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Szkota dla innowatora



Wstep

Przedstawiamy Wam scenariusze warsztatéw dla uczniow klas VII. Warsztaty dotyczg
kompetencji behawioralnych i powstaty w ramach programu Szkota dla innowatora.

Punktem wyjscia do warsztatow byt zestaw kompetencji behawioralnych, ktére zostaty
opisane w raporcie Szkota dla innowatora. Ksztattowanie kompetencji proinnowacyjnych przez
zespot profesora Jana Fazlagicia.

Na podstawie dziesieciu zaproponowanych w raporcie kompetencji behawioralnych
opracowalismy osiem tematéw warsztatow, ktére mogg by¢ przeprowadzone z catymi klasami
lub w mniejszych grupach:

1. odwaga i podejmowanie ryzyka;

2. wizualizacja problemu i rozwijanie wyobrazni poprzez przydatne metafory;
3. podejmowanie decyzji;

4. liderowanie;

5. opdzniona lub odroczona gratyfikacja i wytrwatos¢;

6. zarzadzanie zmiang i improwizacja;

7. rozwijanie zainteresowan i orientacji na przysztos¢;

8. wspodtpraca.

Kazdy warsztat zostat zaplanowany na 90 minut. Jezeli nie macie organizacyjnych
mozliwosci przeprowadzenia tak dtugich zaje¢, proponujemy uwazne przeczytanie scenariuszy
i wybranie tych propozycji, ktore bedg Waszym zdaniem najlepsze dla uczennic i ucznidw,
a jednoczesnie najblizsze Wam.

Scenariusze majg byc inspiracjg dla prowadzgcych. Jezeli chcecie, zmieniajcie je, tgczcie,
dzielcie, wykorzystujcie w taki sposéb, by byly jak najbardziej wartosciowe dla ucznidéw
i uczennic, z ktorymi pracujecie. Wierzymy, ze podejmiecie najlepsze mozliwe decyzje w danym
momencie.

Warsztaty mogg by¢ prowadzone przez wychowawcow, ale takze przez innych
nauczycieli lub osoby spoza grona pedagogicznego. Widzimy natomiast duzg warto$é
w prowadzeniu, lub co najmniej uczestniczeniu, wychowawcow klas w zajeciach, poniewaz
moze to pomdc zbudowac lepsze relacje z uczniami.

Scenariusze te mogg by¢ réwniez wykorzystane do przeprowadzenia cyklu zajec
w jednej klasie w czasie roku szkolnego — bedg wtedy stuzy¢ jako swoisty program
kompetencyjno-wychowawczy dla klasy.

Uwaga redakcyjna: za kazdym razem, kiedy piszemy uczennice albo uczniowie,
nauczyciele albo nauczycielki, prowadzgce albo prowadzgcy itp., mamy na mysli wszystkie pfcie,
ktore pojawiajg sie w tej spotecznosci, uzywamy natomiast jednej formy dla tatwosci czytania.

Zyczymy Wam radosci i ciekawych doswiadczer podczas prowadzenia spotkan wedtug
tych scenariuszy!

Agnieszka Winnik-Pomichter
Tomasz Kotodziejczyk
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Cel

Rozwijanie umiejetnosci wizualizacji jako sposobu rozwigzywania problemow i uczenia sie.
Kryteria sukcesu

Uczestniczki:

e okreslg, jakie mogg by¢ korzysci z wizualizacji jako sposobu rozwiazywania probleméw;
e zastosujg technike taricuchowej metody skojarzen do zapamietywania.

Materiaty

e kartki A4
e kredkii mazaki

Przebieg zajec

1. Rundka Gdybym byfa zwierzeciem...
Uczennice siedzg w kregu. Zajecia zaczynajg sie od rundki, w ktorej kazda osoba korczy zdanie:
Gdybym byta zwierzeciem, to bytabym..., dodajagc nazwe zwierzecia, ktére moze jg
symbolizowac¢. Po zakonczeniu rundki mozesz zapytac, czy kto$ chciatby opowiedzie¢ wiecej
0 swoim wyborze — co on oznacza itp. Nie naciskaj na osoby, jesli nie bedg chciaty mowic.

2. Moja wizytdwka
Zadbaj o to, by kazda osoba miata kartke A4 i mazaki.
Zadaniem uczennic bedzie narysowanie symboli, ktore opisujg je jako osoby, na przyktad jesli
kto$ lubi gra¢ w pitke nozng, moze narysowac pitke albo bramke, jesli jest radosng osobg —
stonce, jesli czesto sie denerwuje — chmure z piorunami, a jesli lubi pomagac innym — dton,
ktora kojarzy sie z pomocg. Symbole te mogg dotyczy¢:

e najwazniejszej cechy charakteru danej osoby;
e tego, jakie ma pasje i zainteresowania;

e tego, jak spedza wolny czas;

e tego, jakie ma marzenia;

e innych cech, ktore sg dla niej wazne.

