
Baw się i pracuj ze Squlą
na zajęciach zdalnych!
Udostępnij swój pulpit – bądź osobą
zaznaczającą odpowiedzi. Przed
zajęciami prześlij uczniom
załączniki do wydrukowania.

Link do quizu „Współpraca”: 
https://naukaizabawa.squla.pl/misje/kompetencje-xxi-wieku/wspolpraca/4013-
wspolpraca

Ścieżka do quizu „Współpraca”:
Squla.pl – Zaloguj się (Naukaizabawa.squla.pl) – Klasa 5 – Kompetencje XXI wieku –
Współpraca

Uwaga! Jeśli w quizie zaznaczona zostanie niewłaściwa odpowiedź, automatycznie
zostanie wskazana odpowiedź prawidłowa oraz jej wyjaśnienie. Na końcu zabawy
z quizem nastąpi jednak powrót do pytania, na które udzielono błędnej odpowiedzi
(możliwość poprawienia się i utrwalenia prawidłowych wiadomości).

PO CO NAM WSPÓŁPRACA?
- KOMPETENCJE XXI WIEKU

Rozbudowany
scenariusz zajęć

w klasach 4–8 SP
z wykorzystaniem

materiałów dostępnych
bezpłatnie dla szkół
na portalu Squla.pl

Czekamy na Twoje pytania!
Jeśli masz jakiekolwiek pytania
dotyczące korzystania ze Squli
w klasie, prosimy o wiadomość
na adres info@squla.pl.
Koniecznie zajrzyj tutaj:
https://www.squla.pl/blog#nauczyciele
https://www.facebook.com/SqulaPL/
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Rozwijanie kompetencji,
takich jak: kreatywność,
innowacyjność

Rozwijanie umiejętności
krytycznego i logicznego
myślenia, rozumowania,
argumentowania

Rozbudzanie ciekawości
poznawczej uczniów oraz
motywacji do nauki.
Wspieranie ucznia

Kształtowanie postawy
otwartej wobec świata

Rozwiązywanie problemów,
również z wykorzystaniem
technik mediacyjnych.
Praca w zespole i społeczna
aktywność.

Ogólne cele kształcenia
(wg podstawy
programowej)

      i przedsiębiorczość.

       i wnioskowania.

       w rozpoznawaniu własnych
       predyspozycji i określaniu
       drogi dalszej edukacji.

       i innych ludzi, aktywności
      w życiu społecznym oraz 
      odpowiedzialności za 
      zbiorowość.

Etyka: uczeń okazuje szacunek innym
osobom; zna i wyjaśnia formułę
zasady solidarności oraz podaje
przykłady działań solidarnych.

Informatyka: uczeń respektuje
zasadę równości w dostępie do
technologii i do informacji, w tym

Język polski: uczeń wyszukuje

Treści kształcenia
(wg podstawy programowej)

       w dostępie do komputerów
       w społeczności szkolnej;
       posługuje się technologią zgodnie
       z przyjętymi zasadami i prawem;
       przestrzega zasad bezpieczeństwa
       i higieny pracy.

      w tekście informacje wyrażone wprost   
      i pośrednio; odróżnia zawarte
      w tekście informacje ważne od 
      drugorzędnych; używa stylu 
      stosownego do sytuacji 
      komunikacyjnej; rozwija umiejętności
      efektywnego posługiwania się 
      technologią informacyjną oraz 
      zasobami internetowymi i wyko- 
     rzystuje te umiejętności do 
     prezentowania własnych 
     zainteresowań; zna sposoby
     wzbogacania słownictwa; rozróżnia 
     normę językową wzorcową oraz
     użytkową i stosuje się do nich.
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Sprawne komunikowanie się w języku ojczystym.
Zachęcanie do zorganizowanego i świadomego samokształcenia opartego na
umiejętności przygotowania własnego warsztatu pracy.
Kreatywność, innowacyjność, umiejętność krytycznego i logicznego myślenia,
rozumowania, argumentowania i wnioskowania.
Kompetencje społeczne (komunikacja, współpraca w grupie, w tym w śro-
dowiskach wirtualnych).
Rozbudzanie ciekawości poznawczej uczniów oraz motywacji do nauki.
Kompetencje informatyczne.

Rozwijane umiejętności (kompetencje kluczowe)

potrafi korzystać z tablicy multimedialnej/ komputera/ tabletu/ smartfona,
potrafi rozwiązywać quizy na platformie Squla.pl,
poznaje, zapamiętuje i stosuje w praktyce nowe słowa (poszerza słownictwo),
ćwiczy umiejętność pracy w grupie,
zna role i zadania w grupie oraz zasady, które pozwalają lepiej współpracować.

