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Wprowadzenie do programu ,,CZARY MARY. Efektywne uczeni sie w piguice”.

Program Szkoty Zielonej ,CZARY MARY. Efektywne uczeni sie w pigutce” zostat opracowany

z mys$lg o uczniach z Il etapu edukacyjnego (klasa IV-VI). Celem programu jest ekspresowe
opanowanie podstawowych tajnikow efektywnego uczenia sie oraz integracja klasy. To dwa
fundamentalne skfadniki (,pigutki”) na poprawe tj. zwiekszenie efektywnosci uczenia sie uczniéw.

Integracja klasy tworzy odpowiedni klimat dla pozadanych zachowah spotecznych (wspétpraca)
oraz zmniejsza stres ekspozycji spotecznej, ktéry jest niemal zupetnie lekcewazony w szkole,
tymczasem kazde ,wywotanie do tablicy” i prezentacja swoich umiejetnosci przed nauczycielem

i klasg to typowe wystgpienie publiczne!

Techniki efektywnego uczenia sie z kolei to zagadnienie, z ktérymi na ogét uczniowie pozostawieni
sg sami sobie - po prostu majg sie uczy¢. Ale jak majg to robi¢ - rzadko sie im to wyjasnia!
Poznanie podstawowych technik uczenia sie to koniecznos¢, a nawet wymog wynikajacy z
Kompetencji Kluczowych. To w kohcu — przekazanie uczniom narzedzi do efektywnej pracy ze
swoim mébzgiem - w nurcie neuroedukacji, ktérej znaczenie podkresdla sie coraz wyrazniej.

O programie ,,CZARY MARY. Efektywne uczeni sie w pigutce”.

o Program Zielonej Szkoty ,CZARY MARY. Efektywne uczeni sie w pigutce” zostat opracowany
na bazie Podstawy Programowej dla Il etapu edukacyjnego oraz wybranych kompetenciji
kluczowych, ktére przez nig przenikajg, zwtaszcza umiejetnosci uczenia sie oraz kompetenciji
spotecznych, z elementami inicjatywnosci i przedsiebiorczosci rozumianej jako budowanie
postawy zaradnosci poznawczej.

o W programie w naturalny sposéb wzmacniana sg takze kompetencje z zakresu inteligencji
emocjonalnej: poczucie wtasnej wartosci i optymizm.

o Program Zielonej Szkoty ,CZARY MARY. Efektywne uczeni sie w pigutce” moze stanowi¢ dla
uczniéw zachete do wziecia udziatlu w pozostatych dwoch programach: Wakacyjnej Szkole
,CZARY MARY”. Myslenie ma przyszios¢” i ,ARBADAKARBA. Ja i moj swiat emocji”.
Uczniowie, ktorzy wezmg udziat we wszystkich programach - opanujg petny pakiet
umiejetnosci i kompetencji, w sposéb kompleksowy.

o We wszystkich programach pojawiajg sie podobne ¢wiczenia i zadania (zwlaszcza
dotyczacych spraw uniwersalnych, jak. np. ¢wiczenia relaksacyjne lub demotywatory zwane w
literaturze ,mordercami pomystow”). Jest to przemyslane i uzasadnione! Powtarzanie w
praktyce jest istotg procesu uczenia sie! Takie podejscie ponadto buduje poczucie
kompetencji u uczniow. Uczen, ktory juz zna okreslone ¢wiczenie moze poczuc sie ekspertem
w tym zakresie i staC sie ... asystentem prowadzgcego. Zastosowanie innych nazw na
podobne c¢wiczenia mogtoby wprowadzi¢ dezorientacje u uczniow. A w ten sposob
wprowadzamy okreslony zargon porozumiewania sie.



O

Prowadzacy moze oczywiscie wykorzystywa¢ znane mu inne mnemotechniki lub ¢wiczenia,
ktére pomagajg sie uczy¢ (np. relaksacyjne, typu streching, na koncentracje uwagi). Moze
takze wprowadza¢ elementy dramy.

Do realizacji programu potrzebne s3:

- rozne materialy/artykuty papiernicze, ktorych petna lista opisana jest w czesci ,Materiaty do
prowadzenia zajec”. Lista materialdbw na konkretny dzien jest przedstawiona na poczatku
scenariusza kolejnego dnia.

- gry planszowe/stolikowe na ostatnia godzine zaje¢. Przyktadowy zestaw jest zatgczony.
Zestaw ten mozna uzupetni¢ o piki, skakanki, obrecze hoola hop. Gry sg wielorazowego
uzytku, mozna wiec rozplanowac fundusze na zakup dodatkowych srodkéw dydaktycznych.

Prowadzacy przez caty cykl zajeé¢ prowadzi obserwacje uczniéw. Istotne obszary do
obserwacji opisane sg w czesci pt. Cele programu i pola obserwacji zachowan uczniow

i zachodzacych zmian. Warto ,przytapywac” uczniéw na tym, co robig dobrze, wylapywaé
wszystkie manifestacje umiejetnosci, zdolnosci i talentdéw dzieci oraz rejestrowac ich problemy

i zmiany na lepsze. Warto jak najwiecej przekazywac informacji zwrotnych dzieciom na ten
temat i je chwali¢ za postepy.

Wyniki obserwacji bedg potrzebne do podsumowania i ewentualnie wpisu do dyploméw na
zakonczenie zajec.

Fundamentalnym celem tego programu jest integracja klasy i wywotanie zainteresowania

u uczniow dalszym opanowywaniem sposobow na efektywne uczenie sig - jako opcji przeciwnej
do uczenia sie w warunkach petnego stresu, chaosu i trudu. Uczenie sie powinno byc¢ kojarzone ze
wspaniatg intelektualng przygoda - kazdy przyrost wiedzy i umiejetnosci powieksza nasze zasoby,
poczucie kompetencji i wtasnej wartosci.



Cele programu i pola obserwacji zachowan uczniéw i zachodzacych zmian

W prezentowanym programie, kazdego dnia sg zaprojektowane sytuacje, ktore umozliwiajg
realizacje ponizej wymienionych celow ogélnych. Szczegdlnie ciekawe momenty do obserwacii
manifestacji zachowan, umiejetnosci i kompetencji sg podkreslone w kazdym scenariuszu w
szarych ramkach.

Ponadto w kazdym scenariuszu sg wymienione postawione cele szczegélne dnia.

Cele ogdlne do osiaggniecia dla uczniéw w czasie petnego przebiegu zaje¢:
1. Opanowanie w praktyce podstawowych zasad efektywnego uczenia sie

2. Integracja klasy

3. Budowanie/wzmocnienie pozytywnego nastawiania do nauki

4. Wzmocnienie poczucia wlasnej wartosci i optymizmu poznawczego
5. Wzmocnienie kreatywnosci w mysleniu i dziataniu

6. Doskonalenie umiejetnosci

7. Opanowanie wiedzy i umiejetnosci zgodnie z Podstawg Programowg i Kompetencjami
Kluczowymi




Obszary do obserwacji zachowan uczniéw i zachodzacych zmian:

e Kompetencje w zakresie myslenia analitycznego/logicznego (np. wycigganie wnioskow,
planowanie, rozwigzywanie probleméw zgodnie z instrukcjg, zasadami).

e Kompetencje w zakresie myslenia kreatywnego (np. pomystowos¢, szybkie generowanie
pomystow).

e Zachowania spoteczne s$wiadczace o0 wspélpracy (pomaganie sobie, wzajemne
wyjasnianie, rozwijanie pomystéw innych, myslenie jako grupa).

o Role petnione w grupie zadaniowej (np. lider, gwiazda, maty psycholog, organizator,
rozbawiacz, indywidualista, dziatacz, wycofany/zagubiony).

o Umiejetnosci w zakresie autoprezentaciji (np. Smiato sie przedstawia i opowiada
o swoich umiejetnosciach, niedmialy, przezywa stres ekspozycji spotecznej).

o Komunikatywnosé¢/kompetencje jezykowe (np. wyraza sie w sposob zrozumiaty, dobrze
formutuje swoje mysli, intencje, potrzeby, opowiada, opracowuje teksty, wierszyki).

------

sposobow rozwigzywania probleméw, zachecanie innych do podejmowania zadan).

e Optymizm poznawczy i pozytywne nastawienie do podejmowania zadan (np.
demonstracja pozytywnego nastawienia).

e Odpornos¢ na porazke/wytrwatos¢ w realizacji zadania (np. reakcja na przegrang
W czasie gier i rozwigzywania problemow, powtarzanie, ¢wiczenie az do uzyskania dobrych
efektow)

o Poczucie wtasnej wartosci (np. demonstracja zaufania do swoich mozliwoéci, wiary
w siebie, takze w czasie prezentacji publicznej).

o Kompetencje w zakresie tzw. elokwenciji ciala (np. sprawno$¢ i kreatywnosc¢, ruchowa,
zrecznos¢, precyzja w wykonywaniu roznych recznych prac, umiejetnosci sportowe lub
aktorskie).

e Zainteresowania uczniéw. Sugerujemy zastosowanie skali obserwacji wedtug Wielorakich
Inteligencji H. Gardnera.



