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Szkota inaczej

Karta zadania nr 40 dla nauczyciela/nauczycielki
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Gtowne cele zadania

v/ Bedziesz aktywnie uczestniczy¢é w sesji kreatywnego myslenia — pracujac
w zespole, opracujesz innowacyjne rozwigzania dla szkoty.

v Bedziesz kreowa¢ pomysty i rozwija¢ pomysty wtasne oraz innych.

v Zmienisz perspektywe i popatrzysz na problem z innego punktu widzenia.
v Poznasz wybrane metody i zatozenia pracy projektowej (Design Thinking).
v'Sporzadzisz budzet przedsiewziecia.

v'Sporzadzisz budzet w arkuszu kalkulacyjnym.

Kryteria sukcesu

v'Aktywnie uczestniczysz w sesji kreatywnego myslenia — pracujac
w zespole, opracowujesz innowacyjne rozwigzania dla szkoty.

v Podajesz rézne pomysty i rozwijasz pomysty wtasne oraz innych.

v"W razie potrzeby zmieniasz perspektywe i patrzysz na problem z innego
punktu widzenia.

v Bierzesz udziat w pracy projektowe] (Design Thinking).

v'Sporzadzasz budzet przedsiewziecia, wprowadzasz do niego korekte
ograniczajacg zbedne koszty.

v'Sporzadzasz budzet w arkuszu kalkulacyjnym.
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Zagadnienia z wiedzy
o spoteczenstwie

v'rozpoznawanie wtasnych potrzeb i potrzeb innych

v"komunikowanie sie w sprawach zycia spotecznego, w tym publicznego
oraz dyskusje i przedstawianie wtasnych argumentéw w wybranych
sprawach tego typu

v wspotpraca z innymi — dzielenie sie zadaniami i wywigzywanie sie z nich

v'wykazywanie koniecznosci  wspotdziatania w  zyciu  spotecznym
i wyjasnianie istoty samorzgdnosci

v'rozpoznawanie sytuacji wymagajacych podjecia decyzji indywidualnych
i grupowych; wyjasnianie i stosowanie podstawowych sposobow
podejmowania wspodlnych decyzji

Zagadnienia z matematyki

v’ sporzadzanie budzetu przedsiewziecia

Zagadnienia z informatyki

v praca z arkuszem kalkulacyjnym
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Odniesienia do podstawy programowej
z wiedzy o spoteczenstwie (godzina
wychowawcza)

v'1.2. przedstawia zasady komunikowania sie

v'1.3. wymienia cechy grup spotecznych; charakteryzuje grupe kolezenska
i grupe nastawiong na realizacje okreSlonego zadania; uzasadnia, ze
efektywna wspodtpraca przynosi rézne korzysci; przedstawia rézne formy
wspotpracy w grupie

v'I.4. rozpoznaje sytuacje wymagajace podjecia decyzji indywidualnej
i grupowej; wyjasnia i stosuje podstawowe sposoby podejmowania
wspolnych decyzji

Odniesienia do podstawy programowej
z informatyki

v"11.3.3. rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych
przedmiotdw w zakresie szkoty podstawowej, z codziennego zycia oraz
implementacji wybranych algorytmow w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza
dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane,
przedstawia dane w postaci roznego typu wykresdw, porzadkuje i filtruje
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Kompetencje proinnowacyjne

WSPOLPRACA WSPOtPRACA

ROZWIAZYWANIE POWSTAWANIE

PROBLEMOW POMYStOW
SAMODZIELNOSC MYSLENIE
MYSLENIA DYWERGENCYJNE

UMIEJETNOSC
UCZENIA SIE

ZARZADZANIE SOBA

WIZUALIZACIA
PROBLEMU
| ROZWIJANIE
WYOBRAZNI POPRZEZ
PRZYDATNE METAFORY

PODEJMOWANIE
DECYZJI
LIDERSTWO

ZARZADZANIE ZMIANA
I IMPROWIZACIA

osigganie synergii

wykorzystywanie zasobdéw
i umiejetnosci innych
na zasadzie win-win

tworzenie pomystow
i rozwijanie pomystéw
witasnych oraz innych

patrzenie na problem
z innego punktu widzenia

uczenie sie

doskonalenie i usprawnianie
istniejgcych rozwigzan

wyjasnianie i nadawanie
sensu $wiatu dzieki

komunikacji posredniej,
w tym metaforom,

rysunkom, schematom

odpowiedzialnos¢
za decyzje

radzenie sobie
z niepewnoscia
i zmianami

osigganie synergii — zespotowe
opracowywanie pomystéw
na wprowadzanie zmian
w szkole

