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W nowej podstawie programowej ksztalcenia ogélnego dla szkét podstawowych [rozporzadze-
nie MEN z dnia 27 sierpnia 2012 r. (Dz. U. z 2012 r., poz. 977) w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogolnego w poszczegélnych typach szkdt] przywia-
zuje sie szczegolng uwage do ksztalcenia najmtodszych uczniéw.

Nikogo nie trzeba przekonywac, ze pierwsze lata pobytu dziecka w szkole w duzej mierze
decyduja o przebiegu jego dalszej kariery edukacyjnej, tworzg fundament ksztalcenia na dal-
szych etapach edukacji. Wtedy wlasnie jest najlepszy czas na rozwijanie u dzieci zainteresowania
nauka, ciekawosci poznawczej, motywacji do uczenia si¢. Jest to takze najlepszy okres na wy-
réwnywanie szans edukacyjnych poprzez dobrze zaprojektowang i systematycznie realizowang
prace indywidualng z uczniami.

Gléwnym celem reformy programowej jest poprawa efektow ksztalcenia. Pilng potrzebe
w tym zakresie potwierdzaja wyniki kilkuletnich badan umiejetnosci uczniéw konczgcych
I etap edukacji'. W sposob szczegdlny dotyczy to edukacji matematycznej, gdzie stwierdzono
bardzo niski poziom umiejetnosci podstawowych, a nawet swoistg bezradnos¢ wobec prostych
problemoéw praktycznych, znanych dzieciom z codziennego doswiadczenia. Bardzo niepokojace
jest takze zjawisko postugiwania si¢ przez ucznidw symbolami bez zrozumienia ich sensu i celu
uzycia.

Prezentowany pakiet edukacyjny Gramy w piktogramy adresowany jest do nauczycieli I eta-
pu edukaciji, a jego bezposrednimi odbiorcami sg uczniowie z klas I-III szkoly podstawowe;j.
Jego gtéwnym celem jest rozwijanie u uczniéw umiejetnosci rozumienia matematyki i postugi-
wania si¢ nig w sytuacjach o charakterze praktycznym.

Pakiet przygotowany zostal zgodnie z wiedzg psychologiczng i pedagogiczng na temat pra-
widlowosci uczenia si¢ i konstruowania wiedzy przez dzieci najmlodsze. Pozwala na organizo-
wanie w sposob atrakcyjny i skuteczny sytuacji edukacyjnych, ktorych istota polega na:

« uwzglednianiu dotychczas zdobytej przez dzieci wiedzy, tak, aby proponowane zajecia za-

spokajaly ich autentyczne poznawcze potrzeby, a nie powielaly tego, co jest juz im znane;

« doborze tresci bliskich doswiadczeniom uczniéw, tak aby nabywali umiejetnosci utatwia-

jace im sprawne funkcjonowanie w otaczajacym $wiecie;

« wyzwalaniu aktywnosci poznawczej i dzialania uczniow;

« tworzeniu warunkéw do samodzielnego poszukiwania strategii rozwigzywania problemus;

« zachecaniu uczniéow do aktywnosci badawczej, a takze dziatalnosci i ekspresji tworczej;

« wykorzystaniu tzw. peertutoringu - wzajemnego uczenia si¢, dzielenia si¢ wiedzg i do-

$wiadczeniami przez réwiesnikow podczas pracy zespolowej.

Zatem pakiet Gramy w piktogramy przygotowany zostal przede wszystkim w celu wspomaga-
nia uczniéw wezesnej edukacji w samodzielnym konstruowaniu wiedzy, ale takze z myslg o rozwi-
janiu proceséw poznawczych, ktére sg niezbedne do uczenia si¢ na wyzszych etapach ksztalcenia.
Oproécz stymulowania dzieciecej ciekawosci poznawczej i rozbudzania zainteresowania nauka,

1 Por. M. Dabrowski (red.), Badanie umiejetnosci podstawowych uczniow trzecich klas szkoly podstawowej. Trzecioklasisci 2010. Raport z badan
ilosciowych. CKE 2011
A. Kalinowska, Pozwolmy dzieciom dziataé. Mity i fakty o rozwijaniu myslenia matematycznego. CKE, Warszawa 2010
A. Pregler, E. Wiatrak (red.), Ogdlnopolskie Badanie Umiejetnosci Trzecioklasistow Raport OBUT 2011. CKE, Warszawa 2011
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podstawowym zalozeniem prezentowanego pakietu jest dostarczenie nauczycielom inspiracji
do projektowania i realizacji wlasnych pomysiow zajec. Dlatego tez w przewodniku do pakietu
Gramy w piktogramy zamieszczony zostal zaréwno opis podstaw teoretycznych, ktére stanowig
uzasadnienie obecnej w nim filozofii edukacyjnej, jak tez rézne propozycje wykorzystania sce-
nariuszy, kart pracy i bogatego zestawu réznych pomocy dydaktycznych w codziennej praktyce
szkolnej. Mamy nadziej¢, ze zawarte tu propozycje pomoga nauczycielom w organizowaniu sy-
tuacji dydaktycznych, ktére stang sie istotne dla rozwoju i procesu uczenia si¢ uczestnikow zajec.

Rezultatem pracy z pakietem Gramy w piktogramy bedzie na pewno podwyzszenie pozio-
mu kreatywnosci i kompetencji zawodowych nauczycieli. Zalezy nam bardzo, aby zmiana or-
ganizacji i przebiegu realizowanych zaje¢ umozliwita nauczycielom poznanie autentycznych
potrzeb edukacyjnych uczniéw. Zachecamy wszystkich nauczycieli do wnikliwego obserwowa-
nia i analizowania prezentowanych przez uczniéw strategii dziatania i aktywnosci poznawczej
podczas rozwigzywania zaproponowanych w pakiecie zadan. Pedagogiczna refleksja na temat
uczniowskich osiggnie¢, trudnosci i popelnianych bledéw stanowi przeciez podstawe projek-
towania nastepnych lekcji, a takze organizowania w klasie pracy indywidualnej. Nawet najbar-
dziej perfekcyjnie przygotowany pakiet edukacyjny nie zastgpi nauczyciela, ktéry doskonale zna
swoich wychowankéw i elastycznie dostosowuje materiaty do ich potrzeb. Zyczymy, aby praca
z pakietem Gramy w piktogramy byla dla Panstwa przyjemnoscia, a osiggniete efekty przyniosty
zadowolenie i satysfakcje!

Autorzy
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CZ. 1. FILOZOFIA EDUKACYJNA PAKIETU GRAMY W PIKTOGRAMY
Maltgorzata Zytko

Aby nauczac myslenia, trzeba najpierw docenic¢ mysli dziecka.
Robert Fisher

Rozdzial 1. DLACZEGO WARTO ZMIENIC TRADYCJE EDUKACYJNA

Wirod nauczycieli pracujacych w edukacji elementarnej dos¢ popularna jest opinia, Ze na
tym etapie rozwoju dzieci sg bardzo plastyczne i mozna je ksztaltowa¢ i poddawac réznym
oddzialywaniom, a potem cieszy¢ si¢ z uzyskanych rezultatéow. W tym stwierdzeniu odnajdu-
jemy cechy charakterystyczne dla bardzo tradycyjnego podejscia do relacji nauczyciel-uczen,
celéw edukacyjnych i zwigzku nauczanie-rozwoj dziecka. Jest to wizja edukacji polegajacej
na systematycznym oddzialywaniu na dzieci wedlug przyjetych z géry zalozen i oczekiwaniu
na uzyskanie przewidywanych efektéw. Zaklada ono, Ze szkota i nauczyciel to podstawowe
zrédta wiadomosci dla dziecka i tylko tam moze ono zdoby¢ odpowiednig wiedz¢ i umieje¢tno-
$ci. W ten sposob ignoruje sie fakt, ze dzieci zdobywaja wiedze¢ takze poza szkolg i przychodza
juz do szkoly z duzym zasobem doswiadczen i wiedzy. Juz dawno bowiem szkota przestala by¢
monopolista wiadomosci. Ale nauczyciel ciggle jeszcze chcialby mie¢ catkowity wladze nad
wiedzg ucznia, dokladnie planowa¢ zmiany, jakie majg si¢ w nim dokonag, i systematycznie
kontrolowa¢ wszystkie czynnosci dzieci, aby zapobiec pojawieniu si¢ bledéw w mysleniu i wy-
konaniu zadan. Panuje przekonanie, ze dzieci powinny stucha¢ nauczyciela i uczy¢ si¢”. Stad
niechec¢ nauczycieli do nabywania przez dzieci kompetencji przypisanych szkole poza nig oraz
przekonanie, ze w tych samych szkolnych warunkach uczniowie o réznych potrzebach eduka-
cyjnych moga osiggac¢ podobne efekty uczenia sie.

Taki punkt widzenia i sposéb rozumienia procesu edukacyjnego jest silnie zakorzeniony
w polskiej tradycji szkolnej i odporny na wszelkie zmiany. Nawigzuje do teorii psychologicznej
zwanej behawioryzmem. Mechanizm uczenia si¢ behawiorysci wyjasniali w kategoriach pod-
stawowych pojec: obserwowalne zachowania, bodziec, reakcja, wzmocnienie. Ich wiedza byta
oparta na obserwacji $wiata, a fakty byly dla nich prawdziwe, gdy korespondowaly z tym, co
doswiadczane i obserwowane. Dzieci uczg si¢ pod wpltywem bodzcédw naptywajacych ze sro-
dowiska. Przyswajaja wigc okreslone wiadomosci i ¢wiczg umiejetnosci zgodnie z wzorami
przekazywanymi przez dorostych. Zachowania pozytywne s3 wzmacniane za pomocg nagréd,
a negatywne ostabiane za pomocg kar. Rozwdj byl postrzegany przez behawiorystow jako efekt
coraz bardziej zlozonych proceséw uczenia sie. Wychodzili wigc z zalozenia, ze zmiany w za-
chowaniu dzieci mozna zaplanowac i dokladnie przewidzie¢. Skutecznos¢ oddziatywan zalezy
od profesjonalizmu nauczyciela i dokladnie przemyslanych oddzialywan zewnetrznych. Warto

2 D.Klus-Stanska, Dyskursy pedagogiki wczesnoszkolnej, w: D. Klus-Stanska, M. Szczepska-Pustkowska (red.) Pedagogika wezesnoszkolna — dyskursy,
problemy, rozwigzania. Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, 2009
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dodag, ze jeden z gléwnych przedstawicieli behawioryzmu amerykanski psycholog B.F. Skinner’
tworzyt swoja koncepcje, odwotujac si¢ do badan na zwierzetach, ktore byly trenowane w od-
twarzaniu okreslonego schematu zachowania. Te doswiadczenia zostaly przeniesione do ana-
lizy zachowan czlowieka. Skinner i J.B. Watson uwazali, Ze zachowania organizmow sg zawsze
kontrolowane przez srodowisko. Ich zdaniem gotowos$¢ do uczenia si¢ jest uwarunkowana od-
powiednig stymulacja bodzcowg i stwarzaniem okazji do istotnych do$wiadczen dydaktycz-
nych, a nie jest tylko funkcja wieku uczniow. Stad wniosek, ze gotowos¢ do uczenia si¢ mozna
w pewnym sensie stworzy¢, a temu sprzyja dokladny plan oddzialywan dydaktycznych. Obser-
wacje prowadzone przez Skinnera doprowadzily do opracowania schematéw rozkladu wzmocnien
i oceny ich wplywu na szybkos¢ uczenia sie. Warto tez doda¢, zZe amerykanski psycholog, starajac
sie przenies¢ swoje odkrycia zwigzane z uczeniem si¢ zwierzat do edukacji, odnidst sie krytycz-
nie do dzialan nauczycieli. Zauwazyl bowiem, Ze stosujg oni czesciej tzw. kontrole awersyjng. Na-
uczanie polega na dominacji wzmocnien negatywnych i wysmiewaniu niewlasciwych zachowan
uczniéw, a nie na modelowaniu i wzmacnianiu pozadanych reakcji. Cechg charakterystyczng po-
dejscia behawiorystycznego jest tez dgzenie do zapobiegania bledom. Nauczyciel behawiorysta
stara sie zrobi¢ wszystko, aby uniemozliwi¢ uczniowi popelnienie btedu, bowiem moglby sie on
utrwali¢ i przeksztalci¢ w niewlasciwe zachowanie. Uczen pracuje wiec pod stalym nadzorem
nauczyciela, ktory stara si¢ kontrolowac i zapobiega¢ wszelkim niepoprawnym rozwigzaniom.

Polska praktyka edukacyjna jest ciggle zdominowana przez tradycyjny model relacji nauczyciel-
-uczen, ktdry nazywa si¢ transmisyjnym lub monologowym i odwotuje sie on do psychologicznej
teorii behawioryzmu. Podejscie do edukacji w duchu behawioryzmu prowadzi w konsekwencji do
wypracowania u dzieci okreslonych wzoréw zachowania, opanowania wiedzy zamknietej w sche-
matach i umiejetnosci mozliwych do wykorzystania w okreslonych i znanych sytuacjach. Doko-
nuja si¢ wiec zmiany w funkcjonowaniu dzieci, ale czy s3 to rzeczywiscie osiggnigcia poznawcze,
ktére gwarantujg pomyslny rozwoj? Czy takie zmiany rozwojowe s3 pozadane? Edukacja nawia-
zujaca do behawioryzmu nie uwzglednia faktu, ze dziecko moze mie¢ tez wplyw na swdj rozwdj,
odmawia si¢ mu w tym podejéciu prawa do samodzielnosci i zdobywania stopniowo niezaleznosci
W procesie uczenia si¢. Jego rozwoj zalezy od oddziatywan zewnetrznych, a aktywnos¢ poznawcza
jest rozumiana w kategoriach reaktywnosci na bodzce zewnetrzne, a wigc de facto jest biernoscia.
Efektem rozwojowym takiego treningu jest umiejetnos¢ radzenia sobie w typowych, znanych,
przec¢wiczonych wcze$niej sytuacjach, ale bezradnos¢ w nowych i nietypowych. A przeciez jed-
nym z podstawowych celéw edukacji powinno by¢ przygotowanie mlodych ludzi do zmieniajace-
go si¢ niezwykle szybko $wiata, do podejmowania wyzwan, ktérych w pelni nie jestesmy jeszcze
w stanie przewidzie¢, a na pewno elastycznego i kreatywnego dziatania.

Schematyzm mysélenia dzieci, szczegdlnie w obszarze matematyki, a takze transmisyjny mo-
del komunikowania si¢ nauczyciela z uczniami potwierdzajg wyniki kilkuletnich badan uczniéw
konczacych I etap edukacji*. Nauczyciele nie rozmawiajg z dzie¢mi, tylko méwia do nich, wydaja
polecenia, bawig sie w gre: — Zgadnijcie dzieci, co Pani ma na mysli.

3 B.F. Skinner, Zachowanie si¢ organizméw. PWN 2003
4 Por. M. Dabrowski (red.), Badanie umiejetnosci podstawowych uczniow trzecich klas szkoly podstawowej. Trzecioklasisci 2010. Raport z badan
ilosciowych. CKE 2011
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Sposéb myslenia o edukacji jako transmisji wiedzy i trenowaniu uczniéw w poprawnych za-
chowaniach jest ciggle obecny w polskiej szkole. Tymczasem na $wiecie dostrzezono juz dawno,
ze konieczna jest zmiana podejscia i behawiorystyczny kontekst interpretowania edukacji zastapi-
ta psychologiczna teoria konstruktywizmu. Zaklada ona, Ze dziecko jest konstruktorem wiedzy
o $wiecie, aktywnym badaczem odkrywajacym srodowisko poprzez réznorodne doswiadczenia,
a nie biernym odbiorcg bodzZcéw naplywajacych z zewnatrz.

W odrodznieniu od behawioryzmu konstruktywizm poznawczy i spoleczny koncentruje si¢
nie na obserwowalnych zachowaniach czlowieka, ale ludzkiej wiedzy i sposobach jej tworzenia
w umysle. Cechg charakterystyczng konstruktywizmu jako teorii uczenia si¢ jest wyeksponowanie
indywidualnych doswiadczen czlowieka uwiklanych w osobisty kontekst biograficzny oraz jego do-
swiadczen spolecznych zwigzanych z wymiang znaczen w interpretowaniu kultury jako podstawo-
wych czynnikoéw, ktére uruchamiajg proces poznawczy. Czlowiek jest konstruktorem swojej wiedzy
o $wiecie poprzez indywidualne interpretacje obserwacji i doswiadczen. Proces uczenia si¢ nie polega
na rejestrowaniu i odtwarzaniu informacji plynacych z zewnatrz, ale jest to aktywne konstruowanie
struktur wiedzy. Indywidualna interpretacja $wiata i powstajacy w umysle model rzeczywistosci jest
uwiklany we wczesniejsze doswiadczenia jednostki, jej intencje, oczekiwania i potrzeby”.

W szkotach w niewielkim stopniu tworzone s3 warunki do rozwijania dyspozycji poznawczych
dziecka, m.in. ciekawosci poznawczej, umiejetnosci formulowania pytan, stawiania hipotez, projek-
towania metod rozwigzywania problemow, refleksji nad wlasnymi procesami uczenia si¢. W prakty-
ce edukacyjnej rola nauczyciela ogranicza si¢ do wykonywania zadan dydaktycznych, a w mniejszym
stopniu lub wcale zadan wychowawczych czy spotecznych. Nauczyciele nie czujg si¢ odpowiedzialni
za realizacje szerszych celow edukacyjnych, wspieranie rozwoju dzieci z zaniedbanych $rodowisk,
podnoszenie jakosci ksztalcenia, wspolprace z rodzicami i sSrodowiskiem lokalnym. Ograniczajg sie
czesto do wasko pojetych zadan metodycznych realizowanych w sformalizowanej rzeczywistosci
szkolnej i instytucji edukacyjnej, ktérej daleko do modelu organizacji uczacej sie®.

Prowadzone od dwoch lat przez kuratoria badania stanu polskiej edukacji wskazuja, ze
nauczyciele:

» wcigz uczg wedlug starych schematow;

« nie indywidualizujg pracy z uczniami;

 nie wykorzystuja w prowadzeniu zaje¢ narzedzi multimedialnych;

 etykietkujg, segreguja i demotywuja uczniow;

« szkola ogranicza nauczanie do przygotowania pod testy.

Konieczne s3 wiec zmiany w sposobie ksztalcenia nauczycieli, $cislejsze polaczenie teorii
z praktyka edukacyjng, eksponowanie modelu pracy nauczyciela promujacego samodzielno$¢
poznawczg ucznidw, umiejetnos¢ aktywnego dzialania, tworczego rozwigzywania problemow.

5 Por. D. Klus-Stanska, Dydaktyka wobec chaosu pojeé i zdarzer. Wyd. Akademickie ,,Zak”, Warszawa 2010
6  Por. M. Dagiel, M. Zytko, Nauczyciel ksztatcenia zintegrowanego 2008 — wiele réznych swiatéw. CKE 2009
M. Dagiel, M. Zytko, Szkolne rzeczywistosci uczniéw klas trzecich w srodowisku wiejskim. CKE 2011
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Rozdzial 2. PSYCHOLOGICZNE SPOJRZENIE NA EDUKACJE
2.1. Konstruktywizm poznawczy Jeana Piageta
Rozwdj poznawczy

Szwajcarski psycholog Jean Piaget, charakteryzujac rozwdj poznawczy dziecka, wskazuje na
okreslone stadia, jakie mozna w nim wyodrebnic. Zaznacza, ze podstawowym mechanizmem
rozwoju jest wlasna aktywnos¢, ktéra sprzyja interakcjom z otoczeniem i warunkuje powstawa-
nie struktur poznawczych o coraz wiekszym stopniu niezaleznosci od doswiadczen bezposrednio
zdobywanych w kontakcie ze srodowiskiem. Dziecko w trakcie swojego rozwoju staje sie stopnio-
wo niezalezne i samodzielne poznawczo, a jego aktywne doswiadczanie $wiata jest coraz bardziej
intelektualne i abstrakcyjne, bez koniecznosci odwolywania si¢ do konkretnych sytuaciji.

Dziecko uczestniczy aktywnie w konstruowaniu réznych modeli rzeczywistosci. Jest to proces
zakladajacy stawianie hipotez i formulowanie przewidywan, ktore s3 weryfikowane w procesie
poznawania. Nieodlacznym elementem jest popelnianie bledow, tworzenie wadliwych pojec. Ale
Piaget traktuje ten fakt jako pozytywny, ktéry nadaje rozwojowi dziecka okreslong dynamike, skfania
do poszukiwania wyjasnien i samodzielnego konstruowania wiedzy. Dziecko nie bedzie si¢ pomysl-
nie rozwijaé, przyswajajac gotowa wiedze z zewnatrz. Dorosty nie moze dziecka nauczy¢ okreslonych
pojeé, np. pojecia stalosci ilosci, masy czy liczby’. To sie rozwija stopniowo pod wplywem doswiadczen
zdobywanych przez dzieci i sytuacji konfrontacji z innymi pogladami czy odmiennym punktem wi-
dzenia. Dlatego kontynuatorzy koncepcji Piageta zwracali duza uwage na role konfliktu poznawczego
w rozwoju. Mozna go wywolaé, gdy rozwigzujac zadanie problemowe, stworzy sie sytuacje konfronta-
cji opinii dzieci bedacych na réznym poziomie rozwoju poznawczego, np. czes¢ jest jeszcze w stadium
przedoperacyjnym, a cze$¢ osiagnela juz etap operacji konkretnych.