Cele operacyjne (nabyte umiejętności)
Uczeń:

gra dydaktyczna („Próba chóru", „Ludzki węzeł",
„Pozytywny – negatywny", „Most dla piłki", „Poprowadź
mnie"
twórczego myślenia, samodzielnego dochodzenia do
wiedzy (metoda problemowa)
pytań i odpowiedzi (rozmowa kierowana)
zadań stawianych do wykonania
aktywizująca z użyciem nowoczesnych technologii
(ćwiczenia interaktywne)
słowna podająca (objaśnienia)

Metody Czas zajęć
Dwie godziny
lekcyjne.
*Nie ma
konieczności
przeprowadzania
wszystkich
proponowanych
ćwiczeń. Nauczyciel
może dokonać ich
wyboru.
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Zestaw interaktywny z dostępem do internetu (komputer + projektor
multimedialny przekazujący sygnał wideo na powierzchnię tablicy + tablica
interaktywna lub komputer + rzutnik).
Komputery/ tablety/ smartfony z dostępem do internetu – po jedynym na
dwoje uczniów (opcjonalnie).
Bezpłatne konto nauczyciela i klasy na portalu Squla.pl.
Zasoby multimedialne: Squla.pl, quiz „Współpraca”:
https://naukaizabawa.squla.pl/misje/kompetencje-xxi-
wieku/wspolpraca/4013-wspolpraca; ścieżka do quizu: Squla.pl – Zaloguj się
(Naukaizabawa.squla.pl) – Klasa 5 – Kompetencje XXI wieku – Współpraca
 Wydrukowane dołączone do scenariusza karty:

 z tekstem dla trzech grup (zabawa „Próba chóru”),
z przykładami życiowych sytuacji (zabawa „Pozytywny – negatywny"),
imienny certyfikat (dla każdego ucznia).

Tablica suchościeralna lub flipchart.
Kolorowe flamastry do tablicy.
Elementy do stworzenia toru przeszkód (kubek z wodą, książki, krzesło,
sznurek itp.).
Trzy szaliki/chusty do zawiązywania oczu.
Trzy piłki wielkości pomarańczy.
Książki lub zeszyty (dla każdego ucznia).

Środki dydaktyczne
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Wskazane jest zaaranżowanie przestrzeni sali tak, by ławki znalazły się pod
ścianami. Podczas wykonywania tej czynności przez uczniów nauczyciel zwraca
uwagę, by działali wspólnie i niechaotycznie.
Młodzież siada na środku klasy (na podłodze lub na krzesłach).

Co to jest grupa?
Jakie znacie grupy?
Co łączy grupy muzyczne, sportowe, gamingowe?
Jakie cechy ma każda grupa?
Czy grupa może więcej niż jedna osoba? Dlaczego?

PRZEBIEG ZAJĘĆ

I – FAZA PRZYGOTOWAWCZA
1. Przygotowanie sali

 
2. Przywitanie
Nauczyciel wita uczniów i zapowiada temat zajęć. Wyjaśnia, że pierwsze zadanie
dzisiejszej lekcji uczniowie mają już za sobą. Była to praca w grupie, którą młodzież
tak chętnie wykonała. Nadmienia, że zapewne można to było wykonać inaczej, np.
szybciej  i ciszej (o tym będzie na dzisiejszych zajęciach), ale poradzili sobie
doskonale.
 
3. Wprowadzenie
Nauczyciel kieruje do uczniów kilka pytań, które mają skłonić do zastanowienia
się nad zagadnieniem współpracy, pracy w grupie, na poznanie jej plusów, zalet
i problemów wynikających ze wspólnego działania. Co w konsekwencji
prowadzić będzie do chętnego podejmowania prób wspólnego rozwiązywania
problemów.
 
Przykładowe pytania:

 
4. Korzyści
Nauczyciel prosi jednego z uczniów, by na tablicy zapisywał korzyści z pracy w grupie.
Te korzyści wyliczają, proponują pozostali uczniowie. Zapisywane są wszystkie,
nawet te pozornie nietrafione czy dyskusyjne.
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Mniej się napracuję.
Ktoś zrobi coś, czego nie potrafię.
Szybciej wykonamy zadanie.
Grupa zawsze jest silniejsza.
Można liczyć na czyjąś pomoc.
Stracimy mniej czasu.
Możliwość dzielenia się pomysłami.
Łatwiej sobie poradzić z trudnościami.