Nastepnie uczestnicy dobierajg sie w tréjki, w ktérych kolejno pokazujg sobie swoje kartki. Kiedy
jeden z ucznidw przedstawia rysunek, pozostate dwie osoby mowig, z czym kojarzg im sie
symbole, co im przychodzi do gtowy, kiedy je widzg, i jak na podstawie rysunku mogtyby opisac
ich twoérce. W tym czasie autor tylko stucha, a kiedy koledzy skonczg mowi¢, moze co$
dopowiedzie¢ lub zmienié, tak by opis byt zgodny z jego intencjami, wyjasni¢ symbole, ktore
miaty dla niego inne znaczenie, lub stwierdzié, ze zgadza sie z tym, co ustyszat.

Po tych rozmowach grupy wracajg do wspolnego kregu. Kilka oséb méwi, jakie emocje pojawity
sie w nich w czasie tego ¢wiczenia i co ciekawego ustyszaty o sobie lub co je zaskoczyto w tym,
jak inne osoby przedstawiaty siebie.



3. Jakim pojazdem jest moje zycie

Popros, aby wszystkie osoby zamknety oczy i wyobrazity sobie pojazd, ktory kojarzy im sie
z zyciem nastolatkow. Niech wyobrazg go sobie jak najdoktadniej:

e jakiego jest koloru;

e jak duze ma kofta;

e do pokonywania jakiego terenu jest przystosowany;

e Co go napedza;

e czyijakie ma zderzaki, ktére chronig przed wypadkami;
e ile 0s6b moze sie w nim zmiesci¢;

o itd.

Kiedy uczennice otworzg oczy, popros$ je o wypisanie na kartce siedmiu najwazniejszych cech
tego pojazdu, a nastepnie o dobranie sie w czteroosobowe grupy. Ich zadaniem jest wspdlne
narysowanie lub opisanie pojazdu, ktéry ich zdaniem najlepiej obrazuje zycie nastolatki. Pojazd
powinien symbolizowaé plusy i minusy nastoletniego zycia, sprawy, z ktérymi zmagajg sie
mtode osoby, ich smutki, radosci itd. Tworzgc go, grupy moga odpowiadac na pytania:

e Jak szybko porusza sie ten pojazd?

Jakiego napedu lub paliwa uzywa? Potrzebuje go duzo czy mato?
Jak bardzo jest awaryjny?

e |td.

Po zakonczeniu pracy grupy prezentujg swoje pojazdy przed resztg klasy i odpowiadajg
na ewentualne pytania od pozostatych uczniéw. Kazda prezentacja jest nagradzana brawami.

4. Rozmowa

5.
Przeprowadz z klasg rozmowe dotyczacg wizualizacji, czyli postugiwania sie obrazami zamiast
stéw i uzywania symboli do okreslania i rozwigzywania problemoéw. Mozesz uzy¢ nastepujgcych
pytan:

e Co byto przyjemnego, a co trudnego w wizualizowaniu i uzywaniu symboli?

e Po co ludzie uzywajg wyobrazni i symboli?

e (Czy pamietacie sytuacje, w ktérych mysleliscie obrazami?

e (Czy symbol jakiejs sprawy jest dla Was bardzo wazny?

e W jakich sytuacjach wizualizowanie i wyobraZnia przydajg sie w Waszym zyciu?

6. Skojarzenia
Uczennice stojg albo siedzg w kregu.
Podaj wyraz (rzeczownik) i wskaz kolejng osobe — jej zadaniem jest powiedzenie stowa
kojarzacego sie z tym, ktore przed chwilg ustyszata. Nastepna osoba moéwi swoje skojarzenie
z wtasnie ustyszanym stowem. W ten sposdéb powstaje cigg skojarzen, np. noga — but —
Kopciuszek — wrdzka — zgb itd. Mozna zrobic¢ jedng albo dwie rundki takich skojarzen.



[Informacja dla osoby prowadzacej:

To zadanie rozwija sktonnos¢ skojarzeniows i jest rozgrzewka przed nastepnym céwiczeniem,
w ktorym do rozwijania zapamietywania bedziemy uzywac tancuchowej metody skojarzen. Jest
to technika pamieciowa polegajgca na tgczeniu obrazéw w cigg zdarzen — tworzeniu
historyjki/opowiadania (taricucha) z elementow, ktére chcemy zapamietaé. Pierwszy element
kojarzymy z drugim, drugi z trzecim itd. Sposéb ten pomaga w zapamietywaniu, gdyz tatwiej
przyswajamy cigg powigzanych ze sobg elementéw. Uktadajgc historyjke, nalezy uruchamiac
swoje zmysty, wyobrazac sobie duzo szczegdtow, wigczac emocje. Warto stosowac te technike,
gdy mamy do zapamietania sporo nietgczacych sie ze sobg stéw, zdarzen, przedmiotow, nazwisk
itd.