wykorzystywanie zasobdw
i umiejetnosci innych oséb,
stuchanie sugestii innych,
analiza pomystow innych oséb —
pomysty na wprowadzanie
zmian w szkole

generowanie pomystéw
na zmiane przestrzeni szkoty

patrzenie na problem zmiany
przestrzeni szkoty z réznych
punktéow widzenia

poznawanie zatozer pracy
projektowej

wprowadzanie w szkole zmian,
ktére majg spowodowac jej
lepsze funkcjonowanie

korzystanie ze schematu
graficznego przy porzadkowaniu
pomystéw na rozwigzanie
problemu

podejmowanie decyzji
co do zmiany przestrzeni
w szkole

projektowanie zmian
w szkole
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Srodki dydaktyczne (dla kazdego
zespotu ucznidw/uczennic)

karta zadania ,,Szkota inaczej”

arkusze papieru

samoprzylepne karteczki, mazaki, nozyczki, kartki, tasma klejgca
komputer z dostepem do Internetu

ANRNE NN

Wyniki

Uczniowie/uczennice wypracujg pomysty na aranzacje/przeprojektowanie
wybranego fragmentu przestrzeni szkolnej, tak aby odpowiadata na ich
potrzeby.

Zadanie na etapie testowym. Mozliwe modyfikowanie zadania
i dostosowywanie go do mozliwosci i potrzeb nauczycieli i nauczycielek oraz
ucznidéw i uczennic.
O ostatecznym ksztatcie zadania decyduje nauczyciel/nauczycielka.
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Aktywnosc 1

Uczniowie/uczennice poznajg zadanie, ktdre majg wykona¢ — zaprojektuja
wybrany fragment przestrzeni szkolnej w taki sposdb, aby swoim wyglgdem
i wyposazeniem w jak najwiekszym stopniu sprzyjat uczeniu sie oraz
zaspokajaniu zwigzanych z nim potrzeb.

Nie chodzi w tym zadaniu o zwyczajne uczenie sie z podrecznikdéw i tablicy,
ale o takie, jakie uczniowie/uczennice naprawde lubig i na jakim im
najbardziej zalezy: ciekawym, potgczonym z przygodg, poszukiwaniem,
eksperymentowaniem i zabawa.

Dokonajg tego, korzystajgc z kilku innowacyjnych sposobdéw z zakresu
myslenia projektowego. Warto je poznaé, gdyz sg skuteczne i stosowane
coraz szerzej wszedzie tam, gdzie ludzie zmieniajg Swiat na lepsze, np.
w szkotfach, biurach projektowych czy na uczelniach. Myslenie projektowe
(inaczej: Design Thinking, DT) to metoda zaktadajaca, ze wszystko, co
projektujemy, powinno odpowiada¢ na autentyczne potrzeby adresatow
naszych dziatan. Jej waznymi elementami s3: praca zespotowa, wspdlne
generowanie pomystow i znajdowanie rozwigzan.

Z catg procedurg projektowania przystosowang do warunkdéw szkolnych
mozesz sie zapoznac, czytajgc wydang przez CEO broszure Emilii Kotowacik
i Mafgosi Zmijskiej pt. Myslenie projektowe (Design Thinking) z Klasa:
https://www.szkolazklasa.org.pl/wp-

content/uploads/2016/11/myslenie projektowe design thinking z klasa m
ala wersja 1.pdf.



https://www.szkolazklasa.org.pl/wp-content/uploads/2016/11/myslenie_projektowe_design_thinking_z_klasa_mala_wersja_1.pdf
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Aktywnosc 1

Wazne pojecia pojawiajgce sie w procesie projektowania:

v

Uzytkownik/uzytkowniczka to umowna nazwa odbiorcy/odbiorczyni,
dla ktorego/ktorej projektujemy dane rozwigzanie. W naszym przypadku
jest to uczen/uczennica lub grupa ucznidw i uczennic.

Myslenie projektowe (Design Thinking) to zorganizowany i zespotowy
proces tworzenia innowacyjnych rozwigzan akcentujgcy empatyczne
zrozumienie potrzeb oraz motywacji uzytkownika/uzytkowniczki.

Wyzwanie projektowe to problem lub jego element, dla ktdrego szukamy
rozwigzania, np.: Co zrobi¢ aby uczniowie i uczennice chetnigj
zapoznawali i zapoznawaty sie z ogtoszeniami wiszgcymi na tablicach na
korytarzach szkolnych?

