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KPODR Minikowa
* 1. POZNAJMY SIE
v' Jestem..., mam..., lubie.... I —
v Rundka z powtarzaniem. A
v Kto tak jak ja. /
v’ Cebula. | : . .__]
v’ Karta osobowa. [ o
v'Uktadanka. T Lo
v'Puzzle. s

v'Méj styl zycia.

“anmpsdarrross adikaryive - nesanrie e praedupiisreaods ve sbmarach quigkich”

1. Jestem.., mam.., lubie....

Gospodarstwo edukacyjne - innowacyjna forma przedsi¢biorczosci na obszarach wiejskich

Prosimy uczestnikow o przedstawienie sie zgodnie z zaproponowanym schematem. Moze to byc¢ co$

standardowego, lecz zachecajmy, by wychodzili poza schematy.

2. Rundka z powtarzaniem

Wymieniamy swoje imiona po kolei, kazda kolejna osoba musi wymieni¢ imiona wszystkich oséb, ktére

przedstawiaty sie przed nig. Mozna ten sposdb urozmaici¢ poprzez dodanie gestu lub epitetu




zaczynajgcego sie na litere imienia ( madra Maja). Kolejne osoby powtarzajg nie tylko imiona, lecz
takze gesty lub epitety.

3. Ktotakjakja

Wszyscy siedzg na swoich krzestach. Dla jednej osoby brakuje krzesta i stoi ona w $rodku. Osoba ta
podaje jakas$ wiasciwos¢ ( Kto tak jak ja ma czerwone skarpetki...) i wszystkie osoby, ktdre sie nig
charakteryzujg zmieniajg miejsce. Osoba, ktdra nie miata miejsca, zajmuje wolne krzesto, a na $rodku
pozostaje inna osoba. Zabawe powtarzamy kilka razy.

4, Cebula

Uczestnicy stojg w parach, tworzac koncentryczne dwa kota. Na sygnat prowadzacego przez minute
opowiadajg na zadany temat. Na sygnat prowadzgcego np. srodkowy krag przesuwa sie o trzy miejsca
w lewo, ten znéw podaje temat : nastepuje rozmowa przez minute.

Przyktadowe tematy :

Moje pierwsze wrazenie, kiedy cie zobaczytam/ tem...
Od grupy oczekuje... Co bym zrobita gdybym wygrata milion ztotych... M&j najwiekszy sukces .... Moim...

5. /6./7./8.

Zdjecia kart umieszczone sg w prezentacji. Warto stworzy¢ na wzdr wtasne karty.

v Tratwa ratunkowa.

v Slepe samochody.

v Jurty.

v'Zgadnij, kto to powiedziat.
v'Stonoga.

v Prezenty.
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1. Tratwa ratunkowa

Cel: zaktywizowanie uczestnikdéw, wzmocnienie wspdtpracy w grupie
Czas trwania: 10-15 minut
Materiaty: koc

Na $rodku sali lezy koc, ktory symbolizuje tratwe. Uczestnicy zostajg zaproszeni w podréz tratwa

tzn. wchodzg na tratwe. Zazwyczaj optymalna liczba osdb na tratwie to 15-16 oséb. Jesli grupa jest
wieksza, mozna stworzy¢ dwie tratwy. Podczas podrézy osoby stojgce na tratwie majg za zadanie
przewrdcic¢ koc na drugg strone. Nie mogg przy tym uzywac rak oraz dopusci¢ do tego, by ktokolwiek
spadt z tratwy-koca.

Wskazdwka:

Po zakonczonej zabawie podsumuj z uczestnikami te gre. Zapytaj uczestnikéw, co byto dla nich
najwiekszg trudnoscig. W jaki sposdb dotarli do sposobu, ktéry pozwolit im zrealizowac cel, wykonaé
zadanie.

Pytania te pozwolg Ci zdiagnozowac wspotprace w grupie.

2. Slepe samochody

Uczestnicy tworzg pary, wyszukujgc partneréw mniej wiecej tego samego wzrostu. W parach stajg
jeden za drugim, zwrdceni w te samg strone. Osoba stojgca z przodu — samochdd — ma rece
wyciggniete do przodu, dtonie uniesione do gory, tak ze sg one jakby zderzakami, i zamkniete oczy.
Osoba z tytu — kierowca — prowadzi samochéd. Za kierownice stuzg ramiona partnera. Po kilku
minutach nalezy zamienic sie rolami.

