réznych
grup, posiadajacych oczywistg ceche wspdlng (np. transport, owoce, warzywa,
kwiaty, narzedzia, budynki, pojemniki, instrumenty muzyczne, grzyby).

Poproé dzieci, aby spojrzaly na obrazki i zapytaj, czy istnieje nazwa opisujaca
wszystkie przedmioty przedstawione na obrazkach. (Nie ma).

+ Marchewka, brzoskwinia, cebula, jabtko, kapusta, cytryna (warzywa i owoce)

= Umiesé tace na stole. Zapytaj dzieci, czy majg pomyst, w jaki spos6b podzieli¢ te + Sukienka, pantofle, spodnie, buty, teniséwki , koszula (ubrania i obuwie).
przedmioty na grupy. Maja umiesci¢ wszystkie karty z danej grupy na tacy. Nazwij ; . . . .
tace nazwa kategorii przedmiotéw, ktére powinny sie na niej znalez¢, oraz stwérz + Rudzik, motyl, biedronka, kaczka, komar, gotab (ptaki i owady).

symbol opisujacy tace.

= Gitara, miotek, pita, pianino, bebny, wkretak (instrumenty muzyczne i narzedzia).

+ Szafa, mniszek lekarski, stél, stokrotka, krzesto, 16zko (meble i kwiaty).

s A, 5,C,2, LK 9,F, G (litery i liczby).

Znajdz co$, co mozna zje$¢. Znajdz cos, co mozna wypic.

= Umiesc¢ karty kategorii na stole obrazkami do goéry. Popro$ dzieci, aby wybraty ,co$
co mozna wypi¢', nastepnie, ,co$ co mozna zjes¢”, ,co$ na czym mozna tworzyé
muzyke”, ,co$ co pomaga nam podrézowac”.

= Zwyciezea jest osoba z najwiekszg iloscig poprawnie wybranych kart, na koricu gry.
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Do jakiej grupy to nalezy? (Praca w parach)
= Podziel dzieci na pary. Daj kazdej parze arkusz MOGE NALEZEC DO WIEKSZE) ILOSCI GRUP
z wieloma obrazkami przedmiotdw, ktére beda
miaty podzieli¢ na grupy.

Popro$ pary, aby porozmawiaty o obrazkach i
zdecydowaly, w jaki sposéb je podzielié na
grupy. Dzieci musza postanowi¢ na ile grup
podzieli¢ obrazki, jak je nazwa¢ oraz, ktéry
obrazek nalezy, do ktérej grupy.

Gdy dzieci juz ustala informacje dotyczace
grup, daj kazdej parze druga kopie arkusza, tak
aby kazde dziecko moglo zaznaczy¢ na
kolorowo, ktéry obrazek nalezy do jakiej grupy.
Przynalezno$¢ do jednej grupy beda
zaznaczaly jednym kolorem kredki.

CELE

(::wiczenie rozpoznawania podstawy, na ktdrej grupowane s przedmioty.

Cwiczenie klasyfikowania obiektéw wedtug kategorii - grupowanie przedmiotéw ze wzgledu na
jedna lub dwie cechy wspdine.

Rozwijanie elastycznego myslenia - rozpoznawanie, ze jeden przedmiot moze zosta¢
zaklasyfikowany na dwa sposoby, w zalezno$ci od wyboru kryteriéw, ktérymi sie postuzymy.
Rozrdznianie podstawowych i najwazniejszych cech przedmiotéw, w trakcie procesu klasyfikacji i

kategoryzacji. @ o & \ o=
eile

N, To W
T
I

REZULTATY: \ \ Q @

Dzieci potrafig sortowa¢ elementy w zaleznosci od podanej cechy wspdlinej.

Dzieci potrafig klasyfikowa¢ te same przedmioty na rézne sposoby, w zaleznosci od réznych cech
wspdlnych.

Dzieci potrafig rozpoznawac wiele réznych grup, do ktérych naleza.

Dzieci potrafig rozpoznawa¢ dwie najwazniejsze cechy w danej kategorii, z listy mozliwych cech.
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Klasyfikowanie NIE OD KOMPLETU - CZEMU TEN PRZEDMIOT NIE PASUJE?
= Poprosé dzieci, aby posegregowaly przedmioty na podstawie cech: rzeczy CELE
Srabione = matalt, reacey. STobions £ drewna, rEeczy stobione = papiera, reecsy, N - P . L
ktore sa stodkie, rzeczy, kidre sa mickkie, rzeczy zrobione = porcelany. Rozwiniecie zdolnosci do uogéiniania przez znajdowanie najwazniejszych cech w konkretnych
Przeklasyfikowanie przyktadach.
e i b A Pletricitd e st A et i e g A A ol Rozpoznawanie odpowiednich nazw kategorii przedmiotéw nalezacych do zbioru.
Wyréznienie jednego przedmiotu, ktéry nie nalezy do zestawu.
Przeklasyfik . Umiejetnos¢ uzasadnienia dokonanego wyboru.
rzeklasyhkowanie Rozwiniecie zdolnoéci do grupowania przedmiotéw na podstawie jednej waznej cechy.
» Przesortujmy przedmioty zgodnie z ich inna cecha, np. rzeczy, ktére mozna zjes¢, Rozwiniecie zdolnosci dlo rozpozqayvania podobienstw i réznic pomiedzy przedmiotami ze
ciezkie rzeczy, miekkie rzeczy, rzeczy biate, okragte, diugie, drewniane, mate, itd. wzgledu na ceche wspdina albo jej brak. . o . o
Rozwiniecie umiejetnosci klasyfikacji i kategoryzacji przedmiotéw w oparciu o ceche, ktérej nie
Klasyfikacja ze wzgledu na dwie cechy posiadaja (negacja, np. te przedmioty NIE sa czerwone).

= Teraz posortuj rzeczy wedtug dwoch cech, np. wszystkie rzeczy, ktére sg biate i
dtugie, drewniane i okragte, mate i metalowe, itd.

