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Wstep

Profil kompetencyjny wspdétczesnego nauczyciela

W styczniu 2024 roku Ministerstwo Edukacji Narodowej ogtosito poczatek prac nad dwoma
projektami zmian  w dotychczasowej podstawie programowej —  krotkofalowym
i dtugofalowym.

Projekt krotkofalowy polega na zredukowaniu tresci nauczania i wymagan przewidzianych
w obowigzujgcej podstawie programowej (zmiany te weszty w zycie 1 wrzesnia 2024 roku).
Zredukowana formuta programowa stata sie podstawg do przeprowadzenia egzaminu
6smoklasisty oraz egzaminu maturalnego w 2025 roku.

Projekt diugofalowy ma doprowadzi¢ do stworzenia pozgdanego profilu absolwenta szkoty
publicznej na nowe czasy i — na tej bazie — napisania od podstaw zupetnie nowej podstawy
programowej dla wszystkich przedmiotéw w szkole podstawowej i ponadpodstawowej ( nowa
podstawa programowa ma wejs¢ w zycie 1 wrze$nia 2026 w klasach 1 i 4 szkoty podstawowej,
aod 1 wrzesnia 2027 roku w1 klasie szkoty sredniej). Pierwsze egzaminy (ésmoklasisty
i matura) na zupetnie nowej podstawie zostang przeprowadzone wiosng 2031 roku.

Wprowadzane zmiany weryfikujg takze kompetencyjny profil nauczyciela.

W zakresie wiedzy powinien on zna¢ najnowsze teorie i badania dotyczace uczenia sie,
sposoby rozpoznawania i planowania pracy z uczniem bazujgce na wiedzy o indywidualnych
preferencjach ucznidw w zakresie uczenia sie, metody i techniki pracy, ktére wykorzystujg
doswiadczanie i obserwacje, formutowanie pytan problemowych, zabawe i gry dydaktyczne
oraz prace w grupie w celu ksztattowania umiejetnosci uczenia sie, strategie i elementy ocenia
ksztattujacego, reguty tworzenia przestrzeni sprzyjajgcej uczeniu sie i budowania autonomii
ucznidéw, metody i sposoby sprzyjajgce uczeniu sie przez zabawe i aktywnos$é ruchowa, zasady
pracy metodg projektdw w grupie uczniéw o zréoznicowanych mozliwosciach.

Wspodtczesny nauczyciel dodatkowo rozumie: potrzebe budowania dobrych relacji z uczniami i
tworzenia przestrzeni sprzyjajacej uczeniu sie, potrzebe integrowania wiedzy, potrzebe
indywidualizacji pracy w celu uwzglednienia réznorodnych mozliwosci i potrzeb ucznidw,
znaczenie informacji zwrotnej w ksztattowaniu umiejetnosci uczenia sie u ucznidw, potrzebe
poszerzenia wiedzy uczniéw na temat wtasnego procesu ucznia sie, znaczenie doskonalenia
umiejetnosci wykorzystywania wiedzy z réznorodnych zrédet i jej prawidtowej selekcji oraz
analizy, zalezno$¢ miedzy stosowanymi metodami, technikami pracy a skutecznoscig uczenia
sie ucznidw i znaczenie samodzielnego doswiadczania oraz réznorodnego dziatania uczniéw
dla przydatnosci i trwatosci zdobywanej wiedzy i umiejetnosci. Wykorzystuje gry dydaktyczne
i TIK w pracy z uczniami.



Stosuje wiedze o najnowszych badaniach na temat uczenia sie do planowania pracy z uczniem.
Projektuje zajecia, uwzgledniajgc indywidualne predyspozycje ucznidéw oraz ich potrzeby.
Wykorzystuje doswiadczanie, obserwacje, uczenie przez dziatanie w procesie uczenia sie.
Stosuje strategie oceniania ksztattujgcego w codziennej pracy z uczniem. Organizuje przestrzen
przyjazng uczeniu sie i budowaniu autonomii ucznia. Kieruje pracg ucznidow realizujacych
projekt, dostosowujgc wsparcie do ich potrzeb i mozliwosci.

W zakresie postaw nauczyciel: wykazuje sie autorefleksjg na temat swojej pracy, jest otwarty
na nowe idee, koncepcje, uczenie sie od innych, wspiera aktywnos$¢é i samodzielnos$¢ uczniow
W procesie uczenia sie, wykazuje elastycznosé¢ w procesie dydaktycznym, jest nastawiony na
wspotdziatanie z innymi nauczycielami, indywidualizuje swoje dziatania i wsparcie udzielane
uczniom i jest gotéw do eksperymentowania, dziatania nieszablonowego.

Z myslg o takim nauczycielu- nauczycielu w zmieniajacej sie szkole, przygotowalismy niniejsza
publikacje.

Literatura:

John MacBeath, Michael Schratz, Denis Meuret, Lars Jakobsen, Czy nasz szkota jest dobra?,
WSiP, Warszwa 2003

Autoewaluacja w szkole, pod redakcje Elzbiety Totwinskiej — Krélikowskiej, ORE, Warszawa
2010

Publikacje Rady Europy — F-67075 Strasburg Cedex © Rada Europy i Komisja Europejska,
kwiecien 2007

https://www.macmillan.pl/zmiany dostep 05. 05. 2025 .



Motywacja a kreatywnos¢

Autorki:

Katarzyna Szczesnowicz - doradca historii i wos MODM BCE, nauczyciel historii i wos Szkota
Podstawowa nr 50 z Oddziatami Integracyjnymi im. sw. Jadwigi Krélowej Polski w Biatymstoku,
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,Osoby nastawione na rozwoj czujg sie madre, gdy sie ucza. Osoby nastawione na trwatos¢
czujg sie madre, gdy nie popetniajg btedow’
Carol Dweck

1. Czym jest motywacja?
Motywacja (tac. emovere- rusza¢ z miejsca) to stan gotowosci cztowieka do okreslonego
dziatania, dziatania ukierunkowanego na cel. Dostrzegalnym jej przejawem jest trwatosc
podjetego dziatania réwniez w obliczu napotykanych trudnosci.
Motywacja zewnetrzna a motywacja wewnetrzna?

Zrédtem motywacji wewnetrznej sa czynniki wewnetrzne, czyli ciekawo$é poznawcza,
potrzeba osiggnie¢. W motywacji zewnetrznej zrédtem sg czynniki zewnetrzne, czyli np. cheé
uzyskania awansu.

Czynniki wspierajgce motywacije:

e dobra, przyjazna atmosfera podczas zajec¢

e jasnosc¢iklarownosé zasad i komunikacji, kryteriéw oceniania oraz warunkoéw zaliczenia

e adekwatnos$é proponowanych zagadnien, aktywnosci i sposobu organizacji zaje¢ do
potrzeb, mozliwosci i zainteresowan uczacych sie

e zwigzek nauczanych tresci i wykonywanych zadan z sytuacjami zyciowymi , praca,
zainteresowaniami

e odpowiednie tempo nauki

e rdznorodnos¢ metod pracy i aktywnosci

e obecnosc¢ innych uczacych sie

e wspoipraca

e satysfakcja z udziatu w zajeciach

e mozliwos¢ odniesienia sukcesu

e informacja zwrotna na temat uzyskiwanych wynikéw i wykonywanych zadan.

Co wptywa na motywacje?

Na motywacje wptywaja:
e projekt i program zajec
e organizacja zajeé
e przebieg zajec.



Modele budowania motywacji:

model ARCS: A - uwaga (ang. Attention), R - znaczenie (ang. Relevance), C - pewnos¢
(ang. confidence), S - satysfakcja (ang. satisfaction)

model TARGET (Task- zadanie, Authority — wiadza, Recognition — nagroda, uznanie,
Grouping- grupowanie, Evaluation- ocenianie, Time- czas).

Sposoby motywowania ucznidow:

formutowanie celéw zajeé

udzielanie informacji zwrotnej

podawanie przyktadéw

proponowanie nowych, ciekawych rozwigzan, zrédet wiedzy, cwiczen
przygotowywanie zadan o odpowiednim stopniu trudnosci
zachecanie do zadawania pytan

pokazywanie zwigzkdw miedzy teorig a praktyka

wyprowadzenie mozliwos$ci dokonywania oceny kolezenskiej
modyfikowanie rodzajéw i ilosci aktywnosci

dokonywanie zmian w zakresie form pracy, podziatu rél w zespole
organizowanie pracy tak, aby uczniowie mogli pracowac wspdlnie, dyskutowac
stosowanie pozytywnych wzmocnien

przypominanie o terminach.

Waine jest wprowadzenie do materiatdw elementéw, ktére budzy zainteresowanie

uczniow: animacji, filmow, réznego rodzaju interakgji.

Dobre efekty przynosi pozwalanie uczniom na wykorzystywanie elementéw graficznych,

dzwiekdéw do komunikacji z innymi.

Nurt Pozytywnej Dyscypliny podkresla:

koniecznos$¢ doceniania wysitku, nie wyniku

wprowadzanie , kota odpowiedzialnosci”

Swietowanie matych sukceséw

zastosowania metody ,motywacji w klasie” (tworzenia regut klasowych wspdlnie z
uczniami, spotkania klasowe, wzmacniania motywacji przez pytania).

Do gtéwnych zasad motywacji w Pozytywnej Dyscyplinie naleza:

budowanie poczucia przynaleznosci i znaczenia

rozwdéj umiejetnosci spotecznych i emocjonalnych

nacisk na proces, nie na wynik

angazowanie ucznidéw w podejmowanie decyzji

rozpoznawanie i docenianie wktadu ucznia (zamiast nagréd pochwaty opisowe).