Myśl o szybkim osiągnięciu sukcesu.
W grupie pracują znajomi.
Chęć sprawdzenia się w pracy w grupie.

„Na rozgrzewkę” nauczyciel proponuje wykonanie utworu przez klasowy chór.
Podział klasy na trzy grupy.
Nauczyciel wciela się w rolę dyrygenta.
Każda grupa ma (wydrukowane wcześniej przez nauczyciela) kartki z tekstem.

Przykładowe korzyści:

5. Motywacja
Nauczyciel pyta o to, co może zmotywować, zachęcić uczniów do
pracy w grupie. Odpowiedzi na to pytanie także zostają zapisane.

Przykładowe motywacje:

6. Dokumentacja
Nauczyciel robi zdjęcia zapisanych odpowiedzi i rozsyła uczniom. Mogą one stać się
punktem wyjścia od pracy domowej (PRZEPIS NA PRACĘ  W GRUPIE).

II – FAZA REALIZACJI
1. Próba chóru

 
Tekst grupy 1: Taka-tam, taka-tam.
Tekst grupy 2: Pio-pio-pio, pi-je.
Tekst grupy 3: Duru-dum, dum, dum.
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Wykonanie okrzyku zwiększającego poczucie pewności, rozładowującego emocje.
Wspólne wykonanie utworu wzmacniające poczucie wspólnoty, przynależności do
grupy, która ma konkretny cel.
Wspólne powtarzanie tekstu utworu pokazujące, że głos kliku osób ma siłę i moc.
Wzbudzenie poczucia, że trzy grupy wykorzystujące prosty rytmiczny tekst mogą
zrobić ciekawy beat.
Proste i zabawne ćwiczenie pobudzające zaangażowanie.
Test jedności zespołu i jego możliwości.

Wzmocnienie komunikacji między uczestnikami, nauka komunikacji.
Skłonienie wszystkich do zaangażowania podczas zabawy.
Wyłonienie osób z cechami lidera.
Budowanie poczucie jedności w zespole.
Sprawdzenie zdolności organizacyjnych zespołu i obserwacja wzajemnych relacji
uczestników zabawy.

Wybrane osoby stają w okręgu blisko siebie. Każda podnosi prawe ramię, po
czym chwyta za dłoń osobę stojącą naprzeciwko lub inną, ale nie tę, która

Cel zadania:

 
Przebieg zadania:
Na znak dyrygenta wyznaczona grupa zaczyna wypowiadać głośno swoją partię
tekstu. Czyni tak do chwili, gdy dyrygent da znak, by przestać. Podobnie – kolejne
grupy. Gdy dojdą do wprawy, zacznie się prawdziwa zabawa. Dyrygent wskazuje
grupy. Głosy mieszają się, milkną. Grupy 1 i 2 mogą wykonywać swoje partie w tym
samym czasie, krótko lub na przemian. Grupa 3 może wykonywać swoją partię bez
przerwy. Wariantów jest wiele.

2. Ludzki węzeł
Grupa wykonująca zadanie powinna składać się z 8–10 osób.

Cel zadania:

 
Przebieg zadania:

      stoi obok. To samo uczestnicy zabawy robią z lewą ręką. Ważne, żeby nie
      chwytać ręki kogoś, kto stoi bezpośrednio po lewej lub prawej stronie.
      Tak powstaje ludzi węzeł, który teraz trzeba rozsupłać. 7



Uczestnicy zabawy próbują rozplątać węzeł, cały czas trzymając się za ręce.
Grupa odnosi sukces, wykonuje zadanie, gdy jej członkowie staną w kole. 
 Nieważne, czy znajdą się twarzą, czy plecami do środka koła.
Grupa nie powinna koncentrować się jedynie na celu, jakim jest rozplątanie
węzła. Bardzo istotna jest współpraca osób tworzących grupę. Warto zwrócić
uwagę na ich wzajemne relacje, chęć współpracy, umiejętności słuchania czyichś
rad, uwzględniania sugestii.

Kształtowanie umiejętności analizy zdarzeń, w których się uczestniczy.
Znajdowanie cech pozytywnych w danej sytuacji.
Poznanie sposobu myślenia innych osób.
Zwrócenie uwagi na wartość wspólnego poszukiwania pozytywnych rozwiązań.

