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Mozg i proces uczenia si¢ - pakiet edukacyjny Gramy w piktogramy

W polskiej szkole, praktyka edukacyjna nadal oparta jest na tradycyjnym modelu
relacji nauczyciel-uczen, ktory charakteryzuje si¢ si¢ transmisyjnym lub monologowym
sposobem przekazywania wiedzy, a wigc odwotuje si¢ do psychologicznej teorii
behawioryzmu. Efektem takiego treningu jest umiejetno$¢ radzenia sobie w typowych,
znanych, przeéwiczonych wczesniej sytuacjach, ale bezradno$¢ w nowych i nietypowych.
Obecnie wiemy juz, ze proces uczenia si¢ nie polega na rejestrowaniu i odtwarzaniu
informacji pltynacych z zewnatrz, ale jest to aktywne konstruowanie struktur wiedzy.

W szkole powinny by¢ zatem tworzone warunki do rozwijania dyspozycji
poznawczych dziecka, m.in. ciekawo$ci poznawczej, umiejetnosci formutowania pytan,
stawiania hipotez, projektowania metod rozwigzywania problemow, refleksji nad wtasnymi
procesami uczenia si¢, poniewaz poznawanie $wiata przez ucznia jest Scisle zwigzane z jego
aktywnos$cig. Konstruktywistyczny model edukacji wspieraja wspoélczesne badania
neurobiologiczne. Glownym celem tej nowej dziedziny nauki jest wyjasnienie jak przebiega
proces uczenia si¢ w roznych fazach rozwoju cztowieka. Osiggniecia neurokognitywistyki sg
wynikiem wspotpracy neurobiologow, pedagogow, specjalistow od ksztalcenia i polityki
oswiatowe], poniewaz dostrzezono zwigzek pomiedzy uzyskanymi wynikami badan, a
mozliwoscig stworzenia bardziej efektywnego procesu ksztatcenia. W rezultacie rozpoczgtych
prac, zrealizowano wiele interesujacych projektow badawczych, w tym m.in. projekt
Learning sciences and brain research: potential implications for edukacation policies and
practices ( Pedagogika i badania nad mozgiem: potencjalne implikacje dla polityki i praktyki
edukacyjnej), koordynowany przez Centrum Badan i Innowacji Edukacyjnych przy OECD, w
ktorym zaangazowane byly rozne migdzynarodowe instytucje badawcze."

Uczenie si¢ jest obecnie definiowane jako zmiana w zachowaniu powstala na
podstawie osobniczego doswiadczenia wskutek specyficznych modyfikacji w obwodach
neuronalnych. Zatem odpowiednie przystosowanie si¢ i funkcjonowanie w rzeczywistosci
dokonuje si¢ wyniku ciaglego przetwarzania informacji. Mozg nie jest tylko pasywnym

odbiorca rzeczywistosci, ale przede wszystkim interaktywnym i adaptacyjnym uktadem, w
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ktorym struktury informacyjne sg nieustannie reorganizowane, tak aby nowe dane mogty
by¢ bardziej kompatybilne z posiadanymi informacjami.

Do najbardziej spektakularnych odkry¢ ~ w badaniach nad moézgiem nalezy
zidentyfikowanie w mozgu — konkretnie w hipokampie — neurogenezy. Na podstawie badan
prowadzonych na zwierzetach odkryto, ze rodzace si¢ komodrki macierzyste moga
przeksztatca¢ si¢ w komoérki neuronalne i sg natychmiast wbudowywane w istniejace juz
struktury moézgu, o ile cztowiek podejmuje aktywno$¢ o charakterze nieschematycznym..
Jesli taka aktywnos$¢ nie zaistnieje, niewykorzystane komorki obumierajg. Zatem zawsze,
kiedy doswiadczamy czego$ nowego, tworzymy polaczenia nerwowe Ma to niezwykle
istotne znaczenie dla uczenia si¢ wykonywania nowych badz trudniejszych zadan.
Specyficzna aktywno$¢ powoduje aktywno$é specyficznego obszaru mozgu, powodujgc — jak
si¢ okazuje — trwale w nim zmiany. Zatem kluczowg sprawa w rozwijaniu liczby potaczen
neuronalnych jest nieustanna stymulacja m(')zgu.2

Wyniki badan dotyczace mozgowych mechanizméw uczenia si¢ staly si¢ podstawa
stworzenia koncepcji E. S. P:®
E — Engagement = aktywne wlaczenie si¢ ucznidw w uczenie si¢,