Do najwiekszych korzysci wynikajacych z zastosowania motywacji w duchu Pozytywnej

Dyscypliny mozemy zaliczy¢é:

nauka samodzielnosci i odpowiedzialnosci

budowanie relacji w klasie opartych o wspdtprace i szacunek
ksztattowanie motywacji wewnetrzne;j

poczucie sprawczosci



* rozwigzywanie problemodw poprzez wspodtprace i kooperacje.
To podejscie pomaga stworzy¢ w szkole srodowisko, w ktorym kazdy uczen czuje sie wazny
i zmotywowany do nauki oraz wspétpracy.
Cwiczenie:

Prawidtowo wykonane zadanie: ,, Widze, ze poswiecites duzo czasu, by doktadnie odtworzyc elementy
martwej natury. Twéj wysitek sie optacit”

Wiecej w publikacjach:

J. Nelsen, Pozytywna dyscyplina, Warszawa 2018
J. Nelsen, S. Foter, A. Raphael, Pozytywna dyscyplina dla dzieci ze specjalnymi potrzebami, Warszawa
2019

2. Znaczenie informacji zwrotnej.

Marzena Jasiiska- trener, ekspert rozwoju osobistego, komunikacji i negocjacji, w jednym ze
swoich felietonéw dotyczgcych motywacji opisata badania profesor Carol Dweck.

Badanie przeprowadzono na grupie 400 dzieci w wieku 9-10 lat. Profesor chciata zbadac
reakcje i zachowanie dzieci, kiedy przyjmowaty pochwaty.

Pierwsza grupa po wykonaniu zadania otrzymywata nastepujacg informacje zwrotna:
,Swietnie sobie poradzili$cie z tym zadaniem. Jesteécie naprawde madrymi dzie¢mi”. Druga
grupa za to samo zadanie otrzymata zupetnie inng informacje zwrotng” ,Swietnie sobie
poradziliScie z tym zadaniem. Widze, ze wtozyliscie w nie sporo wysitku”.

W nastepnej kolejnosci uczniowie mogli wybraé, jaki rodzaj zadania chcieliby rozwigzywac:
tatwiejsze (podobne do poprzedniego) czy trudniejsze, ktére byto wyzwaniem. 90 proc.
uczniow z grupy, w_ktérej zauwazono i doceniono wysitek wybrata zadanie trudniejsze.

Natomiast wiekszos$¢ ucznidw z grupy chwalonej za madros$¢ wybrata zadanie tatwiejsze (60

roc.).

Na trzecim etapie badania wszyscy uczniowie otrzymali trudne zadanie. Nie mieli mozliwosci
wyboru. Reakcje obu grup byty odmienne: pierwsza grupa — uczniowie, ktérzy nie poradzili
sobie z rozwigzaniem, uznali to za dowdd, ze nie sg tacy madrzy i inteligentni (nie mieli ochoty
na dalszg nauke), druga grupa — uczniowie uznali, ze zadanie im sie podobato, ze byto dla nich
wyzwaniem ( to, ze go nie rozwigzali oznacza, ze najwyrazniej nie byli wystarczajgco skupieni
i zmotywowani i duza czes$¢ chciata zabraé zadanie do domu i jeszcze nad nim popracowad).
Badania profesor Carol Dweck byty powtarzane wielokrotnie przez réznych naukowcow i w
réznych grupach spotecznych. Wyniki zawsze byty bardzo zblizone.

Okazuje sie, ze to, jak nauczyciel bedzie udzielat uczniowi informacji zwrotnej i jak bedzie
go chwalit, ma duzy wptyw na nastawienie do dalszej nauki. Rodzaj komunikatéw ze strony
nauczyciela moze wzmacnia¢ motywacje i gotowos¢ do podejmowania kolejnych wyzwan
badz nie.

Uczniowie chwaleni za wktad pracy nie tgczyli wyniku z obrazem wtasnej osoby. Czesciej
podejmowali wyzwanie trudniejszego zadania - ewentualny staby wynik tgczyli z wysitkiem, a
nie wrodzong inteligencjg (wysitek to cos, nad czym mamy kontrole). Uczniowie wierzyli, ze



zdolnosci, madros¢ i inteligencje mozna rozwija¢ przez cate zycie dzieki wysitkowi
intelektualnemu. To systematycznos¢, praca, determinacja i stosowanie odpowiednich
strategii uczenia sie dajg gwarancje sukcesu, a nie jedynie talent czy madrosc.

Uczniowie z nastawieniem na rozwdj nie poddawali sie w obliczu trudnosci, wyzwan czy
przeszkdd. Uczen z nastawieniem na rozwdj chce sie uczy¢, podejmowac wyzwania, a sukcesy
innych sg dla niego inspiracjg do tego, zeby sie uczyé. W rozwoju towarzyszy im zasada: ,,Skoro
on to zrobit, to ja tez moge”. Uczen z nastawieniem na rozwdj wykorzystuje swdj potencjat i
jest autorem swojego zycia. Nie czeka, tylko dziata, podejmujagc wyzwania.
Z badan wynika, ze nastawienie nie jest naszg statg cecha. Mozna je zmienia¢, choé to proces
dos¢ trudny i dtugi.

Jakiej nalezy udziela¢ uczniowi informacji zwrotnej?

Przede wszystkim nalezy unika¢ komunikatéw, w ktérych chwalimy za state cechy, typu:
»jestes madry, zdolny, inteligentny”.

W to miejsce warto uzywac¢ komunikatdw podkreslajgcych wysitek, jaki uczen witozyt w
wykonanie zadania, nawet jesli efekty nie sg spektakularne.

,Widze, ze matematyka sprawia ci trudno$é, a pomimo to wytrwale podejmujesz wysitek, aby
zrobic to zadanie. Gratuluje”.

Cwiczenia:

Przygotuj informacje zwrotng w kilku przypadkach: uczen ma trudnosci z pisaniem opowiadan,
uczen pisze krétkie wypracowanie, uczen dobrze wypadt na sprawdzianie, uczen wybrat
trudne zadanie do wykonania, uczen wytrwale uczy sie jezyka angielskiego

Przyktady informacji zwrotnej:

»Widze, ze cierpliwie éwiczysz pisanie opowiadan i nie dajesz za wygrang. Ciesze sie”;

»Ta praca wymagata sporo namystu i wysitku. Mozesz by¢ z siebie dumny”;

»,Doskonale przygotowates sie do sprawdzianu. Wysitek, jaki w to wtozytes sie optacit”;
,Widze, ze wybrates trudniejsze zadanie do rozwigzania. Gratuluje”;

,Widze, ze sie regularnie uczysz jezyka angielskiego. Efekty, jakie uzyskujesz, sg tego
dowodem”.

Zdarza sie, ze udzielajgc uczniowi informacji zwrotnej, nauczyciel uzywa stéw, ktdre sugeruja
przypadkowos¢, np. ,,udato ci sie”, ,miates szczescie”, ,trafito ci sie”. Pozbawiajg one ucznia w
wiary w to, ze wysitek jest konieczny, a dajg przekonanie, ze wystarczy miec tzw. szczescie.
Sugerujg przypadkowosé, pozbawiajg sprawstwa. Dlatego uzywajmy stéw, ktore wskazujemy,

ze to uczen cos zrobit, czyli: dostate$, wygrates, zrobites, napracowates sie, nauczytes sie,
podjates$ wysitek, dates rade, poradzites sobie. Uczerh ma przekonanie, ze wynik jego pracy to
efekt wysitku, a nie szczesliwego zbiegu okolicznosci.



W czym pomaga nastawienie na rozwoj:

e nastawienie na rozwdj skutkuje rozwojem umiejetnosci radzenia sobie z
nieprzyjemnymi emocjami, takimi jak frustracja czy lek, poniewaz ich odczuwanie jest
czescig procesu uczenia sie (reguluje emocje)

e uczniowie z nastawieniem na rozwdj nie poréwnujg sie do innych, tylko do samych
siebie sprzed tygodnia, miesigca czy roku (wptywa na samoocene)

e uczen z nastawieniem na rozwdj jest bardziej odporny emocjonalnie, poniewaz wie, ze
kiedy prébuje rozwigzac zadanie moze napotkac przeszkody czy trudnosci (wptywa na
odpornosc¢ psychiczng)

e uczniowie z nastawieniem na rozwdj sg bardziej nastawieni na uczenie sie, a praca w
grupie sprzyja, aby uczyé sie od innych (uczy empatii)

. uczen ma satysfakcje, kiedy moze poznaé¢ co$ nowego, ale réwniez czerpie
satysfakcje, kiedy widzi postepy swoich dziatan (ksztattuje motywacje wewnetrzng).

Zachecamy do analizy publikacji: , Jak wspiera¢ ucznia w rozwoju” Pani Marzeny Jasinskiej — ,Z
doswiadczern  pracownika  poradni” - ORE, a takze do analizy  artykufdw:
https://portal.librus.pl/szkola/artykuly/jak-wspierac-ucznia-w-rozwoju-cz-1, dostep 07.05.25 r.
https://portal.librus.pl/szkola/artykuly/jak-wspierac-ucznia-w-rozwoju-cz-2  dostep  07.05.25 .
Wiecej:

e Dorota Uchwat-Zardd i Marcin Zardd, ,,Godziny rozwoju”, Wydawnictwo S.C.

e  Peyton Curley, ,Nastawienie na rozwdj”, Wydawnictwo GWP, Sopot, 2023.

e Carol Dweck, ,Nowa psychologia sukcesu”, Wydawnictwo Muza SA, Warszawa, 2013.

e https.//jaksieuczyc.pl/nastawienie-na-rozwoj/ dostep 07.05.25 r.

