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1. FORMALNA BUDOWA PROGRAMU A ORGANIZACJA PRACY KLASY

1.1 Zadania

Najbardziej szczegd6towymi elementami programu nauczania ,,Gra w klasy: rozwoj bez

granic” sg poszczegolne scenariusze zadan. Kazde zadanie posiada ustalong strukture, w

ktorej okreslone sa:

cele danego zadania - opisane sg z punktu widzenia nauczyciela;

osiggniecia realizowane przez zadanie - opisane z punktu widzenia uczniow i
uczennic;

aktywizowane sfery inteligencji - istotne ze wzglgdu na dywersyfikacj¢ rozwoju
dzieci, uwzgledniajg inteligencjg: interpersonalna, intrapersonalng, przyrodnicza,
lingwistyczna, matematyczng i logiczna, wizualng i1 przestrzenng, muzycznag,
kinestetyczna,

wykorzystywane w zadaniu metody pracy;

tryby pracy - sposob organizacji zadania pod katem pracy ucznidow i uczennic: catg
klasa, w grupach, w parach i indywidualny;

zakresy przedmiotowe - ze wzgledu na cel, jakim jest uswiadomienie zalezno$ci
migdzy réznymi treSciami ksztalcenia, zadania w programie zawieraja w sobie w
wigkszosci przynajmniej dwa przedmioty (interdyscyplinarnosc);

potrzebne materialy - w tej czg$ci opisu zadania zawieraja si¢ nie tylko przedmioty
potrzebne do organizacji zaj¢C, ale takze wszelkie warunki zewngtrzne (potrzebna
przestrzen, pogoda, pora roku itp.);

szczegdlowy opis zadania wraz z wyznaczonym czasem trwania.

Realizujac zadania na lekcjach nalezy pamigta¢ o zachowywaniu ich struktury oraz

wykorzystywaniu zréznicowanych rozwigzan dzielenia dzieci na grupy (Zatacznik 1.).

Zadania sg tworzone w taki sposob, zeby utatwialy tworzenie w klasie atmosfery uczenia si¢

takze poprzez zabawe i doswiadczenie. W tak pozytywnym klimacie nauka staje si¢

tatwiejsza, tatwiej o oryginalne i tworcze pomysly oraz ksztattowanie zyczliwej postawy do

drugiego cztowieka. W wigkszosci zadan rola nauczyciela jest mocno niedyrektywna.

Struktura zaje¢

Ogromne znaczenie dla tego, aby uczniowie i uczennice wykonali poprawnie zadanie, a

przede wszystkim z niego skorzystali jest zapewnienie im odpowiedniego wprowadzenia i

UNIA EUROPEJSKA
i KAPITAL LUDZKI ‘ EUROPEJSKI n
CZEOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA! FUNDUSZ SPOLECZNY



¥

GRAW KLASY

ROZWO] BEZ GRaNge

wyjasnienia celu zadania. Zatozenie to jest zgodne z ocenianiem ksztattujagcym, ktore jest
stosowane w programie.
Wprowadzenie w zadanie powinno polega¢ na osadzeniu dziecka w zadaniu (zainteresowaniu
go tematyka zaj¢¢), omoOwieniu najwazniejszych elementéw zadania oraz podaniu celow w
jezyku dziecka. Powinno by¢ prowadzone w taki sposob, zeby uczniowie i uczennice
wiedzieli, po co beda realizowaé to zadanie, w jakim celu majg danego dnia siedzie¢ w
szkole, ma tez rozbudza¢ u dzieci ciekawosci poprzez zadanie niezwyklego, nietypowego
pytania lub na odwotaniu si¢ przez nauczyciela do osobistych przezy¢ i do§wiadczen dziecka.
Wyjasnienie celu — jesli nauczyciel chce, aby dzieci rzeczywiscie skorzystaty z zadania, musi
zawsze wythumaczy¢ jego cel (wyjatkiem sa zadania, ktérych cele sg ukryte umyslnie, co
wynika ze zatozen konkretnego zadania). Dzigki zrozumieniu celu i znaczenia zadania, dzieci
lepiej zapamigtaja jego wynik oraz jego znaczenie w kontek$cie calego poznawanego
materiatu. Uswiadomienie dzieciom celu, daje im tez wigcej checi do jego wykonania 1 silniej
angazuje w proces nauczania. Jezeli nauczyciel nagminnie nie przedstawia dzieciom celéw
realizowanych zadan, moze to prowadzi¢ do chaosu poznawczego, jednoczesnie
demobilizujacego 1 zniechgcajacego do pracy. Ujawnienie ,,po co” daje dzieciom wigcej
pewnosci w czasie lekcji, jednocze$nie jest waznym elementem oceniania ksztattujacego.
Drugim stalym elementem zadan jest podsumowanie i odnalezienie sensu zadania dla dzieci.
Co do zasady, zadania proponowane w programie koncza si¢ podsumowaniem w kregu
klasowym lub w grupach. W tym momencie moze pojawi¢ si¢ wiele waznych dla nauczania
procesow:
e uczenie si¢ poprzez nauczanie innych — w zadaniach, w ktorych dzieci zdaja relacj¢ z
tego, czego si¢ dowiedzialy;
e wskazanie obszar6w trudnych i problemowych w zakresie przedmiotowo-
merytorycznym;
e wskazanie obszaréw trudnych i problemowych w kontekscie pracy grupowe;,
omoOwienie emocji wraz z przyzwoleniem na ich pojawianie sig;
e wskazanie obszaréw trudnych i problemowych w kontekscie pracy samodzielne;;
e okreslenie, jakie elementy dzieciom si¢ podobaty, jakie chciatyby ponownie wykonac,
jakie uwazaja, ze powinny jeszcze przeéwiczy¢;
e wskazanie przez dzieci, co byto dla nich najwazniejsze/najciekawsze w wykonanym
zadaniu, jak z tego skorzystaja z tego na co dzien, jest to element ewaluacji dla

nauczyciela.
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Podsumowywanie zadan stanowi przejaw potrzebnego w procesie uczenia si¢ ,,wygadania
si¢” — dzieci majg mozliwo$¢ podzielenia si¢ swoimi odczuciami, spostrzezeniami |
watpliwosciami. Nauczyciel natomiast uzyskuje wiele waznych informacji o swoich uczniach
1 uczennicach, o ich zainteresowaniach i mocnych stronach, a takze o sposobie prowadzenia
zaje¢, o tym czy tematyka zaje¢ byla interesujgca. Daje mu to mozliwos¢ modyfikowania
scenariuszy zajeé, szczegbdlnie moze dostosowywaé metody i1 formy pracy do potrzeb danej
grupy. Moze tez zidentyfikowac problemy, ktore sa charakterystyczne dla catej klasy, jak i
dla pojedynczych dzieci. Aby odkry¢ te informacje nauczyciel podczas podsumowywania
zadan powinien tam, gdzie to tylko mozliwe stawia¢ dzieciom pytania otwarte, majace wiele
poprawnych odpowiedzi oraz okazywac dzieciom akceptacj¢, gdy o$mielaja si¢ méwié o
rzeczach, ktore im si¢ nie podobaty. Ulatwi to wystrzegania si¢ ,terroru jednej, dobrej
odpowiedzi”, zachgcajac dzieci do otwartos$ci 1 szczerosci w dzieleniu si¢ przezyciami. Dzieci
mogg wynie$¢ z domu rodzinnego lub otoczenia tendencje do natychmiastowego wymys$lania
jednej odpowiedzi i poprzestawaniu na tym z nadzieja ,,$wigtego spokoju” i unikania kary,

dlatego wazna jest konsekwencja w nicocenianiu odpowiedzi dzieci podczas podsumowania.

Dzielenie na grupy

Wiele zadan w programie opiera si¢ na pracy grupowej dzieci, ktéra ma istotne znaczenie dla
indywidualizacji procesu nauczania oraz ksztalttowania umiejetnos$ci wspotpracy w zespotach
zadaniowych. W zwiazku z tym, wazne jest, aby proces dzielenia na grupy nie przebiegat
zawsze tak samo 1 miat warto$¢ samg w sobie (integracyjna, poznawcza). Wazne jest takze,
aby dzieci nie miaty poczucia wykluczenia lub dyskryminacji w wyniku podziatu na grupy
(co moze si¢ zdarzy¢ w przypadku, gdy za kazdym razem dzieci bedg si¢ dobieraty w te same
grupy). Dlatego specjalnie na potrzeby programu przygotowaliSmy seri¢ przyktadow, w jaki

sposob dzieli¢ dzieci na grupy (patrz Zatacznik nr 1).

Typowe sytuacje problemowe
Praca w grupie

Jest to element pracy nad zadaniami, ktory zawsze niesie ze soba ryzyko sytuacji
konfliktowych. Jednak nie oznacza to, ze takiego rodzaju pracy nalezy unikaé. Wregcz
przeciwnie. Kiedy trudne sytuacje pojawiajg si¢ w $rodowisku kontrolowanym, jakim jest
grupa klasowa, dzieci majg okazje nauczy¢ si¢ radzi¢ sobie z nimi.

Juz sam moment podziatu na grupy moze si¢ wigza¢ z pojawieniem si¢ napigcia w klasie.
Czg$¢ dzieci moze cheie¢ "by¢ w grupie" tylko z osobami przez siebie lubianymi i takimi, z
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ktorymi na co dzien spedza najwigcej czasu. Warto w tym przypadku zachowac zasade
ztotego $rodka: co jaki§ czas umozliwiajac dzieciom prace w wybranych przez siebie
sktadach, a w innych sytuacjach stosowa¢ rdznorodne sposoby podzialu losowego.
Dodatkowo warto pamigta¢, ze praca w grupach pozwala dzieciom lepiej si¢ poznac i
zintegrowac, co nastepczo wplynie pozytywnie na jako$¢ wspotpracy migdzy poszczegdlnymi
osobami w Kilasie.
W trakcie pracy grupowej moze si¢ pojawic¢ szereg problemdéw, na ktore warto zwrocié
uwagg:

e tzw. "jeden robi, reszta patrzy";

e Dbrak zgodnosci w sytuacji, gdy zadanie wymaga jednomys$lnosci grupy;

e odrzucenie jednego dziecka lub jego opinii przez reszte grupy;

e narzucenie swojego zdania reszcie grupy.
Fakt zaistnienia poszczegdlnych sytuacji nie oznacza jeszcze, ze powinno si¢ bezposrednio
reagowa¢. Tak naprawde tylko bezczynno$¢ wiekszosci grupy powinna zawsze by¢
dostrzezona 1 wskazana dzieciom od razu wraz z otwartym pytaniem o to, z czego moze
wynika¢ ta bezczynnos¢, gdzie dzieci widzg problem. W przypadku pozostatych problemow
nauczyciel powinien obserwowaé, wykaza¢ si¢ cierpliwos$cia i pozostawi¢ mozliwosé
uporania si¢ z zaistnialg trudnos$cia w rekach dzieci, a nast¢pnie skierowaé podsumowanie
zadania w kierunku omoéwienia problemow, ktére dotknety dzieci oraz wspdlnie z nimi
poszukaé rozwigzania tych trudnych sytuacji. Nalezy przy tym zawsze pamigtac, aby
omowienie szto w kierunku ,,co si¢ stato 1 dlaczego? Co wszyscy mozemy w tym zmienic¢?”,
bardziej niz ,,czyja to wina?”. W takich rozmowach warto pamigta¢ o zasadach poprawne;j
komunikacji i budowania komunikatow ,,ja”.
Nauczyciel powinien pamigta¢ o kontrakcie grupowym (jesli on powstat) oraz przypomina¢ o
nim na biezgco uczniom. Kontrakt w zalozeniach ma normowac stosunki pomigdzy dzie¢mi
oraz pomiedzy dzieémi a nauczycielem. Trudno jednak wymaga¢ od matych dzieci, by
pamietaly caty czas kontrakt. Zamiast kara¢ warto si¢ do niego odwotywac i wspoélnie z
dzie¢émi omawia¢ zaistniale sytuacje konfliktowe w konteks$cie obowigzujacych w klasie
norm. Dzieci, jesli im si¢ na to pozwoli, wykazujg si¢ duza dojrzaloscig 1 umiejgtnoscia
podejmowania decyzji, dlatego warto je pytac, jakie widzg mozliwosci rozwigzania danego
problemu, konfliktu, u§wiadamiajac dzieciom jakie warunki musza by¢ zachowane, ale nie

wymyslajac za nie gotowego rozwigzania.
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Jesli sytuacje konfliktowe pojawiajg si¢ stale 1 trudno jest je rozwigzaé jest to znak dla
nauczyciela, ze dzieje si¢ co$§ z procesem grupowym, warto wtedy zaja¢ si¢ procesem
kosztem aktualnie przerabianego materiatu. Dzieci wigcej skorzystaja uczac si¢ w przyjaznej i

bezpiecznej atmosferze, niz w sytuacji na site¢ omawianego materiatu.

Rozkojarzenie i problemy z motywacjq do pracy nad aktualnym zadaniem

Spadek energii grupy oraz wyczuwalny brak motywacji do pracy nad zadaniem moze
wynika¢ z bardzo wielu czynnikdw. To po stronie nauczyciela, w sytuacji gdy dostrzeze, ze
,C0$ Wisi” w powietrzu, lezy odpowiedzialno$¢, aby ujawnié problem i dowiedzie¢ sig, co si¢
dzieje z grupa. Prowadzac lekcje nie nalezy zaklada¢, ze dzieci czego$ nie robig lub robig
stabo, bo albo ,,im si¢ nie chce” albo ,,s3 leniwi” ,,rozkojarzeni” ,,nadpobudliwi”. Czasami
warto przerwac lekcje, usiag$¢ razem z dzie¢mi i poswieci¢ 15 minut na znalezienie problemu i
jego otwarte wypowiedzenie: ,,Widze, ze nie radzicie sobie z tym zadaniem. Co si¢ dzieje?
Co u was?” albo ,,Widzg, ze dzi$ si¢ co$ z wami dzieje. Moze o tym porozmawiamy? Co u
was?”. Akceptujgca postawa nauczyciela na trudno$ci dzieci pomoze im je przezwycigzy¢,
wplynie na zaufanie do nauczyciela i jakos¢ dalszej checi do wspotpracy. Od grupy oraz od
jej kontaktu z nauczycielem zalezy, jak szybko wyjawia swoje spostrzezenia. Moze byc¢ tak,
ze r6zne czynniki wpltywaja na rézne dzieci i1 nie uda si¢ znalez¢ jednej ogdlnej przyczyny.
Moze okaza¢ sig, ze temat danej narracji jest dla dzieci zbyt trudny i niezrozumiaty lub zbyt
nudny, w obydwu przypadkach reakcja dzieci na propozycj¢ pracy moze by¢ opor.
Nauczyciel moze wtedy poprosi¢ dzieci o wspdlne wymyslenie rozwigzania przy zatozeniu,
ze sa pewne cele, ktore musza zrealizowaé (podstawa programowa), ale rozne mogg by¢
srodki dotarcia do celu, a dzieci moga mie¢ wplyw na to w jaki sposéb do tego celu beda
docierac.

Warto przy tym zwroci¢ uwage na te wypowiedzi dzieci, ktore moéwig o przemeczeniu nauka
oraz nadmiarem obowiazkow (takze tych poza szkolnych). Moze to by¢ dobra informacja
zwrotna dla nauczyciela, Zeby na przyktad najblizsze dni poswigci¢ na zadania 1zejsze, mniej

obcigzajace ucznidw i uczennice. Jednocze$nie warto na to zwroci¢ uwage rodzicom dzieci.
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2. O czYm PAMIETAC PRACUJAC PROGRAMEM ,,GRA W KLASY: ROZWOJ BEZ
GRANIC”

Znaczenie indywidualizacji i interdyscyplinarnosci w programie

I. Indywidualizacja

Kluczowym celem indywidualizacji w programach nauczania jest zwigkszenie mozliwosci
ucznidw 1 uczennic, a wigc zarowno pomoc dzieciom zdolnym, jak i tym, ktorych zdolnosci
sg przecietne badz niskie. Warto pamigtac, ze najlepsze efekty indywidualnego podejscia do
ucznia nie wymagajg indywidualnych zajec¢, lecz angazowania dzieci podczas zwyktych zajgc
w prac¢ w malych grupach, obserwowania sposobu ich uczestniczenia w tej pracy oraz
ujawniajacych si¢ mocnych i stabych stron dziecka.

Indywidualizacja bedzie najpeiniej dos§wiadczalna na poziomie poszczegélnych zadan: ich
efekty, sposoby realizacji oraz punkty ciezkosci moga by¢ uzaleznione od potrzeb i
umiejetnosci poszczegdlnych ucznidéw i1 uczennic.

Jeszcze innym obszarem, ktéry ma istotne znaczenie dla indywidualizacji programu
nauczania, jest ocenianie. Proponowany w programie system oceniania postepow dzieci nie
opiera si¢ na anonimizujacych ocenach. Najwazniejszym elementem jest uswiadomienie
uczniom i uczennicom ich mocnych stron oraz obszaréw do pracy (wigcej w rozdziale 5.).
Pracujac programem nalezy pamigta¢ przede wszystkim o uwzglednianiu zainteresowan i
mozliwoS$ci ucznidéw 1 uczennic.

W trakcie roku program przewiduje takze mozliwo$¢ korzystania z zadan ,,szytych na miare”,
dostosowanych do réznych elementow rzeczywisto$ci szkolnej. Przewiduje si¢ wigc na
przyktad mozliwo§¢ zorganizowania przez ucznidw 1 uczennice wydarzen szkolnych,

wycieczek, zielonych szkot, $wiat.

II. Interdyscyplinarnos¢

Realizacja tre§ci w programie w rzeczywisty sposob ma ujmowaé integracj¢ elementow
faczacych si¢ ze soba, jednoczesnie pokazujac zlozonos$¢ réznych elementow zdobywanej
wiedzy. Tym samym ponizszy program ma prowadzi¢ do zebrania spojnej wiedzy dzieki
usuwaniu sztucznych podzialow miedzy dziedzinami ksztalcenia, a takze wyksztalcenia
umiejetnosci taczenia zebranych fragmentow wiedzy.

Na poziomie proponowanych w programie zadan, interdyscyplinarnos$¢ przejawia si¢ poprzez

faczenie przynajmniej dwoch zakresow przedmiotowych. Wazne jest przy tym, aby
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realizowane zadania nie byly “nienaturalne” w swojej interdyscyplinarnosci, zwlaszcza ze jej
glowne znaczenie wynika z realizacji celu u$wiadomienia zalezno$ci migdzy roéznymi
treSciami ksztalcenia. Stosowanie interdyscyplinarnych rozwigzan pozwala jednoczesnie

zmotywowac uczniow i uczennice do pracy nad mniej lubianymi dziedzinami wiedzy.

Wykorzystanie nowoczesnych technologii w programie

Uczniowie 1 uczennice maja korzysta¢ z narzedzi informatycznych nie w oderwaniu od tresci
ksztalcenia, jak funkcjonuje to w wielu dotychczasowych programach nauczania, ale jako
narzedzi, ktére ulatwiajg zbierania i1 przetwarzanie tej wiedzy oraz pozwalaja na dalsze jej
rozwijanie. Zastosowanie TIK sprawi réwniez, ze dla ucznidw i1 uczennic, ktdrzy sa
przyzwyczajeni do korzystania z technologii na co dzien, edukacja bedzie bardziej
angazujaca, a jednoczesnie nie oderwana od naturalnego srodowiska zycia.

Prostym sposobem wykorzystania nowych technologii jest na przyktad prowadzenie przez
dzieci bloga tematycznego, ktore jednocze$snie ma duzo zalet dydaktycznych i
wychowawczych:

1. poznawanie sposobu powstawania stron internetowych;

2. poczucie bycia tworca;

3. poczucie, ze praca ma cel i cel ten moze by¢ ujawniony i upubliczniony.
Jednoczesnie program przewiduje zastosowanie w procesie ksztatcenia gier komputerowych,
ktére urozmaicaja nauke¢ i pozwalaja dzieciom ¢wiczy¢ swoje umiejetnosci i zdobywacé
wiedz¢ w sposob bardziej dostepny.

Bardzo waznym elementem programu jest rozwijanie umiej¢tnosci korzystania z internetu, w
zakresie wyszukiwania informacji oraz poznanie zasad komunikacji za posrednictwem
internetu. Dlatego realizujac program nalezy zwroci¢ uwage, aby dzieci mialy w miare czgsty
dostep do komputerdéw, tak aby korzystanie z nich nie bylo nagroda, czy wydarzeniem -

wrecz przeciwnie maja si¢ one sta¢ narzgdziami takimi jak zeszyt czy linijka.