3. Jurty

Cwiczenie to pomaga budowa¢ wzajemne zaufanie. Uczestnicy tworza duze koto i stojac w odlegtosci
na wyciggniecie reki jeden od drugiego trzymajg sie za rece. Odliczamy do dwdch.

Na dany znak jedynki powoli, lecz zdecydowanie wychylajg sie do przodu, a dwdéjki do tytu
( bez zginania sie w pasie). Pozycje takg nalezy przez chwile utrzymac, po czym ¢wiczenie powtorzyé,
zamieniajac sie rolami.

4. Zgadnij, kto to powiedziat

Cel: przekazywanie i otrzymywanie pozytywnych informacji zwrotnych o sobie

Osoby siedzg w kregu i kiedy jedna z nich opuszcza pokdj pozostate ustalajg jej pozytywna
charakterystyke. Po powrocie osoba zgaduje, kto mdgt powiedzie¢ o niej dane zdanie. Gre
kontynuujemy dla wszystkich oséb w grupie.

5. Stonoga

Cel: budowanie zaufania, zabawa.

Ustaw osoby w kregu w formie kolejki jedna za drugg, z prawym ramieniem zwréconym do srodka.
Popros o zaci$niecie kregu tak aby osoby stykaty sie z osobami za i przed sobg. Nastepnie wydaj
polecenia: Ztapcie w tali osobe stojgca przed wami. Zegnijcie kolana do momentu, w ktérym




poczujecie, ze opieracie sie na kolanach osoby za Wami. (Wszyscy muszg zrobic¢ to jednoczesnie). Jesli
sie to uda, sprobujcie zrobic¢ jeden, dwa kroki.

Kiedy opisane powyzej ¢wiczenie grupa opanuje mozesz im zaproponowac lekkie pochylenie sie

do srodka i podniesienie lewej nogi; podniesienie przez wszystkich jednoczesnie ragk; wspdlne
kroczenie razem. Po zakonczeniu ¢wiczenia dokonaj podsumowania — rundka.

6. Prezenty

Cel: budowanie zaufania przekazywanie pozytywnych informacji o osobie.
Materiaty: kartki papieru, dtugopisy.

Na tablicy lub duzej kartce papieru prowadzgacy pisze imiona uczestnikéw. Nastepnie podchodzi
do kartki kazda osoba z grupy i wpisuje pod kazdym imieniem prezent, jaki chciataby ofiarowac danej
osobie. Ma to by¢ cos, co ktos chciatby dostac. Na zakoriczenie wszyscy odczytujg swoje prezenty.

Podstawg uczenia sie we wspotpracy sg niewielkie gru\gz\ﬁ liczace od 3 do 5 osdb.
Taka liczebnosc¢ zespotow daje szanse na najbardziej etektywng prace i wspotprace.

¥ Odliczanie.

v Klasyfikowanie wedtug nazw (pory roku, znaki zodiaku, sporty, ksztatty, gatunki...)
v Uktadanie puzzli.

v Rodzina.

v Kolorowe kartoniki, naklejki, guziki, cukierki...
v Mapa swiata.

* Warto powigzac sposob taczenia w zespoty z tematyka zajec,
charakterystyka/ specyfika gospodarstwa. '

TUanupadarrrovs sdikangie - feusavangsa frwe praedupbisreaals re sbzarach kil

| Szablony do faczenia w grupy: rodzina, mapa $wiata, zwierzeta gospodarskie —
umieszczone zostaty do pobrania na czacie spotkania.




Jedli praca w zespole ma by¢ efektywna, przygotuj instrukcje, dzieki
ktorej grupie tatwiej bedzie zorganizowac prace i osiggnac cel.
Z instrukcjg zapoznaj uczestnikow zajec, zanim potaczysz ich w zespoty.

Instrukcja:

v’ powinna sktadac¢ sie maksymalnie z 6- 8 krokow,

v w pierwszym kroku zawiera zestaw potrzebnych materiatow,
v kolejne kroki to poszczegolne etapy dziatania,

v" ostatni krok pokazuje wynik koricowy.

| Instrukcje powtorz 3 razy.