3. Kreatywnos¢
Czym jest kreatywnosc¢?

Kreatywnos¢ wywodzi sie od faciiskiego terminu creare, a jego odpowiednikami sg stowa
pochodzace z jezyka angielskiego creator - twérca oraz creative - twérczy. To zdolno$é do
tworzenia nowych rozwigzan. Jednocze$nie jest procesem umystowym, ktdry skutkuje
powstaniem nowych koncepcji, idei lub nowych skojarzen.

Kreatywnos¢ odnosi sie do uruchomienia nowych perspektyw oraz do tworzenia nowych
mozliwosci. To procesrozwijania i przedstawienia nowatorskich pomystow w celu
zaspokojenia potrzeb lub rozwigzania problemdw.

Cechy kreatywnosci:

e wymaga zastosowania wyobrazni (oryginalnosc¢ i efektywnosc),
¢ kreatywne dziatanie jest celowym czynem, skierowanym na osiggniecie rezultatu,
¢ wynikiem kreatywnego dziatania jest oryginalne dzieto,
o efekt powinien by¢ wartosciowy w koncepcji zatozonych celéw
Kazda jednostka posiada trzy komponenty kreatywnosci: wiedza, umiejetno$é twdrczego
myslenia oraz motywacja.
Wiedza stanowi wiedze techniczng, kwalifikacje intelektualne oraz znajomosc
procedur. Umiejetnos¢ tworczego myslenia definiowana jest poprzez sposoby podejscia do



probleméw, czyli wyjasnia jak elastycznie i z jakg wyobraznia jednostki (ludzie,
przedsiebiorstwo, otoczenie) podchodzg do probleméw.
Do wspotczesnych metod pobudzania i wspierania kreatywnosci zalicza sie:

Metody proste (nie wymagajg specjalnego przygotowania uczestnikow):

burza moézgow,

analiza morfologiczna,

wykres Ishikawy.
Metody ztozone (wieloetapowe, wymagajg specjalnego przygotowania grupy tworczej):

e analiza wartosci,

e algorytm wynalazku,

e synektyka Gordona
Wérdd pierwszych skuteczng metodg pobudzania kreatywnosci jest analiza morfologiczna.
Polega ona na identyfikowaniu réznych cech, elementéw lub rozwigzan zwigzanych z danym
problemem, a nastepnie na tgczeniu ich w réznych kombinacjach w celu znalezienia nowych,
innowacyjnych rozwigzan. Ta metoda wymaga systematycznego podejscia i analizy wszystkich
mozliwosci. Analiza morfologiczna moze by¢ szczegdlnie przydatna w sytuacjach, gdzie istnieje
wiele elementéw, ktére mozna potgczyé w rdézne sposoby, na przyktad w projektowaniu
produktéw lub rozwigzywaniu skomplikowanych problemdw.
Mapy mysli sg takze uzytecznym narzedziem do wizualizacji zwigzkéw miedzy ideami. Polegajg
na tworzeniu graficznych reprezentacji, ktére pokazujg potgczenia miedzy réznymi pojeciami,
pomystami lub informacjami. Mapy mysli mogg pomdc w identyfikowaniu nowych potgczen i
perspektyw, ktére mogg prowadzi¢ do innowacyjnych rozwigzan.
Techniki asocjacyjne polegajg na faczeniu niezwigzanych na pierwszy rzut oka pojeé¢ w celu
wygenerowania nowych pomystéw. Moze to obejmowac tgczenie réznych dziedzin w celu
znalezienia inspiracji lub tgczenie dwdch zupetnie réznych pojeé¢ w celu stworzenia czego$
nowego. Ta technika wymaga elastycznego myslenia i otwartosci na nietypowe potgczenia.
Cztery najwazniejsze powody, dla ktérych uczniowie chcg by¢ kreatywni:

» kreatywnos¢ potrzebna jest do rozwoju
* sprawia, ze cztowiek moze bardziej elastycznie reagowac na wyzwania
e kreatywno$é to dobra zabawa
e kreatywnos¢ jest modna.
Cechy tworczej postawy:

* ptynnos¢ (tatwosé wytwarzania pomystéw) ideacyjna, stowna, skojarzeniowa

o gietkos¢ (zmiana kierunku myslenia)

e oryginalnosé

» starannos$¢ (zaangazowanie w ekspresje swojego pomystu).
Miarg ptynnosci jest liczba wytworzonych pomystéw, miarg gietkosci- liczba kategorii, do
ktdrej nalezg, oryginalnosci- procent przyjmowanych rozwigzan (pomyst pojawia sie u od 1 do
5%) , starannos¢ wskazuje liczba stéw wykorzystywanych do opowiedzenia o swojej koncepciji.



Na twdrcze myslenie sktada sie kilka umiejetnosci poznawczych: abstrahowanie, myslenie
kombinacyjne, rozumowanie dedukcyjne i indukcyjne, metaforyzowanie oraz myslenie
transformacyjne i lateralne.

Cwiczenie twérczosci powinno przebiegaé w kilku etapach:

» twdrcza rozgrzewka

» ¢wiczenie myslenia pytajnego i formutowania probleméw

» ¢wiczenie myslenia kombinacyjnego, taczenia réznych idei

» (wiczenie myslenia transformacyjnego, przeksztatcania idei i szukania nowych

rozwigzan

* twdrcze rozwigzywanie problemow.
Cwiczenia:
Na tworczg rozgrzewke: wypisz jak najwiecej rzeczownikdw na wylosowang litere, zabawa w
panstwa- miasta, pierwsza i ostatnia litera, rozwijanie akroniméw- PKP, AM, PO, RP..., ukryte
stowa w tytule, cechy i funkcje (np. wszystkie rzeczy czerwone, stuzg do poruszania sie), co jest
potrzebne do...zdobycia Ryséw, otrzymania nagrody Nobla, napisania ksigzki, czego nie
trzeba...domierzenia, do prania, do liczenia, nowe zastosowanie: cegty, widelca, stoika, czuje
sie jak...lis¢ unoszony przez wiatr, czuje sie kolorem, zapachem, emocje w rysunku: mandala
oddajacg Twoje, obecne uczucia.
Na myslenie pytajne: ¢wiczenie 20 pytan, 5 pytan, tworzenie jak najwiekszych ilosci definicji
np. kofa, nieba, cytryny..., jak najwiekszych ilosci cech, pytan do bajki, lektury, Marsjanina, do
ludzkosci...
Na budowanie skojarzen: taficuch skojarzen: storice- ciepto- kominek- drewno-las..., najkrotszy
tanicuch, tanicuch alternatywny (ksigdz- satata), gwiazda skojarzen, mapa mentalna, piramida
skojarzen, co nas tgczy?, co nas dzieli?
Tworcze przeksztatcenia: bazgroty, przeksztatcanie figur, gwiazdozbiory, rozwin rysunek,
niezwykte miasto (Okrgglakowo, Cukierkowo, Muzykowo)/ las, ulepszenie (o smakowatoby
lepiej, gdyby byto stodsze?, ciekawsze, wolniejsze, bardziej kolorowe..., ulepszanie pitki
noznej, nietypowe zdania (do wylosowanych wyrazéw), kreatywne ksigzki, opowiadania,
taniicuchy, kreatywne wiersze, nagtéwki nie do ogarniecia (z portali internetowych).
Rozwiazywanie problemdéw: burza mdézgdéw (preparacja, inkubacja, iluminacja, weryfikacja),
burza mdzgdéw z wykorzystaniem mapy mysli, odwrotna burza mdzgéw (kruszenie np. jak
ulepszy¢ klucze do drzwi), mapy mysli, notatki graficzne, sze$é¢ myslacych kapeluszy (biaty-
neutralno$¢/  obiektywizm, czerwony- emocje, czarny- negatywizm,  z0tty-
optymizm/konstruktywny, zielony- rozkwitanie/ produktywny, niebieski- kontrolujgcy), trzy
krzesta Disneya (marzyciela, realisty, krytyka), technika prowokacji, technika ZWI- zalety i
wady, to, co interesujgce, lista Osborna (wykorzystaj inaczej, dopasuj, zmien, powieksz,
zmniejsz, zastgp, przedstaw, odwrd¢, kombinuj, przeksztaté), drzewo funkcji (praktyczna,
spoteczna, estetyczna), syntetyka/ superpozycji (zdefiniowanie problemu, wybranie obiektu
do superpozycji, przeanalizowanie obiektu, znalezienie analogii miedzy problemem
wejsciowym a obiektem wybranym do superpozycji, przeniesienie rozwigzan mozliwych dla
obiektu na opracowany problem.



Przyktady zadan:

Pamietnik cenzury (dziatania swojego wewnetrznego cenzora- czego nie robitam? dlaczego
tego nie robitem?),mam na imie..., jestem jak.., moje logo...moje zdziwienie...20 pytan
do...moje definicje..., gdybym byt...., moje przedmioty..., méj autorytet..., moj antywzor...,
cztowiek w okregu..., siatka emocji..., zamien wade w zalete..., co bys zrobit bardziej..., genialny
drobiazg..., moj profil zawodowy, ten cztowiek kojarzy mi sie..., nowe twarze..., wszystkie
pytania do..., indianskie imiona..., kategorie ludzi..., dawniej to...dzisiaj to..., gdyby moja grupa
byta..., czego potrzebuje?, technika 5 razy dlaczego?, ksztatt relacji (za pomoca figur), symbol
relacji, metafory relacji (watek do ciasta), wspdlny potencjat, maszyny dobrej wspodtpracy (
myslenie zyczeniowe i fantazyjne), projektowanie rozwigzania konfliktéw- dekonfliktowanie,
jaka moze by¢...(moja przyszta praca), kolory i wynalazki, co, by byto, gdyby..., szukanie niszy,
100 zdziwien, korzysci i ktopoty, wszystkie problemy, pytania do rzeczywistosci, nowy produkt,
zwierzomaszyna, niezwyklty wynalazek, miasto klientéw, sklep bez wad, mapa przeszkdd,
stereotypy branzowe, moja wymarzona firma.
Na co zwrdci¢ uwage w codziennej pracy?