Do jakiej grupy nalezg? W W ‘ . N f
= Narysuj na tablicy koto i popro$ dzieci, aby wyobrazity sobie, ze s3 w samym jego ‘ & a
Srodku. *i E! I

Porozmawiaj na temat tego, ze kazdy z nas nalezy do

wielu réznych grup w tym samym czasie; zapytaj o
przyktady (rodzina, klasa, szkota, miasto, kraj). W trakcie 'I;E,ZU,"TA{“f, ¢ catonké i od . . h
omawiania kazdego z przyktaddw, rysuj coraz wieksze zieci pol raf!a rozpoznawac czion OWQrU,’I)V'g rzucac niepasujacych.
Kota dookola wezeniejszych Dzieci potrafia podawa¢ nazwy poszczegélnych grup. ) ) )
. Dzieci potrafig wyjasni¢ stownie, dlaczego przedmiot ich zdaniem nie pasuje do grupy.
Dzieci potrafig grupowac przedmioty, na podstawie istotnej cechy wspdlnej przedmiotéw.
Dzieci potrafig rozpoznawac przedmioty, ktdre nie posiadaja istotnej cechy pozostatych przedmiotow.
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. ‘o . .
Dwa spoéréd pieciu Dlaczego ta rzecz nie pasuje? (Grupowanie ze wzgledu na jedng podstawowg ceche)
= Powiedz dzieciom, ze wymienisz kilka rzeczy, ktérych potrzebujemy, zeby zrobi¢
drewno. Wyjasnij, ze drewno nie moze zosta¢ zrobione bez dwéch z pieciu rzeczy
na twojej liscie — dzieci wystuchajg Cie i zdecyduja, o ktére rzeczy chodzi.
» Wymien nastepujace przedmioty: drzewo, ptak, wilk, mysliwy, grzyby, gleba.
= Nastepnie powiedz, ,Drewno nie moze by¢ drewnem bez — bez czego?” (drzewa i gD
gleby). .I [ @
= Powtorz postepowanie wykorzystujac rozne listy przedmiotow, na przyktad: o

Ogréd:  roéliny, ogrodnik, pies, plot, gleba. Nie od kompletu — zadania na trzy slowa

Miasto:  samochody, domy, tumy, budynki, ulice. = Wyjasnij, ze podasz nazwy trzech rzeczy. Dwie z nich majg ceche wspolna, za$

Szpital:  lekarz, termometr, zastrzyk, pacjent, aparat rentgenowski trzecia nie posiada tej cechy. Popros dzieci o uwazne stuchanie, tak aby potrafity
I ' ' ! powiedzie¢, ktéry przedmiot nie jest od kompletu; musza podaé dobre uzasadnienie
Gra: karty, gracze, liczniki, zasady, sedzia. swojego wyboru. Zauwaz, Zze w niektérych przypadkach sa mozliwe dwie poprawne
Wojna:  planety, walka, bron maszynowa, zolnierze, czotgi. odpowiedzi. Ponizej znajdujg sie listy, ktére moga okazac¢ sie przydatne:
Ska | & i = Niedzwiedz - lew - stru$
Ksiazka: rysunki, bajka, papier, spis tresci, druk. . Herbata — kawa — ciasto
« tyzka - talerz — owsianka
+ Samochdd — kot — samolot
+ Tata — Mama — brat
+ Notatnik — oféwek — ksiazka
«» Trabka — saksofon — skrzypce
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NIE OD KOMPLETU - NIEGRZECZNE ZABAWKI Nie od kompletu — zadania na cztery lub wigcej stéw
CELE .
Rozwiniecie zdolnosci do uogdlniania, poprzez wydoby i jwazniejszych cech w » marchewka — jabtko — kapusta — cebula

konkretnych przyktadach.

Rozpoznawanie pasujacej nazwy kategorii dla przedmiotow nalezacych do zbioru.
Wyselekcjonowanie przedmiotu nienalezacego do grupy.

Wy ie kryteriow jego wyboru.

Rozwmleue zdolnosci do grupowania przedmlotow ze wzgledu na jedna ceche.

Rozwiniecie zdolnosci do rozpoznawania podobienistw i roznic pomiedzy przedmiotami, ze
wzgledu na ceche wspding albo jej brak.

Rozwiniecie umiejetnosci klasyfikacji i kategoryzacji przedmiotéw w oparciu o ceche, ktérej nie
posiadaja (negacja, np. te przedmioty NIE s3 czerwone).

» Rzeka - jezioro — morze — most

Doktor — termometr — nautzymel pielegniarka
Jacek — Adrian — Daniel — Kowalski

Kanu - 6dz wiostowa — parowiec — prom - tabedz
» \Wesoly — smutny — zmeczony - zakiopotany - zty
Diugopis — otéwek — kredka — papier

oo e e %

Zrébmy wtasna gre ,,Nie od kompletu”

REZULTATY:
Dzieci potrafig luLpuLHawak: CAUNKOW grupy oraz elenterty Tiepasujgee 4o grupy.
Dzieci potrafia nazywac grupy.

Dzieci potrafig wyjasni¢ stownie, dlaczego nlepasujacy przedmiot nie pasuje.

Dzieci potrafig grupowac przedmloty W oparciu o wazna wspolna ceche przedmlotow
Dzieci potrafig rozpoznawac przedmiot, ktéry nie posiada tej waznej cechy w grupie.
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NIE OD KOMPLETU - WIELOKROTNY WYBOR

CELE
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Rozwiniecie zdolnosci do rozpoznawania podobienstw i rézni¢ miedzy przedmiotami.
Rozwiniecie zdolnosci do klasyfikacji i kategoryzacji przedmiotow, na bazie braku posiadania
szczegdlnych charakterystycznych cech (zaprzeczenie, te przedmioty nie sa czerwone).

Wyrdznienie jednego przedmiotu, ktéry nie nalezy do zestawu.

