radosc z nauki

PO CO NAM WSPOLPRACA?
- KOMPETENCJE XXI WIEKU  sconarusssae

w klasach 4-8 SP

z wykorzystaniem
materiatow dostepnych
bezptatnie dla szkot

na portalu Squla.pl

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

Sciezka do quizu ,,Wspétpraca™:
Squla.pl - Zaloguj sie (Naukaizabawa.squla.pl) - Klasa 5 - Kompetencje XXI wieku -
Wspotpraca

Uwaga! Jesli w quizie zaznaczona zostanie niewtasciwa odpowiedz, automatycznie
zostanie wskazana odpowiedzZ prawidtowa oraz jej wyjasnienie. Na koricu zabawy

z quizem nastgpi jednak powrdét do pytania, na ktére udzielono btednej odpowiedzi
(mozliwos¢ poprawienia sie i utrwalenia prawidtowych wiadomosci).

Baw sie i pracuj ze Squla

na zajeciach zdalnych!

Udostepnij swéj pulpit - bgdZ osobg
zaznaczajgcg odpowiedzi. Przed

zajeciami przeslij uczniom A

zatgczniki do wydrukowania.




Tresci ksztatcenia
(wg podstawy programowej)

Ogodlne cele ksztatcenia
(wg podstawy
programowej)

Etyka: uczen okazuje szacunek innym
osobom; zna i wyjasnia formute
zasady solidarnosci oraz podaje

Rozwijanie kompetencji,
takich jak: kreatywnos¢,
innowacyjnos¢

i przedsiebiorczosc.
Rozwijanie umiejetnosci
krytycznego i logicznego
myslenia, rozumowania,
argumentowania

i wnioskowania.
Rozbudzanie ciekawosci
poznawczej ucznidow oraz
motywacji do nauki.
Wspieranie ucznia

W rozpoznawaniu wiasnych
predyspozycji i okreslaniu
drogi dalszej edukacji.
Ksztattowanie postawy
otwartej wobec Swiata

i innych ludzi, aktywnosci
W Zyciu spotecznym oraz
odpowiedzialnosci za
zbiorowosc.

Rozwigzywanie problemow,
rowniez z wykorzystaniem
technik mediacyjnych.
Praca w zespole i spoteczna
aktywnosc.

przyktady dziatan solidarnych.

Informatyka: uczen respektuje
zasade réownosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym
w dostepie do komputeréw

w spotecznosci szkolnej;
postuguje sie technologig zgodnie
z przyjetymi zasadami i prawem;
przestrzega zasad bezpieczenstwa
i higieny pracy.

Jezyk polski: uczen wyszukuje

w tekscie informacje wyrazone wprost
i posrednio; odroznia zawarte

w tekscie informacje wazne od
drugorzednych; uzywa stylu
stosownego do sytuacji
komunikacyjnej; rozwija umiejetnosci
efektywnego postugiwania sie
technologig informacyjng oraz
zasobami internetowymi i wyko-
rzystuje te umiejetnosci do
prezentowania wiasnych
zainteresowan; zna sposoby
wzbogacania stownictwa; rozréznia
norme jezykowg wzorcowg oraz
uzytkows i stosuje sie do nich.




radosc z nauki

Cele operacyjne (nabyte umiejetnosci)

Uczen:
potrafi korzystac z tablicy multimedialnej/ komputera/ tabletu/ smartfona,
potrafi rozwigzywac quizy na platformie Squla.pl,
poznaje, zapamietuje i stosuje w praktyce nowe stowa (poszerza stownictwo),
¢wiczy umiejetnosc pracy w grupie,
zna role i zadania w grupie oraz zasady, ktore pozwalajg lepiej wspotpracowad.

