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1.Kilka stow wprowadzenia

AELT innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach | — IlI” (w skrdcie ,program 4ELT") zostat
opracowany w ramach Projektu wspdfinansowanego przez Unie Europejskg w ramach Programu Operacyjnego Kapitat
Ludzki (Priorytet Ill. Wysoka jako$¢ systemu o$wiaty). Podstawg do jego stworzenia byty obserwacje licznych zmian
zachodzacych w systemie edukaciji, gtéwnie wprowadzonych w podstawie programowej dla | etapu, nizsze wyniki
nauczania przedmiotdw ogélnych osiggane przez uczniéw i uczennice szkét podstawowych w Wojewddztwie
Wielkopolskim w poréwnaniu z ich réwiesnikami z innych wojewddztw, a takze wnioski z dtugoletniego sprawowania
nadzoru metodycznego (obserwacje zaje¢ i wywiady z nauczycielami) nauczania jezyka angielskiego w szkotach

publicznych i niepublicznych.

Punktem wyjécia do rozwazan byfa préba odpowiedzi na pytanie: Jak powinna wyglada¢ edukacja XXI wieku,
oparta na najnowoczesniejszych technologiach? Postep techniczny jest przeciez nieunikniony, dzieci powinny rozwijaé
umiejetnosci; podejmowania decyzji, pracy w grupie, komunikowania sie w jezyku obcym, samodzielnosci, tak aby
umiaty odnajdywac sie w coraz szybciej zmieniajacej si¢ rzeczywistosci, rowniez wirtualnej. Z drugiej jednak strony
nalezy rozwazy¢, w jaki sposob unowoczesnia¢ szkolne sale, by nie wpas¢ w putapke, poniewaz w $lad za nowym
wyposazeniem powinny is¢ innowacyjne tre$ci i metody nauczania, nie oparte na podreczniku tak jak to sie obecnie
praktykuje w nauce przedmiotow obcych, ale na tworczych kreatywnych metodach dydaktycznych i aplikacjach
multimedialnych skupionych na pracy w grupie i wykorzystujgcych ruch w procesie nauczania. Rozwazania te zostaty
pogtebione o fakt dysproporcji wystepujacych w jakosci nauczania pomiedzy placéwkami miejskimi i wiejskimi, przyjscia
do szkét dzieci szescioletnich, a takze kwestii dojrzato$ci emocjonalnej ucznidw klas I-ll i ich nieopartej, nawet wrecz

trudnej do przewidzenia dzieciecej cieckawo$¢ $wiata.
Program "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-l1I" jest odpowiedzig na nastepujace zjawiska:
centralna rola nauczyciela blokuje rozw6j w uczniach nawyku ksztatcenia przez cate zycie,

2. brak ¢éwiczen rozwijajgcych u dzieci w szkotach umiejetnosci prowadzenia rozmowy, prezentowania argumentow,

swobodnej dyskusji, budowania diuzszej wypowiedzi i wyrazania wlasnego zdania,

3. zjawisko infantylizacji i upraszczania celéw oraz treSci ksztalcenia przez co oferta nie odpowiada potrzebom
i mozliwo$ciom dzieci, nie uwzglednia kontekstu, w ktorym na co dzien one funkcjonuja, gtéwnie w Swiecie

multimediow,

4. niedostateczne wykorzystanie przez nauczycieli nowatorskich aktywizujgcych metod pracy w procesie nauczania,
przez co sg one zaledwie dodatkiem do procesu dydaktycznego, wykorzystywane nierzadko w sposéb niewtasciwy
lub nawet btedny, bez refleksji na temat ich wartosci edukacyjnej i nie wykorzystujq mozliwosci pracy z dzie¢mi o

specjalnych potrzebach edukacyjnych,
5. dysproporcje w wyposazeniu sal dydaktycznych w placowkach z gmin wiejskich i miejskich,

6. dostepne na rynku materialy multimedialne do nauczania jezyka angielskiego sg niesatysfakcjonujace, zazwyczaj sq

kopig podrecznika, nie wykorzystujg interaktywnych mozliwosci sterowania ruchem i gtosem,



7. bezkrytyczne przerabianie materiatu z podrecznika do nauki jezyka angielskiego, co odbiera nauczycielowi swobode

w decydowaniu ile czasu nalezy poswieci¢ na dany materiat i uniemozliwia twércze podejscie do nauczanych tresci.
Program "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-lII" zostat ukierunkowany na:

pytania HOT (z ang. Higher Order Thinking), za ktérych pomocg nauczyciel motywuje dzieci by zastanawiaty si¢ nad

treSciami lekcji i w ten sposob zakotwiczaty je w pamigci,
2. zawarcie w scenariuszach lekcji, utworzonych w formie Mapy Mysli:

a. zadan na wyzszych poziomach myslenia wg taksonomii Bloom'a (analizy, ewaluacji i syntezy), co zgodnie
z metabadaniami prof. Johna Hattie'go, wykorzystujacymi wyniki badan w edukacji na ponad dwustu milionach
uczniéw, jest jednym z najefektywniejszych sposobow poprawienia wynikéw nauczania,

b. rozbieznych (posiadajacych wiele rozwigzan) zadaniach grupowych, ktbre rozwijaja umiejetno$¢ wspotpracy
i twércze myslenie,

c. kilku pytan HOT, ktdre nalezy zadawaé pod koniec lekcii,

3. zalozeniu statej potrzeby zabawy i fizycznej aktywno$ci dziecka, opartej na ruchu, zabawie i elementach TPR

(Total Physical Response / metodzie reagowania catym ciatem),

4. holistycznym faczeniu treSci w ramach réznych edukacji z zajeciami podczas ktérych uczniowie nabywajg
kompetencje w ramach jezyka angielskiego, tak by zajecia jezykowe byly integralng cze$cigq edukaciji i stuzyly
poznawaniu i rozumieniu $wiata,

5. wprowadzeniu materiatu interaktywnego, czyli wymagajacego reakcji i dziatania dziecka przy szerokorozumianym
wykorzystaniu aplikacji multimedialnych w postaci dostosowanej do potrzeb edukacji wczesnoszkolnej, opiséw
zastosowania istniejacych na rynku gier, jak i nowoutworzonych, wykorzystujacych czujniki ruchu Kinect do nauki

jezyka angielskiego.
W programie "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-1lI" zawarte sg opisy:
- przyktadowych scenariuszy zajec zapisanych w formie Mapy Mysli,
- sposobu zadawania pytan HOT, konsolidujacych wiedze uczniéw i mobilizujacych ich do kreatywnosci,
- metod pracy z uczniem w ramach ,Treningu Tworczo$ci”,

- dostepnych na rynku gier wykorzystujacych technologie Kinect, ktdre pozwalajg uatrakcyjni¢ zajecia ogéine edukacii

wczesnoszkolnej,

- utworzonych w projekcie gier hop4elt do nauki jezyka angielskiego. Sg to aplikacje wykorzystujgce sensor ruchu.
Konstrukcja poszczegoinych ¢wiczen umozliwia nauczanie catych zdan, czesto zdan ztozonych, a nie pojedynczych

stowek,

- technik i materiatdw dydaktycznych, ktére urozmaicajg lekcje jezykowe i umozliwiajg prowadzenie zaje¢ bez

podrecznika,



- realizacji zatozen oceniania ksztattujgcego w formie oceny opisowej biezacej, Srodrocznej i koricoworocznej.

Ponadto program "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-1ll" zawiera:
— cele szczegdtowe ksztatcenia i wychowania oraz sposoby ich osiggania,
— opis warunkow, w jakich bedzie realizowany,
— tresci zgodne z podstawa programowg dla | etapu ksztatcenia,
— opis zatozonych efektow ksztatcenia; propozycie kryteriow i metod sprawdzania osiggniec.

W programie znajdujg si¢ informacje o indywidualizacji procesu nauczania-uczenia sie, w zalezno$ci od potrzeb i
mozliwosci uczniéw/uczennic, spowodowanych zréznicowanym wiekiem (dzieci 6,7,8 - letnie) i kompetencjami,
wiaczajac

w to dzieci o specjalnych potrzebach edukacyjnych, z nakierowaniem na uczniéw szczegdlnie uzdolnionych w ramach

zajeC z treningu twérczosci, ogolnych i jezyka angielskiego.

Zaproponowane w programie "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-IllI" rozwigzania
zostaty zastosowane w trzech wiejskich szkotach z terenu wojewddztwa wielkopolskiego (gmina wiejska Dopiewo i
miejsko-wiejska Rogozno) i zyskaty bardzo wysokie opinie nauczycieli, ktérzy deklaruja, ze bedg je stosowac w edukacii

uczniow klas I-11.

Wykaz szkot, w ktérych realizowane byty innowacyjne zatozenia programu:

- Zespot Szkot im. Noblistow Polskich. Szkota Podstawowa w Go$ciejewie

- Szkota Podstawowa w Dabréwce

- Zespot Szkot im. Noblistéw Polskich. Szkota Podstawowa w Tarnowie
Polecane portale uzupetniajgce zagadnienia niniejszego programu :

1. www.odyseja.org — strona programu edukacyjnego realizowanego w formie miedzynarodowego konkursu , w ktérym
co roku bierze udziat kilkadziesiat tysiecy uczniow i studentéw z catego $wiata. Patronat nad polskg edycjq sprawuje

Minister Edukacji Narodowej

2. http://scottthornbury.wordpress.com/author/scottthornbury/page/5/ - artykut Scotta Thornbury’ego na temat roli

automatyzacji w nauce jezyka obcego

3. https://www.youtube.com/watch?v=1Mk6RRf4kKs — demonstracja uzycia metody TPR przez Herberta Puchte

w pracy z matymi dzie¢mi
Program zostat opracowany w oparciu o:

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012 r. w sprawie podstawy programowej wychowania

przedszkolnego oraz ksztatcenia ogéinego w poszczegdlnych typach szkot (Dz.U. z 2012 r., poz. 977 z pdzn. zm.)

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 maja 2014 r. zmieniajace rozporzadzenie w sprawie podstawy
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programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogélnego w poszczegdlnych typach szkét (Dz. U. 2014 r.,
poz. 803).

Program udostepniony zostat na portalu http://www.program.4elt.pl/

2. Zatozenia programu nauczania 4ELT

Koncepcja przedsiewziecia zaktada stworzenie innowacyjnego zintegrowanego programu dla catego
pierwszego etapu edukacji i kompatybilnej z nim obudowy dydaktycznej, dzieki ktérej uczniowie nabeda umiejetnosci
samodzielnego analitycznego, krytycznego i kreatywnego my$Slenia, pracy w grupie, stawiania pytan otwartych
umozliwiajgcych im rozwigzywanie probleméw oraz komunikowania si¢ w jezyku obcym. Program zaktada, ze jego
odbiorcy tj. nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej i uczniowie szkdt podstawowych / placéwek o$wiatowych, zardwno
publicznych jak i niepublicznych z terendw wiejskich i wiejsko-miejskich, prowadzacych ksztatcenie w klasach I-1ll, bedg
edukowac si¢ od pierwszego roku w sposob innowacyjny i zintegrowany z jezykiem obcym. Oznacza to, ze w naturalny
sposéb bedg wykorzystywaé i zaspokaja¢ ciekawo$¢ poznawcza, bawiac sie i twdrczo wspdipracujgc - metodg
projektow - z réwiesnikami, jednocze$nie zdobywaé nowe wiadomosci i doskonali¢ umiejetnosci w tym réwniez
jezykowe. Nauczyciele z kolei otrzymajq scenariusze zaje¢ przygotowane metoda notowania nielinearnego wraz
z przyktadami pytan stymulujgcych procesy myslenia wyzszego rzedu u najmiodszych ucznidw/uczennic

a takze niezbedne pomoce, w tym darmowe aplikacje z sensorem ruchu.

Realizacja zaje¢ z wykorzystaniem zatozen programu nie wymaga dodatkowych szkolen, podnoszenia
kwalifikacji, wazne jest by nauczyciel chciat uzupetni¢ warsztat pacy o nowe metody pracy z uczniem. Idea programu
4ELT doskonale sprawdzi sie w klasach I-lll szkoty podstawowej, w ktorych wszystkie tre$ci nauczania przenikajq sie i
uzupetniaja. Prezentowane zatozenia niniejszego programu sg $cisle powigzane z zalecanymi warunkami i sposobem

realizacji podstawy programowe;j.

Program w przypadku realizacji zaje¢ kreatywnych nie wymaga od szkoly specjalnego wyposazenia, czyli
wystarczy to do czego obliguja zalecane warunki realizacji podstawy programowej dla | etapu edukacyjnego. Natomiast
aby wspomagac wszystkie tresci przewidziane programem nauczania 0golnego i jezyka angielskiego w klasach I-Ill przy
wykorzystaniu gier multimedialnych, wymagane jest posiadanie konsoli Xbox 360, a do uruchomienia gier do nauki
jezyka angielskiego hop4elt konieczny jest laptop w zestawie z sensorem ruchu Kinect 2 for Windows. Wykorzystanie
konsoli Xbox 360 to propozycja wdrozenia elementéw funkcjonujacych na rynku do szkolnej edukaciji, stanowigca
alternatywe do znaczaco drozszych tablic interaktywnych, co przy ograniczonej ilosci Srodkéw na wspieranie edukaci
szczegblnie w gminach wiejskich i miejsko-wiejskich stanowi godng rozwazenia propozycje. Aplikacja hop4elt, mozliwa

jest do bezpfatnego pobrania za po$rednictwem strony http://www.program.4elt.pl/kinect en.html. Po wcze$niejszym

wystaniu nazwy uzytkownika i adresu e-mail, kazdy zainteresowany otrzyma indywidualny link.

Program odpowiada na zapotrzebowanie uczniéw o specjalnych potrzebach edukacyjnych — w tym przypadku
dzieci szczegdlnie uzdolnionych — w ramach obudowy zostaty wyodrebnione aktywnosci dedykowane tym uczniom,

pozwalajace na uzupetnienie poziomu wiedzy i umiejetno$ci.


http://www.program.4elt.pl/kinect_en.html

Charakterystyka szescio-, siedmio- i oSmiolatka, a wiec odbiorcow programu, znajduje sie w rozdziale

,LZroznicowanie uczniow klas I-ll pod wzgledem wiekowym”.

Treci programu majg uktad spiralny, ktéry umozliwia wielokrotne powroty ukazywanych treSci w bogatej
i szerszej formie. W teorii uczenia zaktada sie, ze okoto 80% roli w utrwalaniu $ladow pamieciowych majg powtorki. Jest
to zwigzane przede wszystkim z adaptacyjnymi funkcjami mozgu, ktory przechowuje i stara si¢ umozliwia¢ szybki dostep
do informacji najczesciej uzywanych, natomiast nie eksponuje dostepu do informacji, ktére nie sg potrzebne. Jesli uczen
czegos$ sie dowiaduje i wraca do tego wielokrotnie, jest to znak dla jego moézgu, ze informacja jest istotna, nalezy jg
utrwali¢ i mie¢ do niej tatwy dostep. Stad wlasnie w programie ,4ELT innowacyjny zintegrowany program nauczania
w klasach | — llI" spiralne roztozenie tre$ci. Oznacza to powracanie do poznanych juz informacji i rozszerzanie

ich 0 nowe elementy. Ma to odzwierciedlenie w obudowie dydaktycznej kompatybilnej z programem, ktéra obejmuje:
a. scenariusze wszystkich zaje¢ wczesnoszkolnych w klasach I-ll, uwzgledniajace rdznice wiekowa ucznidw,

b. opisy zastosowania komercyjnych gier na konsole Xbox 360 do wspomagania nauczania tresci

wczesnoszkolnych,
C. scenariusze treningu tworczosci umozliwiajace prace z dzie¢mi zrdznicowanymi wiekowo (dzieci 6-7 letnie),
d. film instruktazowy demonstrujacy metody pracy na zajeciach treningu twérczosci,
e. roczne plany dydaktyczne nauczania jezyka angielskiego w klasach I-ll,

. scenariusze zajeC jezyka angielskiego w kl. I-lll (wraz z kompletami pomocy dydaktycznych dla klasy 1, 2 i 3,

pozwalajgacych na prowadzenie zaje¢ jezykowych bez podrecznika)

g. innowacyjne aplikacje hop4elt, wykorzystujace sensor ruchu Kinect 2 for Windows, wspomagajace nauczanie

jezyka angielskiego w kl. I-1I

h. filmy instruktazowe dla nauczycieli jezyka angielskiego, obrazujace metody pracy z matymi dzie¢mi na lekcjach
jezyka obcego bez uzycia jezyka ojczystego i bez uzycia podrecznika, za to wykorzystujace elementy obudowy

dydaktycznej, stworzonej w ramach programu 4ELT.

Program "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-llI" zaktada poszanowanie zasady
réwnosci pici i zawiera elementy przetamujgce schematy zachecajgce do dziatania bez stereotypowego grupowania na
meskie i damskie obszary. Na zajeciach z Tworczego Myslenia, dziewczynki pracujg metodg projektow w matych
grupach wspolnie z chtopcami, co wigze sie z wspdlnym dokonywaniem wolnych wyborow i zmierzania do
wyznaczonego celu, bez obcigzania podejmowanych dziatar funkcjonujgcymi spotecznie schematami, wzorcami badz
uprzedzeniami.

W sktad zespotu autorow programu i obudowy dydaktycznej wchodzg zarowno nauczyciele szkot prywatnych,
metodycy nauczania jezyka angielskiego na co dzien funkcjonujacy w wielkich aglomeracjach miejskich, jak réwniez
nauczyciele nauczania wczesnoszkolnego i nauczyciele jezyka angielskiego ze szkot z terenow wiejskich, ktorzy
zatoZenia niniejszego projektu z powodzeniem zastosowali w praktyce, w trakcie zaje¢ prowadzonych w klasach |. Dzigki

takiemu doborowi cztonkow zespotu mozliwy byt swoisty transfer wiedzy i doswiadczen pomigdzy osobami majacymi
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dostep do innowacyjnych metod nauczania i osobami o0 ograniczonym dostepie do o$rodkow ksztatcenia z uwagi na
odlegtos¢ czy sprawy finansowe. Z kolei autorzy ze szkét projektowych dzielili sie swoim bogatym zasobem spostrzezen
co do przygotowania zajeC i nauczania dzieci wiejskich (w wigkszosci z rodzin o niskim statusie materialnym i z niskim
wyksztalceniem), ze szczegdlnym uwzglednieniem uczniéw uzdolnionych w wieku 6,7 i 8 lat. Dla przyktadu, w jednej ze
szkél bioracych udziat w programie najbardziej zachwyceni zastosowaniem gier w technologii Kinect byli nauczyciele.
Pomysty zawarte w przygotowanych scenariuszach zaje¢, pozwalajg na budowanie postaw kreatywnego i tworczego
my$lenia rowniez w nauczaniu jezyka obcego, stad nie wymagajg one réznicowania tresci, metod i celow w zaleznosci
od miejsca zamieszkania ucznia (szkdt z obszaréw wiejskich i wiejsko-miejskich), moga by¢ wykorzystywane w kazdym
$rodowisku spotecznym i geograficznym. Stad program ten mozna rekomendowa¢ do zastosowania zaréwno w szkotach
podstawowych na terenach miejskich, miejsko-wiejskich, jak i wiejskich, z wyraznym wskazaniem, iz w sposob

komplementarny odpowiada na potrzeby edukacji w klasach -1l na terenach wiejskich.

Program wraz z obudowg dydaktyczng zostat opracowany przez zespot w skiadzie:

Hanna Bernard

Od dwudziestu lat lektorka jezyka angielskiego w Studium Nauczania Jezyka Angielskiego dla Doktorantow i
Pracownikéw UAM (obecnie w strukturach Szkoty Jezykowej UAM), egzaminatorka egzaminéw panstwowych
(gimnazjum i matura), egzaminatorka miedzynarodowych egzaminéw Cambrigde ESOL dla mtodziezy i dorostych oraz
tych dedykowanych najmtodszym YLE. W szkotach prywatnych uczyta réwniez z powodzeniem maluchy w wieku 5-7 lat

W oparciu o wkasny program nauczania.
Anna Gebka-Suska

Anglistka, autorka materiatéw dydaktycznych i trener kreatywnego myslenia, zatozyta pierwszg w Poznaniu prywatng
szkole jezyka angielskiego dla dzieci i przez 18 lat byta w niej metodykiem. W 1994 stworzyla jeden z pierwszych

w Polsce podrecznikdw do j. angielskiego dla dzieci p. tyt. "Playground”.
Katarzyna Gniadek

Absolwentka WSP w Zielonej Gérze na kierunku nauczanie poczatkowe oraz Uniwersytetu im A. Mickiewicza
w Poznaniu na wydziale matematyki. Pracuje zaréwno z dzie¢mi wieku mtodszego, uczniami starszymi z ,podstawdwki”,
jak rowniez z mtodziezg gimnazjalng. W pracy zawodowej stara sie rozwija¢ tworczg aktywnos¢ uczniow , a prywatnie

,Sprawdza¢ sie” na niwie plastycznej. Pracuje w Zespole Szkdt w GoSciejewie
Joanna Haracz-Lewandowska

Native speaker jezyka angielskiego. Artysta plastyk, ukofczyta kursy metodyczne nauczania jezyka angielskiego CELTA
i CELTYL. Od blisko 15 lat uczy w dwéch szkotach prywatnych w Poznaniu.
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Agnieszka Jazdon

Absolwentka Wyzszej Szkoty Jezykow Obcych w Poznaniu na wydziale filologii angielskiej. Nauczycielka jezyka
angielskiego w szkole podstawowej w Puszczykowie i w szkole prywatnej w Mosinie. Swojg przygode z nauczaniem
rozpoczeta w 2006 roku. Stara sie podaza¢ za nowymi nurtami w nauczaniu, nie boi sie nowosci, ale tez ufa

doswiadczeniu starszych.
Radostawa Jurga

Ukonczyta studia licencjackie w zakresie pedagogiki wczesnoszkolnej z przedszkolng — Wydziat Humanistyczny
Wyzszej Szkoty Pedagogicznej w Stupsku, studia wyzsze magisterskie — uzupetniajgce w zakresie nauczania
poczatkowego z wychowaniem przedszkolnym — Wydziat Studiéw Edukacyjnych Uniwersytetu Adama Mickiewicza
w Poznaniu, studia podyplomowe w zakresie Historii i Wiedzy o Spoteczenstwie — Wydziat Historyczny Uniwersytetu
Adama Mickiewicza w Poznaniu oraz Kurs kwalifikacyjny w zakresie oligofrenopedagogiki. Od ponad 30 lat pracuje

w Zespole Szkét w Gosciejewie.
Zuzanna Klimek

Absolwentka Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy oraz Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.
Nauczycielka jezyka angielskiego, cho¢ czesciej mysli o sobie: performerka. Uwaza, ze nauczanie jezyka obcego
wymaga ogromnej elastycznosci i otwartosci na zmiany. Jej przychodzi to z tatwoscia. Buntowniczka, nie lubi
podrecznikdw, ktére ograniczajg nauczycieli. Wiasnie z tego powodu bierze udziat w Projekcie, bo stwarza on szanse na

rozwdj i pobudza kreatywno$¢ nauczycieli.
Agnieszka Kostrzewa

Absolwentka Filologii Angielskiej na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, Wydziat Zamiejscowy w Kaliszu.
Od lat zwigzana ze Szkotg Podstawowg w Dobieszczyznie, w ktorej uczy dzieci w klasach 0-VI. Ambitna, pracowita,
kreatywna. Praca jest jej pasja, dlatego nigdy nie stoi w miejscu. Uwaza, ze zawdd nauczyciela to ciggte poszukiwanie,
dlatego uczestniczy w wielu konferencjach, warsztatach, szkoleniach metodycznych, aby nie pozostawac w tyle i zawsze

by¢ "na biezaco".
Beata Mazari

Absolwentka filologii polskie;j i filologii angielskiej. W zawodzie nauczyciela pracuje od 10 lat. Obecnie prowadzi zajecia
w Zespole Szkdt w Gosciejewie oraz w prywatnym przedszkolu. Jest zwolenniczkg wszelkich inicjatyw majacych na celu

poprawe i urozmaicenie nauki jezyka angielskiego wsrdd dzieci i mtodziezy.

Beata Moderska
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Maria Moderska

Absolwentka Middlesex University w Londynie, kierunku Teaching English as a Foreign Language with Italian oraz
Uniwersytetu Adama Mickiewicza w Poznaniu, kierunku Intercultural Communication. Nauczyciel angielskiego i
wioskiego, dla ktérego nauka jezyka obcego powinna by¢ przede wszystkim wspaniatg przygoda i nowym spojrzeniem

na Swiat.
Arleta Mytko

Prowadzi nauczanie wczesnoszkolne w Szkole Podstawowej w Dabrowce.
Teresa Pietrala
Patrycja Radomska

Ukonczyta filologie angielska. Jest tez $wiezo upieczong absolwentka wychowania przedszkolnego i edukacii
wczesnoszkolnej. Uczy jezyka angielskiego od blisko 4. Pracuje z przedszkolakami, dzie¢mi szkoty podstawowej oraz
gimnazjalistami. Uwielbia stosowa¢ rézne formy i metody nauki . Stara sie przekazywa¢ wiedze w ciekawy sposob

i zaraza¢ swojq sympatig do jezyka angielskiego. Pracuje w Szkole Podstawowej w Tarnowie.
Dorota Stawikowska

Entuzjastyczny nauczyciel jezyka angielskiego. Ukoniczyta edukacje wczesnoszkolng z jezykiem angielskim oraz filologie
angielskg w Zaktadzie Filologii Angielskiej na WPA UAM w Kaliszu. Byta lektorem w szkole jezykowej English in Action,
pdzniej Sukces w Ostrowie Wielkopolskim. Z ramienia Szkoly Jezyka Angielskiego Kraina Basni pracowata jako
nauczyciel jezyka angielskiego w przedszkolach w Kaliszu, Ostrowie Wielkopolskim i Lewkowie. Teraz uczy jezyka

angielskiego w klasach | — VI w dwoch Szkotach Podstawowych: w Lewkowie i w Szczurach.
Malgorzata Szukata

Absolwentka edukacji elementarnej i terapii pedagogicznej oraz kognitywistyki. Oprdcz zgtebiania tajnikéw umystu oraz
pracy w jednej z poznanskich podstawowek czasem projekiuje tez strony internetowe. Catym sercem oddana rozwijaniu

kreatywno$ci dzieci. Niestrudzona trenerka i wierna fanka Odysei Umystu.
Anna Szychta

Absolwentka edukacji elementarnej i terapii pedagogicznej oraz kognitywistyki. Oprocz zgtebiania tajnikéw umystu oraz
pracy w jednej z poznanskich podstawowek czasem projektuje tez strony internetowe. Catym sercem oddana rozwijaniu

kreatywnos$ci dzieci. Niestrudzona trenerka i wierna fanka Odysei Umystu.
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3. Elementy innowacyjnosci programu 4ELT

Integracja tresci edukacji wczesnoszkolnej i jezyka obcego.

Aktywnosci nakierowane na rozwdj twérczego myslenia i wspotprace w grupach bez rywalizacji w ramach:

a. Treningu twérczosci

b. zaje¢ z wykorzystaniem aplikacji z sensorem ruchu Kinect 2 for Windows umozliwiajacej nauczanie
jezyka angielskiego poprzez ruch i zabawe metodg reagowania catym ciatem (TPR)

c. zajec ogdinych z szerokorozumianym wykorzystaniem aplikacji multimedialnych istniejacych na rynku gier
zaadoptowanych na potrzeby edukacji wczesnoszkolnej

Konstrukcja scenariuszy zajec:

a. Scenariusze sg napisane w formie Mapy Mysli, co utatwia korzystanie z nich przez nauczyciela na
zajeciach oraz w drugiej osobie liczby pojedynczej ,zrob”, ,pokaz”, co zacheca do dziatania.

b. Scenariusze zawierajg zadania na wyzszych poziomach myslenia wg taksonomii Bloom’a.

c. Scenariusze zawierajg rozbiezne zadania grupowe.

d. Wszystkie scenariusze zawierajg cele lekcji sformutowane w jezyku zrozumiatym dla rodzica, by pomdc
nauczycielowi w kontaktach z rodzicami i by wyeliminowac ich nierealistyczne oczekiwania co do edukacji
ich dzieci.

e. Wszystkie scenariusze jezyka angielskiego zawierajg przyktady prostych wypowiedzi w jezyku angielskim,
aby zainspirowaé nauczyciela do zwracania sie do dzieci wytacznie w jezyku nauczanym

Wyodrebnione we wszystkich scenariuszach pytania HOT, ktdre dla celéw programu 4ELT zostaty uproszczone

do pytan:

- majacych wiecej niz jedng odpowiedz (np. Co podarowatbys mamie na Gwiazdke?)

- nie majgcych ztych i dobrych odpowiedzi (np. Jaki owoc smakuje lepiej grejpfrut czy truskawka?)

- odnoszacych sie do bezpo$rednich przezy¢ | do$wiadczen dzieci (np. Kto jest najsilniejszg osobg
jaka znasz?)

- zachecajacych do krytycznego myslenia (np. Czy lepiej by¢ kotem w mie$cie czy myszka w lesie?
Czy lepiej mie¢ jedno pudetko z trzema kredkami czy dwa pudetka z jedna kredka?)

- uruchamiajgcych wyobraznie (np. Co przypomina wam ta chmura?)

Konstrukcja zadan aplikacji hop4elt, w ktdrej lektor uzywa catych zdan, czesto ztozonych, przy czym aby

poprawnie wykona¢ zadanie wystarczy gdy dziecko zrozumie jedno kluczowe stowo.

Filmy instruktazowe, pokazujgace praktyczne wskazdwki co do m.in. realizacji cwiczen na lekcji prowadzonej

wyfacznie w jezyku angielskim, sposobow wprowadzania historyjki obrazkowej bez uzycia L1, itp.

Realizacja zatozen oceniania ksztattujacego na lekcjach.
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4. Podstawy teoretyczne

Taksonomia Bloom’a i pdzniejsze zmiany.

W roku 1956 Benjamin Bloom przedstawit taksonomie celéw edukacyjnych, ktdre mogtyby stuzy¢ jako punkt
odniesienia przy ocenie osiggnie¢ uczniow. Wyodrebnit on trzy dziedziny celéw edukacyjnych: poznawcza, emocjonalng
i psychomotoryczng. W obrebie dziedziny poznawczej wyrdznit natomiast sze$¢ pozioméw myslenia (przy czym
realizacja celdw z poziomu nizszego byta warunkiem mozliwo$ci realizacji celow z poziomu wyzszego): wiedza,
rozumienie, zastosowanie, analiza, synteza i ocena. Przez wiele lat procesy te byly przedstawiane jako drabina,
a nauczyciele zachecali swoich uczniow do wspinania si¢ od nizszych szczebli (pozioméw) myslenia (wiedzy,
rozumienia) na wyzsze (stosowania, analizy, syntezy i oceny). Niemal 50 lat pézniej Lorin Anderson i David Krathwohl
dokonali pewnych ulepszen w ramach tego modelu. Ich teoria byta zgodna z zasadg konstruktywizmu, wedtug ktorej
dziecko jest aktywnym podmiotem w trakcie procesu uczenia. Dzieci same aktywnie selekcjonujg materiat, skupiajac na
nim uwage. Korzystajac z tych wyselekcjonowanych informacji oraz ze swojej uprzedniej wiedzy same konstruujg
znaczenia. Anderson i Krathwoh! uwzglednili wymiary zwigzane z aktywno$cig poznawczg i metapoznawczg ucznia
w trakcie procesu uczenia sie. Zmienili oni zatem wyrazone wczesniej rzeczownikami procesy na wyrazenia
czasownikowe: uczen pamieta, rozumie, stosuje, analizuje, ocenia i tworzy. Jak pokazuje ponizsza piramida
nizszymi procesami poznawczymi byty odtad odpowiednio pamietanie, rozumienie, natomiast wyzszymi: stosowanie,
analizowanie, ocenianie i tworzenie (Ligeza, Piotrowski 2009).

Poziomy myslenia wyrdznione przez Blooma a pdzniej Andersona i Krathwohla mozna ttumaczy¢ nastepujaco:

Tabela nr 1 Poziomy myslenia wg Andersona i Krathwohla

Pamietanie odzyskiwanie, rozpoznawanie i przywotywanie informacji z pamieci dtugotrwatej

Rozumienie konstruowanie znaczenia z przekazu stownego, pisanego lub graficznego poprzez interpretowanie,

egzemplifikowanie, klasyfikowanie, podsumowywanie, poréwnywanie i wyjasnianie

Stosowanie przeprowadzenie z zastosowaniem procedury, wykonanie lub wdrozenie

Analizowanie dzielenie materiatu na cze$ci sktadowe i okre$lanie ich wzajemnych relacji, a takze ich powigzania

z catoscig, porzadkowanie i przypisywanie

Ocenianie dokonywanie saddw na podstawie okreslonych kryteridw poprzez kontrole i krytyke

Tworzenie laczenie elementdw ze sobg tworzac spojng lub funkcjonalng cato$¢; przegrupowywanie

elementow do nowego wzorca lub struktury poprzez generowanie, planowanie i produkowanie

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie Ligeza, Piotrowski 2009, Forehard
Wyroéznienie przez badaczy szesciu pozioméw myslenia zwraca nam uwage na to, aby w procesie ksztafcenia
stymulowac¢ uczniéw do uruchamiania réznorodnych procesow poznawczych. Podstawowymi sg tu oczywiscie procesy
nizszego rzedu, jednak nalezy pamietac rowniez, ze réwniez procesy wyzszego rzedu moga by¢ stymulowane juz

u uczniow w mtodszym wieku szkolnym. Mozna to osiagna¢ zadajac dzieciom odpowiednie pytania.
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Zadawanie pytan

Nauczyciele mowig do dzieci na wiele sposobow. Naukowcy zidentyfikowali 4 ogoine dziedziny wypowiedzi

pedagogdéw — proceduralne (dawanie wskazéwek i sterowanie zachowaniem dzieci), informacyjne (stwierdzanie faktow

i odpowiadanie na pytania), pochwaly i reprymendy oraz pytania (zachecanie dzieci do rozmowy) (Glickman, Gordon,

Ross Gordon 1998).

Zadawanie pytan petni kluczowg role w organizowaniu procesu ksztatcenia i wplywa na sposéb, w jaki

uczniowie przyswajajg informacje przedstawiane i omawiane na lekcji. Od tego jakie pytanie zada nauczyciel zalezy

jakie procesy myslowe uruchomi jego uczen.

Zgodnie z tym twierdzeniem mozna zastanowiC si¢ jakie pytania (lub polecenia) bedq stymulowaé poziomy

my$lenia w przedstawionej wcze$niej taksonomii Blooma.