Bycie zdoInym do wyjasnienia kryteriéw wyboru.
Rozpoznanie, ze wiecej niz jeden przedmiot moze by¢ nie od kompletu, w zaleznosci od

kryteriéw identyfikujacych podobienstwa i réznice.
Zademonstrowanie, ze problem moze mie¢ wiecej poprawnych rozwiazan.
Rozwiniecie zdolnosci do tlumaczenia i bronienia wyrazonej opinii.

REZULTATY:

Dzieci potrafig wybra¢ karte nie od kompletu z grupy przedmiotow.

Dzieci potrafig poda¢ dobry powéd ich wyboru.
Dzieci potrafig zauwazy¢ kilka poprawnych odpowiedzi w tym samym problemie w ,Nie od
kompletu”.
Dzieci potrafig podac rézne powody, dla tego samego wyboru karty nie od kompletu.

MOTYLE

Motyl, strus, gotab i wrébel - ktéry nie
pasuje?

LOGIKA — SESJA 20

Motyl - poniewaz jest owadem
Strus$ - poniewaz nie lata

MOTYLE

LOGIKA - SESJA 20

Ciezaréwka, samolot, helikopter i sowa - ktory nie

Sowa - poniewaz jest zywg istotg
Ciezaréwka - poniewaz nie lata

pasuje?

MOTYLE

N
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Trzy ryby i wieloryb - ktéry nie
pasuje?

1+ Wieloryb - poniewaz jest duzy
. Wieloryb - poniewaz jest ssakiem
5 Wieloryb - poniewaz tylko on potrafi robi¢ fontanne

MOTYLE
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Geometryczne ksztatty - ktory nie
pasuje?

O

1+ Tréjkat - poniewaz nie jest kwadratem

. Kwadrat z kotem w $rodku - poniewaz wszystkie pozostate figury sa
zacieniowane

s Duzy kwadrat - poniewaz inne figury sa matego rozmiaru

MOTYLE
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Problem zwierzat - ktére nie
pasuje?

& w

Wiewidrka (wybér przez kolor)

Mysz (wyb6r przez rozmiar)

Osiot (jedyne domowe zwierze)

Wilk (jedyne miesozerne Iadowe zwierze)

Wiewiérka (jako jedyna mieszka na drzewach)

Mors (morskie zwierze)

Mors (jedyny z ktami)

Mors (jedyny bez futra)

Osiot (jedyny, ktéry moze nosié przedmioty na swoim grzbiecie)
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Mozliwosci méwienia o czasie

—

-

=

Zegar (jedyny, ktory jest mechaniczny, albo elektroniczny)
Zegar (jedyny, ktéry pracuje dzien i noc)

Kwiat (jedyny, ktéry otwiera sie w dzien a zamyka w nocy)
Klepsydra (jedyna, ktéra mierzy pewien przedziat czasu)
Kogut (jedyny, ktéry pieje o $wicie)

Zegar stoneczny (jedyny, ktéry uzywa cienia)

P )
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Swiatto

+ Cma (jedyna istota zywa)

» Slonce (jedyne, ktore $wieci z samego siebie i zawsze — nie musi by¢ wiaczane i
wylgczane)

» Swieca (jedyna, ktéra sie wypala i znika)

» Ksiezyc (jedyny, ktdry nie ma swojego $wiata i $wieci tylko $wiattem odbitym)

» Lampka nocna (jedyna, ktéra mozna wiaczyé i wylaczyé)
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ANALOGIE OBRAZKOWE
CELE
Przedstawienie idei analogii.
Wspieranie zdoInosci do wyjasniania wzajemnych zwiazkéw pomiedzy jednym zwiazkiem a
analogicznym do niego.
Rozwiniecie zdolnosci do rozpoznawania zwigzkéw logicznych pomiedzy koncepcjami.
Rozwiniecie zdolnosci do wyrdzniania waznych cech danej zaleznosci i zobaczenie jak mozna
zastosowac je do nowej sytuacji.
Rozwiniecie abstrakcyjnego myslenia i rozwiazywania zadan.

REZULTATY:

Dzieci potrafig wykorzystywa¢ analogie do rozwiazywania konkretnych zadan obrazkowych.
Dzieci potrafig wykorzystywa¢ analogie do rozwiazywanie konkretnych zadan z symbolami.
Dzieci potrafig uzasadnia¢ swéj wybar.

Dzieci potrafig narysowa¢ swoje wiasne zadanie obrazkowe dotyczace analogii.
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Analogie obrazkowe (Wybierz odpowiedni obrazek )

= Wybierz karte ,Analogie obrazkowe” z zestawu 1, na przykiad ptak nad gniazdem i
pies nad znakiem zapytania i trzy mozliwe rozwigzania (kos¢, buda, pitka).

* Powiedz dzieciom, ze maja do ‘
rozwigzania zagadke obrazkowa. Brakuje M %l
obrazka, ktory powinien znajdowaé sie “r —
pod pieskiem. Jest to jeden z trzech - -

obrazkéw widocznych w obramowaniu.
Zapytaj, czy kto$ wie, ktéry obrazek
bedzie pasowat. Wystuchaj odpowiedzi i —
powodéw ich udzielenia. VAE

Jesli nikt nie odpowie prawidiowo, oméw z H ]_ﬂjm @
dzieémi kolejne obrazki.
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Gra w analogie obrazkowe
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Analogie symboli (Praca indywidualna)

= Daj kazdemu dziecku arkusz formatu Ad z zestawu ,Analogie symbolf". Popro$ je o
spojrzenie na pierwszy problem. Wskaz, ze w lewym gérnym rogu i ponizej znajdujq

sie dwa powiazane ze soba ksztalty.
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ANALOGIE SEOWNE
ROZPOZNAWANIE WAZNYCH CECH RELACJI
I WYKORZYSTANIE ICH W NOWYM KONTEKSCIE Z ZASTOSOWANIEM OPISU SLOWNEGO

CELE

Przedstawienie idei analogii stownej.

Wspieranie zdolnosci do wyjasniania wzajemnych zwigzkéw pomiedzy jednym zwigzkiem a
analogicznym do niego.