Przejawy kazdej z wielorakich inteligencji manifestujg sie w czasie podejmowanych dziatan,
wyboru aktywnosci. Kazdy z nas ma indywidualny profil Wielorakich Inteligencji, ktére stanowig
jego osobiste zasoby zdolnosci i talentéw i sg bazg zainteresowan.

Rodzaj inteligencji: Przejawy swiadczace o wysokiej inteligencji
w tym obszarze:
Lingwistyczno-jezykowa Swoboda wyrazania sie, bogaty zasob
stownikowy, kreatywnosc jezykowa.
Matematyczno-logiczna tatwos¢ w postugiwaniu sie narzedziami
matematycznymi, rozumienie zasad i regut,
planowanie, myslenie naukowe, abstrakcyjne
Muzyczna Swoboda w poruszaniu sie w Swiecie dzwiekdw,
rozpoznawania struktur muzycznych, rytmu.
Wizualno-przestrzenna Swoboda w poruszaniu sie w swiecie przestrzeni
tréjwymiarowej, projektowanie, rysowanie.
Ruchowa Sprawnos¢ w zakresie motoryki matej i duze;j.
Znakomita koordynacja i elokwencja ciata.
Interpersonalna Sprawnos¢ w zakresie rozumienia zachowan
spotecznych, umiejetnos¢ nawigzywania relacji.
Intrapersonalna Wysoka refleksyjnosc i rozumienia samego siebie
oraz zasad etycznych.
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SCENARIUSZE ZAJEC

CZARY MARY

Efektywne uczenie sie w piguice

Materialy do przywiezienia ze soba przez Uczniow:

- Atlasy ,Przyroda dla klas IV-VI”

- (opcjonalnie takze pakiet rozdawany uczniom przez Kancelarie Rady Ministrow
pt. ,Polska 25 lat wolnosci”)

- latarki

Godziny:

- pierwszego dnia scenariusze obejmujg 8 godzin zegarowych,
(np. od g. 13.00 do 22.00 z przerwg na kolacje).

- drugiego dnia scenariusze obejmujg 10 godzin zegarowych,
(np. od g. 10.00 do 22.00 z przerwa na obiad i kolacje).

- trzeciego dnia scenariusze obejmujg 2 godziny zegarowe.
tacznie - 20 g (okoto 27 x 45 minut).

Numeracja w nawiasach (1) (2) ... oznacza jednostke zaje¢ zaplanowang na okoto 60

minut.

Numeracja 1, 2, 3 .. oznacza kolejne aktywnosci uczniéw przewidziane na 60 minut.
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Cele dnia:

1. Integracja grupy.
2. Budowanie dobrej atmosfery i klimatu wspotpracy w grupie.

3. Poznanie pierwszych zasad efektywnego uczenia sie i ich ¢wiczenie w praktyce (elementy
neuroedukacji) poprzez nietypowe zadania.

4. Opracowanie kontraktu.

Streszczenie

Zajecia rozpoczynajg sie od integracji w nieco nietypowy sposob. Prowadzacy przedstawia cele
Szkoty Letniej pokazujgc ,pigutki’ na efektywne uczenie sie. Uczniowie wykonujg wiele
nietypowych zadan wyzwalajgcych kreatywne myslenie, takze w kontekscie zastosowania wiedzy i
umiejetnosci szkolnych! Uczniowie otrzymujg pierwsze podstawowe informacje z zakresu
neuroedukacji na temat jak lubi sie uczy¢ mézg? Poznajg pierwsze ¢wiczenia, ktdre wspierajg
odpowiedni stan do uczenia sie oraz poznajg sie z ,Mordercami Pomystow” — demotywatorami,
ktére odbierajg energie, wiare w siebie i odwage. Wspdlnie opracowany zostaje Kontrakt. Na
zakonczenie dzieci biorg udziat w Niezwyczajnych Mistrzostwach, ktore sg okazjg do prezentac;ji
wiasnych obszaréw mocy (wlasnych zasobéw). Dzien konczy Wielki Relaks.

Wskazéwki organizacyjne

Materialy:

- krzesta ustawione w kregu

- etykietki samoprzylepne na wizytowki

- papierowe ,pigutki”

- motek cienkiej gumki

- Pudto Petne Réznosci z ré6znymi narzedziami typu: plaster, nozyczki, miotek, szkto
powiekszajace, lornetka, lusterko, dtugopis, tyzka, sznurek, kamien, kartki papieru ... i inne
»narzedzia” fatwe do zorganizowanie (zobacz scenariusz 1/5)

- pudetko z materiatami papierniczymi (papier, flamastry)

- duzy arkusz szarego papieru (lub arkusz z flip charta)

- koce

- pitki

- gry stolikowe

- woda do picia

- kubeczki

- muzyka do Wielkiego Relaksu (zobacz scenariusz 1/7)

Miejsce realizacji warsztatow:

- w zaleznosci od warunkow pogodowych realizacja warsztatow w Swietlicy lub na zewnatrz (np.
wiata, namiot a la swietlica)

- materace (umozliwiajgce potozenie sig, kari maty)

- na $cianach sukcesywnie wywieszone sg prace uczniow oraz ,pigutki”
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PRZEBIEG:

(1) Na dzien dobry...

1.

Prowadzacy (P.) zaprasza na pierwszy warsztat Zielonej Szkoty ,CZARY MARY - efektywne
uczenie sie w pigutce”. P rosi ucznidw zajecie miejsc w kregu oraz o przyklejenie do ubrania
wizytéwek z imionami (jesli jest to osoba nieznajgca uczniow, jesli dzieci sie znajg - mogg na
etykietach napisa¢ swoje pseudonimy).

P. przedstawia ogolnie program warsztatow (w reku trzyma ,pigutki’). Informuje uczniéw, ze
na warsztatach poznajg rézne ftriki i techniki na to, aby sie uczyc lepiej, szybciej, w dobrej
atmosferze, czyli tak jak lubi nasz mdzg. Tak jak sg lekarstwa na r6zne schorzenia — tak sg
rézne zasady i triki (nasze ,pigutki’) na dobre uczenie sie. Pyta sie uczniow, co wzbudza ich
ciekawos¢?

P. méwi: Spotykacie sie na co dzien, ale czy wiecie duzo o sobie? Rdznie to jest, prawda. Na
0got dobrze znamy kilka oséb, a pozostate stabiej. Warto sie lepiej pozna¢, bo ludzie sa
naprawde ciekawi ... jak sie ich dobrze pozna ©. To zaczynamy!

P. prosi uczniow, aby kazdy sie teraz przedstawit w szczegdlny sposob (podat swoje imie oraz
jakas$ swojg ceche, o ktérej rzadko ma okazje mowic w szkole, np. jest pozeraczem ksigzek,
albo lubi majsterkowacé, albo umie swietnie gotowac, albo robi laleczki na szydetku itd.).

P. zaczyna od siebie - mowi o sobie. W reku ma motek z cienkg gumka. Kiedy skonczy sie
przedstawiac - trzyma koniec gumki i rzuca motek do ucznia naprzeciwko. Po przedstawieniu
sie kolejnego ucznia P. wskazuje do kogo ma rzuci¢ motek. Kazdy uczen trzyma czes¢ gumki
- moze sobie np. zakreci¢ na nodze. Chodzi o to, aby z gumki po kilku rundach powstata ,sie¢
- pajeczyna”.

P. podkresla, ze teraz potgczyta nas sieC - czujemy, ze jesteSmy grupg, bedziemy tu RAZEM
przez kilka dni i to zobowigzuje ... nawet jak juz nie bedzie tej pajeczyny to nadal jesteSmy
powigzani i za siebie odpowiedzialni. Kazdy ma réwne prawa i kazdy jest WAZNY. Kazdy jest
CIEKAWY. Jestesmy RAZEM.

P. zaprasza teraz ucznidw, aby sie przeszli tak powigzani po korytarzu (mozna wyznaczyc¢
jakis konkretny cel). P. idzie oczywiscie razem z uczniami. Uczniowie mogg probowac iS¢
wolno, szybciej, do tytu — w rézne strony. P. podkresla, ze wszyscy musimy sie zgrac

i wspotpracowacd!