S — Strategies = tworzenie z uczniami uzytecznych strategii,
P —Principles = respektowanie podczas uczeniu si¢, zasad wynikajacych z wiedzy
neurologicznej.
Zgodnie z E. S. P. nauczyciele, zamiast wykorzystywania w edukacji ,, gotowych recept
metodycznych”, powinni tak oddziatywa¢ na uczniéw, organizowac ich aktywnos¢, aby mogli
skutecznie si¢ uczyé. W rzeczywisto$ci koncepcja zaklada takze zmiang w systemie
ksztalcenia nauczycieli, ktore w wigksze] mierze powinno by¢ oparte na aktywnosci,
doswiadczeniu i wigkszej znajomosci neurobiologicznych mechanizméw uczenia sig.
Uczenie oparte na poznaniu mézgu bada i definiuje warunki, w ktéorych mozg uczy sie¢
najlepiej.*
Czynniki zaktocajace efektywnos$¢ pracy mozgu:

e MOozg nie uczy si¢ zgodnie ze szkolnym porzadkiem i narzuconymi zasadami

e Mozg nie pracuje efektywnie, kiedy sterowany jest jedynie poleceniami i

formalnymi instrukcjami,

e Mozg zle funkcjonuje pod wplywem duzego stresu.

2S. Dylak, S. Ubermanowicz, Dzialanie zmienia mézg, poszukiwania w Internecie takze... 19 Ogolnopolskie
Sympozjum Naukowe

*E. Petldk , J. Zajacova, Rola mézgu w uczeniu sie, Wyd. Wydawnictwo PETRUS 2010
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Czynniki wptywajace n efektywno$¢ pracy mozgu:

® MOZE uczy sie poprzez:

- ruch ( do jednych z jego ulubionych nalezg ruchy naprzemienne, ktére wykonujemy

np. raczkujac, jezdzac na rowerze czy ptywajac kraulem),

-zmysiy ( dlatego dzieci wszystko muszg wzig¢ do reki, ustysze¢, posmakowac, powachac

i sprawdzi¢ czy mozna to wprawi¢ w ruch),

-doswiadczanie ( zaden wyktad rodzica ani nauczyciela nic nie znaczy wobec sily
uczenia si¢ poprzez wlasne dzialanie, z wlasnej inicjatywy, na skutek ciekawosci
poznawczej),

- stawianie pytan (zamiast ignorowaé wiecznie pytajace dzieci, nauczyciele powinni
pozwala¢ im samodzielnie poszukiwa¢ odpowiedzi, ale takze zachgca¢ do zadawania nowych
pytan. Nauczyciele powinni unika¢ stawania pytan sprawdzajacych wiedze i pamigé dzieci,
ale raczej zadawa¢ pytania uczace planowania wlasnego dziatania np. jak sadzisz od czego
powinniSmy zacza¢? Zachgcajace do rozwigzywania probleméw np. do czego to moze
stuzy¢? Jak 1 takie stymulujace wyobrazni¢ np. kto moze mieszka¢ w tej dziupli?)

- zabawe ( nauka nie moze by¢ nudna, wrgcz przeciwnie powinna by¢ fascynujaca 1
wciggajaca, powinna tgczy€ si¢ z pozytywnymi emocjami- przynosi¢ rados$¢, zadowolenie, a

czasami zdziwienie, ze $wiat jest tak ciekawy)

e mozg chetnie korzysta ze wzorcow i schematow

W ciggu kolejnych lat zycia, w mdzgu uczniow utrwalg si¢ potaczenia migdzy neuronami —
powstang wzorce i1 schematy. W naturalny sposob wytwarzajag si¢ one pod wplywem
wielokrotnego do$wiadczenia przyktadow danego zjawiska lub przedmiotu. Cecha ta
usprawnia dziatanie, poniewaz dysponujac schematem nie trzeba za kazdym razem na nowo
klasyfikowa¢ napotkanych obiektow lub wymysla¢ rozwigzan rutynowych probleméw, ale
kiedy brakuje nowych doswiadczen, mozg przestaje si¢ rozwija¢, wypracowywac nowe

wzorce i schematy



e mMOzg uwielbia nasladowac¢

Zdolno$¢ tworzenia schematéw idzie w parze ze zdolnos$cig nasladowania. Efektywnym
sposobem tworzenia nowych potaczen w mozgu jest przygladanie si¢ i nasladowanie tego co
robig inni. Mechanizm ten szczegdlnie intensywnie dziata, gdy moézg dziecka rozwija sie
intensywnie mi¢dzy 3 a 4 rokiem zycia. Warto jednak pamigta¢, ze nasladowanie nie powinno
koncentrowa¢ si¢ jedynie na odtwarzaniu. Nasladowanie ma sens, gdy zachowania, ktore
chcemy naby¢ nie tylko obserwujemy, ale takze analizujemy i staramy si¢ je zrozumie¢, a

takze mamy okazje wprowadzaé¢ wlasne modyfikacje.