Rozwiniecie zdolnosci do rozpoznawania zwigzkéw logicznych pomiedzy koncepcjami.
Rozwiniecie zdolno$ci do wyrézniania waznych cech danej zaleznosci oraz zastosowanie ich do
nowej sytuacji.

Rozwiniecie abstrakcyjnego myslenia i rozwigzywania zadan.

KROLIK PIES KACZKA KOT

MARCHEWKA KACZATKO oo

REZULTATY:

Dzieci potrafig wykorzystywa¢ analogie do rozwigzywanie zadan stownych.
Dzieci potrafig uzasadnia¢ swéj wybor.

Dzieci potrafig tworzy¢ swoje wiasne zadania na analogie.
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OZYWIONE CZY NIEOZYWIONE?

KATEGORYZACJA | KLASYFIKACJA _PRZEDMIOTC’)W PRZEZ OKRESLANIE
CELE ICH CECH WSPOLNYCH (ZYWE CZY NIEOZYWIONE)

Rozwiniecie zdolno$ci do kategoryzacji zywych (ozywionych) oraz niezyjacych (nieozywionych)
rzeczy.

Rozwiniecie zdolnosci do kategoryzacji Zywych oraz niezyjacych rzeczy za pomocg symboli.
Rozwiniecie zdolno$ci do opisywania cech natury ozywionej.

Rozwiniecie zdolnosci do wykorzystywania zastepczych przedmiotéw do przedstawiania prawdziwych
przedmiotow.

Doswiadczanie przyjemnosci obcowania z natura.

Cwiczenie kategoryzacji i klasyfikacji - tworzenie kategorii do grupowania przedmiotéw
nieozywionych i grupowanie ich odpowiedni

&

REZULTATY:

Dzieci rozpoznaja obrazki Zywych obiektéw i umieszczaja je w domu ,,0zywionym”.
Dzieci rozpoznajg obrazki przyrody nieozywionej i umieszczaja je w domu ,nieozywionym™'.

Dzieci potrafig tworzy¢ symbol okreslajacy przyrode oZywiong i inny okreslajacy przyrode nieozywiona.

Dzieci potrafig podzieli¢ zbi6r nieozywiony na 4 mniejsze podzbiory (umiesci¢ kazdy obrazek w
odpowiednim ,mieszkaniu”).

Dzieci wymyslaja symbole opisujace kazdy z podzbioréw (,mieszkanie”).

Dzieci potrafig opisa¢, niektdre cechy przyrody oZywionej.

Dzieci potrafig nazwac, niektdre czynniki niezbedne do przezycia.
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Zgubione obrazki (grupowanie obiektéw na ozywione i nieozywione)

Opisy budynkéw
= Daj kazdemu dziecku kartke papieru i kredki. Popro$ dzieci o stworzenie dwdéch
symboli, jednego oznaczajacego wszystko, co nalezy do ,budynku ozywionego” i
drugiego oznaczajacego wszystko, co nalezy do ,budynku nieozywionega”.

2ZywyINiezywy (Gra w klasyfikowanie)

» Zagraj w ,Zywy/Niezywy’. Pokazuj dzieciom kolejne karty. Jesli pokazana karta
nalezy do grupy zywych dzieci podskakuja, jesli nalezy do drugiej grupy, pozostaja
w bezruchu.

Budynek
(Dzielenie przyrody nieczywionej na podgrupy) /<<\
|0

&0
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REZULTATY:
Dzieci potrafia ¢ obrazki iajace zwierzeta i ) | || | | \L' [>)
umieszczac je w ,mieszkaniu” zwierzat. .

Dzieci potrafig rozpoznawac obrazki przestawiajace rosliny i
umieszczac je w ,mieszkaniu” roslin.

Dzieci potrafig tworzy¢ symbole (odpowiednie oznaczenia)
opisujace zwierzeta i rosliny.

Dzieci potrafig wyrazac, niektére wazne réznice pomiedzy
roslinami i zwierzetami.

Dzieci potrafig nazwac, niektdre czynniki niezbedne do
przezycia.

Dzieci potrafig zadawac kolejne pytania, w celu znalezienia
szukanego obrazka przedstawiajacego przyrode oZywiong lub
nieozywiona.
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KROLESTWO ZWIERZAT, KROLESTWO ROSLIN

STRATEGIA SYSTEMOWYCH PYTAN

WYKORZYSTYWANA W CELU ROZPOZNANIA OBIEKTOW
CELE
Rozwiniecie umiejetnosci rozpoznawania réznic miedzy roslinami a zwierzetami.
Cwiczenie rozdzielania zywych stworzen na roéliny i zwierzeta.
Wiedza, ze zwierzeta moga by¢ roslinozerne, miesozeme i wszystkozerne.
Cwiczenie tworzenia i wykorzystywania symboli do klasyfikacji natury ozywionej, jako rogliny i
zwierzeta.
Doswiadczanie przyjemnosci obcowania z natura.
Cwiczenie klasyfikacji - wykorzystanie okreélonych kategorii do grupowania przyrody
ozywionej.

Rozwiniecie zdolnosci wykorzystania strategii kolejnych pytan yagelu rozpoznania zwierz
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OBRAZKOWE DOMINO
CELE
Rozwiniecie symbolicznych przedstawien obiektow.
Cwiczenie klasyfikacji obiektow, uogéInianie i przypisywanie ich do odpowiedniego symbolu
(,piktogramu”).
Uzycie schematycznego przedstawienia (, piktogramu”) jako symbolu graficznego.
Czytanie symboli graficznych i przyporzadkowywanie ich do prawdziwych obrazkéw.

F| A |elo] & |l
kRl e el

REZULTATY:

Dzieci potrafig rysowa¢ schematyczne przedstawienia zwierzat, ptakow, ryb, ludzi, drzew,
kwiatow i owaddw.

Dzieci potrafig przypisywa¢ obrazki do roznych kategorii (zwierzeta, ptaki, ryby, ludzie, drzewa,
kwiaty i owady).