Metody
e gra dydaktyczna (,Préba choéru”, ,Ludzki wezet",

~Pozytywny - negatywny", ,Most dla pitki", ,Poprowadz
mnie"
tworczego myslenia, samodzielnego dochodzenia do
wiedzy (metoda problemowa)
pytan i odpowiedzi (rozmowa kierowana)
zadan stawianych do wykonania
aktywizujgca z uzyciem nowoczesnych technologii
(Ewiczenia interaktywne)
stowna podajgca (objasnienia)

Rozwijane umiejetnosci (kompetencje kluczowe)
Sprawne komunikowanie sie w jezyku ojczystym.
Zachecanie do zorganizowanego i Swiadomego samoksztatcenia opartego na
umiejetnosci przygotowania wtasnego warsztatu pracy.
Kreatywnos$¢, innowacyjnos¢, umiejetnos¢ krytycznego i logicznego myslenia,
rozumowania, argumentowania i wnioskowania.
Kompetencje spoteczne (komunikacja, wspotpraca w grupie, w tym w $ro-
dowiskach wirtualnych).
Rozbudzanie ciekawosci poznawczej uczniéw oraz motywacji do nauki. A
Kompetencje informatyczne. °




Srodki dydaktyczne
Zestaw interaktywny z dostepem do internetu (komputer + projektor
multimedialny przekazujgcy sygnat wideo na powierzchnie tablicy + tablica

interaktywna lub komputer + rzutnik).
Komputery/ tablety/ smartfony z dostepem do internetu - po jedynym na
dwoje uczniéw (opcjonalnie).
Bezptatne konto nauczyciela i klasy na portalu Squla.pl.
Zasoby multimedialne: Squla.pl, quiz ,Wspo&tpraca”:
https://naukaizabawa.squla.pl/misje/kompetencje-xxi-
wieku/wspolpraca/4013-wspolpraca; Sciezka do quizu: Squla.pl - Zaloguj sie
(Naukaizabawa.squla.pl) - Klasa 5 - Kompetencje XXI wieku - Wspotpraca
Wydrukowane dotgczone do scenariusza karty:
o ztekstem dla trzech grup (zabawa ,,Préba choéru”),
o z przyktadami zyciowych sytuacji (zabawa ,Pozytywny - negatywny"),
o imienny certyfikat (dla kazdego ucznia).
Tablica suchoscieralna lub flipchart.
Kolorowe flamastry do tablicy.
Elementy do stworzenia toru przeszkéd (kubek z wodg, ksigzki, krzesto,
sznurek itp.).
Trzy szaliki/chusty do zawigzywania oczu.
Trzy pitki wielkoSci pomaranczy.
Ksigzki lub zeszyty (dla kazdego ucznia).




radosc z nauki

PRZEBIEG ZAJEC

| - FAZA PRZYGOTOWAWCZA
1. Przygotowanie sali
e Wskazane jest zaaranzowanie przestrzeni sali tak, by tawki znalazty sie pod
$cianami. Podczas wykonywania tej czynnosci przez uczniéw nauczyciel zwraca
uwage, by dziatali wspélnie i niechaotycznie.
e Mtodziez siada na Srodku klasy (na podtodze lub na krzestach).

2. Przywitanie

Nauczyciel wita ucznidw i zapowiada temat zajec. Wyjasnia, ze pierwsze zadanie
dzisiejszej lekcji uczniowie majg juz za sobg. Byta to praca w grupie, ktérg mtodziez
tak chetnie wykonata. Nadmienia, ze zapewne mozna to byto wykonac inaczej, np.
szybciej i ciszej (o tym bedzie na dzisiejszych zajeciach), ale poradzili sobie
doskonale.

3. Wprowadzenie

Nauczyciel kieruje do ucznidéw kilka pytan, ktére majg sktoni¢ do zastanowienia
sie nad zagadnieniem wspodtpracy, pracy w grupie, na poznanie jej pluséw, zalet
i problemdw wynikajgcych ze wspolnego dziatania. Co w konsekwencji
prowadzi¢ bedzie do chetnego podejmowania prob wspdlnego rozwigzywania
problemow.