e mozg dziala wedlug wlasnego rytmu, najlepiej rozwija si¢ w wyniku mozliwosci

samodzielnego wyboru i przezywania

Jezeli nauczanie ma wypehi¢ zatozone zadania i cele, to potrzeba, zeby nauczyciel miat
na uwadze nie tylko tre$§¢ nauczania, ale i emocjonalne zaangazowanie ucznia w procesie
dydaktycznym. Uczef nie ma by¢ tylko biernym odbiorca informacji. Tak samo wazne jest
rozwijanie jego cech afektywnych, wzmocnienie $wiadomosci albo zdolno$ci do przezywania
nowo zdobytej wiedzy. Im wigcej emocji uczen przezyje podczas nauki, tym bardziej
zwigkszy si¢ jego zdolno$¢ do zapamigtywania nowych rzeczy, nie moéwigc juz o
pozytywnych emocjach, ktore beda towarzyszy¢é temu procesowi. Uczen bedzie latwiej
wykonywa¢ nawet najtrudniejsze zadania, bedzie mie¢ wigksze zaufanie do siebie, nie bedzie
przecigzany 1 stresowany. Latwiej bedzie go zmotywowac do dalszej nauki, kiedy jego mozg
poczuje, ze przy tym uwalniaja si¢ hormony i enzymy, powodujac przyjemne skutki.
Wiasciwe wykorzystanie poczucia powodzenia i zadowolenia z dobrze wykonanej pracy
wigze si¢ nastgpnie z automotywacja i zwigkszaniem swiadomosci ucznia. Wiara w siebie jest
rowniez waznym czynnikiem, ktéry radykalnie moze wptynaé¢ na caty wynik procesu
wychowawczo-dydaktycznego, a nawet moze zmieni¢ stosunek ucznia do samego siebie i

innych osob.

e mozg lubi tworzy¢ polaczenia i skojarzenia

Uczymy si¢ przez doswiadczenie, a neurony staja si¢ drogami, przez ktdre przyjmujemy to
doswiadczenie. Kiedy uczniowie mysla, poznaja co$ nowego, przekazuja sobie informacje-
neurony stymulowane sg do wytwarzania 1 wzmacniania polgczen miedzy soba. Im wigcej w
szkole pojawi si¢ okazji do samodzielnego rozwigzywania problemow , tym bardziej bedg si¢
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zwigksza¢ mozliwosci ich moézgoéw. Proces uczenia si¢ na poziomie chemii i fizjologii
mozgu polega wlasnie na tworzeniu polaczen (synaps). To wihasnie ilos¢ polaczen, a nie

liczba komérek determinuje mozliwosci mozgu.”
e Mozg uwielbia poznawa¢ §wiat i doszukiwa¢ si¢ w nim sensu

Mozg nieustannie poszukuje nowych doswiadczen. Kiedy uczniowie dowiaduja si¢ czegos$
nowego, pracuja i dziatajg stosunkowo powoli. Na poziomie pracy moézgu mozna to
sobie wyobrazi¢ jako przecieranic nowego szlaku w dzungli. Ponowne poruszanie w
nieznanym terenie staje si¢ tatwiejsze, poniewaz istnieje juz raz wytyczona Sciezka. Jezeli
chcemy, aby mézg uczniow sig¢ rozwijal, powinniSmy dostarczaé mu mozliwie wiele nowych
doswiadczen oraz czasu, aby mogt z nich wyciagna¢ wnioski. Inng praktyczng konsekwencja
tej zasady (dla uczacych si¢ 1 nauczycieli) jest to, ze nasz moézg, podobnie jak wielu
podroznikow, radzi sobie o wiele lepiej, kiedy moze postuzy¢ si¢ mapa lub wie dokad

zmierza czyli tworzy strategie.