Tabela nr 2 Pytania stymulujace poszczegélne poziomy myslenia wg taksonomii Blooma

Pamigtanie Sg to pytania sprawdzajace znajomos¢ podstawowych faktow dotyczacych ludzi, miejsc i rzeczy.
Sprawdzaja, czy dzieci przywotujg informacje z pamigci lub rozpoznaja je.
o Wymien bohaterdw tej historii.
o  (dzie poszedt Czerwony Kapturek?
e Podaj nazwe...
e Jakmanaimie...?
e Opisz...
o llelatma..?

Rozumienie Sg to pytania sprawdzajace rozumienie i pamie¢ o faktach — dziecko przetwarza informacje
(organizuje na wtasny sposéb, zmienia) i je zapamietuje. Czy dziecko potrafi wyjasni¢ to, co juz
wie?

o Dlaczego Ziotowtosej najlepiej siedziato sie na krzesetku Matego Misia?
¢ Dlaczego zawalit sie dom ze stomy?

o  Wyttumacz swoimi stowami...

o  Czy mogtbys wyjasni¢, dlaczego...?

.

Stosowanie Pytania te sprawdzaja, czy dziecko potrafi uzy¢é swojej wiedzy do rozwigzywania probleméw lub
czy jest zdolne do dokonywania uogolnien. Dziecko odkrywa relacje migdzy faktami,
uogdlnieniami, definicjami, umiejetnosciami i wartoSciami a wiedze te wykorzystuje do
rozwigzywania probleméw. Czy dziecko stosuje techniki i reguly, aby rozwigza¢ problemy, ktore
majq prawidtowe odpowiedzi?

e Co bys zjadfa, gdybys$ byta gtodng gasienica?
e Gdyby Ztotowtosa odwiedzita twéj dom, jakich rzeczy by prawdopodobnie uzyta?
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o W jaki sposéb wyjasnitbys$ to swojej babci?

Analizowanie Czy dziecko potrafi wskaza¢ motywy dziatania, przyczyny, wyciagga¢ wnioski?
e W czym podobne sq do siebie Ziotowtosa i Czerwony Kapturek?
o Ktdre fragmenty tej historii opisujg zdarzenia, ktdre mogtyby sie nie wydarzyé?

Ocenianie Dziecko ocenia czy co$ jest dobre, czy zle zgodnie z ustalonymi przez siebie normami. Czy
dziecko potrafi wyraza¢ opinie na rézne tematy, oceni¢ zasadno$¢ pomystéw, oceni¢ zasadno$¢
rozwigzan probleméw, lub oceni¢ jako$¢ sztuki i innych wytworéw?

o Kitdry z wilkow byt gorszy — ten z bajki o trzech $winkach, czy ten z bajki o Czerwonym
Kapturku?
e  (Czy Ztotowlosa podijeta dobra decyzje uciekajac z domu misiéw? Wyttumacz, dlaczego.
Tworzenie Dziecko rozwigzuje problemy, ktére wymagajg tworczego myslenia. Czy dziecko potrafi

przewidywa¢, rozwigzywa¢ problemy lub produkowa¢ oryginalne komunikaty, takie jak,
opowiadania, scenki i plakaty?

e Stwdrz rysunek przedstawiajacy inne zakoriczenie tej historii.

o Powiedz, jak zmienitaby sie ta historia, gdyby wilk przyszedt do trzech rybek.

e Co by byto, gdyby...?

e Do czego mozna uzy€...? (Na ile réznych sposobdéw mozna uzyé...?)

o  Wymysl niezwykle zastosowanie...

Zrédo: Opracowanie wiasne na podstawie Beyond Open/Closed Questions Developing Language, Creativity adn Thinking

Podczas gdy korzystanie z taksonomii Blooma jest przydatne, jesli chcemy zapewni¢ stymulacje réznych

procesow poznawczych u dzieci, to jednak najwazniejsze jest to, aby$my zadawali pytania wyzszego rzedu. Pytania

wyzszego rzedu wspierajg rozwoj kreatywnosci i myslenia krytycznego uczniow. Dzieki nim dzieci uczg sie mysle¢, nie

tylko wiedzie€ i nie tylko przypomina¢ sobie. Uczg sie tworzy¢ znaczenia, nie tylko pamigtac.

Program "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-lllI" szczegdlnie podkresla wage

zadawania pytan wyzszego rzedu, dlatego w dotgczonych scenariuszach zajec, kazdego dnia wyodrebniono dziat

»Pytania HOT”. Pytania HOT” (Higher Order Thinking questions), to nic innego, jak tylko pytania stymulujace

procesy myslenia wyzszego rzedu. W kazdym scenariuszu znajdujg sie propozycje takich pytan do kazdego tematu

dnia.
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Rodzaje pytan i rozwijanie kreatywnego myslenia

Najwyzszym poziomem myslenia wg Andersona i Krathwohla jest tworzenie. Kreatywnos¢, postawa tworcza to
pewien sposob ustosunkowania sie jednostki do otaczajacej rzeczywistosci, charakteryzujacy sie otwarto$cig i
aktywnoscig oraz gotowoscig do podejmowania i rozwigzywania réznych probleméw. Guilford i Lowenfeld wyrdznili

nastepujace kryteria postawy twérczej:

—_

) wrazliwos¢ na problemy,
2) pozostawanie w stanie gotowosci do przyjecia nowe;j idei,
3) plastycznos¢, bedaca odzwierciedleniem umiejetnosci skutecznego przystosowania sie do nowych

sytuaciji, efektywnej reakcji na zmiany sytuaciji (kryterium zwane takze mobilno$cia),

4) oryginalnos¢,

5) zdolno$¢ do przeobrazania i nadawania nowych funkcji, znaczen znanym przedmiotom,

6) zdolno$¢ do analizy — wyodrebniania szczegdtdw, najdrobniejszych rdznic,

7) zdolno$¢ do syntezowania, czyli taczenie elementdéw w nowe cato$ci,

8) organizacja koherentna, czyli zgodnos¢ mysli, wrazliwosci i zdolnoSci spostrzegania z wiasng

osobowoscig (Dobrotowicz 1995, str. 57, Gloton, Clero 1985, s. 54-55).

Rozwijanie kreatywno$ci powinno zatem by¢ jednym z najwazniejszych celow wspdiczesnej edukacii,
szczegblnie jesli chcemy wychowywaé ludzi innowacyjnych, potrafigcych odnajdywaé sie w szybko zmieniajacym sie
Swiecie.

Mimo to, zgodnie z opinig podzielang przez wielu psychologéw, pedagogéw i socjologoéw, bedacych
zwolennikami rozwijania kreatywnosci dzieci i mtodziezy, wspdtczesna szkota, a takze instytucje wychowania i opieki, nie
tylko nie wspomagaja, ale hamujg rozwoj zdolnosci tworczych swoich wychowankdw (Szmidt 2007, s. 193). Dlaczego
zatem jest tak, ze, jak podaje A. Gajda ,im dtuzej dziecko przebywa w szkole, tym bardziej staje sie ostrozne, zmniejsza
sie natomiast jego ciekawos¢ i kreatywno$¢” (Gajda 2009)?

Zauwazmy, ze wszystkie pytania HOT to pytania otwarte (tzw. dywergencyjne). Pytania HOT (lub inaczej
problemy) majg wiele mozliwych dobrych odpowiedzi/rozwigzan. Skfaniajg one uczniéw do samodzielnego myslenia.
Dzieki zadawaniu takich pytan dziecko staje sie aktywnym podmiotem w procesie ksztatcenia, samo konstruuje swojg
wiedze. Przeciwienstwem pytan otwartych sg pytania zamknigte (konwergencyjne) — posiadajace jedng prawidtowg
odpowiedz. Podczas wykonywania zadania konwergencyjnego uczniowie skupiajg sie na tym, jakiej odpowiedzi
oczekuje od nich nauczyciel. Problemy zamkniete to przede wszystkim zadania dotyczace zapamietania wiadomosci
oraz polecenia wykonania prostych czynnosci poznawczych. Cwiczenia takie prowadza jedynie do usprawniania pamieci
dzieci. Sprawiajg, ze dzieci juz w najmtodszych klasach nabierajg mylnego przekonania, ze na wszystko istnieje tylko
jedna prawidtowa odpowiedz (Dobrotowicz 1995). Problemy dywergencyjne natomiast prowokujq bardziej swobodng
aktywnos¢ intelektualng, pozwalajaca dzieciom na generowanie nowych i cennych idei. Pytania otwarte stymulujg
rowniez procesy myslenia analitycznego, syntetycznego i krytycznego, stanowig bowiem czesto dobry punkt wyjscia do
tworczej dyskusiji, podczas ktorej dochodzi do formutowania samodzielnych sadow, czy hipotez. Rozwijana jest przez to

postawa refleksyjna i krytyczna (Szmidt 2007, s. 209).
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Tabela nr 1 Przykfady pytan zamknietych i otwartych
Pytania zamkniete Czym zywi sie jez?

Jak nazywala sie gasienica w opowiadaniu?

O kim méwiono ,wstrzymat Storice, ruszyt Ziemig™?

Jakiego koloru jest ten zegar?

Jaki kolor na sygnalizatorze méwi nam, ze mamy sie zatrzymac?

Czy to twoja kurtka?

Pytania otwarte Co wiesz na temat jezy?

Co zapamietate$ z opowiadania?

Jakie inne nazwy mogtyby nosi¢ planety Uktadu Stonecznego?

Jak myslisz, co stanie sig, jesli zmieszamy niebieska farbe z pomaranczowg?
Z jaka emocjq kojarzy ci sie kolor czerwony?

Do kogo mogtaby naleze¢ ta kurtka gdyby byta o wiele, wiele mniejsza/wieksza?

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie McComas, Abraham 2004

Problemy, z ktérymi uczeh spotyka sie w prawdziwym zyciu sg zazwyczaj niedoktadnie okreslone,
wieloaspektowe, czesto bardzo ztozone i otwarte. Wymagajg od ucznia dokonywania oceny wielu aspektéw problemu
jednoczes$nie i czasem dokonywania trudnych wyboréw. W szkole natomiast ma on do czynienia z problemami dobrze
okreslonymi, w ktorych chodzi o znalezienie jedynej dobrej odpowiedzi. Problemy takie sg dalekie od do$wiadczen
dziecka i nie pomagajg mu nabywa¢ umiejetnosci radzenia sobie z wyzwaniami, ktdre niesie wspotczesna
rzeczywistos¢. Oczywiscie w szkole jest miejsce na zadawanie obydwu rodzajow pytan, ale chcemy byé pewni,
ze zadajemy wiele réznych rodzajow pytan, a dzieki temu rozszerzamy jezyk, kreatywno$¢ i umiejetnosci myslenia
dzieci.

Program edukacji wczesnoszkolnej "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach
I-1lI" specjalne miejsce poswieca na edukacje do kreatywnosci. W ciggu kazdego tygodnia przeznaczono specjalnie
wydzielony czas na rozwigzywanie zadan rozwijajacych zdolno$ci tworcze ucznidw. Tresci, ktorych te zadania dotyczg
sg zintegrowane z tematami dnia i tematami tygodniowymi. Pracujac w grupach dzieci rozwigzujq ciekawe problemy
otwarte, ktére sg pewnego rodzaju projektami. Aby je wykona¢ musza wspdtpracowaé ze sobg, korzystajac z tego,
co kazdy z uczestnikdw wnosi do swojej grupy. Nad projektami tymi uczniowie w klasie drugiej i trzeciej pracujg takze
podczas ,dni tworczych”, a na koniec prezentujg efekty swojej pracy przed catg klasq. W czasie przeznaczonym
na rozwigzywanie zadan problemowych dzieci poznajg roznorodne techniki rozwigzywania probleméw, dostosowane do

ich wieku i mozliwosci. Rozwijajg takze swojg wyobraznie, mogg zaspokaja¢ wiasng ciekawos¢ Swiata
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Rozwigzywanie zadan otwartych i praca w grupach, Odyseja Umystu

Kazda jednostka jest kreatywna, cho¢ w réznym stopniu. W wypadku wybitnych twércéw cecha ta bedzie
wyjatkowo dobrze rozwinigta. U innych ludzi moze osigga¢ bardzo niski, niemal zerowy poziom. W kazdym przypadku
jednak moze ona by¢ rozwijana i stymulowana poprzez stworzenie okreslonych warunkéw lub stosowanie réznego
rodzaju treningdw twérczosci (Szmidt 2007). To samo dotyczy dzieci - majq one pewien potencjat twérczy, ktory moze
by¢ rozwijany, wszystkie sg zdolne do twérczosci codziennej, pospolitej, ptynnej, tworczosci przez mate ,t” (Szmidt
2009).

Prof. Samuel Micklus z Uniwersytetu w New Jersey jest zwolennikiem pogladu, ze kreatywnego, oryginalnego
sposobu rozwigzywania probleméw mozna sig nauczy¢. W roku 1978 stworzyt program edukacyjny ,Odyseja Umystu”,
ktérego gtownymi celami byty rozwijanie zdolnoSci twérczych i zachecanie do kreatywnego rozwigzywania probleméw.
Do dzisiaj fundacja Odyssey of the Mind organizuje konkursy, w ktorych biorg udziat druzyny z catego $wiata. Pracujq
one nad stworzeniem oryginalnych i ciekawych rozwigzan niestandardowych zadan. W trakcie pracy uczestnicy
ksztattujg réwniez umiejetno$¢ krytycznego oceniania swoich pomystéw i szukania najlepszych rozwigzan Goch 2009).
Micklus uwaza, ze nauka kreatywno$ci jest skuteczniejsza jesli przebiega w kilkuosobowych druzynach, sktadajacych
sig z 0s6b, ktdre rdznig sie charakterami, zdolnoSciami i umiejetno$ciami, ale ktore chetnie ze sobg wspétpracuja. Dzieki
tym zespotowym treningom ksztattowane sq takie cechy, jak:

e zdolnos¢ podejmowania ryzyka,

e odwaga w proponowaniu nietypowych rozwigzan,

o umiejetnosc¢ identyfikowania sedna problemu,

¢ my$lenie dywergencyjne,

e umiejetnos¢ planowania strategicznego i operacyjnego,

e organizacja pracy (z uwzglednieniem czynnika czasu),

o konsekwencja w dgzeniu do celu,

e umiejetnoS¢ autoprezentacji i promowania wynikdw swojej pracy,

o tolerancja wobec cudzych pogladdw, pomystow, planow.

Wyniki pracy druzyn sg przedstawiane na dorocznych konkursach ,Odysei Umystu”®, kiore sg tak naprawde $wietem
kreatywnego myslenia. Dla twércow programu i organizatoréw wazne jest, aby uczestnicy nauczyli sie doznawania i
okazywania radosci z osigganych (chocby niewielkich) sukceséw. Podstawowymi wymogami stawianymi przed
uczestnikami programu sg: samodzielne tworzenie rozwigzan (bez podpowiedzi i ingerencji ze strony 0séb trzecich, czyli
bez tzw. ,pomocy z zewnatrz’), odpowiedzialno$¢ za wiasne pomysty i proponowane rozwigzania, szacunek dla
odmiennych pomystow, pogladéw i osobowosci, ktory przektada sie na dobrag wspétprace w grupie (Goch 2009, Micklus
2013).

Praca w grupach moze by¢ trudna dla niektorych dzieci, szczegdlnie jesli sg wiekszymi indywidualistami niz
inne. Jednak aby funkcjonowa¢ w dzisiejszym spoteczenstwie trzeba nauczy¢ sie wspdtpracowac z innymi. Wiasciwie
przeprowadzona praca w grupach ma wiele zalet: ksztatci umiejetno$¢ komunikowania sig, uczy przestrzegania

przyjetych zasad, zapewnia wigksze poczucie bezpieczenstwa, daje szanse na przezwyciezanie wtasnej nie$miatosci,
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wzmacnia wiare we wilasne mozliwosci, przygotowuje do publicznych wystapiert, umozliwia uczenie sie¢ od siebie
nawzajem, pozwala na wzajemne inspirowanie sig, a dzigki temu tworzenie ciekawszych pomystow, zwigksza
odpowiedzialnos¢ za swoje dziatania, rozwija poczucie odpowiedzialnosci za innych, zwieksza zaangazowanie
i motywacje do pracy, uczy tolerancji i zyczliwosci, zacheca do otwartej dyskusji, podejmowania ryzyka i podejmowania
nowych zadan (Goch 2009)..

Praca w grupie przynosi korzysci nie tylko samym uczniom, ale takze nauczycielom. Wspdipraca przede
wszystkim utatwia aktywizacje wiekszosci dzieci, pozwala zaspokaja¢ i rozwija¢ wiele potrzeb edukacyjnych uczniow,
w tym takze ucznidéw zdolnych. Praca w réznych zespotach w ramach klasy pozwala takze na lepszg integracje zespotu
klasowego.

Program edukacji wczesnoszkolnej "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-lII"
zaklada, ze praca w grupach odbywaé sie bedzie w sposéb zréznicowany z uwagi na wiek, okreslony zakresem
czasowym oddzielnie dla klasy I, I1i Ill.

Problemy otwarte, z ktérymi beda mierzy¢ sie uczniowie w programie 4ELT pozwolg wykorzystywac ich
indywidualne talenty i umiejetnosci. Poprzez powigzanie z tematami lekcji, pozwolg na pogtebienie i poszerzenie wiedzy
a takze umozliwig ¢wiczenie wielu umiejetnosci. Podczas rozwigzywania probleméw otwartych uczniowie bedg

stymulowani do uruchamiania proceséw poznawczych z r6znych pozioméw myslenia, od pamigtania do tworzenia.
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5. Zroznicowanie uczniow klas I - III

pod wzgledem wiekowym

W programie "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-llI" uwaga skierowana jest na

wykorzystanie w procesie dydaktycznym naturalnej potrzeby ruchu, zaangazowania catego ciata dzieci w poznawanie
$wiata, co wiecej na twdrczym nakierowaniu rozwoju inteligencji emocjonalnej poprzez prace w grupie.
Jest to bardzo trudne zadanie z uwagi na etap rozwoju poznawczego, poniewaz jest to czas ogromnego skoku w ktorym
nastepuje przyspieszenie rozwoju dziecka. W wieku 6 —lat w dziecko w zalezno$ci od stopnia rozwoju jest albo przed
wspomnianym zmianami, albo tez w trakcie tych zmian, co zwigzane jest $cisle z nieukoriczonym jeszcze biologicznym
dojrzewaniem jego ukfadu nerwowego, szczegdlnie w zakresie wyzszych czynnosci nerwowych zwigzanych
z dojrzewaniem okolic kory mdzgowej w ptatach czotowych, odpowiedzialnych za kontrole impulséw, planowanie itp.
Przewazaja procesy pobudzenia nad hamowaniem. Wystepuje dominacja cze$ci podkorowej mdzgu odpowiedzialnej za
impulsy i emocje, w zwigzku z tym dzieci te charakteryzuje duza impulsywno$¢, ruchliwo$¢ i ogromna emocjonalnosg.
Siedmiolatek z kolei to dziecko juz po zakoriczonych zmianach.

Szczegotowg charakterystyke rozwoju dziecka 6 i 7-letniego zawiera ponizsza tabela.

Tabela nr 4 Charakterystyka rozwoju dziecka 6 i 7- letniego

Dziecko w wieku 6 lat Dziecko w wieku 7 lat
= bardzo duza potrzeba ruchu nadal duza ruchliwo$¢ i zapotrzebowanie na ruch,
N - wielokrotne powtarzanie ruchow zanikajg zbedne ruchy i wspdiruchy
@
§ (cel: ruchy stajg sie bardziej celowe i zreczne) zwieksza sie koordynacja ruchowa
= | wzrasta koordynacja wzrokowo-stuchowa
wzmachia sie kosciec i maskulatura ciata
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poznawczy

dominuje uwaga niezalezna od woli ksztattuje sie uwaga zalezna od woli

duza fluktuacja uwagi rozwija si¢ pamie¢ logiczna

podatne jest na rozproszenia wzrasta wytrwato$¢ przy pracy i gotowos¢ do
szybko wyczerpuije sie znoszenia zwigzanego z nig dyskomfortu

pamieé rozwija sie poprzez dziatanie rozwija my$lenie operacyjne

dominuje pamig¢ mimowolna ksztattuje sie zdolno$¢ do uwzgledniania

my$lenie jest impulsywne i subiektywne zalezne od | perspektywy drugiej osoby

bodzcow emocjonalnych pojawiajq sie poczatki myslenia krytycznego
czeste wady wymowy i wyobraznia dowolna — kierowana i twércza
niewyrazista artykulacja zaczyna wywarza¢ hierarchie poje¢

nieptynna modulacja gtosu zaczynajg przewazac definicje opisowe

mowa ekspresyjna petna wykrzyknikéw i pytajnikow brak jeszcze dbatosci o Scistos¢ i przejrzysto$¢

wyrazania mys$li

percepcyjno-motoryczny

poznawanie ma charakter wielozmystowy wzrasta sprawno$¢ pracy analizatorow oraz ich
do$wiadczalny wspdipraca

nie jest w petni wyksztatcona analiza i synteza | sprawniejsze rdznicowanie spostrzezen
wzrokowa i stuchowa oraz koordynacja pracy | wzrokowych i stuchowych

analizatorow

~ Zrodto: opracowanie na podstawie Breska A., Bernacka A

W pracy z dzie¢mi 6-letnimi nalezy zwréci¢ uwage na fakt, iz:

a)

nie majg jeszcze ukonczonego réznicowania miedzy uktadem kostnym i miesniowym np. w obrebie
nadgarstka, co powoduje mniejszg sprawno$¢ manualna, mniejsza kontrole ruchéw precyzyjnych, niezbednych
w procesie pisania (nie jest w petni gotowe do nauki pisania po $ladzie)

zaczyna sie u nich dopiero ksztattowaC uwaga zalezna od woli i wynikajaca z konieczno$ci skupienia sie.
Dziecko 6-letnie skupia sie przede wszystkim na sprawach dla niego interesujgcych na okoto max. 20 minut, a
nie na poleceniu nauczyciela i to w szczegdle - nie ogarnia catosci zagadnienia.

z uwagi na pobudliwo$¢ proceséw nerwowych potrzebujg czestych przerw, regeneracii sit. Nauczyciel musi
pamietac, ze dziecko gtodne, zmeczone nie jest w stanie pracowac i jest niepostuszne.

nie majg jeszcze wyksztatconego myslenia stownego i pojeciowego, zapamietujg to co sobie wyobrazity lub co
zobaczyly, wynika to z dominacji u nich myslenia konkretno-wyobrazeniowego

majg one trudnosci z przyjmowaniem perspektywy drugiej osoby, ich sgdy s naiwne i pochopnie wydawane
myslenie matematyczne ksztattuje sie w toku dziatania manipulacji przedmiotami, opiera sie na gromadzeniu
wiasnych doswiadczen, dokonywaniu obserwaciji, poréwnywaniu itp.

z uwagi na wady wymowy, nieptynng modulacje glosu sg krzykliwe i piskliwe

ich wypowiedzi sg mato przejrzyste wynika to z matej znajomosci i zrozumienia wielu stow i pojec.
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W pracy z dzie¢mi 7-letnimi nalezy zwrdci¢ uwage na fakt, iz:

a) zaczynajg w sposob swiadomy kierowac swojg aktywno$¢ ruchowa, ktdra nie stanowi juz wyraznej potrzeby

b) nadal z powodu nie ukoriczonego procesu kostnienia nadgarstka cechuje je mata wytrzymatosé na diugotrwatg

prace manualna, wymagajgaca precyzji ruchowej

c) nie potrafig jeszcze oceni¢ i sprawdzic tego co sie nauczyly

d) potrafig zapamietywac tekst dzieki rozumieniu jego catoSci, sensu, zaleznosci w nim wystepujacych

e) potrafig skupi¢ sie na poleceniu i kierowa¢ swojg uwage na tresci, ktére sg mniej dla niego interesujace

f)  w duzej mierze ich uwaga zalezna jest od temperamentu — dzieci spokojne duzej koncentrujq uwage, dzieci

zywe i ruchliwe majg uwage bardziej podzielng i przerzutng

g) czynnosci mogg wykonywac zaréwno fizycznie jak i w mysli, sg w stanie antycypowac obrazy i przewidywac

skutki zdarzen

h) zaczynajg pojawiaé sie u nich strategie myslenia — od chaosu, metody préb i bieddw, czynno$ci stereotypowych

do czynnosci zorganizowanych wedtug zasad i regut

i) sq zdolne do powstrzymywania sie od wydawania ostatecznego sadu do czasu zebrania wystarczajacej iloci

informacii

i) opisy stowne i relacje ich sg zywe i barwne, ale nie zawsze zwarte, uporzadkowane i logicznie spojne.

Dla prawidlowej realizacji zaje¢ w ramach programu 4ELT, nalezy dokonaé analizy dojrzatosci spoteczno-emocjonalnej

dzieci w wieku wczesnoszkolnym w klasach przed rozpoczeciem realizacji zaje¢, poniewaz od tego jak ona jest

uksztattowana zalezy funkcjonowanie kazdego dziecka wsrod innych uczniéw, odbiér i przezywanie rzeczywistosci,

przestrzeganie dobr i zasad, stymulowanie my$lenia, kierowanie uwagi na to co wazne.

Cechy charakterystyczne dla rozwoju spoteczno-emocjonalnego dzieci w wieku 6, 7 i 8 lat prezentuje ponizsza tabela

Tabela nr 5 Cechy dojrzatosci spoteczno-emocjonalnej 6-, 7-, 8-latka

Cechy dojrzatosci spoteczno-emocjonalne;

6 latka

7 latka

8 latka

Ulega gwaltownym emocjom i jest
rozdzierany przez skrajnosci

Uczy sie wyrazac¢ wlasne emocie i
panowac nad gniewem i ztoscia, jest
spokojniejsze,

Nie ma dla niego rzeczy
niemozliwych i zadne zadanie nie jest
dla niego zbyt trudne.

Jest hatasliwy, krngbrny, ma
sktonnos$ci do gwattownych
wybuchdw gniewu, agresji stownej i
gotowy godzinami dyskutowaé nad
wydanym mu poleceniem, ma
trudnosci z przyjmowaniem
perspektywy innej osoby, upiera sie
przy swoim. Stabo rozumie

Jest bardziej skryty, spokojniejszy,
tatwiejszy we wspdtzyciu. Nastepuj e
rozwdj uczu¢ wyzszych —
intelektualnych, spotecznych,
moralnych i estetycznych. Zaczyna
przewazac stowna ekspresja nad
fizyczna.

Jest wrazliwy i bardzo samokrytyczny.
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zewnetrzne normy i nakazy, raczej
kieruje sie wlasnym kodeksem i
poczuciem sprawiedliwo$ci.

Negatywnie reaguje na innych, czesto
cechuje go egocentryzm, egoizm,
silne poczucie wtasnosci, zaborczos¢
Ciezko rozstaje sie z najblizszymi na
diuzszy okres czasu (nawet na kilka
godzin).

Lubi patrze¢, stucha¢, prowadzi¢
obserwacje i pozostawac¢ na uboczu
Coraz bardziej zalezy mu na opinii i
dobrych relacjach z rowie$nikami
Chetnie poznaje opinie innych
(poczatki uwzgledniania intencii)
Otwiera sie na osoby spoza grona
najblizszych, ale wcigz polega na
autorytecie rodzicow

Przejawia duze zainteresowanie
kontaktami z réwie$nikami i dba o ich
poprawnos¢

Nie znosi, gdy sie go o cos$ prosi;
czesto odmawia wykonania polecen.
W swoich zadaniach jest uparty i
nieustepliwy. Nie jest w stanie w
sposdb swiadomy kontrolowac
swojego postepowania, ma trudnosci
z przewidywaniem skutkéw wiasnych
dziatan

Czesto udaje, ze nie styszy polecen
albo zapomina, co mu sie
powiedziato. Potrafi sSwiadomie skupi¢
Swojg uwage.

Lepiej spetnia prosby niz
siedmiolatek.

Chetnie poznaje nowe rzeczy i
doswiadczenia. Jest bardzo wrazliwe
na pochwate, w oparciu o ktdrg
buduje motywacje do pracy

Miewa dobre i zte dni, dni
umystowego pobudzenia i takie, w
ktérych wszystko zapomina

Chetnie podejmuje nowe wyzwania,
czesto przeceniajac przy tym wiasne
mozliwosci. Jest bardzo aktywny,
zadny nowych doswiadczen.

Na polecenia odpowiada zazwyczaj z
ocigganiem lub odmownie, lecz gdy
sie zignoruije pierwszy opor,
szesciolatek sam podchwytuje
polecenie tak, jakby to byt jego
wiasny pomyst.

Rozumie zadania, ale nie zawsze
potrafi do korica sobie z nimi
poradzié. Umie doprowadzi¢ do
korica rozpoczeta czynnosé

Lepiej reaguje na krétkie polecenia,
niz diugie, rozbudowane instrukcje

Obowiazki szkolne moga wywotywaé
bole brzucha, wymioty, problemy z
wydalaniem. Niechetnie przyznaje sie
do winy.

Oprécz dotychczasowych lekow
(przed ciemnoscia, ztodziejem,
wojna), zaczyna mie¢ obawy
racionalne: boi sie spoznienia, ztych
ocen, cudzej niecheci.

Ma skfonno$¢ do dramatyzowania
(w obliczu porazki i niepowodzenia).

Jest gotowy oszukaé, byle wygrana
byta na jego korzys¢

Potrafi przyjaé krytyczne,
konstruktywne uwagi

Czasami liczy na nagrode za
wykonang prace

W ramach odreagowywania wygtupia
sie, dowcipkuje, badz robi na zto$¢.
Obgryza paznokcie, pokazuije jezyk,
pluje. Bardzo trudno akceptuje kare i
godzi sie z krytyka, na ktéra reaguje
buntem, zniecheceniem i odmowg

Czesto narzeka. Bywa markotny,
osowiaty i chimeryczny. Bywa
niezadowolony z zycia.

Skarzy sie, ze nikt go nie lubi i
wszyscy mu robig na ztosé.
UzZala sie nad soba.

Przezywa porazki i zniecheca sie,
ale po krotkim czasie podejmuije
nowe zadania.

Zrodio opracowanie wiasne na podstawie Breska A., Bernacka A/ lig F.L., Ames L.B., Baker S.M.
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Warto rowniez zwréci¢ uwage na zagadnienie inteligencji emocjonalnej, w kontek$cie prezentowanym przez Daniela
Golemana, ktory definiuje jg jako umiejetno$C rozpoznawania wiasnych emocji, panowania nad nimi, zdolno$¢
motywowania si¢ i kierowania wlasnymi emocjami, umiejetno$¢ rozpoznawania emocji u innych oraz umiejetnos¢
nawigzywania i podtrzymywania wiasciwych relacji i innymi ludzmi (Goleman D. (1999). Wedtug niego na inteligencje
emocjonalng sktada sie pie¢ podstawowych umiejetnosci (kompetencji emocjonalno-spotecznych):

- rozpoznawanie wtasnych emociji,

- panowanie nad emocjami,

- motywowanie samego siebie,

- rozpoznawanie emocji u innych,

- nawigzywanie i podtrzymywanie zwigzkéw z innymi.

Rozpoznawanie wiasnych emoc;ji.

Podstawa inteligencji emocjonalnej jest samoswiadomo$¢ czyli umiejetno$é rozpoznawania i nazywania uczu¢ wtedy,
kiedy sie pojawig i kiedy jestesmy pod ich wptywem, a nie odpychania ich od siebie jak najdalej bo sg niewygodne.
Zdolno$¢ $ledzenia uczu¢ minuta po minucie odgrywa bardzo wazng role we wgladzie w samego siebie
i samorozumieniu. Osoby, ktore orientujq sie w swoich uczuciach, trafniej podejmujg decyzje, lepiej kierujg swoim

Zyciem.

Panowanie nad emocjami.

Chodzi o umiejetnos¢ radzenia sobie z niewygodnymi emocjami, kiedy juz przyznaliSmy, ze je czujemy. Polega to na
rozwinieciu w sobie postawy ,wewnetrznego matkowania” i nauczeniu sie, jak sie uspakajac i pocieszaé, kiedy sie
cziowiekowi zdaje, ze wszystko jest niezmiernie trudne. Robie co$ co akurat jest potrzebne, abym poczut, ze zadbatem
0 siebie, ze sie doceniam i o siebie troszcze (spacer, goraca kapiel, dobra ksigzka, planowanie wakacii, itp.). Osoby,
u ktorych zdolno$c¢ ta jest stabo rozwinieta, muszg stale walczy¢ z niemitymi uczuciami, natomiast te, ktére posiadajq ja
w duzym stopniu, potrafig o wiele szybciej dojs¢ do rownowagi po porazkach, niepowodzeniach i innych trudnych

emocjonalnie sytuacjach.

Motywowanie samego siebie.

Czyli umiejetnos¢ podporzadkowania emocji obranym celom. Ma to zasadnicze znaczenie dla koncentracji uwagi,
samomotywacji i opanowania oraz twérczej pracy. Samokontrola emocjonalna — odktadanie w czasie zaspokajania
pragnien i tlumienie impulsywno$ci — lezy u podstaw wszelkich osiggnie¢, a zdolno$¢ wprawiania sie w stan
uskrzydlenia , uniesienia twérczego umozliwia wybitne osiggniecia we wszystkich dziedzinach. Emocje motywujg do
dziatania, ale je$li sg zbyt silne moga nas ostabiC i unieruchomic, zwtaszcza jesli pozwolimy, zeby opanowaty nas bez

reszty.

Rozpoznawanie emocji u innych.

UmiejetnoS¢ empatii czyli wczuwania si¢ w uczucia i przezycia innych oséb i wasciwego ich odbierania. Empatia
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wyrasta ze samoswiadomos$ci — im bardziej jesteSmy otwarci na nasze wtasne emocje, tym lepiej, trafniej odczytujemy
uczucia innych oséb. Zdolnos¢ ta, polegajgca na umiejetnosci utozsamiania sie z innymi osobami i przezywania ich
uczué, jest bardzo przydatna w wielu dziedzinach zycia. Kluczem do wyczucia emocji innej osoby jest zdolno$é¢

odczytywania sygnatow niewerbalnych: tonu gtosu, gestow, wyrazu twarzy , itp.