Rozwoj dziecka w koncepcji Piageta zmierza do bycia racjonalnym, efektywnym bada-
czem, ,,naukowcem”. Aby tak sie stalo, dorosty musi zapewni¢ odpowiednie srodowisko roz-
woju sprzyjajace podejmowaniu takich aktywnosci badawczych, zachecajace do doswiadczen
i obserwacji. Wtedy bedg si¢ pojawia¢ nowe kompetencje, wzmacnia¢ i generalizowac spraw-
nos$ci poznawcze. Ale Piaget jednoczesnie przestrzega przed dominacja pomocy pogladowych,
stanowigcych jedynie ilustracje okreslonych poje¢ czy zjawisk, bo to prowadzi do ,werbalizmu
obrazkowego”. Takie pomoce dydaktyczne nie mogg stanowi¢ namiastki aktywnosci dziecka, nie
powinny zastgpi¢ aktywnosci ucznia, a przeciwnie — stanowi¢ czynnik pobudzajacy do dzialania.

Zatem probujac rozwigzac problem o charakterze abstrakcyjnym, warto skonstruowac, np.
wizualizacje danego zagadnienia (dziecko wykonuje rysunek), ale musi si¢ to dzia¢ przy ak-
tywnym uczestnictwie ucznidw, a nie przejmowaniu gotowych rysunkow i wzorcéw podanych
przez nauczyciela.

7 Pojecia statosci to osiagnigcia poznawcze w rozwoju dziecka, dotyczace konstruowania niezmiennikow rozwojowych, np. pojecie statosci ilosci
—ilo$¢ ptynu w naczyniu nie zmieni sig, kiedy przelejemy je do innego w ksztalcie naczynia; ilo$¢ plasteliny nie ulegnie zmianie, jezeli t¢ samag kulke
przeksztatcimy w placek.
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2.2. Konstruktywizm spoleczno-kulturowy Lwa Wygotskiego

Odmiennie rozwdj dziecka interpretowal wybitny rosyjski psycholog Lew Wygotski. Piaget
i Wygotski byli rowiesnikami (1896), ale ten ostatni zmarl, majac 38 lat, a Piaget doczekat se-
dziwego wieku. Piaget poznal koncepcje Wygotskiego dopiero 25 lat po jego $mierci. Natomiast
Wygotski znat teorie Piageta. Krdtko po $mierci Wygotskiego jego prace zostaly zakazane w sta-
linowskim Zwigzku Radzieckim ze wzgledu na zydowskie pochodzenie Autora oraz zarzut od-
wolywania si¢ do zachodnich, ,dekadenckich” teorii naukowych. Na poczatku lat 90. nastepuje
ponowne odkrycie koncepcji Wygotskiego, ktory jest nazywany ,,Mozartem psychologii”.

Wygotski uwazal, Ze poznawczy rozwoj czlowieka jest ,,zakotwiczony” w kulturze. Zrozu-
mienie tego rozwoju wymaga zbadania spolecznych i kulturowych procesow w srodowisku
czlowieka. Rozwdj indywidualny czlowieka mozna zinterpretowa¢ tylko w kontekscie $rodo-
wiska spotecznego, w ktérym rozwijalo sie dziecko. Rodzice, nauczyciele, réwiesnicy sg posred-
nikami miedzy dzieckiem a $wiatem. Skupiajg bowiem jego uwage na znaczacych ich zdaniem
elementach, pokazujg, jak je interpretowac, wskazujg tez, co ceni si¢ jako myslenie w danej kul-
turze. Zatem $rodowisko rozwoju dziecka, interakcje z innymi wspdtokreslajg, czego i w jaki
sposob uczy sie dziecko, jak rozwija swoje zdolnosci myslowe. Tworzy to podstawe koncepcji
konstruktywizmu spolecznego w analizowaniu rozwoju poznawczego dziecka.

Wygotski przywiazuje szczegdlng wage do rozwoju mowy i jej znaczenia w przekazie kul-
turowym. Uwaza, ze systematyzuje ona wiedzg i jest instrumentem sprzyjajagcym podnoszeniu
umystu z form prymitywnych do wyzszych czynnosci. W poczatkowych latach zycia dziecka
pojawiajg si¢ trzy wazne umiejetnosci (wlasciwosci rozwojowe), ktore tworzg podstawe kultu-
rowego rozwoju czlowieka. Nalezg do nich: pierwszy gest dziecka, pierwsze wypowiedziane
stowo oraz pierwsze stowo zapisane. Laczy je wspolna cecha - znaczenie®. Wiasnie w taki spo-
sob dziecko prébuje nawigza¢ kontakt z otoczeniem i reagowac na bodzce docierajace do niego
z zewnatrz. Ten rodzaj interakcji, ktdry dokonuje sie za posrednictwem znaku, wprowadza je
w obszar kultury i okreslonych znaczen, ktére ksztaltuja sie pod wptywem réznorodnych re-
lacji z otoczeniem. Wygotski uwaza, ze proces porozumiewania si¢ ulega w rozwoju dziecka
ciagglym uwewnetrznieniom. Ma to bezposredni wplyw na rozwoj wyzszych funkcji psychicz-
nych. Zatem mowa w rozwoju dziecka moze pelni¢, zdaniem Wygotskiego, podwdjna role.
Z jednej strony jest srodkiem, za pomocg ktdrego wplywa si¢ na innych i inni wplywaja na
jednostke, z drugiej zas, w pozniejszych etapach rozwoju, swoistym narzedziem oddzialywania
jednostki na sama siebie, na proces myslenia’. Wygotski stwierdza: Mowa jak gdyby skupiata
w sobie zaréwno funkcje porozumiewania sig, jak i funkcje myslenia'. Efektem polaczenia mysle-
nia i mowy jest myslenie werbalne. Jest to zdolno$¢ do reprezentowania rzeczywistosci w sposob
uogolniony, powstajagca w wyniku komunikacji spolecznej. Wygotski podkresla tez, Ze znacze-
nie nie jest jedynym aspektem psychicznie reprezentowanej rzeczywistosci. Rownie istotny jest

8  Por. R. Dziurla, Intellectual origins of written speech development: a cultural-historical analysis, w: Psychology of language and Communication,
Vo. 6, No. 2/2002

9  Por. M. Marchow, Rola operacji znakowych w rozwoju, w: K. Kwiecinski (red.), Nieobecne dyskursy. Wygotski i z Wygotskim w tle. (opr. Anna
Brzezifiska) 2000

10 L.S. Wygotski, Wybrane prace psychologiczne. PWN 1971, s. 171
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sens stow, ktory w ujeciu Wygotskiego wigze si¢ indywidualnym kontekstem interpretacyjnym
(nastroj, sytuacja, skojarzenia dostepne tylko jednostce i bedace poza dostownym znaczeniem
stowa). Wygotski zwraca uwage na fakt, Ze wyprowadzenie mysli ,,na zewnatrz” i zamknie-
cie jej w sfowach mowy zewnetrznej tak naprawde zmienia te mysl, przeksztalca. Staje si¢ ona
bardziej uporzadkowanym, ustrukturyzowanym konstruktem spolecznym. P6zniej mowa
zewnetrzna przeksztalca sie w wewnetrzng, a wiec myslenie zostaje pozbawione bezposredniego
wplywu mowy. Nim w pelni uksztaltuje si¢ mowa wewnetrzna, pojawia si¢ mowa egocentrycz-
na. Przypomina ona nieco mowe zewnetrzng (zblizong do mowy ustnej), ale odgrywa odmienng
role. Towarzyszy bowiem dzialaniom podejmowanym przez dziecko i staje si¢ rodzajem instruk-
cji, ktdrg przekazuje ono samemu sobie. Jest oczywiscie zwigzane z wczesniejszymi doswiadcze-
niami spotecznymi i aktywnoscig ukierunkowang przez oddzialtywanie dorostych. Kolejny etap
rozwoju jezyka to mowa wewnetrzna, ktéra ma juz Scisty zwigzek z mysleniem. I wlasnie w tym
momencie, pod wplywem nauki czytania i pisania, powstaje nowa, wyzsza funkcja psychiczna
- mowa pisana. Jest ona bardzo waznym narzedziem uswiadamiania sobie wlasnych mysli oraz
podejmowanych dziatan. Dzigki opanowaniu mowy pisanej mysli ulegaja wyodrebnieniu i upo-
rzgdkowaniu, dziecko moze je kontrolowac i w dowolny sposob wykorzystywac.

2.3. Konstruktywizm spoleczno-kulturowy Jerome’a Brunera

Teoria psychologiczna, ktéra odegrata niezwykle wazng role w analizowaniu problematyki roz-
woju poznawczego dzieci, to koncepcja amerykanskiego psychologa Jerome Brunera. Jego zda-
niem korzystne zmiany dla rozwoju czlowieka dokonujg sie wtedy, gdy uwzgledni si¢ interakcyjne
podejscie do tego zagadnienia. Bruner tgczy w pewnym sensie w swoich pogladach podejscie Pia-
geta, ktory akcentuje spontaniczng aktywnos¢ dziecka, i Wygotskiego, ktéry fundamentalng role
przypisuje nauczycielowi i jego dzialaniom wspierajgcym rozwdj dziecka. Stanowisko Brunera
zaklada, Ze dziecko, konstruujac wiedze¢ o swiecie, funkcjonuje w okreslonym kontekscie kul-
turowm wsrod innych ludzi. Poznanie nie odbywa si¢ bezposrednio w kontakcie z rzeczywisto-
$cig, posrednicza w nim kategorie, idee, pojecia pochodzace bezposrednio z kultury. Wazne jest nie
tylko to, co jest poznawane, ale takze w jaki sposéb, w jakim kontekscie, z kim i w jakich relacjach
sie to dokonuje. Zatem u podstaw uczenia si¢ i rozwoju dziecka lezy wspdldzialanie, interakcja
z zyjacymi przedstawicielami wlasnej kultury. Dziecko jest konstruktorem obrazu $wiata w in-
terakcjach spofecznych. Jednak cechg charakterystyczna podejscia Brunera jest zwrdcenie uwagi
na to, ze w tak rozumianym procesie uczenia si¢ dziecko nie tylko zdobywa elementy wiedzy, ale
réwniez okreslone kompetencje zwigzane ze sposobem jej uruchamiania. Warunki, w jakich byta
zdobywana wiedza, determinuja sposdb jej utrwalenia w umysle i wykorzystywania w nowych
sytuacjach. Proces uczenia si¢ jest ,,zanurzony” w kontekst kulturowy. Zdaniem Brunera kultura
wraz z wiedz3 nie jest jednak, jak uwazal Wygotski, przekazywana kolejnym pokoleniom, lecz
jest przez nie przeksztalcana w nieustannym procesie interpretacji oraz negocjacji znaczen.
Kultura jest tworzona przez jej uczestnikow, na nowo konstruowana i rekonstruowana przez
kolejne pokolenia w procesie spolecznych negocjacji.
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W procesie poznawania §wiata Bruner wyodrebnil dwa czynniki:
« naukowe wyjasnianie obiektywnego porzadku $wiata (,,dzieto rozumu naukowego”);
 dzialania pojedynczego umystu na rzecz zrozumienia i uczynienia sensownym swego

subiektywnego $§wiata w kontekscie innych indywidualnych ,,§wiatéw” ludzi.

Koncepcja Brunera wywarla duzy wplyw na psychologi¢ edukacji i praktyke ksztalcenia,
jego wklad do poznawczej teorii uczenia si¢ jest niezwykle istotny i wazny. Wprowadzit do teorii
uczenia si¢ pojecie tworzenia wiedzy kategorialnej. Twierdzil, Ze gtéwny mechanizm w procesie
poznawania $wiata przez czlowieka to wyszukiwanie réznic i podobienstw miedzy przedmiota-
miizdarzeniami oraz przetwarzanie informacji w taki sposéb, aby mozna je skategoryzowac, np.
obiekty postrzegane jako takie same sg zamkniete w jednej kategorii. Totez w praktyce szkolnej
Bruner zalecal uczenie si¢ przez odkrywanie, pozwala ono bowiem odnalez¢ zwigzki miedzy
kategoriami, a zatem stymuluje myslenie. Kategorie byly kodowane w systemy, a one umozli-
wiaja transfer zdobytych wiadomosci i umiejetnosci na nowe, mato znane dotychczas sytuacje.

Bruner w swojej koncepcji podkreslal znaczenie intuicji dzieciecej i poje¢ potocznych.
Przestrzegal przed wczesnym formalizowaniem wiedzy dzieci, wprowadzaniem naukowych
okreslen, definicji. Zachecal do pozostawienia dzieciom mozliwosci doswiadczania, ekspe-
rymentowania, badania §wiata.

W procesie rozwoju myslenia wyodrebnil nastepujace wewnetrzne reprezentacje $wiata, two-
rzgce okreslone stadia rozwoju, ale w odréznieniu od koncepcji Piageta' dostepne cztowiekowi
przez cale zycie, z ktérych w réznych momentach moze dowolnie korzystac:

« enaktywna - myslenie nawigzuje do dzialania, czynnosci motorycznych, manipulacyj-
nych na konkretnych obiektach; reprezentacje enaktywne funkcjonuja w toku catego zycia
czlowieka i przejawiajg si¢ w dziataniach takich jak rzucanie pitka, jezdzenie na rowerze,
wywodzacych sie z doswiadczen praktycznych; sSwiadomos¢ przestrzenna;

« ikoniczng - dziecko jest zdolne do reprezentowania otoczenia za pomocg obrazéw umy-
stowych (wzrokowych, stuchowych, wechowych lub dotykowych) oraz poréwnywania
i wydobywania réznic;

« symboliczng - umozliwia postugiwanie si¢ abstrakcyjnymi formami myslenia, reprezen-
towania $wiata za pomocg systemdéw symbolicznych: jezyka, liczb, znakéw muzycznych.

W poczatkowych etapach rozwoju dziecka dominuje enaktywny sposob uczenia si¢, poznaje
ono $wiat poprzez wlasne dzialania i doswiadczenia (pozytywne i negatywne), w bezposred-
nim zwigzku z rzeczywistoscig. Potem zaczyna dominowac reprezentacja ikoniczna, dzieci uczg
sie wykorzystywac obrazy, diagramy, licza bez koniecznosci uzywania konkretnych elementéw.
W okresie adolescencji dominuje symboliczny sposéb uczenia si¢ wymagajacy rozumienia i zasto-
sowania w praktyce poje¢ abstrakcyjnych. Postep rozwojowy polega na coraz sprawniejszym prze-
chodzeniu od jednego do drugiego sposobu reprezentaciji, ale takze na dostosowywaniu danego
podejscia do interpretowania $wiata, do sytuacji, problemu, zadania, ktére mamy wykonac.

11 Piaget odnosit okreslony sposob poznawczego kontaktu z otoczeniem do specyficznego okresu rozwoju, a wigc sensoryczno-motorycznego,
przedoperacyjnego czy operacyjnego. Bruner traktuje nowy sposéb jako dominujacy w danym stadium rozwoju, ale dostgpny cztowiekowi przez cate
zycie.
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Wszystkie reprezentacje s3 dostepne w jednakowym zakresie w ciggu zycia cztowieka, natomiast
Bruner wyodrebnia etapy rozwojowe, wskazujac kiedy sa one dominujace. Proces edukacji
powinien, zdaniem Brunera, uruchamia¢ w uczniach proces odkrywania, samodzielnego
poznawania i porzadkowania wiedzy z punktu widzenia ich znaczenia i istotnosci dla nich.
Samodzielne dochodzenie do pojec jest gwarancja lepszego rozumienia i sprawniejszego postu-
giwania si¢ w praktyce. Nauczyciel powinien angazowac uczniéw w aktywny dialog i wpierac
W procesie poznawania, a wigec budowac rodzaj rusztowania. Rusztowanie tworzy sytuacje spo-
teczng. Dzieki niej dziecko zdobywa zdolnos$¢ rozwigzywania problemu, wykonywania zadania
czy osiggania celu przy pomocy innej osoby. Rusztowanie jest rozbierane, demontowane, gdy
cel zostanie osiggniety. Nauczyciel w tym procesie stara si¢ przeksztalci¢ jakies zdarzenie zu-
pelnie nieznane uczniowi lub bedace poza zasiegiem jego zdolnosci poznawczych tak, aby mogt
je opanowac. Jednoczes$nie stara si¢ wzmacniaé czg¢s¢ zadan, ktdre dziecko moze samodzielnie
opanowac.

Dziatania nauczyciela charakteryzuje:

. stymulowanie zainteresowania ucznia;

« redukowanie liczby jego poszukiwan (alternatyw dzialania);

« wspieranie orientacji na osiggniecie celu;

« wskazywanie na krytyczne momenty w rozwigzaniu zadania;

« kontrolowanie, fagodzenie napie¢ emocjonalnych (szczegélnie frustracji);

« pokazywanie réznych sposobow dzialania.

Bruner podkreslal tez znaczenie pracy w malych grupach uczniowskich jako bardzo dobrej
okazji do budowania takich rusztowan. Wéwczas réwiesnik staje si¢ szczegolnie wartosciowym
wsparciem, podpora w rozwoju, a taki rodzaj relacji spolecznej prowokuje zmiany rozwojowe.

2.4. Relacja miedzy rozwojem poznawczym i dojrzewaniem organizmu a zewnetrzng stymula-

cja, czyli nauczaniem

Wygotski uwaza, ze nauczanie jest niezbednym czynnikiem indywidualnego rozwoju
dziecka, moze zmienia¢ bieg rozwoju, modyfikowaé proces dojrzewania. Piaget sadzil, ze
rozwoj poznawczy wyprzedza proces uczenia si¢. Natomiast Wygotski byl odmiennego
zdania, uwazal, ze dobre uczenie sie wyprzedza rozwdj, poniewaz moze uruchomic rézno-
rodne procesy rozwojowe, ktore nie ujawnilyby sie bez dydaktycznej stymulacji. Taka sytu-
acja ma miejsce, gdy osoba uczgca si¢ znajdzie si¢ w sytuacji spolecznej, a wigc dorosli (rodzice,
nauczyciele) czy tez rowiesnicy, ktérzy wiedza wigcej, beda udziela¢ skutecznego wsparcia,
wspomagac¢ uczenie sie. Takie stymulowanie rozwoju dziecka ma sens i jest skuteczne tylko
wtedy, gdy nie jest ono zorientowane na zakonczony juz etap rozwojowy, ale ma orientacje
»W przod”, czyli na nastepny cykl rozwoju. Wygotski podkresla, Zze w procesie rozwoju docho-
dzi do nieustannego ,zderzenia” aktualnego poziomu funkcjonowania dziecka i oddzialy-
wan zewnetrznych ze strony otoczenia oraz aktualnego poziomu oczekiwan kierowanych do
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dziecka przez innych ludzi, w szczegdélnosci zwigzanych z edukacja. Nauczanie w jego ujeciu
powinno by¢ uzgodnione z poziomem rozwoju dziecka.
To wymaga ustalenia dwoch pozioméw rozwoju:
 aktualnego rozwoju funkcji psychicznych - to co stanowi efekt zakonczonych juz cykléw
rozZwoju;
o najblizszego (mozliwego) rozwoju - to dopiero ksztaltujace sie¢ funkcje bedace
w poczatkowym etapie rozwoju.

W ten sposéb uda si¢ zdiagnozowac strefe najblizszego rozwoju dziecka, czyli réznice mig-
dzy poziomem rozwigzywania zadan dostepnych przy pomocy dorostego a poziomem rozwig-
zywania zadan dostepnych w samodzielnym dzialaniu. Strefa najblizszego rozwoju pomaga
okresli¢ ,,jutro” w rozwoju dziecka, bowiem to co zrobi ono dzisiaj przy pomocy dorostego,
jutro zrobi samodzielnie. Wygotski podkresla, Ze nauczanie zorientowane wylgcznie na aktu-
alng strefe rozwoju dziecka staje si¢ nieefektywne, to utrwalanie opanowanych juz kompetencji
i brak wyzwan motywujacych dzieci do uczenia si¢. Takie nauczanie nie jest wiec procesem
ukierunkowujgcym rozwoj, prowadzacym go za sobg, ale samo za tym rozwojem podaza, snuje
sie. Efektywne rozwojowo jest tylko takie nauczanie, ktére wyprzedza rozwdj. Nauczanie tworzy
wiec strefe najblizszego rozwoju, jest koniecznym warunkiem indywidualnego rozwoju. W kon-
cepcji Wygotskiego dziecko aktywnie konstruuje wiedze, wspoldzialajac z dorostym, ktory
decyduje o tym, jakie zadania s3 najbardziej odpowiednie dla niego na danym etapie rozwoju.
Takie podejscie do rozwoju zaklada réwniez indywidualizacje nauczania, bo dostosowywanie za-
dan do uczniéw wymaga duzej wrazliwosci nauczyciela i nastawienia na monitorowanie rozwoju.
Wygotski podkreslal tez wspierajace znaczenie w procesie uczenia sie tutoringu réwiesniczego
i roli dziecka, ktére wie wiecej w procesie uczenia si¢. Wystepowanie w roli nauczajacego, wspie-
rajgce proces rozumienia zagadnien przez ucznia jest korzystne zaréwno dla samego ,,mlodego
nauczyciela”, jak i uczacego si¢ kolegi.

Dla Brunera rozwdj i proces edukacji wspolistniejg ze sobg. Edukacja, ktéra uruchamia od-
krywanie, samodzielne poznawanie, ale takze porzadkowanie, strukturyzowanie wiedzy, wspie-
ra rozwdj, wzmacnia zmiany. Proces uczenia si¢ jest aktywnoscig uczacej sie osoby w sytuacjach
spolecznych. Bruner podobnie jak Piaget uwazal, ze dziecko jest twodrca, architektem swojego
rozwoju i rozumienia $wiata, ale takze nawigzujac do koncepcji Wygotskiego, podkreslat szcze-
gblne znaczenie takich czynnikéw jak interakcje spoteczne i praktyki kulturowe.