P. obserwuje zachowania uczniéw - moze wytoni sie lider, ktéry pomoze grupie sprawnie dojs¢
do celu?

P. prosi ucznidw o odwigzanie gumki i ustawienie sie w dwoch zespotach. Kazdy zespot
dostaje koc, pod ktérym majg sie wszyscy schowac (majg trzymac koc nad gtowq).
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P. wyjasnia zadanie, ktére polega na tym, ze P. bedzie wymieniat rozne rzeczy, a uczniowie
beda sie przebiegac¢ spod jednego koca do drugiego. Jezeli sie zgadzajg z tym co P. méwi
biegng pod koc (np. czerwony), jesli nie — biegng pod koc (np. zielony). Koc nie moze upas¢ na
podioge!

Zabawa: P. mowi: np. lubie koty, nie lubie lodow czekoladowych, mam rodzenstwo, mieszkam
w Krakowie, umiem piec ciasto itd. Zabawa musi przebiega¢ dos¢ szybko i z humorem!

P. dziekuje uczniom i mowi, ze pierwsza czeSC poznania siebie nawzajem za nami, juz
zaczynamy sie lepiej poznawac ... zaczynajg dziata¢ CZARY MARY (wskazuje na ,pigutke”
z napisem ,dobry klimat” i ,humor”).

Opcjonalnie mozna zaproponowac kolejng zabawe, pt. Trampolina dla pitek. Potrzebny jest koc
i kilka pitek na grupe dla 10—12 dzieci. Koc lezy na poditodze. Nauczyciel ktadzie na kocu
kolejno jedng pitke (potem 2-3 lub wiecej). Zadaniem dzieci jest uchwyci¢ koc i podrzuci¢
wysoko do gory pitke (pitki), a potem je ztapa¢. Zabawe mozna powtarza¢, az wszystkie pitki
spadng na podtoge.

Do obserwaciji: wspétpraca, zachowania liderskie, logiczne myslenie i zrecznosc.
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(2) Nietypowe pomysty

1. P. zaprasza uczniow do kregu. Bierze do reki kartke papieru A4 i pyta sie ucznidw co mozna
zrobi¢, aby przez nig przeszta jedna osoba, a moze dwie i wiecej? Czy kto$ ma jakies pomysty?
(P. daje dzieciom kartki papieru i zacheca do prébowania roznych rozwigzan).

Obserwacja: uczniowie, ktorzy wykonali zadanie z kartkg majg na pewno duze umiejetnosci
w zakresie myslenia przestrzennego.

2. Jesli nikomu sie nie udato P. pokazuje jak to mozna zrobi¢ (instrukcja - sztuczka nr 3
http://www.spryciarze.pl/zobacz/jak-wykonac-10-niesamowitych-sztuczek-z-papierem).

3. P. przechodzi przez odpowiednio pocietg kartke. Mozemy sprawdzic ile oséb teraz przez nig
przejdzie?

4. P. komentuje: na wszystko sg sposoby — tak samo jest z uczeniem. Czy kto$ z was potrafi
wymieni¢ w kolejnosci kolory teczy? (na pewno niewielu uczniéw to potrafi mimo, ze tecza pojawia
sie w programie szkoty wielokrotnie). Poznamy takze i na to sposob. Nieco pdzniej.

5. P. teraz stawia Pudio Peine Ro6znosci. Wycigga rézne rzeczy i zadaje uczniom pytania: do
czego to stuzy? Czym mozna co$ skleic? A czym rozmiesza¢ cukier w herbacie? A co jest
potrzebne, aby napisa¢ jakis tekst? (pytania odnoszg sie do rzeczy w pudetku. Pamietajmy, zeby
podkresla¢ zastosowania kreatywne np. cukier mozna rozmieszac tyzkg, ale takze dlugopisem,
nozyczkami i ew. trzonkiem miotka, zwinietg kartkg papieru... ale juz nie okragtym lusterkiem czy
sznurkiem!). Uczniowie poznajg pojecie ,narzedzia”. Takie narzedzia sg takze w uczeniu sie i bedg
je poznawali na tych warsztatach.

6. P. zaprasza uczniéw do zadania, ktére bedzie realizowane w grupach 5-osobowych.
Zaczynamy od odliczania. (jesli w grupie jest 25 oséb liczymy: 1,2,3,4,5-1,2,3,4,5-1,2,3,4.5..).
| tak ,jedynki” tworzg jedng grupe, ,,dwojki” - druga, itd. Powstaje 5 grup.

7. P. prosi uczniéw, aby teraz przeszli do wspolnego wykonania zadania, ktére polega na
wymysleniu nietypowych zastosowan réznych przedmiotéw. Kazda grupa dostaje po 3 przedmioty
z pudetka do kreatywnego opracowania 7 nietypowych zastosowan. Uczniowie majg takze ustali¢
miedzy sobg kto bedzie prezentowat pomysty. Jesli potrzebujg kartek na notatkii pisakéw —
siegajg do pudetka z materiatami. Czas: okoto 15 minut.

Obserwacja: zachowania liderskie, kreatywnos¢


http://www.spryciarze.pl/zobacz/jak-wykonac-10-niesamowitych-sztuczek-z-papierem
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mRZESLO \

Zastosowanie typowe: mebel do siedzenia dla jednej osoby.

Nietypowe zastosowania:
1. mozna wykorzysta¢ zamiast drabiny
2. mozna zamieni¢ na pojazd kosmiczny
3. mozna wykorzystac¢ do wspinania sie do celu
4. mozna zaprosic¢ do krzes(t)anego tanca!

\_ /

8. Grupy prezentujg swoje pomysty. P. inicjuje oklaski dla grupy po kazdej prezentacji i pokazuje
»pigutke” z napisem ,kreatywnos¢”.

P. obserwuje poziom kreatywnosci nietypowych zastosowan — prawdopodobnie nie bedzie jeszcze
zbyt wysoki, ale moze jednak jakis uczen wykaze sie wysokg kreatywnoscig i pomystowoscia,
przetamywaniem schematow i przejsciem do myslenia innowacyjnego i abstrakcyjnego?

9. Opcjonalnie krotka przerwa.
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(3) Jak lubi sie uczyé moézg?

1.P. mowi: a teraz pytanie: czy wiecie, ze mdzg zbudowany jest z komérek nerwowych, ktore
nazywajg sie neuronami? Ich zadaniem jest przekazywacC szybko informacje. Dzieje sie to
naprawde bardzo szybko! Wezcie teraz do reki otowki i lekko uderzcie sie w palec. Czy czujecie
uktucie? Malutki impuls z palca dotart do gtowy. Prawda, ze to dzieje sie bardzo szybko?

2. P. kontynuuje pytajgc sie czy tak szybko ,wchodzi” nauka do glowy? (Zapewne raczej nie).
Poznamy teraz dwa sposoby na szybie uczenie sie. Pierwszy to powtarzanie. (Powtarzanie na
pewno nie wzbudzi entuzjazmu u ucznidw — wiec zapraszamy do zabawnego ¢wiczenia).

3. P. pokazuje ¢wiczenie ,Gdzie méj nos i ucho?”.
Prawdopodobnie nigdy nie robiliscie takiego ¢wiczenia -
wiec bedzie to dla was trudne... ale ¢wiczenie/powtdrka '

czynig mistrza! Za jakis czas - kazdy z was wykona to e

éwiczenie bez problemul! / . 3
(Cwiczenie polega na tym, ze ktadziemy czubek ﬂ m 4 h

wskazujgcego palca jednej dioni na czubku nosa, a
drugiej dtoni — na uchu. Szybko krzyzujemy rece - ‘ 1 a
starajgc sie dotkng¢ nosa i ucha palcami przeciwnej A :

reki).

4. P. moze zacheci¢ ucznidw do przypomnienia sobie jak sie uczyli np. jazdy na rowerze, albo
jeszcze wczesniej pisania? Albo tabliczki mnozenia? Czy umieli to od razu?

5. P. kontynuuje: pamietamy lepiej to, co jest dla nas przydatne, uzyteczne. Kiedy rozumiemy
gdzie i jak mozemy to zastosowac... | tu przyda nam sie wyobraznia i kreatywnosc.

6. P. przedstawia zadanie: uczniowie majg w grupach 4-5 osobowych zrobi¢ liste ,rzeczy
szkolnych”, ktére wydajg im sie nieprzydatne i bezuzyteczne. (Czas: okoto 10 minut).

7. Po wykonaniu zadania - uczniowie wymieniajg sie listami i teraz majg kreatywnie wymyslec
zastosowania np. uczenia sie ortografii czy nazw rzek polskich. Do czego moze sie to przydac?

8. Czas na prezentacje.

P. obserwuje poziom kreatywnosci w prezentowanych przez ucznibw ,nietypowych
zastosowaniach” wiedzy i umiejetnosci szkolnych.
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(4) Mézg przy pracy do pracy lubi ruch!

1. Po takiej dawce kreatywnego myslenia - czas na tyk wody i ruch. P. wyjasnia, ze mézg bardzo
lubi wode, zwlaszcza w czasie uczenia sie — wiec warto pamietac¢ o piciu wody. (wskazuje na
~pigutke” z napisem: woda). Ale uwaga! najbardziej mdzg lubi ruch! (pigutka: ruch).