Bqdz kreatywny i nie bdj sie korzystac z nowoczesnych technologii w czasie lekcji.
Prébuj wszystkiego: nie tylko programow do edycji tekstow czy grafiki. Dzieci bardzo
szybko uczq sie obstugiwac nowe technologie. Pokaz im jak korzystac z
komunikatordw, zasobow internetu czy aplikacji multimedialnych na potrzeby swoich
lekcji. Nie boj sie powiedzied, ze czegos nie znasz lub nie umiesz — bedzie to Swietna
okazja, zeby pokazac dzieciom proces uczenia sie i jednoczesnie pokazac, ze mozna (i
warto!) uczy¢ sie cate Zycie.

11
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Aktywizowanie roéznych sfer inteligencji

I. Sfera emocjonalna (inteligencja interpersonalna, intrapersonalna)

W programie nauczania szczeg6lng uwage zwraca si¢ na emocje, ktore stanowig element
przekazywanych tresci. Dzieci majg rozmawia¢ o swoich uczuciach oraz wrazeniach z lekcji,
opowiada¢ o tym jak im si¢ wspolpracowato przy roznych zadaniach z innymi, np. w cz¢sci
podsumowujacej dzien pracy.
W tej sferze program przewiduje tez zajecia integracyjne oraz nastawione na budowanie
cieptej, akceptujacej atmosfery. Wykonywanie takich zadan przez dzieci pozwala na:

e ujawnienie i rozwigzanie konfliktow wewnatrz grupy;

e budowanie wigzi przez dzieci z innymi dzie¢mi, z ktéorymi na co dzien majg mniejszy

kontakt, co zapobiega albo tagodzi podziaty w klasie.

W ten sposdb poszczegodlne zadania pomagaja 1 daja okazje dzieciom na nazwanie tego, co si¢
dzieje i na wypracowanie adekwatnych rozwigzan. Dysponujac takimi obserwacjami,
nauczyciel moze skorzysta¢ z okazji i pomée dzieciom nazwac to, co si¢ dzieje i wspdlnie z
nimi wypracowac rozwigzania.
Program koncentruje si¢ na wzmacnianiu silnych stron ucznidow i uczennic, dlatego warto

pamietac o tym, aby dzieci odbywaly zajecia, dzigki ktorym potrafia je wskazywac i okreslac.

II. Sfera intelektualna (inteligencja przyrodnicza, logiczna i matematyczna,
lingwistyczna)

W ramach programu zachgca si¢ do rozwijania sfery intelektualnej ucznidw 1 uczennic
poprzez wykorzystanie gier i zabaw jako waznej metody edukacyjnej, a nie tylko elementu
dajacego dzieciom wytchnienie od codziennej pracy.

Pracujac programem nalezy takze pamigta¢ o rozwijaniu krytycznego spojrzenia w dzieciach
na zdobywang wiedz¢. Niech uczniowie i uczennice zadaja pytania, dociekaja, zastanawiaja
si¢. TreSci nie powinny im by¢ przekazywane “na tacy” w formie pogadanek, ktore sa

nieangazujace 1 najczescie] nieciekawe.

I1I. Sfera twércza (inteligencja wizualna i przestrzenna, muzyczna)
Przy pracy programem zachg¢ca si¢ do korzystania z rozwigzan tworczych w zapoznawaniu i
utrwalaniu wiedzy. Rozwijanie sfery tworczej stanowi element wplywu na postawe

empatyczng i proaktywna.
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IV. Sfera motoryczna (inteligencja Kinestetyczna)
W programie zaleca si¢ zwrdcenie szczegodlnej uwagi na doswiadczenia kinestetyczne

ucznidw 1 uczennic, postrzeganie poprzez dotyk i fizyczne doswiadczanie pewnych stanow,

procesow.
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3. METODY NAUCZANIA

W programie ,,Gra w klasy: rozwdj bez granic” przewiduje si¢ zastosowanie réznorodnych
metod nauczania, przy czym mozna je zaklasyfikowac¢ zgodnie ze standardowg klasyfikacja
W. Okonia, zmodyfikowang przez Szloska®. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze nie wszystkie
proponowane tradycyjnie metody beda mialy odzwierciedlenie w programie ze wzgledu na
ich niedostosowanie do potrzeb nauczania ucznidw i uczennic klas I-III, jednoczes$nie
klasyfikacja zostanie uzupelniona o innowacyjne metody proponowane w projekcie,
wczesniej w niej nieujete. Przyjeta zatem klasyfikacja metod w niniejszym w projekcie,
zostata skonstruowana w oparciu o wyze] wymienione klasyfikacje 1 rozszerzona oraz

zmodyfikowana na potrzeby samego projektu.

Metody innowacyjne
,Gra w klasy: rozw6j bez granic” zgodnie z zatozeniami projektu, stosuje przewaznie do

realizacji programu innowacyjne metody nauczania. Na potrzeby tego programu za
innowacyjng metod¢ uwaza si¢ takg metodg, ktéra powstala w ostatnich latach lub ktéra -
chociaz znana od wielu lat - nie jest lub jest bardzo rzadko stosowana w polskich

szkolach.

Lista metod
W niniejszym programie metody nauczania zostaty podzielone na 5 kategorii:

1. Aktywizujace

2. Podajace

3. Eksponujace

4. Praktyczne

5. Szczegodlne
Kazda z kategorii zawiera list¢ metod z podziatem na techniki. Dana technika moze wystapic¢
w kilku metodach, np. technika burzy mézgéw moze zostaé wykorzystana zardéwno w

metodzie tworczego rozwigzywania probleméw, jak i w metodzie definiowania pojec.

Zalecane metody
W programie zaleca si¢ przede wszystkim korzystanie z metod aktywizujacych, ze wzgledu

na zmieniajacy si¢ paradygmat w nowoczesnej edukacji — program ,,Gra w klasy: rozwdj bez

granic” zaklada, ze istotg edukacji jest przede wszystkim uczenie si¢ ucznidéw a nie ich

LE. Gozlinska: Stowniczek nowych terminéw w praktyce szkolnej. Wydawnictwa CODN, Warszawa 1997
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nauczanie. Metody aktywne, w ktérych dominujacg rol¢ odgrywa uczen, pozwalajg na
petniejsze zaangazowanie w proces edukacyjny oraz duzo efektywniejsza, szeroko rozumiang
edukacje. Stosowanie metod aktywnych wpltywa réwniez na rozwdj nauczyciela, pozwalajac

mu na bycie miedzy innymi twoércg, inspiratorem, badaczem.

Metody niezalecane
W programie nie zaleca si¢ nadmiernego korzystania z metod podajacych.
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4. ZESTAWIENIE METOD WRAZ Z LISTA TECHNIK ORAZ SKROTOWYM
ZASTOSOWANIEM

Metody aktywizujace (uczenie sie przez odkrywanie):

. . Metoda
Nazwa metody Zastosowanie Techniki . .
innowacyjna
rzezba (pomniki) (str. 24), fotografie
(obrazy) potaczone (str. 25), gorace
angazujgce na trzech krzesto (str. 25), stop-klatka (str. 25),
poziomach: fizycznym niedokoficzone materiaty (str. 25),
(aktywno$éé ruchowa ciata, | podstuchane rozmowy (str. 25), krag
zmysty), emocjonalnym zycia (str. 25), rola na $cianie (str. 26),
. . , plaszcz eksperta (str. 26), sytuacje
Drama — (zaangazowanie uczuc), )
techniki intelektual dvskusi symulowane (str. 26), skrot (str. 26),
echniki ) n e’e ) ua. nym (dyskusje, gest (str. 26), pantomima (str. 26), |
fjramo_wel _ omowienia, metamorfozy (str. 26), analogia (str.
inscenizacyjne | podsumowanie, 26), fala (str. 26), scena z przesztoéci
uaktywnienie wiedzy (flashback) (str. 26), gdybym byk(a)
ucznia), rozwijaja toba (str. 26), zaznaczanie momentu
poczucie sprawczosci oraz (str. 27), narracja, konferencja
wvobrazni prasowa (str. 27), list (str. 27), tunel
Y e mysli (str. 27), techniki zamykajace
role (str. 27), ilustracja ruchowa (str.
27), inscenizacja (str. 27).
celem jest nauka )
analizowania i dyskusja panelowa (str. 31) ,
Dyskusja definiowania boicé. ale tez dyskusja piramidowa (str. 32), debata 7
dydaktyczna © (_) . p OJ_‘?C’ © (_3 (str. 32), dyskusja (debata)
negocjacji i przyjmowanla oksfordzka (str. 32).
roznych stanowisk
uczg przestrzegania regut,
wlasciwej radosci z S
S zagadki logiczne, gry
wygranej i umiejetnosci
Gry i zaba rzyjmowania przegranej; komputerowe, kalambury, gry
y Wy | pray] . P g.. ) planszowe, uktadanki, puzzle, %}
dydaktyczne czesto stuzg integracii,
. poczta przychodzaca, gry
lepszemu poznaniu si¢,
. .. terenowe
dodaniu energii
(aktywizacji)
Metoda rozwijaja umiejetnosé burza mézgow (str. 35), mapa ol
definiowania logicznego myslenia i pamigciowa (Str. 36), okienko
16
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pojec samodzielnego informacyjne (str. 38), otwarte
definiowania pojeé ucho (str. 39), linia czasu (str. 39),
burza pytan (str. 55), 1000
definicji (str. 35).
portfolio (str. 52), ankieta (str.
48), barometr nastroju (str. 48),
graffiti (str. 49), informacja
ozwalaia dokonvwad zwrotna (str. 50), klimat uczenia
Metoda gcen sijeiie innyrla ucz sig (str. 50), kosz | walizeczka
ewaluacyjna rz ')r/nowan,ia imzlorr;]ac'iq (str. 50), mapa nieba (str. 51), ¥
Y] Fz)wggtne' J publikowanie prac (str. 52),
J otwarte ucho (str. 46),
poprawiamy swoje prace (str. 67),
szeptane odpowiedzi (str. 46),
elicitation (str. 41).
rozwijaja umiejetnosé
klasyfikowania i piramida priorytetow (str. 48),
Metoda . . .
hierarchizacii porzadkowania diamentowy ranking (str. 48),
] wiadomosci w relacjach kategoryzacja (str. 49).
nizszosci 1 wyzszosci
o .
poziva aJ’a[ Hezmom L planowanie z przysztosci (str. 51),
planowac rzeczywistos¢, . , .
. , . gwiazda pytan (str. 54), linia
Metoda fantazjowac, marzy¢ i .
lanowania lanowad czasu (str. 39), planowanie
\W4
P P o : dziatan (str. 51), drzewko
urzeczywistnianie swoich :
; . , decyzyjne (str. 52).
marzen, realizacje celow
tancuch skojarzen (str. 56), mapa
skojarzen (str. 36), burza mozgoéw
Metoda uczg myslenia tworczego i | (str. 35), okienko informacyjne
rozwijajgca odkrywania swoich (str. 38), rysunkowe metafory (str. 7
twoércze predyspozycji oraz 58), kolaz (str. 58), 1000 definicji
mySlenie zdolnosci (str. 35), co by bylo, gdyby (str.
57), naglta zmiana aktywnosci (Str.
57), myslace kapelusze (str. 61).
Metoda rozwijaja umiejetnosc
samodzielnego | samodzielnego Webquest (str. 59), questing (str.

. . . ) M
dochodzenia wnioskowania oraz 59), myslace kapelusze (str. 61)
do wiedzy ciekawos¢ Swiata
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ucza krytycznego i
tworczego myslenia i zabawa na hasto (str. 61), myslace
Metoda taczenia wiedzy z kapelusze (str. 61), rybi szkielet
tworczego doswiadczeniem, ucza (str. 65), drzewko decyzyjne (str. 7
rozwigzywania | Wspotpracy i akceptacji 52), metoda przypadkow (str. 65),
problemow indywidualnych réznic, burza mézgow (str. 35), burza
pracy w grupie, razem z pytan (str. 55).
grupa
Metoda budujg wewnetrzne plaszcz eksperta (str. 26),
uczenia si¢ poczucie sprawczosci, poprawiamy swoje prace, projekt
poprzez zachecaja do poszukiwania | (str. 67), odpowiadam za ciebie M
nauczanie swoich mocnych stron i (str. 67), wywiad z partnerem (str.
innych ich rozwijania 67)
Metoda w o .
dzialaniu - rozwijaja ciekawos$¢
$wiata, zachecajg do projekt (str. 67), eksperyment (str.
hands-on . .
thinkin samodzielnego 71), ale kino (str. 72), metoda %}
g poszukiwania odpowiedzi | tekstu przewodniego (str. 73).
(hands-on na pytania
education) P
rozwiiaia wyobraznie oraz haki pamigciowe, podréz w §wiat
Metoda . .J /2 , ’y , 'e; wyobrazni (str. 74), moodboard
. . umiejetnos¢ myslenia poza , .
wizualizacji . (str. 74), chmura stow, linia czasu,
schematami s .
techniki aktywnego opisu (str. 75)

Metody podajace (uczenie sie przez przyswajanie):

1) Bajka terapeutyczna
2) Instruktaz

3) Opowiadanie

4) Pogadanka

5) Spotkanie z...

6) Woyktad
Metody eksponujace:
1. Czytanie na gtos
2. Film
3. Sztuka teatralna
4. Pokaz
5. Prezentacja multimedialna
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Metody praktyczne:
Za pomoca metod praktycznych ksztattuje si¢ 1 rozwija umiejetnosci, nawyki i sprawnosci
o charakterze praktycznym.
1) Analiza tekstu

2) Metoda ¢éwiczebna - ¢wiczenie powtarzalne

3) Cwiczenia relaksacyjne
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5. OPIS METOD | TECHNIK
Metody aktywizujace

Drama - metody dramowe i inscenizacyjne

Z biegiem czasu drama, jako metoda nauczania, staje coraz bardziej popularna. Sprawia to, ze
czasami pod ta nazwa rozumiane s3 zupelie rézne metody i techniki majace z wiasciwa
dramg niewielki zwigzek. Poniewaz istnieje wiele podejs¢ do dramy i rozne s3 jej
klasyfikacje, w niniejszym opisie przedstawione zostalo podejscie zwane w wielu
opracowaniach ,,dramg wiasciwg”, ,,drama edukacyjng” czy ,,dramg kreatywng”. Pozostate
proste formy dramowe - takie jak wprawki dramatyczne, ¢wiczenia czy gry, a takze wybrane
konwencje (techniki) dramowe - zostaly uwzglednione w tym opracowaniu jako formy
wprowadzenia do dramy wilasciwej, jej poglebienia 1 wyjscia z niej.

Nie bedzie zatem drama zwykle przedstawienie teatralne, w ktorym dzieci uczg si¢ rol na
pamigc¢, a potem odgrywaja je na scenie, zgodnie ze scenariuszem. W dramie nie ma podziatu
na aktorow 1 widzow, nie istnieje wczesniej przygotowany i wyuczony tekst, a gtldwny nacisk
potozony jest nie tyle na sposdb odgrywania roli, co na wezuciu si¢ w dang sytuacj¢. Wazne

jest nie odgrywanie, a wchodzenie w role.

Drama jest metodq na poznawanie Swiata za pomocq dziatania,
improwizacji, wchodzenia w okreslone, fikcyjne role. Daje ona przestrzen na
kreowanie rzeczywistosci przez osoby biorgce w niej udziat.

Jest metoda ksztalcenia, ktora tworzy sytuacje edukacyjne angazujac uczniow na trzech
poziomach:
o fizycznym (aktywnos¢ ruchowa ciala, zmysty)
e emocjonalnym (zaangazowanie uczuc)
o intelektualnym (dyskusje, oméwienia, podsumowanie, uaktywnienie wiedzy
ucznia)
Funkcje dramy:
Swiat e rozw(] umiejetnosci wyrazania siebie, pewnosci siebie, poczucia wlasnej
wewnetrzny WartOéCi
e rozw0j wyobrazni i wrazliwosci
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e zdobywanie wiedzy o0 sobie, lepsze rozumienie siebie

e mozliwos¢ spojrzenia na srodowisko spoteczne, lepszego zrozumienia jego
zjawisk
e rozwo6j komunikacji, empatii, umiejetnosci rozwigzywania problemow

e zdobywanie wiedzy o §wiecie, o innych ludziach, lepsze rozumienie §wiata

Drama wykorzystywana jest jako metoda dydaktyczna w nauczaniu réznych przedmiotow

(nie tylko humanistycznych) i na wszystkich poziomach ksztatcenia.

Mozna wyr6zni¢ sze$¢ gtdéwnych elementéw dramy wiasciwe;j:

1.

Temat — powinien zosta¢ jasno okreslony i dotyczy¢ nie wigcej niz jednego aspektu
danego zagadnienia. Podczas jednych zaje¢ dramowych nie jest bowiem mozliwe
przedstawienie oraz efektywna analiza i omowienie wielu aspektéw zagadnienia.
Symbolizacja — w dramie uruchomione zostaje zarowno dziatanie, jak i my$lenie w
przestrzeni symbolicznej. Pomocne w tym mogg by¢ przedmioty skupiajace uwage.
Fikcja — sytuacja dramowa jest fikcyjna, a zatem wymysSlona, wykreowana.
Zachowania uczniow jednak w tej sytuacji moga by¢ bardzo prawdziwe. Drama daje
przestrzen do §wiadomej gry: ,,wiem, ze to tylko rola, ale mogtbym si¢ znalezé w
takiej sytuacji”.

Rola — 0 jej charakterze decyduje uczen, improwizujac i interpretujac ja na biezaco.
Blizsza jest byciu w ,;roli spolecznej” niz w ,roli aktora” w teatrze. Rozwdj roli
nastepuje wraz z rozwojem dramy. Jesli wiec dana rola odgrywana jest przez wigcej
niz jedng osobg, postac ta moze zostac zinterpretowana zupelinie inaczej przez kazda z
nich.

Konflikt - jest istota dramy witasciwej (kreatywnej), jej sita napedowa, wartoScig
pozytywna, wyzwalajaca emocje — na roznych poziomach. Konflikt moze by¢
wyrazny albo delikatny, subtelny.

Napiecie — motywator (zaproszenie) dla ucznidow do podjgcia dzialan dramowych.
Moze by¢ budowane albo poprzez nagly zwrot akcji, albo stopniowo. Nauczyciel, aby
przyciagna¢ 1 skupi¢ uwage uczniow, wprowadza atmosfere¢ niepewnosci lub
zaskoczenia, budujac napiecie na przyktad poprzez tajemnice, sekret, wyscig z
czasem, wyzwanie, trudng decyzj¢. Ostatecznie powinno ono zosta¢ roztadowane

poprzez werbalizacj¢ i analize emocji, a takze desymbolizacje - tak, aby nie
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pozostawi¢ ucznia z jego emocjami, ale stworzy¢ mozliwos¢ interpretacji

doswiadczen.
W zalezno$ci od celu i struktury zaje¢, wieku ucznidow, ich zainteresowan, stopnia
zaawansowania w dramie, srodowiska, z ktérego pochodzg i checi, nauczyciel dobiera
odpowiednig form¢ dramowag, stopniujagc poziom zaangazowania ucznidw w przebieg
akcji (uczestnictwo, jako bohaterowie zdarzen, eksperci, osoby zwigzane posrednio,
obserwatorzy). Przebieg zaje¢ dramowych mozna zamkna¢ w ponizszym schemacie,
pamigtajac o tym, iz praca metodg dramy czesto taczy si¢ z innymi metodami pracy (np.
dyskusja) 1 jest nimi przeplatana.

Schemat przebiegu zaje¢ dramowych (na wszystkich poziomach ksztalcenia):

. Faza wstepna

a) Cwiczenia rozluzniajace i koncentrujace
Cele: zmniejszenie napigcia fizycznego i1 psychicznego ucznidow, skupienie
uwagi. Przykladowe techniki: zamykanie w stop-klatce poje¢ podawanych
przez nauczyciela, wizualizacja tekstu czytanego, napinanie i rozluznianie
miesni.

b) Material Zrodlowy i odpowiedz na niego
Prezentacja materialu przez nauczyciela (np. zdjecia, teksty, przedmioty,
dzwigki 1 1inne) 1 odpowiedZ wucznia. Przykladowe techniki: rzezba,
niedokonczone materialy, krag zycia, rola na $cianie.

c) Sformulowanie problemu
Problem moze albo wyloni¢ si¢ z odpowiedzi ucznidow na materiat Zrodtowy
albo zosta¢ sformutowany przez nauczyciela. Ma charakter otwarty, tzn. w
kolejnym etapie wytwarzane beda liczne rozwigzania.

Il. Faza zasadnicza

a) Dzialania w kontekscie
Uczniowie dzialaja w rolach, w okreslonej fikcyjnej sytuacji. Przydatne
techniki to takie, ktore ktada nacisk na przedstawienie i rozwoj fabuly, np.
podstuchane rozmowy, gorace krzesto, sytuacje symulowane. Celem dziatan
jest proba rozwigzania problemow.

b) Generowanie znaczen i rozwigzywanie probleméw
W tym etapie nastgpuje poglebienie myslenia tworczego w celu wyjscia poza

schematy dziatania i myslenia okre§lone w poprzedniej fazie i doprowadzenie
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do tworzenia nowych znaczen. Przydatne techniki: skrot, gest, pantomima,

metamorfozy, analogia itp.