Zaprezentowane trzy koncepcje rozwoju poznawczego dziecka i wynikajace z nich wnio-
ski dla relacji rozwdj—edukacja sytuuja si¢ w psychologicznym nurcie zwanym konstruktywi-
zmem poznawczym i spolecznym. W odrdznieniu od behawioryzmu koncentruje si¢ on nie
na obserwowalnych zachowaniach czlowieka, ale na ludzkiej wiedzy i sposobach jej tworzenia
w umysle. Cecha charakterystyczng konstruktywizmu jako teorii uczenia si¢ jest wyeksponowa-
nie indywidualnych do$wiadczen czlowieka uwiklanych w osobisty kontekst biograficzny oraz
jego doswiadczen spoltecznych zwigzanych z wymiang znaczen w interpretowaniu kultury jako
podstawowych czynnikéw, ktore uruchamiajg proces poznawczy. Czlowiek jest konstruktorem
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swojej wiedzy o $wiecie poprzez indywidualne interpretacje obserwacji i doswiadczen. Proces
uczenia si¢ nie polega na rejestrowaniu i odtwarzaniu informacji plynacych z zewnatrz, ale
jest to aktywne konstruowanie struktur wiedzy. Indywidualna interpretacja $§wiata i powsta-
jacy w umysle model rzeczywistosci jest uwiklany we wczesniejsze doswiadczenia jednostki, jej

intencje, oczekiwania i potrzeby'.

12 Por. D. Klus-Stanska, Dydaktyka wobec chaosu pojeé i zdarzen. Wydawnictwo Akademickie ,,Zak”, Warszawa 2010
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Rozdzial 3. NEUROBIOLOGICZNE UJECIE PROCESU UCZENIA SIE

Koncepcja konstruktywizmu psychologicznego jest niezwykle wazna dla rozumienia procesu
edukacyjnego. Poznawanie §wiata przez dziecko jest $cisle zwigzane z jego aktywnoscig. Punktem
wyjsécia uczenia si¢ jest wlasnie aktywno$¢ dziecka. Wymaga to spojrzenia w odmienny sposéb
niz dotychczas na role i zadania nauczyciela. Niezwykle wazne jest stwarzanie warunkéw do po-
szukiwan i samodzielnego dochodzenia do wiedzy przez uczniéw. Zanim nastapi nauczycielska
interwencja i dzialanie, konieczne jest pozostawienie inicjatywy dzieciom, danie im mozliwo-
$ci zdobywania roznorodnych doswiadczen poznawczych nawet wtedy, gdy popelniaja bledy,
s3 niepewni, nieudolni. Zadaniem nauczyciela staje si¢ proponowanie wilasnie takich sytuacji
edukacyjnych, inspirowanie do dzialania, a nie instruowanie i pouczanie uczniéw, aby wskazac
im jedyna droge rozwigzania zadania.

W akcentowaniu znaczenia aktywnosci poznawczej dzieci oraz intensywnosci doswiadczen
w poczatkowym okresie ich rozwoju konstruktywistyczng koncepcje edukacji wspierajg wspol-
czesne badania neurobiologiczne. Ostatnia dekada XX w. to rozkwit takich analiz i wzrost zain-
teresowania badaczy uwarunkowaniami wczesnego uczenia si¢ zwigzanymi z funkcjonowaniem
mozgu. Uzywa sie nawet okreslenia, ze to ,dekada mozgu”. Wiele badan prowadzonych w ob-
szarze roznych dyscyplin wiedzy pokazato, ze problematyka rozwoju ludzkiego moézgu, me-
chanizméw jego dzialania, procesu nabywania jezyka, umiejetnosci matematycznych, rozwoju
emocjonalnego ma interdyscyplinarny charakter. Stad wynika powstanie nowej dyscypliny
wiedzy — neurokognitywistyki. Dotyczy ona funkcjonowania mézgu i umystu w szerokim zna-
czeniu, z wykorzystaniem najnowszych osiggnie¢ nauki. Obejmuje badania dotyczace funk-
cjonowania mozgu jako przedmiotu poznania, ale réwniez instrumentu poznania, a wiec
jak mozg poznaje $§wiat. Interdyscyplinarnos¢ wyraza sie w taczeniu neurobiologii, neurofi-
zjologii poznawczej, informatyki i modelowania sieci neuronalnych z psychologia, pedagogika
i filozofig umystu.

Dzigki wiedzy zdobytej o mézgu w wyniku wspoélczesnych badan neurokognitywistycznych
otrzymalismy wiele znaczacych dowodéw empirycznych wspierajacych teze, iz proces uczenia
si¢ opiera si¢ na aktywnosci dziecka i stwarzaniu mu odpowiednich warunkéw, bez nadmierne;j
ingerencji w jego przebieg, i to staje si¢ podstawowym zadaniem nauczyciela.

Czego dowiadujemy si¢ 0 mozgu i jego powstawaniu ze wspolczesnych badan?

Kiedys sadzono, ze mdzg i jego fizyczna budowa rozwija si¢ wedlug okreslonego planu, w nie-
wielkim stopniu zaleznego od tego, co dzieje si¢ w $wiecie dziecka. To uwarunkowania gene-
tyczne i biologiczne decydowaly o rozwoju mézgu. Obecnie wiadomo juz, ze nie istnieje cos, co
mozna nazwa¢ genetycznym zegarem rozwoju mozgu, ktdry tyka sobie, odliczajgc poszczegdlne
etapy ksztattowania si¢ mozgu". Mozna dokona¢ takiego poréwnania. Wspélczesne komputery
zaczynaja dziala¢ dopiero wtedy, gdy zakonczy si¢ ich montowanie z wielu skomplikowanych

13 A. Gopnik, A.N. Meltzoff, P.K. Kuhl, Naukowiec w kotysce. Czego o umysle uczq nas male dzieci? Media Rodzina, Poznan 2004
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elementdw i czgsci. Gdy go uruchomimy, to rozpoczyna si¢ jego dzialanie, ale elementy budowy
nie bedg ulegaly zasadniczym zmianom, bez wzgledu na dlugos¢ uzytkowania, stanowia state
fragmenty tego urzadzenia.

W przypadku moézgu jest inaczej. Gdy zaczyna funkcjonowad, nie jest jeszcze ,kompletnie
zmontowany . I co wigcej — tworzy nowe polaczenia juz po uruchomieniu, w czasie swojego
dzialania. Na jego budowe, ksztalt polaczen i obwoddw bardzo duzy wpltyw majg doswiadczenia.
One modyfikujg mdzg. Wszystko, co dziecko widzi, styszy, probuje jezykiem, wgcha, wplywa na
sposob, w jaki mézg tworzy nowe polgczenia™. Jednym stowem, jesteSmy aktywnymi uczestni-
kami konstruowania naszych mdzgéw, a nasze doswiadczenia sg bardzo rdzne, stad kazdy z nas
dysponuje moézgiem o specyficznych dla siebie wlasciwosciach. Mdzg osoby dorostej dysponuje
ogromnie skomplikowang i gesta siecig polaczen, szacuje si¢ je na ok. 1000 bilionéw. Kazdy
czlowiek ma specyficzny, odmienny od innych wzor polaczen. Zatem nasz mozg nadaje nam
indywidualne cechy. Fascynujagcym doswiadczeniem staje si¢ poznawanie procesu rozwoju
moézgu. Dorosty czlowiek dysponuje 100 miliardami komdrek nerwowych w mézgu, zwanych
neuronami. To liczba poréwnywalna z liczbg gwiazd Drogi Mlecznej. W mdzgu niemowlecia
jest juz uksztaltowana wiekszos$c¢ tych neuronéw, ale jednoczesnie wazy on % mdzgu doroslego.
Co wigc ro$nie i zmienia sie w czasie rozwoju? Ot6z rosng neurony, ale zasadniczym zmianom
ulega siatka polaczen miedzy komoérkami. Warunkiem tworzenia si¢ tej siatki polaczen mie-
dzykomorkowych w mozgu jest aktywnos¢ dziecka i gromadzone doswiadczenia.

Komérki rosng w réznych cze¢sciach moézgu, aby na siebie oddziatywaé, muszg si¢ komuniko-
wag, czyli faczy¢, czesto na odleglos¢. Neurony wiec wytwarzajg sie¢ poltaczen, ktére umozliwiaja
te komunikacje. Grupy komorek wysylajq falami sygnaty w tym samym czasie, wytwarzajg miedzy
sobg polgczenia (ulubionym powiedzeniem badaczy mozgu jest: Neurony, ktdre jednoczesnie sig ak-
tywizujg, tgczg sig)”. Gdy komorki wysylaja miedzy sobg sygnaty z duza czestotliwoscia, tworza
sie trwale polaczenia. Gdy dojrzewaja, rozgaleziaja si¢ i tworza nowe polaczenia. Rozgalezienia
zwane aksonami przekazujg informacje z komoérki na zewnatrz, rozgalezienia dendrytowe zas
do wewnatrz. Nastepuje wiec polaczenie aksonu z dendrytem. Polaczenie miedzy komorkami
nazywa sie synapsa. Liczba synaps w mézgu informuje o postepie rozwojowym. Paliwem dla
aktywnych nerwowych komdrek mézgu jest glukoza. To ona ulega spalaniu w czasie ich dziala-
nia. Pomiar metabolizmu glukozy pozwala oszacowac liczbe aktywnych synaps w réznych okre-
sach rozwoju cztowieka. Badania wskazuja, ze komoérki mozgowe malych dzieci sa dwukrotnie
aktywniejsze od czlowieka dorostego. Ta aktywno$¢ pozostaje na tak wysokim poziomie, prze-
wyzszajacym dorostego do 9., 10. roku zycia. Przedszkolaki posiadajg mozgi, ktére sq aktywniejsze
i majg wiecej polgczen, a takze sq bardziej plastyczne niz nasze. Z punktu widzenia neurologii, one
naprawdg sq geniuszami z kosmosu'®.

W jaki sposdb te polaczenia miedzykomdrkowe sg wykorzystywane w toku naszego zycia?
Synapsy, ktdre s3 szczegdlnie aktywne i przekazuja najwieksza liczbe wiadomosci, s3 mocne
i charakteryzuja si¢ duzg trwaloscig, ale te mniej uzywane, stabsze ulegaja odcigciu, selekcji.

14 Tamze, s. 190
15 Tamze, s. 193
16 Tamze, s. 195
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Miedzy 10. rokiem zycia a okresem dojrzewania mézg niszczy niewykorzystywane polaczenia,
a zachowuje te najbardziej przydatne. Czynnikiem decydujagcym o dokonywaniu tych zmian jest
doswiadczenie. Z wiekiem nasz mozg staje si¢ coraz bardziej wyspecjalizowany, ale nie zanika
proces tworzenia nowych polaczen i eliminowania starych. Jednak podstawowym warunkiem
takiego funkcjonowania jest aktywno$¢ poznawcza, ktdra znaczaco wplywa na konstruowanie
specyficznej dla kazdego struktury polaczen komorkowych w mézgu. Mozg, podobnie jak wie-
dza, przypomina okret Odysa. Pod wplywem zjawisk, ktére wokét nas zachodzg, wielokrotnie sig
zmienia. Ponadto, zmiany dokonane na poczgtku podrézy okreslajg, jakie zmiany bedqg poziniej
mozliwe. Jesli zdecydujemy sig przerobi¢ wiosto na maszt, pézniej nie bedzie mozliwe uzycie go
jako kotwicy. Wiele wskazuje na to, Ze najwazniejsze zmiany zachodzq na poczgtku podrozy; gdy
zeglowanie przychodzi coraz latwiej, okret plynie coraz szybciej, koniecznych zmian jest rowniez
coraz mniej. Ale nigdy nie przestajemy kombinowac. Nasze mozgi sq aktywne az do samego kofica
podrézy. (...)"

Wyniki badan dotyczace mézgowych mechanizméw uczenia sie staly sie niezwykle waznym
argumentem na rzecz wprowadzania zmian w ksztalceniu na wszystkich poziomach edukacji,
ze szczegolnym uwzglednieniem tego pierwszego etapu do 10. roku zycia. Zakres do$wiad-
czen dzieci w tym okresie, ich aktywnos¢ intelektualna i spoleczno-emocjonalna, mozliwo$¢
zdobywania nowych do$wiadczen to absolutnie kluczowe czynniki sprzyjajace konstruowaniu
mozgu i rozwojowi polaczen synaptycznych. Nie mozna zmarnowac tego czasu. Mozg ucznia
nie rozwija si¢ w tradycyjnej szkole, w ktorej dominuje transmisyjno-instruktazowy sposob
nauczania, w ktorej ignoruje sie zdobyty dotychczas zasob wiedzy i umiejetnosci, w ktorej
nie indywidualizuje si¢ pracy z uczniami, dostosowujac do specyfiki ich potrzeb edukacyj-
nych, ani nie stawia si¢ wyzwan intelektualnych.

17  Tamze, s. 205
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Rozdzial 4. REKOMENDACJE DLA PROCESU KSZTALCENIA

Co zatem wynika dla edukacji i organizacji procesu ksztalcenia z prezentowanych badan
psychologicznych i neurobiologicznych? Jak zmienia¢ szkole, aby stala si¢ miejscem sprzyjaja-
cym zdobywaniu doswiadczen korzystnych dla rozwoju uczniéw i konstruowania ich mézgow?

Procesowi efektywnego uczenia si¢ sprzyja:

1. Aktywnos$¢ ucznia - nie moze ona by¢ jednak dokladnie zaplanowana przez nauczycie-
la, powinna by¢ przez niego zaledwie inspirowana, najpierw trzeba da¢ dzieciom szanse
podzielenia si¢ swoimi pomystami, hipotezami, propozycjami rozwigzan, wykazac cieka-
wosc i cierpliwos¢, a dopiero pdzniej nauczyciel moze wkraczac ze swoimi wyjasnieniami
i argumentami. W ten sposdb buduje si¢ wspolnie wiedze o §wiecie, a nie tylko ja przeka-
zuje. To nie uczen ma zgadywac, co nauczyciel mial na mysli, ale nauczyciel ma probowac
sie dowiedzie¢, jak rozumuje uczen i jak to mozna wykorzysta¢ w konstruowaniu jego
wiedzy.

2. Samodzielno$¢ ucznia, mozliwo$¢ dokonywania indywidualnych wyboréw - warto za-
ufa¢ dzieciom, obserwowaé uwaznie ich rozwoj i stwarza¢ im okazje do stopniowego
przejmowania odpowiedzialnosci za swoje uczenie si¢. Przestrzen edukacyjna bogata
w réznorodne materialy, zréznicowane zadania pod wzgledem stopnia trudnosci po-
zwala na dzialania, ktére sprzyjaja dokonywaniu wyboru przez uczniéw, podejmowaniu
decyzji, jakie aktywnosci zostang w danym dniu podjete, jak planowa¢é swoje czynnosci,
aby wykona¢ zadania, jak sprawdzi¢, czy uzyskany efekt jest satysfakcjonujgcy, zanim
nauczyciel wyda swoj oceniajacy werdykt.

3. Rozwigzywanie problemow i pokonywanie trudnosci intelektualnych - bogactwo do-
$wiadczen dzieci, jak wskazujg opisywane wczesniej badania, sprzyja ich rozwojowi, na-
tomiast demobilizuje funkcjonowanie w znanej, niczym niezaskakujgcej rzeczywistosci
edukacyjnej. Rozwojowi polagczen miedzy komérkami w mézgu bedzie sprzyjaé podejmo-
wanie zadan problemowych, ale rzeczywiscie, a nie tylko pozornie. Dziecko wykonujace
dzialania, ktore nie wymagaja od niego wysitku poznawczego szybko sie znudzi i bedzie
poszukiwa¢ na wlasng reke innych zrédet wiedzy niz te szkolne. W szkole zdobedzie jedy-
nie umiejetno$¢ radzenia sobie z typowymi zadaniami tak, aby kosztowalo to jak najmniej
wysitku, bo zaangazowanie intelektualne nie jest konieczne. Natomiast stwarzanie niety-
powych, nieschematycznych sytuacji edukacyjnych, sprzyjajacych powstawaniu konfliktu
poznawczego wywoluje zaciekawienie, motywuje do zbadania problemu i poszukiwania
réznych strategii rozwigzania.

4. Wspolpraca miedzy uczniami, rozwigzywanie zadan w grupach - uczenie si¢ to nie
tylko indywidualna aktywnos¢, znacznie ciekawiej jest uczy¢ si¢ wspélnie z innymi:
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dyskutowanie, negocjowanie rozwigzania, poszukiwanie sensu dzialan, przekonywanie
sie, argumentowanie to rodzaje aktywnosci, ktérych nie wykorzystuje dostatecznie szko-
fa. A jest to nieoceniona okazja dla rozwoju wiedzy i umiejetnosci dzieci, czesto znacznie
efektywniejsza edukacyjnie niz kontakt z dorostym.

5. Analizowanie bledéw i poszukiwanie indywidualnych strategii rozwigzania - popel-
nienie i dostrzezenie bledu to rodzaj intelektualnej aktywnosci, ktora sprzyja procesowi
uczenia si¢. Nie warto wigc pozbawia¢ dzieci tej rozwojowej szansy i stwarza¢ sytuaciji,
ktore majg za wszelka cene zapobiec bledom.

4.1. Uczenie si¢ matematyki

Matematyka jako szkolny przedmiot nauczania bywa czesto traktowana jako zbioér fak-
tow, schematdw, algorytmow, ktére wymagaja w duzym stopniu pamieciowego opanowania.
W rzeczywisto$ci matematyka to rodzaj ludzkiej aktywnosci, ktorej cechg charakterystyczng
jest intensywne zaangazowanie proceséw myslowych w rozwigzywanie problemdw, czyli ma-
tematyka to nie liczenie, ale myslenie. Wsréd gltéwnych celéw edukacji matematycznej warto

wymieni¢: matematyzowanie, odkrywanie, rozumowanie, komunikowanie.

Dzigki uczeniu si¢ matematyki dzieci moga rozwijac:

» krytyczne i refleksyjne myslenie;
dostrzeganie prawidlowosci i zwigzkow;
umiejetno$¢ rozwigzywania problemdw;
tworzenie modeli i syntetycznych schematow;
formulowanie hipotez i ich sprawdzanie w praktyce;
wykorzystywanie réznych strategii rozwigzania;
wyjasnianie sposobu rozwigzania;
ocenianie poprawno$ci rozwigzania;
argumentowanie i uogélnianie;

v Vv VY Vv V¥ Vv VY Vv Y

wykorzystywanie zdobytych umiejetnosci i wiadomos$ci w nowych sytuacjach.

W procesie ksztalcenia warto wiec zwraca¢ uwage na:

» stwarzanie dzieciom sytuacji edukacyjnych pozwalajgcych im na aktywno$¢ poznawcza
i samodzielne konstruowanie wiedzy;

» diagnozowanie umiej¢tnosci dzieci i dostosowywanie zadan do ich mozliwosci, indywi-
dualizowanie pracy z uczniami o r6znych potrzebach edukacyjnych;

» spoleczny charakter matematyki i stwarzanie okazji do uczenia si¢ w wyniku procesu
komunikowania sie;

» aktywizowanie my$lenia dzieci podczas rozwigzywania zadan, ktére powinny stanowic¢
dla uczniéw intelektualne wyzwanie, odwotywac si¢ do ich strefy najblizszego rozwoju;
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organizowanie sytuacji edukacyjnych prowokujacych konflikt poznawczy, zaskakujacych,
odbiegajacych od stereotypowego myslenia, wymagajacych od ucznia zmiany dotychcza-
sowego myslenia;

zachecanie dzieci do poszukiwania wlasnych strategii rozwigzywania problemu, trakto-
wanie sposobu rozwigzania zaproponowanego przez nauczyciela lub obecnego w pod-
reczniku jako jednego z mozliwych, ale nie jedynego poprawnego;

dyskutowanie i weryfikowanie przez ucznidéw réznych strategii rozwigzania, przekony-
wanie si¢ wzajemnie do trafnosci wlasnych rozwigzan;

aktywne dzialanie podczas rozwigzywania probleméw matematycznych, nie tylko na
konkretnych elementach, ale réwniez bardziej umownych: rysunki, piktogramy, wizu-
alizacje, modele sytuacji, schematy pokazujace zwiazki i zaleznosci, klocki, réznorodne
srodki dydaktyczne;

stwarzanie okazji do manipulowania srodkami dydaktycznymi i konkretami, az dziecko
zrozumie sens okreslonego dzialania matematycznego, strategie rozwigzywania proble-
mu, skonstruuje wlasng interpretacje;

manipulowanie symbolami matematycznymi w sytuacji rozumienia danego pojecia ma-
tematycznego, wykorzystywanie wlasnych notacji i sposobdw zapisywania stworzonych
przez dzieci;

prace w grupach nad rozwigzywaniem problemu, negocjowanie rozwigzan, szukanie
argumentéw i dowoddéw mogacych przekonac kolege do wybranego rozwigzania;
umiejetno$¢ tworzenia przez dzieci wlasnych regul i zasad gier dydaktycznych;
poszukiwanie indywidualnych rozwigzan problemdéw matematycznych, respektowanie
réznorodnosci podej$¢ do danego zadania;

umiejetno$¢ dostrzegania bleddéw, wyjasniania mechanizmu ich powstawania oraz
szukania strategii poprawnego rozwigzania;

wnioskowanie, dostrzeganie zwiazkéw i prawidlowosci oraz uogdlniania zdobytych
wiadomosdci i umiejetnosci na nowe sytuacje;

ciekawe i oryginalne rozwigzania uczniéw, zacheca¢ do samodzielnego tworzenia proble-
mow matematycznych, zagadek do rozwigzania;

wykorzystanie konkretnych sytuacji z Zycia codziennego jako zrédet probleméw i zadan
uruchamiajgcych myslenie matematyczne;

stwarzanie sytuacji edukacyjnych o réznorodnym charakterze, pobudzajacych proces
tworzenia synaps w moézgu, a wiec réznorodnych potaczen miedzy komérkami mézgo-
wymi, co stymuluje jego rozwdj, szczegdlnie w poczatkowym etapie szkolnej edukacji
dzieci;

eksponowanie w zadaniach uczniowskich nietypowych, nieschematycznych probleméw
do rozwigzania, bo wladnie takie dos§wiadczenia pobudzaja rozwdj polaczen moézgowych
ilepsze, bardziej elastyczne funkcjonowanie poznawcze.
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CZ.II WYKORZYSTANIE PAKIETU GRAMY W PIKTOGRAMY W PRAKTYCE
EDUKACYJNEJ
Malgorzata Sieniczewska

Rozdzial 5. DLACZEGO POWSTAL PAKIET EDUKACYJNY GRAMY W PIKTOGRAMY

Gléwnym celem pakietu jest rozwijanie u uczniéw umiejetnosci rozumienia matematyki
i postugiwania si¢ nia w sytuacjach o charakterze praktycznym. Wyniki kilkuletnich badan
umiejetnosci uczniow konczacych I etap edukacji'® wskazuja, ze postuguja si¢ oni zaledwie kil-
koma procedurami rozwigzywania prostych, typowych zadan, zwlaszcza o charakterze algoryt-
micznym, a nie umiejg stosowa¢ wiedzy w praktyce w sytuacjach dla siebie nowych. Poprawa
efektéw ksztalcenia wymaga przede wszystkim zmiany sposobu organizacji i przebiegu za-
jec¢ lekcyjnych. Powinna polega¢ na wyzwalaniu aktywnosci poznawczej i dzialania uczniow,
tworzeniu warunkow do samodzielnego poszukiwania strategii rozwigzywania problemu,
aktywnosci badawczej przy wykorzystaniu wizualnych i bogatych strukturalnie pomocy dy-
daktycznych.