2. Najwyzszy czas na poznanie kilku pierwszych ¢wiczen, ktore pomagaja sie lepiej uczyc!
(P. zaprasza uczniow na korytarz lub boisko, jesli sg odpowiednie warunki atmosferyczne).

Uczniowie stajg w dowolnym miejscu - P. pokazuje kolejne ¢wiczenia.

3. PRZECIAGANIE: éwiczenie na pewno znane uczniom, polega na zwyczajnym rozcigganiu sie —
rozciggamy rece w bok i do gory, prostujemy kregostup, wykonujemy kilka sktonéw. Moze pojawic
sie Ziewanie, to znaczy, ze ¢wiczenie jest wykonywane poprawnie. (Cwiczenie relaksacyjne,
warto je wykonywac przed i w czasie nauki).

4. PUK PUK: uczniowie stajg w lekkim rozkroku, dtohmi zwinietymi w piesci lekko uderzajg
(opukujg) miesnie nég i rak, a takze barkéw i plecow — na ile mogg siegnaé. (Cwiczenie
relaksacyjne).

5. PUK PUK W KREGU: uczniowie stajg w kregu, jeden za drugim — majg opukiwac sobie
wzajemnie plecy i barki. (Mozna wykorzysta¢ wierszyk: ldg panie w szpileczkach, idg stonie, pada
deszczyk - czujesz dreszczyk?).

6. MARSZ FABULARNY POD GORE: uczniowie stajg w dowolnym miejscu. Teraz majg wyobrazié¢
sobie, ze idg pod gore, z ciezkimi plecakami, w twarz wieje im wiatr ze $niegiem... do schroniska
jeszcze dwa kilometry.. Majg przej$¢ w ten sposob wyznaczony odcinek. (Cwiczenie
relaksacyjne).

Obserwacja: kreatywnosc i tzw. elokwencje ciata.

5. MARSZ FABULARNY MROWKI W AKCJI: uczniowie majg wyobrazi¢ sobie, ze na chwile
zamieniajg sie w mréwki, ktére nieustannie poruszajg sie w réznych kierunkach. Majg szybko,
matymi krokami przej$¢ do wyznaczonego przez P. punktu i wrécié. (Cwiczenie dodajgce energii).

Obserwacja: kreatywnosc¢ i tzw. elokwencije ciata.

6. SAMOCHODZIKI: uczniowie dobierajg sie w pary. Jeden uczen zamienia si¢ w samochodzik,
drugi jest kierowcg. Samochodzik zamyka oczy. Kierowca staje z tylu za ,samochodzikiem”

i ktadzie rece na jego ramionach. Jak trzyma rece — samochodzik jedzie prosto, jak naciska na
ramie — samochodzik skreca. (majg tak dojecha¢ do wyznaczonego punktu: garazu). Potem
zmiana rél. (¢wiczenie na wspoétprace i odpowiedzialnos¢ za innych)

Obserwacja: wspotpraca, odpowiedzialnos¢ za innych.
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7. FALA: Uczniowie stajg obok siebie. Fala polega na tym, ze pierwsza osoba robi przysiad (kuca)
i wstaje podnoszgc do gory rece. Kiedy wstaje — juz kuca nastepna osoba i tak dalej. Kiedy kuca
czwarta osoba P. daje znak osobie pierwszej, aby zaczeta drugg fale. Powtarzamy kilkakrotnie.
(Cwiczenie energetyzujgce).

8. MARSZ ZOLWI: majg na chwile zamkng¢ oczy i obroci¢ sie kilka razy wokot wiasnej osi. Na
znak STOP - otwierajg oczy i zaczynajg ,bieg zétwi” - majg iS¢ przed siebie najwolniej jak potrafig!
(ale nie mogg staé bez ruchu). (Cwiczenie na koncentracje uwagi i poczucie humoru). Ciekawe
jakie napotkajg przeszkody i jak sobie poradzg?

P. wyjasnia cel ¢wiczenia i proponuje, aby do szkoty jednak nie iS¢ jak zétwie!
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(5) Zasady i reguly.

1. Wracamy do sali. P. zaprasza uczniéw do powtérzenia ¢éwiczenia ,Gdzie mdj nos..”. Powinno
iS¢ coraz lepie;j.

2. P. pyta sie ucznidw jakie znajg zasady i reguly, ktérych trzeba przestrzega¢ w zyciu, np.

w domu, w szkole, w bibliotece, w sklepie, w poczekalni u lekarza, w kosciele... (np. umy¢ rece
przed jedzeniem, uwazac¢ na lekcji, nie sciggac¢, wylgczyé komoérki, przechodzi¢ na czerwonym
Swietle, nie jes¢ muchomoroéw, nie gtaska¢ obcych pséw, zachowywac sie cicho itd.). P. prosi

0 podanie regut i miejsca, gdzie one obowigzujg. Moze sie dodatkowo spytac, czy uczniowie znajg
takie reguly, ktorych trzeba przestrzega¢ w jednym miejscu, a w innych nie trzeba (moze
uczniowie znajdg takie przykftady?).

3. P. mowi: najwyzszy czas, abysmy spisali Kontrakt — nasze CZARY MARY, zasady i reguly,
ktére pomoga nam utrzymac super klimat i dobrg wspétprace. P. prosi o podzielenie sie na 5 grup.
Zadaniem uczniow jest przedyskutowanie i wybranie 5 najwazniejszych zasad, ktére beda
obowigzywaly wszystkich na warsztatach. Kazda grupa dostaje 4 paski papieru. Uczniowie majg
samodzielnie zdefiniowac zasady. Na dyskusje i wybor majg okoto 10 — 15 minut.

3. P. zaprasza kazdg grupe, aby przedstawita i uzasadnita swoj wybor. Kazda grupa uktada
wybrane zasady na podiodze. Teraz P. prosi uczniéw, aby razem dokonali wspélnego wyboru
jednego wspodlnego zestawu obowigzujgcych zasad. Odbedzie sie gtosowanie przez postawienie
flamastrem kropki na wybranym pasku papieru. Kazdy ma do dyspozycji 5 kropek - gtoséw i moze
je postawic jak chce.

4. Uczniowie liczg kropki i uktadajg paski z opisem zasad i regut w kolejnosci od tej, ktéra zdobyta
najwyzszg liczbe gtosow. Te zasady zostajg przyklejone na duzym arkuszu papieru jako gtdwne,
ponizej przyklejone mogg byC pozostate zasady wedtug zdobytych punktéw (powinno byc¢
maksymalnie 7 zasad).

5. P. prosi ucznidw o dopisanie stowa NASZ KONTRAKT na gorze kartki i podpisanie sie
wszystkich ucznidw. P. takze sie dopisuje z komentarzem np. ,a ja bede Wam w tym pomagat ©”.
(Chetni uczniowie mogg KONTRAKT ozdobi¢ w dowolny sposob, albo nawet mozna Kontrakt
przypieczetowac odciskiem wiasnej reki pomalowanej farbg).

6. P. wyjasnia, ze Kontrakt jest po to, aby ,czegos sie trzymac”. Uczniowie wybrali wazne dla nich
zasady - ale co bedzie jak kto$ ztamie jakas regute? Po prostu - powie przepraszam. Pamigtajmy
o tym! Kazdy moze popetni¢ btad, ale takze kazdy moze powiedzie¢ PRZEPRASZAM. To
magiczne stowo - CZARY MARY i nie ma sie co obrazac!

7. P. kieruje pytanie: co moze by¢ najtrudniejsze do spetnienia w naszym kontrakcie? P. zacheca
uczniéw, aby sprébowali wymysle¢ rézne przyktady i sytuacje (np. ktos nie chce z kim$ pracowac,
albo sie z kims$ poktéci). P. moderuje dyskusje na temat sytuacii trudnych i konfliktowych i zacheca
uczniow ich optymistycznego rozwigzywania.

8. KONTRAKT zostaje wywieszony na $cianie.
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9. P. zadaje pytanie: Czy ktos zna ,Mordercéw Pomystow”?

Oto oni:

-

N

Nie chce mi sie! To nie dla mnie! To bzdura!
Prébowatem i sie nie udato!
Nie umiem...

A takze:

S

Strach!

Strach przed popetnieniem btedu!
Strach przed osSmieszeniem!
Niecierpliwosc.

Stres.

Brak wiary w siebie! /

Pamietajcie, ze:

~

\

NIGDY NIE WOLNO SIE PODDAWAC! \

MORDERCOM POMYSLOW ...
JUZ DZIEKUJEMY!