Na przyktad kiedy mamy do zapamietania cigg wyrazow: dom — gorgco — okno — komar — kotko
— drabina — ognisko — skrzydta — skrzynia — telewizor, mozemy stworzy¢ nastepujgce
opowiadanie: Siedzisz w domu w stoneczny dzieri, jest lato i jest bardzo gorgco. Otwierasz okno
(z gtosnym trzaskiem). Nagle przez okno wlatuje komar (postuchaj, jakie wydaje dZzwieki). Komar
lata, robigc w powietrzu kdtka, i siada na suficie. Bierzesz drabine | wchodzisz na nig, zeby go
dosiegnqc. Czujesz, jak zaczyna ci sie robi¢ gorgco w stopy, i widzisz, ze pod drabing pfonie
ognisko. Nagle komar zamienia sie w olbrzymiego owada z ogromnymi zottymi skrzydtami
i odlatuje, a trzepot jego skrzydet gasi ognisko. W miejscu ogniska pojawia sie skrzynia (wyobraz
sobie, jakie ma kolory). Otwierasz jq i widzisz, Zze w Srodku jest grajgcy telewizor].

7. tancuchowa metoda skojarzen
| etap — przyktad

Wypisz na tablicy cigg wyrazéw: dom — gorgco — okno — komar — kétko — drabina — ognisko —
skrzydta — skrzynia — radio i pokaz, w jaki sposéb mozna go zapamietac¢ dzieki opowiadaniu:
Siedzisz w domu w stoneczny dzien, jest lato i jest bardzo gorgco. Otwierasz okno (z gtosnym
trzaskiem). Nagle przez okno wlatuje komar (postuchaj, jakie wydaje dzwieki). Komar lata,
robigc w powietrzu kdtka, i siada na suficie. Bierzesz drabine i wchodzisz na nig, zeby go
dosiegngc. Czujesz, jak zaczyna ci sie robi¢ gorqco w stopy, i widzisz, ze pod drabing ptonie
ognisko. Nagle komar zamienia sie w olbrzymiego owada z ogromnymi zdttymi skrzydtami
i odlatuje, a trzepot jego skrzydet gasi ognisko. W miejscu ogniska pojawia sie skrzynia (wyobraz
sobie, jakie ma kolory). Otwierasz jq i widzisz, ze w Srodku jest radio, w ktorym wtasnie leci utwor
Quebonafide ,,Bubbletea”.

Podkresl, Zze ten sposéb zapamietywania ciggdw wyrazéw polega na skojarzeniu ich
z elementami opowiadania, dzieki czemu potem tatwo jest je odtworzy¢, powtarzajgc sobie
w myslach historie.

Il etap — praca w parach

Wypisz na tablicy cigg wyrazéw: gora — 15 — pszenica — jabtka — swinia — mleko — skarb —
telewizor — wegiel — Gdarisk.

Uczniowie tworzg w parach opowiadania, ktére pomogg im zapamietac ten cigg. Majg na to
cztery minuty. Po uptywie tego czasu zastorn wypisane na tablicy stowa. Kolejnym zadaniem
ucznidw bedzie samodzielne zapisanie na kartkach zapamietanych wyrazow. Kiedy skonczg,
odston tablice, zeby uczestnicy mogli poréwnac¢ stowa na kartkach i na tablicy. Mozecie
porozmawiac o tym, co pomogto im zapamietac jak najwiekszg liczbe wyrazow.



lll etap — praca indywidualna

Wypisz na tablicy cigg wyrazow: telefon — kori — lampa — gazeta — gruszka — komputer — wojna
— jezioro — reka — kaloryfer — farba — matpa — recznik — matematyka — ztoto.

Uczennice majg samodzielnie stworzy¢ opowiadania, ktére pomogg im zapamietac ten ciag.
Majg na to pie¢ minut. Po uptywie tego czasu zasto wypisane na tablicy stowa. Kolejnym
zadaniem uczennic bedzie samodzielne zapisanie na kartkach zapamietanych wyrazéw. Kiedy
skonczg, odston tablice, zeby uczestniczki mogty poréwnacé stowa na kartkach i na tablicy.
Mozecie porozmawiac o tym, co pomogto im zapamietac jak najwiekszg liczbe wyrazéw.

8. Podsumowanie
Uczniowie siedzg w kregu. Zajecia konczg sie rundkg, w czasie ktdrej kazda osoba podaje jeden
symbol, kojarzacy jej sie z tym, jak sie czuje na zakonczenie zaje¢ (moze to byc¢ jakis przedmiot,
zjawisko itp.).
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