Warto przypomnie¢, Ze zgodnie ze wspolczesng wiedzg psychologiczng i pedagogiczng na te-
mat prawidlowosci uczenia si¢ i konstruowania wiedzy przez dzieci najmlodsze istnieje potrze-
ba budowania ,,rusztowania” miedzy wiedzg proceduralng (,wiem, jak”) a deklaratywng (,wiem,
ze”). Obecnie w szkole wiedz¢ deklaratywng przekazuje sie¢ w sposdb formalny, rzadko powigzany
z do$wiadczeniem uczniéw. Dlatego prawdopodobnie nie potrafia jej wykorzystywa¢ w codzien-
nym zyciu. Dotyczy to szczegdlnie edukacji matematycznej na poziomie wczesnej edukacji. Bardzo
wczesnie wymaga sie od dzieci, aby postugiwaly sie¢ symbolami matematycznymi. Oczekuje si¢ od
nich na przyklad wpisania symbolu w puste miejsce odpowiedniego dzialania. Czynnos¢ te wy-
konujg zatem mechanicznie lub metodg préb i bledéw. Dzieje si¢ tak dlatego, ze wczesniej nikt nie
zadbal, aby dzieci mialy okazje wielokrotnego manipulowania konkretami podczas rozwigzywa-
nia problemdéw 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 obej-
muje stopniowe przechodzenie od konkretu do abstrakcji. Najpierw uczen powinien zrozumieé
sens pojecia, a dopiero potem powinno si¢ go zapoznawac z odpowiednimi symbolami.

Zatem jesli podczas ksztalcenia dba si¢ jedynie o przekaz wiedzy deklaratywnej, to uczen
uczy sie, jak odtwarzac czyjas wiedze, nie uczy sie, jak ja tworzyc"”.

Brak elementéw posrednich, swoistego ,rusztowania” miedzy wiedzg potoczng a deklara-
tywng we wspolczesnej polskiej szkole, sklania do poszukiwania nowatorskich metod i struk-
turalnych $rodkéw dydaktycznych, ktére wspomagalyby organizowanie aktywnosci uczniow
zgodnie z ich mozliwosciami rozwojowymi i potrzebami edukacyjnymi.

18 Por. M. Dabrowski (red.), Badanie umiejetnosci podstawowych uczniow trzecich klas szkoly podstawowej. Trzecioklasisci 2010. Raport z badan
ilosciowych. CKE 2011
A. Kalinowska, Pozwdlmy dzieciom dziataé. Mity i fakty o rozwijaniu myslenia matematycznego. CKE, Warszawa 2010
A. Pregler, E. Wiatrak (red.), Ogdlnopolskie Badanie Umiejetnosci Trzecioklasistow. Raport OBUT 2011. CKE, Warszawa 2011

19  D. Klus-Stanska, Wiedza i sposoby jej nabywania w: (red.) D. Klus-Stanska, M. Szczepska-Pustkowska, Pedagogika wczesnoszkolna — dyskursy,
problemy, rozwigzania. WAiP, Warszawa 2009
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Prezentowany pakiet Gramy w piktogramy stanowi nowe podejscie do procesu ksztaltowa-
nia poje¢ i budowania wiedzy przez dzieci. Zaklada rozwijanie u uczniow umiejetnosci ma-
tematycznych przy wykorzystaniu jezyka symbolicznego z zastosowaniem piktogramow
Asylco.

Piktogramy s3 umownymi znakami graficznymi, ktére odzwierciedlaja okreslong tres¢.
W ciaggu kilkunastu minionych lat staly si¢ elementem otaczajacej nas kultury obrazkowe;.
Z uwagi na swoja skrotowosc i prosta forme wizualng sg powszechnie wykorzystywane jako
srodek przekazu informacji i komunikowania si¢ miedzy ludzmi. Dzieci doskonale znajg pikto-
gramy z codziennej rzeczywistodci. Stykaja si¢ z nimi w naturalnych sytuacjach (np. prognoza
pogody, znaki drogowe, oznaczenia w budynkach, teatrach, kinach, sklepach, ikony w kompute-
rach, telefonach komdérkowych). Piktogramy wiec stanowig element ich wiedzy potocznej, z kto-
ra przychodzg do szkoty.

Organizowanie podczas lekeji sytuacji edukacyjnych, gdzie uczniowie beda mogli swobod-
nie manipulowa¢ obrazkami podczas rozwigzywania réznych zadan, stwarza doskonalg okazje
do dokonywania poréwnan, klasyfikowania, dostrzegania i wyjasniania prawidlowosci, mode-
lowania matematycznego. W rezultacie dzieci bedg aktywnie budowa¢ pojecia matematyczne,
angazowa¢ myslenie i badawcze podejscie do problemoéw. Dodatkowym walorem tej sytuacji
jest mozliwos$¢ samodzielnego tworzenia piktogramow przez uczniéw. Taka aktywnos$¢, oprocz
umiejetnosci przetwarzania informacji oraz wykorzystania zdobytej wiedzy i umiejetnosci
w praktyce, uruchamia takze postawe tworczg podczas uczenia sie.

Zatem cechg charakterystyczng proponowanej pracy z piktogramami jest traktowanie tego
materialu dydaktycznego jako punktu wyjscia do podejmowania przez uczniéw samodziel-
nych dzialan zwigzanych z konstruowaniem i negocjowaniem znaczen, syntetyzowaniem
i uogdlnianiem wiedzy zwigzanej z konkretnymi dzialaniami, uogélnianiem procedur, ktére
dotychczas sprawialy dzieciom trudnos¢.

Reasumujac, proponowany srodek dydaktyczny bedzie wzmacnia¢ efektywno$¢ reprezenta-
cji ikonicznej w procesie konstruowania wiedzy, usprawnia¢ droge przechodzenia od ikon do
symboli, od konkretu do abstrakcji w dlugotrwalym procesie ksztaltowania poje¢ matematycz-
nych oraz nauki matematycznego rozumowania.

Znajdujace sie w pakiecie Gramy w piktogramy scenariusze i karty pracy przygotowane
zostaly zgodnie z wiedzg psychologiczng i pedagogiczng na temat prawidfowosci uczenia sie
i konstruowania wiedzy przez dzieci najmlodsze. Autorzy pakietu zalecajg inny niz dotychczas
sposob organizowania dzieciecej aktywnosci. Podczas zaje¢ lekcyjnych nauczyciele powinni wy-
korzystywa¢ rézne metody aktywizujace, zachecaé uczniow do dziatania i eksperymentowania.
Dla osiggniecia zaplanowanych efektéw edukacyjnych konieczna jest praca dzieci w matych ze-
spolach, gdzie moga swobodnie si¢ komunikowa¢, wspotpracowac ze sobg, wzajemnie uczy¢ sie
od siebie, zgodnie z powszechnie uznang na calym $wiecie koncepcja tutoringu réwiesniczego.

Pakiet stwarza takze szanse zindywidualizowanej pracy z uczniami. Wynika to zaréwno
z samej organizacji i przebiegu zajec, jak tez stosowania kart pracy, zaprojektowanych z uwzgled-

nieniem trzech stopni trudnosci.
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Wazng cechg pakietu jest mozliwo$¢ wykorzystania go w edukacji medialnej. Tworzenie
i negocjowanie znaczen, zwigzane z projektowaniem piktogramdéw i manipulowaniem nimi, to
przeciez istota rozumienia komunikatu wizualnego. ,,Otaczajace nas obrazy — w szczegélnosci
produkty mediéw elektronicznych - sg pelne znaczen, ktérych konstruowania trzeba sie uczy¢
(...) w tym procesie powinna uczestniczy¢ szkota - a kto wie, czy nie powinna ona przyja¢, ze
jest to najwazniejszy obszar jej oddzialywania®*. Z powodzeniem pakiet moze by¢ wykorzysty-
wany w celu przygotowania uczniow wczesnej edukacji do korzystania z réznych zrédet wiedzy,
multimediéw, technologii informacyjno-komunikacyjnych, nabywania orientacji w otaczaja-
cym swiecie.

Wreszcie istotne jest tez rozwijanie zainteresowania i motywacji do uczenia si¢ matematy-
ki, wyposazenie ucznia w zestaw elementarnych wiadomosci i umiejetnosci, ktére sg podstawa
uczenia si¢ na wyzszych etapach edukacji i radzenia sobie w codziennym zyciu. Bardzo wiele
szkolnych lekéw, obronnych strategii, trudnosci i niepowodzen uczniéw jest wynikiem trady-
cyjnego, sformalizowanego nauczania matematyki. Praca z pakietem umozliwia ograniczenie
tego zjawiska juz w jego poczatkowej fazie. Lepiej jest zapobiegaé, niz potem naprawiad, lepiej
juz teraz zadbac o sukces ucznia, niz potem martwic¢ si¢ wynikami egzaminéw zewnetrznych.

Zatem warto uczy¢ z pasja i przyjemnoscia, warto pracowac z pakietem Gramy w piktogramy!

20 W. Godzic, Rozdroza edukacji medialnej w: Pedagogika@srodki informatyczne i media, 2004.
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Rozdzial 6. JAK PAKIET EDUKACYJNY GRAMY W PIKTOGRAMY REALIZUJE
PODSTAWE PROGRAMOWA KSZTALCENIA OGOLNEGO

W podstawie programowej ksztalcenia ogélnego zaklada sie, ze etap wczesnej edukacji naj-
mlodszych w szkole dzieci stuzy uksztaltowaniu systemu wiadomosci i umiejetnodci potrzeb-
nych dziecku do poznawania i rozumienia §wiata, radzenia sobie w codziennych sytuacjach oraz
do kontynuowania nauki w klasach IV-VI szkoty podstawowej. Dlatego tez zakres wiadomosci
i umiejetnosci, ktdre uczen powinien zdoby¢ w szkole podstawowej, opisane s3, zgodnie z ideg
europejskich ram kwalifikacji, w jezyku efektéw ksztalcenia.

Warto pamigta¢, ze dla ucznia konczacego klase III szkoly podstawowej zakres tych wiado-
mosci i umiejetnosci ustalono tak, by nauczyciel mégt je zrealizowac z uczniami o przecietnych
mozliwosciach. Oczywiscie nie wyklucza to mozliwosci organizowania procesu dydaktycznego
w taki sposdb, aby uczniowie w ciggu I etapu edukacyjnego nauczyli sie znacznie wiecej. Z dru-
giej strony, autorzy podstawy programowej zalecaja udzielanie pomocy psychologiczno-peda-
gogicznej uczniom o specjalnych potrzebach edukacyjnych, zeby mogli sprosta¢ wymaganiom
okreslonym w podstawie programowej ksztalcenia ogdlnego dla szkét podstawowych w zakre-
sie I etapu edukacyjnego. Zadaniem szkoly, jak tez poszczegdlnych nauczycieli jest takze po-
dejmowanie dzialan, ktére majg na celu zindywidualizowane wspomaganie rozwoju kazdego
ucznia, stosownie do jego potrzeb i mozliwosci.

Tak zaprojektowany proces ksztalcenia wymaga odpowiednich warunkéw i sposobéw re-
alizacji. Szczegolnie istotne dla wspomagania rozwoju czynnosci umyslowych waznych dla
uczenia si¢ matematyki sg w tym czasie zabawy, gry i sytuacje zadaniowe, w ktérych dzieci
manipulujg specjalnie dobranymi przedmiotami, np. liczmanami. Nast¢pnie dba si¢ o budowa-
nie w umyslach dzieci pojec¢ liczbowych i sprawnosci rachunkowych na sposéb szkolny. Dzie-
ci moga korzystac z zeszytdw ¢wiczen najwyzej przez jedng czwartg czasu przeznaczonego na
edukacje matematyczng. Przy ukladaniu i rozwigzywaniu zadan zaleca si¢ stosowanie wstepnej
matematyzacji, co oznacza, ze dzieci, rozwigzujac zadania matematyczne, najpierw powinny
manipulowac przedmiotami lub obiektami zastepczymi, a potem dopiero zapisywac rozwigza-
nie, postugujac si¢ symbolami matematycznymi.

Ponizsze zestawienie pozwala na orientacje, w jaki sposob pakiet edukacyjny Gramy w pikto-
gramy realizuje zawarte w podstawie programowej cele ogdlne, a takze cele i wymagania szcze-
goétowe dla I etapu edukacji. W zestawieniu prezentujemy takze mozliwo$¢ realizacji, zalecanych
przez podstawe programowa, zadan szkoly i zdobywania przez ucznia istotnych umiejetnosci
matematycznych:
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PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA OGOLNE-
GO DLA SZKOL. PODSTAWOWYCH

Realizacja podstawy
programowe;j
w scenariuszach zaje¢

cele przyswojenie przez uczniow podstawowego 1, 2, 26, 32, 37
ksztalcenia zasobu wiadomoéci na temat faktow, zasad,
ogolnego teorii i praktyki, dotyczacych przede wszyst-
w szkole kim temat6w i zjawisk bliskich doswiadcze-
podstawowej niom uczniéw
zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wy- 2,6,7, 12,13, 14, 15, 18, 19, 20,
korzystywania posiadanych wiadomosci 21, 22,23, 25, 28, 30, 31, 32, 33,
podczas wykonywania zadan 34, 35, 37,39
i rozwigzywania problemow
ksztaltowanie u uczniéw postaw warunkuja- | 2, 6, 28, 32, 36, 37
cych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowa-
nie we wspodlczesnym $wiecie
umiejetnosci czytanie - rozumiane zaré6wno jako prosta 3,4,5
zdobywane czynno$¢, jako umiejetno$¢ rozumienia, wy-
przez ucznia korzystywania i przetwarzania tekstow w za-
w trakcie kresie umozliwiajacym zdobywanie wiedzy,
ksztalcenia rozwdj emocjonalny, intelektualny i moralny
ogolnego oraz uczestnictwo w zyciu spoleczenstwa

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ ko-
rzystania z podstawowych narzedzi matema-
tyki w Zyciu codziennym oraz prowadzenia
elementarnych rozumowan matematycznych

1,6,8,9,10, 11, 12, 13, 14,

15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23,
24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32,
33, 34, 35, 36, 37

myslenie naukowe — umiejetno$¢ formuto-
wania wnioskéw opartych na obserwacjach
empirycznych dotyczacych przyrody i spote-
czenstwa

1

umiejetnos¢ komunikowania sie w jezyku
ojczystym i w jezyku obcym, zaréwno w mo-
wie, jak i w pi$mie

3,4,5,25,29,

umiejetnos¢ postugiwania si¢ nowoczesnymi
technologiami informacyjno-komunikacyjny-
mi, w tym takze do wyszukiwania i korzysta-
nia z informacji

38

umiejetnos¢ uczenia sie jako sposdb zaspoka-
jania naturalnej ciekawosci §wiata, odkrywa-
nia swoich zainteresowan i przygotowania do
dalszej edukaciji

8,9, 10,11, 36

umiejetnos¢ pracy zespotowej

1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10,

11, 12, 13, 14, 15, 18, 19, 20, 21,
22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30,
31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39
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zadania szkoly

ksztalcenie umiejetnosci postugiwania si¢
jezykiem polskim, w tym dbalos¢
o wzbogacanie zasobu stownictwa uczniow

3,4,5

przygotowanie uczniéw do Zycia
w spoleczenstwie informacyjnym

38

stwarzanie uczniom warunkéw do
nabywania umiejetnosci wyszukiwania, po-
rzagdkowania i wykorzystywania informacji
z roznych zrodel, z zastosowaniem technolo-
gii informacyjno-komunikacyjnych

38

przygotowania uczniéw do samoksztalcenia
i Swiadomego wyszukiwania, selekcjonowa-
nia i wykorzystywania informacji

cele ogdlne

dazenie do uksztaltowania systemu wiado-

1, 32, 38

na I etapie mosdci i umiejetnosci potrzebnych dziecku
edukacyjnym | do poznawania i rozumienia $wiata, radze-
nia sobie w codziennych sytuacjach oraz do
kontynuowania nauki w klasach IV-VI szkoty
podstawowej
zadania rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznaw- | 1, 2,6, 7,8, 9, 10, 11, 12, 13,
szkoly czych dziecka 14, 15, 18, 19, 20, 21, 22, 22, 23,

24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32,
33, 34, 35, 36, 37, 38

ksztaltowanie u dziecka pozytywnego sto-
sunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci
w poznawaniu otaczajacego $wiata i w daze-
niu do prawdy

1, 6,12, 13, 14, 15, 18, 19, 20, 21,
22, 23, 26, 28, 29, 30, 31, 32, 33,
34, 35, 36

poszanowanie godnosci dziecka; zapewnienie
dziecku przyjaznych, bezpiecznych i zdro-
wych warunkéw do nauki i zabawy, dziatania
indywidualnego i zespotowego, rozwijania
samodzielno$ci oraz odpowiedzialnosci za
siebie i najblizsze otoczenie, ekspresji pla-
stycznej, muzycznej i ruchowej, aktywnosci
badawczej, a takze dziatalnosci tworczej

1 3,4,5,25,28,32

wyposazenie dziecka w umiejetnosc¢ czy-
tania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci
matematyczne potrzebne w sytuacjach
zyciowych i szkolnych oraz przy rozwiazy-
waniu probleméw

2,3,4,5,6,78,9,10, 11, 12, 13,
14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22,
23,27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34,
35, 37

dbalos¢ o to, aby dziecko mogto nabywa¢
wiedze i umiejetnosci potrzebne do rozu-
mienia §wiata, w tym zagwarantowanie mu
dostepu do roznych zrédet informacji i moz-
liwosci korzystania z nich
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sprzyjanie rozwojowi cech osobowosci dziec-
ka koniecznych do aktywnego i etycznego
uczestnictwa w zyciu spotecznym

28

wymagania
szczegolowe
na I etapie
edukacyjnym:
edukacja
matematyczna

uklada obiekty (np. patyczki) w serie rosnace
i malejace, numeruje je; wybiera obiekt w ta-
kiej serii, okresla nastepne i poprzednie

15, 16, 17, 28

klasyfikuje obiekty: tworzy kolekcje, np.
zwierzeta, zabawki, rzeczy do ubrania

1, 6, 21, 22, 23, 24, 25, 27, 28, 29,
30, 31, 32

w sytuacjach trudnych i wymagajacych wy-
sitku intelektualnego zachowuje si¢ rozumnie,
dazy do wykonania zadania

6, 7,21, 22, 23, 24, 25, 26, 28,
29, 30, 31, 39

wyprowadza kierunki od siebie i innych
0s0b; okresla polozenie obiektéw wzgledem
obranego obiektu

30, 32, 37, 38

radzi sobie w sytuacjach zyciowych, ktérych
pomyslne zakonczenie wymaga dodawania
lub odejmowania

8,9,10, 11, 32

zapisuje rozwigzanie zadania z treécig przed-
stawionego stownie w konkretnej sytuacji,
stosujac zapis cyfrowy i znaki dzialan

8,9,10,11

nazywa dni w tygodniu i miesigce w roku;
orientuje sig, do czego stuzy kalendarz, i po-
trafi z niego korzysta¢; rozpoznaje czas na
zegarze w takim zakresie, ktory pozwala mu
orientowac si¢ w ramach czasowych szkol-
nych zaje¢ i domowych obowiazkow;
odczytuje i zapisuje liczby w systemie rzym-
skim od I do XII; podaje i zapisuje daty; zna
kolejnos¢ dni tygodnia i miesiecy; porzadku-
je chronologicznie daty; wykonuje obliczenia
kalendarzowe w sytuacjach zyciowych

odczytuje wskazania zegaréw:

w systemach: 12- i 24-godzinnym, wyswietla-
jacych cyfry i ze wskazdwkami; postuguje sie
pojeciami: godzina, pot godziny, kwadrans,
minuta; wykonuje proste obliczenia zegarowe
(pelne godziny)

liczy (w przod i w tyl) od danej liczby po 1,
dziesigtkami od danej liczby w zakresie 100
i setkami od danej liczby w zakresie 1000

18, 19, 33, 34, 39

zapisuje cyframi i odczytuje liczby
w zakresie 1000

9, 10, 18, 19, 33, 34

poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie
1000 (stownie i z uzyciem znakéw ,<, ,,>, ,="

9, 10, 32, 33, 34
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dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez
algorytmow dziatan pisemnych); sprawdza
wyniki odejmowania za pomocg dodawania