)

10. P. pokazuje ,pigutke” z ,Mordercami Pomystéw” i doczepia jg do kontraktu.

11. Moze uczniowie zechcg o tym porozmawiac? P. moze zadac uczniom pytania np.: czy kiedys$
doswiadczyli dziatania ,Mordercéw Pomystéw”?). Na przykfad kto$ im powiedziat: to nie dla ciebie,
nigdy sie tego nie nauczysz? To nie ma sensu?). Albo porzucili uczenie sie czegos, bo im stabo
szto na poczatku? Moze zapomnieli, ze wiedzg i potrafig bardzo, bardzo duzo?
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(6) Niezwyczajne mistrzostwal!

1. P. méwi: Czesto tak jest, ze lepiej pamietamy to, czego nie umiemy i w czym jesteSmy stabsi -
a gorzej to, w czym jesteSmy dobrzy, a nawet wspaniali! Tak to juz jest, ze czeSciej skupiamy sie
na swoich brakach i stabosciach... Stabosci przezywa kazdy - nawet zdobywcy Mont Everestul!
Trzeba sobie zdawac z nich sprawe, ale takze wierzy¢ w siebie i pamigtac¢ o swoich zasobach,
czyli tym co umiemy! Kazdy ma wiele zdolnosci, talentéow i cech niezwyktych. Kazdy je mal

To najwazniejsze CZARY MARY.

2. P. zaprasza uczniéw do wykonania zadania w 3-4 osobowych grupach. Zadanie polega na
wymysleniu dyscyplin na ,Niezwyczajnych Mistrzostwach”, w ktérych mogliby razem zajg¢ wysokie
miejsca. P. zaprasza do uruchomienia wyobrazni i humoru! (chodzi nie tylko o dyscypliny
sportowe, ale takze np. szydetkowanie, rozpoznawanie marek samochodow, gotowanie,
kreatywnos¢, rozwigzywanie zadan matematycznych na czas, pisanie $miesznych opowiadan,
rysowanie koni, taniec, gra na instrumencie, Spiewanie... Moze to by¢ takze konkurencja

w cierpliwosci, szybkim mowieniu lub robieniu kanapek na czas).

3. Uczniowie zapisujg wymys$lone dyscypliny na kartkach papieru. Jedna dyscyplina na jednej
kartce. (Czas okoto 15 minut).

4. Po zakohczeniu pracy - P. prosi uczniéw o przyklejenie kartek na duzy arkusz papieru.
(Powstaje ,,mistrzowski mural”). P. i uczniowie komentujg opracowane dyscypliny.

5. Teraz P. zaprasza uczniow do ¢wiczenia ,Bieg zwyciezcow”. Majg sobie wyobrazi¢, ze
WYGRALI! w tych wymyslonych dyscyplinach. Uczniowie dzielg sie na 2 grupy. Pierwsza grupa
biegnie wokét sali (klombu przed budynkiem itp.), majg biec jak zwyciezcy - wymachujgc rekoma,
z usmiechem i w podskokach. Druga grupa - odgrywa role publiki, wiwatuje i bije brawo.

Zmiana rol. Na zakonczenie - wszyscy biegng jak zwyciezcy!

Obserwacja: poczucie wiasnej wartosci wyrazane w swobodzie pozytywnego mowienia o sobie
i wlasnych zasobach

6. P. podsumowuje ¢wiczenie np. stowami: ile macie talentéw i umiejetnosci — na pewno sobie
poradzicie! Zwlaszcza RAZEM! Dzieci mogg podzieli¢ si¢ miedzy sobg wrazeniami! P. pyta sie czy
by¢ moze kto$ czut sie stremowany? Wyjasnia takze zasade przyjmowania odpowiedniej postawy
ciata dla pokonania tremy (to postawa pewnosci siebie: wyprostowany kregostup + uniesiona
wysoko gtowa + usmiech + optymizm!).

7. P. zacheca do matego toastu wodg — przypominajgc, ze picie wody jest dobre na wszystko.
Takie CZARY MARY - woda uspokaja, pomaga sie skoncentrowac¢, pomaga na stres i warto jg pi¢
podczas emocjonujgcych zdarzen - tak jak teraz.

8. Konczymy gtéwng czes¢ warsztatdw na dzisiaj. P. zaprasza ucznidw po kolacji na WIELKI
RELAKS.
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(7) Wielki relaks!
1. Po kolacji - zapraszamy uczniéw na Wielki Relaks. (ok. 1 g.).

2. Uczniowie kfadg sie na materacach (kocach).

2.1. Lezenie na plecach i stuchanie relaksujgcej muzyki (5 minut).

2.2. Paczek i Kwiat. Polecenie: zwin sie najscislej jak potrafisz ... jak kwiatowy paczek, a teraz ...
otworz jak kwiat... (wykonanie 3 razy). P. przypomina o oddychaniu!

2.3. Dzieci lezg na plecach (okoto 10 minut).

o Polecenie: zamknij oczy, sprawdz jak czujg sie twoje stopy - poruszaj nimi kilka razy.

o Teraz sprawdz jak czujg sie twoje nogi - poruszaj nimi, pokre¢ 6semki w powietrzu. (dzieci
majg wykona¢ nogami znak nieskonczonosci w powietrzu)

e Teraz pomysl o swoich plecach - poruszaj nimi, utdz sie jak najwygodniej

e Teraz skoncentruj sie na swoich rekach i brakach - poruszaj nimi

o Teraz (oczy zamkniete) wykonaj oczami kilka lezgcych 6semek, do gory w prawo, do gory
w lewo

e (Oczy otwarte). Popatrz na jak najdalszy punkt, a teraz na czubek nosa ... (kilka razy)

e Zamknij oczy ...i odliczaj w myslach od 20 w dét: 20, 19, 18, 17 ... do zera.

2.4. P. wtgcza muzyke (np. Vivaldiego) — uczniowie lezgc majg sobie wyobrazac¢ obrazy do
muzyki. P. przypomina o oddychaniu!

2.5. Uczniowie wstajg. Stajg w dwoch szeregach. P. wlgcza muzyke. Zadaniem ucznidw jest
nasladowanie ruchu wykonywanego przez pierwszg osobe. Tzn. osoba pierwsza w rzedzie
wykonuje jakis ruch do muzyki. Dzieci stojgce za nig — nasladujg ten ruch. Pierwsza osoba idzie na
koniec, druga osoba wykonuje ruch itd.

2.6. Teraz - zmieniamy muzyke na dynamiczng, zywg. Dzieci stajg w jednym rzedzie.

e P. staje na srodku sali i odgrywa jaki$ prosty uktad do muzyki (np. w rytm reka prawa do
gory, reka lewa do gory, podskok - reka prawa do w bok, reka lewa w bok, podskok). Moze
to by¢ takze znany ukfad np. Macarena. (Lub dla zaawansowanych — wspdlny taniec do
muzyKki i uktadu jak na filmie https://www.youtube.com/watch?v=IK7lzfLmyco ).

2.7. Dzieci po kolei dotgczajg do tanczacej grupy ...

2.8. Uczniowie dzielg sie na dwie grupy. Dzieci w jednej grupie zamieniajg sie w drzewa
(wyciaggniete, wyprostowane, siegajg gateziami do stonca). Dzieci w drugiej grupie - zamieniajg sie
w dowolne zwierzeta lesne. Na dany znak - odgrywamy Le$ne Zycie.

2.9. Na zakonczenie - P. zaprasza uczniéw do ,Odpalenia Rakiety”.

e Dzieci stajg w kregu

e SILNIKI ZACZYNAJA PRACOWAC - dzieci (w przysiadzie) uderzajg dtonmi w podtoge
mruczac jak silnik

e Uderzajg coraz szybciej i mruczg coraz gtosnie; ...

o i ODPALAMY! - dzieci z gtoSnym okrzykiem uuuu! Podskakuja jak najwyzej!

(dla utrwalenia - mozna jeszcze raz powtorzyc).

Obserwacja: elokwencja ciata, ekspresja poprzez ruch

Na dzisiaj koniec zaje¢ ustrukturalizowanych.
Teraz czas-dowolny; do dyspozycji gry planszowe/stolikowe i pitki do zonglowania.


https://www.youtube.com/watch?v=lK7IzfLmyco
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DZIEN DRUGI

PAMIEC — RUCH - DOTYK - HUMOR

SPIS TRESCI:

Cele dnia

Streszczenie

Wskazowki organizacyjne
Przebieg zajec¢:

1.

ok wWwN

Pamiec - ruch - dotyk

Mnemotechniki

Dobra pamig¢ to podstawa uczenia sie
Polak potrafi!

Prezentu; sie!

Ale to nie koniec.. Nocne Podchody
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Cele dnia:

1. Poznanie w praktyce zasad efektywnego uczenia sie i ich ¢wiczenie w praktyce: uczenie sie
wielozmystowe, z wykorzystaniem ruchu i ciata, mnemotechniki.