Uczniowie/uczennice beda rozwigzywaé zadanie w kilkuosobowych
zespotach. Przy ustalaniu ich sktadéw warto mie¢ na uwadze kilka zasad:

v

v

optymalny pod wzgledem liczby cztonkdw/cztonkin zespot nie powinien
liczy¢ wiecej niz 6 0sob;

najlepiej jest, jesli znajdg sie w nim osoby o zréznicowanych mocnych
stronach i kompetencjach, by uzupetniaty sie podczas realizacji zadania.

Mozesz ustali¢ sktad zespotu lub daé wybdr uczniom i uczennicom.

Uczniowie/uczennice zapisujg imiona osdéb z zespotu.

(karta zadania ,Szkota inaczej”)
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Aktywnosc 2

Jezeli planujesz rozwigzywanie zadania z wyprzedzeniem, to kilka dni
wczesniej popro$ ucznidw/uczennice, zeby pomysleli/pomyslaty o tym, jak
powinna wygladaé szkota, w ktérej z przyjemnoscig by sie uczyli/uczyty. Jak
powinna by¢ urzadzona przestrzen szkoty?

W obrebie swojego zespotu uczniowie/uczennice dobierajg sie w pary. Krotko
rozmawiajg o swoich przemysleniach — czego potrzebujg w przestrzeni
szkolnej, by sie twodrczo i efektywnie uczyé? Co moze byé ciekawego
w projektowaniu takich miejsc?

(krok 1, karta zadania , Szkota inaczej”)

Wskazowki

Przygotuj sam/sama lub z uczniami/uczennicami przestrzen, w ktorej beda
mogli/mogty swobodnie pracowaé. Potrzebne bed3: odpowiedniej wielkosci
stof, krzesta oraz miejsce do przyklejania arkuszy papieru i samoprzylepnych
karteczek. Zaopatrz ich/je w samoprzylepne karteczki, mazaki, nozyczki,
papier i tasme klejgcg — dzieki nim bedzie tatwiej wizualizowaé pomysty.

Aktywnosc 3

Uczniowie/uczennice przypisujg niezbedne role cztonkom/cztonkiniom
swojego zespotu i zapisujg je na arkuszu papieru.

(krok 2, karta zadania , Szkotfa inaczej”)
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Wskazowki

W karcie zadania dla ucznia/uczennicy znajdujg sie wskazowki dotyczgce rdl,
jakie mogg petni¢ rdéizne osoby w zespole. Rozdzielajgc prace,
uczniowie/uczennice mogg kierowaé sie podanymi propozycjami lub
samodzielnie okresli¢ te role i przydzieli¢ do nich odpowiednie osoby.

Aktywnosc 4

Uczniowie/uczennice bedg pracowaé nad rozwigzaniami wychodzgcymi
naprzeciw ich potrzebom.

Generujg jak najwiecej (minimum 30) pomystéw, ktore pozwolg tak
zaprojektowac wybrany fragment przestrzeni szkolnej, zeby swoim wygladem
i wyposazeniem w jak najwiekszym stopniu sprzyjat uczeniu sie oraz
zaspokajaniu zwigzanych z nim potrzeb.

Zapisujg pomysty na kartkach samoprzylepnych (jeden pomyst na jednej
kartce).

Kartki przyklejajg w widocznym miejscu, na przyktad na Scianie lub tablicy.

(krok 3, karta zadania ,,Szkota inaczej”)
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Aktywnosc¢ 5

Uczniowie/uczennice porzadkujg swoéj zbidor pomystéw na zmiany przy
pomocy filtra pomystéw, dobierajgc istotne dla nich kryteria.

Na arkuszu papieru rysujg uktad wspétrzednych (o$ pozioma i o$ pionowa).
Wybierajg 2 pary kategorii, ktdre sg wazne z punktu widzenia wdrazania
zmian w szkolnej przestrzeni. Mogg to by¢ na przyktad naktady pieniezne.
Wtedy na osi poziomej zapisujg: tanio (z lewej strony osi) — drogo (z prawej
strony osi). Drugg parg moze by¢ czas potrzebny do wprowadzenia zmian.
W tym przypadku na osi pionowej zapisujg: dtugi czas (na dole osi) — krotki
czas (na gorze osi).

Rozktadajg kartki z pomystami w odpowiednich ¢wiartkach schematu.

Patrzg na obraz, ktory wytonit sie po uporzgdkowaniu pomystéw.