8,9, 10,11, 12, 13, 14, 15, 16, 19,
20, 21, 22, 23, 24, 25, 28, 34, 35,
37

podaje z pamigci iloczyny w zakresie tablicz-
ki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia za
pomoca mnozenia

8,9, 10,11, 13, 14, 18, 19, 20, 21,
22,23

rozwigzuje tatwe réwnania jednodziataniowe
z niewiadoma w postaci okienka (bez przeno-
szenia na drugg strone)

8,12,13

rozwiazuje zadania tekstowe wymagajace
wykonania jednego dzialania (w tym zadania
na pordwnywanie réznicowe, ale bez porow-
nywania ilorazowego)

78,9, 10,11, 12, 13, 14, 15, 16,
18, 19, 20, 35, 36

zna bedace w obiegu monety i banknot

o wartosci 10 zt; zna warto$¢ nabywczg mo-
net i radzi sobie w sytuacji kupna

i sprzedazy

8,9,10,11

wykonuje tatwe obliczenia pieni¢zne (cena,
ilo$¢, wartos¢) i radzi sobie w sytuacjach
codziennych wymagajacych takich umiejet-
nosci

8,9 10,11, 12, 13, 14, 15, 39

mierzy i zapisuje wynik pomiaru dlugosci,
szerokosci i wysokosci przedmiotéw oraz od-
legtosci; postuguje si¢ jednostkami: milimetr,
centymetr, metr; wykonuje tatwe obliczenia
dotyczace tych miar (bez zamiany jednostek
i wyrazen dwumianowanych w obliczeniach
formalnych); uzywa pojecia kilometr w sytu-
acjach zyciowych, np. jechalismy autobusem
27 kilometrow (bez zamiany na metry)

8,9, 10, 36, 37

wazy przedmioty, uzywajac okreslen: kilo-
gram, pot kilograma, dekagram,

gram; wykonuje tatwe obliczenia, uzywa-
jac tych miar (bez zamiany jednostek i bez
wyrazen dwumianowanych w obliczeniach
formalnych)

rozpoznaje i nazywa kota, kwadraty, prosto-
katy i tréjkaty (réwniez nietypowe, polozone
w rézny sposob oraz w sytuacji, gdy figury
zachodzg na siebie); rysuje odcinki o podanej
dlugosci; oblicza obwody tréjkatow, kwadra-
tow i prostokatow (w centymetrach)

23,29, 36, 37

rysuje druga polowe figury symetrycznej;
rysuje figury w powiekszeniu

i pomniejszeniu; kontynuuje regularnosé
w prostych motywach (np. szlaczki, rozety)

18,19
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inne obszary
edukagji:
edukacja
polonistyczna

w kulturalny sposéb zwraca sie do rozméwcy,
moéwi na temat, zadaje pytania i odpowiada
na pytania innych oséb, dostosowuje ton
glosu do sytuacji, np. nie méwi zbyt glosno,
uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania,
udziela odpowiedzi i prezentuje wlasne
zdanie; poszerza zakres sfownictwa i struktur
sktadniowych

6,7, 32,36

rozumie sens kodowania oraz dekodowania
informacji; odczytuje uproszczone rysunki,
piktogramy, znaki informacyjne i napisy

1,3,4,5,6,9, 10, 11, 25, 29, 32,
38

pisze proste, krotkie zdania: przepisuje, pisze
z pamigci; dba o estetyke i poprawnos¢ gra-
ficzng pisma

10, 11, 36

uczestniczy w zabawie teatralnej, ilustruje
mimika, gestem, ruchem zachowania boha-
tera literackiego lub wymyslonego, rozumie
umowne znaczenie rekwizytu i umie postu-
zy¢ sie nim w odgrywanej scence

25

czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzie-
ci na I etapie edukacyjnym i wyciaga z nich
wnioski

3,4,5,39

wyszukuje w tekscie potrzebne informacje

i w miare mozliwosci korzysta ze stownikow
i encyklopedii przeznaczonych dla dzieci na
I etapie edukacyjnym

7, 25,

analizuje i interpretuje teksty kultury;
przejawia wrazliwos¢ estetyczna, rozszerza
zasob slownictwa poprzez kontakt z dzietami
literackimi

w tekscie literackim zaznacza wybrane frag-
menty, okresla czas i miejsce akeji, wskazuje
gltéwnych bohateréw

tworzy wypowiedzi: w formie ustnej

i pisemne;j: kilkuzdaniowa wypowiedz, krét-
kie opowiadanie i opis, list prywatny, Zycze-
nia, zaproszenie

3,4,5

inne obszary
edukacji:
edukacja
spoteczna

wspolpracuje z innymi w zabawie,

w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych;
przestrzega regul obowiazujacych w spo-
tecznosci dziecigcej oraz w §wiecie dorostych,
grzecznie zwraca si¢ do innych w szkole,

w domu i na ulicy

3,4,5,6,25,28,29, 32
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inne obszary
edukacji:
edukacja
przyrodnicza

zna wplyw przyrody nieozywionej na zycie
ludzi, zwierzat i roslin:

zna wplyw $wiatla stfonecznego na cyklicz-
nos¢ zycia na Ziemi,

znaczenie powietrza i wody dla zycia,
znaczenie wybranych skat i mineralow dla
cztowieka (np. wegla i gliny)

wyjasnia zaleznos¢ zjawisk przyrody
od pér roku

obserwuje i prowadzi proste doswiadczenia
przyrodnicze, analizuje je i wigze przyczyne
ze skutkiem

25

rozpoznaje roéliny i zwierzeta zyjace
w takich $rodowiskach przyrodniczych jak:
park, las, pole uprawne, sad i ogrdéd (dziatka)

25

opisuje zycie w wybranych ekosystemach:
w lesie, ogrodzie, parku, na tace
i w zbiornikach wodnych

25

inne obszary
edukacji:
zajecia

z komputerem

wykonuje rysunki za pomoca wybranego
edytora grafiki, np. z gotowych figur
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Rozdzial 7. Z CZEGO SKLADA SIE PAKIET EDUKACYJNY GRAMY W PIKTOGRAMY

Prezentowany pakiet edukacyjny zostal przygotowany, aby ulatwic prace nauczycielowi podczas
organizowania sytuacji edukacyjnych w klasie szkolnej, a takze wyposazy¢ uczniow w potrzebne
pomoce dydaktyczne, ktore beda pomagaly im w rozumieniu i postugiwania sie jezykiem symbolicz-
nym podczas rozwigzywania zadan o charakterze praktycznym.

Pakiet sktada sie z dwdch zestawow:

ZESTAW DLA NAUCZYCIELA:

o Przewodnik do pakietu edukacyjnego Gramy w piktogramy
zlozony jest z dwdch czesci: w pierwszej zawarta jest filozofia edukacyjna pakietu, a w dru-
giej opis zawartosci pakietu oraz praktyczne wskazowki, ktére nauczyciel moze wykorzystac
w codziennej pracy edukacyjnej podczas prowadzenia zaje¢ z uczniami;

o Scenariusze zajec?!
w pakiecie znajduja si¢ szczegdtowo opisane propozycje zajeé, ktére moga by¢ wykorzystane
przez nauczyciela w calodci lub we fragmentach podczas organizowania réznych sytuacji
edukacyjnych w klasie. Scenariusze zawierajg atrakcyjne dla dzieci zadania, gry, zabawy,
opatrzone s3 komentarzami metodycznymi. Mogg sta¢ si¢ takze inspiracjg dla nauczycieli
do tworzenia wlasnych pomystéw zaje¢ lekcyjnych;

« Karty pracy”
opracowane zostaly jako dodatkowa pomoc do wykorzystania podczas realizacji scenariuszy
zaje¢. Sluzg do indywidualizacji pracy samodzielnej uczniéw, dlatego do kazdego tematu
przygotowane zostaly karty o réznym stopniu trudnosci.
Karty mogga by¢ takze wykorzystywane podczas zaje¢ pozalekcyjnych, wyréwnawczych, czy
jako pomoc do przeprowadzenia lekcji podczas zastepstwa nieobecnego nauczyciela;

« plyta CD*
zawiera rdzne materialy dodatkowe, ktére mozna wykorzysta¢ podczas zaje¢ opisanych w sce-
nariuszach, mozna je tez modyfikowac zgodnie z potrzebami nauczyciela lub uczniéw, druko-
wac lub prezentowac za pomocg rzutnikéw multimedialnych czy tablic interaktywnych.
Uzupelnieniem wigkszos$ci scenariuszy jest 18 prezentacji zamieszczonych na plycie CD. Zawiera-
ja one slajdy, ktdre nauczyciel moze wyswietli¢ na ekranie lub tablicy interaktywnej w czasie lekgji,
zamiast mocowac na tablicy zestaw piktograméw wymieniony w scenariuszu. Na slajdach oprocz
ilustracji zamieszczono takze tresci zadan ze scenariusza do rozwigzania indywidualnego lub
w grupach. Aby skorzystac z prezentacji, najlepiej jest przekopiowac ja na inny no$nik, a nastepnie
wybrac potrzebne do lekciji slajdy lub dotozy¢ wlasne.

21  Spis scenariuszy zaj¢¢ znajduje si¢ w zatgczniku nr 1.
22 Spis kart pracy znajduje si¢ w zataczniku nr 2.
23 Spis zawarto$ci ptyty CD znajduje si¢ w zataczniku nr 3.
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Prezentacje opracowano i dotgczono do nastepujacych scenariuszy:

L.
3.

12.
13.
14.
16.

17.

18.
19.
20.
21.
22.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
39.

Witamy piktogramy - czyli o zapisach rysunkowych i symbolicznych
Opowiadanie - czyli o pisaniu i czytaniu tekstow, cz. I

Ile to kosztuje — czyli od zagadki do zadania tekstowego, cz. I

Ile to kosztuje — czyli od zagadki do zadania tekstowego, cz. II

Ile to kosztuje — czyli od zagadki do zadania tekstowego, cz. I11

Co z tego wynika - czyli o pewnych wlasnosciach nieréwnosci, cz. I

Co z tego wynika - czyli o pewnych wlasno$ciach nieréwnosci, cz. 11

Co jest dalej - czyli o dostrzeganiu i wykorzystywaniu prawidtowosci, cz.
Co jest dalej - czyli o dostrzeganiu i wykorzystywaniu prawidlowosci, cz. 11
Co tu pasuje - czyli o dostrzeganiu zwigzkéw, podobienstw i réznic, cz. I
Co tu pasuje - czyli o dostrzeganiu zwigzkéw, podobienstw i réznic, cz. I1
Co tu pasuje - czyli o dostrzeganiu zwigzkéw, podobienstw i réznic, cz. I11
Trzy w linii - czyli o poszukiwaniu zwigzkéw

Gdzie co jest — czyli o czytaniu ze zrozumieniem, cz. I

Gdzie co jest — czyli o czytaniu ze zrozumieniem, cz. I1

Zbieramy dane w naszej klasie i szkole — czyli o tym, jak sie tworzy wykresy stupkowe
Nie tylko woreczki - czyli o rozumieniu systemu dziesi¢tnego, cz. I

Nie tylko woreczki - czyli o rozumieniu systemu dziesietnego, cz. II
Podobnie, czyli jak — 0 rozumowaniu przez analogie

Gramy w piktogramy - czyli o rozwijaniu umiejetnosci strategicznych

o Na plycie zamieszczono takze wszystkie wersje pakietu (dla klas I-III szkoly podstawowej,

dla klas IV-VI szkoly podstawowej i dla gimnazjum)

« zestaw pomocy dydaktycznych dla nauczyciela

jest to zestaw pomocy potrzebny do realizacji zadan zawartych w scenariuszach zaje¢, ktory zawiera:

>

>

>

piktogramy duze-demonstracyjne*, ktére pozwolg nauczycielowi na prezentowanie
zadan, stanowigcych zwykle wprowadzenie do indywidualnego lub grupowego
dzialania ucznidw. Mogg by¢ tez wykorzystane podczas wspdlnego omawiania
strategii dzialania, analizowania bledéw, sprawdzania mozliwych rozwigzan, a takze
jako $rodek do inicjowania samodzielnej pracy uczniéw (np. poszukiwanie wlasnych
koncepcji). Mocowanie piktogramoéw na tablicy umozliwiajg dofaczone magnesy;

naklejki z piktogramami oraz puste naklejki do wykorzystania przez uczniow;

modele wagi, ktore wykorzystuje sie do prezentacji zaleznosci i dokonywania poréwnan;

24 Spis piktogram6éw demonstracyjnych dla nauczyciela znajduje si¢ w zalaczniku nr 4.
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» gry komputerowe, program do rysowania piktogramow;
» tusz do pieczatek.

» szblon kalendarza

ZESTAW DLA UCZNIOW:

+ zestaw pomocy dydaktycznych dla uczniow
jest to zestaw pomocy przygotowany dla zespotu zlozonego z 4 uczniéw, wykorzystywany
do realizacji zadan zawartych w scenariuszach zaje¢, ktory zawiera:

» male piktogramy”, ktérymi uczniowie moga manipulowa¢ podczas rozwigzywania
zadan opisanych w scenariuszach;

» stemple z piktogramami, ktérymi uczen samodzielnie moze wykonac potrzebny zestaw
pomocy do rozwigzania zadania;

» plansze do gry, domino, zetony, kostki, pionki, ktére stuzg do utrwalania zdobytych
umiejetnosci w jeszcze bardziej atrakcyjnej formie;

» tabliczki suchoscieralne (i mazaki) na ktérych uczniowie moga szybko co$ zapisac lub
narysowac; s3 tez czesto wykorzystywane do prezentacji wynikéw pracy grupy innym
grupom lub nauczycielowi.

25  Spis piktogramoéw dla grupy uczniéw znajduje si¢ w zaltaczniku nr 5.
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Rozdzial 8. JAK PROJEKTOWAC PRACE ZE SCENARIUSZAMI ZAJEC

W pakiecie znajduje si¢ 40 szczegdlowo opisanych propozycji zajec,
sposob ktore moga by¢ wykorzystane przez nauczyciela w calosci lub we fragmen-

realizacji
scenariuszy

tach podczas zajec¢ lekcyjnych. Istnieje réwniez mozliwos¢ integrowania
tre$ci wlasnego programu i rozkladu nauczania z propozycjami sytuacji

edukacyjnych opisanych w scenariuszach (por. wskazéwki zamieszczone
w zestawieniu scenariuszy na str. 40 ,Przewodnika do pakietu Gramy w piktogramy”). Zajecia
powinny by¢ realizowane cyklicznie, zawsze zgodnie z zainteresowaniami i mozliwo$ciami
uczniéw. Dlatego scenariusze nalezy modyfikowac¢ zgodnie z potrzebami okreslonej grupy od-
biorcéw lub dopasowac do charakteru zaje¢. Opisane w pakiecie zadania, gry, zabawy mozna
z powodzeniem wykorzysta¢ podczas zajec pozalekcyjnych, wyréwnawczych czy jako pomoc
do przeprowadzenia lekcji podczas zastepstwa nieobecnego nauczyciela. Mamy nadzieje, ze
scenariusze postuzg nauczycielom takze jako inspiracja do tworzenia wtasnych pomystow za-
je¢ lekcyjnych.

Temat scenariusza jest dwuczlonowy. Pierwsza czgs¢ to haslo informu-

jace o rodzaju dziatalno$ci uczniowskiej, druga to odwotanie do umiejetno-

struktura

scenariuszy $ci, ktéra dzigki temu scenariuszowi moze by¢ ksztaltowana. Scenariusze

zawierajg cele ogdlne, cele szczegétowe dla I etapu edukacji oraz wyma-

gania szczegolowe z podstawy programowej ksztalcenia ogélnego. Kazdy
scenariusz zawiera takze spis pomocy koniecznych do realizacji zaje¢ oraz szczegdélowy opis
kolejnych etapow lekeji. Niektdre scenariusze wzbogacone sg o dodatkowe komentarze, ktére
wyjasniajg intencje lub rezultaty prowadzonych oddziatywan.

W procesie ksztalcenia poje¢ i umiejetnosci matematycznych istotna
kolejnosé moze by¢ kolejnos¢ realizacji poszczegdlnych zagadnien, dlatego scena-

realizacji
scenariuszy

riusze zostaly zamieszczone w opisanym ukladzie (w spisie na str. 40 po-
dano takze zestawienie liczby kart pracy do poszczegélnych scenariuszy).

Ale to nauczyciel decyduje, w jakiej kolejnosci wykorzysta scenariusze,
dostosowujgc je do aktualnych potrzeb oraz mozliwosci dzieci.

Pierwszy scenariusz ,Witamy piktogramy” wprowadza uczniéw i nauczycieli w $wiat pik-
tograméw — umownych znakéw symbolicznych coraz czgséciej uzywanych w otaczajacej nas
rzeczywistosci. Zawiera roznego rodzaju pomysly na zaznajomienie uczniéw z tego rodzaju
pomocami i wskazuje ich rézne zastosowania.

Piktogramy powinny by¢ wykorzystywane nie tyko przy okazji realizacji scenariuszy zajec,
ale stanowic stale, rozpoznawalne elementy w najblizszym otoczeniu dzieci. Porady, jak wyko-
rzystac piktogramy w urzadzeniu klasy szkolnej (np. oznaczenie kacikéw, tworzenie planu zajg¢,
organizacja klasowej biblioteczki) zamieszczone zostaly w tekscie zatytutowanym ,,Ikonki na co
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dzien”. Nauczyciel znajdzie tu tez interesujagce pomysly na zastosowanie ikonek w pracy wycho-
wawczej (np. tworzenie zasad klasowych, organizacja pracy w grupach) czy tez realizacji tresci
z zakresu roznych edukacji (np. prowadzenie obserwacji przyrodniczych, inspirowanie do prac

plastycznych, analizowanie tekstéw literackich czy ukladanie opowiadan).

A moze nasi uczniowie sami zaproponujg i wyposaza kacik tematyczny zgodnie z ich zaintere-
sowaniami (na fotografii sala lekcyjna, Telferscot School, Londyn).

Nie wszystkie propozycje muszg by¢ wykorzystane. Bardziej chodzi o to, by uczniowie pra-
cowali z piktogramami jak najczesciej, przy réznych okazjach i w réznych aspektach znacze-
niowych. Im wiecej bedg mieli doswiadczen w postugiwaniu sie jezykiem symbolicznym, tym
szybciej osiagna gotowos¢ do operowania pojeciami abstrakcyjnymi. Zatem tak zorganizowana
stymulacja zewnetrzna ma wspomagaé proces uczenia si¢, zaplanowany w scenariuszach lek-
cji. Widac to juz w scenariuszu ,, Klasowy kalendarz”. Kalendarz petni funkcj¢ rocznej kroniki,
w ktodrej zapisywane jest tylko to, co dzieci wiedzg, znaja, co jest obecne w ich doswiadczeniu:
zdarzenia, uroczystosci szkolne i klasowe, poczynione obserwacje (np. fazy Ksi¢zyca, godziny
wschodu i zachodu Slonca, dtugos$¢ dnia). Dzieci tworza swdj kalendarz, wklejajac samoprzy-
lepne naklejki, przybijajac pieczatki lub tworzac wlasne piktogramy. Na zakonczenie kazdego
miesigca dzieci powinny sprawdzi¢, co si¢ wydarzylo, jakich informacji brakuje w kalendarzu,
jakich wydarzen bylto najwiecej, jaka byla pogoda itp. Kalendarz pozwoli tez na rozwijanie umie-
jetnosci dokonywania obliczen typu:

v Zaile dni, tygodni?

v Ile dni, tygodni temu?

v ile dni minglo od...?
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Nalezy jednak pamieta¢, ze tylko systematyczne i prawidlowe umieszczanie piktograméw

w kalendarzu utatwi dzieciom odnajdywanie danych do obliczen. W trakcie roku mozna orga-

nizowac rozne zabawy i gry z kalendarzem, uktada¢ zagadki, proponowa¢ wyszukiwanie réz-

nych informacji, np:

v

A NN NN

Ktéra pora roku jest najdtuzsza, najkrotsza?

Ktéry dzien byt najzimniejszy, a ktory najcieplejszy?

Ile dni dzieci chodzity do szkoty?

Ile dni trwaly wakacje i ferie?
Jakie dni (np. Dzien Ziemi, Dzietn Kubusia Puchatka, Dzienn Dziecka, Dzienn Matki) sg
wspdlne dla Polakow, Europejczykéw, catego swiata?

Dzigki temu, Ze kalendarz jest dwustronny, w kolejnym roku dzieci bedg mogly poréwnac

informacje umieszczane w poszczegdlnych dniach i miesigcach, poszukac tego, co si¢ powta-

rza, odkrywajac prawidlowosci, oraz tego, co jest zmienne, a takze wspomina¢ ubiegloroczne

wydarzenia klasowe. W scenariuszu znajdziemy wiele interesujacych przykladow tego rodzaju

aktywnosci, ktédre mozemy zaproponowac uczniom.

Ponizej przedstawiamy proponowang przez autoréw kolejno$¢ realizacji zajec.