Nawiazywanie i podtrzymywanie zwiazkéw z innymi
Sztuka nawigzywania kontaktébw polega w duzej mierze na umiejetnoci kierowania emocjami innych 0séb.
Sg to zdolnoSci, ktére zapewniajg popularno$¢, petienie rél przywodczych i skuteczno$¢ w  stosunkach

interpersonalnych. (Broszura ,Cwiczenia wyobrazni..” (2011)

Wyniki najnowszych badan, obserwacje zycia codziennego, relacje nauczycieli wskazujg na ogromng potrzebe
edukacji emocjonalnej dzieci. ,Jak dotad pozostawiamy bowiem emocjonalng edukacje naszych dzieci przypadkowi,
co daje coraz bardziej zgubne wyniki. Jedynym rozwigzaniem jest nowe spojrzenie na zadania szkoty, na to, co moze
ona zrobié¢, by wychowaé i uksztattowaé catego cztowieka, zajmujac sie jednocze$nie jego umystem i sercem”
(D. Goleman 1999). Dane z przedszkoli i szkot, gdzie wprowadzono program edukacji emocjonalnej (obejmujacy
uczenie podstawowych umiejetnosci, takich jak samo$wiadomo$¢, samokontrola i empatia oraz sztuka stuchania,
rozwigzywania konfliktdw i wspdtdziatania) ukazujq szerokg skale korzySci, jaki daje dzieciom przyswajanie sobie
umiejetnosci emocjonalnych i spotecznych, znajdujgcych wyraz w ich zachowaniu w szkole i poza szkotg oraz
w zwiekszeniu ich zdolnoSci uczenia sie.

Do korzysci tych nalezq :
a) samoswiadomos$é emocjonalna
- lepsze rozpoznawanie i nazywanie swych wlasnych emocji
- lepsze zrozumienie przyczyn uczué
- rozpoznawanie réznicy miedzy uczuciami i dziataniami
b) panowanie nad emocjami
- lepsze znoszenie frustraciji i panowanie nad ztoscig
- mniej potyczek stownych, bijatyk i niewtasciwego zachowania podczas lekcji
- mniej agresywnych i autodestrukcyjnych zachowan
- lepsze radzenie sobie ze stresem
- mniejszy niepokoj w stosunkach z innymi i mniejsze poczucie osamotnienia
c) produktywne wykorzystywanie emocji
- wigksza odpowiedzialno$¢
- wigksza zdolno$¢ koncentrowania sie na zadaniu i skupienia uwagi
- mniejsza impulsywnos¢, wieksza samokontrola
- lepsze wyniki w nauce i w testach osiagnig¢ szkolnych
d) empatia: odczytywanie emociji

- wieksza empatia i wrazliwo$¢ na uczucia innych oséb
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- lepsza zdoIno$¢ stuchania innych

e) stosunki z innymi ludzmi

- lepsze rozwigzywanie konfliktow i wyjasnianie nieporozumien
- wieksza pewnos¢ siebie i zrecznosé w komunikowaniu sie

- bardziej prospoteczne nastawienie, wieksza che¢ wspotdziatania i pomagania innym

Aby rozwija¢ inteligencje emocjonalng kazde dziecko powinno doswiadczac, odkrywa¢, wymaga to od szkoty tworczego
podejscia do edukacji stad w programie omawiane sg zajecia w ramach kreatywnego twérczego myslenia, czy tez
propozycje pytan HOT w scenariuszach. Pozwala to dziecku 6-letniemu zniwelowaé skutki kryzysu, wynikajacego
z przetomowego momentu w jego rozwoju, bardzo trudnego zaréwno dla niego samego jak i otoczenia, nie bedzie
odczuwato leku przed péjsciem do szkoty. Natomiast dziecku 7-letniemu pozwoli we wiasciwy sposob stymulowac swoj

dynamiczny rozwj intelektualny.
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6. Cele ksztalcenia i wychowania programu 4ELT

Program "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-lII" szczegdlng wage przyktada do realizacji
nastepujacego celu gtownego :
Wszechstronny i harmonijny rozwéj ucznidw/uczennic, oparty o rozwijanie zdolnosci myslenia wyzszego rzedu oraz
nauczanie jezyka angielskiego w oparciu o integracje z edukacjq wczesnoszkolng ze szczegdlnym uwzglednieniem
rozwoju kreatywno$ci dzieci, poszukiwania swoich mocnych stron, rozwijania umiejetnosci pracy w grupie i
poszanowania pomystow innych.
Realizacje powyzszych celow ogdlnych utatwi wyrdznienie celdw szczegoétowych:

o nauka wspdipracy w grupie i podnoszenie wskaznika zaufania spotecznego

e rozwijanie my$lenia pytajnego,

e zachecanie uczniéw do zadawania pytan,

e rozwijanie dziecigcej wyobrazni,

o ¢wiczenie ptynnosci i gietkosci myslenia,

o ksztattowanie tolerancji wobec rznorodno$ci (pomystow, rozwigzan),

e  Cwiczenie umiejetnosci dokonywania (takze odlegtych) skojarzen,

e préba tworzenia metafor,

e rozwijanie postawy charakteryzujgacej sie odwagg tworzenia,

e zachecanie do oddawania swoich pomystow grupie,

e zachecanie do realizowania cudzych pomystéw,

e zachecanie do krytycznego oceniania wtasnych wytworow,

e poszerzanie wiadomosci na temat pracy w zespole,

e zachecanie do doceniania wktadu kazdego z czionkéw grupy,

e poznawanie technik twérczego rozwigzywania problemoéw (burza moézgdéw, odwrédcenie problemu, super

bohaterowie, mate ludziki),

e zachecanie do stosowania technik tworczego rozwigzywania problemow,

e  rozwigzywanie problemow rozbieznych,

o ksztattowanie postawy samodzielnosci i wytrwatoSci w trakcie rozwigzywania problemaéw,

o rozwijanie $wiadomosci swoich mocnych i stabych stron,

e rozwijanie umiejetnosci analizowania, porzadkowania i wykorzystania informacji przez uczniow

o rozwijanie zdolno$ci koncentracii

o zespolenie tredci ksztatcenia jezyka angielskiego z podstawg programowg dla | etapu ksztatcenia w zakresie

edukacji wczesnoszkolne;
e wprowadzenie aplikacji multimedialnych jako formy utrwalania nowych tresci w klasach wczesnoszkolnych

e rozwijanie zdolnoSci przygotowywania notatek/materiatéw metoda Mapy Mysli.
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Zgodnie z obowigzujaca podstawg programowg do ogoinych celéw ksztatcenia w szkole podstawowej zalicza sie:

e przyswojenie przez ucznidw podstawowego zasobu wiadomoéci na temat faktow, zasad, teorii i praktyki,

dotyczacych przede wszystkim tematow i zjawisk bliskich doswiadczeniom ucznidw;

o zdobycie przez ucznidéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomoéci podczas wykonywania zadar i

rozwigzywania probleméw;

o  ksztaltowanie u ucznidéw postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie we wspotczesnym

Swiecie.

Kluczowymi umiejetno$ciami zdobywanymi przez ucznia w trakcie ksztatcenia ogéinego sa;

czytanie

dekodowanie znakow
rozumienie, wykorzystywanie i przetwarzanie tekstow
rozwoj emocjonalny intelektualny i moralny

uczestnictwo w zyciu spoteczenistwa

my$lenie matematyczne

korzystanie z matematyki w zyciu codziennym

prowadzenie elementarnych rozumowan matematycznych

my$lenie naukowe

formutowanie wnioskow opartych na obserwacjach

Komunikacja jezykowa

komunikowanie si¢ w mowie i piSmie w jezyku ojczystym

komunikowanie si¢ w mowie i piSmie w jezyku obcym

Postugiwanie sie
technologiami informacyjno-

komunikacyjnymi

wyszukiwanie i korzystanie z informaciji

obstuga komputera i podstawowych programéw komputerowych

Umiejetno$¢ uczenia sie

zaspokajanie naturalnej ciekawosci Swiata
odkrywanie swoich zainteresowan

przygotowanie do dalszej edukacii

Praca w zespole

komunikowanie sie w grupie

wykorzystywanie indywidualnego potencjatu

Edukacja wczesnoszkolna zaktada wspomaganie dziecka w rozwoju intelektualnym, emocjonalnym,

spotecznym, etycznym, fizycznym i estetycznym. Jej celem jest ponadto przygotowanie dziecka do zycia w zgodzie z

samym sobg i otaczajacym go Srodowiskiem oraz uswiadomienie mu przynaleznosci spotecznej (do rodziny, grupy

réwiesniczej i wspdlnoty narodowej) i konieczno$ci dbania o przyrode. Sprowadza si¢ to do ksztattowania systemu

wartosci i umiejetnosci niezbednych w poznawaniu i rozumienia Swiata, radzeniu sobie w codziennych sytuacjach oraz

do kontynuowaniu nauki w klasach 4-6. Ponizsze tabele przedstawiajg efekty ksztatcenia w kontekscie zakorczenia

edukacji w klasach | i lll, a takze przykfady umiejetnosci jakie bedzie prezentowat rozpoczynajgc klase IV, osiggniete

metodami tworczej pracy w grupie zaproponowanej w programie. Efekty ksztatcenia sg zgodne z podstawg programowa.
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Tresci ksztatcenia i oczekiwane osiggniecia uczniow

Edukacja polonistyczna

W obszarze edukacji polonistycznej uczen kornczacy klase Il

korzysta z informaciji:

uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych informaci,

rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki, piktogramy, znaki
informacyjne, zna wszystkie litery alfabetu; czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci i wycigga z nich
whnioski,

wyszukuje w tek$cie potrzebne informacije i w miare mozliwo$ci korzysta ze stownikéw i encyklopedii
przeznaczonych dla dzieci,

zna formy uzytkowe: zyczenia, zaproszenie, zawiadomienie, list, notatka do kroniki; potrafi z nich korzystac;

analizuje i interpretuje teksty kultury:

przejawia wrazliwo$¢ estetyczng, rozszerza zaséb stownictwa poprzez kontakt z dzietami literackimi,

w tekscie literackim zaznacza wybrane fragmenty, okresla czas i miejsce akcji, wskazuje gtownych bohateréw,
czyta teksty i recytuje wiersze, z uwzglednieniem interpunkcii i intonacii,

ma potrzebe kontaktu z literaturg i sztukg dla dzieci, czyta wybrane przez siebie i wskazane przez nauczyciela
ksigzki, wypowiada si¢ na ich temat;

tworzy wypowiedzi:

w formie ustnej i pisemnej: kilkuzdaniowg wypowiedz, krétkie opowiadanie, krétki opis, list prywatny, zyczenia,
zaproszenie,

dobiera wtasciwe formy komunikowania sie w réznych sytuacjach spotecznych,

uczestniczy w rozmowach, takze inspirowanych literatura; zadaje pytania, udziela odpowiedzi, prezentuje
wiasne zdanie i formutuje wnioski; poszerza zakres stownictwa i struktur sktadniowych,

dba o kulture wypowiadania sie; poprawnie artykutuje gtoski, akcentuje wyrazy, stosuje pauzy i wiasciwg,
intonacje w zdaniu oznajmujacym, pytajacym i rozkazujacym; stosuje formuty grzecznosciowe,

rozumie pojecia: wyraz, gtoska, litera, sylaba, zdanie; dostrzega réznice miedzy literg i gtoska; dzieli wyrazy
na sylaby; oddziela wyrazy w zdaniu, zdania w tekScie,

pisze czytelnie i estetycznie (przestrzega zasad kaligrafii), dba o poprawno$¢ gramatyczng, ortograficzng oraz
interpunkcyijng,

przepisuje teksty, pisze z pamieci i ze stuchu;

wypowiada sie w matych formach teatralnych:

uczestniczy w zabawie teatralnej, ilustruje mimika, gestem, ruchem zachowania bohatera literackiego lub
wymyslonego,
rozumie umowne znaczenie rekwizytu i umie postuzy¢ sie nim w odgrywanej scence.

Przyktady umiejetnosci ucznidw na poczatku klasy IV — Edukacja polonistyczna:

stosuje poprawnie pauze, akcenty i intonacje, podczas gtosnego i wyrazistego czytania na forum klasy
poprawnie okresla w wypowiedzi autora, narratora, czytelnika i stuchacza w trakcie cwiczen w grupie
opowiada cigg dalszy sytuacji, unikajac powtarzania wyrazéw do tematu wskazanego przez nauczyciela
potrafi z uwagaq stucha¢ wypowiedzi innych i prezentowa¢ wtasne zdanie
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podczas pracy w grupie kolegdéw/kolezanek i na forum klasy

e potrafi uzasadni¢ swoje stanowisko w poruszanym temacie zaréwno w matej grupie kolegow/kolezanek
jak i na forum klasy

Jezyk angielski

W obszarze jezyka angielskiego uczen konczacy klase lli

e wie, Ze ludzie postuguja sie roznymi jezykami i aby sie z nimi porozumie¢, trzeba nauczy¢ sig ich
jezyka;

e wie, ze z wieloma ludZmi mozna si¢ porozumie¢ w jezyku angielskim;

e reaguje werbalnie i niewerbalnie na proste polecenia nauczyciela;

e rozumie wypowiedzi ze stuchu: rozréznia znaczenie wyrazéw o podobnym brzmieniu, rozpoznaje
zwroty stosowane na co dzien i potrafi sig nimi postugiwac, rozumie ogdlny sens krotkich
opowiadan i baéni przedstawianych takze za pomocg obrazéw, gestow, rozumie sens prostych
dialogow w historyjkach obrazkowych (takze w nagraniach audio i wideo);

e czyta ze zrozumieniem wyrazy i proste zdania;

e zadaje pytania i udziela odpowiedzi w ramach wyuczonych zwrotow;

e recytuje wiersze, rymowanki i $piewa piosenki;

e nazywa obiekty z otoczenia i opisuje je;

e bierze udziat w miniprzedstawieniach teatralnych;

e przepisuje wyrazy i zdania;

e potrafi korzystac ze stownikow obrazkowych, ksigzeczek, Srodkdéw multimedialnych;

e wspoOtpracuje z rowiesnikami w trakcie nauki.

- Szczegotowe treéci nauczania i oczekiwane osiagniecia uczniow umieszczone zostaty w planie dydaktycznym jezyka angielskiego

Przyktady umiejetnosci ucznidw na poczatku klasy IV — Jezyk obcy nowozytny:

e rozumie polecenia wydawane przez nauczyciela i innych uczniow/ uczennice dotyczace funkcjonowania w -
obszarze szkoly i klasy, a takze w trakcie gier i zabaw grupowych

o dopasowuje stowa do obrazkow postugujac sie kartami stownymi i kartami obrazkowymi dostepnymi w
programie 4ELT

o korzysta z zasobdw aplikacji multimedialnych hop4ELT stworzonej na potrzeby programu

e potrafi wlasciwie zrozumie¢ znaczenie stow kluczowych w diuzszej wypowiedzi w jezyku obcym

e podejmuje probe komunikacji w stopniu podstawowym w jezyku obcym z uczestnikami zabaw grupowych

Edukacja matematyczna

W obszarze edukacji matematycznej uczen konczacy klase lli

o klasyfikuje obiekty i tworzy proste serie; dostrzega i kontynuuje regularno$ci;

o liczy (wprzod i w tyt) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakresie 100 i setkami od dane;
liczby w zakresie 1000;

e zapisuje cyframii odczytuje liczby w zakresie 1000; rozumie dziesigtkowy system pozycyjny;

e ustala rownolicznos¢ poréwnywanych zestawow elementow mimo obserwowanych zmian w ich uktadzie;
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poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakow , =);

dodaje i odejmuije liczby w zakresie 100 (bez algorytmow dziatar pisemnych); sprawdza wyniki odejmowania
za pomocg dodawania;

mnozy i dzieli liczby w zakresie tabliczki mnozenia (bez algorytmdw dziatan pisemnych); podaje z pamieci
iloczyny; sprawdza wyniki dzielenia za pomocg mnozenia;

rozwigzuje fatwe réwnania jednodziataniowe z niewiadoma w postaci okienka (bez przenoszenia na drugg
strone);

rozwigzuje proste zadania tekstowe (w tym zadania na poréwnywanie réznicowe, ale bez poréwnywania
ilorazowego);

wykonuije tatwe obliczenia pieniezne (cena, ilos¢, wartos€) i radzi sobie w sytuacjach codziennych
wymagajacych takich umiejetnosci; zna bedace w obiegu monety i banknoty; zna warto$¢ nabywczg
pieniedzy; rozumie, czym jest diug;

mierzy i zapisuje wynik pomiaru dtugosci, szeroko$ci i wysoko$ci przedmiotéw oraz odlegto$ci; postuguije sie
jednostkami: milimetr, centymetr, metr; wykonuje fatwe obliczenia dotyczace tych miar (bez wyrazen
dwumianowanych i zamiany jednostek w obliczeniach formalnych); uzywa pojecia kilometr w sytuacjach
zyciowych, np. jechali$my autobusem 27 kilometréw (bez zamiany na metry);

wazy przedmioty, roznicuje przedmioty ciezsze, Izejsze; uzywa okre$len: kilogram, pét kilograma, dekagram,
gram; wykonuje tatwe obliczenia, uzywajac tych miar (bez wyrazer dwumianowanych i zamiany jednostek w
obliczeniach formalnych);

odmierza ptyny réznymi miarkami; uzywa okre$len: litr, pét litra, Cwier€ litra;

odczytuje temperature (bez koniecznosci postugiwania sie liczbami ujemnymi, np. 5 stopni mrozu, 3 stopnie
ponizej zera);

odczytuje i zapisuje liczby w systemie rzymskim od | do XII;

podaje i zapisuje daty; zna kolejno$¢ dni tygodnia i miesiecy; porzadkuje chronologicznie daty; wykonuje
obliczenia kalendarzowe w sytuacjach zyciowych; odczytuje wskazania zegardw w systemach: 12- i 24-
godzinnym, wyswietlajacych cyfry i ze wskazdwkami; postuguije sie pojeciami: godzina, p6t godziny,
kwadrans, minuta; wykonuje proste obliczenia zegarowe;

rozpoznaje i nazywa kota, prostokaty (w tym kwadraty) i tr6jkaty (réwniez potozone w rézny sposéb oraz w
sytuacii, gdy figury zachodza na siebie); rysuje odcinki o podanej diugo$ci; oblicza obwody trojkatow i
prostokatow (bez wyrazehn dwumianowanych i zamiany jednostek w obliczeniach formalnych);

wyprowadza kierunki od siebie i innych oséb; okresla potozenie obiektéw wzgledem obranego obiektu,
uzywajgc okreslen: gora, dot, przdd, tyt, w prawo, w lewo oraz ich kombinacijj;

dostrzega symetrie (np. w rysunku motyla); rysuje drugg potowe symetrycznej figury;

zauwaza, ze jedna figura jest powiekszeniem lub pomniejszeniem drugiej; rysuije figury w powiekszeniu i w
pomniejszeniu

Przyktady umiejetnosci ucznidw na poczatku klasy IV — Edukacja matematyczna:

wykonuje proste zadania matematyczne postugujac sie aplikacjami w technologii Kinect w grupie
wykonuje proste obliczenia, wraz z doprowadzeniem do rozwigzania tatwych zadan tekstowych
wykonuje zadania z mnozenia i dzielenia liczb naturalnych w zakresie tabliczki mnozenia
wykonuje zadania w ktérych nalezy przyporzadkowac wielkosci w sposob rosnacy lub malejacy
wykonuje zadania w ktorych nalezy zamienic¢ jednostki miary np. 1m = 100cm
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Edukacja przyrodnicza

W obszarze edukacji przyrodniczej uczen konczacy klase lli

obserwuje i prowadzi proste doSwiadczenia przyrodnicze, analizuje je i wigze przyczyne ze skutkiem;
opisuje zycie w wybranych ekosystemach: w lesie, ogrodzie, parku, na tace i w zbiornikach wodnych; wie,
jakie warunki sg konieczne do rozwoju ro$lin i zwierzat w gospodarstwie domowym, w szkolnych uprawach
i hodowlach itp.; wie, jaki pozytek przynosza zwierzeta Srodowisku, i podaje proste przyktady;

nazywa charakterystyczne elementy typowych krajobrazéw Polski: nadmorskiego, nizinnego, gorskiego;
nazywa oraz wyroznia zwierzeta i roéliny typowe dla wybranych regiondw Polski; rozpoznaje i nazywa
niektore zwierzeta egzotyczne;

wyjasnia zaleznos¢ zjawisk przyrody od por roku; wie, jak zachowac sie odpowiednio do warunkdw
atmosferycznych;

podejmuje dziatania na rzecz ochrony przyrody w swoim $rodowisku; wie, ze nalezy segregowaé Smieci,
rozumie sens stosowania opakowan ekologicznych; wie, ze nalezy oszczedza¢ wodg; wie, jakie
zniszczenia w przyrodzie powoduje cztowiek (wypalanie tak, zasmiecanie laséw, nadmierny hatas,
klusownictwo); chroni przyrode: nie Smieci, szanuje rosliny, zachowuje cisze, pomaga zwierzetom,

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

- wptyw $wiatta stonecznego na cykliczno$¢ zycia na Ziemi,

- znaczenie powietrza i wody dla zycia czlowieka, ro$lin i zwierzat,

- znaczenie wybranych skat i mineratéw dla cztowieka (np. wegla i gliny);

nazywa podstawowe czesci ciata i organy wewnetrzne zwierzat i ludzi (np. serce, ptuca, zolgdek);

zna podstawowe zasady racjonalnego odzywiania sie; rozumie konieczno$¢ kontrolowania stanu zdrowia i
stosuje sie do zalecen lekarza i lekarza dentysty;

dba o zdrowie i bezpieczenstwo swoje i innych (w miare swoich mozliwosci); orientuje sie w
zagrozeniach ze strony ro$lin i zwierzat, a takze w zagrozeniach typu burza, huragan, $niezyca,
lawina, powodz itp.; wie, jak trzeba zachowac sie w takich sytuacjach.

Przyktady umiejetnosci ucznidw na poczatku klasy IV — Edukacja przyrodnicza:

wykonuje proste zadania o tematyce przyrodniczej postugujac sie aplikacjami w technologii Kinect w grupie
potrafi prowadzi¢ obserwacje i wyciagac z nich wnioski

wie w jaki sposob korzysta¢ z informacji o tematyce przyrodniczej, znajdujacych sie w atlasach, stownikach i
Internecie i to wykorzystuje w praktyce

wskazuje przyktady $wiadczace o rocznym rytmie zycia przyrody i samodzielnie potrafi opracowaé mape
pogody

Edukacja spoteczna

W obszarze edukacji spotecznej uczen konczacy klase lll

odrdznia, co jest dobre, a co zte w kontaktach z réwie$nikami i dorostymi;

odrdznia dobro od zfa, stara sie by¢ sprawiedliwym i prawdomownym; nie krzywdzi innych, pomaga
stabszym i potrzebujacym;

zna podstawowe relacje miedzy najblizszymi; podejmuje obowigzki domowe i rzetelnie je wypetnia;
identyfikuje sie ze swoja rodzing i jej tradycjami; ma rozeznanie, ze pienigdze otrzymuje sie za prace;
rozumie, co to jest sytuacja ekonomiczna rodziny, i wie, ze trzeba do niej dostosowac swe oczekiwania;
wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; przestrzega regut
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obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz Swiecie dorostych; wie, jak nalezy zachowywac sie w
stosunku do dorostych i réwiesnikdw (formy grzeczno$ciowe); rozumie potrzebe utrzymywania dobrych
relacji z sasiadami w miejscu zamieszkania; jest chetny do pomocy, respektuje prawo innych do pracy i
wypoczynku;

jest tolerancyjny wobec 0séb innej narodowosci, tradycji kulturowej itp.; wie, Ze wszyscy ludzie majg rowne
prawa;

zna prawa ucznia i jego obowigzki (w tym zasady bycia dobrym kolega), respektuje je; uczestniczy w
szkolnych wydarzeniach;

zna najblizszg okolice, jej wazniejsze obiekty, tradycje; potrafi wymieni¢ status administracyjny swoje;
miejscowosci (wies, miasto); wie, w jakim regionie mieszka; uczestniczy w wydarzeniach organizowanych
przez lokalng spoteczno$é;

wie, jakiej jest narodowosci; wie, ze mieszka w Polsce, a Polska znajduje sie w Europie; zna symbole
narodowe (barwy, godto, hymn narodowy) i najwazniejsze wydarzenia historyczne; orientuje sie w tym, ze
sq ludzie szczegdlnie zastuzeni dla miejscowosci, w ktdrej mieszka, dla Polski i Swiata; rozpoznaje flage i
hymn Unii Europejskiej;

wie, jak wazna jest praca w zyciu cztowieka; wie, jaki zawdd wykonuja jego najblizsi i znajomi; wie, czym
zajmuje sie np. kolejarz, aptekarz, policjant, weterynarz;

wie, gdzie mozna bezpiecznie organizowa¢ zabawy, a gdzie nie mozna i dlaczego;

zna zagrozenia ze strony ludzi; potrafi powiadomi¢ dorostych o wypadku, zagrozeniu, niebezpieczenstwie;
zna numery telefonéw: pogotowia ratunkowego, strazy pozarnej, policji oraz ogélnopolski numer alarmowy
112.

Etyka

W obszarze etyki uczen konczacy klase il

rozumie, ze ludzie majg rdwne prawa, niezaleznie od tego, gdzie sie urodzili, jak wygladaja, jaka religie
wyznajg, jaki majg status materialny; okazuje szacunek osobom starszym;

zastanawia sie nad tym, na co ma wptyw, na czym mu zalezy, do czego moze dazyé¢, nie krzywdzac innych;
stara sie nie$¢ pomoc potrzebujgcym;

wie, ze dzieci niepetnosprawne znajdujg sie w trudnej sytuacji, i pomaga im;

wie, na czym polega prawdomoéwno$¢ i jak wazna jest odwaga przeciwstawiania sie klamstwu i obmowie;
potrafi z tej perspektywy ocenia¢ zachowania bohaterdéw basni, opowiadan, legend, komiksow;

wie, Ze nie mozna zabiera¢ cudzej wiasnosci, i stara sie tego przestrzegac; wie, ze nalezy naprawi¢
wyrzadzong szkode; dostrzega, kiedy postaci z basni, opowiadan, legend, komiksow nie przestrzegajg
reguly ,nie kradnij”; pamigta 0 oddawaniu pozyczonych rzeczy, nie niszczy ich;

nawiazuje i pielegnuje przyjaznie w miare swoich mozliwosci;

przestrzega regut obowigzujacych w spoteczno$ci dzieciecej (grzecznie zwraca sie do innych, wspdtpracuje
w zabawach i w sytuacjach zadaniowych) oraz w $wiecie dorostych (grzecznie zwraca si¢ do innych,
ustepuje osobom starszym miejsca w autobusie, podaje upuszczony przedmiot itp.);

wie, ze jest czeScig przyrody, chroni jg i szanuje; nie niszczy swojego otoczenia.

Przyktady umiejetnosci ucznidw na poczatku klasy IV — Edukacja spoteczna i etyka:

wykonuje proste zadania dotyczgce zagadnien spot. postugujac sie aplikacjami w technologii Kinect w grupie
potrafi wspotpracowac w grupie i wspétuczestniczy¢ w pracach innych uczniéw/uczennic

wysoko ceni sobie zasady pracy w grupie i poszanowanie praw/ obowigzkow kolegéw i kolezanek

wskazuje na zalety ciggtego zdobywania nowych umiejetnosci i wie dlaczego warto si¢ uczy¢

wie w jaki sposdb nalezy zachowac sie w stosunku do 0sob niepetnosprawnych i darzy jg szacunkiem
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Edukacja techniczna

W obszarze edukacji technicznej uczen konczacy klase Il

zna $rodowisko techniczne na tyle, ze:

- orientuje sig w sposobach wytwarzania przedmiotow codziennego uzytku (jak to zrobiono?”): mebli,
samochoddw, sprzetu gospodarstwa domowego,

- rozpoznaje rodzaje maszyn i urzadzen: transportowych (samochody, statki, samoloty), wytwérczych
(narzedzia, przyrzady), informatycznych (komputer, laptop, telefon komorkowy); orientuje sie w rodzajach
budowli (budynki mieszkalne, biurowe, przemystowe, mosty, tunele, wieze) i urzadzen elektrycznych
(latarka, pradnica rowerowa),

- okres$la warto$¢ urzadzen technicznych z punktu widzenia cech uzytkowych (tatwa lub trudna obstuga),
ekonomicznych (tanie lub drogie w zakupie i uzytkowaniu), estetycznych (np. tadne lub brzydkie);
realizuje ,droge” powstawania przedmiotéw od pomystu do wytworu:

- przedstawia pomysly rozwigzan technicznych: planuje kolejne czynnoéci, dobiera odpowiednie materiaty
(papier, drewno, metal, tworzywo sztuczne, materiaty widkiennicze) oraz narzedzia,

- rozumie potrzebe organizowania dziatania technicznego: pracy indywidualnej i zespotowe;,

- posiada umiejetno$ci: — odmierzania potrzebnej ilosci materiatu, — ciecia papieru, tektury itp., — montazu

modeli papierowych i z tworzyw sztucznych, korzystajac z prostych instrukciji i schematéw rysunkowych, np.

buduije latawce, makiety doméw, mostdw, modele samochodow, samolotow i statkéw, — w miare
mozliwo$ci, montazu obwodéw elektrycznych, szeregowych i rownolegtych z wykorzystaniem gotowych
zestawow;

dba o bezpieczenstwo wiasne i innych:

- utrzymuje tad i porzadek wokét siebie, w miejscu pracy; sprzata po sobie i pomaga innym w utrzymaniu
porzadku,

- wlasciwie uzywa narzedzi i urzadzen technicznych,

- wie, jak nalezy bezpiecznie poruszac sie po drogach (w tym na rowerze) i korzystac¢ ze Srodkow
komunikacii; wie, jak trzeba zachowac sie w sytuacji wypadku.

Przykfady umiejetnosci ucznidw na poczatku klasy IV — Edukacja techniczna:

zwraca szczegolng uwage na starannos¢ wykonania prac

potrafi wykorzysta¢ rézne techniki pracy twérczej w realizacji zadania indywidualnie i w grupie
potrafi bezpiecznie postugiwaé sie otrzymanymi narzedziami do pracy

potrafi wskaza¢ znaczenie znakéw drogowych

wie w jaki sposob nalezy zachowac sie gdy jest Swiatkiem wypadku
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Edukacja muzyczna

W obszarze edukacji muzycznej uczen konczacy klase lli

w zakresie odbioru muzyki:

zna i stosuje nastepujace rodzaje aktywnos$ci muzycznej: — Spiewa proste melodie, piosenki z
repertuaru dzieciecego; wykonuje $piewanki i rymowanki; Spiewa w zespole piosenki ze stuchu
(nie mniej niz 10 utworéw w roku szkolnym); Spiewa z pamigci hymn narodowy, — odtwarza proste
rytmy gtosem, — odtwarza i gra na instrumentach perkusyjnych proste rytmy i wzory rytmiczne, —
odtwarza i gra na instrumentach melodycznych proste melodie i akompaniamenty, — realizuje
sylabami rytmicznymi, gestem oraz ruchem proste rytmy i wzory rytmiczne; reaguje ruchem na
puls rytmiczny i jego zmiany, zmiany tempa, metrum i dynamiki (maszeruje, biega, podskakuje);
realizuje proste schematy rytmiczne (tataizacjg, ruchem catego ciata), — wyraza ruchem nastrgj i
charakter muzyki; taiczy podstawowe kroki i figury krakowiaka, polki oraz innego, prostego tanca
ludowego,

rozrdznia podstawowe elementy muzyki (melodia, rytm, wysoko$¢ dzwieku, akompaniament,
tempo, dynamika) i znaki notacji muzycznej (wyraza ruchowo czas trwania warto$ci rytmicznych,
nuti pauz),

Swiadomie i aktywnie stucha muzyki (wyraza swe doznania werbalnie i niewerbalnie) oraz okre$la
jej cechy: rozrdznia i wyraza Srodkami pozamuzycznymi charakter emocjonalny muzyki,
rozpoznaje utwory wykonane: solo i zespotowo, na chor i orkiestre; orientuje sie w rodzajach
gtosow ludzkich (sopran, bas) oraz w instrumentach muzycznych (fortepian, gitara, skrzypce,
trabka, flet, perkusja); rozpoznaje podstawowe formy muzyczne — AB, ABA (wskazuje ruchem lub
gestem ich kolejne czesci);

w zakresie tworzenia muzyki:

wie, ze muzyke mozna zapisac i odczytac,

tworzy proste ilustracje dzwiekowe do tekstow i obrazéw oraz improwizacje ruchowe do muzyki,
improwizuje gtosem i na instrumentach wedtug ustalonych zasad,

wykonuije proste utwory, interpretuje je zgodnie z ich rodzajem i funkcja.

Przyktady umiejetnosci ucznidw na poczatku klasy IV — Edukacja muzyczna:

improwizuje rytm i melodie do wybranych tekstow

rozpoznaje podstawowe tance wraz z prezentacjg podstawowych krokdw
wskanuje nuty na pieciolinii wraz z podaniem ich nazw

potrafi wskaza¢ podobienstwa i roznice w stuchanym utworze

Edukacja plastyczna

W obszarze edukac;ji plastycznej uczen konczacy klase il

w zakresie percepcji sztuki:

okresla swojg przynalezno$¢ kulturowg poprzez kontakt z wybranymi dzietami sztuki, zabytkami i z tradycjq
w srodowisku rodzinnym, szkolnym i lokalnym; uczestniczy w zyciu kulturalnym tych Srodowisk, wie o
istnieniu placéwek kultury dziatajacych na ich rzecz,

korzysta z przekazéw medialnych; stosuje ich wytwory w swojej dziatalno$ci tworczej (zgodnie z
elementarng wiedzg o prawach autora);

w zakresie ekspresji przez sztuke:

ilustruje sceny i sytuacje (realne i fantastyczne) inspirowane wyobraznia, basnia, opowiadaniem, muzyka,

37




korzysta z narzedzi multimedialnych,

podejmuje dziatalnos¢ twércza, postugujac sie takimi $rodkami wyrazu plastycznego jak: ksztatt, barwa,
faktura w kompozycji na ptaszczyznie i w przestrzeni (stosujac okre$lone materiaty, narzedzia i techniki
plastyczne),

realizuje proste projekty w zakresie form uzytkowych, w tym stuzace ksztattowaniu wtasnego wizerunku i
otoczenia oraz upowszechnianiu kultury w $rodowisku szkolnym (stosujac okreslone narzedzia i wytwory
przekazéw medialnych);

w zakresie recepciji sztuki:

rozréznia takie dziedziny dziatalnosci twérczej cztowieka jak: architektura, sztuki plastyczne oraz inne
okreslone dyscypliny sztuki (fotografika, film) i przekazy medialne (telewizja, Internet), a takze rzemiosto
artystyczne i sztuke ludowa,

rozpoznaje wybrane dzieta architektury i sztuk plastycznych nalezace do polskiego i europejskiego
dziedzictwa kultury; opisuje ich cechy charakterystyczne (postugujac sie elementarnymi terminami
wiasciwymi dla tych dziedzin dziatalno$ci tworczej).