Przyktadowe pytania:
e Cotojestgrupa?
e Jakie znacie grupy?
Co tgczy grupy muzyczne, sportowe, gamingowe?
Jakie cechy ma kazda grupa?
Czy grupa moze wiecej niz jedna osoba? Dlaczego?

4. Korzysci
Nauczyciel prosi jednego z ucznidéw, by na tablicy zapisywat korzysci z pracy w grupie.

Te korzysci wyliczajg, proponujg pozostali uczniowie. Zapisywane sg wszystkie,
nawet te pozornie nietrafione czy dyskusyjne. Q




Przyktadowe korzysci:
e Mniej sie napracuje.
e Ktos$ zrobi co$, czego nie potrafie.
e Szybciej wykonamy zadanie.
e Grupa zawsze jest silniejsza.
e Mozna liczy¢ na czyjg$ pomoc.
e Stracimy mniej czasu.
e Mozliwosc¢ dzielenia sie pomystami.
e Latwiej sobie poradzic z trudnosciami.

5. Motywacja
Nauczyciel pyta o to, co moze zmotywowac, zacheci¢ uczniow do
pracy w grupie. Odpowiedzi na to pytanie takze zostajg zapisane.

Przyktadowe motywacje:
e Mysl o szybkim osiggnieciu sukcesu.
e W grupie pracujg znajomi.
e Chec sprawdzenia sie w pracy w grupie.

6. Dokumentacja
Nauczyciel robi zdjecia zapisanych odpowiedzi i rozsyta uczniom. Mogg one stac sie
punktem wyijscia od pracy domowej (PRZEPIS NA PRACE W GRUPIE).

Il - FAZA REALIZAC]I

1. Préba chéru
e ,Na rozgrzewke” nauczyciel proponuje wykonanie utworu przez klasowy chor.
e Podziat klasy na trzy grupy.
e Nauczyciel wciela sie w role dyrygenta.
e Kazda grupa ma (wydrukowane wczesniej przez nauczyciela) kartki z tekstem.

Tekst grupy 1: Taka-tam, taka-tam.
Tekst grupy 2: Pio-pio-pio, pi-je.
Tekst grupy 3: Duru-dum, dum, dum.

D’




Cel zadania:

e Wykonanie okrzyku zwiekszajgcego poczucie pewnosci, roztadowujgcego emocje.

e Wspdlne wykonanie utworu wzmacniajgce poczucie wspolnoty, przynaleznosci do
grupy, ktéra ma konkretny cel.

e Wspdlne powtarzanie tekstu utworu pokazujace, ze gtos kliku oséb ma site i moc.

e Wzbudzenie poczucia, ze trzy grupy wykorzystujgce prosty rytmiczny tekst mogg
zrobi¢ ciekawy beat.

e Proste i zabawne ¢wiczenie pobudzajgce zaangazowanie.

e Test jednosci zespotu i jego mozliwosci.

Przebieg zadania:

Na znak dyrygenta wyznaczona grupa zaczyna wypowiadad gtosno swojg partie
tekstu. Czyni tak do chwili, gdy dyrygent da znak, by przesta¢. Podobnie - kolejne
grupy. Gdy dojdg do wprawy, zacznie sie prawdziwa zabawa. Dyrygent wskazuje
grupy. Gtosy mieszajg sie, milkng. Grupy 1 i 2 mogg wykonywac swoje partie w tym
samym czasie, krotko lub na przemian. Grupa 3 moze wykonywad swojg partie bez
przerwy. Wariantéw jest wiele.

2. Ludzki wezet
Grupa wykonujgca zadanie powinna sktadac sie z 8-10 osob.

Cel zadania:
e Wzmocnienie komunikacji miedzy uczestnikami, nauka komunikacji.
e Skitonienie wszystkich do zaangazowania podczas zabawy.
e Wytonienie os6b z cechami lidera.
e Budowanie poczucie jednosci w zespole.
e Sprawdzenie zdolnosci organizacyjnych zespotu i obserwacja wzajemnych relacji
uczestnikow zabawy.