Daj uczniom przestrzen do samodzielnych poszukiwan
Wprowadzaj zagadki logiczne

Wymyslaj nietypowe zadania

Wprowadzaj w przestrzen lekcyjng rutyny myslenia krytycznego
Wykorzystuj STEAM

Stosuj techniki wyzwalajgce myslenie lateralne

Wspieraj pasje uczniéow

Tworz historie alternatywne

© PNV E N

. Uprawiaj minimalizm - kartka i dtugopis wystarcza
10. Weryfikuj hipotezy
11. Ucz sie na btedach

Opracowane na podstawie:

A. Biela, Trening kreatywnosci. Jak pobudzi¢ twdrcze myslenie. tqcz, przeksztatcaj, odkrywaj,
tworz!, Wydawnictwo Samo Sedno, Warszawa 2015



Mapy mysli i notatki graficzne w szkole

Autorki:

Joanna Zieziula, nauczyciel fizyki, edb, wos, matematyki Szkoty Podstawowej nr 43 im. S. Kossak w
Biatymstoku, Zespotu Szkét Technicznych im. gen. W. Andersa w Biatymstoku

Katarzyna Szczesnowicz, doradca historii i wos MODM BCE, nauczyciel historii i wos Szkota
Podstawowa nr 50 z Oddziatami Integracyjnymi im. Sw. Jadwigi Krélowej Polski w Biatymstoku,
Autorskiej Szkoty Klanzy LO w Biatymstoku

Najbardziej znang i jednoczesnie najbardziej skuteczng technikg kreatywnego myslenia jest
burza mézgdw (brainstorming) — wymyslona w 1936 roku przez Alexa Osborna. Prawidtowo
przeprowadzona sesja burzy mézgdéw sktada sie z 2 faz: zielonej, w czasie ktdérej uczestnicy
sesji przedstawiajg wszystkie swoje pomysty oraz czerwonej, polegajgcej na analizie wczesniej
wymyslonych rozwigzan. Choé juz sama nazwa ,burza moézgdw” nasuwa skojarzenie z
chaosem, w trakcie sesji koniecznie trzeba przestrzegac kilku zasad:

* zasady odroczonej oceny, czyli tego, ze w trakcie sesji zabronione jest ocenianie,

» zasady fantazjowania, czyli tego, ze nawet z pozoru nierealny pomyst moze byc¢
genialny,

o zasady przechodzenia ilosci w jakosé, czyli tego, ze optymalne rozwigzanie fatwiej
znalez¢ wsrdd wiekszej ilosci pomystow.

o zasady modyfikacji, czyli tego, ze wskazane jest modyfikowanie juz istniejgcych
pomystow,

o zasady sugestii, czyli tego, ze warto kierowaé sie sugestiami innych oséb podczas
poszukiwania pomystow.

Brainstorming jest narzedziem grupowym, w sesji bierze udziat kilka oséb, czesto zaréwno
specjalistéw z danej dziedziny, jak i niespecjalistéw. Jednak burze mézgu mozna tez stosowaé
indywidualnie (np. podczas odrabiania zadania domowego). Wazne jest to, aby odrzucic¢
stereotypy, a nawet w najbardziej absurdalnych pomystach doszukiwac sie zalet.

1. Mapa mysli a burza mézgéw
Mapa mysli pozwala przeksztatci¢ sesje burzy mézgdédw w jednoznaczne, praktyczne wnioski.

Mapy mysli sg zatem przydatne do: burzy modzgdéw, ale dzieki nim mozemy takze
podsumowywac informacje, robi¢ notatki, konsolidowaé informacje z réznych zrodet, myslec
o ztozonych problemach, jasno przedstawia¢ informacje, studiowaé¢ i zapamietywac
informacje.

Mapy mysli pozwalajg przeksztatcac rozproszone spostrzezenia i notatki w czytelne formaty
wizualne, ktore uwidaczniajg relacje miedzy pomystami. Te narzedzia wizualne przedstawiajg
pomysty i informacje przy pomocy potaczonych gatezi i weztéw wychodzacych z centralnej
koncepcji.

Mapa mysli odzwierciedla naturalny sposéb przetwarzania informacji przez mézg, dzieki czemu
zespoty moga tatwiej zrozumieé¢ zfozone tematy, tworzy¢ nowe pomysty i dostrzegac
powigzania, ktére w przeciwnym razie mogtyby pozosta¢ niewidoczne.



Tworzenie map mysli mozna wykorzystaé na kilka sposobdw, takich jak:

burza médzgoéw i pomysty: mapowanie mysli pobudza kreatywnos¢ w zespole,
umozliwiajgc swobodne generowanie mysli

planowanie projektu i zarzadzanie nim.

kreatywne pisanie i tworzenie tresci

rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji

organizacja prywatnych zadan i wyznaczanie celéw
robienie kreatywnej listy zakupdw przed swietami
powtdrzenia z dziatu.

Mapy mysli wprowadzajg porzgdek w chaosie bez poswiecania naturalnych relacji miedzy
pomystami. Kazda gataz tworzy przejrzystg hierarchie, zachowujgc jednoczesnie elastycznos¢,
aby pokazad potgczenia krzyzowe miedzy réznymi czesciami.

Przyktady map mysli:
https.//www.atlassian.com/pl/work-management/project-management/mind-map-
examples

2. Etapy budowania mapy mysli

Do podstawowych etapéw budowania mapy mysli naleza:

wskazanie gtéwnego problemu - moze to by¢ cel projektu, problem do rozwigzania lub
temat do przeanalizowania (umies¢ ten gtéwny pomyst w centrum przestrzeni
roboczej, pozwalajgc mu rozwijac sie we wszystkich kierunkach)

dodanie gatezi reprezentujgcych kategorie (okresl gtéwne tematy lub kluczowe
aspekty swojego gtéwnego pomystu, stajg sie one Twoimi podstawowymi gateziami, z
ktorych kazda reprezentuje odrebng kategorie informacji lub mysli, potacz te gatezie
bezposrednio ze swoim gtéwnym pomystem, rozmieszczajgc je rownomiernie wokot
Srodka pamietajac, by kazda podstawowa gatgz powinna byé oznaczona nazwa
kluczowej koncepcji lub kategorii)

rozszerzenie o gatezie podrzedne (utworz odchodzace od kazdej gtdwnej gatezi
mniejsze gatezie podrzedne, ktére badajg okreslone aspekty kazdej kategorii, te gatezie
podrzedne dodajg mapie mysli gtebi i szczegétowosci, dzielgc ztozone pomysty na
fragmenty, ktérymi tatwiej zarzadzaé, dodajgc te szczegdty, szukaj mozliwosci
nakreslenia pofaczen miedzy pokrewnymi pomystami w réznych gateziach, tworzgc sieé
relacji, ktéra pomaga wszystko lepiej zrozumie()

wykorzystanie pomocy wizualnych (poszerz swojg mape mysli o elementy wizualne,
dzieki ktérym informacje sg ciekawsze i tatwiejsze do zapamietania, wykorzystaj rézne
kolory -pamietaj, by nie uzywac¢ wiecej niz trzech, ktére pozwolg pogrupowac
powigzane pojecia, wykorzystaj ikony lub proste rysunki - mogg one przedstawic
pomysty szybciej niz same stowa, elementy wizualne muszg byé spdjne i
ukierunkowane, powinny wyjasniac relacje i pomagaé w zrozumieniu, a nie rozpraszac)



+ doprecyzowanie iocena (poswieé¢ troche czasu, aby nabraé¢ dystansu i ocenié
skuteczno$¢ mapy mysli, sprawdz, czy wszystkie potaczenia majg sens i czy miedzy
pomystami jest zachowana logiczna ciggto$é, poszukaj luk w mysleniu lub obszaréw,
ktére wymagajg wiekszego uszczegdtowienia, dostosuj uktad i organizacje mapy, aby
pozostata przejrzysta i uzyteczna, nawet po dodaniu dodatkowych informac;ji).

Wiecej na:

https://www.atlassian.com/pl/work-management/project-management/mind-mapping
dostep 07.05.25 r.

Tony Buzan, Mistrzowie mapowania mysli. Podrecznik uzytkownika najpotezniejszego
narzedzia rozumowania

Tony Buzan, Mapy Twoich mysli

Filmik:

https://www.youtube.com/watch?v=7_KPhGOOE7k dostep 07.05.25 r.



Debata oksfordzka

Autorzy:

Katarzyna Szczesnowicz, doradca historii i wos MODM BCE, nauczyciel historii i wos Szkota
Podstawowa nr 50 z Oddziatami Integracyjnymi im. Sw. Jadwigi Krélowej Polski w Biatymstoku,
Autorskiej Szkoty Klanzy LO w Biatymstoku

tukasz Wisniewski, nauczyciel jezyka polskiego IV Liceum Ogdlnoksztatcace im. C.K. Norwida w
Biatymstoku

»Mowcy powinni mie¢ na uwadze nie tylko to, by wyczerpac temat, ale takze, by
nie wyczerpac stuchaczy” - Winston Churchill

Debata oksfordzka jest bardzo sformalizowanym rodzajem dyskusji, w ktérej dwie druzyny
toczg uporzadkowany spér wokét prawdziwosci postawionej w debacie tezy, wobec ktoérej
zajmujg ustalone wczesniej w wyniku losowania stanowisko.