Przyktady umiejetnosci ucznidw na poczatku klasy IV — Edukacja plastyczna:

potrafi przygotowaé prace w grupie w réznych gamach kolorystycznych

wie jak w sposob tworczy wykorzystaé znane mu techniki plastyczne

potrafi kreskg i plama zilustrowa¢ omawiane zagadnienie

wyraza wiasne opinie na forum klasy/grupy na temat wskazanych dziet sztuki

Zajecia komputerowe

W obszarze zaje¢ komputerowych uczen konczacy klase lli

postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie;

postuguije sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje zainteresowania; korzysta z
opcji w programach;

wyszukuije informacije i korzysta z nich:

- przeglada wybrane przez nauczyciela strony internetowe (np. strone swojej szkoty),

- dostrzega elementy aktywne na stronie internetowej, nawiguje po stronach w okreslonym zakresie,

- odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;

tworzy teksty i rysunki:

- wpisuje za pomoca klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania,

- wykonuije rysunki za pomocg wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur;

zna zagrozenia wynikajace z korzystania z komputera, Internetu i multimedidw:

- wie, Ze praca przy komputerze meczy wzrok, nadwereza kregostup, ogranicza kontakty spoteczne; wie,
jak trzeba korzysta¢ z komputera, Zeby nie naraza¢ wtasnego zdrowia,

- ma $wiadomos¢ niebezpieczeristw wynikajacych z anonimowos$ci kontaktow i podawania swojego adresu,
- stosuje sie do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera, Internetu i multimediow.

Przyktady umiejetnosci ucznidw na poczatku klasy IV — Zajecia komputerowe:

potrafi postugiwac sie aplikacjami multimedialnymi w technologii Kinect

zna podstawy obstugi komputera w tym sprawnie postuguije si¢ klawiaturg

obstuguje przegladarke internetowg,

samodzielnie pisze teksty, rysuje w programie graficznym, wraz z zapisaniem efektoéw pracy
potrafi uporzadkowacé pliki w folderach na dysku
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Wychowanie fizyczne i edukacja zdrowotna

W obszarze wychowania fizycznego i edukacji zdrowotnej uczen konczacy klase Il

w zakresie sprawnosci fizycznej:
o realizuje marszobieg trwajacy co najmniej 15 minut,
o umie wykonacé probe sity miesni brzucha oraz prébe gibkosci dolnego odcinka kregostupa,
o potrafi pokonywaé przeszkody naturalne i sztuczne;
w zakresie treningu zdrowotnego:
e przyjmuje pozycje wyjSciowe i ustawienia do ¢wiczen oraz wykonuje przewrot w przod,
o skacze przez skakanke, wykonuje przeskoki jednondz i obundz nad niskimi przeszkodami,
e wykonuje ¢wiczenia rownowazne bez przyboru, z przyborem i na przyrzadzie;
w zakresie sportow catego zycia i wypoczynku:
e postuguie sie pitka; rzuca, chwyta, koztuje, odbija i prowadzi jg,
e jezdzinp. na rowerze, wrotkach; przestrzega zasad poruszania sie po drogach,
e bierze udziat w zabawach, minigrach i grach terenowych, zawodach sportowych, respektujac reguty i
podporzadkowuijac sie decyzjom sedziego,
e wie, jak nalezy zachowac sie w sytuacjach zwyciestwa i radzi sobie z porazkami w miare swoich
mozliwosci;
w zakresie bezpieczenstwa i edukacji zdrowotnej:
o dba o higiene osobistq i czystos¢ odziezy,
e wie, jakie znaczenie dla zdrowia ma wiasciwe odzywianie sie oraz aktywnos$c¢ fizyczna,
® wie, ze nie moze samodzielnie zazywacé lekarstw i stosowac $rodkéw chemicznych niezgodnie z
przeznaczeniem,
o dba o prawidtowa postawe, np. siedzac w tawce, przy stole,
e przestrzega zasad bezpiecznego zachowania sie w trakcie zaje¢ ruchowych; postuguije sie przyborami
sportowymi zgodnie z ich przeznaczeniem,
e potrafi wybraé bezpieczne miejsce do zabaw i gier ruchowych; wie, do kogo zwréci¢ sie 0 pomoc w sytuacii
zagrozenia zdrowia lub zycia.

Przyktady umiejetnosci uczniow na poczatku klasy 1V — Wychowanie fizyczne i edukacja zdrowotna:

e samodzielnie i poprawnie wykonuje ¢wiczenia fizyczne

e potrafi zadbac¢ o sportowy sprzet szkolny

o wykorzystuje sprzet sportowy zgodnie z przeznaczeniem

o wtrakcie realizacji zaje¢ sportowych jest zdyscyplinowanych i potrafi wspétdziata¢ w grupie
e wie co to sg poprawne nawyki higieniczno-zdrowotne i potrafi je zastosowaé w praktyce
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Trening Tworczosci

Uczen konczacy klase I:

Uczen konczacy klase llI:

Otwartosé podaije kilka rozwigzan zadania e podaje wiele réznorodnych rozwigzan
otwartego, zadania otwartego,
ocenia podane przez siebie i innych e w kulturalny sposob potrafi oceni¢ i docenic¢
rozwigzania, rozwigzania swoje i innych,
wie, ze kazdy w grupie moze mie€ inne
pomysty, szanuje wysitek i pomysty
innych,
stara sie korzysta¢ ze swojej wyobrazni
przy rozwigzywaniu zadan otwartych,
Laczenie dokonuje skojarzen, o dokonuje odlegtych skojarzen
odlegtych idei prébuje taczy¢ dwa pojecia, e Igczy dwa lub kilka poje¢ tworzac nowq

catose,
stara sie tworzy¢ metafory,

Odwaga tworzenia

proponuje swoje pomysty na forum °
grupy,
uczestniczy w prezentowaniu rozwigzan | e
problemdw rozbieznych na forum klasy,

proponuje swoje pomysty na forum grupy i
klasy,

podtrzymuje pomysty innych cztonkow
zespotu,

prezentuje rozwigzania probleméw na forum
klasy,

Stosowanie
technik twérczego
rozwigzywania
problemow

stosuje wybrane techniki tworczego °
rozwigzywania problemow
zaproponowane przez nauczyciela i z
pomocg nauczyciela;

stosuje réznorodne techniki twérczego
rozwigzywania problemdw, dostosowujac je
do wykonywanego zadania;

Przykfady umiejetnosci uczniow na poczatku klasy IV — Trening tworczosci:

e potrafi w sposob kreatywny i tworczy pracowaé w ramach zespotu przez caly czas okre$lony przez nauczyciela

e konsultuje rozwigzanie problem z innymi uczniami/uczennicami

o potrafi okresli¢ role liderow, ktdrzy dzielg sie odpowiedzialno$cig za rézne zadania w trakcie pracy w grupie
e potrafi stosowac réznorodne techniki twérczego rozwigzywania problemoéw w codziennych sytuacjach
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7. Sposoby osiggania celow ksztatcenia i
wychowania. Szczegoétowy opis elementow
innowacyjnych w programie

Wyszczegdlnienie sposobdw osiggania celdw ksztaicenia

i wychowania

Cele ksztatcenia i wychowania okre$lone w programie edukacji wczesnoszkolnej ,A4ELT Innowacyjny zintegrowany

program nauczania w klasach I-Ill", zostang osiggniete poprzez:

integracje tresci edukacji wezesnoszkolnej i jezyka obcego

stosowanie w pracy nauczyciela scenariuszy zaje¢ przygotowanych w postaci Mapy Mysli

zadawanie pytan stymulujgcych rézne poziomy myslenia, w tym w szczegélnosci ,,Pytan HOT” (Higher Order
Thinking questions),

stosowanie w trakcie zaje€ z jezyka angielskiego aplikacji hop4elt wykorzystujacej sensor ruchu

stosowanie w trakcie zaje¢ ogdlnych istniejacych na rynku gier z sensorem ruchu, ktére zostaty zaadaptowane
na potrzeby edukacji wczesnoszkolne;

stosowanie przez nauczycieli nowych form pracy na zajeciach z Treningu Tworczosci i z jezyka angielskiego,
ktére zostaty przedstawione na filmach instruktazowych

dbanie o przyjazne $rodowisko, klimat do rozwijania kreatywno$ci,

stwarzanie atmosfery bezpieczenstwa i szacunku wobec réznorodnych pomystéw, postaw, sposobow dziatania,
dawanie wielu mozliwosci do wspotpracy z innymi w ramach pracy w grupach,

dawanie uczniom mozliwo$ci rozwigzywania problemoéw rozbieznych i prezentowanie wynikéw swojej pracy na
forum klasy,

wyodrebnienie w tygodniowym rozktadzie zaje¢ ,, Treningu twérczosci” - zadania realizowane w ramach tego
treningu, przygotowujg uczniow do stworzenia rozwigzania w ramach ,Problemu Miesigca” i sg zintegrowane z
realizowanym tematem tygodnia,

organizowanie comiesiecznych klasowych konkurséw rozwiazan ,Problemu Miesigca’,

zaznajamianie uczniéw z podstawowymi technikami rozwigzywania zadan rozbieznych,

twérczg postawe nauczyciela,

stosowanie metod aktywizujacych, stosowanie metod wspierajacych rozwijanie kreatywnosci dzieci,
wspotprace z rodzicami gtdwnie poprzez przygotowanie nauczycieli do rozmowy z nimi 0 osiggnieciach

edukacyjnych dzieci
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Indywidualizacja nauczania

Dzieci w klasach I-lll z uwagi na sw¢j indywidualny, naznaczony osobistymi doSwiadczeniami rozwéj wymagajq
szczegblnej uwagi i indywidualnego podejécia. Dla niektorych lek przed tym co nieznane, jest silniejszy niz ciekawo$¢,
cheé uczenia sie i poznawania. Dlatego tak wazne jest stwarzanie mozliwo$ci zaspokajania potrzeb edukacyjnych
wszystkich uczniow w klasie i szczegbine zadanie dla nauczyciela, ktdry poprzez tworcze podejscie do rozwijania
zainteresowan uczniéw/uczennic, wspiera ich w osigganiu sukcesdéw w nauce.

W ramach programu 4ELT cata obudowa dydaktyczna zostata przygotowana z uwzglednieniem potrzeb
i mozliwosci uczniow oddzielnie dla klasy 1,111, przy czym w klasie pierwszej uwzgledniono réwniez zréznicowanie
wiekowe dzieci 6 i 7-letnich, poprzez zaznaczenie wiasnej aktywnosci dziecka i jego edukacji przez ruch. Dzigki
zastosowaniu w programie zadan na wyzszych poziomach mys$lenia wg taksonomii Bloom’a, rozbieznych zadan
grupowych, uproszczonych dla celdéw programu pytan HOT, integracji zagadnien realizowanych w ramach Probleméw
Miesigca z treSciami zajeC ogdlnych i jezykowych, zapewniono w sposob zdecydowany i harmonijny rozwéj myslenia,
zachecania do samodzielnego badania, zadawania pytan przez dzieci prezentujace roézne potrzeby i mozliwosci
wynikajace z wieku czy tez posiadanych kompetenciji.

Uczniowie szczegolnie uzdolnieni w ramach zaje¢ z ,Treningu Twérczo$ci’, majg do rozwigzania problemy
ztozone, pracujgc w grupach (mocno zaakcentowane jest uczenie sie we wspoipracy i wspétdziatanie) o réznym
potencjale bardzo czesto stajg sie jej liderami, co pozwala na rozwijanie kolejnych umiejetnosci niezbednych na
nastepnych etapach edukacji i w pozniejszym zyciu. Nie przypadkowo w programie wdrozono metode projektu, jako
jedna z gtéwnym metod realizacji programu, poniewaz pozwala dziecku na odniesienie sukcesu i jednoczesng nauke /
rozwijanie szeregu umiejetnosci kluczowych, a nauczycielowi na otrzymanie informacji zwrotnej o mocnych i stabych
stronach uczniéw/uczennic, a takze mozliwos¢ pokierowania procesem nauczania w taki sposéb by podazat za
indywidualnym programem rozwoju dziecka, a nie programem przewidzianym dla danego rocznika. Co wiecej, dla
dziecka majacego kiopoty z uczeniem sie, praca tg metodg to szansa na zbudowanie pewnosci siebie i ogromna
motywacja do dziatania w grupie, wzmacnianie wiezi miedzy dzieémi we wspotpracy, wspotdziataniu i wzajemne;
pomocy.

Przygotowane propozycje obudowy dydaktycznej w ramach programu 4ELT, pokazujq wprost nauczycielowi co
nalezy zrobi¢, by w sposéb indywidualny pobudza¢ u dzieci ciekawo$¢, inspirowaé je do poszukiwania wtasnych
lepszych rozwigzan i rozumienia otaczajacej rzeczywistosci. Niezwykle wazne dla rozwoju dziecka sg zawarte w
scenariuszach zaje¢, czy tez w aplikacji hop4ELT propozycje zadan zrdznicowanych pod wzgledem stopnia trudnosci, a
takze informacje zwrotne przygotowane w formie wynikéw gier grupowych, czy tez prezentacji Problemu Miesigca i
jego ewaluacji, pokazujace w przystepny i zrozumiaty dla matego cztowieka sposéb, co zrobit dobrze, a nad czym
powinien jeszcze popracowac. Ponadto potozono duzg wage do okreslenia zasad nauczania jezyka angielskiego, jedna
z nich brzmi ,je$li nie mozesz pochwali¢ nie mow nic”.

Program "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-Ill" zaktada zindywidualizowane
podejScie do pracy z uczniem ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi ze szczegdlnym uwzglednieniem uczniow

uzdolnionych. Indywidualizacja ta ma przede wszystkim wspiera¢ umiejetno$ci jezykowe i tworcze myslenie.
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Integracja tresci edukacji wczesnoszkolnej i jezyka obcego

Zgodnie z wytycznymi podstawy programowej ksztatcenia ogélnego dla szkét podstawowych zasadnym wydaje
sie zintegrowanie tresci edukacji wczesnoszkolnej i jezyka angielskiego, co pozwala na wyposazenie ucznidw/uczennice
w umiejetnosci komunikowania sie w jezyku obcym i wiedze niezbedng do poznawania i rozumienia $wiata. Stad w
programie "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-lll" przygotowano scenariusze zajec z
jezyka angielskiego i do zaje¢ ogdlnych oddzielnie dla klas LILII, ktére sg spojne tematycznie i wzajemnie sie
uzupetniajg. Dzieki temu mozliwa jest realizacja tych samych tresci w tym samym czasie. Wszystkie zostaty
przygotowane w sposéb innowacyjny w postaci Mapy Mysli i zawierajg pytania typu HOT. Proponuje sie réwniez
zastosowanie aplikacji multimedialnych, jako innowacyjnej formy wprowadzania nowych treSci w klasach
wczesnoszkolnych. Opracowano réwniez kilka podstawowych zasad koniecznych do skutecznego nauczania jezyka
angielskiego w klasach I-lll, a takze filmy instruktazowe, ktére demonstrujg najbardziej efektywne metody pracy na

lekcjach jezyka obcego.

Scenariusze zaje¢ w programie 4ELT

Program edukacji wczesnoszkolnej ,4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach |-II" stawia
szczegblnych nacisk na zdolno$ci twércze pedagogow. Dotaczone do programu scenariusze zaje¢ i scenariusze
tygodniowe zapisane sg w drugiej osobie liczby pojedynczej ,zrob”, ,pokaz’, a wiec w formie zachecajacej do dziatania.
Co wiecej scenariusze zawierajace propozycje przebiegu lekcji i wskazéwki dla nauczycieli opracowane sg w formie
Map Mysli,. Metoda ta, wmys$lona przez Tony'ego Buzana, ma na celu przyspieszenie pracy oraz utatwienie
zapamietywania najwazniejszych zagadnien. Mapy Mysli s bardziej czytelne niz tradycyjne notatki, zwracajg uwage na
najistotniejsze rzeczy (Buzan 2004). Jednocze$nie pozostawiajg one mndstwo miejsca na dopisywanie wiasnych
komentarzy i uwag oraz nanoszenie innych dodatkowych tresci. Nauczyciel korzystajacy ze scenariuszy w formie Map
Mysli jest zachecany do adaptowania wskazanych w scenariuszach pomystéw, modyfikowania zadan w zaleznosci od
potrzeb i mozliwo$ci grupy. Im bardziej zindywidualizowana jest Mapa Mysli, im wiecej na niej rysunkéw, symboli i
skojarzen autora, tym tatwiej jest mu potem z niej korzysta¢, a tym samym $wiadczy to o jego tworczej postawie do
procesu ksztatcenia. Dzigki przyjeciu takiego rozwigzania nauczyciel nie tylko wie czego, ale i jak uczy¢.

Wszystkie scenariusze zaje¢ przygotowane sg do druku w formacie A3. Cechuje je dopracowana oprawa

graficzna nadajaca im przejrzystos¢ i czytelnos¢. Kazdy rodzaj zaje¢ ma dobrang indywidualnie przyjazng kolorystyke.

Konstrukcja scenariuszy zaje¢ ogéinych

Na komplet scenariuszy przygotowanych oddzielnie dla klasy |11 i lll, w ramach programu ,4ELT Innowacyjny
zintegrowany program nauczania w klasach I-1lI", na potrzeby realizacji zaje¢ ogolnych sktadajg sie :

1. scenariusze tematow tygodniowych,

2. scenariusze tematow dnia

3. scenariusze zaje¢ z ,Treningu Twérczosci” zawierajace zadania otwarte do rozwigzywania przez grupy
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dzieci metoda projektu, nawigzujace do tresci omawianych na zajeciach tygodniowych.

Scenariusze tematow tygodniowych zostaty opracowane wedtug jednego schematu i zawierajg nastepujace elementy:

- temat przewodni do pracy w ciggu 5 dni,

- tematy dnia wraz z wyszczegolnieniem najwazniejszych zagadnier do omdwienia,

- treSci ksztatcenia i oczekiwane osiggnigcia uczniéw zapisane oddzielnie w podziale na edukacije polonistyczna,

matematyczna, przyrodnicza, spoteczng i etyke, muzyczng, plastyczna i techniczna, komputerowa, wychowanie fizyczne

i edukacje zdrowotng

- zagadnienia z ,Treningu Tworczosci”

Rysunek nr 1. Przyktadowy scenariusz tygodniowy do zaje¢ ogdlnych w klasie |
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Scenariusze tematéw dnia zostaty opracowane wedtug jednolitego schematu i zawierajg nastepujace elementy:

- temat zaje¢

- cele lekcji zapisane w jezyku zrozumiatym dla rodzica,
- wykaz pomocy do przygotowania przez nauczyciela,

- wykaz elementow, ktére majg przynies¢ dzieci,

- tresci, ktore powinny znalez¢ si¢ na tablicy,

- tresci, ktore powinny znalez¢ sie w zeszytach

- odwotanie do elementarza (rozdziat / nr strony),

- proponowany przebieg zaje¢ z szczegbdtowym oméwieniem poszczegdlnych jej etapow,

- przygotowane zadanie domowe
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- pytania HOT odwotujace si¢ do tre$ci omawianych na zajeciach.

Rysunek nr 2. Przyktadowy scenariusz tematu dnia do zaje¢ ogéinych w klasie |
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Scenariusze zajec z ,Treningu Twérczosci” przygotowane zostaly w podziale na:
1. scenariusze z prezentacjg Problemu Miesigca

2. scenariusze tygodniowe z podziatem na poszczegolne zajecia z ,Treningu Tworczo$ci”.

Zawierajg one zadania przygotowane na wyzszych poziomach myslenia wg taksonomii Bloom'a, zawierajace rozbiezne
zadania grupowe.
Przyktady zadan do realizacji na zajeciach z Tworczego My$lenia

1. Jakie odgtosy wydaja zegary? Zadaniem kazdej druzyny jest stworzenie krotkiej prezentacji dzwiekowej
przedstawiajacej rozne odgtosy zegarow. Takich odgtoséw druzyna powinna wymyslic co najmniej tyle, ile
czlonkéw grupy. Do wykorzystania uczniowie beda mieli materialy przyniesione przez nauczyciela, ale takze
inne przedmioty znalezione w klasie, pod warunkiem, Ze nie zostang one uszkodzone.

2. Przypominacze Uczniowie na wykonanie tego zadania bedg mieli dokfadnie 15 minut. Muszg w tym czasie
naradzi¢ sie i wspdlnie stworzyé pewien przedmiot, ktdry przypomina wyjatkowo zapominalskiej osobie, o
waznych rzeczach. Do dyspozycji druzyn sg materiaty przyniesione przez nauczyciela oraz dodatkowo
nozyczki, klej i pisaki. Druzyny muszg pracowac razem, a ich przedmiot powinien by¢ nie tylko pomystowy, ale
rowniez estetycznie wykonany. Grupy wymyslajg takze nazwe dla stworzonego przez siebie przedmiotu.
Podczas prezentacji swojego dzieta muszg okresli¢, czym jest dany przedmiot oraz dla kogo jest on

przeznaczony i 0 czym przypomina?
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Scenariusze z prezentacjg Problemu Miesigca zostaty opracowane wedtug jednego schematu i zawierajg nastepujace
elementy:

- nazwa ,Problemu Miesigca”

- wprowadzenie do problemu

- przedstawienie zadania do realizacji wraz z opisem szczegotéw niezbednych w trakcie pracy metoda projektéw

- odpowiedz na pytania: ,Na co zwréci¢ szczegdlng uwage?”, ,Za co chwali¢ dzieci po wystepie?”

Rysunek nr 3. Przyktadowy scenariusz przygotowany w ramach zaje¢ z Treningu Twérczosci wraz z Problemem Miesiaca
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Scenariusze tygodniowe z podziatlem na poszczegolne zajecia z , Treningu Tworczo$ci” zostaty opracowane wediug
jednego schematu i zawieraja nastepujace elementy:
- okre$lenie tygodnia pracy w ramach Treningu Tworczo$ci,
- numer kolejny zaje¢ wraz z tematem dnia,
- wykaz pomocy do przygotowania przez nauczyciela,
- wykaz elementdw, ktére majg przynies¢ dzieci,
- zadanie do realizacji w formie rozgrzewki
- proponowany przebieg zaje¢ wraz z szczegotowym jego omowieniem, w tym propozycjami ¢wiczen, podpowiedziami
dla nauczyciela do ich przebiegu.
Utworzono film instruktazowy, demonstrujgcy sposob prowadzenia zaje¢ ,Treningu TwoérczoSci”.
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Rysunek 4 Przykladowy scenariusz tygodniowy przygotowany w ramach zaje¢ z Treningu Twérczosci —tydzien 1
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Rysunek nr 5 Przyktadowy scenariusz tygodniowy przygotowany w ramach zaje¢ z Trening Tworczos$ci-tydzien2
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Rysunek nr 6 Przyktadowy scenariusz tygodniowy przygotowany w ramach zaje¢ z Treningu Tworczosci-tydzien 3
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Rysunek nr 7 Przyktadowy scenariusz tygodniowy przygotowany w ramach zaje¢ z Treningu Tworczosci - tydzien 4
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Konstrukcja scenariuszy zajec jezykowych

W scenariuszach przygotowanych w ramach programu ,4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania
w klasach I-lI", na potrzeby realizacji zaje¢ z jezyka angielskiego zawarto podpowiedzi jezykowe (proste wypowiedzi)
wraz z konkretnymi przyktadami do zastosowania w czasie lekcji. Scenariusze skonstruowane sg w jezyku angielskim po
to by uwolni¢ nauczyciela od checi ,mieszania” jezyka obcego i ojczystego w trakcie trwania zajec. Sg tez inspiracjg do
zwracania sie do dzieci wytacznie w jezyku angielskim.
Wyjatek stanowi zapis celdw lekcji, ktore jako jedyne sformutowane sg w jezyku polskim, w sposéb zrozumiaty dla
rodzica. Pomaga to nauczycielowi w kontaktach z rodzicami by wyeliminowac ich nierealistyczne oczekiwania co do

edukaciji ich dzieci.

Zestawienie przyktadowych celéw z przygotowanego scenariusza zaje¢ z jezyka angielskiego
Temat: The Magic Brush - a story / Historia 0 Magicznym Pedzlu

Cele lekcji wyrazone w jezyku rodzica:

Dziecko stucha i rozumie historyjke o Magicznym Pedzlu

Dziecko poznaje zwroty z historyjki

Dziecko powtarza stownictwo z poprzedniej lekcji

b

Dziecko stucha polecen i wykonuje wiasng ksigzeczke

Struktura scenariusza zaje¢ z jezyka angielskiego:
- cele lekcii
- wykaz pomocy dydaktycznych do prowadzenia zaje¢
- przyktady prostych wypowiedzi nauczyciela w podziale, na te:
* ktdre dzieci powinny zrozumie¢
* na ktére dzieci powinny odpowiedzie¢
* ktdre dzieci majg powtarza¢ za nauczycielem
* ktdre dzieci powinny wypowiedzie¢ same z siebie
- opis zaje¢ od poczatku do konica wraz z przykladami ¢wiczen*
- zadanie domowe

- pytania HOT
*Najczesciej wykorzystywane w scenariuszach rodzaje Cwiczen i aktywnosci zostaly zilustrowane na filmach

instruktazowych, ktére demonstrujg m. in. sposoby wykorzystywania stworzonych w projekcie pomocy dydaktycznych.

To pozwala nauczycielowi prowadzi¢ zajecia z jezyka angielskiego wytacznie w jezyku angielskim.
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Rysunek nr 8 Przykladowy scenariusz zajec¢ z jezyka angielskiego
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Tabela nr 6 Przyktadowe pytania HOT ze scenariuszy zaje¢ przygotowanych w ramach programu 4ELT

1. Scenariusz zaje¢ nauczania ogélnego

Temat Pytania HOT

Juz jesien Jakim stowem opisatbys jesien? Co by byto, gdyby jesien nie przyszia?
Dlaczego mowimy, ze jesien przychodzi, a nie przyjezdza?

Czego nie moga robi¢ dzieci w krajach, gdzie nie ma jesieni?

2. Scenariusz zaje¢ z jezyka angielskiego

Temat Pytania HOT

Historia 0 Magicznym Pedzlu Co chciatby$ aby magiczny pedzel zrobit dla Ciebie?
Jak mozesz pomadc innym, ktérzy sg smutni?

Jakbys sie czut, gdyby$ miat dosta¢ swéj wtasny zaczarowany otéwek?
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Aplikacje w technologii Kinect

Na obudowe dydaktyczng programu ,4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-lllI", poza
scenariuszami, sktadajq sie rowniez:
a) opisy sposobdw edukacyjnego wykorzystania komercyjnych gier na konsole Xbox 360,

b) przygotowane od podstaw 6 aplikacji na sensor Kinect 2 for Windows do nauki jezyka angielskiego tzw. hop4elt.

Gry komercyjne na konsole Xbox 360

Opisy sposobdw edukacyjnego wykorzystania komercyjnych gier na konsole Xbox 360, to innowacyjne rozwigzanie
wprowadzane do edukacji. Twércze sposoby wykorzystania sterowanych ruchem gier edukacyjno-rozrywkowych w
technologii Kinect ze wzgledu na swojg bogatg oprawe audiowizualng niezwykle uatrakcyjniajq zajecia szkolne.
Przygotowane opisy majg instruowaé nauczyciela w jaki sposéb zawarto$¢ gier wykorzysta¢ do utrwalania
wprowadzanego materiatu zaje¢ ogélnych klas I-lll.  Opisy tych gier zostaly posegregowane tematycznie, z
uwzglednieniem podziatu na klasy i przygotowane w postaci map mysli. Kazdy opis zawiera zaréwno informacje na
temat gry oraz jej przebiegu z uwzglednieniem celéw dydaktycznych.

Rysunek nr 9 Opis 3 zaje¢ do realizacji w klasie | z wykorzystaniem aplikacji Kinect Adventures
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Rysunek nr 10 Opis 3 zaje¢ do realizacji w klasie Il z wykorzystaniem aplikacji Kinect Adventures
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Na potrzeby programu zaadoptowano 10 gier, o nazwie:

— DrKavashima’s Body and Brain Excercieses

—  Minecraft

— Zoo Tycoon

—  Farming Simulator (w miare mozliwosci polska wersja jezykowa, to chyba jest edycja 2013)
— Kinect Disneyland Adventures

— Kinect Szalone Kroliki: na zywo i w kolorze PL

— Family Game Night 4

— Just Dance 2015

— Kinect Adventures

— Forza Horizon

Dobér gier nastepowat w sposéb niezwykle przemyslany, tak samo jak i przygotowanie ich kreatywnych zastosowan.

Szczegblng uwage zwrécono na okreslenie celéw edukacyjnych zgodnych z tre$cig zawartg w podstawie programowej z

podziatem na klasy |, Il i Ill. Zastosowanie aplikacji multimedialnych w sposéb odmienny od dotychczas stosowanych

rozwigzan, wykorzystujacy niezwykle popularng wsrdd dzieci aplikacje Kinect, pozwala ksztattowa¢ umiejetno$ci

mys$lenia matematycznego (poprzez odpowiedni dobdr tematéw), naukowego (poprzez strukture zadan), uczenia sie jak

i postugiwania sie ICT (przez przyjetq forme). Ponizej prezentowany jest przyktadowy opis aplikacji pn. Kinect

Adventures”, wraz z opisami zastosowania i wyszczegélnionymi celami dydaktycznymi 3 gier oddzielnie dla klasy I, I, IIl.

Przyktadowy opis aplikacji pn. ,,Kinect Adventures”

Kinect Adventures to zestaw skiadajacy sie z pieciu gier o charakterze zreczno$ciowym, angazujacych do zabawy cate

ciato cztowieka. W$rdd zaproponowanych gier znalazly sie:

a.

20 000 przeciekow — gracz znajduje sie w szklanym pojemniku na dnie zbiornika wodnego i ma za zadanie przy
uzyciu rak i nog zakleja¢ dziury, ktére tworza przeptywajace obok ryby;

Rwaca rzeka (sptyw kajakowy) — gracz znajduje sie na pontonie ptynacym z pradem rzeki i jego zadaniem jest
poruszanie tego pontonu przy uzyciu catego ciata, przechylajac sie, balansujac lub przesuwajac sie na boki oraz
skaczac, tak aby zdobyc jak najwiecej punktow;

Odbijana pitka (zbijak) — gracz znajduje sie przed tunelem wysoko$ci gracza i jego zadaniem jest odbijanie pitek
przy pomocy rak, ndg, gtowy i tutowia, aby zdoby¢ jak najwiecej punktow;

Gran refleksu — ta gra przypomina jazde na kolejce gérskiej, z tg réznica, ze gracz stoi na poruszajacej si¢ do
przodu platformie, zadaniem gracza jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw na trasie, na ktérej znajdujq sie
réznego rodzaju przeszkody, gdzie gracz musi skakac, schylac sie i robi¢ uniki;

Kosmiczne banki — gracz znajduje sie w pomieszczeniu z blisko zerowa grawitacjg, w ktérym z bocznych otworow

wylatujg przezroczyste banki, ktore to zadaniem gracza jest zbijac.

Kazda rozgrywka sprowadza sie do wykonywania odpowiednich ruchéw catym ciatem w celu unikania btedow

i zdobywania jak najwiekszej liczby punktow. W kazdej z gier liczy sie takze czas, w jakim zostanie rozegrana gra.

Za pomysine ukonczenie danego zadania gracz otrzymuje okreslong liczbe punktow, na podstawie ktorych tworzony jest
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ranking graczy — mozemy poréwnywac swoje wyniki z innymi uzytkownikami.

Kinect Adventures to takze tryb rozgrywki wieloosobowej. W kazdej grze moze bra¢ udziat jeden gracz lub moze
rywalizowa¢ ze sobg dwoch graczy jednocze$nie, stojacych obok siebie i grajgcych za pomocg podzielonego ekranu.
Ciekawostkg jest to, ze w niektorych grach (np. w sptywie rwacq rzeka) istnieje mozliwo$¢ udziatu dwoch graczy
znajdujacych sie na jednym pontonie, co w rezultacie wymusza jak najlepszg wspétprace miedzy graczami.
W ten sposdb w gre moze by¢ zaangazowanych jednoczes$nie czterech graczy, miedzy ktorymi rozgrywka opiera sig
zarowno za rywalizacji jak i kooperacji.

Najciekawsze akcje wykonywane przez gracza uwieczniane sg na zdjeciach oraz filmach wykonywanych przez Kinect.

Opisy 3 zaje¢ do realizacji w klasie | z wykorzystaniem Kinect Adventures

Nazwa: ,Ryby atakujg!”

Cel: doskonalenie koordynaciji wzrokowo-ruchowej, spostrzegawczosci i umiejetnosci liczenia w zakresie 100.

Opis: Podczas gdy kolejni uczniowie grajg na konsoli w "20 000 przeciekéw", pozostali uczniowie liczg ile ryb uderzyto
w szklang Scianeg (wersja prostsza) lub ile uszkodzen w szklanych $cianach i podfodze osoba grajaca musiata naprawic
(wersja trudniejsza). Nauczyciel na poczatku pyta uczniow, jakie majg pomysty na liczenie i zapisywanie wynikéw (tak,
aby nie pogubi¢ sie pod koniec, gdy liczby bedg juz duze). Po wystuchaniu propozycji ucznidéw prezentuje swdj system
notowania dziesigtkami jako alternatywe dla pomystow dzieci (odliczam do dziesieciu, kazdg dziesiatke zaznaczam jako
jedna kreske, na koncu zliczam dziesiatki - kreski). Uczniowie wybierajg dowolny sposob liczenia. Na koricu poréwnujg

wyniki i sprawdzaja, czy liczba ryb i liczba uszkodzen jest taka sama, wieksza, czy mniejsza.

Nazwa: ,Splyw z przyjacielem”

Cel: rozwijanie umiejetno$ci wspditpracy, nauka tworzenia opisu.

Opis: Uczniowie parami grajg w gre "Rwaca rzeka" (kazda para ma dwie szanse). Jest to splyw kajakowy, podczas
ktérego dwie osoby znajdujgace sie na pontonie muszg wspotpracowac, aby uzyskaé jak najlepszy wynik. Swoj wynik
para zapisuje we wczesniej przygotowanej przez nauczyciela tabeli. W tym czasie pozostali uczniowie indywidualnie
redagujq opis pt. "M¢j przyjaciel" i wykonujq ilustracje. Na koricu wszystkie prace uczniow tworzg klasowa ksigzke
"Przyjaciel to skarb". Ten aspekt gry warto wykorzysta¢ podczas realizacji tematu o przyjazni, wspdipracy i wzajemnej

pomocy.

Nazwa: ,\W dzien i w nocy”

Cel: rozwijanie umiejetnosci wspotpracy, doskonalenie koordynaciji stuchowo - ruchowe.

Opis: Uczniowie parami, na podzielonym ekranie, rywalizujg w grze "Gran refleksu". Na poczatku kazdy z graczy
pokonuje trase sam (w dzien), a nastepnie, ta sama trase przejezdza z zawigzanymi oczami (w nocy). Podczas drugiej
préby graczom pomagajq ich wczesniej wyznaczeni pomocnicy, ktorzy wydajg stowne komendy majace im pomoéc w jak

najlepszym pokonaniu trasy. Po zakoriczonej rywalizacji gracze w parach zamieniajg sie miejscami.
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Opisy 3 zaje¢ do realizacji w klasie |l z wykorzystaniem Kinect Adventures

Nazwa: ,Do tylu, na przod!”