2. Wzmocnienie integracji grupy poprzez wspolne wykonywanie nietypowych, kreatywnych zadan

Streszczenie

Uczniowie poznajg nietypowe sposoby opanowywania wiedzy i umiejetnosci z wykorzystaniem
ruchu, wlasnego ciata oraz humoru, takze jezykowego. Poznajg kolejne ¢éwiczenia, ktére wspierajg
uczenie sie, w tym postawe pewnosci siebie. W konwencji ,Polak potrafi!” - wykonujg zadania
utrwalajgce przedstawiane techniki efektywnego uczenia sie (w formie pigutek). Prezentacja prac
grupowych jest okazjg do manifestacji umiejetnosci w zakresie wspotpracy, publicznych wystgpien
oraz kreatywnosci i osobistych talentow. Opcjonalnie prezentacje uczniowskie mogg by¢
wzbogacone piknikiem z wykorzystaniem regionalnych potraw i opowiadanie regionalnych
opowiesci (przygotowanych przez prowadzacego lub zaproszonych lokalnych Gawedziarzy, albo
przez chetnych Uczniéw!). Dzieh konczg Nocne Podchody realizowane w formule popularnej
zabawy GEOCATHING i efektowe puszczanie lampionéw na nocnym niebie.

Wskazéwki organizacyjne

Materiaty:

- krzesta ustawione w kregu

- papierowe ,pigutki”

- Pudto Petne R6znosci zamienione teraz w Czarng Skrzynke.
- pudetko z materiatami papierniczymi (papier, flamastry)

- woda do picia

- kubeczki

- skrytki do zabawy GEOCATHING i przygotowane mapy (wedtug opisu zobacz scenariusz 2/7)
- latarki

- bransoletki fluoroscencyjne dla kazdego ucznia

- Atlas Przyroda i inne materiaty informacyjne

- dostep do internetu, sprzet do prezentacji multimedialnej
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(1) Pamigé —ruch — dotyk.

1.Jesli pozwalajg na to warunki atmosferyczne - zaczyna od ¢wiczenia w terenie. Na dobry
poczatek — cwiczenie START RAKIETY.

2. P. Stawia CZARNA SKRZYNKE i pytanie: Czy mozna rozpozna¢ przedmioty bez uzycia
wzroku? (Uczniowie odpowiadajg). Czy wiecie, ze pamie¢ dotykowa jest bardzo silna? Jezeli sami
cos zrobimy, odegramy, wykorzystamy do nauki nasze rece i cialo — szybko to zapamietamy.
Bedziemy dzis méwi¢ o pamieci, bo bardzo przydaje sie podczas nauki w szkole i w zyciu tez,
prawda? Ale najpierw czas na eksperyment.

3. P. przedstawia zadanie. Zadaniem uczniow jest rozpozna¢ przedmioty przy pomocy tylko
dotyku. Uczniowie po kolei zgadujg jaki to przedmiot korzystajgc tylko z dotyku. P. zacheca
uczniéow, aby opowiadali na gtos: co czujg, jakie to jest, co to moze by¢? Kazdy uczen zgaduje co
najmniej raz — ¢wiczenie mozna przediuzyc¢ jak sie spodoba dzieciom.

4. P. prosiuczniow, aby pokazali (rysujgc rekoma w powietrzu) jak wyglada:
e Kkoto,

e kwadrat,
o trojkat,

e pion,

e poziom,

e proste rownolegte,

e proste prostopadte

e Kkat prosty

e kat rozwarty

e kat ostry

¢ symbole matematyczne: ,wigcej’, ,mniej”’

5. Teraz uczniowie dzielg sie na grupy 5 osobowe, majg robi¢ ,matematyczne rzezby” z
wykorzystaniem ciata jako budulca:

e Troéjkat

o Prostokat
e Owal

e Znak X

e Piramide (ostrostup)
e Figure przestrzenng np. szescian.

6. P. mowi: Czy wiecie, ze, aby szybko sie czego$ nauczy¢ najlepiej wigczy¢ wszystkie zmysty?
Na ogot uzywanie wzroku i ruchu rekami, kiedy co$ piszecie - a teraz bedziemy cwiczy¢ jak
zapamietywac catym ciatem! Uczymy sie catym ciatem i musimy pomdc naszemu mozgowi, aby
byt bardziej dotleniony i wy¢wiczony!

7. Czas na krotkie ¢wiczenie relaksacyjne. Bedzie to ,Wielkie Potrzasanie”. Uczniowie stajg
swobodnie - ich zadaniem jest podskakiwac¢, potrzgsac¢ rekoma (jakby strzepywali cos z rak),
rusza¢ ramionami i rozluznia¢ miesnie nog. (Cwiczenie relaksacyjne - strzepywanie napiecia).
Obserwacja: myslenie logiczne, kreatywne, elokwencja ciata
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Zestaw ¢éwiczen, ktére pomagajq sie uczyé.

USTAW SIE !

WODOWANIE

e Picie wody!
NAPOWIETRZANIE
e Glebokie, spokojne oddechy na uspokojenie i koncentracje uwagi

e Glebokie oddechy, z przediuzonym wydechem dla relaksaciji
ENERGETYZACJA

e Szybkiruch, marsz, bieg,

e Podskoki dla podwyzszenia poziomu energii

e Picie wody

e Taniec

o Rakieta!

e Stan jak zwyciezcal

ROZCIAGANIE (¢wiczenia antystresowe)

e Przecigganie sie, sklony w dot

e Lezenie i wykonywanie 6semek nogami w powietrzu (relaksacja okolic bioder)
e Lezenie (z nogami podpartymi np. na blacie krzesta)

e Ziewanie dla zmniejszenia napiecia i stresu
e Potrzgsanie (strzepywanie napiecia)
KONCENTRACJA UWAGI

e Marsz z6twi

e Picie wody

o Marsze fabularne

e Odliczanie w tyt

Cwiczenia dodajgce energii, wzmacniajace
pewnosc siebie:

\ e
STAN JAK ZWYCIEZCA! L

Bieg zwyciezcow!
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(2 Mnemotechniki

1. P. przypomina uczniom jak sie pytat o kolejnos¢ kolorow teczy (czy ktos wiedziat?).

| wyjasnia, ze tatwiej cos zapamietujemy, kiedy uzywamy do tego ruchu (jak to bylo w
poprzednim ¢wiczeniu), albo w jakiS sposob tgczymy np. z emocjami, z humorem, z czyms
INNYM. Pamietamy dobrze to, co jest w jakis sposéb odmienne, dziwne, czasem nawet troche
straszne lub niemadre.

2. P. przedstawia mnemotechnike utatwiajgcg zapamietanie kolejnosci koloréw teczy (Czemy
Patrzysz Zabko Zielona Na Glupiego Fanfarona). Powtérzmy ten wierszyk kilka razy. Wyobrazcie
sobie pierwsze litery — to szyfr kolejnych koloréw. (P. moze wierszyk zapisac¢ na tablicy

i pogrubi¢ pierwsze litery - uczniowie odszyfrowujg ukryte kolory).

3. Czego mozemy sie nauczy¢ w ten sposdb? Wszystkiego co ma jaka$ kolejnos¢, jakis staty
uktad np. powiem wam teraz troche straszng mnemotechnike:

KTO
TEGO
NIE
UMIE
OBLEJE

4, P. pyta sie co to moze znaczy¢? Uczniowie starajg sie odgadngc — znajac juz pierwszg
zasade tworzenia mnemotechnik - wierszyk z pierwszych liter. (To mnemotechnika na
zapamietania struktury budowy organizmow zywych: Komorka, tkanka, narzad, uktad, organizm).

5. Czego chcielibyscie sie nauczy¢? (Moze uczniowie majg jakies specjalne zyczenia?. P.
moze zaproponowaé nauczenie sie: warstw lasow, pietra roslinnosci w gérach, odmiana przez
przypadki/deklinacja, nazwy kierunkéw Swiata oznaczenia po angielsku, nazwy chmur, kolejnos¢
planet w Uktadzie Stonecznym, zasady ortograficzne, kolejnos¢ dziatarn matematycznych, itd.).

6. Uczniowie budujg mnemotechniki i je odgrywaja.

fWazne zeby uczniowie uczgc sie mnemotechnik: mowili na gtos (nawet z \
przesadg), dodawali ruch rekg (wskazujgc np. kierunki $wiata) lub wykonywali
duzy gest, krok do przodu. Dodawali duzo humoru i Smiesznych okreslen.

Pamie¢ lubi rzeczy dziwne, inne, nawet troche straszne. Takie co jakby wyskakuja
z potoku codziennych zdarzen, zadziwiajg nas, po prostu - przyciggajg uwage!

- /

Obserwacja: kreatywnosc¢, w tym jezykowa, logiczne myslenie
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Kiedy ksiezyc idzie ku petni, a kiedy na néw.
Nauczyciel wyjadnia uczniom zasady budowania
skojarzenia.