Z dotychczasowych rozwazan wynika, ze mozg ucznia nie ma mozliwosci rozwoju w
tradycyjnej szkole, w ktorej dominuje transmisyjno-instruktazowy sposob nauczania, w ktorej
ignoruje si¢ zdobyty dotychczas zas6b wiedzy 1 umiejetnosci, w ktorej nie indywidualizuje sig
pracy z uczniami, dostosowujac do specyfiki ich potrzeb edukacyjnych oraz nie stawia si¢
wyzwan intelektualnych.6

Zgodnie ze wspolczesng  wiedza psychologiczng 1 pedagogiczng na temat
prawidtowosci uczenia si¢ 1 konstruowania wiedzy przez dzieci najmtodsze, istnieje potrzeba
budowania ,,rusztowania” miedzy wiedza proceduralng (,,wiem, jak”) a deklaratywng (,,wiem,
ze”). Obecnie w szkole, wiedze¢ deklaratywna przekazuje w sposob formalny, rzadko
powigzany doswiadczeniem ucznidéw. Dlatego prawdopodobnie nie potrafia jej
wykorzystywa¢ w codziennym zyciu. Dotyczy to szczegdlnie edukacji matematycznej na
poziomie wczesnej edukacji. Bardzo wczesnie wymaga si¢ od dzieci, aby postugiwaty sig
symbolami matematycznymi. Oczekuje si¢ od nich na przyktad wpisania symbolu w puste
miejsce odpowiedniego dziatania. Czynnos$¢ t¢ wykonuja zatem mechanicznie lub w oparciu
o metode prob i1 btedow. Dzieje sie tak dlatego, ze wczesniej nikt nie zadbat, aby dzieci

miaty okazje wielokrotnego manipulowania konkretami podczas rozwigzywania problemow

> T. Gorska (red.),Mézg a zachowanie, PWN, Warszawa 200
® M. Zylinska, Neurodydaktyka. Nauczanie i uczenie sie przyjazne mézgowi , Wyd. UMK 2013
por. tez wywiad z autorka: Jak uczy si¢ mozg?, zamieszczony na stronie projektu PIKTOGRAFIA ( e-learning)
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wymagajacych rozumowania lub dostrzegania prawidlowosci. Brak koniecznego
doswiadczenia w tym zakresie, uniemozliwia dzieciom zrozumienie umownego sensu i celu
uzycia symboli matematycznych. Od dawna przeciez wiadomo, Ze proces rozwoju myslenia
dziecka obejmuje stopniowe przechodzenie od konkretu do abstrakcji. Najpierw uczen
powinien zrozumie¢ sens pojecia, a dopiero potem powinno si¢ go zapoznawal z
odpowiednimi symbolami. Zatem, jesli podczas ksztatcenia dba si¢ jedynie 0 przekaz wiedzy
deklaratywnej, to uczen uczy sie, jak odtwarzaé czyjas wiedze, nie uczy sie, jak ja tworzy¢’

Brak elementow posrednich, swoistego '"rusztowania" miedzy wiedzg potoczng a
deklaratywng we wspolczesnej polskiej szkole, sktania do poszukiwania nowatorskich metod
i strukturalnych srodkéw dydaktycznych, ktére wspomagatyby organizowanie aktywnos$ci

uczniéow zgodnie z ich mozliwo$ciami rozwojowymi i potrzebami edukacyjnymi.

Pakiet edukacyjny ,.Gramy w piktogramy” stanowi nowe podejscie do procesu
ksztattowania poje¢ i budowania wiedzy przez ucznidw. Zaklada rozwijanie umiejetnosci
postugiwania si¢ jezykiem symbolicznym w edukacji z zakresu nauk matematycznych z
zastosowaniem piktogramow Asylco. Powstal w ramach projektu PIKTOGRAFIA, w wyniku
wspotpracy Wydawnictwa Bohdan Orlowski oraz Wydziatu Pedagogicznego Uniwersytetu
Warszawskiego.

Pakiet edukacyjny ,,Gramy w piktogramy” zostat przygotowany w trzech wariantach:
- dla klas I-111 szkoty podstawowej,

- dla klas 1V-V1 szkoty podstawowej,

- oraz dla gimnazjum.