“anmpsdarrross adikaryive - snesanrie e praedupiisreands ve sbmarach quignkich”

¥ Dostosu]instrukcje do wieku uczestnikow zajed, cztonkdw grupy.
¥ W wersjl papierowej zadbaj o atrakeyjnosc przekazu.

v Dobra instrukcja jest:

¥ Jasna,

¥ konkretna,

¥ prosta,

¥ uczy patrzec i dziatad,

¥ uczy organizacji pracy,

¥ rozwija komunikacje i jezyk,

¥ wizualizuje proces,

“anmpsdarrross adikaryive - snesanrie e praedupiisreands ve sbmarach quignkich”
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| ~ Drodzy Uczniowie!

U stop gory Wypowiedzenie leiy mate miasteczko Zdanie. Mieszka w nim
piecioro przyjaciot. Kazdy z mieszkancow ma wiasny domek, ale najwiece]
radosci sprawia im wspdlna zabawa.

Przed Wami podrdz do miasteczka Zdanie.

Kaida grupa ztoiy wizyte innemu mieszkarncowi. Waszym zadaniem bedzie
odkrycie tajemnic gospodarza.

Otrzymaliscie bilet wstepu do miasta. Na podstawie opisow, ktore znajdujg sie
na stronie 161 oraz 164 w podreczniku, zdecydujcie przy jakiej ulicy mieszka
bohater, ktérego macie odwiedzic.

Mastepnie, korzystajac z informacji w podreczniku { lub w innych Zrédtach),
kierujgc sie wskazdwkami umieszczonymi na wybranym domu, zapiszcie,
co kryje sie za jego zamknietymi drzwiami i oknami.

Po powrocie 2 wyprawy przedstawicie szczegdtowy raport!
Podroz bedzie trwafa dwie godziny lekcyjne.

Powodzenia!

Nieidealna polonistka




v lapbook

v’ stacje zadaniowe
v tajne misje,

v podchody

v gamifikacja

v edukacyjny spacer
v’ escape room

v projekt

“anmpsdarrross adikaryive - snesanrie e praedupiisreands ve sbmarach quignkich”

Lapbook (w wolnym ttumaczeniu “ksigzka na kolana”) to wtasnorecznie wykonany zbiér informacji
na okreslony temat i usystematyzowany w sposdéb zaproponowany przez autora. Przypomina
edukacyjne portfolio. Zbudowany jest z grubszej teczki, w Srodku ktorej przykleja sie papierowe
ksigzeczki, kieszenie, harmonijki pozwalajgce na duze uporzgdkowanie informacji.

Celem tak tworzonego lapbooka jest porzadkowanie i utrwalanie wiadomosci i umiejetnos¢

z omawianego zakresu tematycznego.

Podczas pracy nad lapbookiem uczniowie pomagajg sobie wzajemnie, wymieniajg miedzy sobg
zgromadzone materiaty, sg zachecani do zadbania o estetyke wykonywanych prac

Lapbook swoim wyglagdem przypomina ksigzke z mnostwem sekretéw i mobilnych elementéw.
Witasnie te elementy sg dla dzieci atrakcyjne. Sprawiaja, ze nauka staje sie ciekawsza, pefna
niespodzianek, zagadek. Tworzenie lapbooka uczy réwniez, jak organizowac sobie prace i jak
wykorzysta¢ wiedze juz zdobytg lub jak skutecznie po nig siegac.
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Cel: Umozliwienie uczniom wyboru ¢wiczonych umiejetnosci i kolejnosci wykonywania
zadan; stworzenie przestrzeni do uczenia sie od siebie nawzajem.

Zasady: Uczniowie w matych grupach (2-4 osoby) wedruja po klasie, rozwigzujac zadania
powtorkowe lub utrwalajgce roztozone na tawkach w klasie/na boisku/na korytarzu/

w terenie. Warto zadba¢, aby zadania na stacjach byty urozmaicone (wymagaty réznych
aktywnosci ucznia) i aby byto ich wiecej niz grup. Zadania mogg sie powtarzad¢, ale stacje
z tymi samymi zadaniami nalezy odpowiednio oznaczy¢, np. kolorami lub numerami A1,
A2.

i

2. Stacje zadaniowe

Na stacjach warto wykorzysta¢ (obok tradycyjnych kartek z zadaniami) QR cody, szyfry, krzyzowki kosci
story cubes, karty Dixit, karty emocji, Gre na emocjach....