I11.Zakonczenie — ocena procesu i efektow dramy

Podczas ostatniej czesci nastepuje ocena efektow pracy, na ktorg moga sktadac sig:
analiza 1 ocena sytuacji, uog6lnienie dziatan w roli, ocena powstatych rozwigzan i
planow dziatania, wlasnych zachowan w fikcyjnej roli, analiza budowania i
identyfikacji z rolg.

W tej czeSci mogg jeszcze wystepowac techniki dramowe, jednak cala praca
powinna konczy¢ si¢ dziataniami poza rola, by uczniowie nie wychodzili z zaje¢ w
roli. Zbyt silna identyfikacja z rolg stanowi jedno z niebezpieczenstw stosowania
dramy, gdyz uczen moze zatraci¢ poczucie granicy mig¢dzy soba a postacia
fikcyjna. Dlatego, zwlaszcza w szkole podstawowej, nauczyciel powinien
stosowa¢ wyrazne sygnaly zamykajace role (przyktady opisane zostaly w
technikach dramowych). Przyktadami technik, ktore stuzg podsumowaniu dramy
oraz ocenie dziatan i ich efektow, s3: rzezba, tunel mysli, dyskusja poza rola,

konferencja prasowa.

Wskazowki do pracy nauczyciela. Ograniczenia w stosowaniu dramy.

Do podstawowych zadan nauczyciela przygotowujacego drame nalezy:

ustalenie celéw dramy,

ustalenie miejsca akcji

ustalenie sytuacji wyjsciowej, ukazujacej fikcje dramatyczna,

okreslenie rol dla nauczyciela i uczniow,

przygotowanie materialdow do rozpoczecia dramy.

Jak kazda metoda, tak 1 drama ma swoje granice stosowania. Przekraczanie ich moze

prowadzi¢ do bledéw metodycznych, niezrealizowanych celdw oraz wejscia na inne obszary,

wykraczajace poza drame (takie jak psychodrama czy teatr). Moze to nie$¢ ze sobg réwniez

niebezpieczenstwa emocjonalne i psychofizyczne.

Czynniki wyznaczajace granice:

mozliwosci poznawcze, emocjonalne 1 motoryczne uczniow — drama musi by¢ dla

uczniéw zrozumiata i bezpieczna, nie moze dochodzi¢ do urazoéw fizycznych, a takze

do zbyt silnych reakcji leku czy agres;ji.

zamknigcie roli — nauczyciel musi szczegolnie zadbac o to, by uczniowie wyszli z rél 1

zakonczyli je. Stuza temu strategie zamykajace role.
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dobor odpowiedniego poziomu zaangazowania ucznidow w akcje — kazda sytuacja i
temat moze wywotac¢ silng identyfikacje z rolg i przeniesienie probleméw witasnych na
problemy fikcyjne. Analiza osobistych probleméw ucznidw, jako problemow
dramowych, nie jest juz dramg edukacyjna, a psychodramg. Granicg dramy jest
pozostawanie na poziomie fikcyjnych postaci i sytuacji i zachowanie dystansu do
problemu.

jesli nauczyciel decyduje si¢ wej$¢ w role fikcyjnej postaci, wazne jest, aby pozostat
przy tym réwniez w roli nauczyciela, by nie straci¢ perspektywy celow ksztatcenia i
kontroli nad procesem dramowym.

wazng kwestig jest mozliwo§¢ pozostawienia uczniom decyzyjno$ci w zakresie
wchodzenia w okreslone role i dalszego ich rozwoju. Nauczyciel powinien by¢
gotowy na to, ze przebieg akcji i rozw0j postaci nie bedzie przebiegal zgodnie z jego
zatozeniami, jesli takowe miat.
W sytuacjach kryzysowych (odbiegania od dramy, np. teatralizacji, przeSmiewania,
agresji, psychodramy), nauczyciel pojawia si¢ w fikcyjnej rzeczywistosci i poprzez
odpowiedni dobor technik dramowych, nakierowuje dalsze dziatania, pozwalajac
jednak, aby to uczniowie podjeli ostateczng decyzje o sposobie zakonczenia
sytuaciji.

czas zaje¢ — W klasach I-111 nauczyciel ma najlepsze warunki do przeprowadzania
zaje¢ dramowych, ze wzgledu na pelng dyspozycje¢ godzin lekcyjnych w ciagu dnia.
W Kklasach IV-VI praca dramowa powinna by¢ planowana podczas dwoch lekcji
zblokowanych. Woéwczas szczegdlng uwage nalezy zwrdci¢, aby w bloku 2-
godzinnym dobrze zostaly zaplanowane wszystkie fazy zaj¢¢ dramowych. Pominigcie

dowolnej z nich ma szkodliwy wptyw na realizacj¢ celow zajec.

Wybrane techniki (konwencje) dramowe

W ponizszym zestawieniu znajduja si¢ wybrane techniki, ktore moga zosta¢ zastosowane
podczas dramy wlasciwej. Lista ta nie wyczerpuje wszystkich mozliwych technik dramowych
— w celu jej rozszerzenia, nauczyciel moze siggna¢ do polecanej na koncu opisu literatury i
dalszych zrodet, ktore podane sa w wymienionych opracowaniach.

RzEZBA (POMNIKI) — grupa za pomocg swoich czlonkéw tworzy pomnik (przyjmuje role i

zamiera w bezruchu), ktory nastgpnie mozna obejrze¢, nazwacé i omowic. Rzezba moze by¢

wykonywana rowniez indywidualnie.
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FOTOGRAFIE (OBRAZY) POLACZONE — uczestnicy tworzg trzy obrazy, fotografie: obecnej

sytuacji (obraz gléwny, terazniejszo$¢), na jaki§ czas przed wydarzeniem gtownym
(retrospekcja) oraz w jaki$ czas po wydarzeniu gtéwnym (antycypacja). Nastepnie obrazy
mozna potaczy¢ za pomocg pantomimy w zwolnionym tempie, przechodzac od retrospekcji
przez terazniejszos¢ az do przysziosci.

GORACE KRZESEO — uczestnicy zaje¢ w rolach lub poza nimi (czeéciej to drugie) zadaja

pytania osobie pozostajacej w roli. Osoba w roli ma prawo odmoéwié¢ odpowiedzi na pytania,
na ktore odpowiada¢ nie chce. Technike t¢ warto poprzedzi¢ krotkim wprowadzeniem —
postawieniem krzesta w odpowiednim miejscu i zapowiedzi, np. ,,Za chwil¢ zaprosimy tutaj
Napoleona, ktory odpowie na nasze pytania. Pytania te majg stuzy¢ lepszemu zrozumieniu
sytuacji Napoleona, motywow jego zachowania, staramy si¢ wigc nie ocenia¢ w tej czesci
jego zachowan a lepiej je zrozumie¢. Napoleon moze na cze$¢ pytan nie chcie¢ odpowiadac i
ma do tego prawo”. Nast¢pnie zapraszamy osobe w danej roli, witamy si¢ z nig (np. poprzez
uscisk reki) 1 dzigkujemy jej za to, ze zgodzita si¢ odpowiedzie¢ na nasze pytania.
STOP-KLATKA — naglte zatrzymanie akcji (np. poprzez klasnigcie), pozwalajace na analize i
blizsze przyjrzenie si¢ danemu aspektowi sytuacji, ktory z jakich§ powodow jest
charakterystyczny. Czgsto stop-klatka robiona jest w punkcie kulminacyjnym, by uczestnicy
mieli mozliwo$¢ spojrzenia ponad fabulg poprzez werbalizacje emocji, oczekiwan czy
motywow towarzyszacych im w danym momencie. Pytania, ktore nauczyciel zadaje, by
poglebi¢ rolg, sa kierowane do danej osoby, ktora nie wychodzi z roli — uczestnik odpowiada
na pytania ,,z roli”. Do zadawania pytah mozna wykorzysta¢ procedur¢ pigciu poziomow
swiadomosci, rozumienia fikcyjnej postaci:

| poziom — czynnos$¢ (Co teraz robisz?)

I poziom — motywacja (Dlaczego to robisz?)

[l poziom — oczekiwania (Co chcesz osiagnac?)

IV poziom — modele, wzory (Skad wiesz, ze takie zachowanie jest odpowiednie w danej
sytuacji?)

V poziom — przekonania (Jakie sg Twoje zasady?)

Zadajac pytania danej postaci, warto robi¢ na jaki$ ustalony znak, np. podejs¢ i potozy¢ reke
na ramieniu, by wiedziata, ze pytanie jest do niej.

Nastepnie zdarzenie moze dalej si¢ toczy¢ (np. poprzez klasnigcie uczestnicy wracaja do

akcji).
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NIEDOKONCZONE MATERIALY — punktem wyjScia do dramy staje si¢ przedmiot, wycinek

gazety, co$ z garderoby, list lub fragment innego tekstu (np. opowiadania).

PODSLUCHANE ROZMOWY — technika polega na podstuchiwaniu rozméw przez osoby w roli,

ktore to rozmowy nie bylyby normalnie styszane. Pozwala ujawni¢ nastawienia, buduje
napi¢cie dramowe.

KRAG 72YCIA — posrodku duzej kartki narysowany jest krag z zapisanym imieniem i wiekiem
postaci. Pozostata czgs¢ arkusza podzielona jest na 4 czesci, z ktorych kazdy reprezentuje
jeden obszar zycia i osoby z nim zwigzane: Dom, Rodzina, Zabawa, Dzien. Uczestnicy podaja
pomysty dotyczace postaci, ktore zostaja wpisane w poszczegdlne czesci kartki. Nastepnie
tworzy si¢ krotkie dialogi pomigdzy wybranymi osobami wystepujacymi w poszczegolnych
grupach a postacig gtéwna.

ROLA NA SCIANIE — wazna w dramie posta¢ jest przedstawiona w formie rysunku lub

diagramu zawieszonego na $cianie. W trakcie rozwoju dramy dodawane sg kolejne informacje
dotyczace postaci.

PLASZCZ EKSPERTA — technika polegajaca na rozwigzywaniu problemow poprzez wejscie w

role ekspertéw, postaci, ktore maja specjalistyczng wiedzg potrzebng w danej sytuacji (np.
historykow, ekonomistéw, socjologdw itp.).

SYTUACJE SYMULOWANE — okreslone z gory role i sytuacja do przestawienia, np. 3 osoby,

ktore zostaly uwiezione w windzie — obserwowanie reakcji emocjonalnej, sposobow
rozwigzywania problemow, punktéw widzenia.

SKROT — uczestnicy zaj¢¢ podaja propozycje roznych scen, dziejacych si¢ w rdznych
miejscach 1 w innym czasie, a nastgpnie probujg znalez¢ ,,skroty” pomigdzy tymi scenami:
polaczenia, podobienstwa, analogie.

GEST — zadaniem uczestnikoOw jest wiaczenie do realistycznej sceny jakiegos$ gestu, znaku,
ktory jest odzwierciedleniem prawdziwych relacji spotecznych pomigdzy postaciami.
PANTOMIMA — nacisk polozony jest na fizyczny aspekt postaci:, jej ruchy i czynnosci.

METAMORFOZY — uczestnicy zaje¢ tworzg elementy wizualne otoczenia dla rozgrywajacej si¢

sytuacji poprzez wcielenie si¢ w rézne przedmioty. Na ustalony znak przedmioty moga zosta¢
ozywione i1 zacza¢ mowic.
ANALOGIA — problem jest przedstawiony poprzez prace nad analogiczng sytuacja, ktora

odzwierciedla realny problem.
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FALA — postaci w dramie tworzg nieruchomy obraz, ktory nast¢pnie jest stopniowo ozywiany
poprzez uruchomienie kolejno kazdej postaci — kazda posta¢ wykonuje tylko jeden ruch i
wydaje jeden dzwigk. Fala moze przeksztalci¢ si¢ w pelng improwizacje.

SCENA 7 PRZESZEOSCI (FLASHBACK) — tworzone sg sceny, ktore poprzedzaja wazny moment w

dramie. Dzi¢ki tej technice mozna odkry¢ zwigzki przyczynowo-skutkowe pomigdzy
terazniejszym zdarzeniem a jego historig.

GDYBYM BYE(A) TOBA (RADA DLA BOHATERA) — w Kkrytycznym momencie zycia postaci,

kiedy musi zosta¢ podjeta jakas decyzja, dokonany wybor lub rozwigzany problem, osoby w
roli (bohater dramy) przechodzi pomiedzy dwoma rzedami uczestnikow zajeé, ktorzy
komentujg t¢ sytuacje, dajg rady. Mozna tez t¢ technike zastosowaé poprzez zatrzymanie akcji
(stop-klatkg) — wowcezas bohater wystuchuje rad od reszty uczestnikow na forum.

ZAZNACZANIE MOMENTU — uczestnicy zaje¢ przypominajg sobie moment, ktory wzbudzil w

nich uczucia 1/lub wywolat refleksje. Staraja si¢ przypomnie¢ sobie, kiedy nastapit 1 gdzie, a
nastgpnie wyrazaja to uczucie lub refleksj¢ za pomocg innych technik dramowych.

NARRACIA — podczas gdy grupa uczestnikow przedstawia dang sytuacje, jeden z uczestnikow
(lub nauczyciel) komentuje wydarzenia. Akcja moze zosta¢ powtorzona kilkukrotnie ze
zmiang narratora. Pozwala to na ukazanie r6znych punktéw widzenia tej samej sytuacji.

TUNEL MYSLI (SCIANY MAJA USZY) — uczestnicy zajeé¢ tworza tunel, ktorym przechodzi osoba

w roli. W tym czasie osoby tworzace tunel, razem, wypowiadaja swoje wrazenia, jakie
wywarly na nich wydarzenia z dramy. Zamiast tunelu uczestnicy moga stanagé wokot
powstatej stop-klatki okre§lonej postaci, tworzac cztery §ciany pokoju.

KONFERENCJA PRASOWA (WYWIAD) — uczestnicy siadajg na dywanie. W $rodku zajmuje

miejsce uczen w okreslonej roli, w ktorej wystapit podczas dramy 1 trzymajac w dtoni
mikrofon (moze by¢ to tez przedmiot, ktory go udaje), odpowiada na pytania pozostatych
uczestnikow zaje¢. Uczen w roli siedzacy w $rodku kregu zastgpowany jest przez innych
ucznidw, zgodnie z sugestig ucznidéw lub nauczyciela.

LIST - t¢ technike mozna wprowadzi¢, gdy uczniowie potrafig pisac i1 tworzy¢ zdania. Temat
listu powinien by¢ dla dzieci ciekawy, angazujacy, najlepiej zwigzany w jaki§ sposob z
tematem dramy witasciwej. Dzieci zarowno moga pisa¢ ze swojego punktu widzenia, jak i
zmienia¢ perspektywe wcielajac si¢ w inng postaé. List moze by¢ wykorzystany np. do
charakterystyki bohaterow z ksigzek/wierszy, opisu zwierzat czy probleméw matematycznych.

TECHNIKI ZAMYKAJACE ROLE (WYCHODZENIA Z ROLI)
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W zalezno$ci od stopnia zaangazowania w role, uczestnicy bedg mie¢ wigksza lub mniejsza
potrzebe ,,zdjecia” z siebie roli. Warto jednak wprowadzi¢ zwyczaj zegnania si¢ z rola.
Mozna tego dokonaé¢ na wiele sposobdw: ,,strzepujac” z siebie rolg — uczestnicy otrzepuja si¢
podobnie do tego, jak robig to psy po wyjsciu z wody 1 wydajg z siebie podobne dzwigki,
»zdejmujac” role sobie nawzajem — uczestnik moze — zaczynajac od glowy, po ramiona
(moze by¢ az do podtogi) - ,,zsuna¢” role drugiemu uczestnikowi mowiac: ,,nie jestes juz (i tu
nazwa roli, np. pasikonikiem), jeste$ (i tu imi¢ danej osoby, np. Tomkiem). Zsuni¢cie moze
odbywac¢ po obrysie ciata bez dotyku lub za zgodg obu stron — z dotykiem — niczym zrzucanie
kropli deszczu z ptaszcza. Nauczyciel moze wraz z uczniami wymysla¢ inne, nowe sposoby
pozegnania z rolag — wyskakiwanie z roli, werbalne Zzegnanie si¢ z nia, itp. W przypadku
starszych dzieci 1 glgbszych doswiadczen dramowych, a tym samym wigkszego stopnia
zaangazowania, po zrzuceniu roli przez uczestnikOw nauczyciel moze rowniez zadaé
dodatkowe pytania, ktére odnosza si¢ do rzeczywisto$ci, np. ,,co jadte$ na $niadanie?”, ,,co
bedziesz robi¢ po lekcjach?” — $ciggajac w ten sposoéb mysli dzieci do rzeczywistosci i

utatwiajac opuszczenie sytuacji fikcyjne;.

ILUSTRACJA RUCHOWA - tworca ilustracji ruchowej jest szwedzki pedagog Jozef Gotfryd
Thulin. Wpadl on na pomyst wykorzystania bajek, legend i innych opowiesci jako tla do
rozwijania dzialalno$ci ruchowej dzieci, ktére ruchem odtwarzaly sytuacje i zdarzenia
wystepujace w fabule. Metoda polega na uruchomieniu gtoéwnie analizatora stluchu oraz
bujnej fantazji dziecka. Stucha ono opowiadania nauczycielka/nauczycielki (bajki, zdarzen i
historyjek prawdziwych lub zmys$lonych, mowionych proza lub wierszem) i na podstawie
wyobrazen o ruchu wynikajacym z fabuty wykonuje odpowiednie ruchy (czynnos$ci) w trakcie
opowiadania. Niepotrzebne sg do tego przybory ani przyrzady.

INSCENIZACJA (SZTUKA TEATRALNA)

Poprzez inscenizacje wybranej sztuki (lub stworzonej wczesniej przez dzieci) dzieci znajduja
si¢ "po drugiej stronie" jako aktorzy, rezyserzy, scenografowie, co pozwala na glebsze
zrozumienie sztuki, bohaterow i1 wydarzen. Scenki sg jedng z bardziej lubianych przez dzieci
form ekspresji. Inscenizacja wyzwala tworcza inwencje dzieci, pomystowosc,
zainteresowania 1 czgsto laczy si¢ z réznymi rodzajami aktywnosci artystycznej np.
malowaniem, lepieniem masek, projektowaniem dekoracji i strojow, §piewem, gra i ruchem.

Przygotowanie inscenizacji wymaga tworczego zaangazowania wszystkich dzieci. Kazdy
moze zglosi¢ swoj pomyst lub pomoc w przygotowaniach. Zapewnia kazdemu dziecku

poczucie sukcesu, oSmielenia i aktywizacji. W czasie przygotowan i samego przedstawienia,
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dzieci zaspakajajg potrzebe ruchu, uczg si¢ wspotpracowa¢ w grupie. Wzbogacaja jezyk, ucza
si¢ poprawnej dykcji, projekcji glosu, ¢wicza pamieé, pobudzajg aktywno$é tworcza.
Inscenizacje umozliwiaja tez lepsze zrozumienie tekstow 1 sprzyjaja przyjmowaniu nowych
postaw - poprzez internalizacj¢ przezy¢ bohaterow. Kazda forma teatru klasowego
uatrakcyjnia zajecia, wywoluje zainteresowania czytelnicze i teatralne. Autorem scenariusza
jest zazwyczaj nauczyciel, jednak scenariusz moze by¢ réwniez wspottworzony przez dzieci.
Zrédtem inscenizacji moze by¢ tekst literacki (proza, poezja), zawarty w czytance czy
lekturze, teksty ogladane badz styszane, tresci obrazkdéw, zabawy. Nastepnie nastepuje dobor
dzieci do okreslonych rol i obowigzkéw. Nauczyciel czuwa nad przygotowaniami i moderuje
dyskusje.

Gry, zabawy, wprawki dramowe — ¢wiczenia stuzace przygotowaniu do dramy wiasciwe;j,
rozgrzewajace, rozluzniajace, uspokajajace lub pobudzajace (w zaleznosci od potrzeb). Moga
stuzy¢ rowniez temu, by uczestnicy nabrali pewnosci siebie 1 wzajemnego zaufania. Dotycza
doswiadczenia zbiorowego, stuzg tez integracji. W tym zakresie mozna wykorzysta¢ szereg

¢wiczen aktywizujacych, gier i zabaw grupowych.
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Dyskusja dydaktycza

Dyskusja dydaktyczna to zorganizowana wymiana mysli i pogladow uczestnikow grupy na
dany temat — nie bedzie zatem dyskusjg dydaktyczng kazda wymiana zdan miedzy dzie¢mi a
nauczycielem, czy miedzy samymi uczniami i uczennicami. W odrdznieniu od luznej
rozmowy na dany temat dyskusja dydaktyczna powinna by¢ przemyslana, powinna
realizowac cel, do ktorego dazymy, dawa¢ mozliwos¢ wyrazenia swojego zdania kazdemu
uczestnikowi, ktory chce si¢ wypowiedzie¢. Jest ¢wiczeniem szacunku dla pogladow innych
0sOb 1 wyrazania swoich opinii.