1. Na czym polega debata oksfordzka?

W debacie uczestniczg dwie czteroosobowe druzyny. Zadaniem jednej z nich (propozycji)
jest zgodzenie sie z tezg, podczas gdy druga druzyna (opozycja) musi tej tezie zaprzeczyc.
Podczas debaty kazda przemawiajgca osoba dysponuje ograniczonym czasem (5 minut) na
przedstawienie swojego zdania. Po uptywie tego czasu Marszatek prosi méwce o
zakonczenie wystapienia.

Druzyna przeciwna moze zgtasza¢ pytania lub informacje odnoszace sie do tresci mowy.
Kazdy moéwca powinien przyjgé przynajmniej dwa pytania w ciggu swojej mowy.

Podczas debaty kazda druzyna moze raz (i tylko raz) uzy¢ formuty ,,ad vocem” — krétkiego
kontr-wystgpienia nastepujgcego od razu po przemowieniu, do ktorego zgtoszono ad
vocem. Ad vocem trwa maksymalnie 1 minute

Debate wygrywa wskazana przez sedzibw druzyna, ktdéra przedstawita lepiej
przeanalizowane argumenty i skutecznie podwazata argumentacje oponentéw

Pierwsza mowa ma na celu wprowadzenie do tematu debaty. Pierwsi mdwcy wyjasniaja
znaczenie tezy oraz nakreslajg linie argumentacyjng druzyny.

Podczas drugich moéw, przedstawiane sg kluczowe argumenty przygotowane przez druzyne.

Trzecie mowy to tzw. mowy kontrargumentacyjne. Pozwalajg druzynie podwazy¢ prawdziwosc
tez wygtaszanych przez ich przeciwnikdow.

Na poziomie czwartych méw nastepuje podsumowanie debaty ze wskazaniem osi sporu oraz
wagi poszczegdlnych argumentéw.

Niedoscigtym wzorem debat sg: Akademickie Mistrzostwa Polski Debat Oksfordzkich.
Film instruktazowy debaty:

https://www.youtube.com/watch?v=mp1b7mFE9Gk dostep 0.05.25 r.
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2. Uczestnicy Debaty:

W debacie oksfordzkiej udziat biorg; Marszatek (ktéremu moze asystowac Sekretarz), druzyna
Propozycji, druzyna Opozycji, Jurorzy oraz Audytorium (publicznosc):

Marszatek — jest gospodarzem debaty, w sposdb godny i uroczysty czuwa nad jej porzadkiem,
przestrzeganiem regulaminu i uswieconych tradycjg zwyczajéw. To on ogtasza teze debaty,
przedstawia jej uczestnikdw i udziela im gtosu. Ma prawo napominaé méwcédw i publicznosé
jesli naruszajg zasady, w skrajnych przypadkach moze odebraé gtos, czy wyprosié z sali danego
uczestnika.

Konwencja wymaga, by podczas debaty okazywaé Marszatkowi nalezyty szacunek. Wspdlnie z
Jurorami — decyduje o przyznaniu ewentualnych punktéw ujemnych.

Propozycja — podstawowym zadaniem druzyny Propozycji jest udowodnienie prawdziwosci
tezy. Méwcy, w toku swoich wystgpien, muszg wykazaé swojg argumentacja, ze zawarte w tezie
postulaty badzZ stwierdzenia sg stuszne lub prawdziwe. Przewagg druzyny Propozycji jest fakt,
Zerozpoczyna ona debate, dzieki czemu uzyskuje wiekszy wptyw na to, w jakim obszarze bedzie
toczyta sie dyskusja. Propozycja zasiada zawsze po prawicy Marszatka.



Opozycja — to druzyna ,obalajaca” teze, jej zadaniem jest wykazanie, ze postulaty
wskazane przez Propozycje w tezie sg btedne lub nieprawdziwe. Druzyna Opozycji
argumentuje przeciw tezie, starajgc sie jednoczesnie wykazaé btedy w argumentacji
przeciwnika. To przede wszystkim na Opozycji spoczywa ciezar kontrargumentacji w
debacie. Przewagg Opozycji jest to, ze jej czwarty mdwca mowi w debacie jako ostatni.

Jurorzy — oceniajg debate na podstawie zawartych w karcie oceny kryteriéw. Kazdy Juror
wskazuje druzyne, ktéra w jego mniemaniu wygrata dyskusje. Choc¢ Juror ocenia druzyny
przy pomocy karty oceny, musi wskazaé¢ tylko jednego zwyciezce (reguta ta ma
odzwierciedli¢ dylemat kazdego widza z Audytorium, ktory finalnie wskazatby zwyciestwo
Propozycji lub Opozycji). Oznacza to, ze nawet w przypadku remisu punktowego na karcie
oceny Juror musi opowiedziec sie po jednej ze stron).

Sekretarz — asystuje Marszatkowi w prowadzeniu debaty. Jest osobg odpowiedzialng za
kwestie techniczne. Jego podstawowym obowigzkiem jest mierzenie czasu wystgpien
poszczegdlnych méwcdw i kontrola sprzetu wykorzystywanego podczas debaty.

Audytorium —w debacie to publicznosc jest najwazniejsza, do niej przemawiajg méwecy; jej
perspektywe starajg sie przyjac Jurorzy podczas turnieju.

Wyjatek: w Akademickich Mistrzostwach Polski Debat Oksfordzkich, publicznos¢ nie ma
wptywu na wynik debaty (nie gtosuje, ani nie zadaje pytan).

Przebieg debaty.

Debata Oksfordzka skfada sie z czterech czesci:
- rozpoczecie debaty przez Marszatka, powitanie zebranych i przypomnienie
najwazniejszych regut
- przemdéwienia — naprzemienne wystgpienia cztonkéw obu druzyn
- ocena Juroréw
- udzielanie informacji zwrotnych i przekazywania wynikéw.

Zasady wystgpien mowcow.

Moéwcey majg do dyspozycji 5 minut na wygtoszenie swojego przemdwienia. Po uptywie
tego czasu Marszatek prosi méwce o zakoriczenie wystgpienia. Mowca moze dokoriczyé
aktualne zdanie, jesli jednak przekroczy czas wystgpienia o wiecej niz 10 sekund, Marszatek
odbiera mu gtos, zas$ Jurorzy sg zobligowani do przyznania mu punktow ujemnych.

Mowcey zabierajg gtos kolejno po sobie. Debate zaczyna pierwszy mdéwca Propozycji,
potem gtos zabiera pierwszy moéwca Opozycji, nastepnie przemawia drugi moéwca
Propozyciji itd.

Pytania lub informacje to krdtkie wtrgcenia do wystgpienia méwcy, ktére zadaja/ zgtaszaja
mu cztonkowie druzyny przeciwnej. Mowca powinien zawsze okresli¢ czy zadaje pytanie
czy zgtasza informacje. Pytania i informacje powinny nawigzywac¢ do tresci wypowiedzi
moéwcy. Witrgcajgcy powinien uzyska¢é od moéwcy odpowiedZ na swoje pytanie lub



komentarz do zgtoszonej przez niego informacji. Odpowiedzi na pytania podlegajg ocenie
Jurorow.

Najwazniejsze zasady dotyczgce pytan i informacji:

e kazdemu moéwcy powinny byé zadane maksymalnie dwa pytania/ informacje

e to mdéwca decyduje o momencie przyjecia pytania/informacji w trakcie swojego
wystgpienia

e ostatnie 30 sekund wystgpienia kazdego méwecy to tzw. czas chroniony. Méwca nie ma
obowigzku przyjecia pytania zadanego w tym czasie, je$li jednak nie przyjgt we
wczesniejszej czesci wystgpienia 2 pytan/ informacji — powinien je przyjac¢ lub poprosic¢
o ich zadanie

e ocenie podlega zaréwno jakos¢ pytania jak i sposéb odpowiedzi na nie

Warto obejrzec:
Tomasz Kammel, Kim jest dobry méwca

https://www.youtube.com/watch?v=2Hm3WS2IL8A dostep 05.05.25r.

5. Ocena.
Kazdy méwca otrzymuje bazowo 2 punkty w kategorii ,odpowiedZz na pytania i
informacje”. Od aktywnosci jego przeciwnikdw zalezy, czy skoriczy swoje wystgpienie z
petna, czy z pomniejszong pula. Jesli méwca nie otrzyma pytan od druzyny przeciwnej
— zachowuje on 2 punkty za pytania. Jesli otrzyma tylko jedno pytanie/informacje, na
ktore udzieli wyczerpujacej odpowiedzi - réwniez 2 punkty.
Jesli otrzyma dwa pytania/informacje i tylko na jedno z nich udzieli odpowiedzi —
otrzymuje tylko 1 punkty. Jesli nie zdota odpowiedzie¢ na zadne z pytain otrzymuje O
punktéw.
Jesli pytanie/informacja jest zadawane dtuzej niz 10 sekund, Marszatek odbiera gtos
pytajgcemu, a Jurorzy punktujg pytanie tak, jakby mdéweca udzielit na nie wyczerpujgcej
odpowiedzi.

Druzyny mogg uzy¢ ,,Ad vocem”.

Podczas debaty kazda druzyna moze raz (i tylko raz) uzyé formuty ,ad vocem” - krotkiego
kontr-wystgpienia nastepujgcego od razu po przemédwieniu, do ktdrego zgtoszono ad vocem.
Ad vocem trwa maksymalnie 1 minute. Chec skorzystania z ad vocem sygnalizuje sie poprzez
podniesienie odpowiedniej karty w sposdb widoczny dla Marszatka i druzyny przeciwne;j.
Nastepnie Marszatek udziela gtosu mdéwcy z tytutu ad vocem.