Dzieci potrafig poprawnie dopasowywac rézne obrazki do odpowiadajacych im symboli.
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ROSLINOZERNE, MIESOZERNE, WSZYSTKOZERNE
CELE
Rozwiniecie zrozumienia, ze ten sam zbiér (zwierzeta) mozna podzieli¢ na rézne sposoby w
zaleznosci od przyjetych kryteriéw.
Cwiczenie klasyfikacji - uzycie okreslonych kategorii, aby pogrupowa¢ zywe stworzenia.
Cwiczenie wielokrotnego podziatu tego samego zbioru (zwierzeta) na podzbiory, w zaleznosci
od réznych kryteriow.
Podziat zwierzat na dzikie i udomowione.
Wiedza, ze zwierzeta moga by¢ roslinozerne, miesozerne i wszystkozerne.
Przedstawienie pieciu rodzin w krélestwie zwierzat.
Cwiczenie tworzenia i wykorzystywania symboli do klasyfikacji zwierzat.

REZULTATY:

Dzieci potrafig dzieli¢ zwierzeta na dwie grupy, dzikie i
udomowione.

Dzieci potrafig dzieli¢ zwierzeta udomowione na dwa [>) (]
podzbiory - zwierzeta domowe i zwierzeta hodowlane.

Dziecko potrafi podzieli¢ zwierzeta w zaleznosci od tego, | T [ R
czym sie zywig na trzy zbiory - miesozerne,
wszystkozerne i roslinozerne.

Dzieci potrafia powiedzie¢, ze wigkszo$¢ ludzi jest
wszystkozerna, ale niektérzy wybieraja roslinozernos¢.
Dzieci potrafig tworzy¢ symbole (flagi) przedstawiajace
rézne grupy zwierzat (symbole dzikich i udomowionych;
symbole dla kazdego z pieciu krélestw zwierzat)

Dzieci potrafia poprawnie umiesci¢ obrazek zwierzecia w
krélestwie zwierzat.

Dzieci potrafig nazwa¢ najwazniejsze cechy zwierzat
nalezacych do kazdego z krélestw.
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Dzikie zwierzeta i domowe zwierzeta (Zwierzeta domowe i hodowlane)

= Omoéw pomysly na rozlokowanie zwierzgt w pokojach i nagrédz prezentowane
przez dzieci kryteria, ktére sg do przyjecia.

= Zg6dz sie na podziat zwierzat na dwie rodziny — dzikie zwierzeta i udomowione.

()
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» Gdy dzieci podzielg zwierzeta na dwie grupy, powiedz, ze zwierzeta udomowione
podzielity swéj pokdj na dwie czesci. Zapytaj, dlaczego mogly to zrobi¢ — zgddz sie
z tym, ze wszystkie zwierzeta domowe chcialy byé razem w jednej czesci pokoju
oraz, wszystkie zwierzeta hodowlane chcialy by¢ razem w drugiej czes$ci pokoju.

» Niech dzieci pomoga zwierzatkom znalez¢ odpowiednig cze$¢ pokoju.
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Roslinozercy, migsozercy, wszystkozercy

Odstaw na bok mieszkanie z dwoma pokojami i wyjmij mieszkanie tréjpokojowe.
Wyjasnij, ze zwierzgta przeprowadza sie do mieszkania z trzema pokojami.

Zapytaj dzieci, czy wiedza, jakie zwierzeta moga dzieli¢c ze soba pokoje. Ponownie,
postuchaj pomystéw na podziat zwierzat. Jesli nikt nie wpadnie na pomyst
podzielenia ich na jedzacych mieso i jedzgcych rodliny, wyjdz z ta propozycja.
Pomoz dzieciom podzieli¢ wiekszos¢ zwierzat na dwie grupy (2 rodziny zwierzat):
roslinozerne (jedzace rosliny) w jednym pokoju i migsozerne (jedzgce migso) w
innym.

Porozmawiaj na temat tego, co moga jes¢ ludzie — migso i rosliny. Jestesmy
wszystkozerni. Umies¢ obrazek czlowieka w trzecim pokoju. Innymi zwierzetami
mogacymi znalez¢ sie w pokoju zwierzat wszystkozernych sa szczury, szympansy.
nied2wiedzie, $winie itp.

Mozesz zasygnalizowaé, ze wiele ludzi nie je miesa z religiinych lub osobistych
pobudek.

()

rosunozercy | mesozerer | wszvsteozercy
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Pig¢ krélestw zwierzat (Dyskusja)

= Wyjasnij, ze naukowcy myslac o zwierzetach dzielg je na 5 krélestw. Zapytaj dzieci
o pomysly, jakie moga to by¢ krélestwa i pokaz im ,Patac pieciu krélestw zwierzat”.
Omoéw pojecia gady, pfazy, ryby, ptaki i ssaki. Wyjasnij, ze w kazdym krdlestwie
znajduja sie podobne do siebie zwierzeta.

Wszystkie gady s3 statocieplne, oddychajg za pomoca ptuc, maja sucha skoére
pokryta tuskami i skladajg jaja ze skorzanymi skorupkami (krokodyle, jaszczurki,
weze).

Wszystkie pfazy sa statocieplne, gdy sa larwami oddychaja pod woda za pomoca
skrzeli, gdy juz dorosng oddychajg za pomoca ptuc, maja wilgotna skoére i
skladaja jajka pokryte sluzem w wodzie (zaba, traszka, salamandra).

Wszystkie ryby sa statocieplne, oddychaja za pomoca skrzeli, majag wilgotne tuski
na skoérze, sktadajg jaja w wodzie (karas, karp, okon).

Wszystkie ptaki sa zmiennocieplne, oddychajg za pomoca piuc, sa opierzone
skladaja jajka w twardych skorupkach i maja skrzydta (kos, rudzik, strus).
Wszystkie ssaki sg statocieplne, oddychaja za pomoca piuc, posiadaja
owlosienie ciata lub futro, rodzg zywe potomstwo i produkujg mieko dla swoich
dzieci (matpa, kangur, cztiowiek, delfin).