ZESTAWIENIE SCENARIUSZY I KART PRACY

Karty Powi )
. owiazania zZ programem
Lp. Scenariusz pracy o prograiu
i rozkladem nauczania
A|B|C
Witamy piktogramy poznanie oznaczen w szkole, klasie, najbliz-
L1 czyli o zapisach ry- szym $rodowisku, znaki drogowe, porzadko-
" | sunkowych i symbolicz- wanie, klasyfikowanie, tworzenie regulaminéw,
nych gazety
Klasowy kalendarz - klasowe i szkolne uroczystosci, pory roku,
5 czyli prowadzimy cato- ;1 1o Nowy Rok, nazwy miesiecy, obserwacje
" | roczne obserwacje czasu przyrodnicze, wazne daty w historii Polski,
i wydarzen obliczenia kalendarzowe
. . . zycie na wsi, w ogrodzie, wakacyjne przygod
Opowiadanie - czyli Y . 5 y)ne Przygody
o . tematy zwigzane z przyroda, redagowanie
3. | opisaniuiczytaniu ; C 1 :
. opowiadania, listu, tworzenie pracy plastycz-
tekstow, cz. I . )
nej, komiksu
) ) ) basnie, bajki, bajeczki — cechy bohateréw, mo-
Opowiadanie - czyli . .
s ) ral, zasady zachowania, tworzenie wlasnych
4. | o pisaniu i czytaniu , . . ) .
. utworow, czytanie ze Zzrozumieniem, Insceni-
tekstow, cz. 11 .. .
zacje, inspirowanie do prac plastycznych




JAK PROJEKTOWAC PRACE ZE SCENARIUSZAMI ZAJEC

Opowiadanie - czyli

bajki, cechy bohateréw, zasady zachowania,
stosunki dobrosgsiedzkie, zjawiska pogodo-

5. | o pisaniu i czytaniu . N .
. we, inscenizacje, inspirowanie do prac pla-
tekstow, cz. I11
stycznych
rozwigzywanie konfliktéw, pomoc innym,
zawody, rozpoznawanie i nazywanie uczug,
Tworzymy opowies¢ do struktura opowiadania, czas, miejsce, po-
6. | rzutow kostka — czyli stacie i inne elementy opowiadania, fikcja
o ukladaniu opowiadan i prawda w opowiadaniu, plan wydarzen,
ukladanie i ilustrowanie opowiadan, tworze-
nie ksigzek, inscenizacje
Detektyw - czyli two- omawianie lektury i zachecanie do czytel-
5 | rzymy plan sytuacyjny, nictwa, ukladanie i rozwigzywanie zagadek,
" | zeby znalez¢ rozwigza- wykonywanie rysunkdéw do tresci opowiada-
nie zagadki nia, plan
Matematyczne opowia- . N :
. . uktadanie opowiadan i zadan matematycz-
dania - czyli o tworze- . L
8. | .. : : nych, zainteresowania, niezwyktle przygody,
niu i rozwigzywaniu .
; pomoc innym
zadan
Matematyczne opowia- . o .
STHAyCZe op uktadanie opowiadan i zadan matematycz-
dania - czyli o tworze- . (o g .
9. .. : i nych, na lotnisku, podroze, $rodki transportu
niu i rozwigzywaniu A .
] liczenie w zakresie 100, 1000
zadan tekstowych, cz. I
Matematyczne opowia- . oy .
. . ukladanie opowiadan i zadant matematycz-
dania - czyli o tworze- . N
o . . nych, planowanie wycieczKki,
10. | niuirozwigzywaniu e ,
sadat tekstowvch. cz. III podrdze, srodki transportu,
yetl, €2 liczenie w zakresie 100, 1000
Matematyczne opowia- . NI .
cRatyesie o uktadanie opowiadan i zadan matematycz-
dania - czyli o tworze- . . . o g :
o . . nych, planowanie wycieczki, podréze, $rodki
11. | niuirozwigzywaniu . L . .
sadat tekstowveh. cz. IV transportu, obliczenia pieniezne, liczenie
YR w zakresie 100, 1000
Ile to kosztuje — czyli C o
] ) Y i zabawki, kwiaty, owoce, obowigzki domowe
12. | od zagadki do zadania ) o
zakupy, obliczenia pieni¢zne
tekstowego, cz. I
Ile to kosztuje — czyli : s
, : owoce, naczynia, obowigzki domowe
13. | od zagadki do zadania sposoby spedzania wolnego czasu, pienigdze
tekstowego, cz. I P Y b€ 8 > pienig
Ile to kosztuje — czyli przetwory, zakupy, obowigzki domowe,
14. | od zagadki do zadania zycie na wsi, sadzenie drzew, schronisko dla

tekstowego, cz. I11

zwierzat, zakupy, obliczenia pieni¢zne
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15.

Ile to kosztuje — czyli
od zagadki do zadania
tekstowego, cz. IV

przetwory, zakupy, obowigzki domowe,
zycie na wsi, sadzenie drzew, schronisko dla
zwierzat, zakupy, obliczenia pieni¢zne

16.

Co z tego wynika - czyli
o pewnych wlasnosciach
nierownosci, cz. I

zdrowe odzywianie, dary jesieni, zaintereso-
wania, spedzanie czasu wolnego, zwierzeta

i rodliny w réznych porach roku, wazenie,
oszczedzanie, szacowanie

17.

Co z tego wynika - czyli
o pewnych wlasno$ciach
nieréwnosci, cz. 11

zdrowe odzywianie, dary jesieni, zaintereso-
wania, spedzanie czasu wolnego, zwierzeta

i roéliny w réznych porach roku,

wazenie, oszczedzanie, szacowanie

18.

Co jest dalej - czyli

o dostrzeganiu i wyko-
rzystywaniu prawidlo-
wosci, cz. |

owoce, warzywa, ogrod, las, dary jesieni,
zdrowe odzywianie, liczenie, liczebniki,
dostrzeganie prawidlowosci

19.

Co jest dalej — czyli

o dostrzeganiu i wyko-
rzystywaniu prawidlo-
wosci, cz. 11

owoce, warzywa, ogrdd, las, dary jesieni,
zdrowe odzywianie, liczenie, liczebniki,
dostrzeganie prawidtowosci

20.

Co tu pasuje — czyli

o dostrzeganiu zwigz-
kow, podobienstw i roz-
nic, cz. I

owoce, zwierzeta, rodzina, przeciwienstwa,
podobienstwa, réznice, zwigzki,
ukladanie zagadek

21.

Co tu pasuje — czyli

o dostrzeganiu zwigz-
koéw, podobienstw i roz-
nic, cz. II

owoce, zwierzeta, rodzina, przeciwienstwa,
liczenie sylab, podobienstwa, réznice, zwigzki,
ukladanie zagadek

22.

Co tu pasuje — czyli

o dostrzeganiu zwiaz-
kéw, podobienstw i réz-
nic, cz. 111

owoce, zwierzeta, rodzina, przeciwienstwa,
liczenie sylab, podobienstwa, réznice, zwigzki,
ukladanie zagadek

23.

Gdzie jest moja para —
czyli o klasyfikowaniu
i nie tylko, cz. I

zabawki, owoce, figury geometryczne,
podobienstwa, réznice,

zabawy karnawalowe - tance, wykonywanie
kotyliondw, masek

24.

Gdzie jest moja para -
czyli o klasyfikowaniu
i nie tylko, cz. I

podobienstwa, réznice, o tyle wiecej/mniej,
tyle razy wigcej/mniej,

liczenie w zakresie 1000,

tworzenie rysunkow z kleksow,




JAK PROJEKTOWAC PRACE ZE SCENARIUSZAMI ZAJEC

Co nam jest potrzebne

las, géry, morze, staw, obserwacje przyrod-
nicze, pory roku, planowanie wycieczki,
ekwipunek podrdznika, konstruowanie pla-

25. | wpodrézy - czyli o kla- ST o .
. L nu, tworzenie dziennika podroézy, insceniza-
syfikowaniu obiektéw . . . .
cje, przygody, opisywanie stroju, prognoza
pogody
. . owoce, zwierzeta, rosliny, pogoda, rodzina,
~Dwadziescia pytan” - pee, ZWIETZGH, TOSHIY: POS .
26. ) . odzywianie, uczucia, zasady zachowania,
czyli tworzymy kolekcje .. . . :
ukladanie i zadawanie pytan, klasyfikowanie
Do jednego worka - owoce, zwierzeta, rosliny, pogoda, rodzina,
27. | czyli o tworzeniu ko- odzywianie, uczucia, zasady zachowania,
lekeji ukladanie i zadawanie pytan, klasyfikowanie
Gramy w domino —
28. | czyli o ukladaniu ciaggu zwierzeta, owoce, czas wolny, reguly gry
wedlug podanej zasady
29 Trzy w linii - czyli o po- ruch drogowy, flagi, pory roku, zwierzeta,
" | szukiwaniu zwigzkow kolory, pogoda
Gdzie co jest — czyli owoce, czytanie ze zrozumieniem, lewo, pra-
30. | o czytaniu ze zrozumie- wo, pomiedzy, obok, opisywanie, tworzenie
niem, cz. I instrukcji
Gdzie co jest - czyli
31. | o czytaniu ze zrozumie- owoce, naczynia, obowigzki domowe
niem, cz. I1
Zbieramy dane w naszej
3 klasie i szkole - czyli owoce, odzywianie, pory roku, sporty zimo-
" | o tym, jak si¢ tworzy we, zainteresowania, ekologia na co dzien
wykresy stupkowe
Nie tylko woreczki
33. |- czyli o rozumieniu sys- liczenie w zakresie 100, system dziesigtny
temu dziesigtnego, cz. I
Nie tylko woreczki
34. |- czyli o rozumieniu sys- liczenie w zakresie 100, system dziesietny
temu dziesi¢tnego, cz. I
Podobnie, czyli jak -
35. | czyli o rozumowaniu pogoda, rodzina, przeciwienstwa, analogie
przez analogie
Makieta — czyli wy- rozne zawody, plan miasta, moja szkofa,
36 korzystanie bryt do moja miejscowos¢, budownictwo, redagowa-

konstruowania modelu
osiedla mieszkaniowego

nie i pisanie listu, adresowanie listu, praca
poczty
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37.

Plan - czyli jak na
kartce papieru zmiesci¢
Swiat

moja szkola, moja okolica, miejscowos¢,
w ktdrej mieszkam

38.

Jak zapisac trase — czyli
jak orientowac sie na
planie lub makiecie

znaki informacyjne, bezpieczenstwo, plan

39.

Gramy w piktogra-

my - czyli o rozwijaniu
umiejetnosci strategicz-
nych

las, park, muzeum, sprzatanie, ekologia,
zakupy, oszczedzanie, konstruowanie gier

40.

Ikonki na co dzien
- czyli o innych spo-
sobach wykorzystania
piktogramow

zasady klasowe, oznaczenia w klasie, praca
w grupach, biblioteka, plan zaje¢, wycieczki,
obserwacje przyrodnicze, prace na dzialce,
wyrazy przeciwstawne, instrukcje, inspiracje
do prac plastycznych
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Wprowadzanie dzieci w §wiat poje¢ i rozwijanie ich umiej¢tnosci matematycznych po-
dzielone zostato na kilka etapéw. Poczatkowo istotg pracy jest przygotowanie uczniéw do
rozwigzywania zadan tekstowych. Dzieci najpierw poznajg istote i strukture konstruowa-
nia opowiadan, stopniowo uczg sig, jakie elementy sa3 w opowiadaniu niezbedne, odkrywaja
potrzebe logicznych zwigzkow pomiedzy tymi elementami, eliminujg informacje sprzeczne
lub zbedne (scenariusze od nr 3 do 7). Stopniowo opowie$ci powinny nabiera¢ bardziej syn-
tetycznego i matematycznego charakteru (scenariusze od nr 8 do nr 11). Dobrze ilustruje to
ponizszy przyklad:

8. MATEMATYCZNE OPOWIADANIA
- CZYLI O TWORZENIU I ROZWIAZYWANIU ZADAN TEKSTOWYCH,
CZ.1

1. Dzieci pracujg w parach i tworzg zagadki o treSci matematycznej inspirowane zaprezentowany-
mi piktogramami. Zapisujg je, wymieniajg sie po sasiedzku zagadkami i prébujg je rozwigzac.
Weryfikujg poprawno$¢ tresci zagadek, proponujg dodatkowe pytania.

Przyktad:

a. Jurek - uczen szkoly podstawowej — poszedt z rodzicami na koncert do filharmonii. Bilety kosz-
towaly - 30 zt dorosli, 10 zt dzieci do lat 10. Mama placita banknotem 100-ztotowym i dostata
30 zt reszty. Wszyscy usiedli w 4. rzedzie na miejscach: 11, 12, 13. Do ktérej klasy chodzi Jurek?

b. Julka przeczytata w ciggu pot godziny 12 stron ksigzki o piratach. Zrobita przerwe i be-
dzie dalej czytac. Ile czasu zajmie jej przeczytanie potowy ksigzki, skoro cata ksigzka
liczy 120 stron.

2. Dzieci wybierajg najciekawsze zagadki matematyczne, tworzg ksigzeczki z zagadkami
i ciekawymi zadaniami - klasowy zbiér zadan. Oznaczaja grupy zadan wybranymi
piktogramami, wedlug wspolnie uzgodnionego kryterium. Dzieci uzupelniajg ten zbior
sukcesywnie nowymi, ciekawymi zadaniami tworzonymi wedtug wtasnych pomystow.

Gléwny cel kolejnej grupy scenariuszy (nr 12-15) to juz rozwigzywanie zadan tekstowych.
Bardzo wazne jest na tym etapie zachecanie uczniéw do rozmawiania na temat zaprezento-
wanego problemu, stawiania pytan, uloZenia zaprezentowanej sytuacji za pomocg obrazkéw
lub wykonania rysunku. Ilustracje mozna tez wykona¢ stemplami — uczniowie za ich pomocsg
moga w ten sposdb ,,zapisa¢” istotne dane w zadaniu. Pozwdélmy uczniom samodzielnie po-
szukac¢ metody rozwigzania, przedyskutowac swdj pomyst z réwiesnikami. Istnieje mozliwo$¢,
ze pojawia sie rézne metody, np. takze metoda prob i poprawek czy zwykle odgadniecie.
Pamietajmy, ze kazda metoda prowadzaca do sukcesu jest dobra!

A oto przyklad, ktory zaklada pojawienie si¢ opisanej aktywnosci u ucznidw:
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12. ILE TO KOSZTUJE
- CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO,
CZ.1

1. Formulujemy zagadke i ukladamy ja na tablicy jak nizej:

W pewnym sklepie sprzedawano owoce na sztuki.
Wszystkie owoce tego samego gatunku, Cennik:
np. jabtka, kosztowaty w tym sklepie po tyle samo.
Pierwszy klient kupit trzy jabtka i gruszke i zaptacit 5 zt. é _
Nastepny kupit trzy gruszki i zaptacit 6 zt. I —kosztuje........

=" Jkosztuje......

CICIC) B
4)L4] 8] e

Zastandwcie sig, ile w tym sklepie kosztowato jablko, a ile gruszka. Jesli ktos juz bedzie wie-

dzial, to nie podaje glosno odpowiedzi, tylko méwi: WIEM. Dzigki temu kazdy bedzie miat czas
na samodzielne rozwigzanie tej zagadki.

Nastepne scenariusze (nr 16-22) oraz nr 35 dotyczg umiej¢tnosci rozumowania, wnioskowa-
nia, dostrzegania prawidlowosci i analogii. Warto zawsze zapoznac¢ si¢ z komentarzem autora,
aby poznac istote problemu i sposéb aktywizowania poznawczego uczniow.

18. CO JEST DALE]
- CZYLI O DOSTRZEGANIU I WYKORZYSTYWANIU PRAWIDEOWOSCI,
CZ.1

Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Ukladamy sekwencje na tablicy i formultujemy zagadke:
Te przedmioty sqg ulozone zgodnie z pewng regulg. Przyjrzyjcie si¢ im uwaznie i postarajcie
si¢ odkryc, jaka to reguta. Jesli ktos juz bedzie wiedzial, to nie mowi jej glosno, ale wola:
WIEM! Wtedy dam mu dodatkowg zagadke, zeby sprawdzic, czy odkryt wlasciwg regulte.
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Oto dwie przykladowe sekwencje o stosunkowo niewielkim poziomie trudnosci:

Ol 0ENHEGEHROBLIOEEE
TQ»)@)..

OEL0J0OELIO06OBLIOES

Gdy - zgodnie z wcze$niej ustalong procedurg postepowania — uczen sygnalizuje odkrycie

reguly, pytamy go o to, jaki przedmiot powinien znalez¢ si¢ na okreslonym miejscu
tej sekwencji, np. 22, 25 czy 145. Nalezy pamieta¢ o tym, ze ,bliskie” miejsca (21, 23, ...)
zachecajg raczej do kontynuacji sekwencji, np. przez doliczenie kolejnych obrazkéw (chocby
na palcach), natomiast dalsze (68, 125, ...) - zmuszaja do formulowania uogélnien, zatem
kierujg ucznia na wyzszy poziom matematycznego rozumowania. Do prezentowania swoich
odpowiedzi uczniowie mogg wykorzystac tabliczki sucho$cieralne.

Komentarz:

Z tego typu zadaniem radzg sobie dzieci siedmioletnie, czy nawet sze$cioletnie — zwlaszcza jesli
bedziemy z nimi rozmawia¢ naturalnym jezykiem, eliminujac okreslenia potencjalnie trudne
dla nich do zrozumienia. Zeby sie o tym przekonaé, wystarczy da¢ im szanse.

Warto pamietaé o tym, Zeby powtorzy¢ przynajmniej dwa pelne ,cykle” obrazkéw i kawalek
trzeciego (por. wyzej), wtedy istnienie regularnosci staje si¢ dla dzieci bardziej oczywiste.
W pierwszej z powyzszych sekwencji powtarza si¢ w uporzagdkowany sposéb dziesie¢ obrazkow,
zatem np. na 3, 13, 23, ... pozycji znajduje si¢ ten sam obrazek. Tego typu sekwencje wprost
nawigzujg do struktury systemu dziesietnego i rozwijajg jej rozumienie u dzieci. W drugiej
powtarza si¢ pie¢ znakdow, co oznacza — w szczegolnosci - ze daje sie do niej zastosowac ta sama
procedura co poprzednio: na 1, 11, 21, ... miejscu jest jabtko oraz na 6, 16, 26, ... miejscu jest
jablko. Mozna jednak jg wzbogacic¢ i przyspieszy¢: na 1, 6, 11, 16, ... jest jablko - liczba musi si¢
konczy¢ na 1 albo 6.

Gdy wiekszos$¢ uczniéw zna juz regule, warto postawic szereg uogélniajacych pytan:

v Jaki obrazek powinien by¢ na 30 miejscu?, 332, 472 ...2 Dlaczego? Jak do tego doszliscie?

v

v Na ktérym miejscu w tej serii obrazkow jest gruszka? I na ktérym jeszcze? Jakie kolejne
miejsca powinna zajmowac? Jakie najdalsze miejsce dla gruszki mozecie podac?
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Scenariusze (nr 23-25) dotycza umiejetnosci dostrzegania zwigzkéw, podobienstw i roznic,
klasyfikowania obiektow. Zajecia realizowane s3 w réznej formie. Mogg przybiera¢ posta¢ zabaw
o charakterze ruchowym, w ktorych uczniowie poszukuja swojej pary (czyli dziecka, ktéry ma
podobny lub rézniacy sie jakas cecha obrazek) lub tworza grupy i porzadkuja posiadane obrazki
wedlug ustalonej wspoélnie zasady, np.

v Uwaga! Lgczymy sie w pary tak, aby oba obrazki z pary byly do siebie podobne. No wlasnie,

co to znaczy, w tym wypadku, obrazki podobne do siebie? Kazda para ustala, dlaczego ich

obrazki sq podobne.
v Prosimy troje, czworo dzieci, aby ustawily si¢ w rzedzie obok siebie, dobierajgc je zgodnie
z jakgs cechg ich obrazkow, np. owoce, rzeczy czerwone, zabawki, ... . Zapraszajgc dzieci,

podajemy ich imiona, a nie tres¢ obrazka; nastgpnie pytamy o to, kto tu jeszcze pasuje.
Zajecia mogg by¢ zintegrowane z tre$ciami innych edukacji (por. scenariusz ,,Co nam jest po-

trzebne w podrdzy?”) albo przybierac forme obrazkowych zagadek, jak w ponizszym przykladzie.

22.CO TU PASUJE
- CZYLI O DOSTRZEGANIU ZWIAZKOW, PODOBIENSTW I ROZNIC,
CZ. 11

Co tu pasuje! Jedna rzecz, ktéra i dlaczego?

A 2
Szczegolnie atrakcyjne dla uczniéw sg quizy, gry i zabawy. Znajdziemy je w scenariuszach

(nr 26-29). Odpowiadanie na pytania, gra w domino, czy poszukiwanie trzech pasujacych ob-
razkéw na pewno pozwolg uczniom utrwali¢ zdobyte umiejetnosci i wykorzystac je w praktycz-

nym dzialaniu.
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Kolejne scenariusze (nr 30-32) rozwijaja umiejetno$¢ czytania ze zrozumieniem, pozyskiwa-
nia i porzagdkowania danych. Opis pomyslowych ¢wiczen z wykorzystaniem prostych pomocy
dydaktycznych zawieraja scenariusze nr 33-34. Dotycza one ksztaltowania rozumienia systemu
dziesietnego.

33. NIE TYLKO WORECZKI
- CZYLI O ROZUMIENIU SYSTEMU DZIESIETNEGO
CZ.1

Zadanie polega na policzeniu wigkszej liczby zetonéw. Znaczna czes$¢ dzieci w takiej sytuacji
w naturalny sposob grupuje po 10 sztuk. Warto porozmawiac z uczniami o zaletach i wadach
tej metody. Nastepnie rozdajemy dzieciom woreczki strunowe i prosimy, zeby zapakowaly po
10 zZeton6w do kazdego woreczka.

Warto zwrdci¢ uwage na rozwdj jezyka — mozemy mowic: 6 woreczkéw i dwa pojedyncze
zetony, 6 dziesigtek i dwa, szes¢dziesiat i dwa, szes¢dziesigt dwa, stopniowo, wraz z uczniami,
budujac jezyk do méwienia o systemie dziesietnym.
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Ostatnia grupa scenariuszy (nr 36-38) dotyczy geometrii. Dzieci budujg makiete, uczg si¢
odczytywac informacje i rysowac plan, opisywac trase na planie.