Celem ad vocem jest zdynamizowanie przebiegu debaty oraz dostarczenie obu druzynom
narzedzia do taktycznego jej rozgrywania.

Ad vocem ma réwniez 4 zasady szczegotowe:

a) nie moze go zgtosi¢ mowca aktualnie przemawiajgcej druzyny (nie mozna zgtosi¢ ad
vocem do stéw kolegi z zespotu),



b) nie moze go zgtosi¢ moéwca, ktéry przemawia nastepny w kolejnosci,

c) nie mozna go zgtosi¢ podczas przeméwien czwartych mowcoéw.

d) mozna zgtosi¢ ad vocem do ad vocem.

Kryteria oceny, sg tym elementem formatu debaty, ktdry dla jej uczestnikdw czesto jest

najwazniejszy. To od kryteridw oceny zalezy, czy druzyny skoncza pojedynek z poczuciem,
ze odbyt sie on na réwnych zasadach, a zwyciezca zostat sprawiedliwe wytoniony.

Juror oceniajgc druzyny podczas Akademickich Mistrzostw Polski Debat Oksfordzkich
powinien kierowac sie zasadg, ze ,,0 sile druzyny stanowi suma umiejetnosci jej cztonkéw”.
Oznacza to, ze Jurorzy wazg i oceniajg site wystgpien poszczegdlnych méwcdéw, dodajgc do
nich ocene druzynowa, na ktorg wptyw majg wszystkie wystgpienia cztonkédw druzyny.

Indywidualnie ocenianych jest wiele aspektow zwigzanych z technikg wystgpien, ich
poziomem retorycznym i sitg przekonywania wygtaszanych przeméwien.

Ocenie grupowej podlega za$ przede wszystkim szeroko pojeta warstwa merytoryczna.
Kazda druzyna w debacie moze zdoby¢ maksymalnie 100 punktédw. Do 90 punktéw jest
przyznanych tgcznie w ocenie indywidualnej i druzynowej. Dodatkowo, Juror dzieli 10
punktéw pomiedzy oba zespoty, prébujac oddac uktad sit w debacie. Tq kategorie oceny
nazywamy werdyktem. Jesli suma ocen (indywidualnych i druzynowych) wraz z werdyktem
i po uwzglednieniu punktéw ujemnych daje remis, debate wygrywa druzyna, ktéra wygrata
werdykt.

Ocena_indywidualna odbywa sie w pieciu obszarach. Kazdy méwca moze otrzymac
maksymalnie 15 punktéw za swoje wystgpienie. tacznie zatem, wszyscy méwcy mogg
uzbieraé do 60 punktéw. Jurorzy oceniajg wystgpienia indywidualne z doktadnoscig do 0,5
punktu.

Struktura wystgpienia 0 — 3 punktdw — ocenie podlega jasnos$¢ artykulacji mysli,
przejrzystos¢ wystgpienia i jego struktura. 3 punkty to warto$¢ dla przemodwienia
taczacego w sobie jasng strukture i dygresje retoryczne.

Komunikacja werbalna 0 — 4 punktéw — ocenie podlegajq tres¢ wystgpienia, jego
perswazyjnos$é, prawdziwos¢ przytoczonych danych, zastosowane techniki retoryczne i
dostosowanie jezyka méwcy do oczekiwan publicznosci (4 punkty to wartos¢ wystgpienia
bezbtednego i niezwykle przekonywujacego).

Komunikacja niewerbalna 0 — 3 punktdw — oceniana jest dykcja, modulacja gtosu,
artykulacja i mowa ciata, gestykulacja, radzenie sobie ze stresem, kontakt wzrokowy, brak
czytania z kartki. Na 3 punkty zastuguje mdéwca, ktéry doskonale czuje sie i radzi sobie przy
maownicy i nie popetnia zadnych btedéw warsztatowych.

Pytania 2 — 0 punktéw — wartos¢ bazowa u kazdego méwcy to 2 punkty. W zaleznosci od
liczby zadanych pytan/ informacji i od jakosci odpowiedzi na nie zalezy, czy Juror zmniejszy
te warto$é. Kazdy mdéwca rozpoczyna swoje wystgpienie majgc maksymalne 2 punkty. za
pytania. Jesli przeciwnicy nie zadadzg mu zadnego pytania badz informac;ji lub tez zadadza
pytania na ktdre przemawiajagcy odpowie z fatwosciag — sedziowie zostawiajg mu
maksymalne 2 punkty. Za kazde nie przyjete pytanie (a trzeba przyja¢ dwa) sedziowie



odejmujg 1 punkt. Jesli przeciwnicy zadali dobre pytanie, na ktére mdwca nie udzieli
akceptowalnej odpowiedzi, kazdy Juror réwniez odejmuje mu 1 punkt. (poniewaz nie
odpowiedziat na zadane pytanie).

Ten system oceniania pytan motywuje przeciwnikdw do ich zadawania. Pozwala tez
Jurorom ocenié stopien umiejetnosci spontanicznego reagowania przez méwcow. Rola 0
— 3 punktéw — wypetnienie roli méwcy uwzgledniajace dynamiczny charakter debaty. Za
niewypetnienie roli uznajemy sytuacje, w ktdrej wiekszos¢ czasu swojego wystgpienia
mowca poswiecit na rzeczy nie zwigzane bezposrednio z jego rolg. Maksymalng liczbe
punktow przyznaje sie mowcy, ktory btyskotliwie wypetnit swojg role, utatwiajgc innym
cztonkom swojej druzyny wykonanie ich zadan (mowa spdjna z wystgpieniami innych
cztonkéw druzyny).

Ocena grupowa - to ocena merytoryczna druzyny, w ramach ktérej moze ona otrzymac
maksymalnie 30 punktéw. W jej obrebie Jurorzy oceniajg przede wszystkim spdjnosc
wystgpien cztonkéw druzyny, site ich argumentéw oraz sposéb kontrargumentac;i,
sprawdzajac jak druzyna ,przepracowata temat”. Jurorzy ocieniajg grupowo z
doktadnoscig do 1 punktu.

Spéijnos¢ druzyny 0 — 5 punktdw — poziom wzajemnego uzupetniania sie przemdwien oraz
brak logicznych zaprzeczen w mowach poszczegdlnych méwcow. Wartosé wyjsciowa to 3
punkty. Na 5 punktéw zastuguje druzyna, ktorej wystgpienia mowcow w petni
korespondujg ze sobg i nie ma w nich zadnych niescistosci.

Definiowanie linii sporu 0 — 5 punktdw — okreéla, na ile precyzyjnie druzyna okreslita swoje
stanowisko dotyczace rozumienia tezy i wyznaczenia linii sporu. 5 punkty przyznaje sie
druzynie, ktéra w sposdb niebudzgcy watpliwosci i adekwatny do tematu zdefiniowata
teze, okreslajgc swoje stanowisko i powody jego zajecia. 3. Linia argumentacyjna druzyny
0 — 10 punktéw — waga i sita argumentéw przedstawionych przez druzyny wazona na
podstawie ich wartosci logicznej, adekwatnosci wobec tezy i poziomu dostosowania ich do
mozliwosci percepcyjnych audytorium. To ocena czysto merytoryczna. Maksymalna liczbe
punktéw mozna przyznac druzynie, ktdra przedstawita co najmniej

Silne, rozbudowane argumenty, ktdre zostaty udowodnione i poparte dobrze dobranymi
przektadami.

Kontrargumentacja 0 — 10 punktéw — umiejetnos¢ prowadzenia przez druzyne polemiki z

argumentami przeciwnikéw. Kontrargumentacja czasem przenika sie z argumentacja,
dlatego sedziowie powinni patrze¢ na oba te pola z uwagga. Maksymalng ilo$¢ punktéw
przyznaje sie druzynie, ktéra skutecznie podwazyta wszystkie argumenty przeciwnika.

Ostatnim obszarem oceny, w ktérym Juror ma do rozdysponowania 10 punktdéw. jest tzw.
werdykt (jest to element oceny horyzontalnej, w ktérej punktem odniesienia jest poziom
druzyn wzgledem siebie). Werdykt ma odzwierciedla¢ subiektywne odczucie Jurora w
stosunku do tego, jaki poziom druzyny reprezentowaty wzgledem siebie. Sume 10
punktéw Juror dzieli wedle uznania, starajac sie odda¢ proporcje przewagi jednej druzyny
nad drugg. Juror przydziela werdykt na koncu, po uzupetnieniu reszty karty. Wskazujac
werdykt Juror nie moze przyznac remisu.

Punkty ujemne: W formacie Akademickich Mistrzostw Polski Debat Oksfordzkich s3 trzy
grupy dziatan, za ktdre druzyna moze otrzymaé punkty ujemne. Punktu ujemne sa
przyznawane z inicjatywy Jurora lub na wniosek Marszatka. Przyznane punkty ujemne




kazdy Juror sumuje z wynikiem punktowym druzyny na jego karcie oceny. Punkty ujemne
mozna otrzymac tylko i wytgcznie za dziatania, ktére majg wptyw na wynik debaty. S3 to:
Od - 2, do — 8 punktéow. Uzycie argument ad personam (argument negatywnie
wartosciujgcy przeciwnika, ktéry dotyczy bezposrednio adwersarza, nie za$ jego
argumentow badz wypowiedzi). Kazdy Juror indywidualnie decyduje, w jakim stopniu
ukarze za uzycie ad personam, poniewaz argumenty takie réznig sie miedzy sobg (dotkliwie
beda karane argumenty celowo obrazajgce adwersarza). Punkty sg przyznawane z
inicjatywy Jurora - 2 punkty Za rozmowe lub niestosowne zachowanie (przeszkadzanie
oponentom) podczas debaty, jesli Marszatek zwrdci sie do méwcy lub druzyny ,Upominam
Pana/Panig” - 1 punkty.