GADY PLAZY RYBY PTAKI SSAKI

{
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WYCIECZKA DO SUPERMARKETU
KLASYFIKACJA | KATEGORYZACJA W KONTEKS$CIE SWIATA RZECZYWISTEGO

CELE

Cwiczenie kategoryzacji i klasyfikacji przedmiotow.

Przedstawienie przyktadéw systemu klasyfikacyjnego z rzeczywistego swiata.
Zapewnienie stworzonego w wyobrazni kontekstu klasyfikacji w trakcie odgrywania rol.

)
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REZULTATY:

Dzieci potrafig tworzy¢ symbole dla réznych dziatéw supermarketu.

Dzieci potrafig dopasowa¢ przedmioty do odpowiednich dziatéw.

Dzieci potrafig tworzy¢ przedmioty nalezace do réznych dziatdw w supermarkecie.
Dzieci potrafig pomdc “wyktadaczom towaru” roztozy¢ towar do odpowiednich dziatow.
Dzieci potrafig stworzy¢ dziat w supermarkecie, jego symbol i towar nalezacy do niego.
Dzieci potrafig zinterpretowad kazdy z symboli dla nowego dziatu.

Dzieci potrafig utozy¢ towar nalezacy do nowego dziatu.
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CO SIE KRYJE POD NAZWA?
KLASYFIKACJA | KATEGORYZACJA W GRZE SLOWNEJ

CELE

Wprowadzenie dzieci do pojecia kategoryzacii i klasyfikacji.

Cwiczenie rozpoznawania stowa opisujacego grupe przedmiotéw.

Cwiczenie dzielenia obiektéw na gtéwne kategorie - grupy obiektow, ktére maja powszechnie
znang ceche wspdina.

Rozpoznawanie najwazniejszej cechy przedmiotu z informacji podanych w kontekscie.
Rozwiniecie zdolnosci definiowania nowego zbioru poje¢ niezaleznie od informacji podanych w
kontekscie.

Rozwijanie zdolnosci spotecznych i komunikacyjnych.

Rozwijanie umiejetnosci pozostania skupionym i skoncentrowanym.

& .8 &
o & ) as

Dzieci potrafia nazywac rézne przedmioty nalezace do kategorii.

Dzieci potrafig nazywac kategorie, do ktdrej naleza podane przyktady przedmiotow.
Dzieci potrafig aktywnie wspétpracowad w grze, w ktérej uczestnicza.

Dzieci wiedza, ze zieba jest ptakiem.

Dzieci wiedza, jakie informacje podane na temat zieby wskazujg na to, ze jest ptakiem.
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TAIEMNICZE OBIEKTY

ZADAWANIE PYTAN STRATEGICZNYCH
CELE
Przedstawienie strategii zadawania pytan dla szybszego rozpoznawania nieznanego obiektu.
Doskonalenie umlejetnosu klasyfikacji.
Cwiczenie rozpoznawania cech charakterystycznych zmerzqt roslin i obiektow nieozywionych.
Tworzenie najlepszej strategii uzyskania szybko poprawnej odpowiedzi - sukcesywne
zawezanie obszaru poszukiwan przez eliminowanie gtéwnych klas mozliwych obiektow.
Rozwijanie zdolnosci komunikacyjnych - zadawanie strategicznych pytan, odpowiadanie i
wykorzystywanie od pomedn

Rozwijanie zdo| unikacyjnych - sOuchanle an i wiasci jpowiadanie na nie.

T @ - Sl
—a é W
REZULTATY: |_| | | | |

Dzieci potrafig odpowiada¢ na pytania Tak/Nie dotyczace charakterystyki przedmiotu.

Dzieci potrafig odkrywac tajemnicze przedmioty zadajac pytania wymagajace odpowiedzi Tak/Nie.

Dzieci potrafig wykorzysta¢ odpowiedzi na pytania Tak/Nie odnos$nie obiektu do sformuowania

kolejnego pytania.

Dzieci stuchaja uwaznie odpowiedzi.

Dzieci potrafig zadawa¢ cigg pytan, aby zawezi¢ ilos¢ kategorii, a nie zgadywac losowo. '

;
:m
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Odgadnij tajemniczy przedmiot

-~

strategia zadawania pytan

Na przyklad, mozliwa lista pytan potrzebnych do odkrycia krowy mogtaby byé
nastepujaca:

Czy to jest zywe? (Tak)

Czy jest to roslina? (Nie)

Czy jest to ryba? (Nie)

Czy jest to ptak? (Nie)

Czy jest to ssak? (Tak)

Czy jest on dziki?(Nie)

Czy jest to zwierze domowe? (Nie)
Czy jest to mate? (Nie)

Czy daje nam weine? (Nie)

Czy daje mleko? (Tak)

Czy jest to krowa? (Tak)

I
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= Diagram ogélInej strategii dla znalezienia krowy:

‘ 2ywe | ‘ nieozywione ‘

roslina zwierze

‘ ryba | ptak ssak ‘ | gad ‘ ‘ ptaz |
‘ dziki ‘ ‘ udomowiony ‘
‘ mate ‘ ‘ duze |

‘ mieko "/‘ welna |

MOTYLE LOGIKA

PTAKI, STATKI | SAMOLOTY
CELE
Wprowadzenie matematycznej koncepcji wiaczenia i wytaczenia.
Wprowadzenie Diagramu Venna jako modelu wizualnego stuzacego klasyfikacji.
Rozwijanie umiejetnosci dostrzegania relacji pomiedzy grupami obiektow.
Doskonalenie czynnosci modelowania wizualnego.
Doskonalenie umiejetnosci uzycia symboli do oznaczenia grup obiektow.
Rozwijanie umiejetnosci wspétpracy. OBIEKTY LATAJACE TRANSP ORT POWIETRZNY TRANSPORT

WYNIK DYDAKTYCZNY

Dzieci rozpoznaja symbole reprezentujace rézne grupy obiektow.

Dzieci umieszczajq obrazki srodkéw transportu i obiektéw latajacych w odpowiednich
sekcjach Diagramu Venna. e
Dzieci wspotpracuja.