38. JAK ZAPISAC TRASE
- CZYLI JAK ORIENTOWAC SIE NA PLANIE LUB MAKIECIE

1. Uczniowie, przygladajac si¢ planowi lub makiecie, wybierajg znaczki potrzebne do oznaczania
drogi. Sporzadzaja takie, ktérych nie ma w zestawie, np. bank, kosciét, przychodnia lekarska,
apteka itp. Umawiajg si¢, co oznaczajg zgromadzone lub przygotowane przez nich znaczki.
Zapoznaja si¢ ze znakami drogowymi informacyjnymi, ktére mogg sta¢ przy drodze: przejscie
dla pieszych, ktadka, przejscie podziemne, stacja benzynowa, szpital, restauracja.

2. Oznaczajg wybranymi lub sporzagdzonymi znaczkami obiekty na makiecie lub planie. Moga
nakleja¢ naklejki lub z patyczkéw i plasteliny budowac¢ znaki pionowe i nimi oznacza¢ obiek-

ty na planie.

3. Pracujac w parach, uczniowie ukladaja sobie nawzajem zagadki. Jeden uczen uklada ciag
znakéw niezwigzany z planem lub makieta, a drugi stowami opisuje trase.

Na przyktlad: taki cigg znakéw:

BEEE . B~

moze by¢ odczytany:

~—

Ruszam spod poczty, przechodze koto metra, skrecam w prawo, przechodze koto sklepu,
przechodze ktadkg na drugg strong ulicy, ide jeszcze prosto i dochodze do szpitala.

4. Uczniowie bawia si¢ w parach tak, ze jeden z nich uklada cigg znakéw opisujgcych trase na
planie lub makiecie, a drugi probuje odczytaé, odnalez¢ i wskaza¢ na planie lub makiecie.
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Scenariusz nr 39 jest prawdziwg skarbnicg pomystéw, gdzie dzieci mogg samodzielnie kon-
struowac gry, a takze samodzielnie budowac strategie. Warto przy realizacji tych scenariuszy
pamietac o kilku waznych zasadach:

v doktadnie objasnic¢ zasady gry i upewnic sie, Ze sqg one dla wszystkich zrozumiate;
rozegrac probng gre, podczas ktorej jest czas na wyjasnienie wszystkich watpliwosci;
nie zmieniac regut w trakcie gry;
nie wzmacniac rywalizacji;

DI NI NI

podsumowac gre, stawiajgc jak najwigcej pytan dotyczgcych np. stosowanych strategii,
zaskakujgcych sytuacji itp.;
nagradzac ciekawe pomysty;

S OS

omowic¢ z dziecmi sposoby pokonywania trudnosci i wyjasnic, jak mozna poradzic sobie
z przegrang.

CECHY SYTUACJI EDUKACYJNEJ

Na podstawie dokonanego przegladu scenariuszy mozna okresli¢ cechy sytuacji edukacyjnych,
ktérych wymaga praca z pakietem Gramy w piktogramy:

Zadaniem nauczyciela nie jest przekazywanie wiedzy, ale organizowanie sytuacji
edukacyjnych, wyzwalajacych aktywnos¢ uczniows;

o Uczniowie samodzielnie konstruuja swoja wiedze w wyniku dzialania, eksperymento-
wania, odkrywania, mys$lenia i formulowania wnioskdw podczas rozwigzywania réznych

problemdw;

o Uczniowie czesto pracuja w parach lub malych grupach, sami przydzielaja zadania po-
szczegolnym czltonkom, decydujg o uzyciu pomocy, sporzadzajg notatki, samodzielnie
probuja rozwigzywac konflikty przy ewentualnym wsparciu nauczyciela jako mediatora;

« Dzieci mogg si¢ swobodnie porusza¢ po sali i komunikowac ze soba, dzieli¢ spostrzeze-
niami, negocjowac rozwigzania, przekonywac si¢ wzajemnie, zadawac pytania, odpowiadac

na pytania swoich réwiesnikow;

« Uczniowie powinni sami proponowac i stosowac rézne strategie rozwigzywania zadan,

samodzielnie dokonywac¢ zapisu w wybrany przez siebie sposob;

o Uczniowie maja prawo popelniac bledy, ale trzeba je analizowaé, poszukiwaé przyczyn
i poprawia¢, a przede wszystkim traktowac jako niezbedny element uczenia sig;
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Po zakonczeniu pracy rozmawiamy o strategii dzialania, prezentujemy uczniowskie
prace, podsumowujemy, co si¢ udalo, a nad czym powinnismy jeszcze popracowac;

Nauczyciel powinien dba¢ o indywidualizacje pracy uczniow zgodnie z ich mozliwo-
$ciami rozwojowymi i potrzebami edukacyjnymi.
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Rozdzial 9. JAK PRACOWAC Z ZESTAWEM POMOCY

Piktogramy duze-demonstracyjne stuza nauczycielowi do prezentacji zadan i zagadek.
Powinny by¢ wykorzystywane sporadycznie, poniewaz wiecej okazji do manipulowania pikto-
gramami powinni mie¢ uczniowie.

Bardzo interesujaca pomoc stanowi ,waga”, ktdrg wykorzystuje si¢ do prezentacji i doko-
nywania poréwnan pomiedzy piktogramami. Mozna j3 umiesci¢ na tablicy i zademonstrowac,
ktora rzecz jest 1zejsza, a ktdra ciezsza. Na szalkach mieszczg sie piktogramy demonstracyjne.

Przyklad wykorzystania wagi podczas realizacji scenariusza:

16. CO Z TEGO WYNIKA
- CZYLI O PEWNYCH WLASNOSCIACH NIEROWNOSCI,
CZ.1

1. Cwiczenie wstepne. Pokazujemy na tablicy, jak dziala waga szalkowa i jak mozna poréwny-
waé wagi réznych rzeczy. Rozdajemy wagi uczniom. Dzieci na szalkach wag klada obrazki
przedstawiajace poszczegdlne przedmioty z tej samej kategorii (np. zwierzeta, owoce, pojaz-
dy) tak, aby ciezsze znajdowalo si¢ na szalce nizszej. Pokazujemy, ze mozna réwniez poréw-
nywac (np. zwierzeta) pod wzgledem szybkosci, wysokosci, dlugosci zycia, ktadac na szalce
nizszej obrazek ze zwierzeciem poruszajacym sie szybciej, wyzszym lub dluzej zyjacym.

2. Gdy uczniowie juz nabiorg wprawy w postugiwaniu sie waga szalkowg do okreslenia, co jest

ciezsze, wigksze, szybsze itp., na tablicy pozostawiamy dwie wagi z umieszczonymi na szal-

kach zwierzetami i uczniowie odczytuja, co przedstawiajg rysunki:

Wielblgd jest ciezszy od dzika, a dzik jest cigzszy od malpy.

Zadajemy pytanie: Co z tego wynika? Co jest cigzsze: wielblgd czy matpa?

Dzieci ustawiajg odpowiednie obrazki wielbtada i malpy na wadze, a nastepnie formutuja
odpowiedz na postawione pytanie.

W kolejnym przykladzie wagi pokazujg, ktory z owaddw jest cigzszy. Uczniowie sprawdzaja
prawdziwos¢ podanych odpowiedzi, warto tez zacheca¢ ich do samodzielnego stawiania pytan.
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Co z tego wynika?

jest ciezszy od

jest ciezszy od ).

Jjest ciezszy od

 Jjestciezszyod\ .

Podczas zajegc¢ czesciej powinny by¢ wykorzystywane zestawy pomocy przeznaczone dla dzie-
ci. Zostaly przygotowane dla zespoléw zlozonych z 4 uczniéw. Sytuacja opisana w scenariuszu
ma za zadanie wyzwoli¢ ich potrzebe dzialania i aktywnos$¢ poznawcza. Dzieci powinny mieé
okazje do manipulowania obrazkami podczas rozwigzywania zaprezentowanych zadan. Nalezy
jednak pozostawi¢ im wybor, czy skorzystajg z zestawu gotowych malych piktogramow, czy
tez wykonajg wlasne pomoce, postugujac si¢ stemplami, czy tez skorzystaja z tabliczek sucho-
$cieralnych i wykonajg tylko potrzebne rysunki. To dzieci powinny zdecydowac, w jaki sposéb
beda rozwigzywac dany problem. Uczg si¢ wtedy zaradnosci, ¢wiczg umiejetno$¢ wzajemnego
przekonywania sie, a przede wszystkim zdobywajg doswiadczenie, niezbedne w procesie kon-

struowania wiedzy.
Przykltad wykorzystania stempli z piktogramami ze scenariusza:

35. PODOBNIE, CZYLI JAK
- CZYLI O ROZUMOWANIU PRZEZ ANALOGIE

Cele ogolne w szkole podstawowej:
¢ zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas

wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;
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myslenie matematyczne — umiejetnos$¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;
umiejetno$¢ pracy zespolowej.

Cele ogdlne na I etapie ksztalcenia:

rozwijanie predyspozycji i zdolno$ci poznawczych dziecka;

ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci
W poznawaniu otaczajacego $wiata i w dazeniu do prawdys;

wyposazenie dziecka w umiejetnos$¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci
matematyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu

problemow.

Pomoce:
piktogramy duze (pelen komplet), w szczegdlnosci dotyczace:
a) elementéw pogody:

ML

c) przeciwstawnych cech przedmiotéw czy innych okreslen:

| U ) &8

piktogramy uczniowskie (peten komplet),

stemple do przygotowywania prognoz:

Ol

inne:
* kontury Polski (CD),
* narzedzia do projektowania wlasnych obrazkéw - tabliczki suchoscieralne, mazaki,

program komputerowy;,
prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),
karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

Rozmawiamy z uczniami o wystuchanej przez nich poprzedniego dnia prognozie pogody;,
uzywanych w niej znakach, skutecznodci przewidywania pogody itp. Przy tej okazji
formulujemy kilka zagadek zwigzanych z odczytywaniem ,map pogody”, np. uzywajac
konturow Polski i odpowiednich obrazkow.

Zachecamy ucznidw, aby sami (w parach lub grupach) przygotowali taka mape, ustalajac

najpierw na swoj uzytek, na jaki dzien roku ma to by¢ prognoza. Przy tej okazji maja jeszcze
jedna zagadke do samodzielnego rozwigzania - jak przygotowac prognoze, dysponujac tylko

Ol=)

Kolejnym etapem zajec jest wzajemne rozwigzywanie zagadek i odgadywanie, na jaki

dwoma stemplami:

dzien roku moze by¢ to prognoza. Przy tej okazji warto podyskutowac z uczniami o tym, jakie
znaki moga pojawiac si¢ obok siebie w prognozie, a jakie pojawic si¢ wspdlnie nie powinny.

Na plycie CD znajduja si¢ wzory siatek bryl do wydrukowania, a potem do wycigcia i skle-

jenia przez ucznidéw. Sytuacja edukacyjna opisana w ponizszym scenariuszu dobrze ilustruje

proces budowania ,rusztowania” miedzy wiedzg proceduralng (,wiem, jak”) a deklaratywna

(,wiem, ze”). Dzieci odkrywajg przydatnos¢ wiedzy w codziennym zyciu, doswiadczaja jej uzy-

tecznosci w rozwigzywaniu probleméw o charakterze praktycznym.

1.

Przyklad ze scenariusza :

36. MAKIETA
- CZYLI WYKORZYSTANIE BRYL DO KONSTRUOWANIA MODELU OSIEDLA
MIESZKANIOWEGO

Proponujemy dzieciom zaprojektowanie osiedla mieszkaniowego lub wyspy marzen
— praca w grupach - dyskusja na temat wygladu osiedla mieszkaniowego przyjaznego dzie-
ciom lub ekologicznego (ewentualnie wyspa marzen). Dzieci ustalaja, co si¢ tam powinno
znalez¢, i piszg zamowienia dla innej grupy na wykonanie makiety takiego osiedla.

Kazda z grup zglasza jedng propozycje. Zapisuja ja w postaci zaméwienia wraz z instrukcja
i przyczepiaja w widocznym miejscu. Nastepnie kazda z grup wybiera sobie zamdéwienie do
wykonania makiety. Przekazujemy dzieciom informacje, ze ich projekty beda prezentowane
na wystawie, a najlepsze zostang zaprezentowane rodzicom i przekazane wtadzom samorzg-
du lokalnego (mozemy zorganizowac specjalng wycieczke).
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3. Dzieci wykonujg makiety wykorzystujac zgromadzone materialy: karton pakowego papieru,
rézne opakowania po produktach (spozywczych, kosmetycznych, chemicznych), plastikowe
bryly, tekturowe siatki bryt do zlozenia. Tworzg makiety osiedli na kartonach (papier pako-
wy). Dodatkowo moga wykorzystac¢ zapalki i plasteling. Zaznaczajg ulice, podpisuja budynki.

4. Nastepnie poszczegolne makiety, zamieniajg na model piktogramowy, aby mozna go bylo
z fatwoscig przesta¢ do odbiorcy (wczesniej mozna tez wykonac zdjecia makiet przestrzen-
nych wykonanych przez dzieci). Uczniowie moga wykorzystaé pieczatki figur geometrycz-
nych lub kartoniki do samodzielnego tworzenia piktogramoéw.

Dzieci zamieniajg poszczegdlne obiekty na piktogramy i odstawiajg na bok.

5. Grupy zamieniajg si¢ miejscami i probuja odtworzy¢ makiety sgsiadéw. Oceniajg wzajemnie
poprawno$¢ wykonania, okreslajg braki i niescistosci.

6. Grupy dyskutujg o swoich projektach, proponuja modyfikacje. Probujg odtworzy¢ pierwot-
ny ksztalt po dyskusjach w grupie. Obliczaja wysokos¢, szerokos¢ i dlugos¢ poszczegdlnych
obiektow, okreslaja dokladne polozenie i odleglto$¢ miedzy nimi.

7. Wystawa prac dzieci.

W pakiecie znajduje si¢ 96 jednostronicowych kart pracy, zawierajacych zadania zwigzane
ze scenariuszami zaje¢ (por. zestawienie zamieszczone na str. 40 ,,Przewodnika do pakietu Gra-
my w piktogramy”)

Karty stuzg do indywidualizacji pracy samodzielnej uczniéw, dlatego do kazdego tematu przy-
gotowane zostaly karty o r6znym stopniu trudnosci, oznaczone literami A, B i C.

« Poziom A - przeznaczony jest dla ucznidw, ktorzy nie ze wszystkim radzili sobie podczas

pracy ze scenariuszem i potrzebujg wiekszej liczby ¢wiczen;

o Poziom B - jest dla ucznia, ktéry efektywnie pracowal podczas lekeji i samodzielnie moze

utrwala¢ zdobyte umiejetnosci;

« Poziom C - zawiera zadania wykraczajgce swym poziomem poza scenariusz.

Karty moga by¢ wykorzystywane w trakcie zaje¢ jako dodatkowy element pracy ucznia,
a takze jako rodzaj ¢wiczen utrwalajacych zdobyte wiadomosci i umiejetnosci podczas pracy
w domu. Karty mogg by¢ takze wykorzystywane podczas zaje¢ pozalekcyjnych, wyréwnaw-
czych czy jako pomoc do przeprowadzenia lekcji podczas zastepstwa nieobecnego nauczyciela.
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Przyklad zadan z karty typu A do scenariusza:

30. GDZIE CO JEST
- CZYLI O CZYTANIU ZE ZROZUMIENIEM,
CZ.1

1. Polacz w pary rysunki i ich opisy.

Dwa Zé6tte owoce lezqg obok siebie.

[‘][ é ][@H @ ] Winogrona lezq pomiedzy jabtkiem

i gruszka, a cytryna na lewo od
gruszki.

Z brzegéw lezq_jabtko i gruszka,

[ é ]['H‘H @] a migdzy nimi cytryna i kis¢

winogron. Cytryna lezy na prawo
od jabtka i na lewo od winogron.

Z lewej strony lezy gruszka,

[O ][ 4 ]['@H‘] 2 prawe] brzoskwinia, a w érodku

$liwka i jabtko. Sliwka lezy pomiedzy
gruszka a jabtkiem.

Jabtko lezy obok gruszki. Winogrona
‘ O % é lezq pomiedzy gruszka i brzoskwinia.

Gruszka lezy na prawo od jabtka.

Mozna zalozy¢, ze te dzieci, ktore startujg z poziomu A, moga po rozwigzaniu zadan,
omoéwieniu przyjetej strategii, przystapi¢ do pracy z kartg z poziomu B, a potem C. Warto tez
dawac uczniom wybdr, z ktérg kartg chcg pracowac. Diagnoza nauczyciela nie zawsze bywa
zgodna z mozliwo$ciami ucznia w okreslonej sytuacji edukacyjnej. Warto stwarza¢ dzieciom
okazje do rozwoju i ksztaltowania adekwatnej samooceny wlasnych mozliwosci.
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Rozdzial 10. JAKIE REZULTATY PRZYNOSI PRACA Z PAKIETEM
GRAMY W PIKTOGRAMY

« Zmiana organizacji i przebiegu zaje¢ powoduje, ze uczniowie czesciej negocjuja znaczenia,
stawiaja pytania lub prébuja formulowac wlasne hipotezy rozwiazania zadania. Sytuacja
ta z kolei wyzwala potrzebe dyskusji, co pomaga lepiej zrozumiec problem, a z drugiej strony
sprawia, ze z wickszg pewnoscig siebie uczniowie prezentujg wlasne zdanie.

o Uczniowie maja wiecej pomyslow, gdy ze sobg wspdlpracuja w matych grupach, niz
gdyby pracowali indywidualnie lub calg klasa.

o Uczniowie lepiej wykorzystuja czas przeznaczony na nauke w klasie i czujg si¢ bardziej
odpowiedzialniza wlasny proces uczenia si¢. Cz¢sciej przejawiaja inicjatywe w dziataniu,
s bardziej aktywni podczas rozwigzywania probleméw, niz kiedy byli sterowani przez
nauczyciela.

o Z kolei uczniowie malo aktywni w klasach pracujacych w sposéb formalny, zaczynaja
w czasie lekcji zabiera¢ glos, ucza si¢ glosno mysle¢, prawdopodobnie wzorujac sie na
réwiesnikach, ktérzy stosujg te strategie, aby poradzi¢ sobie z nowymi informacjami lub

zrozumieé nowe do$wiadczenia.

« Dzieci, uczac si¢ wzajemnie, przekonuja si¢, ze ich wlasne doswiadczenia i mysli maja

wartos¢, co rozwija ich wiare we wlasne mozliwosci.

« Interakcjemiedzyuczniemanauczycielemsaczestszeibardziejbezposrednie, poniewaz
podczas pracy grupowej inna jest rola nauczyciela. Z osoby, ktdra tylko przekazuje wiedze,
staje si¢ osobg odpowiedzialng za organizowanie sytuacji edukacyjnych i indywidualizacje
w procesie ksztalcenia.

o Uczen staje si¢ konstruktorem wlasnej wiedzy, ktéra nabiera dla niego osobistego

znaczenia i staje sie uzyteczna w codziennym zyciu.
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Rekomendacje nauczycielek, ktore testowaly pakiet

Po roku pracy z Pakietem w klasach I-III nauczycielki zostaly poroszone o wyrazenie opinii na

temat jego zawartosci, mozliwosci, jakie daje w pracy z dzie¢mi, ich osiggnie¢, rozwijanych umiejetnosci.

Nauczycielki zwrocily uwage na:

1. Wzrost samodzielnosci dzieci:

dzieci samodzielnie dochodzg do rozwigzania zadania lub problemu;

majg mozliwos¢ dokonywania indywidualnych wyborow;

dyskutujg na temat strategii;

przydzielajg sobie zadania;

przedstawiajg wlasne zdanie;

dyskutuja, przekonujg innych do wlasnych strategii, uzasadniajg swoje wybory;
podejmuja rézne decyzje, wybieraja wlasne drogi rozwigzan - co w konsekwencji przygo-
towuje do umiejetnego uczenia si¢ na wyzszych poziomach edukacji.

2. Wzrost atrakcyjnosci zajec:

dzieci uczg sie przy okazji zabawy;

lekeja jest dla nich przyjemnoscia;

lekcje z Pakietem daty kazdemu uczniowi mozliwo$¢ wigkszej aktywnosci, np. uaktywni-
to sie dwdch uczniow, ktérzy zwykle na lekcjach byli bierni;

dzieci maja mozliwo$¢ zaprezentowania wiedzy zdobytej poza szkola;

wyzwolila sie aktywno$¢ poznawcza uczniow.

3. Wzrost motywacji dzieci:

praca z Pakietem pozwolila na autentyczng indywidualizacj¢ pracy z uczniami, a przez to
kazdy odnosit swoje sukcesy;

dzieci nauczyly sie glosno myslec i wierzy¢ we wlasne mozliwosci;

chetnie zostawaty na przerwie w klasie, zeby dokonczy¢ gre albo zagra¢ w jakas z zestawu
pomocy.

4. Integracje klasy - dzieci rozwinely umiejetnos¢ wspolpracy w grupie:

dzieci dobrze wspolpracujg w grupie, wymyslajg i negocjuja rézne rozwigzania;

dzigki pracy z Pakietem nastgpila integracja grupy, ktéra uczy zaradnosci, umiejetnosci
wzajemnego przekonywania si¢, negocjowania, stawiania pytan;

dzieci ucza si¢ od kolegdw, ucza si¢ na wlasnych bledach, dokonujac niezbednych préb
i poprawek.
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Praca z pakietem pozwolila na rozwdj waznych umiejetnosci:

— rozwdj logicznego myélenia, szukanie réznych sposobdéw na rozwigzanie problemu,
dostrzeganie prawidlowosci, na dostrzeganie zwigzkow, stawianie hipotez i weryfikowa-
nie ich, uogdlnianie;

— rozwigzywanie zadan tekstowych poprzez stosowanie strategicznego myslenia;

— ukladanie obiektow rosngco i malejgco, numerowanie ich, klasyfikowanie, zapisywanie
rozwigzania zadania za pomocg zapisu cyfrowego i znakow dzialan, odczytywanie wska-
zan zegarow;

— poréwnywanie liczb, dodawanie i odejmowanie liczb, sprawdzanie wynikéw odejmowa-
nia za pomocg dodawania;

— postugiwanie si¢ jednostkami miary, wagi i jednostkami pienieznymi;

— wykonywanie obliczen kalendarzowych, nazywanie dni w tygodniu i miesigcy w roku;

— na duzg samodzielno$¢ w wykonywaniu zadan;

— argumentowanie, uogélnianie, prowadzenie dyskusji;

— stymuluje do wykorzystywania zdobytej wiedzy w praktyce;

— wszechstronny rozwdj poznawczy ucznioéw, przede wszystkim z zakresu matematyki, ale
réwniez z innych dziedzin nauki;

— znaczny rozwdj myslenia tworczego.