Dyskusja jest metoda, ktora pozwala nauczycielowi ograniczy¢é wilasne wypowiedzi i
zmotywowaé uczniow do samodzielnego rozwigzywania problemow, budowania
argumentacji 1 wzajemnego stuchania sie.

Kazda dyskusja powinna mie¢ okreslony czas, dobrany tak, aby zachowaé¢ dynamike
wymiany pogladow.

Funkcje dyskusji dydaktycznej:

« wprowadza zagadnienia nieposiadajace jednoznacznego rozwigzania — dyskusja
pozwala skonfrontowa¢ odmienne stanowiska 1 pokaza¢ mozliwosci rdéznych
rozwigzan lub podejmowania réznych decyzji w zaleznosci od tego, co chcemy
0s1agnac;

« pobudza i rozwija mysSlenie;

« pozwala na ukazanie trudnosci, ztozonosci 1 kontrowersji danego zagadnienia;

« uczy krytycznego spojrzenia na wlasne poglady i ich weryfikacji;

W przebiegu dyskusji wyrdznia sie trzy fazy:

I.  Wprowadzenie problemu przez osob¢ prowadzaca (ciekawe i jasne sformutowanie
tematu w taki sposéb, aby uniemozliwiat jednoznacznos¢ oceny) 1 okreslenie czasu
trwania dyskusji;

Il.  Faza rozwoju — konfrontacja i wymiana pogladow;

I1l.  Podsumowanie wynikow dyskusji przez osobg prowadza (wynikiem dyskusji nie
musi by¢ — i zwykle nie jest — uzgodnienie jednego stanowiska czy dojscie do jedynej
stusznej odpowiedzi. Celem jest pelne omodwienie problemu, z uwzglednieniem

mozliwie wielu punktow widzenia i argumentow).
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Szczegollne rodzaje dyskusiji:
DYSKUSJA PANELOWA — przygotowuje uczniow do prezentacji wtasnych pogladéw na forum

klasowym. Jej cecha charakterystyczng jest istnienie dwoch grup: grupy ekspertow
(specjalistow) oraz audytorium. Dyskusja panelowa umozliwia stworzenie lekcji opartej na
zasadzie ,,dzieci uczg dzieci”.

Podzielona jest na cztery fazy:

Faza | — czeg$¢ dzieci tworzy grupe specjalistow (np. rodzicow, dyrektorow, ekspertow w
jakiej$ dziedzinie), pozostata czes¢ — stuchaczy. Nauczyciel wprowadza temat dyskusji i obie
grupy otrzymuja czas na przygotowanie si¢ — grupa ekspertow przygotowuje argumentacje,
stuchacze maja czas, by zastanowi¢ si¢ nad swoim stanowiskiem w tej sprawie (praca
samodzielna);

Faza Il - eksperci dyskutuja, przedstawiajac wlasne poglady oraz (czasami) dochodzac do
wspolnego stanowiska, audytorium stucha;

Faza 1l — stuchacze zostaja dopuszczeni do glosu - moga zadawac pytania oraz przedstawiaé
wlasne stanowisko w danej sprawie;

Faza IV — podsumowanie dyskusji przez nauczyciela i dzieci.

Warto zadba¢, by w kolejnej dyskusji dzieci zmienily grupy tak, by kazdy mial okazje¢ by¢
zaréwno w roli specjalisty, jak i1 stuchacza.

DYSKUSIA PIRAMIDOWA (KULA SNIEZNA) - polega na kilkuetapowym ustalaniu wspolnego

stanowiska. Nauczyciel przedstawia konkretny problem lub zagadnienie calej klasie.
Najpierw uczniowie ustalajg indywidualne stanowisko (praca samodzielna). Nastgpnie
dobieraja si¢ w pary 1 starajg si¢ dojs¢ do jednego rozwigzania. W parach wypracowuja
wspolne stanowisko. W kolejnych etapach dobieraja si¢ w grupy czteroosobowe, w 6semki
itd., az na koniec wypracowane zostaje wspdlne stanowisko catej klasy. Po ostatnim etapie,
nauczyciel wraz z uczniami omawia ¢wiczenie.

DyskusiA (DEBATA) OKsFORDZKA — rodzaj debaty, dla ktorego okreslone sg Sciste zasady w

zakresie czasu i sposobu dyskutowania. Polega na tym, ze dwa zespoty prowadzg spor na
podany wczesniej temat. Kazda z os6b w zespole moze odpowiada¢ za konkretne dziatanie
np. za prezentacj¢ stanowiska, jego uzasadnienie, kontrargumentacje lub podsumowanie. Jako
element moderacji w debacie wystgpuje marszalek, natomiast catosci przystuchuje si¢
publiczno$¢, ktora ma mozliwo$¢ zadawania pytan i1 glosowania nad prezentowanymi

argumentami. Wystepuje takze sekretarz
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Jak opisuje Rafat Pankowski w ,,Zasadach prowadzenia debaty oksfordzkiej” pomieszczenie,
w ktorym odbywa si¢ debata, nalezy podzieli¢ na dwie czgsci. Strona bronigca tezy siada po
prawej stronie Marszalka, ich oponenci po przeciwnej stronie. Chodzi 0 to, ze debata
koncentruje si¢ wokot jednozdaniowego hasta-tezy. Zadaniem grupy ,bronigcej” jest
przekonanie do swoich racji drugiej ,,zaprzeczajace]” 1 na odwrdt. Przedstawiciele
przeciwstawnych grup zabieraja glos na przemian. Nalezy jednak zwroci¢ uwage, aby kazdy
miat okazje wypowiedzenia si¢. Debatg konczy moéwca zaprzeczajacy tezie przewodniej dla
debaty.
Kolejnym etapem jest dopuszczenie do udzialu w dyskusji publicznosci. Te wystapienia
bedg z zasady krotsze. Osoba z sali, ktora chce zabra¢ glos, wstaje, jednak to od marszatka
zalezy, kiedy udzieli jej glosu. Warto wczesniej zachgci¢ dzieci-publicznos¢ do spisywania
swoich watpliwosci (moga zadal pytanie) czy przemyslen (moga przedstawi¢ swoje
stanowisko), aby po otrzymaniu glosu potrafity zwiezle okresli¢ swoje zdanie/pytanie. Tak
samo jak w przypadku wczesniejszych wystgpien dzieci wystepuja na zmiang: raz
przeciwnicy, raz broniacy tezy.
Kulminacyjnym punktem debaty jest glosowanie publicznosci. W ten sposob wskazuje si¢
bardziej przekonywujaca grupe. Mozliwe sposoby glosowania:

e poprzez podniesienie rgki;

e poprzez zajgcie miejsca po prawej (za obroncami) lub po lewej stronie (za

przeciwnikami) marszatka;
e poprzez ,hatasowanie”: marszalek prosi osoby popierajace tezg¢ o wykrzyczenie tego
na dany znak. Taka sama prosba jest potem kierowana do przeciwnikow tezy.

Zwycigza ta strona, ktora zdota wykrzesac z siebie wigcej hatasu.
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Gry i zabawy dydaktyczne
Gry i zabawy dydaktyczne pozwalaja dzieciom angazowac si¢ w to, co robia, przez co czesto
chetniej pracuja, jak i osiggajg lepsze wyniki. Gry poszerzaja i utrwalaja wiadomosci z
roéznych dziedzin, majgc przy tym charakter interdyscyplinarny. Rozwijajg szybko$¢ reakcji,
umiejetnos$é orientacji, pomystowos¢ i spostrzegawczos$¢. Sprzyjaja uspotecznieniu poprzez
uczenie poszanowania regul bez potrzeby stosowania przymusu zewnetrznego. Dziecko bez
sprzeciwu przyjmuje zawarty w grze uktad, bo wyraznie dostrzega jego celowos¢.
Przestrzeganie zasad gry uczy poczucia sprawiedliwosci 1 uczciwosci oraz wlasciwej radosci
Z wygranej i umiej¢tnosci przyjmowania przegranej. Gry i zabawy dydaktyczne tacza w sobie
wspoéldziatanie z samodzielno$cia. Moga stuzy¢ integracji 1 lepszemu poznaniu si¢, Swietnie
dodaja energii catej grupie.
Nauczyciel obserwujac uczniéw i uczennice w zabawie moze lepiej ich pozna¢. Organizujac
zabaw¢ dydaktyczng powinien starannie dobiera¢ repertuar zabaw i gier w zaleznos$ci od
potrzeb wychowawczo-dydaktycznych, z uwzglednieniem mozliwosci psychofizycznych
dzieci. Przybory, miejsce do zabawy, funkcje i poszczegdlne zadania mozna ustali¢ i omowic
wspolnie. Reguly powinny by¢ jasno sformutowane i1 nalezy ich przestrzega¢, by obiektywnie
i sprawiedliwie ocenia¢ uczniow. Rola wychowawcy jest takze dbanie o higien¢ i
bezpieczenstwo.
Przyklady gier i zabaw dydaktycznych:

e poczta przychodzaca,

e gry terenowe,

e gry planszowe,

e powiastki obrazkowe,

e zagadki ruchowe,

e uzupelnianki, historyjki obrazkowe,

e zagadki logiczne,

e gry komputerowe,

e kalambury,

e kolorowanki,

e uktadanki,

o puzzle,

e domina liczbowo-obrazkowe,
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e rebusy,
e Qry biograficzne/gry nasladowcze,
e zabawy ruchowe.

POCZTA PRZYCHODZACA

Dzieci otrzymujg korespondencj¢ (list, e-mail, paczke¢). W zaleznosci od pomystu
nauczyciela, moze by¢ to korespondencja, ktora przyszta do redakcji gazetki szkolnej czy
zostata znaleziona przez przypadek (np. list w butelce). Zadaniem ucznidow i uczennic jest
przeczytanie otrzymanych listow oraz wykonanie zadania lub podjecie decyzji, co do sposobu
zalatwienia problemow, o ktorych si¢ wtasnie dowiedziaty. Metoda pozwala na rozwijanie:

e wrazliwosci na problemy wystgpujace w otoczeniu spotecznym i przyrodniczym (np.
list otrzymany od innego dziecka, ktére czuje si¢ samotne albo list otrzymany od
ekologa, ktory potrzebuje pomocy dzieci w dbaniu o srodowisko naturalne);

e zdolno$ci dostrzegania 1 u§wiadomienia sobie uczu¢ przezywanych przez innych ludzi.
Ponadto rozwija umiejetnos¢ wypowiadania si¢ w mowie i pismie oraz zapoznaje z technikg
pisania listow. Moze by¢ to dobry sposdb na wprowadzenie tematyki poprawnego tworzenia
korespondencji (zwrocenie uwagi na poszczegdlne czesci listu oraz sposob przekazywania
tresci).

GRA TERENOWA

Rozgrywka pomigdzy druzynami lub pojedynczymi osobami, prowadzona na danym terenie
na okres$lonych przez twércéw gry zasadach (twdrca moze by¢ zaréwno nauczyciel, jak i
dzieci). Do gier czgsto mozna doda¢ fabule, dzieki czemu stajg si¢ bardziej zlozone.
Przykladami popularnych gier terenowych sa podchody, szukanie skarbow, przechwycenie

flagi.
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Metoda definiowania pojec

Techniki, wchodzace w sktad metody definiowania pojeé, pozwalaja wspolnie wprowadzic¢
nowe pojecia, dokona¢ analizy i klasyfikacji, wyodrebni¢ cechy istotne i nieistotne oraz
zdefiniowa¢ zasady. Sg najbardziej skuteczne w przypadku poje¢ niescistych, wieloznacznych
lub wprowadzanych po raz pierwszy. Czgsto prowadza do wymiany pogladéw, negocjacji i
przyjmowania réznych punktow widzenia. Ponizej opisane techniki utatwiajg przyswajanie w
poréwnaniu z biernym odbiorem definicji.

1000 DEFINICJI

Jest to technika rozwijajagca umiejetnos¢ abstrahowania, dzigki ktérej mozliwe jest
definiowanie i1 redefiniowanie obiektow, a takze klasyfikowanie ich wedlug mniej lub
bardziej typowych kryteriow.

Ustalamy obiekt lub przedmiot, ktory bedziemy wspolnie z dzie¢mi definiowa¢. Obiekt ten
powinien by¢ dobrze znany i rozumiany przez dzieci (np. szkota, pies). Zadaniem ucznidéw i
uczennic jest stworzenie jak najdtuzszej listy definicji, zaczynajac od stéw ,,Szkotla jest to...”,
,Pies jest to...”. Cwiczenie nie powinno zosta¢ przerwane zbyt wczesnie, gdyz odpowiednio
dhugi czas trwania zapewnia dojscie do definicji zaskakujacych i nieoczywistych. Czgsto
trzeba przetrzymaé poczatkowy okres, w ktorym tworzone s3a definicje banalne. Na
zakonczenie tego ¢wiczenia mozna poprosi¢ dzieci, aby w grupach wybraly zaskakujace
definicje danego obiektu i sprobowaly narysowaé/zaprojektowaé dany obiekt, ktory bedzie
spetnial te definicje.

BURZA MOZGOW

Burza mozgoéw jest technikg formowania nowych pomystow. Moze stluzy¢ do definiowania
nowych poj¢¢, szukania rozwigzania problemu, tworzenia nowych projektéw, zbierania
pierwszych skojarzen, rozwoju tworczego myslenia itp. Pozwala oddzieli¢ tworzenie
pomystow od ich oceny 1 selekcji, co umozliwia wygenerowanie duzej puli mysli.
Podstawowym zatozeniem burzy mozgow jest duza liczba pomystow, z ktorych przynajmniej
kilka to pomysty dobre. Kazdy uczestnik moze proponowa¢ dowolne idee, wlacznie z tymi
niekonwencjonalnymi. Racjonalna ocena nastgpuje dopiero po zebraniu wszystkich
propozycji.

W ramach przygotowania nalezy sprecyzowac problem oraz przypomnie¢ zasady. Co chcemy
zdefiniowa¢? Na jakie pytanie szukamy odpowiedzi? Faza pierwsza to proces tworzenia

pomystow. Uczniowie zachgcani sa do swobodnego zglaszania pomystow i wymiany
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pogladow. Wszystkie pomysty sa zapisywane, z zastrzezeniem braku jakiejkolwiek krytyki i
samokrytyki (pozytywnej lub negatywnej). Pod koniec fazy pierwszej warto zrobi¢ przerwe,
by nabra¢ sit i dystansu do wymienionych pomystéw. W fazie drugiej podsumowujemy sesj¢
tworczag. Mozna pogrupowa¢ pomysty na kategorie, a nast¢gpnie zanalizowac je 1 ocenic.
Grupa wybiera rozwigzania, ktore ich zdaniem sg najbardziej trafne. Autorem definicji,
pomystu czy rozwigzania jest wigc grupa.

Najwazniejsze zasady burzy moézgoéw:

1. Nie krytykujemy i nie chwalimy swoich pomystow w fazie ich generowania.

2. Smiech, hatas i luzna atmosfera sprzyjaja generowaniu pomystow.

3. Kiedy wydaje si¢, ze wyczerpaly si¢ wszystkie pomysty, nalezy odczekaé
chwilg, nie konczy¢ zbyt szybko burzy mozgéw, po chwili przychodzi moment
na najbardziej tworcze i nieszablonowe pomysty.

4. Im dhluzsza lista pomystow, tym lepie;j.

5. Pomysty nalezy zapisywa¢ w formie podanej przez dzieci.

MAPA SKOJARZEN, MAPA PAMIECIOWA (MAPA MENTALNA, MAPA MYSLI)

Za pomocg tej techniki mozna wizualnie opracowac pojecia, problemy, zjawiska, sytuacje czy
zdarzenia z wykorzystaniem rysunkow, symboli, zwrotow, hasel. Mapa pamigciowa uczy
poszukiwania zwigzkéw miedzy faktami i wlaczania nowych wiadomosci do posiadanego
zasobu wiedzy. Znakomicie wspomaga proces samodzielnego uczenia.

Mapy pamigciowe pozwalaja pracowac na zasadzie skojarzen, czyli tak, jak wydobywane s3
informacje (wspomnienia 1 wiedza semantyczna). Jest to notowanie stow kluczowych 1 ich
powigzan. Na $rodku duzej kartki powinna znalez¢ si¢ gtowna idea, temat lub pojecie, ktore
chcemy zdefiniowaé. Od centralnego tematu odchodza coraz mniej wazne idee, pomysty,
skojarzenia, ktore sg powigzane w sposob tematyczny. Im dalej tym bardziej szczegdtowe.
Kazda ,,gataz” potaczona jest w sposob tematyczny 1 jest sktadowa gtownego pojecia badz
tematu. Wszystkie mysli zapisane na mapie pamig¢ciowej powinny by¢ zapisane w sposob
klarowny, najlepiej z wykorzystaniem koloréw, rysunkéw i grafik. Warto tez, by skojarzenia
spisywa¢ szybko, co sprzyja wigkszej koncentracji. W przypadku poje¢ metoda map
pamigciowych jest niezwykle trafna, gdyz czasem trudno znalez¢ jednoznaczng definicje czy
opis. Pojecia sa czesto ztozone 1 mogg mie¢ wiele kierunkow, czesci skladowych czy
skojarzen, co mozna wyraznie przedstawi¢ na mapie.

Proponowane sposoby pracy technikg mapy skojarzen:
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praca na forum Kklasy: najczgéciej moze by¢ wykorzystywana w momencie

wprowadzenia do nowej tematyki lub w ramach powtorzenia poznanych tresci:

(@]

nauczyciel zapisuje na tablicy lub na duzym arkuszu papieru hasto (temat
lekcji, problem itp.);

dzieci wymieniajg proponowane kategorie dla wybranego hasta;

metoda burzy mozgow dzieci wymyslaja elementy, wpisujace si¢ we wskazane

kategorie;

praca w grupach: moze by¢ wykorzystywana w celu powtdrzenia poznanych tresci, jak

I w ramach planowania pracy nad wybranym projektem:

o

o

nauczyciel zapisuje na tablicy hasto (temat lekcji, problem itp.);

kazda grupa 4-5-osobowa tworzy swoja mape na wlasnym arkuszu (moga by¢
to duze arkusze A2, jak i proste kartki A4 — w zalezno$ci od potrzeb i celu
tworzenia danej mapy);

omawiane pojecie powinno by¢ zapisane na $rodku kartki (dla pehiejszej
wizualizacji, dzieci moga doda¢ rysunek, zdjecie);

dzieci wymieniaja proponowane kategorie dla wybranego hasta oraz tworza
podkategorie, dodajg rysunki i zdjecia w miar¢ mozliwosci. Nauczyciel
powinien zwrdci¢ uwagg, aby wszystkie dzieci miaty szans¢ udzialu w
tworzeniu mapy;

grupy przedstawiaja stworzone mapy na forum klasy;

podsumowanie (w tym na przyklad stworzenie jednej definicji) wykonuje

wspolnie cata klasa.

Przy tworzeniu map skojarzen duzg rolg odgrywa:

zréznicowanie grubosci linii - przy pojeciu centralnym linia jest najgrubsza, przy

tworzeniu kolejnych skojarzen i jednoczesnym zblizaniu si¢ do brzegow kartki linie

staja si¢ coraz ciensze; duza liczba stosowanych koloréw, kazdy kolor to odrgbna

kategoria;

stosowanie symbolicznych rysunkow, zastgpujacych rozne stowa np. ©: stowo

usmiech.
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OKIENKO INFORMACYJNE

Jest to forma tworczej notatki, pozwalajaca na sprecyzowanie wyobrazen na okre§lony temat.

Nauczyciel dzieli klas¢ na zespoty 4 osobowe, kazdy zespol otrzymuje schemat okienka

informacyjnego, najlepiej na formacie A3. Arkusz papieru dzielimy na 4 cze¢sci (poziom, pion

lub po przekatnej). W pierwsze okienko wpisujemy hasto, ktére nas interesuje wraz z

definicja danego terminu (z réznych zrodet, np. stownikowa, uczniowska itp.). W drugim

okienku przedstawiamy zagadnienie za pomoca rysunku i stow kluczowych. W trzecie

okienko wpisujemy metaforyczne znaczenie wyrazu, zart jezykowy, rebus itp. Ostatnie moze

mie¢ formg¢ scenki komiksowej, dialogu, karykatury z zastosowaniem terminu, bedacego dla

nas punktem wyjscia.

Kazda grupa pracuje nad wypehieniem poszczegdlnych okienek, po skofczonej pracy

nastgpuje prezentacja

I podsumowanie.
Metoda  moze  by¢
wykorzystywana w
samodzielnej.