Cel: rozwijanie umiejetnosci wspdtpracy, doskonalenie koordynacji wzrokowo - ruchowej.

Opis: Uczniowie dzielg sie na cztery zespoty. Kazdy zespot wybiera jednego gracza. Pozostali czionkowie zespotu petnig
role ruchomych wskazéwek. W grze Rwaca rzeka (wersja trudniejsza) i Gran refleksu (wersja prostsza) wybrany gracz
staje tytem do ekranu, a jego zespdt staje w odpowiedniej odlegtosci przed graczem i pokazuje mu (bez uzywania stow)
jaki ruch musi wykona¢ w danej chwili tak, aby zdoby¢ jak najwiecej punktow. Zaréwno uczniowie z zespotu grajacego,
jak réwniez pozostate druzyny kibicujace, podczas gry starajg sie zachowaé cisze, aby gracz mégt wykonywac ruchy w

grze wytacznie na podstawie ruchow ciata graczy ze swojego zespotu.

Nazwa: ,Wspotpraca sie optaca”

Cel: rozwijanie umiejetno$ci wspdtpracy, nauka tworzenia opisu.

Opis: Uczniowie parami grajg w gre "Rwaca rzeka". Jest to sptyw kajakowy, podczas ktdrego dwie osoby znajdujace sie
na pontonie muszg tak wspotpracowaé, aby uzyskac jak najlepszy wynik. Swoj wynik para zapisuje we wcze$niej
przygotowanej przez nauczyciela tabeli. W tym czasie pozostali uczniowie indywidualnie redagujg opowiadanie na temat
przygody podczas sptywu kajakowego. Ten aspekt gry warto wykorzystaé podczas realizacji tematu o przyjazni,

wspotpracy | wzajemnej pomocy.

Nazwa: ,Podmorski komiks”

Cel: rozwijanie kreatywno$ci, wiczenia w budowaniu dtuzszej wypowiedzi ustne;j.

Opis: Kazdy z ucznidéw kolejno gra w gre 20 000 przeciekow. W tym czasie, zadaniem pozostatych ucznidéw jest
stworzenie komiksu, w ktorym opowiedzg krétkg historie, w jaki sposob znalezli sie na dnie oceanu zamknieci w
szklanym pojemniku i w jaki sposdb sie z niego wydostana. Na koicu kazdy uczen moze zaprezentowac swdj komiks

przed catg klasa, opowiadajac wymyslong przez siebie historie w oparciu o narysowane ilustracije.

Opisy 3 zaje¢ do realizacji w klasie lll z wykorzystaniem Kinect Adventures

Nazwa: ,Cel: doskonalenie umiejetnosci graficznego przedstawiania wynikéw”

Cel: doskonalenie umiejetnosci graficznego przedstawiania wynikow

Opis: Uczniowie dzielg sie na trzyosobowe zespoly. Cztonkowie kazdego zespotu, na potrzeby dalszych dziatan
wybierajg nazwe dla swojej druzyny. Zawodnicy z zespotu wspolnie pracujg na osiggniecie jak najlepszego wyniku w
grach 20 000 przeciekdw, odbijanych pitkach oraz kosmicznych barkach. Kazdy zawodnik z zespotu gra w jedng gre.

Kazdy z zawodnikow zapisuje na kartce osiagniety przez siebie wynik.

Nazwa: ,Kolejka gorska w ciemnos$ciach”

Cel: rozwijanie umiejetno$ci wspdtpracy, doskonalenie koordynaciji stuchowo - ruchowej, promowanie postawy fair-play.
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Opis: Zawody rozgrywane sg w grze Gran Refleksu. Uczniowie zostajg podzieleni na osiem druzyn, kazda druzyna
wybiera dla siebie nazwe i typuje swojego przedstawiciela, ktéry podczas zawoddw wystepuje z zawigzanymi oczami.
Druzyna musi pokierowa¢ swojego zawodnika wydajac mu wytacznie polecenia stowne w ten sposéb, aby gracz zdobyt
jak najwiekszg liczbe punktow na trasie. Niedozwolone jest dotykanie grajgcego zawodnika przez czionkdw druzyny.
Jednocze$nie grajg przedstawiciele dwdch druzyn na podzielonym ekranie. Zwyciezcy awansujg do dalszej gry

rozgrywanej metoda pucharowa - wygrane zespoty grajq dalej miedzy sobg o miejsca 1-4, przegrani o miejsca 5-8.

Nazwa: ,Przygodowa olimpiada”

Cel: rozwijanie umiejetno$ci wspdtpracy, doskonalenie umiejetnosci dodawania w zakresie tysigca.

Opis: Uczniowie rywalizujg w piecioosobowych zespotach rozgrywajac olimpiade przy wykorzystaniu wszystkich pieciu
aktywnosci w Kinect Adventures. Kazdy zespdt wybiera dla siebie nazwe, a kazdy zawodnik reprezentuje swojg druzyne
w jednej grze. Kazdy gracz po zakoriczonych zawodach zapisuje swéj wynik. Po zakoriczonych rozgrywkach kazdy
zespot sumuje wyniki osiggniete przez swoich zawodnikéw w poszczegdinych konkurencjach otrzymujac ogoélny wynik

zespotu. Na korcu wyniki zespotéw sg porownywane i zapisywane w kolejnosci na tablicy wynikéw.

hop4elt

W ramach programu ,4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-llI" przygotowano od
podstaw 6 aplikacji do nauki jezyka angielskiego nazwanych hop4elt, opartych na podstawie programowej nauczania
jezyka obcego nowozytnego w klasach I-Ill, uwzgledniajac treci ksztatcenia i oczekiwane osiggniecia uczniow w tym
obszarze i kompatybilnych z trzema szczegétowymi planami dydaktycznymi nauczania jezyka angielskiego w klasach I-
lll. Cechg wyr6zniajacg te aplikacje jest fakt zastosowania calych zdan angielskich. Cho¢ od dziecka oczekuje sie
rozumienia tylko pojedynczych stow, to od samego poczatku styszy ono (wielokrotnie podczas jednego Cwiczenia) te
stowa uzyte w petnych zdaniach. Zdania sg tak dobrane, ze do poprawnego wykonania polecenia wystarczy zrozumie¢
stowo-klucz. Taka konstrukcja ¢wiczen w aplikacji hop4elt sprawia ze dzieci sg ‘ostuchane’ i oswojone z brzmieniem
jezyka. Zastosowanie aplikacji z sensorem ruchu Kinect 2 for Windows umozliwia nauczanie jezyka angielskiego

poprzez ruch i zabawe metodg reagowania catym ciatem (TPR).

Kilka stow o hop4ELT

W ramach hop4ELT do wyboru jest 6 roznych aplikacji, ktore posiadajg szczegdtowq instrukcje uzytkowania,
wyjasniajaca zagadnienia od momentu jej pobrania za posrednictwem udostepnionego darmowego linku, poprzez m.in.
instrukcje sterowania sensorem Kinect, konczac na oméwieniu tablicy wynikow. W menu poszczegdlnych aplikacii
mozna dokonywac wyboru liczby druzyn biorgcych udziat w rozgrywce (od 1 do 8), liczby polecen wypowiadanych po
kolei przez lektora (od 5 do 15), czasu jaki ma uptynaé pomiedzy kolejnymi poleceniami lektora (od 6 do 15 sekund), a
takze stopnia trudnosci tj. predkosci poruszania sie obiektdw na ekranie (od 1 do 3). Réwniez tutaj dokonuje sie

wyboru zakresu materiatu, poniewaz kazda cyfra na ekranie odpowiada zakresowi zagadniert omawianych w kolejnych
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semestrach nauki (od 1 do 6). Istnieje mozliwo$¢ wybrania kilku semestrow jednoczes$nie, co jest niezwykle przydatne
przy powtérzeniu materiatu. W wyjatkowych przypadkach niektére opcje sq niedostepne z uwagi na zawarto$¢

merytoryczng gry. Kazda z druzyn oznaczona jest innym kolorem.

Teams

DirricuLyy

SemMesTERS

Opis przyktadowej gry pn. “Catch me if you can!”

Gra druzynowa dla 1-6 osob.

Gracze jednej druzyny ustawiajq sie obok siebie w rzedzie tak, aby nie zastania¢ sie nawzajem. W tym celu sugerujemy
wyodrebnienie miejsc na podiodze, w ktorych powinni ustawi¢ si¢ gracze. Kiedy sensor Kinect rozpozna
poszczegdlnych graczy i bedg oni widoczni na ekranie jako kolorowe fapki”, wtedy nauczyciel zatwierdza rozpoczecie
rozgrywki naciskajac spacje na klawiaturze. Na ekranie zaczynajg pojawiac si¢ kolejne obiekty, ktére mozna fapa¢ za
pomoca gestu zaciskania dfoni. Gracze widoczni sg jako kolorowe fapki”, ktérymi poruszajg przy pomocy ruchéw reka.
Lektor wydaje polecenia sugerujace, ktdre obiekty nalezy tapa¢, a gracze je wykonuja. Je$li gracz ztapie prawidtowy
obiekt, wtedy druzyna otrzymuje jeden punkt, a obiekt znika i pojawiaja sie gwiazdki w kolorze tapki gracza, ktory
zdobyt punkt. Jesli gracz popetni btad, wowczas druzyna traci jeden punkt, a obiekt znika wyszarzajac sie. Pomigdzy
poszczegdlnymi poleceniami nastepuje chwila przerwy. Lektor wypowiada polecenia, a gracze je wykonujg tapiac
kolejne obiekty. Nastepnie do rozgrywki przystepujg kolejne druzyny, ktére wykonujg polecenia lektora. Wszystkie
druzyny graja po kolei tak, aby kazda druzyna zagrata 1 raz. Kiedy wszystkie druzyny zagraja, pojawia si¢ ekran z

wynikami oraz wytoniona zostaje druzyna zwycieska. Gre mozna powtorzy¢, lub wréci¢ do menu gtéwnego.
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Zatozenia nauczania jezyka angielskiego w programie 4ELT

Program 4ELT innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach | — |lI” zaktada nauke jezyka
obcego w klasach I-lll szkoly podstawowej bez uzycia podrecznika, w oparciu o proste rozmowy z dzieémi poparte w
odpowiedni sposdb wizualizacjg treéci. Nauka odbywa sie w grupie zréznicowanej pod wzgledem poziomu znajomosci

jezyka, z wykorzystaniem ruchu i aktywnego dziatania, przy uwzglednieniu krétkiego czasu koncentracji 6 i 7 latkow.

Rolg nauczyciela jest aby rozmawia¢ z dzie¢mi po angielsku, wyraznie i powoli, 0 tym co dzieje sie tu i teraz, nie
zapominajac o mimice i gestykulacji, ktora zywiotowo powinna towarzyszysz kazdemu stowu, a takze o wizualizacji tresci
za pomocg np. zdje¢, by wskaza¢ przedmiot rozmowy, pozwalajgc w ten sposob dzieciom fatwiej zrozumie¢ i

zapamieta¢. W tym niewatpliwie pomocna jest bogata obudowa dydaktyczna programu 4ELT.

Nauka jezyka angielskiego to zjawisko spoteczne

Dzieci uczg sie przez nasladowanie nauczyciela, kopiowanie ich starszych i bardziej zdolnych przyjaciét. Dlatego w
programie 4ELT zakfada sie, iz tzw. klasy mieszane pod wzgledem umiejetnoSci jezykowych jakie prezentujg dzieci nie
stanowi problemu. Wrecz przeciwnie, zrdznicowanie poziomu moze byé doskonale wykorzystane dla obopoinej
korzysci. Jesli w klasie jeden lub dwoje uczniéw uzdolnionych jezykowo, przez co zapamietujq angielskie zwroty szybcie;

i jako pierwsi stosujg sie do polecen, moga sta¢ sie liderami klasy, za ktorych przykladem p6jdg inni uczniowie.

Nauka jezyka angielskiego poprzez dziatanie

Mate dzieci to w wigkszosci kinestetyczni uczniowie - uczg sie dostownie catym ciatem. Dlatego dobrze je stymulowac
multisensorycznie. Wazne jest aby dzieci w czasie lekcji nie tylko uczyly sie wycinania, wklejania, ale réwniez miaty
wiele mozliwosci, aby dotknaé, poczué, manipulowa¢ obiektami, tanczy¢, skakac i poruszac sie celowo po klasie. Wtedy
to zaspokajamy statg potrzebe zabawy i fizycznej aktywnos$ci dziecka, opartej na ruchu i elementach TPR (ang. Total

Physical Response) tj. metody reagowania catym ciatem.

Nauka jezyka angielskiego z uwzglednieniem krétkiego czasu koncentracji
Z uwagi na rozwdj emocjonalny dzieci w wieku szesciu i siedmiu lat, poszczegélne ¢wiczenia i aktywnosci powinny

nastepowac szybko jedno po drugim.

W procesie nauczania jezyka obcego na etapie wczesnoszkolnym nalezy odnosi¢ sie do tych sytuacii,
zjawisk i procesow umystowych, ktére towarzysza dzieciom w aktywizacji jezyka ojczystego. Szczegdlna uwaga
przyktadana jest do nauczania sprawnosci stuchania i rozumienia polecen i komunikatow wydawanych w jezyku obcym,
jak réwniez petnego funkcjonowania w $rodowisku obcojezycznym. Stad tez w programie "4ELT Innowacyjny
zintegrowany program nauczania w klasach I-lll", nauka jezyka obcego prowadzona jest z zachowaniem nastepujacych
zasad:

1. polecenia i komentarze wypowiadane przez nauczyciela na zajeciach sg caty czas w jezyku angielskim, a nie polskim

58



2. od poczatku wprowadzane sg cate zwroty a nie pojedyncze stowa;

3. gramatyka jest oczywiscie uzywana ale nie nauczana

3. stosowanie od pierwszych zaje¢ z jezyka angielskiego przedimkéw nieokreslonych

4. zadania domowe z jezyka angielskiego ograniczajg si¢ do wklejenia lub pokolorowania obrazka, przyniesienia
zabawki, itp.

5. przy ocenie dzieci dopuszczalne sg jedynie pozytywne komentarze

6. wszystkie zajecia zakonczone sg pytaniami HOT

Zasada nr 1

Zajecia jezykowe po angielsku, a nie po polsku

W pierwszych chwilach zajecia prowadzone wytacznie po angielsku, moga by¢ dla dzieci dos¢ trudne. Jednak 6-7 latki
bardzo szybko przyjmujg i rozwijajg wtasne strategie radzenia sobie z tg sytuacjg. Uczq sie obserwowac twarz i gesty
nauczyciela i w ten sposéb poszukiwa¢ wskazowek, lub uwaznie obserwuija, co robig inne dzieci. Sg momenty w lekcji,
ktére wymagajg od nauczyciela uzycia jezyka ojczystego. Na przyktad w sytuacji gdy dziecko ptacze, gdy doszio do
innego powaznego incydentu, lub tez gdy wyjasnianie po angielsku zagadnien po prostu zajmie nauczycielowi zbyt
duzo czasu i wysitku. Wtedy wskazane jest zatrzymanie lekcji, w potaczeniu z jasnym komunikatem skierowanym w
strone dzieci, ze jezyk polski wykorzystywany jest podczas lekcji tylko sporadycznie. Dobrym sposobem do
zastosowania w takich chwilach jest tzw. technika ,polskiej reki”.

Technika ta polega na wycieciu z papieru ogromnej czerwonej reki i zawieszeniu jej na $cianie w klasie, wraz z
komunikatem skierowanym do dzieci, iz jest to ,polska reka”. W sytuacji koniecznosci uzycia w czasie lekcji jezyka
polskiego, nauczyciel podchodzi do $éciany i przyktada do niej wiasng diton. Dzieci wkrétce zauwaza, ze mdwienie w
jezyku polskim wigze sie z dotknieciem wiszacej na $cianie reki. Bedzie to jak klasowy rytuat, ktdrego dzieci bedq
przestrzega¢ i réwniez upomina¢ nauczyciela kiedy sie do tego nie dostosuje. Efekt — zmniejszenie liczby stow
wypowiadanych w jezyku ojczystym na lekcji i przestrzeganie zasady ,jedno dziecko méwi w danym momencie,

pozostate stuchajg”.

Zasada nr 2

Nauka catych zwrotow zamiast pojedynczych stowek czy gramatyki

Gtéwnym celem programu jest nauka catych sformutowan w jezyku obcym, a nie pojedynczych stowek, czy gramatyki.
Wprawdzie nauczyciel w swoich wypowiedziach uzywa regut gramatycznych lecz nie oczekuje by dzieci te reguty
analizowaly czy stosowaty $wiadomie. W ramach programu 4ELT dzieci uczg sie catych fragmentéw zdan powtarzajac

rymy i piosenki. To pozwala na zautomatyzowanie wypowiedzi dzieci.

Zasadanr 3

Stosowanie przedimkéw nieokreslonych od pierwszej lekcji

Koncepcja przedimkow nieokreslonych jest bardzo trudna dla polskich uczniow, gtéwnie dlatego, ze ta kategoria
gramatyczna nie wystepuje w jezyku polskim. W programie 4ELT wprowadza si¢ przedimki nieokreslone od samego

poczatku 1. od pierwszej lekcji, na przyktad wskazujac na kartach ze zwierzetami : ,a rabbit”, ,a cat”, itd. To od poczatku
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utatwia dzieciom zadawanie poprawnych pytan, jesli tylko uzyjg poprawnej wznoszacej intonacji, np. ,A rabbit?”, ,A cat?”.

Efekt — na kolejnych etapach nauki jezyka dzieci bedg przyzwyczajone do stosowania przedimkéw przed rzeczownikiem.

Zasada nr 4

Proste zadania domowe

Dzieci w wieku 6 i 7 lat nie sg w stanie uczy¢ sie jezyka samodzielnie. Oczekiwanie, ze dziecko bedzie uczy¢ sie jezyka
bez pomocy poza klasa, jest nierealistyczne. Poniewaz nie kazdy rodzic zna jezyk obcy i moze zaangazowac si¢ w
odrabianie pracy domowej, stad niesprawiedliwe wydaje sie zadawanie prac domowych w formie: odczytu, zapisu, czy
nauki materiatu na pamieC. Rolg nauczyciela jest pracowaC z dzieémi w taki sposéb, by wszystkiego co jest
zaplanowane, nauczy¢ w klasie podczas lekcji. Praca domowa powinna zosta¢ ograniczona tylko i wytgcznie do np.
pokolorowania obrazka, narysowania zwierzaka, przyniesienia zabawki lub fotografii na nastepne zajecia. Przyktady

tego typu prac domowych zostaty zawarte w scenariuszach lekcji jezyka angielskiego.

Zasadanr5

Tylko pozytywna informacja zwrotna

W ocenie postepow dziecka nauczyciele, jak lekarze, powinni postepowaé zgodnie ze stowami przysiegi Hipokratesa —
Primum non nocere (,Po pierwsze nie szkodzi¢”). Z uwagi na bardzo gwattowny rozwéj emocjonalny dziecka w wieku 6 i
7 lat mali uczniowie zabiegaja o pochwaly i nagrody, a krytyka ich dziatari czy komunikat typu ‘nie umiesz!" powoduje
przygnebienie, zto$¢ i zniechecenie. Dlatego w programie 4ELT proponuje sie zelazng zasade oceniania ,je$li nie
mozesz dziecka pochwali¢, nie méw nic”. Do przekazania dzieciom informacji zwrotnej na temat ich znajomosci jezyka,
najlepiej wykorzysta¢ rozgrywke aplikacji hop4elt. Gra rozegrana zespotowo doskonale sprawdza czy dzieci rozumiejq i
pamietajg przerobione stownictwo i struktury. Jesli nie, to nie zdobeda punktu w rozgrywce. Natomiast brak uzyskania
punktu w grze przez grupe, nie jest odbierany przez uczniow w tak katastroficzny sposéb jak krytyczny komentarz ze
strony nauczyciela. Przeciez to tylko gra komputerowa. Do celéw porzadkowych nauczyciel moze zapisa¢ elementy
jezykowe, ktore byly trudne na lekcji dla poszczegoinych uczniéw, i wykorzystaé te informacje do ich powtérzenia /
utrwalenia na kolejnych lekcjach. Jednak dzieci nie muszg by¢ $wiadome faktu, ze ich kompetencja jezykowa jest stale

oceniania.

Zasada nr 6

Wszystkie zajecia zakorficzone pytaniami HOT

HOT oznacza umiejetno$¢ myslenia wyzszego rzedu. Pojecie pochodzi z taksonomii Benjamina Bloom'a dotyczacej
proceséw myslenia (tzw. taksonomia Bloom'a) i oparte jest o zatozenie, ze niektore rodzaje my$lenia (i nauki) wymagaja
uzycia wigkszej ilosci proceséw poznawczych (wigkszej ,obliczeniowej mocy mozgu”) niz inne i w zwigzku z tym sg one
bardziej atrakcyjne i bardziej skuteczne. Istotne jest by w nauczaniu stymulowa¢ uczniéw do myslenia HOT, najlepiej
poprzez zadawanie odpowiednich pytan.

Na potrzeby programu uproszczona zostata definicja pytan HOT.

W ramach programu 4ELT pytania HOT to te, ktore :
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- posiadajg wiecej niz jedng odpowiedz (np. Co podarowatby$ mamie na Gwiazdke?)

- nie majg ztych i dobrych odpowiedzi (np. Ktory owoc smakuije lepiej, grejpfrut czy truskawka?)

- 0dnosza sie do bezposrednich przezy¢ i doSwiadczen dzieci (np. Kto jest najsilniejsza osobg jakq znasz?)

- zachecajq do krytycznego myslenia (np. Czy lepiej by¢ kotem w mie$cie czy myszka w lesie? )

- uruchamiajacych wyobraznie i kreatywnos¢ (np. Co przypomina wam ta chmura?)

Uzycie w trakcie lekcji pytan HOT ma na celu spowodowanie, iz dzieci myslg o tresci lekcji, kotwiczg gtéwne jej idee w
pamieci. Wszystkie scenariusze zaje¢ programu 4ELT zawierajg kilka pytan HOT, ktdre powinny by¢ zadawane przez
nauczyciela na zakonczenie lekcji. Niektdre z propozyciji sg zbyt trudne by prezentowac je dzieciom w jezyku angielskim
dlatego dopuszcza sig ich uzycie w jezyku ojczystym.

W ramach programu 4ELT oddzielne dla kas I, Il i Il w czesci B planéw dydaktycznych nauczania jezyka
angielskiego znajdujg_ sie, przygotowane w postaci tabelarycznej, zestawienia z wyszczegdlnieniem do kazdej lekcii:
tytutu/ tematu, gramatyki, funkcji/ propozycji stownictwa i zwrotdw do opanowania przez ucznidéw/ przyktadowego jezyka
do uzycia przez prowadzacego zajecia, co niewatpliwie porzadkuje prace nauczyciela, ale réwniez pozwala na osigganie
przez ucznia/uczennice sprawnos¢ stuchania i méwienia w jezyku obcym. Przyktady szczegbtowych osiggnie¢ w tym

zakresie zawiera ponizsza tabela.

Tabela nr 7 Przyktady szczegélnych osiagnie¢ uczniéw na zajeciach z j. angielskiego

Stuchanie Mbéwienie

rozpoznaje stowa i zwroty powtarza wypowiadane stowa

w obrebie pokazanych sytuaciji rozumie krétkie polecenia | komunikuje sie z wykorzystaniem stéw i gestow

rozumie diuzsze pytania i polecenia po powtérzeniu odtwarza z pamieci krotkie zdania i zwroty

rozumie dtuzsze teksty i historyjki z wykorzystaniem | komunikuje sie w klasie szkolnej, proszg o potrzebne rzeczy,

materiatu wizualnego zadajac pytania

Zrédio: opracowanie wiasne

Tabela nr 8 Przyktadowe zestawienie czesci B planu dydaktycznego nauczania jezyka angielskiego w klasie |

Lesson Theme, Vocabulary and phrases Sample language
Title grammar to be mastered by the
number . to be used by the teacher
and functions students
1. Hello! I'm your Greetings Hello! Sit down
new friend! Inviting Goodbye! Stand up.
I'm...... Come here.
This is Ted One, two, three —look at me!
Is it Ted? Let's make a circle!
Yes, itis / No, itisn't. Show me your hands!
Be quiet...BE NOISY!
Teddy says: Hello! 'm Ted. Goodbye.

Plany dydaktyczne sg stworzone w jezyku angielskim.
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Obudowa dydaktyczna nauczania jezyka obcego w programie 4ELT

Na obudowe dydaktyczng nauczania jezyka obcego w programie "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania
w klasach I-lI" sktadajq sie:
1. scenariusze wszystkich zaje¢ z jezyka angielskiego przygotowane w formie Mapy Mysli
Szczegbtowy opis znajduje sie w podrozdziale 7.3 Integracja tresci edukacji wezesnoszkolnej i jezyka obcego
2. karty obrazkowe (tzw. flashcards)

Karty te pozwalajg demonstrowa¢ wszystkie nauczane pojecia (zastepujg ilustracie z podrecznika.) Dodatkowo
wykorzystywane sg do powtérek i do wielu gier, ktére wymy$lajg nauczyciele. Zachowany jest element zaskoczenia,
dzieci nie wiedzg jaki obrazek nauczyciel przyniesie na nastepng lekcje. Poszczegélne obrazki mozna pokazaé tylko
jednej grupie dzieci, ktéra musi go opowiedzie¢ pozostatym — tego efektu nie mozna uzyskaC postugujac sie
podrecznikiem, w ktdrym ilustracje sg ciekawe tylko na poczatku roku, zanim dzieci zapoznajg sie z zawartoscig ksigzki.

Flashcards przygotowane w ramach programu 4ELT ilustrujg wszystkie nauczane pojecia.

Rysunek nr 12 Przyktadowe karty obrazkowe do zagadnien zwigzanych z emocjami

3. karty pracy (tzw. worksheets)
Karty te zastepujq zeszyty éwiczen. Nauczycie rozdaje je w czasie lekcji lub pod koniec jako prace domowa. W$rdd kart
pracy sg tez stronice mini-stowniczka obrazkowego — dzieci zbieraja, kolorujg i podpisujg obrazki, tworzac w ten sposéb
wiasny mini-stownik.

Rysunek nr 13 Przykladowe karty pracy
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4, karty stowne (tzw. wordcards)

Karty te wykorzystywane sg do ,0swajania” dzieci 6-letnich z zapisem graficznym angielskich stow.

Rysunek nr 14 Przykladowe karty stowne do zagadnien zwigzanych z emocjami

happy angry

Wordcards przygotowane w ramach programu 4ELT mogg by¢ stosowane na szereg réznych sposobow. Zestawianie
Wordcards ze zdjeciami jest bardzo dobrym sposobem na przygotowanie dzieci do formy pisemnej stéw i co wiece;
pomaga im rozpoznawac i zapamieta¢ nowe stowa. Zajecia z uzyciem kart stownych mozna prowadzié¢ gdy dzieci siedzg

w fawkach lub z catg klasg na dywanie poniewaz sg duze, czytelne i wykonane z trwatego materiatu.

5.  filmy instruktazowe
Przygotowano 13 réznych fiméw demonstrujgcych w jaki sposob prowadzié catg lekcje jezyka angielskiego, bez
postugiwania sie jezykiem ojczystym. Zwrocono szczegdlng uwage na zademonstrowanie ¢wiczen, organizacji pracy

dzieci oraz tym trudnosci jakie sprawiajg im poszczegélne polecenia a takze sposobéw, w jaki sobie z nimi radza.

6. aplikacja komputerowa ,hop4elt”
Przygotowana w ramach programu 4ELT od podstaw wykorzystuje sensor ruchu Kinect. Dzieci wykonujg polecenia
podane z ekranu przez lektora i catym ciatem wyrazajg czy zrozumiaty polecenie czy nie. Atutem tego rozwigzania jest :
a) uzywanie przez lektora catych zdan (do rozwigzania dziecko musi zrozumie¢ jedynie stowa kluczowe),
b) czeste powtdrzenia w coraz to innych konfiguracjach (nie ma mozliwosci przewidzie¢ nastepnego polecenia
- trzeba je wystuchac),
C) mozliwo$¢ zliczania punktow jesli nauczyciel chce dodaé element rywalizacii,
d) mozliwo$¢ jednoczesnego uczestniczenia w grze kilkorga dzieci

e)  bardzo fadna grafika

Szczegotowy opis znajduje sie w podrozdziale Aplikacje w technologii Kinect (str. 56)
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Rysunek nr 15 Wizualizacja aplikacji hop4elt

§ Swre 0
1 2 3
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2

Rysunek nr 16 Wizualizacja obudowy dydaktycznej do nauczania jezyka angielskiego w programie 4ELT
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8. Aktywnosc¢ nakierowana na rozwoj tworczego

myslenia i wspotprace w grupie

Trening Twdrczosci i Problemy Miesigca

Do programu edukaciji wczesnoszkolnej ,4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-1lI” dotagczone
zostaly scenariusze tygodniowe i dniowe, w tym specjalnie wyszczegoinione zajecia w ramach ,, Treningu tworczosci”.
Scenariusze te nauczyciel wykorzystuje w dowolnym czasie w ramach okre$lonego tygodnia, bowiem tresci realizowane
w ramach tych zaje¢ sg zintegrowane z tresciami realizowanymi w ramach innych edukacji. Zawierajg one wskazéwki
dotyczace realizacji zajec oraz opis technik i metod wykorzystywanych na zajeciach.

Podczas Treningu Twdrczosci dzieci rozwigzujg rézne zadania stymulujace je do kreatywnego i krytycznego myslenia,
poznajg techniki tworczego rozwigzywania probleméw. W klasie drugiej i trzeciej przygotowujq sie takze do prezentacii
swojego rozwigzania Problemu Miesigca.

Problem Miesigca jest to zlozone zadanie rozbiezne, ktorego rozwigzanie jest przygotowywane przez
piecioosobowe druzyny w trakcie Treningu Twérczo$ci w klasie drugiej i trzeciej w danym miesigcu. Opis problemu
zawiera w szczegoinosci doktadny wykaz elementéw, ktdre musza znalez¢ sie w rozwigzaniu i ktdre bedg podlegaty
ocenie. Przygotowano film instruktazowy w jaki sposdb przeprowadzaé zajecia z ,Treningu twérczosci” dla dzieci w

klasach | szkoty podstawowe;j.

Warunki do rozwoju twérczosci

Twdrcza postawa nauczyciela

Nauczyciel jest osoba, ktéra w edukacji wezesnoszkolnej ma bardzo silny wptyw na dalszy rozwoj kreatywno$ci
dziecka trafiajacego do szkoty. To on decyduje o doborze metod i sposobie realizacji podstawy programowej. Od niego
zalezy tez w duzej mierze zastosowany system oceniania, takze nieformalnego. Nauczyciel jest odpowiedzialny za
stworzenie w klasie atmosfery, ktéra moze sprzyja¢ rozwojowi postawy twérczej lub jg hamowaé. Wreszcie, stanowi on
model postepowania, ktory uczniowie obserwuja kazdego dnia.

Nauczyciel stanowi dla wielu uczniow wzorzec osobowy i model do nasladowania. Twérczy nauczyciel nie tylko

zauwaza i docenia przejawy twérczosci dzieci, ale takze staje sie dla nich inspiracjg do kreatywnego dziatania (Necka
2001). Najwazniejsze nie sg jednak te otwarte zachowania, ale wartoSci, ktore sg przez nie komunikowane. Kryje sie za
nimi przestanie, ze kreatywnoscig warto sie zajmowac, ze jest to co$ godnego wysitku (Runco 2007).
Twércze nauczanie to podejScie dydaktyczne, w ktérym nauczyciel jest zdolny do stosowania pomystowych i
interesujacych metod nauczania, wymyslania ciekawych pomocy dydaktycznych, ktére rozbudzaja w uczniach
ciekawosé i che¢ zdobywania wiedzy. Podejscie to prowadzi do rozwijania zainteresowar uczniéw, zwigksza ich
motywacje, budzi pozytywne nastawienie emocjonalne oraz pewien rodzaj ekscytaciji podczas nauki. Sprawia, ze proces
uczenia sie jest bardziej efektywny.

Program edukacji wczesnoszkolnej ,4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-lll" stawia
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szczegblnych nacisk na zdolnosci twércze pedagogdw. Autorzy tego programu wierza, ze zdolnosci te moga byé¢
rozwijane. Kazdy nauczyciel powinien ¢wiczy¢ elastyczno$¢ myslenia oraz otwartoS¢ na innowacyjne rozwigzania i

wypowiedzi uczniow

Klimat sprzyjajacy tworczosci

Do zadan nauczyciela nalezy przede wszystkim stworzenie odpowiedniego $rodowiska, ktére sprzyja
ujawnianiu sie twérczoéci ucznidw (Szmidt, Kusztelak, Modrzejewska-Swigulska, Galewska-Kustra 2009). Na
$rodowisko to skiadajg sie nie tylko przedmioty fizyczne, czyli odpowiednie pomoce, ale przede wszystkim klimat
(atmosfera), ktéry moze utatwi¢ dzieciom odkrywanie wiasnych zainteresowan i mocnych stron, ale takze popetnianie
btedéw (Runco 2007).

Klimat stanowig trwate wzory zachowan, postaw i uczu¢, charakteryzujace zycie w danej grupie (Limont 2010).
Atmosfere sprzyjajaca kreatywnosci tworzg otwartos$é, poszanowanie indywidualno$ci i autonomii ucznia (Runco
2007). M. Modrzejewska-Swigulska twierdzi, ze $rodowisko sprzyjajace ujawnianiu sig twérczosci uczniéw ,cechuje sie
tym, Zze: pozwala sie uczniom prowadzi¢ badania, uczniowie majg mozliwo$¢ dokonywania rzeczywistych wybordw
poznawczych i sg do nich zachecani, uczniowie pracujg z autentycznymi problemami, zacheca sie uczniéw do
dokonywania samooceny wiasnych zdolnoéci poznawczych” (Szmidt, Kusztelak, Modrzejewska-Swigulska, Galewska-
Kustra 2009). Inni autorzy wymieniajg jeszcze takie elementy, jak: wyzwanie, mozliwo$¢ wywierania wplywu,
wolnosé, otwartosé/zaufanie, zapewnienie odpowiedniej ilosci czasu na realizacje pomystu, humor i
zabawowos$¢, wsparcie pomystow, mozliwos¢ dyskusji i podejmowania ryzyka oraz dynamizm (Limont 2010).
Wazne jest takze zapewnienie uczniom poczucia bezpieczenstwa, dzieki ktdremu beda mogli popetnia¢ btedy, nie
martwiac sie osmieszeniem, czy karg innego rodzaju.