Uczniowie tworzą trzy grupy. Każda dostaje kartkę z przykładem innej życiowej
sytuacji.
Nauczyciel prosi o wyliczenie pozytywów wynikających z tego zdarzenia.
Każda grupa ma pięć minut na czytanie, krótką naradę i podanie pozytywnych
stron zdarzenia.
Wypowiedzi są zapisywane przez jedną osobę z grupy na tablicy.
Nauczyciel prosi o wyliczenie negatywów wynikających z danej sytuacji.
Każda grupa ma trzy minuty na naradę i podanie negatywnych stron zdarzenia.
Wypowiedzi są zapisywane przez jedną osobę z grupy na tablicy.
Na zakończenie każda grupa wyciąga wnioski – stwierdza, czy jej zdaniem jest
więcej plusów czy minusów w danej sytuacji.

3. Pozytywny – negatywny
Zadanie udowadniające, że "każdy kij ma dwa końce" - w każdej, pozornie
beznadziejnej sytuacji, są dobre strony.

Cel zadania:

 
Przebieg zadania:
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Sytuacja 1:
Kasia umawia się z Karolem na wspólne wyjście do kina. Karol nie pojawia się w kinie.
Kasia jest na niego zła. Jego telefon milczy. Dzwoni więc do Magdy. Namawia ją na
pójście do kina. Magda się zgadza. Kasia i Magda w ostatniej chwili zdążają na seans.
Następnego dnia okazuje się, że Karol się rozchorował...

Sytuacja 2:
Michał pracował z Jankiem nad prezentacją już kilka godzin. Zadzwonił do nich
Stacho, który
przygotowywał prezentację z Gosią. Mieli problem z plikiem dźwiękowym. Stacho
poprosił
o pomoc. Michał powiedział, że już idzie. W tym czasie Janek zamknął komputer.
Okazało się, że nikt nie zapisał projektu, połowa pracy poszła na marne. Michał
pokłócił się z Jankiem. Na dodatek, kiedy poszedł pomóc Stachowi i Gosi, okazało się,
że on i Janek pomylili temat – pracowali nie nad tym, co trzeba. Michał zadzwonił do
Janka i przeprosił go za awanturę.

Sytuacja 3:
Mama prosiła Basię, by wywiesiła pranie. Basia o tym zapomniała. Na drugi dzień
chciała założyć na urodziny kolegi swoją najlepszą bluzkę. Niestety, bluzka leżała
mokra w pralce. Basia się rozpłakała. Kiedy mam zapytała o powód płaczu, Basia
wyjaśniła, że chciała zaskoczyć wszystkich swoim wyglądem, że bardzo jaj na tej
bluzce zależało. Mama wyjęła z szafki swoje trzy bluzki, które Basia uważała za
szałowe i zawsze chciała je pożyczyć, ale mama jej na to nie pozwalała. 
– Nie są nowe, ale mogą być, prawda? Wybieraj! – powiedziała mama.
Basia znów się popłakała. Tym razem jednak z radości.
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Pokazanie, że od zaangażowania każdej osoby w grupie wiele zależy.
Pokazanie, że każdy w grupie może być „najsłabszym ogniwem” i warto mu
pomóc.
Nauka współpracy, planowania i skutecznej komunikacji.
Kształtowanie umiejętności rozwiązywania problemów, które pojawiają się

Uczniowie tworzą trzy grupy.
Każdy z uczniów trzyma książkę lub zeszyt.
Zadaniem grupy jest zbudowanie z podręczników/książek mostu.
Uczniowie trzymają zeszyty/książki w pozycji poziomej, np. na wysokości klatki
piersiowej, zbliżają je do siebie węższymi bokami – tak, by powstała z nich jedna
powierzchnia, przypominająca drogę lub most. Sposób budowania mostu może
być inny. Ważna jest wspólna praca, kreatywność i dobra zabawa.
Nauczyciel kładzie na początku drogi z zeszytów/książek piłkę.
Uczniowie – po kolei – mają tak precyzyjnie podnosić podręczniki, by piłka
przeturlała się bezpiecznie na koniec papierowej drogi.
Można wprowadzić element rywalizacji i mierzyć czas, w jakim piłka pokona trasę.

Rozbudzenie zaufania do innych.
Wypracowanie umiejętności akceptowania pomysłów innych osób, wyrażania

4. Most dla piłki
Potrzebne będą: trzy piłki wielkości pomarańczy, zeszyty lub podręczniki szkolne
(jeden dla każdego ucznia).
 
Cel zadania:

       w pracy zespołowej.
 
Przebieg zadania:

5. Poprowadź mnie
Potrzebne będą: trzy szaliki do zasłonięcia oczu, elementy do stworzenia toru
przeszkód (np. książki, krzesło, sznurek).
 