Smieszne stowo CIENIEJE

bo sie robi coraz cienszy, az znika. Wtedy ma ksztatt
litery C.

Smieszne stowo DUZEJE bo sie robi coraz wigkszy,
DUZY, az okragly.

Wiedy ma ksztatt litery D.

Uktad Planet

Moja Wiecznie Zapracowana Mama Jutro Sama Upiecze Napoleonki
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3 Dobra pamieé¢ to podstawa uczenia sie.

1. P. podkresla, ze kazdy jest w stanie zapamieta¢ wszystko! Zalezy jak sie uczy! Pamie¢ sie dzieli
na krotkotrwatg i dtugotrwatg. Pamiec¢ dtugotrwata nie ma limitu, miesci sie w niej ogromna masa
informacji. Ale te informacje najpierw informacje muszg przejs¢ przez ,ucho igielne” pamieci
krotkotrwatej. Im bardziej wielozmystowo opracowana zostanie dana informacja, tym bardziej
zwiekszamy szanse na zapamietanie dtugotrwate!

ﬂ. W czasie opowiadania o pamieci pokazuje model pamigci. \
Stawia naczynie o pojemnym korpusie, ale waskiej szyjce (jak np. butla na
wode kilkulitrowg lub tzw. ggsior). Przez szyjke wrzuca do butelki zwiniete biate
karteczki papieru, kamyki i inne przedmioty, ktére symbolizujg rozne informacje.
Na koniec wrzuca do srodka ,fancuch” (na sznurku poprzyczepiane mate
fragmenty nalepek samoprzylepnych, najlepiej w roznych kolorach, koniec
sznurka trzyma w reku).

N /

2. Teraz pokazuje dzieciom dwa stosiki papierkdéw (symbolizujgcych informacje do zapamigtania).
Papierki w stosiku nr 1 lezg jeden koto drugiego (luzno, nie sg poszczepiane). Papierki w stosiku
nr 2 sg poszczepiane (mogq to by¢ posklejane naklejki samoprzylepne). P. zacheca uczniow, aby
sprobowali wzig¢ po jednym papierku z kazdego stosika. (Oczywiscie, kiedy uczen wezmie
dowolny papierek ze stosika nr 2 — pociggnie caly tancuch). Tak dziata pamie¢: im bardziej
informacje sg poszczepiane — tym fatwiej je ,odpamietacé”.

3. Jak to dziata? Na przyktad:

e moOw na gtos - nawet innym gtosem (gtosno, piskliwie, powygtupiaj sie)
e uktadaj wierszyki, rytmizuj (rymowanki sie szybko zapamietuje)

¢ dodaj jakis ruch - odgrywaj, rob duze kroki

e zadawaj sobie pytania (na temat tego co czytasz, co robisz)

4. P. zaprasza uczniéw, do powtoérki nauczonych mnemotechnik - pamigtajmy ,Powtérka czyni
Mistrza!”.

5. Na zakonczenie - opracowanie i nauczenie si¢ mnemotechniki
dotyczgcej nazw panstw sgsiadujgcych z Polskg - bedzie to dobre
przejscie do kolejnych zadan.

Przyktadowa propozycja:

Raz Lis Biaty Ukradkiem Stodzit Czerwone Nenufary
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(4) Polak potrafi!

1. P. méwi: teraz bedzie duze WYZWANIE dla was. (Pokazuje
uczniom schematyczny zarys Polski (kartka formatu A3).

2. P. zaprasza uczniow, aby najpierw sprobowali rozpoznac¢ ksztatt
naszej ojczyzny - wodzac palcem po granicach.

3: Teraz uczniowie rysujg palcem zarys w powietrzu, na Scianie lub
na podtodze, az opanujg ksztatt Polski ... jak kreslenie w powietrzu
kofa.

4. P. wyjasnia uczniom zadanie, ktére bedg realizowali przez 3 godziny (np. 15.00 - 18.00).
W zaleznosci od przygotowanych materiatdow i wiasnych preferencji P. wybiera lub modyfikuje
opcje wymienione nizej.

5. Dzieci dobierajg sie do grup zadaniowych — spontanicznie wedlug wlasnych preferenciji lub
przez losowanie. Mozna takze wprowadzi¢ opcje: losowanie do grup i negocjacje jak ktos chce sie
przeniesc¢ do innej grupy i wykonywac inne zadanie niz mu przypadto w losowaniu.

6. Po ustaleniu zadan i podziale na grupy - uczniowie majg okoto 30 minut na zebranie réznych
materiatéw (z okolicy) dla ucznidow przygotowujgcych makiete Polski.

Uczniowie mogg wprowadzi¢ elementy regionalne dotyczgce miejsca, w ktorym realizowana jest
Zielona Szkofa. Sugerujemy wtedy zgromadzenie przez P. materiatdw z osrodkéw Informacii
Turystycznej.
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Grupa 1 MUZYCZNO-TANECZNA

Zadania dla grupy:

o Nauczy¢ kolegdéw catego hymnu Polski i wspdlne od$piewanie z zachowaniem odpowiednich
zasad.

e Przedstawienie autora hymnu Polski (rok powstania i okolicznosci).

¢ Moga takze dodac inne wazne informacje np. o pierwszym hymnie Polski.

o Nauczyc¢ fragmentu tanca (np. polonez, mazur, krakowiak, oberek, kujawiak).

e Uczniowie majg sami opracowac mini scenariusz dla swojej prezentacji oraz wybra¢ dyrygenta
chéru, wodzireja do prowadzenia tanca.

Moga wykorzystac przywiezione materiaty oraz opcjonalnie materiaty z internetu.
Hymn Polski https://www.youtube.com/watch?v=AJsWz9SIpfA (2,5 minuty)

Grupa2 PLASTYCZNO- ARTYSTYCZNA
Zadania dla grupy:

o Przygotowac Autoportret Polski - tj. zestaw symboli, charakterystycznych wytworéw, portretéw
0s0b, ktére opisujg polska historie, tradycje, kulture (np. portret Kopernika, Chopina, wycinanki
towickie, smoka Wawelskiego, pierniki torunskie, ogoérki kiszone, bociany...).

e Przygotowujg matg wystawe. Opcjonalnie korzystajg z wykonanej makiety przez grupe 4 i
wykonujg ,odnosniki”.

¢ Uczniowie majg sami opracowac mini scenariusz dla swojej prezentaciji.

Moga wykorzystac przywiezione materiaty oraz:
Historia w Kolorach - Polskie Symbole Narodowe
https://www.youtube.com/watch?v=DCwEJ9tHt5c (6 minut)

Artysci majg do dyspozycji farby do malowania twarzy - maluja flage Polski na twarzach uczniéw.



https://www.youtube.com/watch?v=AJsWz9SlpfA
https://www.youtube.com/watch?v=DCwEJ9tHt5c
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Grupa 3 BADACZE
Zadania dla grupy:

e Opracowac dane o Polsce i Polakach np. ile w Polsce mieszka ludzi, ile kobiet i ile mezczyzn,
ktére miasta sg najbardziej oddalone od siebie, jaka jest dlugosé granic, ile kilometrow ma linia
morska...

e Wybranie ciekawostek na tematy geograficzno-przyrodnicze oraz statystyczne i historyczne.

e Przygotowanie LEGENDY do mapy uzupetniajgcej zadanie wykonywane przez grupe 4 -
materiat uzupetniajgcy makiete.

¢ Uczniowie majg sami opracowac mini scenariusz dla swojej prezentaciji.

Moga wykorzystac przywiezione materialy oraz materialy przygotowane przez Nauczyciela.

Grupa 4 KONSTRUKTORZY

Zadania dla grupy:

o przygotowac Wielkg MAKIETE Polski, z zaznaczonymi gérami, rzekami, miastami, pustynig
e innymi ciekawymi miejscami

e oraz miejscowoscia, gdzie aktualnie przebywaja.

¢ Uczniowie majg sami opracowac mini scenariusz dla swojej prezentaciji.

e Wspdtpracujg z grupg 2i 3.

W zaleznosci od mozliwosci i warunkdéw atmosferycznych — powstaje makieta Polski na papierze
lub wykonana ziemi w terenie. Musi by¢ duza, aby po niej méc chodzi¢ i wykonywac¢ zadania typu:
skocz z Warszawy do Krakowa.
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(5) Prezentuj sie!
1: Wieczér przeznaczony jest na prezentacje zadan przygotowanych przez grupy.

Obserwacja: kreatywnos$c, zainteresowania, petnione role, zachowania w czasie ekspozycji
publicznej, poczucie humoru, zaangazowanie w wykonanie zadania

2. Zakonczeniem wieczoru jest opcjonalnie:

- Piknik z wykorzystaniem regionalnych potraw (miejscowych lub ogdlnopolskich z lokalizacjg
potrawy np. pierniki z Torunia, oscypki z Zakopanego itd.)