Przebieg zadania:
e Wybrane osoby stajg w okregu blisko siebie. Kazda podnosi prawe ramie, po
czym chwyta za dton osobe stojgcg naprzeciwko lub inng, ale nie te, ktéra
stoi obok. To samo uczestnicy zabawy robig z lewg reka. Wazne, zeby nie
chwytac reki kogos, kto stoi bezposrednio po lewej lub prawej stronie.
Tak powstaje ludzi wezet, ktory teraz trzeba rozsuptac.
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Uczestnicy zabawy préobujg rozplgtac wezet, caty czas trzymajac sie za rece.
Grupa odnosi sukces, wykonuje zadanie, gdy jej cztonkowie stang w kole.
Niewazne, czy znajdg sie twarzg, czy plecami do srodka kota.

Grupa nie powinna koncentrowac sie jedynie na celu, jakim jest rozplgtanie
wezta. Bardzo istotna jest wspoétpraca oséb tworzacych grupe. Warto zwrocic
uwage na ich wzajemne relacje, che¢ wspotpracy, umiejetnosci stuchania czyichs
rad, uwzgledniania sugestii.

3. Pozytywny - negatywny
Zadanie udowadniajace, ze "kazdy kij ma dwa konce" - w kazdej, pozornie
beznadziejnej sytuacji, sg dobre strony.

Cel zadania:

Ksztattowanie umiejetnosci analizy zdarzen, w ktérych sie uczestniczy.
Znajdowanie cech pozytywnych w danej sytuacji.

Poznanie sposobu myslenia innych osob.

Zwrocenie uwagi na wartos¢ wspdlnego poszukiwania pozytywnych rozwigzan.

Przebieg zadania:

Uczniowie tworzg trzy grupy. Kazda dostaje kartke z przyktadem innej zyciowej
sytuacji.

Nauczyciel prosi o wyliczenie pozytywow wynikajacych z tego zdarzenia.

Kazda grupa ma pie¢ minut na czytanie, krétkg narade i podanie pozytywnych
stron zdarzenia.

Wypowiedzi sg zapisywane przez jedng osobe z grupy na tablicy.

Nauczyciel prosi o wyliczenie negatywow wynikajgcych z danej sytuacji.

Kazda grupa ma trzy minuty na narade i podanie negatywnych stron zdarzenia.
Wypowiedzi sg zapisywane przez jedng osobe z grupy na tablicy.

Na zakonczenie kazda grupa wycigga wnioski - stwierdza, czy jej zdaniem jest
wiecej plusow czy minuséw w danej sytuacji.

D



Sytuacja 1:

Kasia umawia sie z Karolem na wspdlne wyjscie do kina. Karol nie pojawia sie w kinie.
Kasia jest na niego zta. Jego telefon milczy. Dzwoni wiec do Magdy. Namawia jg na
pojscie do kina. Magda sie zgadza. Kasia i Magda w ostatniej chwili zdazajg na seans.
Nastepnego dnia okazuje sie, ze Karol sie rozchorowat...

Sytuacja 2:

Michat pracowat z Jankiem nad prezentacjg juz kilka godzin. Zadzwonit do nich
Stacho, ktory

przygotowywat prezentacje z Gosig. Mieli problem z plikiem dzwiekowym. Stacho
poprosit

o pomoc. Michat powiedziat, ze juz idzie. W tym czasie Janek zamknat komputer.
Okazato sie, ze nikt nie zapisat projektu, potowa pracy poszta na marne. Michat
poktdcit sie z Jankiem. Na dodatek, kiedy poszedt pomdc Stachowi i Gosi, okazato sie,
ze on i Janek pomylili temat - pracowali nie nad tym, co trzeba. Michat zadzwonit do
Janka i przeprosit go za awanture.