Schemat okienka

informacyjnego:

i KAPITAL LUDZKI
U CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA!

tez

pracy

Napisz definicje¢

Przedstaw zagadnienie na
rysunku graficznym,
wypisujac stowa klucze

Znajdz poréwnanie, zart,
rebus, metaforg

Utoz krotki dialog
komiksowy, karykature

www.grawklasy.edu.pl
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Przyktad okienka informacyjnego:

Wiosna — jedna z czterech podstawowych pér roku w
przyrodzie, w strefie klimatu umiarkowanego. Charakteryzuje i
sie umiarkowanymi temperaturami powietrza z rosnacg srednia d
dobowg oraz umiarkowang iloscig opadu atmosferycznego. E>/

Swiat roslin 1 zwierzat przechodzi okres budzenia si¢ do zycia, Stofice zaczyna mocnie] graaé M draswash resny Hisia

Jest pieknie!

czyli dobieranie partneréw i zaplodnienie u zwierzat, a u roslin
kwitnienie 1 zawigzywanie zalgzkow. ’ |:> &

Drzewa stajy sig zielone Wazyscy sig ciesza, ke przyroda budzi sig do iyeia

a nastepnie rozpoczyna si¢ pierwsza faza okresu rozmnazania,

WIOSNA

Wiosna jest ciepla jak stofice. Zielona jak zaby, ktore
skacza po lgkach. Wiosna przypomina kraine
szezesliwosci. Pachnie jak najbardziej naturalna i1
wielka perfumeria $wiata. Wiosna kojarzy sie z

narodzinami, poniewaz wszystko budzi sie do zycia.

OTWARTE UCHO

Otwarte ucho to technika prezentacji wilasnego punktu widzenia podczas publicznego
wystgpienia. Na znany wszystkim temat odbywa si¢ rundka wypowiedzi, gdzie regula
obowigzujaca wszystkich jest stluchanie osoby, ktora ma glos. Mozna dopytaé tylko, jesli
wypowiedz jest niezrozumiata. Kazdy wypowiada si¢ po kolei. Prowadzacy ustala limit czasu
wypowiedzi (np. 1-2 minuty). Po zakonczonej rundce dzieci majg czas na wymienienie si¢
opiniami 1 wrazeniami. Poniewaz wszyscy biorg udziat w dyskusji, nawet najbardziej
nie$miali majg szans¢ dojs¢ do glosu. Metoda rozwija takze umiejetnosci aktywnego
stuchania i przestrzegania dyscypliny czasowej wypowiedzi. Innym wariantem jest zapisanie
wypowiedzi na karteczkach 1 wrzucenie ich do kapelusza. Nastepnie dzieci losujg je 1 czytaja
na glos. Nauczyciel powinien zadbac o to, aby w fazie omdwienia wszyscy mieli jednakowa
szans¢ zabrania glosu i by nikt nie zabierat gtosu wigcej niz raz.

LINIA CZASU

Jest to technika utatwiajaca zapamigtywanie wydarzen wystepujacych chronologicznie (np.
daty urodzin) i polegajaca na przedstawieniu jakiego$ zagadnienia lub problemu na poziomej
linii czasu. Moze wykorzystywa¢ nowoczesne technologie — np. poprzez prezentacje, grafike

komputerowa lub za pomoca Sciezki dzwigkowej, jak i tradycyjne materiaty: tablice czy
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arkusze papieru (na potrzeby stworzenia plakatu). Linia czasu stosowana jest w celu ukazania
wynikajacych z siebie etapow, przedstawienia chronologii zdarzen czy faz dzialania.

Na przyktad: uczniowie i uczennice, poznajacy histori¢ literatury maja za zadanie na
wyznaczonej osi czasu zaznaczy¢ najwazniejsze i przetlomowe dzieta w danej epoce.
Poszczegolnym przystankom na linii mogg towarzyszy¢ rysunki, zdjecia badz tez krotkie
opisy. Po wykonaniu ¢wiczenia dzieci opisuja poszczegdlne etapy na osi czasu, pokazujac
skutki 1 wplywy jednego dzieta na drugie, logicznie i chronologicznie wyjasniajac swoje
przypuszczenia i korzystajac z wczesniej nabytej wiedzy. Powstaly w ten sposob materiat

moze by¢ wykorzystany w pdzniejszych zajeciach.
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Metoda ewaluacyjna

Zestaw technik, shuzacych weryfikacji wiedzy 1 umiejg¢tnosci uczniéw i uczennic. Ewaluacja
to sposob dzialania, za pomocg ktérego opisujemy wyniki i rezultaty koncowe danej
aktywnosci. Techniki ewaluacyjne stuzg nie tylko ocenie czy zebraniu danych, ale przede
wszystkim refleksji nad wlasnym rozwojem. Dzieci zachgcane sag do dokonywania ewaluacji
w celu umozliwienia dalszego rozwoju oraz podwyzszenia jakosci swoich dzialan. W
metodzie ewaluacyjnej wyrdzni¢ mozna miedzy innymi techniki, takie jak:

ANKIETA

Najbardziej anonimowa ze wszystkich technik ewaluacji. Pozwala zebra¢ wiele opinii na
dany temat. Zazwyczaj ma charakter pytan testowych zamknigtych z kilkoma wariantami
odpowiedzi. Zaleta tej metody jest mozliwo$¢ zebrania licznych informacji, dajacych
nauczycielowi mozliwo$¢ ogodlnego zorientowania si¢ w danym temacie. Dzieci zaznaczaja
odpowiedz, z ktérg najbardziej si¢ zgadzaja - moga dzigki temu wyrazi¢ swoja opini¢ bez
strachu.

BAROMETR NASTROJU

Jedna z technik ewaluacyjnych, ktérg mozna stosowa¢ na zakonczenie lekcji lub wybranej
fazy lekcji do oceny nastroju grupy. Na plakacie z piktogramami (namalowanymi np.
wyrazami twarzy — rozesmiana, u$miechnigta, obojetna, smutna i zta) uczniowie i uczennice
zaznaczaja kropka swoj nastrdj i samopoczucie. Na zakonczenie nastgpuje krotka dyskusja
podsumowujaca.

ELICITATION — WYWOLYWANIE, UJAWNIENIE

Elicitation (ttumaczone na polski jako wywolanie, aktywizacja, wydobycie, ujawnienie) jest
technikg uzyskiwania odpowiedzi od stuchaczy. Celem wykorzystania tej techniki jest
zainteresowanie uczniow i uczennic wybranym tematem poprzez zebranie (ujawnienie)
wiedzy przez nich juz posiadanej. Przydatne pytania: ,,Co wiecie o...?”7, ,,.Czy
kiedykolwiek...? Jedli tak, to co...?”, ,,Jakie jest wasze do§wiadczenie...?”.
Aby technika byta skuteczna, nalezy zwrdci¢ uwage na wymagane warunki:

e upewni si¢, ze uczniowie/uczennice posiadaja (przynajmniej czeSciowo) wiedze,

ktéra ma by¢ pozyskana,
e doktadnie opisac to, co jest oczekiwane od ucznidw i uczennic,
e zapewni¢ wystarczajaca ilo$¢ czasu na znalezienie i udzielenie odpowiedzi,

e zacza¢ od wiedzy najprostszej,
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e pozostawi¢ przestrzen dla zapadajacej ciszy, czyli nie przyspiesza¢ odpowiedzi;
e zapisywa¢ wypowiedzi dzieci.
Przebieg pracy technikg elicitation:
e przekazanie sformutowanego prosto polecenia poprzez zdjecia, pytanie;
e dostarczenie odpowiednich wskazowek.

e dostarczenie informacji zwrotnej, poprawa btedow, usystematyzowanie wiedzy.

Elementami wspierajgcymi zastosowanie techniki wywofania jest wyrazne
podkreslenie wypowiedzi gestykulacjq i ruchem; parafrazowanie zadawanych
pytan; ponawianie szansy na udzielenie odpowiedzi; zachowanie ciszy, jesli
uczniowie i uczennice myslg nad odpowiedziqg; kierowanie pytan do konkretnych
0s0b, zadawanie pytan otwartych, do catego audytorium (jak: ,Czy ktokolwiek
wie...?”); uzywanie werbalnych wzmocnien pozytywnych (takich jak: , bardzo
dobrze” ,Swietnie ujete”), dawanie wskazowek; powstrzymanie sie od udzielania
odpowiedzi, kiedy tylko pojawia sie milczenie; taktowne poprawianie btedow.

Technika bardzo czesto zawiera element zapisywania, gromadzenia zebranej wiedzy, ktory
znacznie zwigksza jej efektywno$¢ 1 zaangazowanie (moze by¢ realizowany w formie mapy
mysli).
Zaletami tej techniki sa:

e uzyskanie 1 skupienie uwagi uczniow 1 uczennic;

e aktywne uczestnictwo i zaangazowanie;

e (¢wiczenie umiejetno$ci wypowiadania sie;

budowanie poczucia odpowiedzialno$ci i wptywu w procesie uczenia si¢;

zebranie informacji o stanie wiedzy przez nauczyciela.
Wady techniki:

e czasochtonno$¢;

e nauczyciel moze nabra¢ btednego przekonania, ze kazdy z uczniéw i uczennic posiada

cz¢$¢ wiedzy, jesli posiada ja kilka osob.

GRAFFITI
Technika ta pozwala na zebranie opinii poprzez swobodne konczenie przygotowanych przez
nauczyciela zdan. Dzieci majg okazj¢ do wyrazenia swoich opinii anonimowo, w przypadku
wypetniania kwestionariusza samodzielnie. Mogg rowniez pracowaé¢ w grupach. Graffiti r6zni

si¢ od ankiety, poniewaz nie ma wczesniej przygotowanych odpowiedzi do wyboru. Zaleta
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graffiti jest to, ze dzieci moga zapisa¢ kazde, nawet najbardziej nietypowe, zdanie.
Nauczyciel moze roéwniez przygotowac na duzych kartkach wybrane zdania, a kartki powiesi¢
na $cianie w formie galerii — wowczas dzieci chodzg po klasie i dopisujg zakonczenia zdan.
Przyktady zdan do dokonczenia:

Najbardziej na zajeciach podobato mi sie....

Najbardziej nie podobato mi sie...

Lubig, gdy nauczyciel.....

Nie lubig, gdy nauczyciel....

lub

W bohaterze tej bajki najbardziej podoba mi sie...

Najbardziej nie podoba mi si¢ w tym bohaterze...

Gdybym byt(a) na jego miejscu, postgpit(a)bym tak: ...

INFORMACJA ZWROTNA

Informacja zwrotna jest formg komunikacji, stuzgcag budowaniu i poprawie relacji pomiedzy
osobami, ktére udzielaja jej udzielaja. Nastepuje poprzez przekazanie drugiej osobie swoich
odczué, wrazenh w odniesieniu do danego zagadnienia, w formie propozycji (informacja
zwrotna nie powinna by¢ narzucana) i w sposob, ktéry podkresla, iz dana informacja
pochodzi wyltacznie od osoby, ktora ja przekazuje (a zatem nie powinna by¢ uogoélniona i
przekazywana w imieniu innych osob).

KLIMAT UCZENIA SIE

Technika, ktora stuzy okresleniu atmosfery, panujacej w klasie oraz sprzyja wspolnemu
projektowaniu zmian. Najpierw dzieci wypelniajg ankiet¢ przygotowang przez nauczyciela.
Sa to pytania, ktore majg charakter informacji zwrotnej o klimacie panujgcym w czasie zajec,
0 obawach dzieci i tym, co im si¢ nie podoba oraz o tym, co jest bardzo dobre. Po
wypetnieniu ankiety dzieci lacza si¢ w grupy i1 sprawdzaja wyniki, a nastgpnie przedstawiaja
je zbiorczo na plakacie w dowolnej formie (mogg wykonac np. moodboard: patrz nizej).
Kazda grupa pokazuje swoj plakat, ktory jest omawiany na forum. Nastepnie nauczyciel
prowadzi dyskusj¢, ktéra ma na celu poprawe klimatu panujacego na lekcji, poprzez
omoéwienie wybranych obszarow, wskazanych przez dzieci jako te do poprawy i
zaproponowanie zmian.

KOSZ | WALIZECZKA

Technika ta stanowi uproszczong wersje analizy SWOT. Przy analizie SWOT okresla si¢

mocne 1 slabe strony jakiego$ przedsiewzigcia lub inicjatywy oraz szanse na poprawe i
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czynniki zagrazajace powodzeniu dziatan (SWOT, czyli: S (Strengths) — mocne strony, W
(Weaknesses) — stabe strony, O (Opportunities) — szanse, T (Threats) — zagrozenia).

W technice ,kosz i walizeczka”, nauczyciel przygotowuje dwa plakaty z narysowanymi
wcezesniej koszem 1 walizeczkg. Kosz symbolizuje negatywy, a walizeczka pozytywy
wybranego zagadnienia. Uczniowie 1 uczennice wypisuja swoje opinie, ktore pozniej sa
odczytywane, np. w calo$ci przez nauczyciela lub ochotnika z klasy.

MAPA NIEBA

Nauczyciel rysuje ilustracj¢ mapy nieba lub wyswietla przyktadowa map¢ na rzutniku.

Rys. Przyktadowa mapa nieba

Thumaczy dzieciom, ze mapa symbolizuje ich klas¢. Uczniowie i1 uczennice maja za zadanie
zaznaczy¢ na mapie swoje miejsce w grupie. W wariancie bardziej zaawansowanym moga
zaznacza¢ rowniez miejsce innych osob. Dzieci moga réwniez zaznaczy¢é miejsce, gdzie
chcialyby by¢ 1 gdzie czulyby si¢ najlepiej. Nastepnie kazde dziecko wypowiada sie, dlaczego
zaznaczylo to miejsce a nie inne. Uzycie tej techniki wymaga dobrego wyczucia nauczyciela i
zbudowanego juz poziomu zaufania w grupie.
Zalety techniki:
e Uczniowie i uczennice maja okazje do wypowiedzenia si¢ w nieinwazyjny i
niewywolujacy stresu sposob na trudne dla nich tematy, zwigzane z sytuacja w grupie.
e Moze to by¢ dobre ¢wiczenie integracyjne, ktore sprzyja wzrostowi poziomu zaufania
w grupie.
e Technika moze by¢ stosowania niezaleznie od wieku uczestnikow.
e Dzieci moga mowi¢ o swoich problemach w funkcjonowaniu w grupie w bezpiecznej
i wygodnej dla nich formie.
Wady techniki:

e Wprowadzenie tej techniki na zajeciach wymaga od nauczyciela duzego wyczucia i
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delikatnosci.
e Duzieci, ktére nie sg przyzwyczajone do tego typu zaje¢, mogg mie¢ problemy z
okresleniem swojego miejsca.
Technike te mozna rowniez wykorzysta¢, zaktadajac, ze jedna z gwiazd co$ symbolizuje (np.
dobre samopoczucie lub zrozumienie tematu). Dzieci moga wowczas okreslié, jak blisko badz
daleko sg od wybranego punktu, a w oméwieniu powiedzie¢ dlaczego.

PORTEOLIO (TECZKA PRAC UCZNIA)

Jest to technika polegajaca na zbieraniu do teczek/zeszytdw/segregatorow materiatéw na
wybrany przez dzieci lub nadany przez nauczyciela temat. Wymaga systematycznego
wyszukiwania 1 porzadkowania zdobytych informacji, ale pozwala uczniom bardziej
zorganizowa¢ 1 wyobrazi¢ sobie swoja wiedz¢ 1 proces nauczania. Moze by¢ waznym
elementem samooceny uczniow.
W skiad portfolio moga wchodzié rézne elementy, np.:

e prace napisane przez ucznia (opowiadania, notatki z lektur, listy);

e materiaty ilustracyjne: np. fotografie, rysunki, dowcipy rysunkowe (zar6wno wycigte z

gazety, jak i narysowane przez samego ucznia);

e pamiatki z wycieczek 1 wyj$¢ zar6wno szkolnych, jak i domowych (bilety, liscie itp.);

e zdjecia;

e notatki i artykutly prasowe dotyczace analizowanego zagadnienia;

e aforyzmy, wazne mysli;

e fragmenty aktow prawnych, dotyczacych analizowanego zagadnienia;

e Dbibliografia zawierajaca spis wszystkich zrodet (w tym takze ustnych) wykorzystanych

W teczce.

Tworzenie swojej ,teczki” zawsze stanowi w pewnym sensie proces tworzenia i nie jest do
konca czynnoscig, ktorg mozna po prostu zmierzy¢ i oceni¢. Omawiajac stworzone przez
dzieci portfolio nauczyciele powinni zwréci¢ uwage na postep dziecka widoczny w
przekrojowej pracy, a takze omowic ja z uczniem lub uczennica.
Proponowana metoda ewaluacji: opisowa, bioraca pod uwage:

e dobdr materiatu (w tym graficznego) oraz jego ilos¢;

® SposOb prezentacji;

e Wwiasny wktad i tworcze podejscie.
Odmiana: elektroniczne portfolio (e-portfolio) tworzone w wersji cyfrowe;j.

PUBLIKOWANIE PRAC
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Uczniowie 1 uczennice po wykonaniu jakiej§ pracy, np. napisaniu opowiadania lub
namalowania obrazu, publikuja ja poprzez dostepne kanaty, np. na klasowym lub szkolnym
blogu, w szkolnej gazetce, na stronie www. Celem publikowania prac jest budowanie
swiadomosci, ze tworzone przez dzieci prace mogg stuzy¢ szerszemu gronu odbiorcoOw, a nie
wylacznie nauczycielowi. W wyniku publikacji dziecko moze otrzymaé szerszg informacje
zwrotng od odbiorcow.

TECHNIKA SWIATEL DROGOWYCH

Nauczyciel podczas przeprowadzania lekcji w celu sprawdzenia poziomu zrozumienia danego
zagadnienia, prosi dzieci, by kazde podniosto jedng karteczke, sygnalizujaca stopien
zrozumienia danego materiatu (metoda §wiatet drogowych, czyli zielone — rozumiem, z6ite —
nie do konca rozumiem, czerwona — zupetnie nie rozumiem).

Jesli nauczyciel widzi przewage $wiatel czerwonych 1 z6ltych, thumaczy dany temat jeszcze
raz, ale stara si¢ to zrobi¢ w inny sposob.

Po kazdorazowym wytlumaczeniu nauczyciel sprawdza, na ile zmienil si¢ w klasie rozktad
Swiatel drogowych. Jesli nauczyciel zauwazy przewage $wiatel zielonych, z niewielka liczba
czerwonych i1 zottych, wowczas:

1. proponuje polaczenie si¢ zottych i zielonych w celu wzajemnego wyjasniania danego
tematu. Tlumaczenie to odbywa si¢ wtedy jezykiem, jaki dzieci uzywatyby w sposob
naturalny, dodatkowo dzieci mogg tatwiej sobie nawzajem zada¢ kluczowe pytania,
ktére naprowadzg je cel.

2. Uczniom 1 uczennicom ze $wiatlem czerwonym nauczyciel samodzielnie wyjasnia
temat.

3. nauczyciel moze poprosi¢ ucznidow i uczennice, zeby ocenili swoje wilasne prace
klasowe, domowe metoda s$wiatel drogowych. Nauczyciel ma wtedy przed
wystawianiem oceny sygnat czy i jak dziecko samodzielnie odczuwa stopien
opanowania materiatu.

Stosujac technike swiatet drogowych (zwang rowniez sygnalizacja kolorystyczng), nauczyciel
powinien pamigta¢, aby nie ocenia¢ dzieci, nie wySmiewa¢ samemu ani nie pozwala¢ na
wy$miewanie dzieci przez dzieci. Nalezy podkreslac to, ze kazdy rozwija si¢ w innym tempie,
w réznym tempie uczymy si¢ roznych rzeczy, kazdy ma prawo nie zrozumie¢ poczatkowo
jakiego$ tematu 1 kazdy ma prawo do btedow.

SZEPTANE ODPOWIEDZI
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Dzieciom czesto brakuje cierpliwosci 1 trudno jest im powstrzymac si¢ od mowienia, kiedy
znaja odpowiedz na zadane pytanie. Zamiast kara¢ je za wyrywanie si¢ przed szereg, mozna
wprowadzi¢ zasade, dzigki ktorej bedziemy mie¢ takie zachowania pod kontrolg. Kazda
osoba, ktéra zna odpowiedz, moze jg przekaza¢ innemu dziecku, ale tylko szepczac ja do
najblizszej osoby. Z kolei ta osoba moze przekaza¢ ja dalej i1 tak odpowiedz moze doj$¢ do
osoby pytanej, angazujac po drodze wigkszg liczbe dzieci. Trwa to dtuzej, niz gdyby dziecko
od razu podato odpowiedz, co daje tez pytanemu uczniowi czas na zastanowienie si¢. Ma tez
te zalete, ze kilkoro dzieci powtarza poprawng odpowiedZz (wlacznie z pytanym dzieckiem,

ktore powtarza jg na glos jako ostatnie), a zatem lepiej ja sobie przyswajaja.
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Metoda hierarchizacji

Metoda ta ma na celu rozwijanie umiejg¢tnosci klasyfikowania i porzadkowania wiadomos$ci w
relacjach wyzszosci 1 nizszo$ci za pomocg wyznaczonego kryterium, w celu ustalenia
priorytetow.