Za przedtuzenie wystgpienia — po uptywie czasu wystgpienia mowca ma prawo dokoriczyé
zdanie i podziekowac za mozliwos¢ zabrania gtosu. Dokoriczenie zdania nie moze trwac
dtuzej niz 10 sekund. Jesli mdéwca przekroczy ten czas Marszatek zwraca sie do niego
uzywajac zwrotu ,,Odbieram Panu/Pani gtos”.

Woytonienie zwyciezcy w _debacie. W debacie oksfordzkiej zawsze wygrywa ta druzyna,
ktora przekona do siebie wiekszg liczbe Juroréw (w przypadku debaty finatowej z gtosujgca
publicznoscig, audytorium jest kolejnym Jurorem). Cho¢ Jurorzy oceniajg druzyny przy
pomocy karty oceny, kazdy z nich musi wskazac¢ tylko jednego zwyciezce (reguta ta ma
odzwierciedli¢ dylemat kazdego widza z Audytorium, ktory finalnie wskazatby zwyciestwo
Propozycji lub Opozycji).

W debacie oksfordzkiej w tym formacie zawsze bierze udziat nieparzysta liczba Juroréw.
Wyjatkiem jest debata finatowa, w ktérej gtosuje publiczno$é¢ — woéwczas liczba Jurorow
jest parzysta. Debate wygrywa ta druzyna, ktdra przekona do siebie wiekszg liczbe Juroréow
(w przypadku debaty z gtosujaca publicznoscig, audytorium jest kolejnym Jurorem).

6. Wyniki punktacji sedziow sg przedstawiane w dwdéch formach — duzych i matych
punktéw. Duze punkty pokazuja, kogo dany Juror wskazat jako zwyciezce (druzyna dostaje
1 lub 0 duzych punktéw u jednego Jurora). Mate punkty to suma wszystkich punktow z
karty: ocena indywidualna, druzynowa i werdykt.

7. Debaty grupowe i finatowe.

W debatach grupowych odbywajacych sie w ramach turniejéw eliminacyjnych, w turnieju
centralnym oraz w fazie finatowej zasiada zawsze 3 Juroréw. O kolejnosci w tabeli podczas
Akademickich Mistrzostw Polski Debat Oksfordzkich, zawsze gdy s3 zmagania grupowe
decyduje:

a. liczba odniesionych zwyciestw (maksymalnie 3 zwyciestwa) duze punkty
uzyskane podczas debat nie majg znaczenia dla uktadu tabeli- oznacza to, ze
zwyciestwo 3:0 jest traktowane tak samo jak 2:1.

b. Jesli dwie lub wiecej druzyn odniosto tyle samo zwyciestw o kolejnosci decyduje
suma matych punktédw uzyskana podczas wszystkich debat fazy grupowe;.

c. W przypadku remisu w catkowitej liczbie matych punktéw, poréwnuje sie
punkty uzyskane w obszarze druzynowym, jesli w punktach druzynowych jest
remis — zarzgdza sie dogrywke.

d. W dogrywce druzyna reprezentowana jest przez wskazanego moéwce, mowcy
przemawiajg dwukrotnie po 1 minucie, naprzemiennie, poczgwszy od mowcy
Propozycji, teza debaty jest podawana méwcom na 2 minuty przed debata.



Dogrywka oceniana jest przez 5 Jurordow.
Zwyciezcg jest druzyna mowcy, za ktdrym opowie sie wiekszos¢ Jurorow.

Dobre praktyki:
https://www.youtube.com/watch?v=mplb7mFE9Gk dostep 07.05.25 r.

https://www.youtube.com/watch?v=2Hm3WS2IL8A dostep 07.05.25 r.

https://www.youtube.com/watch?v=uk9zkhtOM7k&Iist=PLI6CK308WXrB_tpmB1zq5bmkSQH53S2F
O dostep 07.05.25 .

Debaty przyktady:

https://www.youtube.com/watch?v=0ztqZV9zV8A dostep 07.05.25 r.
Debaty ekonomiczne
https://www.youtube.com/watch?v=S9rqAuO0N1k dostep 07.05.25 r.
Debaty szkolne:

https://www.youtube.com/watch?v=CmTuCzsjaHc dostep 07.05.25 r.
Debaty akademickie
https://www.youtube.com/watch?v=jZSPDIl4JeM dostep 07.05.25 r.
Turnieje debat oksfordzkich IPN

https://www.youtube.com/watch?v=FdAXZteP9_| dostep 07.05.25r.



TWORCZE MYSLENIE - materiaty do tutoringu

Autorka:

Katarzyna Szczesnowicz, doradca historii i wos MODM BCE, nauczyciel historii, wos, tutor Szkota
Podstawowa nr 50 z Oddziatami Integracyjnymi im. Sw. Jadwigi Krélowej Polski w Biatymstoku,
Autorskiej Szkoty Klanzy LO w Biatymstoku

Tutoring szkolny jest efektywnym wsparciem pracy dydaktycznej i wychowawczo — opiekuriczej
nauczycieli.

Tutor jest indywidualnym opiekunem ucznia.

Relacja tutorska stanowi baze rozwoju zaréwno tutee, jak i tutora. Uczen ma kontakt z
wspierajgcym dorostym. Nauczyciel poprzez budowanie relacji i wsparcie podopiecznego
poznaje jego potencjat, skutecznie pracujgc nad rozwojem jego mocnych stron, rozwija swoje
umiejetnosci miekkie i nie popada w wypalenie zawodowe.

Metoda tutoringu stosowana jest od 1995 roku w szkotach , ALA” Autorskich Liceach
Artystycznych i Akademickich, a od 2008 roku rozwijana jest w kilkuset szkotach publicznych i
niepublicznych w Polsce.

Co mozemy wykorzysta¢ w przygotowaniu i realizowaniu spotkan z naszym ,,tutkiem”?

1. Kilka propozycji Inspiracji filmowych:
Ken Robinson - Szkoty zabijajg kreatywnos¢:

https://www.ted.com/talks/ken_robinson_says_schools_kill_creativity?language=pl dostep
07.05.25r.

Jacek Walkiewicz Petna moc mozliwosci:
https://www.youtube.com/watch?reload=9&v=ktjMz7c3ke4 dostep 07.05.25 r.
Cyrk Motyli

https://www.youtube.com/watch?v=a4KeipGwkKk dostep 07.05.25 r.

Frederic Laloux - Trzy filary turkusu
https://www.youtube.com/watch?v=WZjJNNImolY dostep 07.05.25r.
Turkusowa organizacja XXI wieku - prof. dr hab. Andrzej Blikle
https://www.youtube.com/watch?v=LgNLdA7uWS8I dostep 07.05.25 r.
Radostaw Kotarski

Dlaczego tak mato pamietasz ze szkoty?- wyktady TED dostep 07.05.25 r.



Monika Wirzajtys
O sensie bycia nierozsgdnym — wyktady TED dostep 07.05.25r.

2. Animacje rysunkowe

seria Przecietny cztowiek w sSwiecie nieprzecietnych idei”- krdtkie animacje na
podstawie ksigzek

1. Przestan w koricu by¢ mitym

2. 7 rodzajow inteligencji

w

. Odpocznij. Jak odpoczywac?

D

. Potega terazniejszosci.

5. Dlaczego wszyscy ktamiemy?

6. 8 zasad zarzadzania czasem

7. Jak uczyc sie szybko, bez stresu i zmeczenia
8. 5 rzeczy, ktére warto robi¢ w wolnym czasie
9. Pamie¢ doskonata- 7 technik uczenia sie

10. Myslenie wizualne - animacje TED

3. Testy do samopoznania: DNA , KOLO KOMPETENCII

Metoda okreslania profilu motywacyjnego DNA

Ponizszy test sktada sie z 21 pytan okreslajgcych podstawowy typ motywacyjny. Wybierz to
zdanie, ktére najlepiej cie opisuje i zaznacz krzyzykiem okreslong odpowiedz

literke A, B, C, D, E, F

1. Jestem przyjazng osobg, ktdra szuka zazytosci zinnymi  C
Jestem osobg nastawiong na osigganie wyznaczonych celéw, ktdéra chce sie wyrdzniac
A
2. Na ogét jestem spontaniczna i lubie ryzyko F
Na ogét jestem metodyczna i ostrozna D
3. Chce byé nagradzana za Swietng prace E
To, co robie zawodowo, musi by¢ dla mnie wazne B
4, Czasami sprawiam wrazenie osoby niezbyt pewnej siebie C
Czasami sprawiam wrazenie osoby zbyt pewnej siebie A
5. Lubie zy¢ szybko, intensywnie i z pasjg F
Lubie zy¢ powoli, w stabilizacji i spokoju D
6. Wole uznanie publiczne od osobistego E
Wole uznanie osobiste od publicznego B
7. Jestem ostrozna i staram sie przewidzie¢ rézne sytuacje, zeby sie przygotowaé¢ D
Jestem kreatywna i w nagtych wypadkach improwizuje F
8. Najczesciej lubie przewodzi¢ A