Kluez do uczenia sie

Dorota Kaminska & Bozena Swiderska
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Scenariusz dla nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej
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czas trwania warsztatu - 6 godzin

Zapoznanie nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej z Modulem Logika Programu Klucz do uczenia
sig oraz wskazanie mozliwosci zastosowania narzedzi umystowych zawartych w KdU podczas

zaje¢ lekeyjnych 1 w trakcie prowadzenia praktyk pedagogicznych dla studentow.

Modut Logika

A Rozwijanie umiejetnosci analizowania przedmiotow i zdarzen, zauwazania ich
,hiewidocznych” stron, identyfikowania ich zasadniczych wtasciwosci.

A Zapoznanie z praktycznymi zadaniami pozwalajacymi dzieciom analizowaé przedmioty

1 zdarzenia, tak aby znalez¢ ich najwazniejsze cechy oraz sklasyfikowac je, ponadto mysle¢
sekwencyjnie 1 wycigga¢ wnioski.

A Uczenie myslenia sekwencyjnego, wyciggania wnioskow, klasyfikowania

i systematyzowania informaciji.

A Oryginalne podejscie do wprowadzenia dwoch elementéw logicznego myslenia: klasyfikacji
1 seryjnosci.

A Wprowadzenie prostych kot grupujacych, drzew decyzyjnych i diagraméw Venna.

Praktyczne wykorzystanie diagramoéw wraz z ré6znego rodzaju wizualnymi wskazowkami i
»zewnetrznymi posrednikami” jako modeli wizualnych, ktére pomagaja matym dzieciom
,ujrze¢” koncepcje oraz powigzania logiczne bez potrzeby stosowania wielu stow.

A Zastosowanie narzedzi umystowych (tabele, wykresy, diagramy, kota grupujace..)
pozwalajace malym dzieciom na ,,uchwycenie” 1 zrozumienie idei logicznych w sposob
wizualny a nastgpnie wykorzystanie tych zasad przy rozwigzywaniu problemow.

A Rozwijanie u dzieci zdolnos$ci myslenia umiejgtnosci myslenia o §wiecie w sposob
usystematyzowany, a takze odkrywajacy zasady, wedtug ktérych mozna organizowac i

klasyfikowa¢ otaczajacy swiat.



Refleksja i ewaluacja:

A Werbalizacja - Tworzenie modelu ze skomplikowanego opisu stownego (uporzadkowana
kolejnos¢ opisow), za pomocg narzedzi umystowych w trakcie przygotowania si¢ do zajec z
dzie¢mi przedszkolnymi z uczniami w klasach I — 111 oraz podczas praktyk pedagogicznych
ze studentami.

A Rozwinigcie umiejetnosci stuchania — stuchanie ze zrozumieniem i wykonywanie ukrytych
polecen.

A Rozwinigcie przyswojonego wzoru myslowego dotyczacego $wiata, w ktorym przedmioty
nie sg od siebie odrebne lub przypadkowo powigzane, lecz raczej systematycznie zwigzane
swoimi wewnetrznymi cechami (dostrzeganie niewidzialnych atrybutow przedmiotow i
zdarzen, ktore stanowig podstawe dorosltej percepcji uporzadkowanego swiata).

A Adekwatnos$¢ nauczanych tresci - wlasciwe postugiwanie si¢ w pracy z dzieémi i ze
studentami oprawg metodyczng (materiaty dla nauczyciela/studenta, pomoce dydaktyczne
dla dzieci).

Modut stwarza mozliwo$¢ wczesnego, spdjnego wprowadzenia dzieci w procesy myslowe w
odpowiedni rozwojowo, przystepny 1 zabawowy sposob. Pomaga on dzieciom tworzy¢ spdjne ramy

myslowe, ktore wykorzystaja w pozniejszym zyciu do efektywnego porzadkowania swojej wiedzy.



UNIA EUROPEJSKA RN
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY M-

KAPITAL LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI

Projekt wspdtfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Scenariusz dla nauczycieli filologii polskiej

Alicja Guta
czas trwania warsztatu - 6 godzin

Zapoznanie nauczycieli filologii polskiej z Modulem Logika Programu Klucz do uczenia si¢ oraz
wskazanie mozliwosci zastosowania narzgdzi umystowych zawartych w KdU podczas zajeé¢

lekcyjnych i w trakcie prowadzenia praktyk pedagogicznych dla studentow.

Modut Logika

A Rozwijanie umiejetnosci analizowania przedmiotow i zdarzen, zauwazania ich
,hiewidocznych” stron, identyfikowania ich zasadniczych wtasciwosci.

A Zapoznanie z praktycznymi zadaniami pozwalajacymi uczniom analizowaé przedmioty

1 zdarzenia, tak aby znalez¢ ich najwazniejsze cechy oraz sklasyfikowac je, ponadto mysle¢
sekwencyjnie 1 wycigga¢ wnioski.

A Uczenie mys$lenia sekwencyjnego, wyciggania wnioskow, klasyfikowania

i systematyzowania informacji — zastosowanie podczas analizy tekstéw literackich.

A Oryginalne podejscie do wprowadzenia dwoch elementéw logicznego myslenia: klasyfikacji
1 seryjnosci.

A Wprowadzenie prostych kot grupujacych, drzew decyzyjnych i diagraméw Venna —
wykorzystanie podczas nauczania gramatyki jezyka polskiego.

A Praktyczne wykorzystanie diagramow wraz z r6znego rodzaju wizualnymi wskazowkami i
»zewnetrznymi posrednikami” jako modeli wizualnych, ktére pomagaja uczniom ,,ujrze¢”
koncepcje oraz powigzania logiczne (werbalizacja wnioskow).

A Zastosowanie narzedzi umystowych (tabele, wykresy, diagramy, kota grupujace..)
pozwalajace uczniom na ,,uchwycenie” i zrozumienie idei logicznych w sposdb wizualny a
nastepnie wykorzystanie tych zasad przy rozwigzywaniu problemow.