(krok 4, karta zadania , Szkotfa inaczej”)

Aktywnosc 6

Uczniowie/uczennice  wybierajg te  pomysty, ktére uznajg za
najwartosciowsze. Spisujg je na plakacie jako ich rekomendacje dotyczace
zmiany przestrzeni w szkole. Plakat zanoszg dyrektorowi/dyrektorce.

(krok 5, karta zadania , Szkotfa inaczej”)

Aktywnosc 7

Uczniowie/uczennice sprawdzajg, ile bedg kosztowac ich propozycje zmiany
przestrzeni w szkole. Korzystajgc z dowolnego arkusza kalkulacyjnego,
przygotowujg kosztorys.

(krok 6, karta zadania , Szkotfa inaczej”)
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Aktywnosc 8

Uczniowie/uczennice znajg juz kwote potrzebng do zmiany przestrzeni szkoty.
Jeszcze raz przygladajg sie kosztorysowi i zastanawiajg sie, czy nie da
sie zmniejszy¢ wydatkdw. Moze co$ mogg zrobi¢ sami/same albo z pomocg
rodzicow lub nauczycieli/nauczycielek?

Zapisujg, jakie zmiany chcg wprowadzi¢ w kosztorysie i ile moga dzieki nim
zaoszczedzid.

Wprowadzajg korekte do kosztorysu. Gotowy kosztorys przesytajg e-mailem
dyrektorowi/dyrektorce szkoty.

(krok 7, karta zadania ,,Szkota inaczej”)

Zrodto

Emilia Kotowacik, Matgosia Zmijska, Myslenie projektowe (Design Thinking)
z Klasg, CEO, Warszawa,

https://www.szkolazklasa.org.pl/wp-
content/uploads/2016/11/myslenie projektowe design thinking z klasa m
ala wersja 1.pdf

(dostep: marzec 2020 r.)



https://www.szkolazklasa.org.pl/wp-content/uploads/2016/11/myslenie_projektowe_design_thinking_z_klasa_mala_wersja_1.pdf
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Komentarz

Jest to zadanie interdyscyplinarne fgczace tresci z trzech przedmiotéw:
wiedzy o spoteczenstwie (godzina wychowawcza), matematyki oraz
informatyki. Zadanie z 2. poziomu interdyscyplinarnosci. Dominujgcym
przedmiotem jest wiedza o spoteczenstwie. Matematyka oraz informatyka
wspierajg nadrzedny problem zadania.

Zadanie skoncentrowane na zagadnieniu dostosowania przestrzeni szkoty do
potrzeb ucznidéw i uczennic.

Zadanie problemowe typu ,Zaaranzuj przestrzen i czas” -
uczniowie/uczennice aranzujg przestrzen szkoty.

Zadanie z udziatem grafiki — tworzg plakat, na ktérym umieszczajg swoje
pomysty na aranzacje szkoty. Korzystajg tez z arkusza kalkulacyjnego i ze
schematu do wuporzadkowania zmiennych, ktére s3 wazne przy
przygotowywaniu projektu aranzacji (uktad wspodtrzednych z dwiema parami
réznych cech). Przektadajg informacje z reprezentacji stownej na graficzna.

Zadanie dla eksperta/ekspertki — korzystajg z wiedzy z matematyki do
przygotowania kosztorysu. Zadanie dla praktykanta/praktykantki —
praktykuja korzystanie z arkusza kalkulacyjnego. Zadanie
dla nowicjusza/nowicjuszki — poznajg zatozenia pracy projektowej (Design
Thinking).

Kontekst zadania: kontekst zadania jest bardzo bliski uczniom/uczennicom,
gdyz dotyczy ich szkoty.
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Komentarz

Uczniowie/uczennice rozwigzujg zadanie w zespole.

Aktywnos¢ ucznidw/uczennic polega na pracy zespotowej z karta zadania,
przygotowaniu plakatu z pomystami na zmiane przestrzeni szkoty oraz
opracowaniu budzetu tych zmian na komputerze, w arkuszu kalkulacyjnym.

Wprowadzasz w tematyke zadania. Pomagasz w doborze ucznidéw/uczennic
w zespoty, nadzorujesz prace projektowg zespotow.

Zadanie moze by¢ rozwigzywane na lekcji pod opieka
nauczyciela/nauczycielki dowolnego przedmiotu lub w cyklu lekcji (lekcja

wiedzy o spoteczenistwie — lekcja matematyki z elementami informatyki).

Zadanie czasochtonne, pracochtonne, raczej trudne.

iy
-_

Autor zadania: Janusz Zmijski
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