Zawiera on nastgpujace elementy:

Zestawy pomocy dla uczniow (jeden zestaw dla czteroosobowej grupy dzieci):

piktogramy do modelowania sytuacji matematycznych,

stemple z piktogramami do wykorzystania podczas rozwigzywania i uktadania zadan oraz
projektowania wtasnych piktogramow,

gry (plansze, pionki, kostki) rozwijajace umiej¢tnosci matematyczne,

zetony 1 kostki wspierajgce rozumienie systemu dziesigtnego,

’ D. Klus-Stanska, Wiedza i sposoby jej nabywania. w : (red.) D Klus-Stanska, M. Szczepska-Pustkowska,
Pedagogika wczesnoszkolna — dyskursy, problemy, rozwigzania, WAIP, Warszawa 2009



tabliczki sucho$cieralne 1 mazaki do zapisywania rozwigzan zadan, projektowania

piktogramow itp.

Zestaw pomocy dla nauczyciela:

piktogramy demonstracyjne,

ptyty CD zawierajace materialy dodatkowe przydatne szczegélnie do indywidualizowania
pracy z dzieé¢mi,

plansze kalendarza do zaprojektowania i prowadzenia przez dzieci kalendarza klasowego,
naklejki z piktogramami i puste kartoniki do wykorzystania przez ucznidéw,

modele wagi pomagajace uczniom dostrzega¢ zaleznosci wazne podczas rozwigzywania
zadan,

programy komputerowe wspierajgce rozwdj umiejetnosci matematycznych ucznidéw,
przewodnik dla nauczycieli — przedstawia filozofi¢ edukacyjna pakietu, opis zawartosci i
wskazania, jak pracowac z zestawem pomocy:

scenariusze zaje¢ — zawierajg projekty sytuacji dydaktycznych opartych na aktywnosci
ucznidw oraz uczeniu si¢ we wspolpracy

karty pracy — na trzech poziomach trudnosci: A, B i C (A dla uczniéw z problemami w
opanowaniu danej umiejetnosci, C dla ucznidw, ktoérzy opanowali t¢ umiejetnos¢ i nalezy
stawia¢ przed nimi wyzwania wspierajace rozwdj), ktore stuza indywidualizacji pracy

uczniow.

Na stronie projektu: www.piktografia.pl zamieszczona zostata wersja e-pakietu z materiatami

do pobrania oraz szkolenie e-learningowe dla nauczycieli, ktorzy chcieliby poszerzy¢ swoja
wiedze z zakresu filozofii edukacyjnej pakietu i umiejetnosci jego wykorzystania w
codziennej pracy z uczniami.

Pakiet edukacyjny Gramy w piktogramy przygotowany zostal zgodnie z wiedzg
psychologiczng i pedagogiczng na temat prawidtowosci uczenia si¢ i konstruowania wiedzy
przez uczniow. Pozwala na organizowanie w sposob atrakcyjny i skuteczny sytuacji

edukacyjnych, ktorych istota polega na:

e uwzglednianiu dotychczas zdobytej przez dzieci wiedzy, tak, aby proponowane
zajecia zaspakajaty ich autentyczne poznawcze potrzeby, a nie powielaty tego,

Co jest juz im znane,


http://www.piktografia.pl/

e doborze tresci bliskich do$wiadczeniom uczniéw, tak, aby nabywali
umiejetnosci utatwiajace im sprawne funkcjonowanie w otaczajacym swiecie,

e wyzwalaniu aktywnos$ci poznawczej i dziatania uczniow,

e tworzeniu warunkéw do samodzielnego poszukiwania strategii rozwigzywania
problemu,

e zachecaniu uczniow do aktywnos$ci badawczej, a takze dziatalnosci i ekspresji
tworczej.

e wykorzystaniu tzw. peer tutoring — wzajemnego uczenia si¢, dziclenia si¢

wiedzg i do§wiadczeniami przez réwiesnikow podczas pracy zespolowe;.

Dodatkowo praca z pakietem edukacyjnym ,,Gramy w piktogramy” stwarza okazje w procesie

ksztalcenia do:

modelowania sytuacji matematycznych,
samodzielno$ci poznawczej uczniow,
krytycznego myslenia oraz twérczego dziatania,

wspoOtpracy w grupie podczas rozwigzywania problemow.

Tworcom pakietu zalezato w szczeg6lnosci na podwyzszeniu u uczniow:

poziomu rozumienia poje¢ matematycznych, takze dzigki ich samodzielnemu konstruowaniu
przez uczniow,

poziomu umiejetnosci rozwigzywania problemow o charakterze matematycznym z
wykorzystywanie procesOw poznawczych istotnych dla mySlenia matematycznego
(dostrzeganie zwigzkow, prawidlowos$ci, myslenie przez analogig...),

umiej¢tnosci  dobierania modeli matematycznych do analizowanych sytuacji z

uwzglednieniem postugiwania si¢ jezykiem symbolicznym.