PIRAMIDA PRIORYTETOW

Korzystajac z tej techniki mozna w latwy sposob uporzadkowac posiadane informacje oraz
(jesli jest to potrzebne) przypisa¢ im okreslong wartos¢. Wyrdznia si¢ nastgpujace rodzaje
piramid:

e piramide stupkowa

e piramide diamentowa

e piramide trojkatng
Piramida slupkowa — informacje z danego zakresu porzadkowane sg od najwazniejszych do
najmniej waznych w formie wykresu stupkowego.
Piramida diamentowa -

technika znana tez pod nazwa

»karo”. Uklad priorytetow zasada najwazniejsza =~———p» III

przypomina ksztalt Zasady wazne ———p»

diamentow lub znak ,karo” w

kartach. Z uwzglednieniem
wierzchotka gérnego, jako Zasady mmniej wazne —»

najwyzszej wartos$ci i

Zasada najmniej wazna 5

wierzchotka dolnego, jako
warto$ci najnizsze;.

Piramida tréjkatna - utozZenie priorytetow w formie trojkata, gdzie wierzchotek symbolizuje
warto$¢ najwyzsza, a segmenty podstawy najnizsza.

Zasada najwazniejsza —p III

Zasady wazne ——p» - -
Zasady najmniej —>- - -

wazne
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DIAMENTOWY RANKING

Graficzne przedstawienie uszeregowanych zagadnien w formie podobnej do diamentu.
Technika ta pozwala na hierarchizacj¢ zagadnien, dostrzezenie zaleznosci problemoéw oraz
ksztaltowanie umiejetnosci konstruktywnego myslenia przy jednoczesnym wykorzystaniu
elementéw burzy mézgow.

Na poczatku nauczyciel podaje wybrany temat, np. ,,Cechy charakterystyczne demokracji” —
moze go zapisa¢ na tablicy lub wyswietli¢ na rzutniku. Nastepnie, przy wykorzystaniu
metody burzy moézgoéw, dzieci zglaszaja swoje propozycje do tematu. Etap ten moze
przebiega¢ w grupach — woéwczas dzieci pracujag w zespolach kilkuosobowych i1 zapisujg
swoje propozycje na kartkach, a nastepnie prezentuja je na forum klasy. Z powstatych
propozycji zapisywane sg wszystkie lub wybrane — wybor dokonuje si¢ na drodze dyskusji, w
trakcie ktorej kazda grupa przedstawia argumenty $wiadczace o waznosci wybranych cech.
Razem z nauczycielem klasa ustala ostateczng liste cech 1 przypisuje wage poszczegdlnym
odpowiedziom, nadajac numery od 1 do 10, gdzie numer 1 to cecha najwazniejsza.

Odpowiedzi zapisywane sg w formie schematu przypominajacego diament, np.:

9) Partie
polityczne
6) Odpowiedzialnos¢ 8) Podziat wiadz
rzadzacych
3) ROwnosé 1) Wolne wybory 2) Reprezentacja
dostepnosci
4) Wolnos¢ przekonan i 5) Ochrona praw
wypowiedzi obywatelskich

7) Suwerennos¢
narodu

KATEGORYZACJA

Uczestnicy grupuja dane informacje wedtug wybranej badz okreslonej kategorii, np. wedtug
waznosci, przydatnosci, wygladu. Przyktadem kategoryzacji moze by¢ kategoryzacja bajek
wedlug wybranych kryteriow: edukacyjne, zabawne, ciekawe. Zadaniem dzieci jest wowczas
pogrupowanie bajek wedlug podanych kategorii. W przypadku roznicy zdan, dzieci
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dyskutuja, podaja argumenty i probujg doj$s¢ do porozumienia w celu wybrania wspolnej

wersji. Moga rowniez ustali¢ kolejno$¢ w drodze gltosowania lub negocjacji.
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Metoda planowania

Metoda pozwalajaca uczniom i uczennicom planowac rzeczywistosé, fantazjowac, marzy¢ i
poszukiwa¢ sposobow na urzeczywistnianie swoich marzen. Poszczegodlne techniki
planowania rozwijaja umiejetnos¢ odpowiadania na pytania, wspolpracy w zespole i

projektowania oraz planowania pracy.

PLANOWANIE DZIAtAN

Technika planowania dziatan pozwala starannie planowac prace przy wykorzystaniu gietkosci
oraz zdolnosci do szybkiej i przemyslanej reakcji w nieprzewidywanych okoliczno$ciach.
Przy planowaniu dziatania nalezy okresli¢:

e (o bedzie celem?

e Jak szczegdtowy ma by¢ dany cel?

e Jaki powinien by¢ czas na jego osiagnigcie?
Cele s3 narzedziem pozwalajagcym na przejrzysty opis wynikow planowanego dzialania.

Ogolny schemat planowania:

1. Plan
2. Wykonanie
3. Kontrola

4. Kontrola kontroli (np. w postaci mentora, nauczyciela, rodzica)?
Przyktadowe rodzaje planowania:

e Planowanie kierunkowe — co pozwoli nam osiggna¢ dany cel?

¢ Planowanie wynikowe — jaki wynik jest wyznacznikiem osiggnigtego celu?

e Planowanie metodyczne — Jaka przyjmuje metod¢ dziatania?

PLANOWANIE Z PRZYSZtOSCI

Praktyczne przedstawienie zamierzonych dziatan, majace forme¢ graficznego planu dziatania,
np. grafu lub drzewka decyzyjnego. Punktem wyjscia moze by¢ jakis cel w przysztosci.
Nastepnie, patrzac z przysztosci, cofamy si¢ do teraZniejszosci 1 okreslamy kolejno zadania,
ktore sa do wykonania. Zadania mozna rowniez umie$ci¢ w czasie (np. na osi czasu).

Graf — uczniowie zapisuja na karteczkach zadania, ktore sa do wykonania. Nastgpnie
przypinaja ja do specjalnie do tego celu przygotowanej tablicy. Wazne jest, by byta

zachowana chronologia czasowa zadan. Jesli trzeba wykona¢ kilka zadanh w tym samym

2 http://www.edukacja.edux.pl/p-2422-planowanie-i-projektowanie-pracy-edukacyjnej.php
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czasie, uczniowie i uczennice przypinaja je do tablicy rownolegle. Nast¢pnie zadania trzeba
polaczy¢ strzatkami, ponumerowac i podpisaé, kto jaka czynno$¢ wykonuje.

Drzewko decyzyjne — w pierwszej kolejnosci nalezy okresli¢ problem. Uczniowie pracujg w
grupach. Okreslajg cele, a nastepnie znajdujg rdézne sposoby osiggnigcia postawionych celow.
Liczba rozwigzan odpowiada liczbie ,,gatezi” drzewa decyzyjnego. Na koniec dzieci okreslajg
pozytywne i negatywne skutki kazdego rozwigzania — w tym celu moga wykorzysta¢ technike
burzy mozgow. Drzewo decyzyjne stosowane w klasie pomaga przyblizy¢ uczniom
kontrowersyjne postacie i1 decyzje, umozliwia podsumowanie wiadomo$ci uczniow w
atrakcyjnej formie i ocen¢ wiedzy uczniow. Postugujac si¢ tg metoda, uczestnicy szczegoétowo
analizujg wszystkie mozliwe warianty potencjalnych rozwigzan (decyzji) oraz korzysci i
niebezpieczenstwa, wigzace si¢ z kazdym z nich.

Prac¢ powinna poprzedza¢ refleksja i analiza zamierzonych celéw. Powinien by¢ jasno
okreslony czas dziatania (do kiedy to mamy zrobi¢), co jest do zrobienia oraz podziat zadan w
grupie. Po wykonanej pracy nastgpuje prezentacja prac.

Sposob przeprowadzenia:

e W czasie wczesniejszych zaje¢ (lub pracy domowej) uczestnicy moga mie¢ za zadanie
zapozna¢ si¢ z omawianym problemem: uwarunkowaniami historycznymi, watkiem
omawianej lektury itp.

e na poczatku nauczyciel okresla problem, ktory bedzie przedmiotem analizy;

e nauczyciel dzieli dzieci na grupy 4-6 osobowe. Kazda grupa otrzymuje plansze do
wypetienia. Nauczyciel wskazuje, jaki jest czas na wykonanie ¢wiczenia (proponuje
si¢ okoto 20-30 minut)

e W Czasie pracy w grupach dzieci zastanawiajg si¢ nad potencjalnymi rozwigzaniami
oraz ich potencjalnymi pozytywnymi i negatywnymi skutkami;

e na koniec przedstawiciele kazdej z grup przedstawiaja efekty swojej pracy. W razie
potrzeby nauczyciel poréwnuje poszczegdlne plansze, omawia przyczyny, ktore
doprowadzity grupy do jednakowych/réznych rozwigzan, odpowiada na zglaszane

pytania i watpliwosci.
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GWIAZDA PYTAN

Na poczatku nauczyciel prowadzi z dzie¢mi krétkg dyskusje, np. na temat ,,Jak w tym roku
uczcimy Dzien Ojca?”. Z wykorzystaniem techniki burzy moézgdéw dzieci wypracowujg
wstepne pomysty na projekt (np. zaprojektujemy specjalne e-kartki ztozone z puzzli, ktore po
utozeniu pokaza zyczenia, przygotujemy inscenizacj¢, udekorujemy salg itd.). Nastgpnie klasa
zostaje podzielona na grupy. Kazda z grup otrzymuje jedng czegs$¢ projektu do zaplanowania.
Dzieci pracuja na plakatach, na ktérych widnieje narysowana gwiazda oraz pytania, zwigzane

z tematem zajeé np.:

a) Kto i dla kogo
opracuje projekt?

e) Gdzie, czyli miejsce
realizacji i prezentacji

b) Co bedzie uwzglednione
w projekcie?

projektu.
d) Jak bedzie przebiegala c) Kiedy bedziemy realizowac,
realizacja i prezentacja z kim konsultowaé
projektu? i komu prezentowac?

Grupy uzgadniaja odpowiedzi na pytania i zapisuja je na plakatach, po czym jedna osoba z
kazdej grupy prezentuje powstaly plan.

Opcjonalnie nauczyciel moze przydzieli¢ w grupach role dla poszczegolnych dzieci, np.
straznika czasu, sekretarza (ktory =zapisuje), organizatora (rozdzielajagcego zadania i
zachecajacego innych do pracy), osobe prezentujacg prace grupy.

Po prezentacji wszystkich plakatow uczniowie albo wybieraja najbardziej atrakcyjna
propozycj¢ do realizacji (wybor moze nastgpi¢ poprzez zaznaczanie na plakatach wybranego
sposobu lub np. poprzez glosowanie lub dalsza dyskusje w catej klasie), albo uzgadniaja

realizacje kilku badZz wszystkich projektow.
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Metody rozwijajace tworcze myslenie

Majac na celu ksztalcenie w dzieciach umiejetnosci przetwarzania i praktycznego
wykorzystywania informacji, umiejetno$¢ taczenia ze sobg rdéznych galezi wiedzy.
Stosowanie metod rozwijajacych twoércze myslenie wymaga od nauczyciela akceptacji
pewnych zalozen, ktore cho¢ wydaja si¢ oczywiste i proste do akceptacji w teorii, w praktyce
sprawiajg zaréwno trenerom tworczosci, jak i nauczycielom wiele trudnosci. Podstawowe
zasady to:

e zasada réznorodnos$ci — nalezy umozliwia¢ dzieciom tworzenie jak najwigkszej liczby
roznorodnych pomystow, zgodnie z regulg ,,im wigcej pomystow, tym lepiej”™;

e zasada odroczonej oceny — powstrzymanie siebie i innych dzieci na jaki§ czas od
krytykowania pomystow pojawiajacych si¢ podczas grupowego myslenia.
Rozdzielamy faz¢ wymys$lania pomystow, w ktérej nie krytykujemy, od fazy
wartosciowania i oceny powstalych pomystow;

e zasada ludyczno$ci — zabawa sprzyja nauce, pozwala pozby¢ si¢ emocjonalnych
blokad, umozliwia wigksze zaangazowanie oraz bardziej tworcze pomysty.

Warunkiem koniecznym dla prawidtowej organizacji tworczej aktywnosci uczniow 1 uczennic
jest stwarzanie sytuacji problemowych, dajacych dzieciom mozliwo$¢ stawiania sobie pytan i
poszukiwania na nie odpowiedzi w réznych zrodtach wiedzy. Chodzi przy tym zaréwno 0
dziatania zespotowe, jak 1 indywidualne.

BURZA PYTAN

Jest to technika polegajaca na organizowaniu krétkich sesji po§wigconych nieskrepowanemu
zadawaniu pytan. Celem ,,burzy pytan” jest wzbudzenie zainteresowania danym tematem,
rozbudzenie ciekawosci poznawcze] oraz ksztaltowanie umiejetnosci spojrzenia na dany
problem z innej perspektywy.

Zasady ,,burzy pytan” sa podobne jak w burzy mozgow:

e im wigcej pytan, tym lepiej (ilo$¢ rodzi jakosc);

e nie krytykujemy pojawiajacych si¢ pytan (nie dopytujemy, dlaczego kto$ zadal takie
pytanie);

e podchwytujemy, uzupetniamy i rozwijamy pytania zgtoszone przez innych;

e 1im bardziej niezwykte pytania, tym lepie;.
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L.ANCUCH SKOJARZEN

Umiejetno$¢ dokonywania skojarzen jest bardzo wazng umiejetnoscig intelektualna,
pomagajacg w laczeniu réznych dziedzin wiedzy ze sobg, a takze w szeroko rozumianej
tworczosci. Tworzenie tancucha skojarzen polega na stopniowym oddalaniu si¢ od idei

wyjsciowej, dzieki kolejnym ogniwom tancucha skojarzeniowego.

Ta technika opiera si¢ na tworzeniu prostej historyjki czy opowiadania, sktadajacego si¢ ze
stow/haset, ktore maja zosta¢ zapamigtane. Kluczem do zapamigtywania w tej technice jest
kojarzenie kolejnych elementow w pary (1 z 2, 2 z 3, 3 z 4 itd.), dzigki czemu powstaje
tancuch skojarzen. Uczniowie i uczennice na lekcji moga na przyktad otrzymaé wzorzec
tancucha, ale bez wypeklionych poszczegolnych ogniw. To zadaniem dzieci jest ich

wypehienie, korzystajac ze stow, ktore zostaly wprowadzone na lekcji taczac je z hastem
programowym (tematem zajec).

siostry chrzes
. . o Matka -
rycerz miecz walka ranni lazaret mitosie cijanst
- Teresa
rdzia wo

Drugi sposob dokonywania skojarzen to tzw. ,,gwiazda”, ktora polega na otoczeniu idei

wyjsciowej pewng liczbg asocjacji, stanowigcych reakcje tylko na te idee, a nie na poprzednie
skojarzenie. Poniewaz przez caly czas pozostajemy przy idei wyjsciowej, istnieja mniejsze
szanse potaczenia ze sobg rozne dziedziny wiedzy.
Tworzenie gwiazd skojarzeniowych jest przydatne w warunkach szkolnych - rozwija
ptynnosc¢ jezykowa oraz pozwala na utrwalenie nowopoznanego materiatu.
Technike mozna zastosowa¢ w ramach podsumowania oraz jako sposdb na wprowadzenie
dzieci do tematu — poprzez wydobycie wiedzy, ktorg juz posiadaja.
Dodatkowo tancuch skojarzen moze by¢ uzywany w celu:

e rozwijania umiejetnosci zapamigtywania;

e praktycznego wykorzystywania przy zapamigtywaniu dtugich list, wraz z ich cechami.
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NAGEA ZMIANA AKTYWNOSCI

Technika polega na nagtej zmianie aktywnosci z jednej na drugg. Bedac w trakcie jednego
rodzaju zadania, nagle (na jakie§ hasto) przerywamy i1 zaczynamy wykonywaé inng
aktywno$¢. Wazne jest, aby pamigta, by powrodci¢ do pierwszej czynnosci dokladnie w
miejscu, w ktorym zostata przerwana.

Istnieje wiele zastosowan dla tej techniki. Czasem potrzebny jest czas, aby nowo
wprowadzana koncepcja zostata przyswojona lub zeby co$ ,,utozylo si¢ w glowie”. Sa tez
takie momenty, kiedy osoby w grupie nie majg juz nowych pomystéw — wtedy warto zajac si¢
czym$ innym, celem oderwania si¢ od wykonywanej czynno$ci. Nagta zmiana aktywnos$ci
moze takze stuzy¢ podniesieniu poziomu energii w klasie lub ponownemu skupieniu si¢ na
danym zadaniu, na ktérym by¢ moze byto juz trudno utrzymaé ich uwage. Stosujac te
technike mozna takze zobrazowac tresci, o ktorych jest mowa — np. da¢ krétki praktyczny
przyktad czego$ teoretycznego, nad czym akurat pracuje grupa.

CoO BY BYLO, GDYBY — MYSLENIE DEDUKCYJNE

Technika ta polega na wyszukiwaniu odlegtych konsekwencji pewnego z gory zatozonego
stanu rzeczy. Po ustaleniu warunku poczatkowego, np. ,,Co by byto, gdyby buty ozyty?”,

dalsza aktywnos¢ odbywa si¢ wedlug schematu rozumowania dedukcyjnego, np. jesli — to.
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RYSUNKOWE METAFORY

Technika ta daje mozliwo§¢ swobodnej ekspresji mysli i uczu¢. Ekspresja nastepuje przy
pomocy rysunkéw, wykonywanych przez dzieci. Mozna ja stosowa¢ na réznych etapach
lekcji. Istnieje kilka wariantow rysunkowych metafor:

e Malowanie do muzyki
Uczniowie maluja, stuchajagc wybranego fragmentu muzyki, moze to by¢ praca indywidualna
lub grupowa (niewielkie grupy). Po zakonczeniu pracy uczniowie opowiadaja o swoich
obrazach: mowia o tym, jaka forme¢ im nadali (idea), jak powstawaty (proces) i co wyrazaja
(tre$¢) ich dzieta.

e Obraz do tematu
Najpierw omawiany jest temat. Nast¢gpnie nauczyciel prosi, by uczniowie i uczennice wyrazili
plastycznie swoje podej$cie do omawianego tematu. Po zakonczeniu pracy, kazdy po kolei
przedstawia swoj rysunek. Pozostali stuchajg, nie komentujg. Dyskusja na temat pomystoéw,
ewentualne pytania nastepuja dopiero po wszystkich prezentacjach.

e Malowanie do hasta/stowa
Nauczyciel podaje hasto lub stowo-klucz, do ktérego uczniowie pojedynczo lub w matych
grupach tworzg rysunek, obraz.
KOLAZ
Technika ta stanowi $§wietny sposob na pobudzenie wyobrazni ucznidw. Ksztattuje
umiejetnos¢ artykutowania potrzeb, mysli, oczekiwan a takze przedstawiania wtasnych mysli
1 argumentéw. Dobrym momentem do wykorzystania tej techniki jest zakonczenie omawiania
partii materiatu lub jakiegos$ problemu.
Dzieci przynosza na lekcje rozne kolorowe wycinki z gazet i czasopism (lub zapewnia je
nauczyciel), papier, stare fotografie, pocztéwki, stome, zwir, kawatki materiatow, farby
plakatowe, duze arkusze papieru. Pracuja w grupach. Na lekcji opracowuja koncepcje pracy i
tworzag kompozycje z przyniesionych ze soba materialow. Ukonczone prace zostaja
wyeksponowane w pracowni. Kazda grupa staje przy swojej kompozycji i prezentuje ja.