3. Tajne misje, podchody
Podchody to ponadczasowa gra, ktéra tgczy pokolenia.
W najpopularniejszej postaci polega na tym, ze dzieci dzieli sie na dwie grupy. Jedna z nich ucieka
i chowa sie gdzies w lesie/ gospodarstwie/ szkole..., zostawiajgc po drodze strzatki i wskazéwki do celu
oraz zadania do wykonania, ktére wczesniej przygotowata. Druga grupa musi jg odszukac i rozwigzac

zadania.

Inna wersja jest nieco bardziej skomplikowana ( tajna misja) Organizator gry (zwykle jest to osoba
dorosta) wymysla przerdzne zadania, zagadki i tamigtowki, ktére muszg rozwigzac uczestnicy,




aby dotrze¢ do celu. Wykonanie kazdego zadania nalezy udokumentowac. Na mecie na dzieciaki
czeka¢ moze jakas nagroda!

Zabawa w podchody ma mndéstwo zalet. Przede wszystkim zmusza dzieciaki do aktywnosci fizycznej
na Swiezym powietrzu. Ponadto sktania do myslenia i gtdbwkowania, uczy wspodtpracy w grupie

i odpowiedzialnosci. Zajecia na tonie przyrody pobudzajg ciekawos¢ dzieciakow i tworzg poczucie
tgcznosci z natura.

4. Gamifikacja

Polega na wykorzystaniu mechanizmdéw stosowanych w grach (fabularnych, komputerowych)
do zwiekszenia zaangazowania uczestnikow (np. uczniow).

Opiera sie na motywacyjnym dziataniu szeregu réznych czynnikdw motywacyjnych takich, jak

np. wspodtpraca i rywalizacja, pokonywanie wyzwan, kolejnych, osiggalnych poziomdw trudnosci,
kolekcjonowanie punktéw.

Zachecam do wystuchania wystgpienia Wojciecha Glaca — Gamifikacja w edukacji

https://youtu.be/O DvbOtxBTQ

Jak zaplanowa¢ gamifikacje? (prosty schemat na poczatek)
1. Okresl ostateczny cel (np. umiejetnosc, jakg majg osiggngc uczniowie).
2. Okresl liste dziatan, ktore pomogg uczniom rozwingc te umiejetnoscé.
3. Pogrupuj dziatania w poziomy o rosngcym stopniu zaawansowania, tak zeby kolejne wyzwania,
przed ktérymi uczniowie stajg, byty coraz trudniejsze.
4. Uwaga: Kazdy poziom powinien oferowaé¢ wyzwania o zrdznicowanej trudnosci, zeby kazda
grupa miata szanse zebra¢ wymagang liczbe punktow.
5. Ustal dla kazdego poziomu tgczng warto$¢ punktows, ktérg trzeba uzyskac, aby awansowac
na wyzszy poziom.
6. Kolejny poziom ma pozostawac niedostepny, dopdki uczestnicy nie zbiorg wymaganej liczby
punktéw.
7. Przygotuj widoczne dla wszystkich ucznidw miejsce do zapisywania osiggnie¢ (punktow
oraz poziomow).
8. Grupa ,wygrywa gre”, gdy zgromadzi wszystkie wymagane punkty, réwniez z ostatniego
poziomu.

5. Edukacyjny spacer

Zatozeniem spaceru jest zachecanie do tworzenia i przechodzenia podrdzy edukacyjnych
nastawionych na:

a) uwaznoscidogtebng obserwacje, dotykanie, stuchanie i ,, widzenie” oraz refleksje wtasng
ucznia,

b) wzajemne poznawanie przestrzeni, wymiane kulturowg, wspotprace.

c) autentyczne zainteresowanie, ciekawos¢ i dosSwiadczanie.

Uczniowie zwiedzajg okolice ( np. gospodarstwo edukacyjne i jego okolice), czynig uwazne obserwacje,
dokumentujg je zdjeciami, odpowiadajg na pytania z karty spacerowe;j.