Sytuacja 3:

Mama prosita Basie, by wywiesita pranie. Basia o tym zapomniata. Na drugi dzien
chciata zatozy¢ na urodziny kolegi swojg najlepszg bluzke. Niestety, bluzka lezata
mokra w pralce. Basia sie rozptakata. Kiedy mam zapytata o powéd ptaczu, Basia
wyjasnita, ze chciata zaskoczy¢ wszystkich swoim wyglagdem, ze bardzo jaj na tej
bluzce zalezato. Mama wyjeta z szafki swoje trzy bluzki, ktére Basia uwazata za
szatowe i zawsze chciata je pozyczy¢, ale mama jej na to nie pozwalata.

- Nie sg nowe, ale mogg by¢, prawda? Wybieraj! - powiedziata mama.

Basia zndw sie poptakata. Tym razem jednak z radosci.




4. Most dla pitki
Potrzebne beda: trzy pitki wielkoSci pomaranczy, zeszyty lub podreczniki szkolne
(jeden dla kazdego ucznia).

Cel zadania:

Pokazanie, ze od zaangazowania kazdej osoby w grupie wiele zalezy.
Pokazanie, ze kazdy w grupie moze by¢ ,najstabszym ogniwem” i warto mu
pomac.

Nauka wspotpracy, planowania i skutecznej komunikacji.

Ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania problemow, ktére pojawiajg sie
W pracy zespotowej.

Przebieg zadania:

Uczniowie tworzg trzy grupy.

Kazdy z ucznidw trzyma ksigzke lub zeszyt.

Zadaniem grupy jest zbudowanie z podrecznikéw/ksigzek mostu.

Uczniowie trzymajg zeszyty/ksigzki w pozycji poziomej, np. na wysokosci klatki
piersiowej, zblizajg je do siebie wezszymi bokami - tak, by powstata z nich jedna
powierzchnia, przypominajgca droge lub most. Sposéb budowania mostu moze
by¢ inny. Wazna jest wspdlna praca, kreatywnosc i dobra zabawa.
Nauczyciel ktadzie na poczatku drogi z zeszytéw/ksigzek pitke.

Uczniowie - po kolei - majg tak precyzyjnie podnosi¢ podreczniki, by pitka
przeturlata sie bezpiecznie na koniec papierowej drogi.

Mozna wprowadzi¢ element rywalizacji i mierzyc¢ czas, w jakim pitka pokona trase.

5. Poprowadz mnie
Potrzebne beda: trzy szaliki do zastoniecia oczu, elementy do stworzenia toru
przeszkdd (np. ksigzki, krzesto, sznurek).

Cel zadania:

Rozbudzenie zaufania do innych.
Wypracowanie umiejetnosci akceptowania pomystéw innych oséb, wyrazania

zgody na ich realizowanie.
£ s -




Przebieg zadania:

Zadanie wykonujg pary.

Jedna osoba z pary ma zastoniete oczy (np. szalikiem). Druga jest jej
przewodnikiem.

Kiedy jedna osoba z pary ma juz zastoniete oczy, uczniowie szybko ustawiajg tor
przeszkdd (przejscie pod sznurkiem, przeskok przez gazete, zrobienie okrgzenia
kubka z wodg itp.).

Przewodnik pomaga osobie z zawigzanymi oczami pokonac tor przeszkéd.
Informuje o rodzaju przeszkody: slalom, okrazenie, przejscie pod sznurkiem,
podskok. Przy pomocy dtoni ,steruje” swoim partnerem w zabawie.

Druga wersja wykonania zadania polega na tym, by pokazac gotowy tor
przeszkéd osobom, ktérym potem zastania sie oczy, po czym szybko i cicho
usungc przeszkody. Przewodnik prowadzi swojego partnera tak, jakby
rzeczywiscie przeszkody istniaty. Informuje o przeszkodzie.

Wazne sg reakcje ,widowni” - pozostatych ucznidw, ktérzy mogg budowad
napiecie, bucze¢, klaska¢, dopingowac, prébowac rozproszy¢ wykonujgcych
zadanie.