Warto w tym miejscu podkresli¢, ze przez caty rok szkolny 2012/2013, pakiet edukacyjny
,Gramy w piktogramy” byl testowany w 8 publicznych szkotach podstawowych i 2
gimnazjach, znajdujacych si¢ w miastach powyzej 10 tys. mieszkancéw oraz wsiach i
miasteczkach ponizej 10 tys. mieszkancow. Placowki potozone byty na terenie trzech

wojewodztw: pomorskiego, matopolskiego i mazowieckiego.



Proces testowania byl realizowany
podczas zaje¢ lekcyjnych w22
klasach. Byty to dwie klasy I, cztery
klasy II, osiem klas III, szes¢ klas IV
oraz dwie klasy | gimnazjum.

W  celu okreslenia  skuteczno$ci
uczenia si¢ z wykorzystaniem pakietu
»Gramy w Piktogramy” na poczatku 1

na koncu testowania przeprowadzono

z uczniami testy umiejetnosci. W
pretescie w obszarach rozwigzywania nietypowych zadan tekstowych, rozumienia struktury
systemu dziesietnego oraz dostrzegania 1 wykorzystywania prawidlowosci, klasy
eksperymentalne i kontrolne osiagnety bardzo zblizony poziom wynikéw. Poziom ,,startowy”
ucznidéw w tych obszarach mozna uzna¢ za w petni porownywalny.

W posttescie S$rednie wyniki Kklas
eksperymentalnych sa  wyraZnie
wyzsze od wynikow klas kontrolnych.
Niewatpliwie wartoscig dodang
wykorzystywania pakietu podczas zajgé
byt jego ogromny wptyw na zachowanie
ucznidow 1 ksztaltowanie si¢ postaw
spotecznych.

Uczniowie z klas eksperymentalnych

przede wszystkim uwierzyli we witasne
sily, czesciej prezentowali gotowos¢ do podejmowania prob poszukiwania i weryfikowania
roznych strategii rozwiazywania zadan matematycznych, a takze umiejetno$¢ samodzielnego

analizowania i poprawiania bledow.®

8 M .Dabrowski, M. Zytko (red), Raport z testowania innowacyjnej pomocy dydaktycznej: Pakiet edukacyjny
Gramy w piktogramy, Wyd. Bohdan Ortowski, Konstancin Jeziorna 2013



W ciggu catego roku szkolnego
cztonkowie zespolu badawczego

systematycznie obserwowali

zajecia, podczas ktorych
nauczyciele i uczniowie
korzystali z pakietu
edukacyjnego ,,Gramy w

piktogramy”.  Przeprowadzono
ponad sto obserwacji, ktorych

wyniki wskazuja, ze stosowanie

pakietu przyczynilo si¢ do:

podwyzszenia profesjonalnych kompetencji i umieje¢tnosci nauczycielek w zakresie:

modyfikacji stylu pracy umozliwiajaca uczniom dochodzenie do rozumienia jezyka
symbolicznego matematyki,

stosowania nowoczesnej metodyki nauczania w obszarze matematyki preferujacej
samodzielno$¢ i aktywno$¢ poznawcza ucznidw oraz uczenie si¢ w interakcjach
spotecznych z rowiesnikami,

stwarzania w procesie nauczania matematyki sytuacji edukacyjnych sprzyjajacych
konstruowaniu wiedzy przez ucznidw poprzez negocjowanie i nadawanie znaczen, co
pozwolilo podnies¢ efektywnos¢ ksztalcenia,

wzbogaceniu zasobu metod i form ksztatcenia wykorzystywanych przez nauczycieli w
pracy z uczniami, co wiaze si¢ ze zmiang ich postaw i kompetencji zawodowych,
stosowaniu w wickszym zakresie niz dotychczas indywidualizacji w procesie

edukacyjnym.

Oprécz stymulowania ciekawos$ci poznawczej i rozbudzania zainteresowania nauka,

podstawowym zatozeniem prezentowanego pakietu bylo takze dostarczenie nauczycielom

inspiracji do projektowania i realizacji wlasnych pomystéw zaje¢. Zachgcam do zapoznania

si¢ z pakietem edukacyjnym Gramy w piktogramy, zyczac aby praca z nim stata Si¢

przyjemnoscia, a osiggniete efekty przynosity zadowolenie i satysfakcje.
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