Nastepnie grupy tworzg wtasne mapy zwiedzanego miejsca ( moze to by¢ mapa malowana, mogg
wykorzysta¢ do zadania materiaty pochodzace z recyklingu, znalezione w okolicy), ktére sg
opowiesciami o wyjgtkowosci tegoz miejsca.



https://youtu.be/O_DvbOtxBTQ

! Podpowiedz - do spaceru edukacyjnego warto wigczy¢ zajecia - ¢wiczenia relaksacji i wizualizacji —
»Wystarczy zacza¢ od paru spokojnych, gtebokich oddechéw...” . Poszukajcie inspiracji. Ja podrzucam
swoje :
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6. Escape room

Celem gry jest rozwigzanie zagadki w okreslonym czasie. W odkodowaniu zadania pomagajg kolejne
tamigtéwki, rekwizyty stanowig wskazowki.

Co ksztatcimy, wykorzystujgc te metode pracy:
e wspotprace i komunikacje — aby osiggnac cel, trzeba dzieli¢ sie zadaniami i wymieniaé

informacje,
e koncentracje — nie ma czasu na rozpraszacze,

o kreatywnos$¢ — gdy utarte schematy nie dziatajg odkrywamy w sobie pomystowos¢ i inwencje,

e rozwigzywanie problemow — robimy to, stosujgc wiedze i umiejetnosci z réznych dziedzin,

e zdolnosci przywddcze — czesto grupa ma lidera, ktory zarzagdza zadaniami,

e myslenie krytyczne — przetwarzanie informacji, znajdowanie zwigzkéw przyczynowo —
skutkowych.
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Ojoj, zasypalo chatkg hobbita! Bhlbo nie moze znaleit drogi do domu!
Poméicie mu, prosze, ¢ kod do wktérym ukryta jest mapa.
Gotowi na przygode? Dobrej zabawry!

L]

Zadanie 1. Hobbit zapomnist, w jakiej kolejnaici preytrafity mu sig przygady. Zapiszcie punkty planu

Zadanie 5. Wykorzystujae rutyng myélenia krytyeznego doulle —
w parzadku chronologiczrym.

‘ubble | j&] opis 2najduje sig na tablicy, 3 schemat poniisj), 2apiszcie podobieristws | réinice migdzy
Poiegnanie Ostatniego Przyjaznego Domu, krasnaludami i elfami

1

2 ucieczka Bilha 2 piericieniem.

3. Pomoc Gzndalfa wtunelach Zoblindw,

4. wyruszenie praez hohfits,na wypraws

5. zagadkiz Ggllumen. ! ™.

5 odpoczynek u Elnandz, _— . -
7

2 —

i

Przybycie krasnolusw do domu hobbira,
Spotianie  trollami. —

. atak gohling:
10. Znzlezienis pierécizniz przez Eilps,
-
Policzcie, ile rzeczownikéw jest w punkie 2. Cyfra ta bedzie pierwsza w kodzie. / —~
1000000000 .

[ Zadanie 2. Zzpiszcie stowa klucze — motywy, ktdre pamoga Wam praywetad
lekturg w réinych sytuacjach.

Praykizd: walka dobra ze slem W poleceniu jest przymiotmnik, znajdzcie go i policzcie w nim litery . Liczba ta bedzie piata w kodzie,
Policzcie, ile samoglosek jest wwyrazie kiucze. Cyfra ta bedzie drug w kodzie., Zadanie 6. Zepiszcie najwainisjsze, Waszym zdaniem, przestenie ksigzki Tolkiena [ uldzcie 2- 3
Zadanie 3. Co by bylo, gdybyécie... Jakie powaine problemy wspifczesnego éwistz i w jaki sposch i)

rozwigzalibyécie, gdybyicie zostali posiadaczami magicznego piericienia? Zapiszcie swoj pomyst. Dodajcie cyfry z polecenia, nowa cyfra bedzie sz6sta w kodzie,

Policacie, ile w poleceniu jest czasownikow. Cyfra ta bedzie trzecia w kodzie. Kod:

Zadanie 4. Jeden bardza poiytecany gatunek zwierzat, na kedre natkngliécie sig w gospodarstwie
Beoim, jest wspéiczaénie zagrozony. Narysujcie iciels tego gatunku i i
dlaczago jest niezwyide wainy dia ludzkoici.