Il - Faza podsumowujaca

Praktyczne dziatania podsumowuje - quiz na portalu Squla.pl ,Wspotpraca”:
https://naukaizabawa.squla.pl/misje/kompetencje-xxi-wieku/wspolpraca/4013-
wspolpraca; Squla.pl - Zaloguj sie (Naukaizabawa.squla.pl) - Klasa 5 -
Kompetencje XXI wieku - Wspétpraca.

Celem quizu jest utrwalenie wiedzy, jakg zdobyli uczniowie podczas zajec,
wyjasnienie im celu zadan, ktore wykonywali i odwotanie sie do ich doswiadczen
podczas czytania komentarzy. To stowne posumowanie zawarte w quizie bedzie
etapem refleksji, samooceny i wnioskow, ktére wyciggng z tych zadan uczestnicy
zajec.

Moderatorem quizu jest nauczyciel.

Quiz wySwietlany jest z pomocg rzutnika lub rozwigzywany na tablicy
multimedialnej.

Uczestnicy wspotpracujg (ustalajg odpowiedzi) w parach. Wybrana para uczniéw
zaznacza odpowiedz. Nauczyciel czyta komentarz. Taki cykl powtarzany jest
az do zakonczenia quizu.

Zadanie domowe: STWORZ SWQ)J PRZEPIS NA PRACE W GRUPIE. D




Pojeciownik

burza mézgoéw (fabryka pomystéw) - grupowa, wspdélna rozmowa, dyskusja
zmierzajgca do rozwigzania jakiegos problemu, wykonania zadania czy
znalezienia wyjscia z sytuacji; kazdy z uczestnikow burzy mézgéw moze podawac
nawet nierealne sposoby rozwigzan, ktére mogg zainspirowac innych do
znalezienia genialnego pomystu

efektywnosé - dawanie dobrych wynikéw, skutecznos¢, wydajnosc

informacja zwrotna - wypowiedz, wiadomos¢, w ktorej cztonek zespotu ujawnia
osobiste uwagi, opinie, spostrzezenia dotyczgce pracy, funkcjonowania grupy
lider - ktos, kto przewodzi w grupie; komu inni ufajg, dobrowolnie sie mu
podporzadkowujg; jest autorytetem i jego dziatania, decyzje sg akceptowane
przez zdecydowang wiekszos¢

konsultowac - naradzac sie, omawiac

kompetencje - zakres czyjejs wiedzy i umiejetnosci; wyrézniamy kompetencje
miekkie (np. elastycznos¢, kreatywnos¢, komunikatywnosc) i twarde (umiejetnosci
niezbedne do wykonywania konkretnej pracy, np. obstuga komputera, znajomos¢
jezykow)

kreatywnos¢ - pomystowos¢, zdolno$¢ do tworzenia czegos nowego,
oryginalnego

motywowanie - dobieranie bodzcéw, metod zachecania kogos do wiekszego
wysitku czy zaangazowania sie w pracy

naktad pracy - ilosci pracy, wysitku, jaka jest wtozona w wykonanie jakiegos
zadania

synergia grupowa - mowimy o niej, gdy efekt pracy grupy jest wiekszy niz
zsumowane efekty pracy poszczegdlnych cztonkdéw grupy

wspotpraca - umiejetnosc spoteczna, zdolnos¢ wspétdziatania w grupie, by
0siggnac¢ wspolne cele, umiejetnos¢ wykonywania zadan i rozwigzywania
problemow w zespole (wsp6lnego)

wydajnos¢ pracy - pojecie to oznacza, ile jest w stanie wytworzy¢ jeden
pracownik w czasie okreslonej ilosci czasu; w grupie ta wydajnos¢ zdecydowanie
sie zwieksza

zaangazowanie - wyjgtkowo aktywny udziat w jakim$ dziataniu, projekcie