Cel zadania:

       zgody na ich realizowanie.
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Zadanie wykonują pary.
Jedna osoba z pary ma zasłonięte oczy (np. szalikiem). Druga jest jej
przewodnikiem.
Kiedy jedna osoba z pary ma już zasłonięte oczy, uczniowie szybko ustawiają tor
przeszkód (przejście pod sznurkiem, przeskok przez gazetę, zrobienie okrążenia
kubka z wodą itp.).
Przewodnik pomaga osobie z zawiązanymi oczami pokonać tor przeszkód.
Informuje o rodzaju przeszkody: slalom, okrążenie, przejście pod sznurkiem,
podskok. Przy pomocy dłoni „steruje” swoim partnerem w zabawie.
Druga wersja wykonania zadania polega na tym, by pokazać gotowy tor
przeszkód osobom, którym potem zasłania się oczy, po czym szybko i cicho
usunąć przeszkody. Przewodnik prowadzi swojego partnera tak, jakby
rzeczywiście przeszkody istniały. Informuje o przeszkodzie.
Ważne są reakcje „widowni” – pozostałych uczniów, którzy mogą budować
napięcie, buczeć, klaskać, dopingować, próbować rozproszyć wykonujących
zadanie.

Praktyczne działania podsumowuje – quiz na portalu Squla.pl „Współpraca”:
https://naukaizabawa.squla.pl/misje/kompetencje-xxi-wieku/wspolpraca/4013-
wspolpraca; Squla.pl – Zaloguj się (Naukaizabawa.squla.pl) – Klasa 5 –
Kompetencje XXI wieku – Współpraca.
Celem quizu jest utrwalenie wiedzy, jaką zdobyli uczniowie podczas zajęć,
wyjaśnienie im celu zadań, które wykonywali i odwołanie się do ich doświadczeń
podczas czytania komentarzy. To słowne posumowanie zawarte w quizie będzie
etapem refleksji, samooceny i wniosków, które wyciągną z tych zadań uczestnicy
zajęć. 
Moderatorem quizu jest nauczyciel.
Quiz wyświetlany jest z pomocą rzutnika lub rozwiązywany na tablicy
multimedialnej.
Uczestnicy współpracują (ustalają odpowiedzi) w parach. Wybrana para uczniów
zaznacza odpowiedź. Nauczyciel czyta komentarz. Taki cykl powtarzany jest

Zadanie domowe: STWÓRZ SWÓJ PRZEPIS NA PRACĘ W GRUPIE.

Przebieg zadania:

III - Faza podsumowująca

       aż do zakończenia quizu.
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burza mózgów (fabryka pomysłów) – grupowa, wspólna rozmowa, dyskusja
zmierzająca do rozwiązania jakiegoś problemu, wykonania zadania czy
znalezienia wyjścia z sytuacji; każdy z uczestników burzy mózgów może podawać
nawet nierealne sposoby rozwiązań, które mogą zainspirować innych do
znalezienia genialnego pomysłu
efektywność – dawanie dobrych wyników, skuteczność, wydajność
informacja zwrotna – wypowiedź, wiadomość, w której członek zespołu ujawnia
osobiste uwagi, opinie, spostrzeżenia dotyczące pracy, funkcjonowania grupy
lider – ktoś, kto przewodzi w grupie; komu inni ufają, dobrowolnie się mu
podporządkowują; jest autorytetem i jego działania, decyzje są akceptowane
przez zdecydowaną większość
konsultować – naradzać się, omawiać
kompetencje – zakres czyjejś wiedzy i umiejętności; wyróżniamy kompetencje
miękkie (np. elastyczność, kreatywność, komunikatywność) i twarde (umiejętności
niezbędne do wykonywania konkretnej pracy, np. obsługa komputera, znajomość
języków)
kreatywność – pomysłowość, zdolność do tworzenia czegoś nowego,
oryginalnego
motywowanie – dobieranie bodźców, metod zachęcania kogoś do większego
wysiłku czy zaangażowania się w pracy
nakład pracy – ilości pracy, wysiłku, jaka jest włożona w wykonanie jakiegoś
zadania
synergia grupowa – mówimy o niej, gdy efekt pracy grupy jest większy niż
zsumowane efekty pracy poszczególnych członków grupy
współpraca – umiejętność społeczna, zdolność współdziałania w grupie, by
osiągnąć wspólne cele, umiejętność  wykonywania zadań i rozwiązywania
problemów w zespole (wspólnego)
wydajność pracy – pojęcie to oznacza, ile  jest w stanie wytworzyć jeden
pracownik w czasie określonej ilości czasu; w grupie ta wydajność zdecydowanie
się zwiększa
zaangażowanie – wyjątkowo aktywny udział w jakimś działaniu, projekcie
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