Szkota, ktéra wspiera kreatywnos¢ uczniéow powinna charakteryzowaé sie nastepujacymi cechami:

— program wychowania i nauczania szkoty zawiera cele zwigzane ze wzbudzaniem i wspieraniem
twérczosci  ucznidw, ktére sg réwnorzedne z innymi celami dydaktycznymi; cele te sg
zoperacjonalizowane i wigczone w zakres codziennych zadan wychowawczych i dydaktycznych;

— w planie nauczania wystepujg specjalnie do tego celu przeznaczone lekcje rozwijajace tworczosé
uczniow (lekcje tworczosci, treningi kreatywnosci, warsztaty tworczosci), ktore odbywajg sie
systematycznie przez dtuzszy czas, dla ktdrych wyodrebniona zostata odpowiednia przestrzen szkolna
i okreslony czas;

— oprdcz lekcji twérczosci, wspieranie kreatywno$ci uczniow odbywa sie tez w trakcie nauczania
przedmiotowego;

— nauczyciele dyskutujg rozumienie takich pojec, jak ,tworczos$¢” i kreatywno$c¢”, uczestniczg w réznych
formach doskonalenia zawodowego z zakresu psychodydaktyki kreatywno$ci;

— twdrczos¢ ucznidw jest w szkole dostrzegana, doceniania i prezentowana;

— szkofa jest organizatorem spotkar z profesjonalnymi twércami oraz wycieczek do ich pracowni, dzieki
czemu uczniowie majg okazje pozna¢ mechanizmy i uwarunkowania procesu twérczego;

— szkota wspotpracuje z instytucjami kultury i sztuki, organizuje spotkania dyskusje, wycieczki, warsztaty
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i konsultacje; w organizacije tych przedsigwzie¢ wcigga takze rodzicow, ktdrzy sg chetnie i serdecznie
przyjmowani w szkole;

— nauczyciele stosujq sie do podstawowych zasad psychodydaktycznych, wzbudzajacych motywacje
wewnetrzng do tworzenia, pozwalajgcych uczniom pokonywac ich bariery wewnetrzne; nauczyciele sg
Swiadomi tych barier i starajg si¢ im zapobiega¢, zwracajac przy tym szczegoélng uwage na takie
zjawiska, jak: niecierpliwo$¢ wyniku, niekonstruktywna oryginalnos¢, lek przed tworzeniem, ostracyzm
grupowy i dyktat jednej odpowiedzi;

— nauczyciele pobudzajg i promujg ciekawos¢ poznawczg, odkrywanie, formutowanie i redefiniowanie
pytan; nietypowe, odkrywcze pytania sg przez nich witane z radoscia; przyznaje si¢ prawo uczniom
dopetniania btedéw i ponoszenia porazek;

— nauczyciele sg kreatywni i innowacyjni, wymyslajq i stosujg wiasne metody i $rodki dydaktyczne, ktére
uatrakcyjniajg prowadzone przez nich zajecia tworcze;

— nauczyciele uzywaja ocen jako konstruktywnych informacji zwrotnych; oceny te petnig funkcje
informacyjng a nie represyjna; oceny sg pogtebione i przemyslane;

— ,szkola rzeczywiScie rozwija podstawowe zdolnosci mys$lenia tworczego ucznidw, mierzone
plynnoscia, gietkoscia, oryginalno$cig i elaboracjg myslenia oraz cechy postawy twérczej: otwarto$¢,

niezalezno$¢, wytrwato$¢” (Szmidt 2007).

Nauczanie (do) twérczosci natomiast stanowi takg forme nauczania, ktdrej celem jest rozwijanie indywidualnych
zdolno$ci kreatywnego myslenia i dziatania ucznidw. Twoérczo$¢ nauczyciela moze prowadzi¢ do rozbudzania u
kreatywnego potencjatu dzieci, ale nie jest to warunek wystarczajgcy. Jest to proces wymagajacy od nauczyciela
wysitku, pomystowosci i wystrzegania sie popadania w rutyne (NACCCE 1999). Wedtug tworcdw omawianego raportu
mozna wyodrebni¢ trzy podstawowe dziatania powigzane z nauczaniem (do) twérczosci: zachecanie do twdrczosci
(encouraging), pomoc uczniom w rozpoznawaniu wtasnych zdolno$ci tworczych (identyfying) oraz wspieranie twérczosci
uczniéw (fostering) (NACCCE 1999).

Zachecanie do twoérczosci (encouraging)

Jak zostato juz wspomniane wcze$niej, osoby majace wybitne osiggniecia w zakresie twdrczo$ci, charakteryzujg sie
wiarg we wiasne mozliwo$ci i pewnoscia siebie. Wielu mtodych ludzi nie uwaza sie za wystarczajgco kreatywnych, by w
podja¢ sie rozwigzywania jakiego$ trudnego problemu. Pierwszym krokiem w nauczaniu twoérczosci jest zatem
wzmachianie u uczniéw ich pewnosci siebie, wiary we wtasne zdolno$ci tworcze oraz dawanie im mozliwosci odczucia
skutecznosci i sprawstwa (NACCCE 1999). Uczniowie powinni by¢ réwniez zachecani do wykorzystywania wszelkich
mozliwosci, aby podejmowac tworcze dziatania. Innymi waznymi cechami, ktére nalezy rozwijaC u uczniéw sg wysoka
motywacja, poczucie niezaleznosci od oceny innych, che¢ podejmowania ryzyka i dziatan przedsiebiorczych oraz
wytrwato$¢ i elastyczno$¢ w chwilach niepowodzen (Szmidt 2007). Taka postawa moze by¢ ksztattowana u kazdego

dziecka poprzez wykorzystanie roznych tresci nauczania.
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Pomoc uczniom w rozpoznawaniu wtasnych zdolnosci twoérczych (identyfing)

Kazdy miody cztowiek charakteryzuje sie innymi zdolno$ciami twérczymi. To, Ze jedna osoba jest twérczym muzykiem
nie oznacza, ze bedzie twérczym matematykiem lub naukowcem (oczywicie jest mozliwe, by jedno dziecko byto
twérczo uzdolnione w wielu dziedzinach, jednak takich przypadkéw jest mniej). Zadaniem nauczyciela jest zachecanie
uczniéw do poszukiwania ich mocnych stron oraz pomoc w odkrywaniu wtasnych zdolnosci (NACCCE 1999). Jest to

zwigzane z dostosowaniem programu i metod nauczania do indywidualnych potrzeb ucznidw.

Wspieranie twdrczosci uczniow (fostering)

Tworczo$¢ cziowieka nie wynika wylacznie z jego utalentowania w danej dziedzinie, sktada sie na nig wiele zdolnosci i
umiejetnosci. Rozwijanie konkretnych umiejetnosci i zdolno$ci bioracych udziat w procesie twérczym jest kolejnym
elementem nauczania do tworczosci. Ciekawo$¢ poznawcza moze by¢ przeciez stymulowana, mozliwe jest trenowanie
pamieci oraz wzmacnianie $wiadomosci tworczej. Wazne jest takze zdobywanie przez dzieci wiedzy na temat
elementéw procesu twérczego, gdyz umozliwia ono uwrazliwienie ucznidw na wtasne procesy twércze i pomaga im w
zrozumieniu natury tworczosci (NACCCE 1999).

Podstawa nauczania tworczo$ci jest uczenie sie przez dziatanie, poniewaz zdolnosci twércze najlepiej
rozwijane sg w procesie stawania sie twdérczym. Nauczanie to powinno odbywaé sie w oparciu 0 wspotprace z
mentorami i mistrzami, ktdrzy sg przygotowani do tego, by dzieli¢ sie z innymi swoim do$wiadczeniem (NACCCE 1999).

Podstawowymi zadaniami nauczycieli w nauczaniu twérczosci sa (NACCCE 1999):

a) umozliwienie uczniom prowadzenia szeroko oraz wasko zakrojonej dziatalnosci eksperymentalnej, ktora
jest zawsze odpowiednio objasniona i uzasadniona poprzez podanie celu danej aktywno$ci. Poprzez
dziatania tego rodzaju (jesli sg one dobrze przygotowane i przeprowadzane w przyjaznej i bezpieczne;
atmosferze) dziecko ma mozliwos¢ stawienia czota wyzwaniu, podjecia ryzyka poznawczego i popetnienia
btedu, ktéry nie skutkuje zadnymi powaznymi konsekwencjami. Dziatania te muszg by¢ dostosowane do
POZiomu roZwWoju uczniow;

b) pomoc w zrozumieniu przez dzieci, ze generowanie pomystow jest procesem wymagajacym przestrzeni
wolnej od natychmiastowego krytycyzmu, zaréwno ze strony ucznia, jak i kolegow z klasy, dopiero pozniej
wytworzone propozycje rozwigzan sg poddawane krytycznej ocenie i rozwijane;

c) zachecanie do wiasnej ekspresji podczas wykonywania rdznego rodzaju zadan;

d) stwarzanie okazji do docenienia przez dzieci znaczenia poszczegdinych etapdéw procesu twérczego oraz
czasu;

e) pomoc w rozwijaniu $wiadomosci réznych okolicznosci, w jakich mogq pojawi¢ sie twércze pomysty i
docenieniu roli intuicji, nieSwiadomych proceséw mentalnych oraz swobodnego myslenia;

f)  zachecanie i stymulowanie uczniéw do swobodnej zabawy pomystami i ideami oraz do snucia domystow
na temat mozliwosci rozwigzan rdznych probleméw. Dopetnieniem tego rodzaju aktywnosci powinno by¢
natomiast myslenie krytyczne, czyli ewaluacja i okreslenie wartosci propozycji uczniow;

g) podkre$lenie roli wyobrazni, oryginalno$ci, ciekawosci i stawiania pytan, wzmacnianie tych cech uczniéw,
ktére wspierajg ich kreatywnose.

Celem realizacji powyzszych zadan jest uksztattowanie u uczniéw takich wtasciwosci, jak (NACCCE 1999):
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a) autonomia, dajaca poczucie sprawstwa i kontroli nad wtasnymi pomystami;
b) autentycznos¢ w inicjowaniu dziatan i odpowiadaniu na propozycje aktywnoSci ze strony innych,
decydowanie o sobie na podstawie wiasnego osadu;

c) otwarto$¢ na nowe i nietypowe pomysty oraz na réznorodne metody i podejécia;

d) szacunek dla innych os6b oraz ich pomystow;

e) poczucie spetnienia, satysfakciji z uczestniczenia w relacjach tworczych i radosci.
Najwazniejszym warunkiem do skutecznego zrealizowania wymienionych zadan i osiggnigcia zamierzonych celow jest
wedtug autoréw raportu wytworzenie odpowiedniej relacji miedzy uczniem i nauczycielem, opartej na wzajemnym
zaufaniu (NACCCE 1999). Nauczanie twérczosci ma prowadzi¢ do rozwijania u ucznia pewno$ci siebie, niezaleznosci
my$lenia, zdolnoSci do oceniania zjawisk na swdj wlasny sposéb. Ksztatcenie to jest zgodne z wieloma metodami
nauczania réznych przedmiotow, ktére wchodza w sktad programu nauczania. Jego celem natomiast jest zwigkszanie
samo$wiadomosci, wrazliwo$ci na innych ludzi i na otaczajacy $wiat oraz wspieranie otwarto$ci i refleksyjno$ci dzieci
jako tworczych uczacych sie (NACCCE 1999).

Zasady dydaktyki tworczosci
Aby cel wychowania do twérczosci zostat osiggniety, muszg by¢ spetnione pewne warunki, zapewniajace efektywnos¢
procesu rozwijania kreatywnosci dzieci.
A. Zasady ogolne (nadrzedne):
1) zasada: nie szkodzi¢ — chodzi tu przede wszystkim o to, aby nauczyciele i szkota nie hamowali
rozwoju potencjatu twérczego dzieci i nie przyczyniali sie do powstawania barier psychicznych i
psychospotecznych u uczniéw;
2) zasada prognostycznosci — dotyczy ona zarowno ksztattowania wérdd dzieci pozytywnej wizji
przysztosci, ale takze wytworzenie aktywnej postawy w kreowaniu przyszto$ci.
B. Zasady wynikajgce z postulatu twérczej aktywno$ci ucznidw i nauczycieli:
1) zasada podmiotowo$ci — w procesie nauczania i wychowania funkcjonowaé powinny dwa podmioty:

uczen i nauczyciel;

2) zasada optymizmu — czyli wiary w zdolno$ci tworcze przecigtnego cztowieka;
3) zasada doceniania wyobrazni;
4) zasada dywergencyjnego (rozbieznego) podejscia do probleméw;

5) zasada doceniania pomystowosci i oryginalnosci.

C. Zasady wynikajace z ,dopuszczania do gtosu” niekonwencjonalnych proceséw psychicznych:

1) zasada doceniania intuicji i domystu;

2) zasada inkubaciji (inkubacje rozumie si¢ tu jako istotny etap w procesie rozwigzywania problemu, ktéry
polega na ,kontynuowaniu nieSwiadomej pracy umystowej w sytuaciji, gdy podmiot przerwat Swiadome
aktywne poszukiwania rozwigzania danego problemu i zajgt sie czym$ innym, np. relaksem”)
(Dobrotowicz 1995).
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D.

Zasady postulujgce tworzenie klimatu psychospotecznego w pracy zespotowej.

Inna propozycja zasad pomocy w tworzeniu, autorstwa K. Szmidta, dotyczy stylu pracy pedagoga oraz

stosowanych przez niego metod (Szmidt 2007). Obejmuje ona nastepujace zasady:

1)

zasada facylitacji — gloszaca, ze proces opanowywania umiejetnosci tworczych mozna przyspieszyé¢
poprzez wytwarzanie odpowiedniego klimatu grupowego, co wymaga od nauczyciela uczuciowego
wspotbrzmienia z uczniami, autentycznosci i otwarto$ci, asertywno$ci oraz akceptacji dzieci takimi, jakimi
g,

zasada ludyczno$ci — postulujgca, by budzenie i rozwijanie tworczo$ci odbywato sie w atmosferze zabawy,
w $rodowisku, ktére cechuje sie otwartoScia, zyczliwoscig i tolerancja;

zasada rozwijania autonomicznej motywacji poznawczej — procesy twdrcze nie powinny by¢ stymulowane
za pomocg ocen lub rywalizacji, ktére powodujg wystepowanie motywacji zewnetrznej; tworczosci sprzyja
motywacja wewngtrzna, ktéra motywowana jest ciekawo$cig poznawczg i zainteresowaniami;

zasada wzmacniania procesu twérczego — najwiadciwszymi metodami w rozwijaniu kreatywno$ci
wychowankow sg te, ktore powodujq wzrost zaangazowania w proces tworzenia, a nie wzmacniajg jak
najszybsze dazenie do stworzenia jakiego$ dziefa;

zasada przeciwdziatania przeszkodom — nauczyciel podczas treningu twérczego ma pomagac uczniom
pokonywaé ich wewnetrzne bariery utrudniajace ich tworczy rozwdj;, pedagog powinien wiec umieé
rozpozna¢ przeszkody oraz niwelowaC je za pomocg okreslonych éwiczen, wskazéwek i osobistego
wsparcia;

zasada osobistej tworczosci nauczyciela (twdrczego nauczania) — pedagog powinien wykazywaé sie
kreatywno$ciqa w zakresie wymyslania i ulepszania metod pracy oraz rozwigzywania probleméw

edukacyjnych i wychowawczych.

Rozwijanie kreatywnosci uczniow - problemy i putapki

Pedagog, ktory budzenie i wspieranie twérczosci uczniéw uczynit swoja powinnoscig edukacyjng, musi liczy¢

sie z pewnymi niebezpieczenstwami i putapkami. Wynikajg one zaréwno z dziatar i przekonan samego nauczyciela, jak i

ich obioru przez $rodowisko (wadze szkoty, rodzicow, innych nauczycieli) (Szmidt, Kusztelak, Modrzejewska-Swigulska,

Galewska-Kustra 2009). R6zne rodzaje bteddw popetnianych przez nauczyciela i trudnosci, z jakimi sie spotyka zostaty

zebrane w tabeli 3. Pokazuje ona, ze wigkszos¢ probleméw wynika z postaw i przekonan lub niewiedzy samego

pedagoga. Zagrozenia ,zewnetrzne” (ze strony otoczenia) stanowiqg maty odsetek wyr6znionych w  tabeli

niebezpieczenstw.
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Tabela nr 9 Niebezpieczenstwa i bledy pedagogéw w edukacji twérczosci

Poslizg ku zabawie

Wystepuje, gdy zabawa staje sie celem zaje¢ tworczych a nie Srodkiem stymulowania
kreatywno$ci.

Traktowanie kazdego, nawet banalnego rozwigzania stworzonego przez ucznia jako co$

Przecenia_nie oryginalnego i tworczego;
tW?rC_ZOSC' Nieumiejetno$¢ réznicowania zachowan kreatywnych od reproduktywnych i tworczych
dZ|eC|/pui§pka POP- | wytworéw od plagiatow;
tworczosci Gloryfikacja wszelkich przejawéw oryginalnego zachowania ucznia bez ksztatcenia
umiejetnosci krytycznej oceny ich warto$ci.
Przedktadanie
procesow Koncentrowanie sig na fazie poszukiwania rozwigzan, a nie przyktadanie wiekszej wagi do
generatywnych nad | procesow oceny i krytycznego odniesienia sie do wiasnych pomystow.
ewaluacyjnymi
Zachowanie roli autorytetu przez nauczyciela w trakcie wykonywania zadan
,10 nie tak”

dywergencyjnych, zbyt szybkie warto$ciowanie pomystéw uczniéw, podsuwanie wiasnych
rozwigzan.

Brak cierpliwosci w
oczekiwaniu na
efekty

Oczekiwanie sukcesow uczniow w zakresie tworczosci juz po chwili od zastosowania
metod rozwijajacych kreatywne myslenie. Prawdziwie oryginalne dokonania uczniow
przychodzg zazwyczaj dopiero po latach stosowania treningu twérczosci. Entuzjazm
pedagoga moze sie wypali¢, gdy oczekiwane rezultaty nie pojawiajq sie u ucznia przez
dtuzszy czas.

Brak wspotpracy ze strony innych nauczycieli, utrudnianie dziatan, ktére wykraczajg poza

Spolecz.ny.br.ak to, co konieczne i przyjete od lat.
zrozumienia i o -~ .

. Brak zrozumienia ze strony kolegdw i przetozonych.
akceptacji o >

Brak zrozumienia ze strony rodzicow.

,Tworczos¢ jako Postrzeganie tworczosci jako aktywnosci przynoszacej same pozytywne skutki.
zrédio czystej Brak przygotowywania uczniéw na trudne aspekty tworzenia — ciezkg prace, trudnosci
zabawy” emocjonalne i motywacyijne, trudnosci zwigzane z odbiorem przez otoczenie.

Twdrczos¢ jako ,cel
nad celami”

Nie branie pod uwage potrzeb, oczekiwan i poziomu uzdolnier ucznia.

,Tworczosé dla
kuratora”

Przecenianie warto$ci efektow nad procesem tworczym, dyktat wytworu.

- Zrédio: Opracowanie wiasne na podstawie Szmidt, Kusztelak, Modrzejewska-Swiguiska, Galewska-Kustra 2009
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Uczenie sie w matych grupach w klasie

Efektywny proces ksztatcenia polega na wspotpracy nauczyciela z uczniami. Pedagog nie moze zaktadaé, ze
wylozone przez niego na lekcji tresci beda przez dzieci od razu zrozumiane i zapamigtane. Uczniowie powinni aktywnie
uczestniczy¢ w procesie zdobywania wiedzy - mie¢ mozliwoS¢ rozwigzywania probleméw, prowadzenia prac
badawczych i wykonywania ¢wiczen pod kierunkiem nauczyciela.

Uczniowie uczg sie najlepiej gdy stworzymy im przyjazne warunki, ktére pozwalajg pobudzi¢ w nich cheé
uczenia sie. Ma to miejsce gdy uczniowie: majg jasno wyznaczony kierunek i cel dziatania, moga bazowac na zdobyte;
wczesniej wiedzy, aktywnie uczestnicza w lekcjach, czuja, ze majg prawo do popetniania btedow, majg mozliwosé
pewnego wyboru sposobu osiggania wytyczonego celu, majg poczucie odpowiedzialnoci za swoje dziatanie. Takie
wiasnie warunki do nauki stwarza praca w matych grupach.

Praca w matej grupie stwarza uczniom mozliwos¢ brania bardziej czynnego udzialu w zajeciach, w
szczegoInosci w prowadzonych w klasie rozmowach, a to z kolei umozliwia doskonalenie sprawnosci jezykowej. Dziecko
pracujace w kilkuosobowej grupie ma szanse cze$ciej zabieraC gltos, reagowac na to co moéwig inni. Ma takze wigcej
okazji do postugiwania si¢ jezykiem: czytania, pisania, stuchania i méwienia (Adamczewska 2006).

Uczniowie wspotpracujac ze sobg uczg sie od siebie nawzajem a takze systematyzujg swojg wiedze ttumaczac
co$ kolegom wiasnymi stowami, przypominajac sobie, zadajac pytania oraz wyobrazajac sobie. Majq tez szanse
zaproponowac wiecej swoich pomystéw rozwigzania jakiego$ problemu, dzieki temu lepiej go rozumiejac, poniewaz ich
rozwigzania sg od razu poddawane dyskusji i krytyce ze strony pozostatych czionkow zespotu (wigcej pomystdw
przychodzi im do gtowy, niz kiedy pracujg indywidualnie lub catg klasa). Praca w grupie daje uczniom nie tylko poczucie
wiekszego bezpieczenstwa, ale takze poczucie, ze ich glos ma znaczenie, ich wtasne do$wiadczenia i mysli majg
warto$¢ (Reid, Forrestal, Cook 1996).

Tabela 10 Praca w matych grupach -niebezpieczenstwa i putapki

Praca w grupach - niebezpieczenstwa i putapki

Niestety, nie zawsze praca w grupie przebiega tak, jak bySmy sobie tego zyczyli. Moze to nie tylko prowadzi¢ do
konfliktbw w zespole i narastajacej frustracji, ale réwniez spowodowaé, ze praca nad projektem nie zostanie
zakonczona, albo jakos¢ wykonanych zadan nie bedzie zadowalajaca i nie przyniesie oczekiwanych efektow. Jakie

problemy mogaq sie pojawic¢?

wkiad cztonkow grupy w rozwigzanie jest nierdwnomierny,

e nastawienie na mite, niekoniecznie tworcze spedzanie czasu,

e wszyscy chcg by¢ liderami - w zespole jest kilka silnych osobowosci, ktére chciatyby prowadzi¢ projekt; to
dlatego lider powinien zosta¢ wyznaczony jeszcze zanim grupa przystapi do pracy,

e niektorzy cztonkowie zespotu mogq okaza¢ sig indywidualistami nielubigcymi wspotpracowaé z innymi i nie

beda dzielic sie z grupg swoimi pomystami; w takiej sytuacji nauczyciel powinien zareagowa¢ i pomaoc

liderowi przydzieli¢ im bardziej samodzielne obowigzki, ktére nie wymagajq Scistej wspdtpracy; takim osobom

trzeba okaza¢ dodatkowe wsparcie tak, aby poczuli sie pewniej i mieli swoj wkiad w projekt,

o nieodpowiedni lider — czasami bywa tak, ze ktos nie radzi sobie z pozycjq lidera, w takiej sytuacji po pierwsze
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nie zmuszajmy wszystkich do bycia liderami — niektérzy po prostu nie majg ochoty petni¢ takiej funkcji, po
drugie, jesli uczen bardzo chce by¢ liderem, pozwolmy mu doswiadczy¢ jak to jest przewodzi¢ grupie, by¢
moze ma potencjat, ktéry nalezy jeszcze rozwingg,

e rozmycie odpowiedzialno$ci

o wspotpraca cztonkdw zespotu moze przeistoczy¢ sie w ostrg rywalizacje,

o zdolniejsi lub bardziej przebojowi uczniowie moga nie dopuszczaé uczniow stabszych lub bardziej nieSmiatych
do zabierania gtosu.

Zr6dto: Opracowanie whasne

Organizowanie zaje¢ w grupach pozwala inaczej spojrze¢ rowniez na prace nauczyciela, nie jest on tu juz
osoba, ktora przekazuje wiedze, a jego zadaniem jest okre$lanie warunkéw uczenia si¢ i pomaganie uczniom w nauce.
Najwazniejszy jest odpowiedni dobdr zadan. Nauczyciele czesto traktujg prace w grupach jedynie jako element
uatrakcyjniajacy zajecia. Nie rozumiejg walordw rozwojowych takiej formy pracy. Nie potrafig réwniez wymysli¢ zadan,
nad ktérymi pracuje grupa (czesto kazdy cztonek zespotu otrzymuje wiasna karte pracy i siedzac przy jednym stole jako
grupa kazdy rozwigzuje swoje zadania). Tymczasem rozwigzywanie zadania powinno odbywaé sie wspolnie, angazujac
wszystkich uczestnikéw. Pedagog powinien bardzo uwaznie przystuchiwaé sie przebiegowi pracy w matej grupie, aby
kontrolowa¢ rozumienie problemu, ale takze obserwowaé pojawiajace sie podczas dyskusji trudnosci a w razie
koniecznosci stuzyé pomoca. Kluczowg role odgrywa tutaj réwniez okre$lenie przedziatu czasowego, w jakim grupa
powinna poradzi¢ sobie z rozwigzywanym problemem. Aby praca w grupach byta efektywna, uczniowie musza mie¢
poczucie komfortu, iz dysponuja wystarczajaca iloscig czasu. W przeciwnym razie denerwujg sie, ze nie zdaza ukonczy¢
pracy. W sytuacji gdy czasu jest za duzo, uczniowie najprawdopodobniej go zmarnujg lub praca zostanie roztozona

nieréwnomiernie posrod poszczegdlnych cztonkdw grupy (Reid, Forrestal, Cook 1996).

Tabela nr 11 Zasady organizowania pracy w grupach — wskazowki praktyczne

Zasady organizowania pracy w grupach — wskazoéwki praktyczne
Organizujac prace w grupach, trzeba pamietac o kilku zasadach, aby z jednej strony za bardzo nie pomagac, z drugiej
jednak nie pozostawia¢ uczniéw samym sobie, co moze skofczy¢ sie zmarnowana lekcjg i chaosem.
Aby jak najlepiej wykorzystaC czas przeznaczony na zespotowe rozwigzywanie problemow, staraj sie przestrzegac
ponizszych zasad:
e zapoznaj dzieci z réznymi rolami, jakie mozna petni¢ w grupie (lider, sekretarz, osoba odpowiedzialna za
materiaty, krytyk itd...), przypilnuj by uczniowie mieli szanse petni¢ rézne funkcje,
e podczas pierwszych sesji prac w grupach przygotuj specjalne naklejki, dzigki ktorym bedzie mozna szybko
rozpoznac, kto peti jakg funkcje w zespole,
e na poczatku pomoz dzieciom rozdzielic zadania w druzynie, jednak daz do wypracowania samodzielnosci w
tym zakresie,
o okre$l doktadnie czas, w jakim zespoty majg wykona¢ zadanie (czasu na zadanie musi by¢ na tyle duzo, aby
jego wykonanie byto realne, ale tez na tyle mato, zeby dzieci byly caly czas skupione na rozwigzywaniu
problemu),
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wyttumacz szczegétowo, na czym polega zadanie, co kazda grupa ma zrobic,

monitoruj postepy grup (kiedy dzieci bedq juz starsze, same mogq zgtasza¢ co zostato juz wykonane lub
zapisywac postepy swoich prac dla wtasnej informacji),

nie udzielaj gotowych odpowiedzi, odpowiadaj pytaniem na pytanie stymulujgc uczniéw do samodzielnego
poszukiwania rozwigzan,

nie ingeruj za bardzo w prace zespotdw, trzymaj sie raczej na uboczu, wkraczaj jedynie wtedy, kiedy widzisz,
Ze naprawde jest to konieczne,

zwracaj uwage na to, w jaki sposéb czionkowie druzyn odnoszg sie do siebie, ttumacz dzieciom, ze wszystkie
konflikty pojawiajace sie podczas pracy, wynikajace z rdznicy zdan, pomystow i wizji mozna rozwigza¢ w
kulturalny i pokojowy sposéb (od czasu do czasu przetrenuj z dzie¢mi, w jaki sposéb mogg méwi¢ o tym co im
sie nie podoba nie doprowadzajac do ktbtni),

zwracaj uwage na to, zeby dzieci opieraly sie tylko i wytacznie na wiasnej pracy, podkreslaj, jak wazne jest,
zeby pracowaty samodzielnie; poinformuj o tej zasadzie takze rodzicéw,

nie podsuwaj rozwigzan, nie podpowiadaj, nawet jesli uwazasz, ze potrafisz zrobi¢ co$ lepiej, albo kiedy
myslisz, ze twoje pomysty sg lepsze, wkraczaj tylko wtedy, gdy widzisz, ze grupa nie zrozumiata sedna
zadania,

zwracaj uwage na to, aby kazdy cztonek grupy miat jakis wktad w wypracowywane rozwigzanie,

zachecaj grupe do czerpania z talentdéw i umiejetnosci kazdego jej cztonka;

Zrodto: Opracowanie wtasne

Tabela nr 12 Jak chwali¢ i jak upomina¢?

Jak chwali¢ i jak upominaé?

Chwal przy catej grupie. Upominaj w cztery oczy, chyba, ze negatywne zachowanie dotyczy samego procesu
pracy nad zadaniem.

Chwalac nazwij jasno postawe/zachowanie, ktére zastuguje na uznanie i unaocznij dzieciom, jaki wplyw na
grupe miata ta pozytywna postawa. Powiedz jakie emocje wywotata w tobie (np. zadowolenie).

Analogicznie, upominajac, nazwij konkretng naganng postawe, pokaz jej negatywny wptyw na grupe i okresl

Swoje emocje.

Zrodto: Opracowanie wiasne na podstawie Materiatow szkoleniowych Odysei Umystu
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Metody i techniki wspomagania kreatywnosci dzieci

Metoda, to ,systematycznie stosowany sposob postepowania prowadzacy do zatozonego wyniku” (Dobrotowicz
1995). Te ogoing definicje mozna uszczegdtowi¢ dodajac, ze metody dydaktyki twérczosci to ,celowo stosowane
sposoby stymulowania, wspierania oraz rozwijania zdolno$ci i umiejetno$ci twérczego myslenia, a takze dyspozycii
emocjonalno-motywacyjnych i dziataniowych, bedacych komponentami postawy twérczej wychowankéw” (Szmidt 2007).
Natomiast termin technika oznacza ,zespdt czynno$ci niejako pomocniczych, ktére stosujemy, aby osiggna¢ dane cele
etapowe” (Dobrotowicz 1995). Techniki majg charakter usprawniajacy, stuzg ¢wiczeniu konkretnych umiejetnoéci. Jest to

wiec pojecie podrzedne w stosunku do terminu ,metoda pracy” (Jader 2010).

Metoda projektow — zatozenia ogolne realizacji w programie 4ELT

W literaturze mozna znalez¢ rézne definicje metody projektéw. Na potrzeby programu 4ELT przyjeto tg
prezentowang przez Katza i Charda, ktdrzy ujmujq projekt jako fragment badania na wybrany temat, w ktérym pomysty
dzieci, ich pytania, hipotezy i przewidywania sg gtéwnymi wyznacznikami rodzaju do$wiadczen, jakie w trakcie tych
badan zyskujg ich uczestnicy i ktére bezposrednio definiujg zakres osiggnie¢ badaczy (J.H. Helm, L.G. Katz 2003). Do
najwazniejszych réznic pomiedzy tradycyjnymi zajeciami zaplanowanymi przez nauczyciela, a tymi prowadzonymi
metodg projektéw mozna zaliczy¢:
1. wysoki stopien zaangazowania ucznia/uczennicy w przebieg zajet,
2. wystepowanie duzej liczby i réznorodnosci czynnosci, ktérg dziecko ma wykonac,
3. sprowadzenie roli nauczyciela do swoistego rodzaju pomocnika i obserwatora,

4. negocjacyjny tryb ustalania tematéw zaje¢ lub zakresu aktywnosci.

W efekcie:

1. stworzone sg odpowiednie warunki do wspierania rozwoju intelektualnego dziecka (m.in. rozwija sie jego pamiec,
zrozumienie symboli graficznych i matematycznych, rozbudowuije sie stownictwo) - w trakcie aktywno$ci badawczej
stawia hipotezy, dokonuje wyborow, zadaje pytania i szuka na nie odpowiedzi, wycigga wnioski, decyduje, ma
wplyw na wiasne dziatania, wyjasnia, przeprowadza wywiady z réznymi osobami, zapisuje, relacjonuje, podaje
propozycje, rozwija samodzielno$¢, zacheca do dziatan oraz przyjmuje odpowiedzialno$¢,

2. zwieksza sie u dzieci poczucie sprawstwa i kontroli nad wtasnymi dziataniami, z uwagi na mozliwo$¢ dokonywania
wybordw, co z kolei podnosi samoocene, a cykliczno$¢ projektu prowadzi do zrozumienia ciggtosci czasu oraz
dostrzegania rytmu zadan,

3. wzrasta motywacja wewnetrzna ucznia/uczennicy (niezbedna na dalszych etapach edukaciji), ktéry/a osigga
zatozone cele, prezentuje dokonania wzmacniajgc poczucie sukcesu, dzieki aktywnej wspotpracy gtownie
w matych grupach, z jednoczesnym zrozumieniem, ze dobrze jest dzieli¢ sie z innymi swoimi pomystami, i ze
nalezy wystucha¢ i szanowa¢ odmienne poglady/sposoby dziatania swoich kolegéw,

4. dokonywany jest wybor tematéw zwigzanych ze znang dzieciom rzeczywisto$cig z tym co je interesuje, poprzez

swobode dziatania majg mozliwoS¢ pogtebiania swoich doSwiadczen, rozwijajg kreatywnosSc¢ i ciekawos¢, a w
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potaczeniu z cigglq rozmowg prowadzong na wszystkich etapach trwania projektu, opanowujg techniki

negocjacyjne i umiejetnosci przyjmowania krytyki (IMD w Poznaniu).

W metodzie projektéw wyodrebnia sie nastepujace fazy realizacji projektu:
1. pomyst projektu, znalezienie/sfomutowanie tematu,

2. sformutowanie celéw i planowanie dziatan,

3. planowanie,

4. przygotowanie,

5. przeprowadzenie projektu z krotkimi fazami refleksji (ewaluacja czastkowa): wymiana doSwiadczen,

przedstawienie dotychczasowych efektow,

1524

dokumentacja projektu,
7. prezentacja projektu,

8. refleksja na temat realizaciji projektu (ewaluacja).