Liczba glosek w nazwie zwierzgcia to czwarta yfra z kodu. Sprawdicie, czy motecie otworzyé pudetko | wyjat 2 niego mapg potrzebng habbitow, Moie ktos
ukryl wnim tez inne niespodzianki?

1. Stworz wtasng baze materiatdw — podziaty na grupy, instrukcje, karty zadan — laminuj
je, by mozna byto z nich korzystac¢ wielokrotnie.

2. Korzystaj z narzedzi, aplikacji, ktére utatwiaja tworzenie atrakcyjnych materiatéw:

a) darmowe zdjecia i grafiki znajdziesz: https://pixabay.com/pl/

b) instrukcje, karty pracy, ulotki, fiszki i wiele innych rzeczy stworzysz dzieki:
https://www.canva.com/pl pl/login/?shouldClearGotAutoSelect

c) listy goncze, karty, rebusy: https://www.festisite.com/#
d) qgr-kody: https://www.grcode-monkey.com/

e) szyfry : https://www.szyfry.matw.pl/

f) trimina: https://schule.paul-matthies.de/Trimino.php

g) krzyzéwki: https://www.krzyzowki.edu.pl/generator.php

3. Inspiryj sie:

a) ksigzki - wydawnictwo ,Jedno$¢” wydato serie ksigzek: Edukacja przyrodnicza - Zycie
bez granic - https://www.jednosc.com.pl/dla-dzieci-14
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b) gry planszowe, na wzor ktérych mozna stworzy¢ gre edukacyjng dla swojego
gospodarstwa lub ktére mozna wykorzystac przy tworzeniu gier terenowych, pokojéw
zagadek, stacji zadaniowych ( Dixit, Sen, Tajniacy, story cubes, doubble,

Gra na emocjach, Sagrada, Czétko, ...)

Kryteria samooceny udziatu
W pracy grupowej

Czy wykonatem moje zadania najlepiej
jak umiatem?

Czy prositem 0 pomac,
gdy jej potrzebowalem?

Czy stuchatem tego, co mowig inni?

Czy pomagalem innym czlonkom grupy,
\ kiedy tego potrzebowali?

Tak Srednio§ Nie

/ """""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" \

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- "
. . .
P T L L L L L L L L L L T T T LT T LT T T T L L L L L L L L L L L L LT T T T T T TP T ST L R L LT LTI T -

. . .
.................................................................................................. F D TP P TT TE L O U L PP E LU
. " '

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- "

J

W pracy grupowej
Czy wykonalam moje zadania najlepiej :
jak umiatam?

Czy prositam o pomoc,
gdy jej potrzebowalam?

Czy stuchalam tego, co méwig inni?

Czy pomagatam innym cztonkom grupy,
\ kiedy tego potrzebowali?

Kryteria samooceny udziatu

Tak Srednio {  Nie

-+ -
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- KARTA SAMOOCENY WSPOEPRACY W GRUPIE T\

Zespol:

Kryteria samooceny TAK SREDNIO NIE

Czy — jako grupa - wykonalisSmy nasze
zadania?

Czy pomagalismy sobie nawzajem?

Napisz, co mozna poprawi¢ we wspolpracy
twojej grupy

Kryterium TAK | CZASEM | NIE | Komentarz

1. Czy kazdy z czlonkéw
zespolu aktywnie uczest-
niczyl w jego pracy?

2. Czy kazdy czlonek
zespotu miat przydzielone
zadanie?

3. Czy kazdy czionek
zespotu wiedzial, co ma
robic?

4. Czy cztonkowie zespolu
prosili o pomoc, gdy mieli
trudnosci?

5. Czy kazdy cztonek
zespotu, ktory
potrzebowat pomocy,
otrzymat jg?

6. Czy kazdy czlonek zespotu
byl wystuchiwany?

7. Czy opinia kazdego czton-
ka zespotu byta brana pod
uwage?

Karty samooceny pochodzg z materiatow udostepnionych przez - Z Mazowieckiej Szkoty w Wielki

Swiat (malaszkola.pl).
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https://malaszkola.pl/scenariusze-projektow-edukacyjnych/materialy-do-pobrania-scenariusze
https://malaszkola.pl/scenariusze-projektow-edukacyjnych/materialy-do-pobrania-scenariusze