- opowiadanie regionalnych opowiesci (przygotowanych przez P. lub zaproszonych lokalnych
Gawedziarzy, albo przez chetnych Uczniow!).

(6) Ale to nie koniec ... NOCNE PODCHODY!

Zabawa oparta na modnej aktywnosci w szukanie skarbow pt. GEOCACHING.
Wiecej informacji http://www.geocaching.pl/

Opcjonalnie:

1. Jest dostepny Internet i potrzebny telefon z funkcjg GPS. Szukamy skrytek w poblizu.
2. Zabawa oparta na GEOCACHINGU bez internetu i telefondw.

o P. przygotowuje 30 skrytek.

Skrytki mogg by¢ wykonane z pudetek po zapatkach, oblepionych papierem fluorescencyjnym z
przymocowang nitkg do powieszenia.

e Skrytki sg oznaczone numerami od 1 do 5 - piec¢ ,jedynek”, pie¢ ,dwojek” itd.

o Wewnatrz skrytki ukryte sg fragmenty pocietych tekstow (pie¢ wierszy Jana Brzechwy, albo
inne wiersze np. Wistawy Szymborskiej http://znanewiersze.pl/wiersze/a).

o Skrytki sg zawieszone na drzewach, poukrywane w roznych zakamarkach.
e Uczniowie dzielg sie na 5 grup.

e P. przekazuje grupom uczniow mapki osrodka z zaznaczonym obszarem do poszukiwan dla
kazdej grupy (gdzie sg poukrywane skrytki), z zabawnymi wskazéwkami oraz latarki i
bransoletki fluorescencyjne.

e Uczniowie idg na poszukiwania.

o Po znalezieniu skrytek — wracajg do ustalonego miejsca i z zebranych fragmentéw ukfadajg
wiersze. Powinny sie zorientowac, ze wiersze sg wymieszane i muszg wspoétpracowac, aby je
utozy¢ - albo z otrzymanych fragmentéw uktadajg kreatywne utwory, na wzor nowej formy w
literaturze zwanej fanfikami (od Fan fiction, w skrécie ff). .


http://www.geocaching.pl/
http://znanewiersze.pl/wiersze/a
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DZIEN TRZECI

NA POZEGNANIE

SPIS TRESCI:

Cele dnia

Streszczenie

Wskazowki organizacyjne

Przebieg zaje¢:
1. Wez ze sobg zaczarowane stowa
2. Pozegnanie
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Cele dnia:

1. Wzmocnienie integracji grupy poprzez przekazanie sobie Magicznych Stéw

2. Podsumowanie

Streszczenie

Uczniowie poznajg magie Magicznych Stow, ktérymi mogg sie podzieli¢ z innymi, a takze z
samymi sobg. Magiczne stowa to przeciwnicy Mordercéw Pomystéw. Prowadzgcy zaprasza
uczniéw do podsumowania warsztatow. Uczniowie na pozegnanie otrzymujg dyplomy.

Wskazowki organizacyjne

Materiaty:

- papierowe ,,piguiki”

- pudetko z materiatami papierniczymi (papier, flamastry)
- woda do picia

- kubeczki

- dyplomy
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(1) Wez ze sobg zaczarowane stowa

1. P. proponuje na dobry poczatek ¢wiczenia, ktdére wybiorg same dzieci. Ale muszg je jako$
zmieni¢ (np. zolwie idg boczkiem, w dzungli zamieniamy sie w motyle).

2. Po c¢wiczeniach ruchowych - P. zaprasza uczniow do kregu i pyta sie czy pamietajg
Mordercow Pomystéw? Teraz — poszukamy Zaczarowanych Stow. To stowa, ktére dajg moc,
dodajg energii, wiary w siebie, wywotujg usmiech i rados¢.

3. Teraz zapraszam was do zrobienia ptaszczykéw (z papieru) i sformutowania takich dobrych,
kolorowych, wspierajgcych stow - prawdziwe CZARY MARY!

4. P. rozdaje kazdemu uczniowi arkusz z Flip charta (dzieci majg ztozy¢ arkusz na pét, wycigc
otwdr na gtowe i zrobic ptaszczyk/ubranko). Piszg swoje imieg.

5. Teraz zdejmujg z siebie ptaszczyki. Na jednej stronie majg zapisa¢ czego sie nauczyly i co im
sie najbardziej podobato. (Mogg pisac i rysowac).

6. Nakladajg na siebie ptaszczyki tak, aby na plecach miec¢ strone niezapisang. Teraz kazde
dziecko ma podejs¢ do kazdego kolegi/kolezanki i na tej niezapisanej stronie napisac ,dziekuje
Ci”, moze dodac co$ od siebie (symbol, krotkie zdanie, rysunek, podpis).

(2) Pozegnanie
1. Zblizamy sie do podsumowania warsztatow na Zielonej Szkole CZARY MARY.

2. P. méwi: Przez ostatnie kilka dni bardzo wiele sie zdarzyto... Nauczyliscie sie Swietnie ze sobg
wspolpracowac, szybko sie uczy¢, dobrze zapamietywac. Pokazaliscie, ze macie ogromnie duzo
zdolnosci i talentéw - wielkie poczucie humoru, ogromng wyobraznie i duzo odwagi! Poznaliscie
lepiej siebie i innych. Tak jak nasz kraj — Polska, ma swoje granice, krajobrazy, bogactwa
naturalne i sgsiadéw - tak kazdy z nas jest takim jakby ,pahstwem”. Takze mamy swoich
sgsiadow (kolegow i przyjacidt), swoje granice, swoje zasoby i skarby - zdolnoéci i talenty. Kazdy
jest sobg i kazdy jest warty poznania. Kazdy ma swojg opowiesc.

3. P. zaprasza teraz uczniow, aby kazdy powiedziat co szczegdlnie zapadto mu w pamigci. Co
podobato sie najbardziej. | zaprasza ucznidbw do przypomnienia sobie najciekawszych zdarzen,
wskazujgc na wykonane prace i inne wykorzystywane elementy.

4. P. zaprasza teraz po troje uczniow na $rodek i kazdemu moéwi KILKA WAZNYCH StOwW
(podkreslajgc zaobserwowang ZMIANE, szczegdlne cechy charakteru, zdolnosci, zaobserwowane

talenty) oraz wrecza dyplomy uczestnictwa w Zielonej Szkole CZARY MARY.

5. Na zakonczenie - ¢wiczenie Rakieta - jako symbol startu ...
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Materiaty do realizacji zajeé. Zestawienie.
(szacowana kwota ok. 700 zt, w tym ok. 300 zt - gry planszowe)

arkusze z etykietkami samoprzylepnymi

motek cienkiej gumki (100 m)

bloczki kartek do notatek

flamastry

otowki

ryza papieru biatego i kolorowego

3 bloki rysunkowe

klej w tubce (2 sztuki)

plastelina (4 opakowania)

patyczki/wykataczki, (1 opakowanie)

farby plakatowe (zestaw po 12 kolorow)

pedzle cienkie i grube (5 roznych)

nozyczki (2 sztuki)

tasma klejgca papierowa

2 bloki papieru do flip charta (co najmniej 30 arkuszy)

woda do picia

wiktuaty regionalne

pitki

bransoletki fluorescencyjne (do gry Geocatching)

gry stolikowe/planszowe

Spis gier.
Zestaw polecanych gier stolikowych/planszowych

e Sokole oko. 32 zt. Rewelacyjna zabawa na spostrzegawczosc i koncentracje uwagi.
e DOBBLE 49 zt Rewelacyjna gra na spostrzegawczosc.

e STORY CUBES 39 zt. Kostki do tworzenia opowiesci.

o Pedzgce zbtwie 43 zt.

e KROLICZEK 69 zt. Znakomicie rozwija wyobraznie przestrzenna.

e CZARNE HISTORIE 36 zt. Karty do tworzenia opowiesci.

e Pedzgce jeze 43 zt.

e Jenga (wieza z klockow) 31 zt.

e Tangramy 17 zt . Rozwija spostrzegawczos¢ i umiejetnosc rozwigzywania zagadek logicznych,
wyobraznie w kompozyciji figur ptaskich.




PIGULKI

(na podstawie przedstawionych schematéw - ,,pigutki” mozna ew. odpowiednio ozdobi¢, naklei¢ na tekturke, ofoliowag).
Pigutki powinny by¢é duze, co najmniej wielkosci A-4.

WODA

40



41



o /I'

\.\\‘

\

o /l'

42



MNEMO
TECHNIKI



POWTORECZKI
POWTORECZKI

POWTORECZKI

44



45



WIARA
W
SIEBIE



47



MORDERCY
POMYSLOW