Pozostali uczniowie moga zadawac pytania i wyraza¢ swoje opinie na temat prac.
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Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy
Celem wprowadzania tej metody jest rozwinigcie umiejetnosci krytycznego, problemowego i

tworczego myslenia. Rozwija ona twoércza aktywno$¢ poznawczg, gdyz wymaga czynnego
zaangazowania ze strony dziecka. Uniemozliwia pomijanie¢ lub odraczanie probleméw i
tre$ci, ktoére s3 niezrozumiale. Zmusza do analizy sytuacji 1 sprawdzania wilasnych
przypuszczen i hipotez. Ponadto wspiera rozwoj tozsamosci i umiejetnosci pracy w zespole.
Uczy wykorzystywa¢ komputer i internet nie tylko w celach rozrywki, ale takze do
zdobywania wiedzy.
QUESTING
Technika ta polega na przechodzeniu obranego wczesniej szlaku, $ciezki lub labiryntu, w
trakcie ktorego rozwigzuje si¢ zagadki i wykonuje wskazane zadania. Na koniec na
wszystkich, ktorym udalo si¢ przebrnaé przez wszystkie wyzwania, czeka
nagroda/niespodzianka.
Quest (wyzwanie) moze zosta¢ przygotowany przez nauczyciela przed wycieczka w miejsce,
ktére jest mu znane (dzigki czemu moze zada¢ dzieciom zagadki i pytania adekwatne do
zwiedzanego miejsca). W trudniejszej wersji grupy dzieci mogg sprobowac¢ wykonac takie
wyzwanie dla pozostatej czesci klasy (moze ono woéwcezas dotyczyé np. wydarzen z
omawianej lektury i wykorzystywac elementy wcielania si¢ w postaci).
Moze by¢ to atrakcyjna forma zwiedzania z naciskiem na elementy kulturowe, historyczne
lub przyrodnicze.
WEBQUEST
Webquest to szczegolny rodzaj pracy projektowej. Polega on na postawieniu przed uczniami i
uczennicami wyzwania, ktorego realizacja wymaga korzystania z internetu. Naturalnie,
wymaganiem ogolnym dla tej techniki jest dostgp do internetu. Jednak konkretne zadania
moga przewidywa¢ dodatkowe potrzebne materiaty, np. oprogramowanie graficzne, materiaty
plastyczne itp.
Technika webquestu nadaje si¢ zarowno do pracy indywidualnej, jak i dla niewielkich
zespotow. Wedlug Berniego Dodge’a, twoércy techniki, dobrze zaplanowany webquest
zawiera nastepujace elementy:

1. Wprowadzenie.

2. Zadanie — opis produktu, jaki uzyska¢ majg uczniowie. Projekt moze obejmowaé

stworzenie produktu finalnego majacego charakter cyfrowy (np. przewodnik
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interaktywny), jak i tradycyjny (plakat informacyjny, ulotka). Z drugiej strony w
ramach webquesta, zadaniem dzieci moze by¢ wypehienie karty pracy wymaganymi
informacjami (cho¢ raczej zalecane jest wykorzystywanie tej techniki do dziatan
tworczych, wymagajacych zebrania okreslonych informacji).

3. Proces — instrukcja do kolejnych dziatan zwigzanych z projektem. Moze uwzgledniac¢
informacje dotyczace sposobu organizacji pracy grupowej, jak 1 uwagi, co do
potencjalnych problemow, ktore moga napotkac dzieci w trakcie realizacji.

4. Zrédta — proponowane strony internetowe umozliwiajace realizacje zadania (zapewnia
bezpieczenstwo korzystania z internetu).

5. Ewaluacja — opisuje doktadne kryteria oceny produktu koncowego.

6. Podsumowanie.

Podobnie jak ma to miejsce w szeroko pojetej pracy projektowej, proces jest tu co najmnie;j
tak wazny jak produkt. Zwlaszcza w przypadku zadah wymagajacych dluzszej pracy, warto

umawiac si¢ z uczniami na spotkania i rozmowy podczas trwania webquestu.

Istotnym elementem pracy webquestowej jest takze jej ocena. Jezeli prace sg zawarte na
blogu klasowym lub na blogach indywidualnych uczniéw i uczennic, ewaluacja moze miec
charakter ciagly, dzieki czemu wspiera si¢ rozwo6j mtodziezy, jednoczesnie motywujac do

dalszej pracy (motywujacy aspekt natychmiastowej informacji zwrotnej).
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Metoda tworczego rozwigzywania problemow

Metoda ta sprzyja kreatywnemu mys$leniu i generowaniu jak najwigkszej liczby rozwigzan na
dany temat lub zagadnienie. Pierwszym elementem tworczego myslenia jest zdefiniowanie
problemu. Generowanie mozliwych rozwigzan bazuje na swobodnych asocjacjach.
Poszczegolne techniki mogg opierac si¢ na intuicji (jak np. w przypadku burzy moézgdéw) badz
mie¢ charakter uporzagdkowany lub dyskursywny. Warto pamieta¢, by w miar¢ mozliwosci
nie wprowadzac zbyt rygorystycznych ograniczen czasowych i odroczy¢ warto§ciowanie, by
nie ograniczaé¢ procesu generowania mysli i skojarzen.

ZABAWA NA HAStO

Technika rozwijajaca umiejetnosci samodzielnego zdobywania wiedzy, wspotdziatania i
wzajemnej pomocy, mowienia, stuchania, argumentowania i dyskutowania.

Na poczatku nauczyciel zapowiada temat zaje¢ — hasto, np. ,,Andrzejki”. Nastepnie dzieli
klas¢ na cztery grupy i1 kazdej z grup daje jedno zadanie do wykonania, zwigzane z
przygotowaniem Andrzejkow w klasie. Nauczyciel moze rowniez poda¢ tematy dla
poszczeg6lnych grup i poprosi¢ dzieci, by same przypisaly si¢ do grup, np.: grupa pierwsza —
opracowuje poczestunek, a zatem niech si¢ zglaszaja ,,Mistrzowie Kuchni” — i tak pozostate
grupy (np. do dekoracji, do przygotowania wrdézb i do muzyki). Dzieci maja chwil¢ na
zastanowienie, w ktorej grupie chcg by¢. Kazda z grup powinna liczy¢ okoto 5 osob.
Nastepnie grupy rozchodzg si¢ na wczesniej przygotowane stanowiska (najlepiej w innych
pomieszczeniach pod opieka rodzicow lub w koncach sali, jesli jej wielko$¢ pozwala na
postawienie 4 stanowisk dla grup), gdzie dzieci znajduja potrzebne rzeczy do wykonania
projektu, np. rekwizyty do dekoracji sali, ciasteczka, kubeczki, swiece, miski z woda, opisy
wrozb, magnetofon z ptytami itp.

Grupy otrzymujg okreslony czas na przygotowanie planu (zwykle okoto 30 minut). Po
uplywie wyznaczonego czasu grupy prezentuja to, co wypracowaty — finalem jest wspolna
zabawa.

W zabawie na haslo wazny jest efekt koncowy, ktory uzalezniony jest od podziatu zadan i
wspolpracy. Elementem mobilizujacym jest ograniczenie czasowe.

MYSLACE KAPELUSZE (DE BONO)

Korzystajac z tej techniki, stworzonej przez Edwarda De Bono, dzieci uczg si¢ postrzegaé
wybrane problemy z roznej perspektywy. Dostrzegaja jednoczes$nie jak wiele rozwigzan moga
znalez¢ samodzielnie. Jest to okazja do stworzenia dzieciom warunkéw do samodzielnej
wymiany pogladéw i wspolpracy. Jednoczesnie mozliwos¢ ,,schowania si¢” pod konkretnym
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kapeluszem, daje uczniom i uczennicom poczucie bezpieczenstwa (dziecko zawsze moze
powotac si¢ na fakt, ze odgrywa okreslong role) i zachgca do swobodnej wymiany mysli.
Przed rozpoczgciem pracy tg technikg warto przygotowaé zestawy 6 kapeluszy w 6 rdéznych
kolorach: bialym, czerwonym, czarnym, zottym, niebieskim i zielonym. Ewentualnie mozna
przygotowac dzieciom proste karty przypominajgce, jakie sg cechy poszczegolnych kapeluszy
oraz oznaczy¢ miejsca, w ktorych dzieci siedza poszczegdlnymi kolorami (zmiana kapelusza,
oznacza zmian¢ miejsca). Innym sposobem moze by¢ zastosowanie kolorowych koszulek lub
szarf.

Nauczyciel podaje okreslony problem do omdwienia. Moze przy tym nawigza¢ na przyklad
do omawianej lektury, omawianych wydarzen historycznych czy tez do zdarzenia, ktére miato
miejsce w klasie. Dzieci wypowiadaja si¢ na dany temat, przyjmujac wskazang wczesniej
role. W ten sposob uczg si¢ postrzega¢ dany problem z réznych stron. Zadaniem nauczyciela
jest zwrdcenie dzieciom uwagi, aby staraly si¢ nie zapomina¢ o swojej roli (to oznacza, ze
czasem ich wlasne poglady moga nie by¢ do konca zgodne z przyjeta rolg).

Sposob realizacji w czasie lekcji:

1. dyskusja na forum klasy. Dzieci dzielg si¢ na grupy jednokolorowych kapeluszy. Etap
1.: dyskusja w zespotach kapeluszowych: dzieci omawiajg problem i zastanawiajg si¢
nad swoimi argumentami. Ustalajag wspolne stanowisko. Etap 2.: dyskusja na forum
klasy: z kazdego zespotu wypowiada si¢ w jednym momencie jedno dziecko, ktore
zatozylo kapelusz. W turze przeznaczonej dla danego kapelusza moze si¢
wypowiedzie¢ kilka oso6b z grupy. Niebieskie kapelusze zapisuja argumenty
wszystkich zespotow. Etap 3.: podsumowanie dyskusji niebieskie kapelusze.
Wskazanie argumentow poszczegdlnych grup.

2. dyskusja w grupach. Dzieci dzielg si¢ na grupy w taki sposob, aby w kazdej grupie
bylo po jednej osobie z danego koloru. Dyskusja odbywa si¢ w grupach, wiec dzieci
same zastanawiajg si¢ nad swoimi argumentami.

Kapelusz Czerwony - emocje

Pytanie pomocnicze: ,, Co czuje, kiedy o tym mysle?”.

Czerwony kapelusz silnie zwigzany jest z emocjami, przezyciami. Kieruje si¢ w swoim
postrzeganiu problemoéw intuicjg 1 przeczuciami. Naktadajac ten kapelusz nalezy pozby¢ si¢
prob obiektywnego postrzegania. Wyrazamy si¢ subiektywnie, czyli co$ sie podoba lub nie.
Decyzje podejmowane pod wptywem emocji sg szybkie i1 opieraja si¢ w duzej mierze na

pierwszym wrazeniu.
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Kapelusz Biaty - obiektywizm

Pytania pomocnicze: ,,Jakie sq niepodwazalne fakty?”, ,, Wiem juz, ze...”.

Biaty kapelusz opiera swoje twierdzenia na znanych faktach i logice, jest wiec
przeciwienstwem kapelusza czerwonego. W jego rozumowaniu najwazniejsze sg dane i
liczby. Postuguje si¢ konkretnymi zestawami informacji, statystykami, dokumentami,
analizami. Moze wprowadza¢ nowy watek lub go zmienia¢. Najwazniejsze, ze nie ocenia
zdarzen, tylko wskazuje dane na konkretny temat i komentuje w granicach posiadanych
informacji. Dziecko w biatym kapeluszu moze zaczyna¢ dyskusj¢, przypominajac o
najwazniejszych informacjach, ktore reszta powinna lub moze posiadac.

Kapelusz Czarny - pesymizm

Pytania pomocnicze: ,, Co moze si¢ nie uda¢é?”, ,, Jakie mogq by¢ tego koszty?”.

Czarny kapelusz podchodzi do problemu przede wszystkim zwracajagc uwage na jego
potencjalne zagrozenia. Wskazuje wszystkie potencjalne braki i wady oraz sprawdza, jakie sg
potencjalne konsekwencje wyboru danego rozwigzania. Dodatkowa jego cecha jest
oszczedno$é, zardbwno czasu jak i innych srodkéw, sprawdza, czy dane rozwigzanie nie wigze
sie ze zbytnimi kosztami.

Kapelusz Zétty - optymizm

Pytania pomocnicze: ,, Dlaczego moze si¢ to udac?”, ,,Jakie mogq by¢ korzysci?”.

Z6tty kapelusz oznacza spojrzenie z nadzieja i optymizmem na problem. Jest
przeciwienstwem czarnego, co oznacza, ze poszukuje wszelkich pozytywnych aspektéw i
korzyéci proponowanego rozwigzania. Zotte myslenie to ciekawo$é, przyjemno$é i
poszukiwanie rado$ci. Moze odwotywac sie nie tylko do logiki, ale takze do marzen i nadziei.

Kapelusz Zielony — mozliwosci, kreatywnos¢

Pytania pomocnicze: ,, Czy mozna to zrobié inaczej? ,, Jakie jest rozwigzanie? .

Zielony kapelusz ma dawa¢ nowe spojrzenie na problem, poszukujac nowych rozwigzan,
wprowadzajac nowe pomysty. Jego propozycje nie muszg koniecznie by¢ logiczne — ma byc¢
iskrg pomystowosci w drodze do rozwigzania problemu. Nie drazy starych rozwigzan tylko
proponuje $wieze, poza utartymi schematami myslenia.

Kapelusz Niebieski — organizacja

Pytania pomocnicze: ,, Jaki jest temat dyskusji? ”, ,, Jakie sq proponowane rozwigzania? .
Niebieski kapelusz uosabia bezstronnego obserwatora, ktéry zwraca uwage na porzadek

dyskusji, podaje i przypomina (w trakcie) jej temat oraz podsumowuje wypowiedzi
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pozostatych. Pilnuje porzadku wypowiedzi i w razie potrzeby moderuje wypowiedzi

pozostalych. W trakcie dyskusji komentuje jej postep, przypominajac pozostatym, co juz

zostato powiedziane — nie ocenia jednak wypowiedzi.
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RYBI SZKIELET

Nazwa techniki pochodzi od ksztaltu diagramu, na ktérym zapisuje si¢ analizowany problem.
Stuzy poszukiwaniu przyczyn danego problemu.

Na plakacie lub tablicy przygotowujemy model przypominajgcy ,,rybi szkielet”, w glowie
ktérego wpisujemy dowolny problem. Dzieci za pomoca burzy mézgoéw ustalaja gtdéwne
czynniki, majace znaczenie dla okre§lonego problemu i wpisuja je w tzw. ,,08ci duze”.
Nastepnie dzielimy klase na tyle grup, ile jest ,,duzych osci”. Kazda grupa otrzymuje jedng
,»08¢” 1 probuje odnalez¢ przyczyny, ktére maja wplyw na okreslony czynnik glowny.
Nastepnie przedstawiciele poszczegdlnych grup wpisuja czynniki szczegdtowe (przyczyny) w
,08ci male”. Z zebranej listy danych wybieraja najistotniejsze, wyciagaja wnioski i
rozwigzuja problem. Nalezy ustali¢ limit czasu na wykonanie zadania.

Ponizszy rysunek przedstawia przyktadowa reprezentacje graficzng ,,rybiego szkieletu”:

Czynnik 1 Czynnik 2
przyczyna przyczyna
przyczyna
przyczyna
przyczyna
O przyczyna

Problem/
kluczowe
zagadnienie

przyczyna przyczyna

przyczyna priyczyha
przyczyna przyczyna
Czynnik 3 Czynnik 4

METODA PRZYPADKOW

Podstawg tej techniki jest zwiezly opis jakiego$ zdarzenia. W opisie zawiera si¢ problem,
ktory dzieci beda musialy rozpatrzy¢. Nastepnie nauczyciel odpowiada na wszelkie
watpliwosci ucznidow 1 uczennic co do opisu. Istotne jest, aby nie ujawnial od razu wszystkich

danych i §cisle odpowiadatl na pytania zadawane przez dzieci. Nastepnie dzieci przedstawiaja
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Swoje propozycje rozwigzan, poszukujg najle;l);:;cgo planu dzialania oraz wskazujg argumenty
za obranym rozwigzaniem.
Sposob dziatania z metoda przypadkow:

e przygotowanie opisu przypadku, celu, tematu;

e prezentacja opisu przypadku, wybor najwazniejszych informacji;

e propozycja rozwigzania;

e uzasadnienie sposobu rozwigzania;

e ocena wnioskowania i podsumowanie.
Metod¢ przypadkow najlepiej stosowa¢ w ramach zaje¢ obejmujgcych tematyke zwigzang z

psychologia, przedsigbiorczo$cia oraz wiedzg o spoteczenstwie.
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Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych

Metoda uczenia si¢ poprzez nauczanie innych jest aktywng metoda nauczania, w ktorej dzieci
rozwijaja 1 utrwalajag swoja wiedze i umicjetno$ci poprzez prezentowanie konkretnego
materiatu innym. Jest to $wietny sposob na uswiadomienie sobie swoich wlasnych brakoéw
oraz samodzielne poszukiwanie odpowiedzi na pojawiajace si¢ watpliwosci.

W zakres tej metody mozna wlaczy¢ réznorodne techniki:

POPRAWIAMY SWOJE PRACE

Uczniowie 1 uczennice wymieniajg si¢ swoimi pracami i poprawiaja je nawzajem. W
pierwszym etapie zaznaczaja, np. gwiazdkami, te fragmenty prac, ktére im si¢ podobaja a np.
znakami zapytania te fragmenty, ktore wymagaja poprawy badz sa niezrozumiate. Nastepnie
w parach dzieci dyskutujg o poprawkach i dopytuja si¢ nawzajem o niejasne cz¢sci. W drugim
etapie ponownie czytaja prace, poprawiajac bledy ortograficzne, interpunkcyjne i stylistyczne.
Na koncu dyskutuja o catosci poprawek z autorem. W miodszych klasach technika ta moze
zakonczy¢ si¢ na pierwszym etapie.

ODPOWIADAM ZA CIEBIE

Uczniowie 1 uczennice wymieniajg si¢ w parach informacjami na temat przeczytanego tekstu,
nastgpnie nawzajem odpowiadaja na pytania zadane przez nauczyciela na temat tekstu
kolegi/kolezanki.

WYWIAD Z PARTNEREM

Technika wspierajaca zdolnosci komunikacyjne w roéznych sytuacjach, ktéora moze by¢
jednoczesnie ¢wiczeniem integracyjnym, gdyz roztadowuje stres, ktory moze pojawié si¢
podczas pierwszego kontaktu z nieznang osobg. Wywiad z partnerem moze by¢ réwniez
pomocny podczas przygotowania do wystagpien na forum. Cate ¢wiczenie tg technikg powinno
zaja¢ ok 30 minut.

Uczniowie i uczennice dobieraja si¢ w pary. Osoba A przeprowadza wywiad z osoba B,
zadajac mu wczesniej przygotowane przez nauczyciela lub przez siebie pytania.

Po pierwszej turze pytan nastgpuje zamiana. Osoba B przeprowadza teraz wywiad z osobg A.
Czas pelnego wywiadu to okoto 5-6 minut.

Po zebraniu wszystkich informacji dzieci siadaja razem w kregu. Nauczyciel rozpoczyna
rundke, np. rzucajac pitka do losowo wybranej osoby. Ta osoba (A) ma za zadanie

przedstawi¢ catej grupie osobg, z ktorg przeprowadzata wywiad (osobe B). Nastepnie osoba B
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opowiada, czego dowiedziata si¢ 0 osobie, ktora wczesniej jg przedstawita. Na przedstawienie
partnera catej klasie kazde dziecko ma okoto minuty.
O wyborze dalszych par decyduja uczniowie rzucajac piteczka.

Przyktadowe pytania do zadania w parach (podczas poznawania si¢):

Jak sie nazywasz? Jak chcesz, by dzieci w klasie zwracaty sie do Ciebie?

Czym sie interesujesz?

Jak sobie wyobrazasz naszq klase?

Wazne jest, by dzieci nie robily notatek, a wszelkie informacje o drugiej osobie staraly si¢
zapamietac.