A Rozwijanie zdolnosci myslenia umiejetnosci myslenia o §wiecie w sposob
usystematyzowany, a takze odkrywajacy zasady, wedtug ktérych mozna organizowac i

klasyfikowa¢ otaczajacy swiat.



Refleksja i ewaluacja:

A Werbalizacja - Tworzenie modelu ze skomplikowanego opisu stownego (uporzagdkowana
kolejnos¢ opisdOw), za pomocg narzedzi umystowych w trakcie przygotowania si¢ do zaje¢ z
z uczniami podczas zaje¢¢ jezyka polskiego oraz podczas praktyk pedagogicznych ze
studentami.

A Rozwinigcie umiejetno$ci stuchania — stuchanie ze zrozumieniem i wykonywanie ukrytych
polecen.

A Rozwinigcie przyswojonego wzoru myslowego dotyczacego $wiata, w ktorym przedmioty
nie sg od siebie odrgbne lub przypadkowo powigzane, lecz raczej systematycznie zwigzane
swoimi wewnetrznymi cechami (dostrzeganie niewidzialnych atrybutéw przedmiotow i
zdarzen, ktore stanowig podstawe dorosltej percepcji uporzadkowanego swiata).

A Adekwatnos$¢ nauczanych tresci - wlasciwe postugiwanie si¢ w pracy z uczniami i ze
studentami oprawg metodyczng (materiaty dla nauczyciela/studenta, pomoce dydaktyczne

dla uczniow).

Modut stwarza mozliwo$¢ wczesnego, spdjnego wprowadzenia ucznidow w procesy myslowe w
odpowiedni rozwojowo, przystepny i zrozumialy sposob. Pomaga uczniom tworzy¢ spojne ramy

myslowe, ktore wykorzystaja w pozniejszym zyciu do efektywnego porzadkowania swojej wiedzy.



UNIA EUROPEJSKA RN
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY M-

KAPITAL LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI

Projekt wspdtfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Scenariusz dla nauczycieli filologii angielskiej 1 germanskiej

Alicja Guta
czas trwania warsztatu - 6 godzin

Zapoznanie nauczycieli filologii angielskiej i germanskiej z Modulem Logika Programu Klucz do
uczenia si¢ oraz wskazanie mozliwosci zastosowania narz¢dzi umystowych zawartych w KdU

podczas zaje¢ lekcyjnych i w trakcie prowadzenia praktyk pedagogicznych dla studentow.

Modut Logika

A Rozwijanie umiejetnosci analizowania przedmiotow i zdarzen, zauwazania ich
,hiewidocznych” stron, identyfikowania ich zasadniczych wtasciwosci.

A Zapoznanie z praktycznymi zadaniami pozwalajacymi uczniom analizowaé przedmioty

1 zdarzenia, tak aby znalez¢ ich najwazniejsze cechy oraz sklasyfikowac je, ponadto mysle¢
sekwencyjnie i wycigga¢ wnioski — praktyczne zastosowanie jezyka obcego.

A Uczenie myslenia sekwencyjnego, wyciaggania wnioskoéw, klasyfikowania

i systematyzowania informacji — zastosowanie podczas ¢wiczen jezykowych.

A Oryginalne podejscie do wprowadzenia dwoch elementéw logicznego myslenia: klasyfikacji
I seryjnosci — rozwijanie stownictwa.

A Wprowadzenie prostych kot grupujacych, drzew decyzyjnych i diagraméw Venna —
wykorzystanie podczas nauczania gramatyki jezyka obcego.

A Praktyczne wykorzystanie diagramow wraz z r6znego rodzaju wizualnymi wskazowkami i
»zewnetrznymi posrednikami” jako modeli wizualnych, ktore pomagaja uczniom ,,ujrze¢”
koncepcje oraz powigzania logiczne (werbalizacja wnioskow).

A Zastosowanie narzedzi umystowych (tabele, wykresy, diagramy, kota grupujace..)
pozwalajace uczniom na ,,uchwycenie” i zrozumienie idei logicznych w sposéb wizualny a
nastepnie wykorzystanie tych zasad przy rozwigzywaniu problemow.

A Rozwijanie zdolnosci myslenia umiejetnosci myslenia o §wiecie w sposob
usystematyzowany, a takze odkrywajacy zasady, wedtug ktérych mozna organizowac i

klasyfikowa¢ otaczajacy swiat.



Refleksja i ewaluacja:

A Werbalizacja - Tworzenie modelu z opisu stownego (uporzadkowana kolejnos¢ opiséw), za
pomoca narzedzi umystowych w trakcie przygotowania si¢ do zaje¢ z z uczniami podczas
zajec jezyka obcego oraz podczas praktyk pedagogicznych ze studentami.

A Rozwini¢cie umiejetnosci stuchania — stuchanie ze zrozumieniem i wykonywanie ukrytych
polecen.

A Rozwinigcie przyswojonego wzoru myslowego dotyczacego $wiata, w ktorym przedmioty
nie sg od siebie odrgbne lub przypadkowo powigzane, lecz raczej systematycznie zwigzane
swoimi wewnetrznymi cechami (dostrzeganie niewidzialnych atrybutéw przedmiotow i
zdarzen, ktore stanowig podstawe dorosltej percepcji uporzadkowanego swiata).

A Adekwatnos$¢ nauczanych tresci - wlasciwe postugiwanie si¢ w pracy z uczniami i ze
studentami oprawg metodyczng (materiaty dla nauczyciela/studenta, pomoce dydaktyczne

dla uczniow).

Modut stwarza mozliwo$¢ wcezesnego, spdjnego wprowadzenia ucznidow w procesy myslowe w
odpowiedni rozwojowo, przystepny i zrozumiaty sposob. Pomaga uczniom tworzy¢ spojne ramy
myslowe, ktore wykorzystaja w po6zniejszym zyciu samodzielnego doskonalenia warsztatu

jezykowego efektywnego porzadkowania swojej wiedzy.