Z obserwacji nauczycielek wynika, iz praca z Pakietem:

— ksztaltuje u dzieci pozytywny stosunek do nauki;

— zacheca do poszukiwania wielu rozwigzan, wykorzystuje rézne strategie rozwigzania;
— stwarza sytuacje dydaktyczne o réznym charakterze, pobudzajace proces uczenia;

— pobudza do ciekawych i oryginalnych rozwigzan;

— ulatwia indywidualizacje zajec.

Na koniec kilka wypowiedzi nauczycielek:
»Nawet slabsze dzieci mogg odnie$¢ sukces”.

»Pracujac z pakietem, przy wykorzystaniu jezyka symbolicznego uczniowie mieli mozliwos¢
rozwija¢ myslenie matematyczne. Na zajeciach z wykorzystaniem kart pracy byla mozliwos¢
stopniowania trudnosci - uczniowie rozpoczynali prace od prostych zadan, a nastepnie
przechodzili do trudniejszych. Gry zawarte w zestawach rozwijaly umiejetno$¢ myslenia
strategicznego. Ta r6znorodno$¢ zadan sprawiala, ze kazde zajecie bylo atrakcyjne dla uczniéw”.

»Praca z pakietem pozwolila mi na nowe spojrzenie na edukacje. Dala mi wiele nowych
mozliwosci pracy z dzie¢mi. Zrealizowalam wiecej, niz planowalam”.

»~Umiejetno$ci i wiadomos$ci matematyczne znacznie wzrosly. Uczniowie z powodzeniem biora
udzial w konkursach matematycznych, w wigkszym stopniu rozwingli umiej¢tnosci spoteczne”.



JAKIE REZULTATY PRZYNOSI PRACA Z PAKIETEM GRAMY W PIKTOGRAMY

»Rekomenduje wszystkim nauczycielom prace z pakietem Gramy w Piktogramy. To atrakcyjna
zaréwno dla nauczyciela, jak i dla dzieci pomoc dydaktyczna, ktéorg mozna wykorzysta¢ na
zajeciach lekcyjnych i dodatkowych. Pakietem mozna postuzy¢ sie podczas zaje¢ nie tylko
z edukacji matematycznej, ale rowniez polonistycznej, plastycznej, przyrodniczej i spoteczne;j”.

»Projekt «Piktografia» jest swego rodzaju terapig dla nauczyciela i dzieci. Jako nauczycielka
z wieloletnim stazem pedagogicznym duzo si¢ nauczylam. Nie podpowiadam juz dzieciom,
oczekuje cierpliwie na odpowiedz. Nie zakladam, Ze dziecko nie poradzi sobie z zadaniem, tak
jak to czasami wczedniej sie zdarzalo. Wiem, ze podczas nauczania musi by¢ aktywny uczen, nie
nauczyciel”.

»Praca z pakietem sprawita mi i dzieciom wiele przyjemnosci. Dzieki niej odkrywalam
potencjal umystowy moich podopiecznych. Blizej poznatam ich umiejetnosci, sposéb myslenia.
Odkrylam, ktére dzieci umiejg wspotpracowaé w grupie. Dowiedzialam sig, ktorzy uczniowie
pelnig role przywdédcéw i lubig innymi zarzadza¢ lub pracowac za innych. Dostrzeglam tez
dzieci wycofujace si¢, niepodejmujgce zadnego wysitku, liczgce na to, Ze inni za nie wykonaja
zadania. Te obserwacje pozwolily mi na inny podzial uczniéw na grupy, tak aby wszyscy mieli
réwne szanse pracy .

»Dzieki calorocznym obserwacjom zauwazylam w jaki sposdb dokonala sie ewolucja
zachowan dzieci, poznatam ich zainteresowania, potrzeby, kulture zachowania. Dzieci ciagle
powtarzaly, ze uczg sie poprzez zabawe, same czasami byly zdziwione efektami swojej pracy.
Chetnie opowiadaly w domu rodzicom o pracy na zajeciach. Rodzice podczas wywiaddwek
rozmawiali na temat prac wykonanych przez dzieci, dopytywali si¢, na czym polegaly, jaki
problem mialy dzieci do rozwigzania”.

»Pakiet zawiera duzo materialow dodatkowych, ktéore mozna wykorzysta¢ na zajeciach
wyrownawczych lub kolach zainteresowan. Mozna tez korzysta¢ ze scenariusza w calosci lub
modyfikowac go do wlasnych potrzeb (wybierajac jedng sytuacje dydaktyczng). Bardzo przydatne
sg karty pracy, ktére moga by¢ wykorzystywane podczas zajec¢ lekcyjnych i wyréwnawczych.
Stuzg one do indywidualizacji pracy samodzielnej uczniéw’.

»Zauwazylam, ze dzieki pracy z pakietem Gramy w piktogramy moi uczniowie majg wiecej
pomystow, s bardziej aktywni na zajeciach, wypowiadajg swoje zdanie, uzasadniajac je. Dzieci
uwierzyly we wlasne mozliwosci i umiejetnosci, staly si¢ bardziej pewne siebie, potrafig uzasadnic
swoja opini¢. Podczas pracy z pakietem nastgpilo indywidualizowanie pracy z uczniami
o réznych potrzebach edukacyjnych”.

»Rodzice ucznidéw chcieliby, aby program «Piktografia» byl kontynuowany w klasie 4”.
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ZALACZNIK NR 1 - SPIS SCENARIUSZY

Witamy piktogramy - czyli o zapisach rysunkowych i symbolicznych

Klasowy kalendarz - czyli prowadzimy caloroczne obserwacje czasu i wydarzen
Opowiadanie - czyli o pisaniu i czytaniu tekstow, cz. I

Opowiadanie - czyli o pisaniu i czytaniu tekstow, cz. II

Opowiadanie - czyli o pisaniu i czytaniu tekstow, cz. I1I

Tworzymy opowies¢ do rzutéw kostka — czyli o ukladaniu opowiadan

Detektyw - czyli tworzymy plan sytuacyjny, zeby znalez¢ rozwigzanie zagadki
Matematyczne opowiadania — czyli o tworzeniu i rozwigzywaniu zadan tekstowych, cz. I
Matematyczne opowiadania — czyli o tworzeniu i rozwigzywaniu zadan tekstowych, cz. II
Matematyczne opowiadania - czyli o tworzeniu i rozwigzywaniu zadan tekstowych, cz. III
Matematyczne opowiadania - czyli o tworzeniu i rozwigzywaniu zadan tekstowych, cz. IV

. Ile to kosztuje - czyli od zagadki do zadania tekstowego, cz. I

Ile to kosztuje — czyli od zagadki do zadania tekstowego, cz. II

Ile to kosztuje - czyli od zagadki do zadania tekstowego, cz. I1I

Ile to kosztuje - czyli od zagadki do zadania tekstowego, cz. IV

Co z tego wynika - czyli o pewnych wlasnosciach nieréwnosci, cz. I

Co z tego wynika - czyli o pewnych wlasnosciach nieréwnosci, cz. I1

Co jest dalej — czyli o dostrzeganiu i wykorzystywaniu prawidlowosci, cz.
Co jest dalej - czyli o dostrzeganiu i wykorzystywaniu prawidtowosci, cz. 11

. Co tu pasuje — czyli o dostrzeganiu zwigzkow, podobienstw i réznic, cz. I

Co tu pasuje - czyli o dostrzeganiu zwigzkéw, podobienstw i réznic, cz. 11

. Co tu pasuje — czyli o dostrzeganiu zwigzkéw, podobienstw i roznic, cz. I11
. Gdzie jest moja para — czyli o klasyfikowaniu i nie tylko, cz.

Gdzie jest moja para - czyli o klasyfikowaniu i nie tylko, cz. II

. Co nam jest potrzebne w podrdzy - czyli o klasyfikowaniu obiektéw
. »Dwadziedcia pytan” - czyli tworzymy kolekcje

Do jednego worka - czyli o tworzeniu kolekeji

. Gramy w domino - czyli o ukfadaniu ciagu wedlug podanej zasady
. Trzy w linii - czyli o poszukiwaniu zwigzkéw

Gdzie co jest — czyli o czytaniu ze zrozumieniem, cz. I
Gdzie co jest — czyli o czytaniu ze zrozumieniem, cz. II

. Zbieramy dane w naszej klasie i szkole - czyli o tym, jak si¢ tworzy wykresy stupkowe
. Nie tylko woreczki - czyli o rozumieniu systemu dziesietnego, cz. I

Nie tylko woreczki - czyli o rozumieniu systemu dziesietnego, cz. I

. Podobnie, czyli jak - czyli o rozumowaniu przez analogie
. Makieta - czyli wykorzystanie bryt do konstruowania modelu osiedla mieszkaniowego

Plan - czyli jak na kartce papieru zmiesci¢ §wiat

. Jak zapisac trase — czyli jak orientowac sie na planie lub makiecie

Gramy w piktogramy - czyli o rozwijaniu umiejetnosci strategicznych

. Ikonki na co dzien - czyli o innych sposobach wykorzystania piktogramoéw



ZALACZNIK NR 2 - SPIS KART PRACY

Nr Tytul scenariusza Poziom
A
2. | Klasowy kalendarz - czyli prowadzimy catoroczne obserwacje czasu i wydarzen (1:31
C2
Al
A2
8. | Matematyczne opowiadania — czyli o tworzeniu i rozwigzywaniu zadan tekstowych, cz. I Bl
B2
C
A
12. |Ile to kosztuje — czyli od zagadki do zadania tekstowego, cz. I B
C
A
13. |Ile to kosztuje - czyli od zagadki do zadania tekstowego, cz. ITI B
C
A
15. | Co z tego wynika - czyli o pewnych wlasnosciach nieréwnosci, cz. I B
C
A
16. | Co z tego wynika - czyli o pewnych wlasno$ciach nieréwnosci, cz. II B
C
17. | Co jest dalej — czyli o dostrzeganiu i wykorzystywaniu prawidtowosci, cz. I 1]:
Al
A2
18. | Co jest dalej — czyli o dostrzeganiu i wykorzystywaniu prawidlowosci, cz. I E;
Cl
C2
Al
19. | Co tu pasuje — czyli o dostrzeganiu zwigzkéw, podobienstw i réznic, cz. I A2
B
20. | Co tu pasuje — czyli o dostrzeganiu zwigzkéw, podobienistw i réznic, cz. I1 1];
20. | Co tu pasuje — czyli o dostrzeganiu zwigzkéw, podobienstw i réznic, cz. I1I j:;
A
21. | Gdzie jest moja para — czyli o rozumieniu liczb i ich zapisu, cz. I B
C
Al
A2
22. | Gdzie jest moja para — czyli o rozumieniu liczb i ich zapisu, cz.II B1
B2
C
A
24. | Dwadzie$cia pytan- czyli tworzymy kolekcje B
C
A
27. | Trzy w linii - czyli o poszukiwaniu zwigzkéw B
C




ZALACZNIK NR 2 - SPIS KART PRACY

28.

Gdzie co jest — czyli o czytaniu ze zrozumieniem, cz. I

Al

A2

29.

Gdzie co jest — czyli o czytaniu ze zrozumieniem, cz. II

30.

Zbieramy dane w naszej klasie i szkole — czyli o tym, jak si¢ tworzy wykresy stupkowe

31.

Nie tylko woreczki - czyli o rozumieniu systemu dziesietnego, cz. I

32.

Nie tylko woreczki, czyli o rozumieniu systemu dziesi¢tnego, cz. II

33.

Podobnie, czyli jak? - O rozumowaniu przez analogie

34.

Makieta — czyli wykorzystanie bryl do konstruowania modelu osiedla mieszkaniowego
(ekologicznego miasta, wyspy marzen)

35.

Plan - czyli jak na kartce papieru zmiesci¢ swiat




ZALACZNIK NR 3 - SPIS ZAWARTOSCI PLYTY CD

1. O Projekcie:

1.1.

1.2.

1.3.
14.
L.5.
1.6.

1.7.

O umiejetnosciach matematycznych
uczniow. Cz. I Diagnoza

O umiejetnosciach matematycznych
uczniow. Cz. II Prognoza

Analiza Problemu - schemat

Cele Projektu -schemat

Film - czym jest projekt Piktografia
Film - Piktografia - o pakiecie
Gramy w piktogramy

Film - Pakiet Gramy w piktogramy

a rozwdj mozgu

2. Pakiet Gramy w piktogramy dla klas I-III

szkoly podstawowej:

2.1.  Przewodnik do pakietu Gramy
w piktogramy

2.2.  Scenariusze zajgc

2.3.  Karty Pracy

2.4. Materiaty dodatkowe:

2.4.1 Witamy piktogramy - wzory
piktograméw
2.4.2 Podobnie czyli jak — mapa
konturowa Polski

2.4.3 Makieta - Siatki bryt
2.4.4 Karty prac plastycznych
2.4.5 Prezentacje:

 Witamy piktogramy

« Opowiadanie I

o Ile to kosztuje I

o Ile to kosztuje 11

o Ile to kosztuje I11

« Co z tego wynika I

« Co z tego wynika II

« Cojest dalejI

« Co jest dalej II

o Co tu pasuje I

« Co tu pasuje II

« Co tu pasuje III

o Trzy w linii

« Co gdzie jest I

« Co gdzie jest I
« Zbieramy dane w naszej klasie
i szkole
« Nie tylko woreczki I
« Nie tylko woreczki II
« Podobnie, czyli jak
« Gramy w piktogramy
2.5 Pomoce dydaktyczne (wersja
elektroniczna):
2.5.1 Piktogramy Asylco
2.5.2 Gry planszowe
2.5.3 Gry komputerowe
2.5.4 Piktografik
2.5.5 Wz6r wagi
2.5.6 Domino
2.5.7 Wzory stempli
2.5.8 Naklejki
2.5.9 Szablon kalendarza

3. Pakiet Gramy w piktogramy dla klas IV-VI
szkoly podstawowe;j:
3.1.  Przewodnik do pakietu Gramy
w piktogramy
3.2.  Scenariusze zajec
3.3. Karty Pracy
3.4. Materialy dodatkowe:
3.4.1. Witamy piktogramy - wzory
piktogramow
3.4.2. Matematyczne opowiadania
— przykladowe bilety
3.4.3. Makieta - Siatki bryt
3.4.4. Podobnie, czyli jak
- mapa konturowa Polski
3.4.5. Prezentacje:
» Witamy piktogramy
» Opowiadanie I
» Matematyczne opowiadania II
o Ile to kosztuje I
o Ile to kosztuje 11
o Ile to kosztuje I11
« Co z tego wynika I



ZALACZNIK NR 3 - SPIS ZAWARTOSCI PLYTY CD

« Co z tego wynika II « Co jest dalej I
o Cojest dalej I « Co jest dalej I
o Co jest dalej IT « Co tu pasuje |
« Co tu pasuje I « Co tu pasuje II
« Co tu pasuje II « Co tu pasuje III
« Co tu pasuje III o Co gdzie jest I
o Trzy w linii « Co gdzie jest II
o Co gdzie jest I 4.5 Pomoce dydaktyczne (wersja
o Co gdzie jest I elektroniczna):
o Zbieramy dane 4.5.1 Piktogramy Asylco
« Nie tylko woreczki I 4.5.2 Naklejki
» Nie tylko woreczki II 4.5.3 Wzdr wagi
o Podobnie czyli jak
3.5 Pomoce dydaktyczne (wersja 5. Gry i programy komputerowe
elektroniczna):
3.5.1 Piktogramy Asylco 6. Szkolenie e-learningowe z wykorzystania
3.5.2 Gry planszowe pakietu Gramy w piktogramy (wersja oft-line)
3.5.3 Gry komputerowe
3.5.4 Piktografik
3.5.5 Wz6r wagi
3.5.6 Domino
3.5.7 Wzory stempli
3.5.8 Naklejki
3.5.9 Szablon kalendarza

4. Pakiet Gramy w piktogramy dla
gimnazjum
4.1. Przewodnik do pakietu Gramy
w piktogramy
4.2.  Scenariusze zajec
4.3. Karty pracy
4.4. Materialy dodatkowe:
4.4.1 Witamy piktogramy — wzory
piktogramow
4.4.2 Prezentacje:
» Witamy piktogramy
« Ile to kosztuje I
« Ile to kosztuje I1
« Ile to kosztuje II1
« Co z tego wynika I
« Co z tego wynika II



ZALACZNIK NR 4 - SPIS PIKTOGRAMOW DLA NAUCZYCIELI

Piktogram Nazwa Sztuk @ Cebula
l Brzoskwinia 4 @ Mak
z Gruszka 6 Storczyk
E Jabtko 6 @ Drzewo
TR @ | o
i Malina 4
E Burak 8
2 Marchew 6 ZWIERZETA
E Borowik 3 E Dzik
@ Tulipan 4 @ Chomik
Z Ro6za 4 % Pszczota
@ Ananas 1 @ Ston
Q Cytryna 1 @ Slimak
i Sliwka 1 E Krowa
z Truskawka 1 g Krolik
) | e | W | e
z Wisnia 1 % Ryba
E Porzeczka 1 @ Kot
E Papryka 1 g Maltpa
E Pomidor 1 S Zaba




ZALACZNIK NR 4 - SPIS PIKTOGRAMOW DLA NAUCZYCIELI

Zyrafa E Zajac 1
Pingwin % Wielbtad 1
Kangur E Niedzwiedz 1
Kon % Mysz 1
Kaczka Razem 38
Lew
Jez
Jastrzab M Rodzina 1
Wilk E Ojciec 1
Mucha domowa E Matka 1
Mréwka E Dziecko 1
Modraszek M Rodzice 1
Lis
Z6tw
Wrébel
Jelen Dzbanek 2
Wiewiorka ﬁ Szklanka 2
Sowa @ Talerz 2
Papuga Kubek 2
Gotab é Filizanka 2
Mewa Mis 2




ZALACZNIK NR 4 - SPIS PIKTOGRAMOW DLA NAUCZYCIELI

Jednos¢
(zeton)

20

Lewa strona

Lalka > &) aﬁf:;il% 20
Samochodzik 2 g (clglelgtrcle(():iia) 20
ok |1 ElIEERE
Samochod 1 (psaectzkl?a) 15
Tramwaj 1 Stonce 1
Statek 1 \ﬂ, Deszcz 1
Autobus 1 % Burza 1
Cukierek 1 z Ulewa 1
Czekolada 1 g Snieg 1
Ciastko 1 T Osobno 1
Butka 1 5 Razem 1
Boisko 1 Wysoki 1
Bramka 1 Niski 1
Chodnik 1 7 Brzeg 1
Drzwi 1 Mokry 1
Hustawka 1 j Suchy 1
Lawka 1 Z Na wprost 1




ZALACZNIK NR 5 - SPIS PIKTOGRAMOW DLA UCZNIOW

Piktogram

Nazwa

Sztuk

Drzewo

l Brzoskwinia 6

E Gruszka 6 ZWIERZETA
E Jablko 6 @ Mysz
i Winogrono 6 g Wrébel
E Malina 6 @ Slimak
@ Tulipan 6 E Krowa
Z Roza 6 § Z6tw
@ Ananas 1 @ Swinia
2 Marchew 1 & Krolik
E Burak 1 @ Kangur
i Sliwka 1 5 Zaba
z Truskawka 1 @ Kot
@ Banan 1 E Bocian
i Wisnia 1 % Pszczota
i Papryka 1 @ Ston
E Pomidor 1 E Los
E Ziemniak 1 E Chomik
Z Rzodkiewka 1 % Oé$miornica
S Orzech 1 E Pies
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Ryba @ Niedzwiedz 1
E Dzik o) Lzi 1
g Matpa Razem 50
) Zyrafa

§ Kaczka g Chtopiec 2 1
@ Lew Dziewczynka 1 1
§ Jez Pielegniarka 1
S Jastrzab Lekarz 1
E Wilk @ Rodzina 1
5 Mucha domowa E Ojciec 1
% Mrowka E Matka 1
g Modraszek Z Dziecko 1
@ Lis M Rodzice 1
E Jaskotka

g Labedz

E Jelen-tania

S Wiewiorka Dzbanek 4
§ Sowa E Szklanka 4
S Papuga @ Talerz 4
@ Wielbtad Kubek 4
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2 Filizanka Moneta 1
h Mis

% Lalka

> Kostk O Jednos¢ 30
(& ostka (zeton)

. oy Dziesiatka
Vi Otéwek £ (woreoel) 30
. Jednos¢
(=) Samochaod < (chusteczka) 30
Y . Dziesiatka
U= Tramwaj = (paczufzka) 30
Setka

s Statek (paezka) 30
e[ Autobus g Nagle 2
i(r'ii Podarunek Wiosna 1
-i Zupa ‘ Lato 1
§ List @I Jesien 1
ﬁ Klucz ” Zima 1
] Mapa 3% Stofice 1
éja Cukierek @ Ksigzyc 1
@ Buika 10 Deszcz 1
}\Z’ Lekarstwo é% Burza 1
= Ksiazka = Woda 1
@} Zegarek @ Ziemia 1
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% Wszechswiat
; Morze
E Gora
§ Wyspa
W Drgnigcie
% Krata
Z Granica
g Znajomos¢
@ Krzyk
E Spiew
% Mysl
E Branie
@ Atak