Technike t¢ mozna stosowac takze w celu ksztattowania umiejetnosci ustosunkowywania si¢
do argumentow drugiej osoby. Z tg roznica, ze dzieci nie przedstawiajg siebie nawzajem, ale
wyrazaja jaki§ poglad, do ktérego druga osoba moze si¢ ustosunkowaé, wyrazajac swoje
zdanie. Ten wariant zadania moze zaja¢ wigcej czasu, poniewaz z roznicy zdan moze

wywigzac si¢ dyskusja na forum.
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Metoda w dziataniu - hands-on thinking / hands-on education

Metoda w dziataniu jest innowacyjng metodg nauczania, ktéra ma na celu zaangazowanie
dziecka w proces uczenia si¢. Daje mozliwos¢ swobodnego rozwoju we wiasnym tempie oraz
stymuluje zainteresowanie i1 zache¢ca do samodzielnego poszerzania wiedzy. Nauczyciel
powinien ukierunkowaé¢ aktywno$¢ 1 zakres pracy, a nast¢gpnie zwraca¢ uwagg¢ na
zaangazowanie i post¢p uczniow. Uczen, dzigki tej metodzie, moze wejs¢ w bezposrednia
interakcje ze swoim $rodowiskiem i materiatem dydaktycznym.
W metodzie w dziataniu mozemy wyrdzni¢ kilka technik:
PROJEKT
Polega na samodzielnym realizowaniu przez uczniow i uczennice zadania zaproponowanego i
wstepnie przygotowanego przez nauczyciela na podstawie wczesniej ustalonych zatozen.
Projekt jest najczesciej czasochtonnym przedsiewzigciem. Trwa od jednego do kilku tygodni.
Ustalenie celow projektu moze naleze¢ do nauczyciela, moze by¢ tez wykonane wspoélnie z
dzie¢mi, ktore dobierajg tresci 1 zagadnienia, z ktorymi chciatyby si¢ zapoznaé. Wazne jest,
aby uczniowie i1 uczennice otrzymali jasng instrukcje, dzieki ktorej beda wiedzialy, na czym
polega ich zadanie. Powinna zawiera¢ temat projektu, wskazowki, zrodta informacji, terminy,
sposob i czas prezentacji, terminy konsultacji oraz kryteria oceny pracy. Kryteria oceny pracy
powinny dotyczy¢ zardwno prezentacji, jak 1 poszczegélnych etapéw pracy. Zadania moga
by¢ realizowane indywidualnie lub w grupach.
W zaleznosci od pomyshu nauczyciela, projekt moze ktas¢ nacisk na samodzielng prace dzieci
albo rozwija¢ umiejetnos¢ pracy w grupie. Jest to takze okazja do ksztalcenia umiejetnosci
korzystania z réznych zrodet informacji. Nauczyciel w trakcie realizacji projektu peni role
mentora i jest Zrédlem pomocy w przypadku napotkanych problemow.
Podsumowanie prac uczniéw 1 uczennic powinno si¢ odby¢ na forum klasy. Projekt jest
prezentowany przez osoby go realizujace, po czym nastgpuje dyskusja. Nalezy zwrocicé
szczegblng uwage na:

e stopien realizacji celow projektu;

e doktadnos¢ i merytoryczno$¢ wykonania;

e umiej¢tnos$¢ pracy grupowej (jesli jest to mozliwe).
Jesli dziecku (dzieciom) nie udalo si¢ zrealizowaé celow projektu lub ich czg$ci, warto

omoOwic¢ tego przyczyny oraz w jaki sposob dzieci probowaty sobie z tym poradzi¢. W takim
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przypadku warto, aby nauczyciel docenit proby poradzenia sobie przez z dzieci z

napotkanymi problemami i w tym zakresie ocenit ich pracg.

O czym pamie¢taé pracujac metoda projektow?

1. Zagadnienie realizowane w projekcie powinno by¢ mozliwie najogolniejsze, w taki
sposob, aby moglo obejmowaé rozne sfery zycia i by¢ najpetniej powigzane z
problemami ,,prawdziwego $§wiata”;

2. Jesli dzieci pracujg w grupach, powinny moéc, co do zasady, pracowac z osobami, z
ktorymi si¢ lubig i dobrze znajg. W trakcie pracy projektowej dzieci na pewno odczujg
wiele emocji, takze trudnych (frustracja, smutek, zto$¢, poczucie braku zrozumienia
itp.), ktore beda wynikaty z mechanizméw wspodtpracy w grupie. Laczenie dzieci w
grupy, w ktorych dzieci si¢ nie lubig, moze nie tylko utrudnié, ale wrecz uniemozliwié
prace nad projektem, da¢ dzieciom poczucie porazki i zniecheci¢ je do pracy
projektowej w przysztosci.®

3. Aby usamodzielni¢ dzieci i da¢ im poczucie odpowiedzialno$ci za realizowany
projekt, to one z pomocg nauczyciela powinny okreslic swoje cele, zadania oraz
terminy ich realizacji. To one mi¢dzy sobg powinny uzgodni¢, kto robi co. W ten tez
sposob to uczniowie i uczennice wskazuja rzeczywiste znaczenie projektu dla nich
samych, a zdobyte umiejetnosci 1 wiedza begdg si¢ réznity miedzy rdéznymi grupami
projektowymi.

4. Samodzielno$¢ decydowania o najwazniejszych elementach projektu nie oznacza, ze
dzieci ze swojej pracy nie majg by¢ rozliczane. Wrecz przeciwnie, praca projektowa
ma nauczy¢ je odpowiedzialnosci za przyjmowane obowigzki 1 jednocze$nie
uswiadomi¢ im (jesli pracuja w grupie), jak wazne jest, aby kazdy z cztonkoéw zespotu
wypetnial swoje zadania. Nauczyciel powinien dawaé dzieciom czas na lekcji na
spotkania projektowe, w trakcie ktérych moglby monitorowac ich prace i reagowac na
wszelkie problemy (ktére na pewno si¢ pojawia).

5. Kazdy projekt wymaga wczedniejszego przygotowania 1 zaplanowania przez
nauczyciela, nawet jes$li pozostawia si¢ dzieciom duza swobode w jego

ukierunkowaniu. Planujac projekt nauczyciel powinien wzia¢ pod uwagg, na ile jego

® Nie dotyczy to sytuacji, w ktorej nauczyciel specjalnie taczy dzieci w ,trudne” grupy i caly czas czuwa nad
samopoczuciem i emocjami wszystkich uczestnikow projektu. Taki projekt moze mie¢ ogromne znaczenie w
klasie wewnetrznie skonfliktowanej, ale powinien by¢ starannie zaplanowany i monitorowany przez nauczyciela.
W ramach podsumowania warto wowczas omowic¢ z dzie¢mi kwestie procesow zachodzacych w grupach.
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realizacja moze wptyna¢ na funkcjonowanie lokalnej spotecznosci oraz wyobrazenie
dzieci o otaczajacym $wiecie.

6. Warto pomysle¢ o wspoétpracy z innym nauczycielem lub grupa nauczycieli, a przed
wdrozeniem projektu dobrze jest podda¢ pomyst na projekt konsultacji i ewaluacji
grupie nauczycieli w szkole (burza mézgdéw moze tylko wzbogaci¢ tworzony projekt).

7. Do pracy nad projektami warto wykorzystywa¢ nowoczesne technologie. Wazne
jednak, aby technologia byla narzgdziem umozliwiajacym dzieciom wspotprace,
dokonywanie samodzielnych odkry¢, utatwiajacym komunikacje 1 zarzadzanie

projektem. Nie powinna by¢ jednak celem samym w sobie.

Przyklad projektu realizowanego z wykorzystaniem nowoczesnych technologii

Dzieci tworza zbior 1000 imion, wykorzystujac do tego stworzong przez nauczyciela wiki
(zastosowanie nowoczesnych technologii). W ten sposdéb uswiadamiaja sobie znaczenie
liczby 1000, ucza si¢ wspolpracy, poszukiwania informacji, poznaja réznice mi¢dzy roznymi
jezykami. Projekt moze angazowaé¢ w ,,dazeniu do 1000” nie tylko same dzieci, ale ich
rodzicow i otoczenie.

EKSPERYMENT

Eksperyment polega na poznawaniu zjawisk, procesow zwigzanych z otaczajacym $wiatem
poprzez praktyczne dziatanie i jest najczesciej stosowany, by zobrazowac wybrane zjawisko z
dziedziny biologii, chemii badZ fizyki. Eksperyment ksztaltuje umiejetno$¢ zastosowania
posiadanej wiedzy w praktyce, planowania 1 organizowania wtasnej pracy, rozwija zdolnosci
umyslowe 1 zainteresowania dzieci. Mozna wyrdzni¢ pie¢ sposobOw przeprowadzenia
doswiadczen uczniowskich i eksperymentow:

1. Nauczyciel wykonuje eksperyment samodzielnie. Najczgsciej nauczyciele wybierajg
pokaz nauczycielski.

2. Nauczyciel wykonuje eksperyment wspélnie z uczniami, ktérzy mu asystuja.
Nauczyciel sam przygotowuje eksperyment, a o0 wykonanie prosi uczniow.

3. Dzieci same przygotowujg eksperyment w domu. Czgs¢ eksperymentu zadana jest
jako praca domowa. Czasem uczniowie wychodzg z inicjatywa i przygotowujg co$
samodzielnie w domu.

4. Uczniowie i uczennice pracujg w grupach. Proba radzenia sobie z problemami
zwigzanymi z samodzielnym wykonywaniem przez uczniow do§wiadczen jest praca w

grupach. Grupa wykonuje eksperyment. Dzieci otrzymuja list¢ potrzebnych rzeczy i
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przepis badz wskazowki, wedtug ktérych wykonujg eksperyment. Nastepnie wspolnie

z nauczycielem omawiaja wyniki doswiadczenie i jego przebieg. Jest to dobry wstep

do rozpoczecia dyskusji.

5. Dzieci przeprowadzajg doswiadczenie samodzielnie (indywidualnie) — jest to
najbardziej czasochtonna wersja pracy z eksperymentem, ale dzieci zapamigtujg je
zwykle bardzo dobrze. W pracy samodzielnej pojawiaja si¢ elementy
nieprzewidywalno$ci, zabawy 1 obserwacji. Po zakonczeniu nastepuje wspdlne
omowienie, wyciggni¢gcie wnioskOw, postawienie nowych hipotez badawczych.
Nauczyciel moze tez poprosi¢, aby dzieci same zaproponowaty doswiadczenie, ktore
wykonaja. 4

Przebieg pracy na przyktadzie eksperymentu w grupach:

1. Faza przygotowania - podziat klasy na grupy, rozdanie instrukcji, okreslenie
celow i czasu na przeprowadzenic eksperymentu, opracowanie dokumentacji,
rozdanie potrzebnych rzeczy — substancji, sprzetu, przedmiotow;

2. Faza zasadnicza — wykonanie eksperymentu w grupach, opracowanie
dokumentacji z przebiegu eksperymentu (np. w tabeli, w formie wykresu lub
zestawienia), prezentacja eksperymentu wybranej grupy na forum klasy lub
omoOwienie samego przebiegu,

3. Faza koncowa — podsumowanie i generalizacja do§wiadczenia, wyprowadzenie
wnioskow (zasad, prawd) i spostrzezen, konfrontacja 1 wspolne zastanowienie sie,
ktére z zasad si¢ prawdziwe (ktére teorie sg stuszne, a ktore nie), dyskusja lub
burza m6zgdéw nad zastosowaniem tych zasad i prawd w zyciu codziennym;

ALE KINO

Uczniowie ogladaja film. Przed emisja dzieci otrzymujg zadania do wykonania albo polecenie
skoncentrowania si¢ na ogladanym filmie bez zadnych zadan. Po obejrzeniu filmu nastgpuje
analiza samodzielna lub zespotowa na podstawie kart pracy, przygotowanych przez
nauczyciela.

Warianty:

o  Wymyslamy zakonczenie filmu: nauczyciel pokazuje film do momentu
kulminacyjnego. Zatrzymuje go, a dzieci opisuja swoje wyobrazenia dotyczace

zakonczenia lub dalszego potoczenia si¢ akcji. W grupach przedstawiajg swoje

*http://www.kopernik.org.pl/fileadmin/user_upload/files/pdf/Integracja/2009/raport_nauczyciele_konferencja_pr
asowa_14 10 _09.pdf
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pomysty, wybieraja najlepszy i opracowujg go doktadnie. Poréwnujg swdj pomyst z

prawdziwym zakonczeniem filmu.

METODA TEKSTU PRZEWODNIEGO

Wykorzystujac metode tekstu przewodniego, dzieci realizujag wskazane zadanie z pomoca

opracowanej przez nauczyciela serii pytan. Przygotowany tekst nie jest instrukcja, zawiera

natomiast pytania, na ktoére dzieci powinny sobie odpowiedzie¢, aby mozliwie najpetniej

wykona¢ zadanie. W ten sposob rozwijaja umiejetnos¢ rozwigzywania zadan problemowych,

od gromadzenia i porzadkowania informacji oraz planowania dzialania az po sprawdzenie

rezultatbw 1 podsumowanie swojej pracy. Jednoczes$nie skoro uczniowie i uczennice nie

otrzymuja gotowej instrukcji, ktorg wykonaja — moga tworczo zrealizowa¢ wyznaczone przez

nauczyciela cele.

Fazy realizacji zadania, wykorzystujacego t¢ metode:

1.

Informacje — zgromadzenie, wyszukanie lub przypomnienie sobie przez dzieci tych
informacji, ktore moga by¢ przydatne do wykonania zadania. Np. ,,W jaki sposéb...?”,
,»W jakim celu...?”

Planowanie - zaplanowanie przez uczniéw i uczennice toku postgpowania przy
realizacji zadania. Np. ,,Co nalezy przygotowac, aby...?”

Ustalenia - nauczyciel sprawdza, czy zaplanowane dziatania prowadza do wykonania
zadania i ewentualnie wprowadza korekty. Uczniowie 1 uczennice uzgadniaja z
nauczycielem sposob realizacji zadania i przystepuja do kolejnej fazy.

Wykonanie - dzieci wykonuja zaplanowane dziatania. Tekst przewodni do tej fazy
moze zawiera¢ wskazowki dotyczace wykonywanych czynnos$ci. Np. ,,Pamigtaj o...”,
,uUpewnij sie czy...”, ,,Zwr6¢ uwage na...”

Sprawdzanie — dzieci powinny same stwierdzi¢, czy zadanie zostalo wykonane
zgodne z oczekiwaniami, przyjetymi kryteriami lub zalozeniami. Np. ,,Skad wiesz,
ze...?7”

Analiza - dotyczy wszystkich wczesniejszych faz, a pytania prowadzace maja sktonic¢
ucznidow do zastanowienia si¢, czy mozna bylo wykonaé zadanie inaczej, sprawnie;.

Np. ,,Jakie wnioski...?”, , Jakie trudnosci.. 20

5Jerzy Kropka ,,Metoda tekstu przewodniego w ksztattowaniu umiejetnosci zawodowych”
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Metoda wizualizacji

Metoda wizualizacji ma za zadanie maksymalnie wykorzysta¢ zasoby wyobrazni dziecka. W
tym celu wykorzystuje si¢ miedzy innymi plansze pomocnicze, infografiki (inaczej grafiki
informacyjne) oraz wszelkie inne graficzne metody analizy i przekazywania informacji. Jest
to metoda podatna na zastosowanie nowoczesnych technologii (np. poprzez animacj¢ lub
grafik¢ komputerow3).

Wizualizacja moze by¢ tez rozumiana jako budowanie okreslonych skojarzen i obrazow
myslowych, ktére maja na celu lepsze zrozumienie i zapamigtanie nauczanych tresci lub, na
przyktad w przypadku wychowania fizycznego, koncentrowanie si¢ na swoim ciele i jego
mozliwo$ciach.

W metodzie wizualizacji mozna wyr6zni¢ rézne techniki, takie jak:

PODROZ W SWIAT WYOBRAZNI

Jest to technika, ktorg stosuje si¢ w formie zabawy. Nauczyciel zaprasza dzieci do zabawy w
wyobrazenia. Zabawa zwykle jest tematyczna i inspirowana pytaniami nauczyciela. Sa to
zazwyczaj pytania o marzenia, o przysztos¢, ale takze i przesztos¢ dzieci. Uczniowie i
uczennice zapisuja na kartce papieru swoje spostrzezenia. Rysuja ,,droge”, jaka odbyli,
zaznaczajac wazniejsze wydarzenia na osi czasu.

Zabawe¢ mozna tez poprowadzi¢ w sposob tematyczny. Dzieci po odbyciu swojej ,,podrozy”
dobieraja si¢ w grupy i pokazuja prace w swoich zespotach bez opisu stownego, jednak o ile
maja ochote powiedzie¢ co$ o swojej pracy, maja do tego prawo. Materialy 1 tematy, ktore
powstaja w czasie zaje¢ mogg zosta¢ wykorzystane w pozniejszych lekcjach.

Zajecia moga tez by¢ prowadzone na zasadzie zagajenia pewnej sytuacji. Zwykle jest to
sytuacja nieprzyjemna lub stresogenna. Dziecko powinno wyobrazi¢ sobie wtedy swoja
reakcje oraz zastanowi¢ si¢ nad skutkami postgpowania w ten sposob. Jak 1 we
wczesniejszym wariancie zebrane materialy i wnioski moga postuzy¢ do prowadzania
nastepnej lekcji.

MOODBOARD

Czyli tzw. tablica nastrojow lub kolaz nastrojowo-emocjonalny. Jest to technika polegajaca na
graficznym przedstawieniu swoich mysli 1 wyobrazen, majaca za zadanie by¢ probka
wyobrazen dla innych uczestnikow ¢wiczenia. Moodboard jest technika kompozycji w formie
plakatowej, na ktorg moga sktada¢ si¢ rozne elementy, takie jak: zdjecia, wycinki z gazet,

rysunki, probki tekstu, probki materiatow oraz przedmiotow, ktére majg by¢ wykorzystane w
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ostatecznym projekcie. Tradycyjnie takie tablice wykorzystywane sa przez projektantow oraz
architektow wnetrz jako przymiarki do tworzonych projektow. W edukacji moodboard
najczesciej wykorzystywany jest przy okazji zajgé plastycznych i technicznych, jednak
faktycznie sposob jego zastosowania jest uzalezniony od inwencji nauczyciela. Moodboard
moze by¢ dobrym sposobem na
rozwigzywanie bardziej ztozonych —
zadan z réznych przedmiotow w ESGERS o NOMADISME
sytuacji, kiedy wymagane jest /il
zaplanowanie i  zaprojektowanie
pracy. Moze stuzy¢ jako pomoc przy
pisaniu wypracowan, a takze jako
oprawa lub pomoc do stworzenia
opowiadania.

Mozliwe  jest tez  stworzenie

elektronicznych tablic nastrojow.

TECHNIKI AKTYWNEGO OPISU

Aktywny opis polega na przedstawianiu faktow, zjawisk, obiektoéw lub osob na podstawie
r6znych zrodel informacji w potaczeniu z obrazem, filmem, tabelg itp. Celem techniki jest
kreatywne zaangazowanie dziecka w poznawanie i przetwarzanie wybranych informacji.
Wyrdznia si¢ kilka typow opisow:

e opis wyjasniajacy - za pomoca rysunku, schematu, wykresu, tabeli statystycznej
uczniowie i uczennice okreslaja cechy zjawiska, proces jego powstawania, wyjasniaja
istote 1 mechanizm konkretnego procesu.

o opis klasyfikujacy - polega na selekcjonowaniu i porzadkowaniu informacji w tabeli,
w nadanym schemacie czy linii czasu (technika linii czasu ukazuje zjawiska i procesy
w wymiarze linearnym, pokazuje ich nastgpstwo w czasie; jest skuteczna przy
rozwigzywaniu problemow i ich przedstawianiu w sposob chronologiczny).

e opis uzasadniajacy - UCzniowie 1 uczennice wyjasniajg zjawiska i procesy, postugujac
si¢ modelem, obrazem, rysunkiem, danymi statystycznymi, podajac przy tym szereg
logicznie uktadajacych si¢ argumentow.

e opis poréwnujacy — uczniowie i1 uczennice przedstawiaja okreSlony temat za

posrednictwem podobienstw i roznic.
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Metody podajace (uczenie si¢ przez przyswajanie)

Metody te polegaja na podawaniu przez nauczyciela wiedzy niewymagajacej przetworzenia,
w celu przyjecia jej przez ucznidw i zapamigtania. Ksztalcg zdolno$¢ stuchania i rozumienia
dhuzszych wypowiedzi. Cwicza pamieé, rozwijaja umiejetnosci dhuzszej koncentracji uwagi

oraz ¢wiczg notowanie.

Bajka terapeutyczna
Polega na przedstawieniu (przeczytaniu) dzieciom bajki o przekazie terapeutycznym. Bajka

terapeutyczna jest opowiadaniem z moratem, dostosowanym do potrzeb dziecka. Ma na celu
wskazanie wzorow zachowania, rozwigzan, trudnos$ci nurtujacych dziecko, oswojenie z
trudnymi emocjonalnie problemami. Sktania odbiorcg do szukania skutecznych sposobow
radzenia sobie z wlasnymi trudno$ciami poprzez identyfikowanie si¢ z bohaterem bajki.
Dziecko ma mozliwo$¢ przebycia z bohaterem catej drogi wyjscia z problemowej sytuacji i
poradzenia sobie z trudnymi emocjami. Bajka terapeutyczna opiera si¢ na wizualizacji, co jest
znacznie skuteczniejsza metods, niz czgsto stosowana racjonalizacja. Zazwyczaj postaciami
bajek terapeutycznych sa mate zwierzatka, dzieci lub zabawki. Metoda wymaga wzgledne;j
ciszy, ktora pozwala na skupienie si¢ na tresciach przekazywanych w bajce, a co za tym idzie,
takiej liczby stuchaczy, ktora pozwoli t¢ ciszg zachowac.

Odmiany bajek terapeutycznych:

BAJKA RELAKSACYJINA

Jej gldownym celem jest wyciszenie, odprezenie i1 uspokojenie dziecka. Posluguje si¢
wyobrazeniem, ktore opiera si¢ na elementach stuchowych, wzrokowych i czuciowych. W
bajkach relaksacyjnych miejsce akcji zawsze jest bezpieczne, przyjazne i spokojne. Tekst
nalezy podawac