W ramach programu 4ELT wyodrebniono trzy struktury realizacji zaje¢ z tzw. ,Treningu twdrczosci” metodg
projektow, dopasowujac czas realizacji do mozliwosci zwigzanych z rozwojem poznawczym dzieci i ich zdolno$cig do
skupienia na zadaniu. Stad w klasach pierwszych Trening Twoérczo$ci realizowany jest w ciggu jednostek 45-cio
minutowych, wplecionych w zajecia tygodniowe, w klasach drugich przeznacza sie na niego 3 jednostki 45-cio
minutowe co drugi tydzien, a w klasach trzecich kilka razy w miesigcu odbywaja sie sie bedg dni twérczosci, podczas
ktérych dzieci wspdlnie przygotowujq rozwigzanie Problemu Miesigca. Dziatanie to pozwala na systematyczne
zaznajamianie dzieci z zasadami pracy w grupie, zgodnie z ich rozwojem spoteczno-emocjonalnym.

Realizacja zaje¢ w klasach trzecich opiera sie na trzech fazach ustalonych do realizacji na 4 tygodnie, przy czym w
kazdym tygodniu okreslono zakres koniecznych do podejmowania dziatan.
Przygotowano tematy nazwane Problemami Miesigca, w postaci Mapy Mysli, zawierajace wskazowki dla nauczyciela, w
ktérych opisano wprowadzenie do zagadnien, zadanie i szczegdly zwigzane z realizacjg zdania, a takze odpowiedzi na
pytania:

- "Na co zwréci¢ szczegodlng uwage?",

- "Za co chwali¢ dzieci po wystepie?"

Faza | projektu

Pierwszy tydzien przeznaczony jest na zajecia wprowadzajace dzieci do pracy nad projektem. Z uwagi na fakt, iz tematy
projektéw sg juz okre$lone, nie ma procesu ustalania i negocjowania ich z dzie¢mi. W tej fazie gtéwnym celem jest
ustanowienie wspdlnej linii porozumienia pomigdzy dzie¢mi, podziat na grupy, wraz z wyjasnieniem zasad pracy, a takze
wprowadzenie do zagadnien zwigzanych z przedmiotem projektu. Przyjeto zatozenie, ze spotkania odbywajg sie kilka
razy w tygodniu. Dzieci w kazdym miesigcu pracujg w ramach innej grupy, przygotowujac w ciggu miesigca rozwigzanie
problemu rozbieznego. Oznacza to, ze bedg wspdipracowac ze sobg dtuzej niz na jednej lekcji. Dzigki temu beda miaty

wieksze poczucie bezpieczenstwa i ciggtosci pracy.

76



Faza |l projektu

W drugim i trzecim tygodniu rozpoczyna si¢ realizacja problemu miesigca, dzieci odgrywajg scenki, pracujg metodg
burzy mdzgdw, wyznaczajq lideréw grup, skupiajg si¢ na elementach wymaganych i okreslonych dla kazdego Problemu
Miesigca. Dzieci przedstawiajq swoje obserwacje i spostrzezenia m.in. w formie rysunkéw, konstrukcji, odgrywania
scenek. Problemy rozwigzywane przez uczniow sg w pewnym stopniu podobne do tych z ,Odysei Umystu”, jednak
znacznie prostsze ze wzgledu na ograniczenia czasowe. Idea jednak pozostaje ta sama — druzyny wspétpracuja, aby

samodzielnie stworzy¢ oryginalne rozwigzanie.

Faza Ill projektu

W czwartym tygodniu prezentowane jest na forum klasy rozwigzanie Problemu Miesigca kazdej z grup podczas
comiesiecznego konkursu. Dzieci dzieki temu rozwigzaniu beda uczyty sie zasad uczciwej rywalizacji, a dzieki postawie
nauczyciela bedg cieszyty sie z odniesionych (chocby niewielkich) sukceséw. Dziatania tego tygodnia przeznaczone sg
na ostateczne przygotowania i zorganizowanie wydarzenia kulminacyjnego, a takze na refleksje na temat osiagnietego

wspdlnie celu.

Aby utatwi¢ nauczycielom prace w ramach Treningu Twdrczosci przygotowano scenariusze zaje¢ tygodniowych
zawierajace informacje o tym jakie pomoce dydaktyczne majg przygotowaé na poszczegdine zajecia, co majg przyniesé
dzieci, podane sg rowniez ¢éwiczenia do zastosowania w formie rozgrzewki, a takze szczegdtowo przedstawiony jest

przebieg zaje¢ z wskazdwkami jak powinien zachowywaé sie nauczyciel w stosunku do ucznidw.

Metody stymulujace ciekawos¢ poznawcza i myslenie pytajne
Ciekawos¢ jest reakcjg na to co nowe, zmienne lub budzace konflikty poznawcze. Emocje, ktére sg z nig
zwigzane majg zazwyczaj znak pozytywny, sg to na przykfad: zdziwienie, zdumienie, zaskoczenie, fascynacja, pasja.
Odwrotne emocje zwigzane sg z nuda, obojetnoscig i przesytem (Szmidt 2007, s. 92). Osoba, ktora charakteryzuije sie
nasilong ciekawo$cig poznawcza, czesciej podejmuje problemy, ale takze dtuzej nad nimi pracuje, nie zadowalajac sie
odpowiedzig powierzchowna. Dlatego cze$ciej wpada ona na dobre pomysty. Zaciekawienie motywuje ludzi do stawiania
pytan i poszukiwania na nie odpowiedzi (Necka 2001).
Myslenie pytajne, ktdre jest zwigzane z umiejetnoscig dostrzegania probleméw, formutowania i redefiniowania
pytan problemowych, odgrywa wazng role w mysSleniu tworczym. Dlatego warto umiejetnos¢ te ksztattowa u
najmiodszych dzieci. Ponizej znajduje sie wykaz przyktadowych metod i technik stuzacych stymulacji ciekawosci
poznawczej.
a) Metoda pytan - celem tej metody jest przeprowadzenie dogtebnej analizy problemu; nie chodzi tu jednak
o wymyslenie jak najwigkszej liczby rozwigzan, ale o postawienie mozliwie duzej iloSci pytan, ktore dadzg
nowy oglad sytuacji; po wyczerpaniu pytan najbardziej oczywistych i logicznych, zaczng pojawiac si¢ coraz
bardziej pomystowe i oryginalne, mogace naprowadzi¢ na zupetnie niekonwencjonalne rozwigzanie

sytuacji problemowej (Jader 2010, s. 55);
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b) W poszukiwaniu interesujacych zjawisk — technika ta polega na wybraniu przez dziecko jednej rzeczy
(moze to by¢ np. pierwsza rzecz, ktorg wyciagna z plecaka) i odpowiedzeniu sobie na pytania, takie jak: co
jest w tej rzeczy interesujacego?, w jakich ciekawych miejscach byta?, Czy przypomina ona co$
niezwyktego, jaka$ przygode, jakie$ dziwne zdarzenie?, jaka ciekawg opowieS¢ mozna o niej wymyslic?
(Szmidt 2007);

¢) Co mnie dziwi? — uczniowie w sposéb swobodny, ale jednocze$nie wyczerpujacy, opisujg sprawy, ktére
wprawiajg ich w stan zdziwienia (Szmidt 2007);

d) Dwadziescia pytan — zadaniem ucznidw jest utozenie dwudziestu pytan do podanego zdania (Szmidt
2007)

Metoda twoérczego rozwigzywania problemow

Zrodtem metod dydaktyki twérczej jest przede wszystkim heurystyka, czyli metodologia twérczego dziatania
(Szmidt 2007). Jak ustalono juz w rozdziale pierwszym, heurystykami nazywamy metody i techniki, ktérymi mozna sig
postugiwac, aby w sposéb twdrczy rozwigza¢ dany problem.

Problem, to pewne trudne i niejasne zagadnienie, ktore trzeba wyjasénié. Tradycyjny sposdb jego rozwigzywania
sktada sie z nastepujacych etapow: opis i analiza sytuacji problemowej, ustalenie mozliwych rozwigzan, ocena
poszczegolnych rozwigzan, wybdr najlepszego rozwigzania oraz zastosowanie tego rozwigzania w praktyce (Jader
2010). W nauczaniu twérczosci stosuje sie rozne techniki twérczego rozwigzywania probleméw. Jak twierdzi M. Jader,
jesli dzieci majg naby¢ umiejetnos¢ radzenia sobie z problemami, wazny jest sam ich dobor. Nauczyciel powinien
szczegblowo zanalizowaé, jakie umiejetno$ci bedg one u dzieci ¢wiczy¢, czy sq dla dzieci wystarczajaco ciekawe itd.

Szczegdlowy wykaz takich pytan zostat przedstawiony w tabeli.

Tabela nr 13 Kryteria doboru zadania problemowego

Czy problem jest interesujacy dla dziecka i czy jest dla niego wazny?

Czy dziecko moze wykorzysta¢ swojq dotychczasowa wiedze w nowych sytuacjach?

Czy dziecko musi podejmowac decyzje?

Czy problem moze by¢ rozwigzany na réznych poziomach?

Czy problem nie jest zbyt trudny dla dziecka?

Czy gromadzenie informaciji niezbednych do rozwigzania problemu wymaga pomocy innych?

Czy dziecko moze okresli¢ zakres wspdtdziatania z innymi osobami w celu rozwigzania problemu?

Czy sam problem wymaga wielostronnych dziatan?

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie Jader 2010

Rozwigzywanie probleméw w sposob kreatywny moze mie¢ zupetnie inny przebieg niz w tradycyjnym
podejsciu. Na poczatku dzieci spotykajq sie z wieloma nieuporzadkowanymi danymi (chaos), nastepnie muszg one

sformutowac i sprecyzowa¢ problem (nazwanie), analizujg wszystkie informacje, ktore juz posiadajg na dany temat
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(analiza danych), pdzniej nastepuje faza generowania pomystéw rozwigzania, bez ich oceny. Kolejnym etapem jest
wyselekcjonowanie najlepszych pomystow (kazdy uczen zaznacza trzy najciekawsze) i stworzenie ich rankingu. W tym
momencie wybierane jest najlepsze rozwigzanie (jesli wybor nie jest satysfakcjonujacy, nalezy wrécic do fazy
generowania pomystéw). Nastepnie dzieci pracujg w grupach, zastanawiajac sie nad ty, co nalezy zrobi¢, zeby osiggnaé
cel, dogtebnie analizujg sytuacje, by w koncu zrealizowa¢ pomyst (Jader 2010). Przedstawiony schemat tworczego
rozwigzywania problemu jest tylko przyktadem. Praca dzieci, w zaleznoSci od warunkoéw i celéw, moze by¢
zorganizowana w inny sposob.

Najbardziej znang technikg twérczego rozwigzywania probleméw jest burza mézgéw (brainstroming),
opracowana w latach trzydziestych przez Aleksa F. Osborna (Dobrotowicz 1995). Jej celem jest zwigkszanie mozliwo$ci
w zakresie poszukiwania rozwigzan problemu, stymulowanie rozwoju mys$lenia twérczego oraz stworzenie jak
najbardziej sprzyjajacej atmosfery do generowania pomystéw (Dobrotowicz 1995, Limont 2010). Autor tej metody
proponuje stosowanie kilku zasad utatwiajacych osiggniecie zamierzonych celéw: zespotowego poszukiwania rozwigzan
(podchwytywanie pomystéw innych uczestnikéw i twércze ich rozwijanie), swobodnego biadzenia, maksymalizacji
pomystéw (,ilo$¢ rodzi jakos¢”) oraz odroczonego wartosciowania (Dobrotowicz 1995). Unikanie krytyki tworzonych
pomystéw wyrazone przez ostatnig zasade, pozwala na generowanie nowych, nieznanych i dziwacznych rozwigzan,
majacych czesto cechy tworcze. Pozwala ono takze uczestnikom na swobodng wymiane pomystéw, bez obawy o
reakcje innych osdb (Limont 2010). Istnieje takze wariant pisemnej burzy mdzgoéw, bardziej odpowiedni dla os6b mnie;
$miatych i otwartych (Necka 2001).

Utatwieniu generowania nowych idei mogg stuzy¢ takie techniki, jak SCAMPER, czy Pytania Oshorna.
Zaréwno SCAMPER - metoda stworzona przez Boba Eberle i Michaela Michalko, jak i pytania Osborna — autorstwa
Alexa F. Osborna, sg technikami, utatwiajacymi tworcza modyfikacje pomystéw, tworzenie nowych rozwigzan na
podstawie juz istniejacych. Roznica miedzy nimi polega gidwnie na sposobie formutowania operacji dokonywanych na
istniejacych ideach. Nazwa SCAMPER pochodzi wiasnie od pierwszych liter tych czynno$ci (materiaty szkoleniowe
Odysei Umystu):

—  Substitute (Zastap) — odejmij co$ i zastap czyms innym,

— Combine (Potacz) — dodaj jaki$ element,

— Adapt (Dostosuj) — do innego otoczenia, nowej funkcii,

— Modify (Zmien) — kolor, ksztalt, dzwiek, zapach, znaczenie; Magnify/Minify (Zwieksz/Zmniejsz) —
wielkos¢, czestotliwos¢, diugosc, wysokose,

— Putto other uses (Znajdz inne zastosowanie),

—  Eliminate (Wyeliminuj) — odejmij jaki$ element,

— Reverse (Odwrd¢) — na lewa strong, do géry nogami, na opak.

Pytania Osborna definiujg zasadniczo te same operacje poznawcze, sg jednak wyrazone w formie pytajace;
(Dobrofowicz 1995).

Jedng z najciekawszych metod tworczego rozwigzywania problemow jest synektyka, stworzona przez Williama
J.J. Gordona. Jak pisze E. Necka (Necka 2001): ,synektyka oznacza umiejetne postugiwanie si¢ analogia w dazeniu do

zrozumienia problemu i wypracowania skutecznego rozwigzania®. Istotg tej metody jest ,wykorzystanie myslenia
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metaforycznego pozwalajacego na ujmowanie zagadnien i probleméw z roznych punktéw widzenia” (Limont 2010).
Dzieki wykorzystaniu analogii i metafory, dobrze znane zjawiska i problemy moga by¢ postrzegane z zupetnie nowej
perspektywy. Z drugiej strony, rowniez dzieki wykorzystaniu metafory, to co na poczatku byto niezrozumiate i trudne,
staje sie fatwiejsze i blizsze do$wiadczeniu (Limont 2010).
W synektyce preferowane sg nastepujace zasady (Jader 2010, Dobrotowicz 1995):

— zasada zespotowosci pracy;

— zasada kojarzenia roznych, pozornie nie majacych nic wspélnego elementow;

— zasada odrzucania utartych regut i pozornie niepodwazalnych prawd;

— oswajania dziwno$ci i udziwniania tego, co wydaje sie znane, proste, zwykte i normalne;

— dopuszczania do glosu emocji (uczucie przyjemnosci — znak, ze jesteSmy na dobrej drodze);

— zasada poszukiwania analogii;

Procedura twérczego rozwigzywania problemu zgodnie z metodg synektyki obejmuje etapy, ktérych kolejno$¢
jest zwigzana z fazq i rodzajem rozwigzywanego problemu. Na kazdym z tych etapéw wykorzystywane jest myslenie
metaforyczne oparte na analogiach (Limont 2010). William J.J. Gordon wyr6znit cztery rézne rodzaje analogii. Analogia
prosta (bezpo$rednia) polega na znajdowaniu w otoczeniu istniejacych juz rozwigzan, ktére pod jakim$ wzgledem
przypominajg rozwigzywany problem. Analogia personalna oznacza identyfikowanie sie z danym problemem lub jego
elementem. Polega ona zatem na przeprowadzeniu takich eksperymentéw myslowych, ktére pozwolg danej osobie
postawi¢ sie na miejscu poszczegdinych czesci rozwazanego przedmiotu. Pozwala dzieki temu na zmiane punktu
widzenia i spojrzenie na problem z zupetnie innej perspektywy. Trzecim rodzajem analogii jest analogia symboliczna,
polegajaca na obrazowym ukazaniu zlozonych procesow. Przynosi to nagte rozwigzania, ktére czesto majg forme
symboliczng, poetycka, o walorach estetycznych. Stosujac analogie fantastyczng, czasowo zawiesza sie obowigzujgce
prawa i wchodzi sie w Swiat fantazji, zblizony do marzen sennych ($wiat, w ktérym mozna lata¢ odbywa¢ podr6z w
czasie, przechodzi¢ przez mur itd.) (Dobrotowicz 1995; Jader 2010; Limont 2010).

Metoda, ktéra ma swoje zrédto w synektyce, chociaz, jak twierdzi jej autor, E. Necka jest na tyle od niej odlegta,
Ze nie mozna ich ze sobg utozsamiaé, jest Tworcze Rozwiazywanie Probleméw, czyli TRoP (Limont 2010).
Podstawowe zatozenie systemu TRoP zawiera sie w stwierdzeniu, ze aby jaki§ problem rozwigzac, nalezy go najpierw
dostrzec, potem zrozumie¢ oraz wiasciwie sformutowaé. Trzy pierwsze etapy, skladajace sie na procedure rozwigzania
problemu, odbywaja sie w tzw. przestrzeni problemu. Sktadajg sie na nie rozmaite techniki pozwalajace zidentyfikowac,
zrozumie¢ i wiasciwie sformutowa¢ problem. Kolejne trzy etapy, nalezace do przestrzeni rozwazan, obejmuja:
budowanie problemu zastepczego, szukanie rozwigzan problemu zastepczego i powrdt do problemu wyj$ciowego.
System TRoP zakfada, ze aby skutecznie rozwigzac problem, najpierw nalezy sie od niego oderwac, czyli skorzysta¢ z
wiedzy pochodzacej z innej dziedziny lub uzy¢ wyobrazni. Rozwigzywanie problemu zastepczego pozwala oderwac si¢
od rutyny i nadmiernego przywigzania do realistycznych pomystow, ktore hamujg poszukiwanie kreatywnych rozwigzan
(Necka 2001).

E. Necka wyrdznia nastepujace zasady heurystyczne wykorzystywane w procesie rozwigzywania problemu:

— Zasada réznorodnosci (dotyczaca wytwarzania duzej ilosci réznorodnych pomystow, bez wzgledu na
ich przydatno$¢);
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— Zasada odroczonego warto$ciowania;

— Zasada intuitywno$ci (zwigzana ze swobodnym korzystaniem z intuicji, przeczué, paradokséw,
kierowaniem sie emocjami i wiasnymi preferencjami);

— Zasada kompetentnej niekompetencji (polegajaca na umiejetnym wykorzystaniu swojej nieckompetencii
w danej dziedzinie do twérczego rozwigzania problemu);

— Zasada ludycznosci (dotyczaca wprowadzania atmosfery humoru i zabawy do procesu rozwigzywania
problemu);

— Zasada aktualno$ci (w procesie tworczego rozwigzywania problemu liczy sie to, co tu i teraz) (Limont
2010).

WSsrdd najciekawszych, odpowiednich dla dzieci w wieku weczesnoszkolnym technik rozwigzywania problemow

wspomagajacych kreatywne myslenie M. Jader wymienia m.in. (Jader 2010; Jader 2008) :

a)

b)

d)

male ludziki - technika, w ktorej dzieci majg sobie wyobrazi¢, jak problem przedstawiony przez
nauczycielke rozwigzatyby mate ludziki, czy krasnoludki; w ten sposéb dzieci uczg sie przyjmowania innej
perspektywy i majg mozliwo$¢ postrzegania problemu z réznych punktdéw widzenia;

metaplan — jest to metoda dziatania obejmujaca cztery etapy: przedstawienie sytuacji (jak jest obecnie?),
préba odpowiedzi na pytanie: jak powinno by¢?, refleksja na temat tego, dlaczego nie jest tak, jak powinno
by¢ oraz wnioski: co z tego wynika dla nas?, co w zwigzku z tym mozna zrobi¢, aby to zmienié, w jaki
Sposdb?;

paradoksalna burza mézgow — obejmuje nastepujace etapy: najpierw dzieci szukajg jak najwigkszej ilosci
rozwigzan danego problemu (np. jak zapobiec konfliktom w szkole), nastepnie przeksztatcajg problem i
prébujg znalez¢ odpowiedzi na zadanie odwrotne (co zrobi¢, zeby agresiji byto jak najwiecej), ostatnim
etapem jest proba przeciagniecia wszystkich pomystéw z etapu drugiego na liste dziatan pozadanych, czyli
takie przeformutowanie stwierdzen, aby byty one odpowiedziami na pytanie pierwotne;

metoda projektowania idealnego — rozwigzywanie problemu zaczyna sie tu od stworzenia wizji
rozwigzania idealnego, bez wzgledu na mozliwo$¢ jego zrealizowania; jezeli mozna rozwigzanie mozna w
catosci zrealizowac, nie zastanawiamy sie wiecej nad tym problemem, ale je$li niektére propozycje sg
niemozliwe do realizacji, wowczas szukamy sposobow na ominiecie przeszkad;

techniki skojarzeniowe — polegajg na tworzeniu fancuchéw skojarzeniowych lub gwiazd skojarzeniowych,
utatwiajacych gtebsze wejrzenie w dany problem;

prowokacje ,,po” jako narzedzie stymulujagce myslenie (myslenie poboczne) — prowokacje ,po”, to
rozwigzania fantastyczne, wrecz prowokacyjne, ktére wymyslamy, kiedy chcemy wprowadzi¢ zmiany we

wzorzec, ktéry w przeszto$ci stuzyt dobrze, lecz nie spetnia juz swojego zadania;

Inng ciekawag propozycjg jest stworzona przez Artura B. van Gundy'ego technika o nazwie ,Super —

bohaterowie”. Polega ona na wyobrazeniu sobie, jak w danej sytuacji problemowej zachowatby si¢ jeden z

superbohaterow. Takie ¢wiczenie pozwala odkry¢ zaskakujace i zabawne rozwigzania, ktore chociaz czesto na

poczatku wydajg sie nierealne, mogq by¢ zmodyfikowane i dostosowane do potrzeb sytuacji (Materialy

szkoleniowe Odysei Umystu ).
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Metody wykorzystujace analogie i metafory

Wiele metod nauczania twérczo$ci polega na przekazywaniu uczniom umiejetno$ci wykorzystywania analogii i
tworzenia metafor (Szmidt 2007). Nowe i oryginalne pomysty wynikaja z umiejetnego wykorzystania podobienstwa
miedzy dwoma odlegtymi zjawiskami.

Analogia, to zwigzek migedzy dwoma obiektami, opartymi na podobiefistwie w ich wewnetrznej strukturze
(Szmidt 2007). Moze ona stuzyé zaréwno jako pomoc w zrozumieniu trudnych tresci lub ztozonego problemu (analogia
trafna). Jej druga funkcja natomiast sprawdza sie w fazie generowania wielu rozwigzan, poniewaz analogia utatwia
przechodzenie od jednego obiektu do drugiego, co pozwala odej$¢ od problemu pierwotnego i dojs¢ do
nieoczekiwanego i oryginalnego rezultatu (analogia nosna) (Necka 2001).

Metafora natomiast moze takze stuzy¢ jako $rodek procesu twérczego, ale moze by¢ tez jego celem. Méwimy o
niej, gdy ,wyrazy uzyte w okreslonym kontek$cie niezgodnie z ich stownikowym znaczeniem kodowym uzyskujg nowy
sens” (Szmidt 2007). W treningu tworczo$ci szczegdlny nacisk jest potozony na stosowanie metafor zywych, czyli takich,
ktore przynosza nowe znaczenia i do zrozumienia wymagajg pewnej interpretacji (Szmidt 2007).

Nauczanie twérczosci za pomocg analogii i metafor jest skuteczne tylko wtedy, kiedy u uczniéw zostata juz
wyksztatcona umiejetno$¢ ich rozpoznawania. Bez niej trudno oczekiwa¢ od dzieci, zeby umiaty powiedzie¢ o jednej
rzeczy w terminach innej rzeczy i tworzylty pomystowe przenosnie (Szmidt 2007).

Ponizej znajdujg sie przyktady ¢wiczen wykorzystujacych analogie i metafory.

— Bionika - jest to dyscyplina, ktéra ma na celu czerpanie inspiracji z przyrody podczas poszukiwania
rozwigzan probleméw z roznych dziedzin (np. skonstruowanie kostiumu ptywaka na podstawie
wiasciwosci budowy rekina lub zainspirowanie sie skrzydtami nietoperza podczas projektowania
wytrzymatego zagla) (Szmidt 2007);

— Technika analogii — sktadajg sie na nig cztery etapy: zdefiniowanie problemu, wyobrazenie sobie, ze
jaka$ posta¢ np. literacka lub z innej epoki historycznej, prébuje rozwigza¢ ten problem, zapisanie

mozliwych pomystow tego bohatera (Szmidt 2007);

Rozwijanie ekspresji tworczej i myslenia wyobrazeniowego

Jak juz wielokrotnie wspominano w niniejszej pracy, dla rozwoju kreatywno$ci niezwykle wazne jest dawanie
dzieciom mozliwosci do ekspresji twérczej oraz stymulowanie ich myslenia wyobrazeniowego. R. Gloton i C. Clero piszg
np., ze ,to wszystko, co nalezy do wewnetrznego $wiata dziecka musi mie¢ mozno$¢ uzewnetrznienia, przeniesienia, po
to, by tworczos¢ z wyobrazni zostata powotana do istnienia, a takze po to, by mogta o$wietli¢ sie i odnowi¢” (Gloton,
Clero 1985).

Ekspresja tworcza moze by¢ ksztattowana w wielu réznych obszarach dziatalnosci uczniéw — werbalnej,
plastycznej, muzycznej oraz ruchowo-pantomimicznej (Jader 2008, s. 17-40). Dzigki niej majg oni mozliwos¢ ksztattowaé
umiejetno$¢ przyswajania Swiata, ale roéwniez przystosowywania sig¢ do niego (Gloton, Clero 1985). W tabeli

zamieszczono przykladowe ¢wiczenia rozwijajace ekspresje tworcza.
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Tabela nr 14 Cwiczenia rozwijajace ekspresje tworcza

Rozwijanie ekspresji werbalnej Rozwijanie ekspresji plastycznej
o  Komunikatywny ekspert, czyli uktadamy reklamy e Wiasna papeteria
e Zmienione bajki — dzieci wymyslaja i opowiadajg innym o llustrowanie przystow

nowg wersje ich ulubionej bajki e Malujemy sznurkiem

e Syczaca bajka — zadaniem dzieci jest wymyslenie bajki, w | e Retuszowanie zdje¢ prasowych
ktorej wszystkie wyrazy rozpoczynajq sie na gtoske ,s” o Kolaz gazetowy

o Wymyslanie scenariuszy filmu

o Przegadaj partnera

e Listdo siebie

. . . Rozwijanie ekspresji ruchowo-
Rozwijanie ekspresji muzycznej o _
pantomimicznej

e Imie z r6zng intonacjg e Pantomima czynnosci

o Rytmiczne pozdrowienia e Pantomima emoc;ji

e Bajka muzyczna e  Obmyslanie fantastycznych maszyn, ich
e Zegary zastosowania, sposobu ich dziatania

e Muzyczne improwizacje e Nowy taniec

o  Chérimion o  Ekspresyjny taniec

~ Zrodto: Jader 2008

Znaczenie rozwijania wyobrazni dzieci wzrasta zwlaszcza w czasach, kiedy majg one swobodny dostep do
mediow elektronicznych, ktére obnizajg zdolno$¢ najmtodszych do wytwarzania oryginalnych i nienasladowczych
wyobrazen (Szmidt 2009). Zadaniem nauczyciela jest wiec stymulowanie wyobrazni dzieci, np. za pomocg
zaprezentowanych ponizej éwiczen (Jader 2008):

— przekazywanie przedmiotow — dzieci podajg sobie przedmioty, ktdrych tak naprawde nie majg w reku, muszg tez
zachowywac sie odpowiednio do stawianych przed nimi zadan, np. podawaé sobie mydio, kostke lodu, goracq
herbate itd.;

— wiasna gra — nauczyciel pyta dzieci, jakie znajg rodzaje gier i jakie obowigzujq w nich zasady; nastepnie prosi je o
wymyslenie wtasnych, oryginalnych gier;

— przejazdzka w wyobrazni — dzieci rysujg plan trasy, jaka pokonujg codziennie w drodze do szkoty; na swoich
szkicach zaznaczajq takze wszelkie boczne uliczki, ktére mijajg przechodzac; nastepnie nauczyciel zacheca ucznidw
do wyobrazenia sobie nietypowej drogi do szkoty, decydujac sie wybra¢ jedng z bocznych drog, dzieci majg

wyobrazi¢ sobie, co je moze tam spotkac i narysowac to.
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9. Techniki nauczania sprawnosci jezykowych w

programie 4ELT

W ramach realizacji zaje¢ zgodnie z zatozeniami nauczania jezyka angielskiego w programie "4ELT Innowacyjny
zintegrowany program nauczania w klasach I-1ll" proponowane sq techniki skuteczne w pracy z dzie¢mi w wieku od 6 do
8 lat. Techniki te rozwijajg sprawnos¢: mdwienia, stuchania, czytania i pisania dzieci w klasie LIl i Ill szkoty

podstawowej, ktérych gtéwne zatozenia prezentuje ponizsza tabela

Tabela nr 15 Techniki rozwijajace sprawno$¢ méwienia, stuchania, czytania i pisania dzieci w wieku od 6 do 8 lat

Wprowadzanie na lekgji :
a) gierizabaw, w ktorych:
- nalezy odgadna¢ stowa

- wymagana jest interakcja w udzielaniu odpowiedzi na pytania, realizacji polecen

Mowienia
o)

Wordcard w potaczeniu z wizualizacjg przedmiotu rozmowy i przekazem stownym,
tworzeniu na tej postawie wypowiedzi
c) pytan HOT jako sposobu na zakotwiczenie gtownych zagadnien lekcji w pamieci

d) aplikacji Kinect

3 Wprowadzanie na lekcj :
C r . . . . .
§ a) polecen z wykorzystaniem metody Total Physical Response (aplikacja Kinect)
§ © b) gier i zabaw polegajacych na wystuchaniu, zaznaczeniu/zakresleniu/uzupetnieniu
= c
I 2 obrazka lub elementow
2 2 c) historyjek, piosenek, wierszykow rytmicznych wymagajacych zrozumienia przez
dziecko ich tresci
d) oprocz przekazow stownych réwniez szerokiego zastosowania gestow i mimiki
Wprowadzeniu na lekcji:
a) Wordcard w pofaczeniu z wizualizacjg przedmiotu i odczytem zapisu stownego
% b) ,witten TPR” czyli odczytywanie i wykonywanie zapisanych polecen
;.:.T c) gierizabaw z dobieraniem wyrazow do krotkich tekstow

)
)

d) czytaniu i uktadaniu krétkich tekstow w logiczng cato$¢
)

gier i zabaw sprawdzajacych zrozumienie czytanych tekstow
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Wprowadzeniu na lekcji:
a) gierizabaw polegajacych na podpisywaniu:

- obrazkéw

Pisania

- ilustraciji do historyjek
b) zabaw z zapisem brakujgcych wyrazéw w zdaniach

c) pisania krétkiego dwu-trzyzdaniowego tekstu w ramach omawianego zagadnienia

Zrédto: opracowanie wlasne

Ponizsze 13 technik skutecznych w pracy z dzie¢mi w wieku od 6 i 7 lat na zajecia z jezyka angielskiego, zostaty

przedstawione w cze$ci A. Planéw dydaktycznych nauczania jezyka angielskiego w klasie pierwszej.

W kregu, na dywanie
Dzieci w wieku 6 i 7 lat, cechuje duza ruchliwo$¢ i zapotrzebowanie na ruch, stad nie powinny spedzaé duzo czasu przy
swoich biurkach. Najlepszym rozwigzaniem jest organizacja zaje¢ w kregu na dywanie. Pozwala to na mozliwo$¢

sprawowania petnej kontroli przez nauczyciela nad klasa, ale réwniez jest dobrym sposobem by dzieci stabsze

PP e

Piosenki, wierszyki i wyliczanki

Dzieci lubig stucha¢ piosenek i wierszykow. Nie musza rozumie¢ kazdego stowa, aby sie nimi cieszy¢ i bawic.
Wystarczy, ze piosenki sg rytmiczne i towarzyszy im wykonywanie gestdw i ruchéw. Dzieci chetnie stuchajg i wykonujg
te sama piosenke wiele razy bez znudzenia sie nig. Nauczyciel powinien zainicjowac $piewanie, a takze zachecac dzieci

do przytaczenia sie i wspdlnego Spiewania.

Metoda Total Physical Response (TPR)

Metoda ta opiera sie na zatozeniu, ze pierwszym etapem poznawania jezyka obcego jest zrozumienie polecen. Dzieci
stuchajq instrukcji w jezyku angielskim, w $lad za ktdrymi idzie dziatanie dzieci catym ciatem, a nie udzielenie stownej
odpowiedzi. Stuzy to dwom celom:

1 - nauczyciel moze natychmiast zobaczyc¢, czy dziecko rozumie znaczenie w jezyku angielskim

2 - dziecko biernie poznaje strukture samego jezyka.

Poprzez wydawanie polecen : ,Przejdz do zielonego trojkata!”, ,Podnie$ zdtte koto!”, ,Daj mi czarng skrzynke!”
nauczyciel ma mozliwos¢ obserwowania zachowania dzieci i na tej podstawie dowiaduje sie czy rozumiejg one
znaczenie réznych stéw (w tym wypadku opisujacych kolory). Jednoczesnie dzieci zupetnie tego nie $wiadome, w
sposob bierny, ucza sie zastosowanej w poleceniach formy czasownika, co wiecej robig to w sposob catkowicie

pozbawiony stresu.
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Pot6z paluszek na ...

Jest to jeden z najlepszych sposobow pracy na dywanie. Dzieci siedzg w kregu. Nauczyciel umieszcza rozne obiekty w
$rodku i nazywa je. Na przyktad: ,To jest niebieska kredka”, ,To ré6zowa kredka’, ,To pomarariczowa kredka”. Nastepnie
prosi dzieci: ,Potdz palec na ...... rozowej kredce!” Kazdy, kto dotknie rozowa kredke pierwszy jest zwyciezcg. Mozna

uzywac obrazkéw zamiast prawdziwych przedmiotow.

Papuga

Nauczyciel uczac dzieci nowego stownictwa trzyma karte obrazkowg w gorze i nazywa przedmiot. Cafa klasa ma za
zadanie powtérzy¢ stowo/ fraze po nauczycielu, ktéry od czasu do czasu moéwi niewtasciwe stowo. Dla przyktadu moze
podnies¢ zdjecie psa i powiedzie¢ stowo ,cat”. Pracujac w grupach, przyznaje sie punkt nauczycielowi, kiedy cho¢ jedne
dziecko w danej grupie bezwiednie powtérzy niewlasciwe stowo po nim. Jesli - przeciwnie - nauczyciel méwi zte stowo,
ale cafa klasa milczy, nauczyciel traci punkt. W efekcie koncowym prowadzacy zajecia oczywiscie powinien przegrac.
Dzieci w trakcie tak prowadzonych zaje¢ musza wykazac sie duzg aktywno$cig i koncentracjg podczas wypowiadanych

ze zrozumieniem nieznanych dotad stéw/fraz.

Gra w zgadywanie

To krélowa wszystkich gier jezykowych, zacheca dzieci do zastosowania docelowej struktury lub stownictwa w procesie
komunikowania. W ten sposéb mozna ¢wiczy¢ kazdg strukture jezyka i kazdy zestaw stownictwa stosujac
nieograniczone mozliwo$ci konfiguracji. Istnieje bardzo wiele jej odmian.

Przyktad zastosowania gry w zgadywanie na lekcjach jezyka angielskiego:

Cel zaje¢: Nauka nazw produktow spozywczych i struktury wypowiedzi: Czy to jestw ...?

Pomoc dydaktyczna: wyciete zdjecia/obrazki produktdw spozywczych, a takze duzych rozmiaréw kosz/ loddwka/ garnek
Przebieg: Zajecia rozpoczyna sie od wprowadzenia wyrazen w koszu’, ,w garnku’..., nastepnie przedstawia sie
angielskie nazwy produktow spozywczych. Zdjecie banana umieszczone zostaje pod zdjeciem garnka z jednoczesnym
pytaniem ,Gdzie jest banan?”, nastepnie to samo dziatanie wykonuje sie pod zdjeciem kosza i zadaniem pytania ,Czy
on jest w koszu?”, ,Nie, nie jest’, ,Czy on jest w lodéwce?"... i tak po kolei. Nalezy tak diugo chowa¢ produkty
spozywcze, az nauczyciel bedzie pewny, ze dzieci zrozumiaty strukture wypowiedzi Czy to jestw ...?

Nastepnie jeden z uczniéw podchodzi do nauczyciela, ktdry przekazuje mu zdjecie z jabtkiem z prosba o to by ukryt go
pod jednym z trzech pojemnikow. Pozostate dzieci muszg odwrocic sie i zamkna¢ oczy tak by nie mozna bylo zobaczyc,
gdzie jabtko zostato ukryte. Nauczyciel rdwniez moze zamkng¢ oczy. Nastepnie dzieci starajg sie odgadna¢, gdzie jest
jabtko pytajac: ,Czy jabtko jest w....?” W poczatkowym etapie mozna zaproponowa¢ w wiekszosci zgadywanie
demonstrowane przez nauczyciela, ale z czasem dzieci same bedg probowaé zadawaé pytania, zwtaszcza jesli
bedziemy pokazywaé swoje pozytywne emocje zwigzane z podjetymi przez dzieci probami. Mozemy tak dtugo
powtarza¢ zadanie, az kazde dziecko bedzie miato okazje ukry¢ przedmiot lub gdy dzieci zaczng traci¢ zainteresowanie.
Gre w zgadywanie mozna odtwarza¢ na dywanie, w holu, a nawet na zewnatrz. Bedzie ona jeszcze bardziej

interesujaca jesli wprowadzone zostang prawdziwe sktadniki jedzenia, a takze przedmioty typu kosz, garnek czy worek.
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Gra Kima lub czego brakuje?

Gra motywuije dzieci do zapamietania przedmiotéw i jest zabawna, ale moze by¢ réwniez troche frustrujaca, kiedy dzieci
zapamietaja przedmiot, ale nie jego angielska nazwe. Jednak regularnie stosowana rozwija zdolno$ci dzieci w zakresie
obserwacji i zapamietywania szczegotow.

Przyktad zastosowania gry na lekcjach jezyka angielskiego

Dzieci powinny siedzie¢ w kregu na dywanie, tak aby kazdy z nim mégt zobaczy¢ przedmioty, ktére nauczyciel wytozyt w
$rodku. Uczniowie powinni zna¢ angielskie stowa okreslajace te przedmioty. Nauczyciel prosi dzieci, aby sprébowaty
zapamieta¢ jak najwiecej przedmiotow. Nastepnie dzieci odwracajq sie i w tym czasie nauczyciel usuwa jeden element z
zestawu. Gdy dzieci ponownie sie odwracajg nauczyciel zadaje pytanie: Czego brakuje? Zwyciezca jest dziecko, ktére

poda nazwe brakujacego przedmiotu jako pierwsze.

Chinskie szepty

To popularna gra znana w jezyku polskim jako "gtuchy telefon". Istnieje kilka odmian tej gry, ale najprostszym sposobem
jest gra¢ w kole. Szept -wiadomos¢ (stowo lub fraza) przekazywana jest od dziecka do kolejnego dziecka siedzacego
obok, ktére to z kolei musi szepna¢ jg do osoby obok niej. Ostatnie dziecko w kolejce musi powiedzie¢ ustyszane stowo
lub tez narysowac je, albo przedstawi¢ pantomima. Problemy w zastosowaniu tej gry wystepujg gdy ilo$¢ dzieci jest za
duza - telefon jest za dlugi — dzieci niepokojg sie i tracq zainteresowanie. Dlatego w takiej sytuacji proponuje sie

podzielenie klasy na zespoty, w ktdrej kazdy z nich liczy od 5 do 6 0sdb.

Jak sprawi¢, aby dzieci zapamietaly stowa, zwroty, a nawet dluzsze teksty

Mate dzieci nie potrafig uczy¢ sie tekstu na pamiec. One po prostu nie wiedza, jak to robi¢. Nauczyciel jednak moze
skioni¢ je do zapamigtywania pojedynczych stéw, a nawet dtuzszych linii tekstu ,niechcaco”, ,przy okazji”. Metoda ta
opiera sie na zasadzie znikajgcego tekstu, zaprezentowanej przez Penny Ur.

Przyktad zastosowania metody na lekcjach jezyka angielskiego

Cel: nauka nazw kilku dzikich zwierzat

Przebieg: Dzieci siedzg na dywanie. Nauczyciel ma przygotowane stéwka z siedmioma dzikimi zwierzetami na kartach
ktére kladzie w jednej linii. Powoli karta po karcie nazywa kazde zwierze, powtarzajac kilka razy, za kazdym razem,
wskazujac na karte z nazwg zwierzecia, ktdre wypowiada. Dzieci wspdlnie z nauczycielem recytuja. Nastepnie
nauczyciel umieszcza biatg kartke papieru na jednej z kart i ponownie recytuje wszystkie nazwy wszystkich zwierzat.
Kontynuuje proces zakrywania biatg kartkg papieru kolejnych kart do czasu, az dzieci sg w stanie wyrecytowac
wszystkie siedem zwierzat z pustych arkuszy papieru.

Od nauczyciela zalezy w jaki sposob bedg znikaty stowa. Jest na to wiele réznych sposobdw np. obrdcenie karty ze
stowem, zmazywanie tekstu z tablicy, znikanie stow z ekranu, jednak efekt zawsze jest ten sam — dzieci bardzo sie

starajg zapamieta¢ znikajace stowa i zazwyczaj udaje sie im w ten sposob zapamieta¢ nawet do$¢ dtugie linijki tekstu.
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Bingo

Nalezy wybra¢ osiem roznych kart obrazkowych — np. czerwony tréjkat / zielony kwadrat / niebieskie prostokaty itp.,
ktére umieszone zostajg na tablicy i z ktérych nauczyciel wyciaga pie¢ dowolnych, méwiac ,Chce, czerwony trojkat” itd.
Nastepnie zacheca uczniéw by tez wybrali swoje pie¢ kart z ksztattami i narysowali. W trakcie rysowania nauczyciel
zadaje pytania dzieciom co wybrali. Nastepnie tasuje karty, by nastepnie pokazywac dzieciom wybrane jedna po drugiej.
Dzieci zaznaczajg wybrane ksztatty na swoich pracach, o ile je majg wsrdd swoich rysunkéw. Wazne jest by nauczyciel
wyrazat emocje — rado$ci gdy pojawi sie karta wybrana przez dzieci i smutku gdy nie jest to ta karta. Kiedy wszystkie
karty zostaty zaznaczone nauczyciel wraz z uczniami wykrzykuje — Bingo! Tg technikgq mozna ¢wiczy¢ rdzne zestawy

stownictwa.

Gra Memo

Wersja A.

Nauczyciel odkrywa karty pokazujac je uczniom, by nastepnie je zakry¢. Zadaniem uczniéw i uczennic jest w zespotach
lub indywidualnie, wskaza¢ gdzie dana karta sie znajduje, w odpowiedzi na prosbe nauczyciela "Pokaz mi zielony
kwadrat". "Gdzie jest brazowy tréjkat?" itd. Mozna przydziela¢ punkty do kazdego zespotu, ale dzieci zwykle sg
szczesliwe, jesli tylko wskazg wiasciwa karte.

Wersja B.
Uczniowie tworzg wiasne karty Memo i grajg w parach lub grupach. Do stworzenia kart postuzy kartka papieru w

formacie A4, ktérg nalezy zlozy¢ wedtug instrukcji podanej przez nauczyciela na pot 3 razy. W efekcie po roztozeniu
papieru, otrzymuje sie 8 rdznych kwadratéw. Nauczyciel stowami "Widze, czerwony trojkat tutaj / Istniejq dwa zielone
kwadraty tutaj.". itp zacheca do stworzenia kart przez uczniéw wg jego instrukcji. Nastepnie dzieci same wycinajg karty
wzdtuz zagiecia i umieszczajg na nich swoje inicjaty. Po zakryciu kart dzieci poszukuja w grupach dwu osobowych
pasujace pary. W trakcie gry nauczyciel zacheca dzieci do nazywania kart w jezyku angielskim moéwiac , Teraz twoja

kolej", ". Niestety, nie tym razem", "! Dobrze, ze to mecz", itp. Tq technika mozna ¢wiczy¢ rowniez zestawy stownictwa.

Gra Memory
Karty stowne mozna réwniez wykorzystat w grze pamieciowej. Najpierw przedstawia si¢ kilka kart parami (karta

obrazkowa + karta stowna), tak jak zobrazowano to ponizej:

Rysunek nr 17 Przykiad karty obrazkowe;j i karty stownej

31 e
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Nastepnie nalezy umiescic je zakryte na dywanie. Dzieci po kolei, zostajg poproszone o jednoczesne odwrdcenie dwoch
kart. Jesli znajdg pare, moga karty zachowac. Jesli nie, to odktadajg je z powrotem na dywan napisem i obrazkiem w dot
i kolejne dziecko stara sie znalez¢ pare. Gra konczy sie gdy wszystkie pary zostang zebrane. Dziecko, ktdre znajdzie

najwieksza liczbe par jest zwyciezca. Nauczyciel bedzie zaskoczony, jakg dobrg pamie¢ majg dzieci.

hop4ELT

W ramach programu przygotowano interaktywne c¢wiczenia edukacyjne w technologii Kinect co niewatpliwie jest
atrakcyjng pomocg dydaktyczng dla ucznidw, przyzwyczajonych do nowoczesnego oprogramowania interaktywnego w
postaci gier. Aplikacje wzmacniajg i sprawdzajg rozumienie przez dzieci polecen i poje¢ po angielsku. Podczas realizaciji
zadan kilkoro dzieci (max 6 0sdéb) jednoczes$nie reaguje ruchem na wydane w jezyku obcym polecenia lektora, a
komputer ocenia poprawno$¢ ich wykonania (wszystko w formie gry zrecznosciowej), co pozwala na rozegranie zaje¢ w
ramach zespotow. Jest to niezwykta forma powtérzenia i utrwalenia poszczegoinych stéw a przede wszystkim catych
zwrotdw w jezyku angielskim. Dziatania Kinect moga by¢ odtwarzane przez cate zespoty co sprawia, iz lekcje stajq sie

bardziej dynamiczne i wspierajg umiejetno$¢ wspotpracy w grupie.

10. Kryteria oceny, metody sprawdzania

osiagniec

Zgodnie z Rozporzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 kwietnia 2007 r. w sprawie warunkow i sposobu
oceniania, klasyfikowania i promowania uczniéw i stuchaczy oraz przeprowadzania sprawdzianéw i egzaminéw w
szkotach publicznych (Dz. U. z 2007 r. Nr 83,poz. 562, z p6ézn.zm.) w klasach I-lll ocenie podlegajg: osiggniecia
edukacyjne ucznia (nauczyciele rozpoznajg poziom i postepy w opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci w
stosunku do wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowe;j i realizowanych programéw nauczania)
oraz zachowanie ucznia (wychowawca klasy, nauczyciele i uczniowie danej klasy rozpoznajg stopien respektowania
przez ucznia zasad wspdizycia spotecznego i norm etycznych oraz obowigzkdw ucznia okreslonych w statucie szkoty).
Nauczyciel powinien pamietaC, Zze w ocenianiu najwazniejsze sg: systematycznos¢, obiektywizm, motywowanie do
dziatania, dob6r odpowiedniego sposobu przekazywania informacji o osiggnieciach (uczniowi i rodzicom) oraz udzielanie
wskazowek dotyczacych dalszej efektywnej pracy.

Celem ocenienia jest przede wszystkim informowanie ucznia o poziomie jego osiggnie¢ edukacyjnych i jego
zachowaniu oraz o postepach w tym zakresie. Dzieki jasno wyznaczonym kryteriom oceny, dziecko ma mozliwos¢
samodzielnego planowania swojego rozwoju. Ocenianie ma motywowa¢ ucznia do dalszych postepdw w nauce i
zachowaniu. Dostarcza takze informacji o postepach, trudno$ciach w nauce, zachowaniu oraz specjalnych
uzdolnieniach ucznia rodzicom i innym nauczycielom. Oceny stanowig tez informacje niezbedng do statego
doskonalenia organizacji i metod pracy dydaktyczno-wychowawcze;.

Aby monitorowanie osiagnie¢ ucznidw byto wiarygodne, w pierwszej klasie, we wrzesniu, nalezy dokonac

wstepnej diagnozy rozwoju i mozliwosci dziecka rozpoczynajacego nauke w szkole. Podstawg do wykonania diagnozy
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jest obserwacja ucznia w réznych sytuacjach zadaniowych i spotecznych, analiza wytworéw dziecka, wywiad z rodzicami

oraz rozmowa z uczniem.

Zgodnie z wyzej przytaczanym rozporzadzeniem, ocenianie osiggnie¢ edukacyjnych i zachowania ucznia
odbywa sie w ramach oceniania wewnatrzszkolnego. Srédroczne i roczne oceny maja charakter opisowy.
Konstruujac ocene opisowg uwzgledniajacg opanowanie podstawowych umiejetnosci i wiadomosci okreslonych przez

podstawe programowa, i program nauczania, mozna postuzyc¢ sie nastepujacymi kryteriami:

Uczen, ktory znakomicie opanowat umiejetnosci/wiadomosci:
e swobodnie wykorzystuje zdobyte umiejetno$ci i wiadomo$ci w nowych i nietypowych sytuacjach,
o wykorzystuje wiadomosci i umiejetnosci, aby rozwigzywac¢ problemy w sposob tworczy,
e 0précz obowigzkowych zadan, chetnie i systematycznie realizuje czynnosci dodatkowe,
e jego wiedza i umiejetno$ci wykraczajq poza te okre$lone w podstawie programowej,

e wymaga indywidualizacji pracy w celu rozwinigcia jego zdolnoci.

Uczen, ktory bardzo dobrze opanowat umiejetnosci/wiadomosci:
e pracuje samodzielnie, podczas wykonywania zadan ztozonych czasami korzysta z pomocy nauczyciela,
o swobodnie wykorzystuje zdobyte umiejetno$ci i wiadomos$ci w sytuacjach typowych,

e czesto wykonuje zadania dodatkowe.

Uczen, ktory dobrze opanowat umiejetnosci/wiadomosci:
e opanowat podstawowy materiat w dobrym stopniu,
e samodzielnie rozwigzuje zadania o $rednim stopniu trudnosci,

ez powodzeniem korzysta ze wskazowek i pomocy nauczyciela w sytuacjach problemowych.

Uczen, ktory na poziomie wystarczajacym opanowat umiejetno$ci/wiadomosci:
e opanowat podstawowy program w stopniu wystarczajacym do rozwigzywania prostych zadan,
e samodzielnie wykorzystuje tylko podstawowe wiadomosci i umiejetnosci,

e podczas wykonywania trudniejszych zadar czesto potrzebuje pomocy nauczyciela.

Uczen, ktory stabo opanowat umiejetno$ci/wiadomosci:
e ma czesto problemy z wykonaniem podstawowych zadan,
e potrzebuje wskazdwek nauczyciela, by wykona¢ proste zadania,

e niezbedne jest wykonywanie dodatkowych ¢wiczen pozwalajgcych opanowa¢ wiadomosci i umiejetnosci
okre$lone w podstawie programowe;.

Uczen, ktdry bardzo stabo opanowat umiejetnosci/wiadomosci:
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e ma duze trudno$ci w przyswojeniu sobie podstawowej wiedzy i umiejetnosci,
o stale wymaga pomocy ze strony nauczyciela, nawet przy wykonywaniu najprostszych czynnosci,

e potrzebuje wielu dodatkowych ¢wiczen, a nawet dodatkowych zajec reedukacyjnych.

Metody sprawdzania osiggnieé dzieci:
e obserwacja ucznia w sytuacjach zadaniowych i problemowych,
e rozmowy z uczniem,
e sprawdziany, testy,
o analiza wszelkich wytwordw ucznia,

e prezentacje tworzone przez uczniéw.

Ocenianie kreatywnosci uczniow

Program edukacji wczesnoszkolnej "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-llI" jako jeden z
podstawowych celdéw stawia sobie rozwijanie kreatywnego myslenia. Jednak ocenianie kreatywnosci uczniéw nie jest
prostym zadaniem.

Wsrod badaczy twérczosci powszechne jest przekonanie, iz ocena w procesie tworczym, a w $z€zegoInosci
ocena negatywna ogranicza lub hamuje zakres i gtebie poszukiwan nowych pomystéw (Szmidt 2007). Czesto podaje sie
takze inne szkodliwe skutki oceniania, takie jak: wprowadzanie nieufnosci miedzy nauczycieli i ucznidw, demonizowanie
edukaciji, wprowadzanie leku, obnizanie poczucia wiasnej wartosci u uczniéw, pobudzanie motywacji zewnetrznej
kosztem motywacji wewnetrznej oraz zachecanie do pracy na stopien (Szmidt 2007).

Z drugiej strony, uwagi na temat wartosci wytworéw mogg by¢ bardzo cenne dla dzieci, ale pod warunkiem, ze
majg one charakter informacyjny. Ocena powinna by¢ zrddiem informaciji o kierunkach rozwoju, wskazuje mocne i
stabe strony dziefa. Poprzez zaznajamianie sie z kryteriami oceny, uczen ma okazje wytworzy¢ w swoim umysle wiasng
reprezentacje tego, co tworcze (Szmidt 2007, s. 218). Mozna zatem wyrdznié nastepujace funkcje oceny:

a) Informacyjna funkcja oceny - jest spetniona wtedy, gdy ocena zawiera wazne i pozyteczne dla ucznia
informacje na temat procesu twérczego i jego wyniku. Pokazuje uczniowi stabe i mocne strony jego
rozwigzania, ale odnosi sie zawsze do wytworu, nie do osoby. Ten sposob oceniania wzbudza w dziecku
motywacje wewnetrzng i pomaga w tworzeniu.

b) Kontrolujaca funkcja oceny — méwimy o niej wtedy, gdy zawiera ona oszczedna lub wyrazong stopniem
oceng, bez informacji dotyczacej tego, co uczeh wykonat dobrze. Taka ocena ma charakter nagrody lub
kary (Szmidt 2007, s. 218).

Zasady oceniania kreatywnosci
Nagrody (pochwaty dobre oceny) powinny by¢ stosowane zgodnie z ponizszymi zasadami:
— zadanie, ktore nauczyciel stawia przed uczniami wymaga kreatywnego myslenia;

— nagrody sg w jasny sposob powigzane z dziataniem;
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— nagradzane sg nieprzecietne osiggniecia;

— nagrody przyznawane sg uczniom, ktdrzy w rozwigzywanie zadania wiozyli duzy wysitek lub
wykonywali zadanie ztozone, wieloetapowe;

— zadania leza w najblizszej strefie rozwoju ucznibw — nie s za fatwe, poniewaz mogg wtedy
wywolywaé znudzenie, ale sg na tyle wymagajace, ze angazujg procesy koncentracji uwagi, pamie¢

dtugotrwata, ztozone operacje przetwarzania informaciji.

P. Torrance opracowat system regut dla nauczycieli szk&t podstawowych, w jaki sposéb pracowac z dzieémi, by nie
ogranicza¢ ich naturalnych zdolno$ci tworczych. Procedury te, nazywane ,nagradzaniem tworczych zachowan”’, odnoszg
sie wiasciwie do usuwania przeszkdd dla rozwoju kreatywnos$ci w szkole poprzez prace nauczycieli. Obejmujg one pie¢
zasad:
a) okazuj szacunek wobec niezwyklych pytan dzieci — Torrance zaobserwowat, ze wigkszos$¢ reakcji na
niezwykte pytania, takie jak np. ,Czy kamienie rosng?” lub ,Czy dzieci maja mniej kosci niz dorosli?”, to reakcje
negatywne (irytacja, lekcewazenie, che¢ udzielenia natychmiastowej, krétkiej odpowiedzi); autor proponuije, by
reakcje te zastapi¢ np. rozbawieniem, podziwem i sympatia,
b) okazuj szacunek wobec niezwyklych pomystéw pojawiajacych sie na lekcji — nauczyciele powinni
wystrzegac sie przede wszystkim natychmiastowej krytyki, wySmiewania oraz udowadniania, ze pomyst jest
niedojrzaty lub gtupi,
c) okazuj dzieciom, ze ich pomysty sg warto$ciowe — wedtug autora najlepsza metodg na dowarto$ciowanie
pomystu jest poswiecenie mu czasu,
d) zapewnij dzieciom mozliwo$¢ dziatania bez oceny - dziecko, ktdre nie czuje presji zwigzanej z
ocenianiem, ma okazje podjac ryzyko wyprobowywania nowych i nietypowych rozwigzan,
e) $cisle wiaz oceny z jej przyczynami i konsekwencjami — ocena powinna zawiera¢ informacje dlaczego
pomyst sie nauczycielowi podoba lub nie podoba, w jaki sposob mozna go ulepszy¢, do jakich skutkdw moze
doprowadzi¢, jakie sg jego stabe i mocne strony (w ten sposéb dziecko dowiaduje sie ze jego pomysty mogq

mie¢ okreslone konsekwencje oraz uczy sie myslenia przyczynowo skutkowego).

Pamietajmy tez, ze w kazdym dziataniu, ktére wymagalo od dziecka jakiego$ wysitku, mozna odnalez¢ co$
pozytywnego. Nalezy zwraca¢ uwage na rozne aspekty rozwigzywania zadania (ilo$¢ wiozonej pracy, staranno$¢, efekt
wizualny, sposob organizaciji pracy, jako$¢ artystyczng, sposob prezentacji). Dajmy szanse dzieciom na samodzielne
zidentyfikowanie stabych i mocnych stron rozwigzania. Zamiast podawa¢ gotowa ocene, zapytajmy, jak mozna by byto
zrobic to jeszcze lepiej? Wspdinie z innymi uczniami zastanawiajmy sie co byto zrobione dobrze, a co nalezy jeszcze
poprawic.

Stad w programie edukacji wczesnoszkolnej "4ELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach |-
[I" proponuije sie stosowanie:

- réznych technik przekazywania informacji zwrotnych, w tym:

a) zadawanie pytan o odczucia dzieci po wykonanym zadaniu, jak wedtug nich spisata sie grupa, co mozna by
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byto zrobi¢ lepiej. Czy wykorzystali dobrze czas? Czy liderzy dobrze sie spisali? Jest to skuteczna metoda w
sytuacji gdy nauczyciel chce, aby dzieci pracujace w matych grupach podzielity sie wnioskami/ spostrzezeniami
Z swojej pracy z calg klasg,

udzielanie odpowiedzi na zmodyfikowane do celéw programu pytania HOT. Skutkuje to sprawdzeniem stopnia
zrozumienia przez uczniéw/uczennice zagadnien omawianych na zajeciach, ale réwniez stuzy zakotwiczeniu
tresci w pamieci,

zachecanie do wypowiedzi, po obejrzeniu prezentacji Problemu miesigca wszystkich grup, na temat rozwigzan
zastosowanych przez dzieci — co byto dobre w danym przedstawieniu, a co nastgpnym razem zrobityby inacze;j,
zeby ich przedstawienie byto jeszcze lepsze

- zakonczenia realizacji Probleméw Miesiagca w formie mini-konkurséw - kilkuminutowej prezentacji.

W metodzie tej bardzo wazne jest by nauczyciel:

poinstruowat dzieci na poczatku omawiania zagadnien w o tym:

* na co nalezy zwrdci¢ szczegoing uwage,

* byt $wiadomy za co chwali¢ dzieci po wystepie,

powiedziat dzieciom, ze nie liczy sie wygrana, ale to ze uczestnicy cigzko pracowali, zeby osiggna¢ wspdiny cel
zachowat pozytywng atmosfere podczas prezentacji wynikdéw pracy. Proponuje sie przygotowanie drobnych

upominkoéw (np. naklejek z usmiechnietg buzka) jako znaku, ze docenia sie wysitek dzieci w dgzeniu do celu.

Tabela nr 16 Praktyczne wskazowki dla nauczyciela ze scenariuszy Treningu Twoérczosci

Na co zwréci¢ szczegdlng uwage? - Przykiady Za co chwali¢ dzieci po wystepie?

Estetyka pracy Jakos¢ przedstawienia (ruch sceniczny, styszalno$¢)

Pomystowos¢/réznorodno$¢ zastosowanych technik

Oryginalnos¢ rozwigzania

Humor w opowiadaniu
Sposob przedstawienia tre$ci w czasie prezentacii

Wspoétpraca w druzynie

~ Zrodio: Scenariusze zajeé z , Treningu Tworczosci”

- éwiczen edukacyjnych w technologii Kinect

Zadania mogg by¢ realizowane przez cate zespoly wraz mozliwoscig podawania punktacji stanowigcej ocene

poprawnosci ich wykonywania zaréwno na zajeciach jezykowych jak i ogélnych

- trik ,,Egzamin koricowy”

Od czasu do czasu mozna zakorczy¢ lekcje na powaznie. Dobrym sposobem jest zastosowanie triku pn. ,Egzamin

korcowy”, co zostato zobrazowane ponize;j.
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Rysunek nr 19 Egzamin koncowy

fﬁy,

!
I EXIT
[exam

Nalezy powiedzie¢ dzieciom, ze mogg opusci¢ klase tylko wtedy, gdy odpowiedzg na jedno pytanie w jezyku angielskim
(kazde dziecko otrzymuje inne pytanie). Nauczyciel podnosi ling i pozwala dziecku wyjs¢ z klasy, gdy on/ona odpowie na

pytanie. W tej sposob spokojnie po kolei dzieci opuszczajg klase.

Szczegolnie niekorzystne dla przebiegu procesdw twoérczych sg natychmiastowe, impulsywne oceny dopiero co
wylaniajacych sie pomystéw. W literaturze czesto noszg one miano ,ttamsicieli” lub ,zabdjcow pomystow” (idea killers,
squelchers) (Necka 2001, Runco 2007). Ich ofiarg staje sie zalazek pomystu, pierwsza mysl, a nie gotowe rozwigzanie.
Dlatego oceny takie sg szczegblnie niebezpieczne — nie tylko sprawiaja, ze nowy pomyst zostaje odrzucony, ale takze
zniechecajg ucznia do dalszych poszukiwan. Najczesciej spotykane przyklady ,zabdjcdw pomystow” zostaty
przedstawione w tabeli ponize;j.

Tabela nr 17 Przyklady czesto stosowanych ,,zabdjcow pomystow”

Tak, ale... Badzmy praktycznil

Nie tak. Zle. Teraz nie mamy na to czasu.

Ale$ wymyslit! To sie nie moze udac!

Nie kombinuj... Nie widze Zadnego zwigzku...

Pospiesz sie! Z tym bedzie tylko ktopot.

To nie jest na temat. To nie nasza sprawa.

Teraz nie jest pora na dyskusie. To oznacza dla nas wigcej pracy.

Nigdy dotad tego nie robilismy. W ogole nie rozumiesz na czym polega problem!
To nie bedzie dziatac! Zaden miokos nie bedzie mnie uczyt, co mam robic!
To zbyt ryzykowne. Nie walczmy z wiatrakami.
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Aktoz to wymyslit?
Zrodto: Opracowanie wiasne na podstawie: Szmidt 2007, Necka, Orzechowski, Stabosz, Szymura 2008, Runco 2007

To strata czasu.

Kryteria oceny wspotpracy w grupie

Aby oceni¢ jako$¢ wspotpracy zespotu nalezy przyjrze¢ sie czterem czynnikom, sq to: zaangazowanie, relacje,

przywodztwo i wsparcie. Ponizsza tabela pokazuje w jaki sposéb wptywaja one na efekty pracy zespotu.

Tabela nr 18 Kryteria oceny wspotpracy w grupie

Grupa
wspotpracuje: znakomicie bardzo dobrze poprawnie stabo Zle
zaangazowanie wszyscy WSZyscy wigkszo$é jedna lub kilka | uczestnicy pracujg
cztonkowie cztonkowie uczestnikow 0s6b nie bierze | jak ,za kare”, sg
zespotu pracuja, pracujg razem pracuje przez udziatu w zniecheceni
mniej aktywni sg | przez wiekszo$¢ | wiekszo$¢ czasu | rozwigzywaniu
angazowani przez czasu problemu, a
tych pozostali nie
aktywniejszych starajg sie tego
Zmieni¢
Relacie uczestnicy relacie relacje sg dobre, | druzyna stara sie uczestnicy sq
zachowuig sie jak | uczestnikow sg chociaz tuszowac napiecia| wobec siebie
grupa przyjaciot, zyczliwe, ale zyczliwosé i konflikty, ktore nieuprzejmi,
ktdrzy odnoszg | bardzo naturalne uczestnikow pojawiajq sie W obrazajg sie
satysfakcje ze wydaije sie by¢ czasie pracy wzajemnie
wspolnego bycia przesadzona i
razem wymuszona
przywdédziwo widaé kilku jest pozytywny jest pozytywny | lider dominuje nad | nie ma Zadnego
liderow, ktdrzy | lider organizujacy lider, ktory resztg grupy, lidera w, w
dzielg sie prace i organizuje prace, | narzuca jej swoje | druzynie panuje
odpowiedzial- motywujacy ale nie motywuje pomysty chaos i
noscig za rozne innych do do pracy dezorganizacja
zadania dziatania
Wsparcie uczestnicy uczestnicy z uczestnicy uczestnicy nie uczestnicy
dziatajg w wielkiej | wlasnej iniciatywy | pomagaijg sobie, | konsultujg sie ze krytykuia sie
zgodzie, wspierajg| pomagajq sobie | ale tylko wtedy, sobag, pracujq nawzajem, ktocg
sie i pomagajg nawzajem kiedy kto$ poprosi osobno i nie sie i
sobie 0 pomoc pomagaijq sobie przeszkadzajg
nawzajem sobie

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie Zrozumieé spontany! Narzedzia wspomagajace trening Probleméw Spontanicznych
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11. Podsumowanie

AELT Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-lI" to program edukacji wczesnoszkolnej, ktdrego
gtownym celem jest wszechstronny i harmonijny rozwoj uczniéw/uczennic, oparty o rozwijanie zdolno$ci myslenia
wyzszego rzedu oraz nauczanie jezyka angielskiego w oparciu o integracje z edukacjg wczesnoszkolng ze szczegdlnym
uwzglednieniem rozwoju kreatywnosci dzieci, poszukiwania swoich mocnych stron, rozwijania umiejetno$ci pracy w

grupie i poszanowania pomystow innych.

Do programu dotaczono szczegotowy plan dydaktyczny do nauki jezyka angielskiego oraz scenariusze wszystkich
zaje¢ zintegrowanych, przedstawione w formie Map My$li. Zawarte w scenariuszach ztozone zadania otwarte,
rozwigzywane przez zespoly dzieciece co miesigc, ukazujg zwigzek miedzy wiedzg szkolng a rzeczywistymi
problemami, z ktérymi dzieci mogg sie spotka¢ w zyciu. Wszystkie te elementy sprawiajg, ze ,4ELT Innowacyjny
zintegrowany program nauczania w klasach I-1lI" stanowi nowoczesne i wygodne narzedzie pracy twérczych pedagogow
chcacych nauczac i wychowywaé dzieci, ktdre w przysztosci bedg umiaty odnalez¢ sig¢ w szybko zmieniajacym sie

Swiecie.
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Cwiczenia rozwijajace ekspresje tworcza
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Przyktady czesto stosowanych ,zabojcow pomystow”
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Bardzo wysoko oceniam materiaty dydaktyczne, wykonane w ramach projektu ,4ELT
Innowacyjny zintegrowany program nauczania w klasach I-11l w Wielkopolsce”. (...)
Uwazam, iz stanowig one interesujgcg alternatywe dla stosowanej tradycyjnie
w szkole podstawowej formy nauczania jezyka (praca z podrecznikiem) i moga
przyczynic sie do zwiekszenia efektywnosci nauczania, zwtaszcza ze wzgledu na
zwiekszong ekspozycje na jezyk docelowy. (...) Chciatabym réwniez zwrdéci¢ uwage
na inny istotny walor projektu — a mianowicie jego przydatnos¢ w procesie rozwoju
zawodowego nauczycieli. Dotyczy to takich materiatow, jak scenariusze lekcji/zajec
oraz filmy instruktazowe.

Prof. UAM, dr hab. Krystyna Drozdziat-Szelest

W omawianym programie dostrzegam atrakcyjne dla uczniéw formy dziatania
na kazdym etapie zajec (...) Zaproponowane w scenariuszach zajecia pozwalajg
na osigganie celow edukacyjnych poprzez budowanie radosnej i przyjaznej atmosfery
W grupie, co sprzyja aktywnemu uczeniu sie uczniéw. (...) Struktura zaje¢ nie ogranicza
uczestnikow (tak nauczyciela, jak i ucznidw) do przyjecia jednego stusznego, sposobu
ich realizacji, lecz pozostawia mozliwos¢ dokonywania modyfikacji poprzez
rozszerzanie watkow, zastepowanie pewnych tresci innymi, itp. Interesujgcym
pomystem sg zaproponowane do kazdych zaje¢ pytania HOT, ktére stymulujg myslenie
uczniéw. (...) Podsumowujac, obudowe dydaktyczng programu ,,4ELT innowacyjny
zintegrowany program nauczania w klasach I-Ill w Wielkopolsce” uwazam za
propozycje wartosciowg zarowno dla poczatkujacego nauczyciela, jak i nauczyciela
doswiadczonego, ktéry z pewnoscig znajdzie w niej wiele cennych inspiracji
sprzyjajacych doskonaleniu wtasnego warsztatu dydaktycznego.

prof. UAM dr hab. Kinga Kuszak
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