Najczesciej wole, kiedy przewodzi kto$ inny C



9. Wybratabym dobrze ptatny i prestizowy zawdd E
Jestem sktonna poswieci¢ nagrody finansowe i prestiz dla pracy, w ktorej sie spetniam
B
10. Ogdlnie jestem zrelaksowana, otwarta i mita C
Ogodlnie jestem bardzo ambitna i wymagajgca, asertywna i pewna siebie A
11.  Zycie na wysokiej stopie jest dla mnie bardzo wazne E
Zycie na wysokiej stopie nie jest dla mnie bardzo wazne B
12. Na ogdét koncentruje sie na tym co robie i jestem zdyscyplinowana D
Na ogot jestem impulsywna i Smiata F
13. To ja sprawiam, ze sprawy przybierajg taki a nie inny obrét A
Wyznaje zasade ,,co bedzie to bedzie” C
14. Nie lubie zajmowac sie szczegétami F
Lubie zajmowad sie szczegdtami D
15. Pozostawienie po sobie dorobku na rzecz ludzkosci jest dla mnie wazne B
Zgromadzenie bogactwa i zdobycie szacunku jest dla mnie wazne E
16. Wole pasowad do grupy niz sie wyrdznia¢ C
Wole sie wyrdzniaé niz pasowac do grupy A
17. Staram sie zachowac stabilnos¢ i spokdj umystu D
Lubie stawiac sobie nowe wyzwania F
18. Kiedy zastanawiam sie nad podjeciem nowej pracy, najwazniejszg kwestig jest pensja i
dodatki E
Kiedy zastanawiam sie nad podjeciem nowej pracy, to najwazniejsza jest ona sama
B
19. Lubie kwestionowac istniejacy stan rzeczy i wprowadzaé zmiany A
Lubie pociesza¢ i uspokajac ludzi C
20. Bardzo wazne jest dla mnie to, co inni o mnie mysla E
Dopdki jestem szczera wobec siebie, to co myslg inni nie jest wazne B
21. Nowe pomysty i angazowanie w nie ludzi to jedna z moich mocnych stron C
Wprowadzanie nowych idei i dopilnowywanie procedur to jedna z moich mocnych
stron A
A B C D E F

Test DNA — interpretacja wynikow

W ktérej kolumnie A czy C uzyskatas wiecej punktow?

A- wydajni - W

C- kontaktowi - K

W ktérej kolumnie D czy F uzyskatas najwiecej punktéw?
D- stabilni- S

F- zmienni- Z

W ktérej kolumnie B czy E zdobytas najwiecej punktéw?
B- wewnetrzni- W

E- zewnetrzni- Z



Twéj motywacyjny KOD DNA

WSW - dyrektor - wydajnosc¢ - stabilizacja - nagrody wewnetrzne;
WZW — wizjoner - wydajnos$¢ - zmiany - nagrody wewnetrzne;
WSZ- wbddz — wydajnosc - stabilizacja- nagrody zewnetrzne;
WZZ- mistrz- wydajnos¢- zmiany- nagrody zewnetrzne;

KSW- opiekun- kontakty- stabilizacja- nagrody wewnetrzne;
KZW- sojusznik- kontakty- zmiany- nagrody wewnetrzne;

KSZ- udoskonalacz- kontakty- stabilizacja- nagrody zewnetrzne;
KZZ- badacz - kontakty- zmiany - nagrody zewnetrzne;
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Moje motywacyjne DNA - opis

Dyrektor

. Osoby myslace strategicznie, dzieki ktédrym plany sg realizowane;

. Praktyczni i odpowiedzialni, natychmiast przechodzg do sedna sprawy;
. Zadaniowcy, Swietnie radzacy sobie z problemami;

. Skoncentrowani na celu i wynikach;

. Wiedzg, ze duzo wnoszg dla formy i chcg by¢ za to doceniani;
Motywuje

Wolnos¢ od nieporzadnych ograniczen;
Mozliwo$¢ zarzadzania wtasnym czasem;
Uznanie kolegéw, szefa;

Mozliwos¢ rozwoju;

Jasna struktura;

Pozytywne uwagi

Demotywuje

Niejasne cele;

Leniwi wspdtpracownicy;

Brak mozliwosci samodzielnego zarzadzania czasem i znajdowania wtasnych rozwigzan;
,myslenie grupowe”

Wizjoner
e Wytrwali, energiczni i pewni siebie;
e Potrafig kierowac ludzmi i projektami;
e Majg silny potencjat przywddczy i szybko reagujg w sytuacji kryzysowej;
e Lubig pracowa¢ nad kilkoma rzeczami na raz;
¢ Dalekowzroczni i pomystowi, lubig zmiany;
e Stuzy im presja, marzg, aby iS¢ tam, gdzie jeszcze nikt nie byt;
¢ Pragng nowych wyzwan i mozliwosci rozwoju;

Motywuje

Inspirujgce srodowisko pracy;

Mozliwos¢ inicjowania nowych pomystéw;
Szacunek ze strony wspétpracownikéw;
Uznanie za wykonang prace;



Silne poczucie misji;

Demotywuje

Sztywna struktura;

Monotonny plan zaje¢;

Opdznienia;

Pochtaniajgce czas detale i biurokracja;
Rutyna;

Wodz
e Pragnienie osiggania wynikéw potgczone z potrzebg doktadnosci;
e S zdecydowani i nieugieci;
e Duze poczucie niezaleznosci i umiejetnos¢ pracy bez nadzoru;
e Potrafig szybko podejmowac decyzje;
e Muszga czuc sie wazni i doceniani;
e Osigganie konkretnych rezultatéw;
e Dobre umiejetnosci organizacyjne;

Motywuje

Niezaleznos¢;

Publiczne uznanie;

szczegoblne przywileje;

Wolnosc¢ bez zbednej kontroli;

Mozliwos¢ urzadzania swojego otoczenia wedtug wtasnych upodoban;
Czas do namystu;

Swoboda dziatania;

Demotywuje

Sztywnosc¢ pogladéw;

Kontrola ze strony przetozonych i autorytetow;
Nieefektywne systemy i ludzie;

Mistrz
e Lubig wyzwania i uwielbiajg wygrywac;
e Sg czarujgcymi i entuzjastycznymi liderami;
e Wrodzona zdolnos¢ przekonywania innych do swoich racji;
e Potrafig dobrze wspotpracowag;
* Pomimo przeszkdd nie do pokonania doprowadzajg sprawy do konca;
e Ujmujacy i charyzmatyczni;
e Trudnos$¢ zadania czyni je interesujgcym;

e Szybko podejmujg decyzje i mogg okazywac niecierpliwo$¢ w stosunku do

ktdrym przychodzi to wolniej;

Motywuje

Ambitne zlecenia;

Mozliwos¢ podejmowania decyzji;
Optacalnosg;

Wolnos¢ od nadzoru i nadmiernej kontroli;

0s6b,



Mozliwos¢ awansu;

Wyznaczone terminy;

Popularnos¢

Demotywuje

Scista kontrola;

Brak mozliwosci zarzgdzania wiasnym czasem i projektami;

Przewlekte analizy i rozwazania nieprowadzace do konstruktywnych dziafan;

Sojusznik
e Troskliwi i kreatywni;
e Cieszg sie zyciem i pielegnujg zwigzki z ludzmi;
e Towarzyscy; przyjazni i bardzo lubiani;
e Charakteryzujg sie przedsiebiorczoscig i pomystowoscig;
e Potrafig pdjs¢ na kompromis, jesli tego wymaga zadanie;
« Swietnie pracuja w zespole;
e Do probleméw podchodzg w sposéb praktyczny i indywidualny;
e Znimi kazda impreza bedzie swietna;

° o Sq oddanymi partnerami, poniewaz potrafig faczy¢ lojalnos¢
do przygdd;
Motywuje

Szczere uznanie za dobrze wykonang prace;
Mozliwos$¢é rozwoju zawodowego;
Towarzyscy wspoétpracownicy;

Praca w zespole;

Nowe doswiadczenia i inspirujgce sSrodowisko pracy;
Demotywuje

Odizolowanie;

Sztywne grafiki;

Napiete terminy;

Ttumienie kreatywnosci;

Dezaprobata i konflikty;

Badacz
e Energiczni, podejmujg spontanicznie decyzje, uwielbiajg przygody;

z zamitowaniem

e Wyrdzniajg sie spostrzegawczoscig, wnikliwoscig, swietnie rozumiejg intencje innych

0s6b;

e Kreatywnie rozwigzujg problemy i potrafig znajdowac nietuzinkowe wyjscia z sytuacji;

e Zwolennicy wspodtpracy;
¢ Cenig wspotprace, chcg, aby praca dawata przyjemnos¢ i satysfakcje;

Motywuje

Inspirujgce znajomosci;

Mozliwos$é rozwoju osobistego w awansu w obrebie firmy;
Swobodny wybdér wykonywania zadan;

Szacunek;

Dobre wynagrodzenie i premie;



Demotywuje

Rutyna i biurokracja;

Odizolowanie;

Dezaprobata i ttumienie kreatywnosci;

Udoskonalacz
e Mpyslenie systematyczne;
e Cenig sobie precyzje;
e Potrafig ogarnac¢ catos¢, jednoczesnie skupiajac sie na szczegétach;
e Sumienne i zdyscyplinowane;
e \Wspierajg i szanujg innych;
¢ Nastawieni rodzinnie;
e Jasne zdefiniowanie dobra i zta, niezwykle lojalni, mozna im ufa¢;
e Podejmujg przemyslane decyzje;

Motywuje

Dostep do wszystkich informacji i dostateczna ilos¢ czasu, aby je przeanalizowac;
Kompetentni cztonkowie zespotu;

Uznanie 0sdb wyzej postawionych;

Wolnos¢ od kontroli;

Szczery szacunek

Demotywuje

Napiete terminy;

Zbyt wiele 0sob przydzielonych do tego samego zadania;
Nagte zmiany;

Zabieranie czasu przeznaczonego dla rodziny;
Dostrzegana nieréwnos¢;

Opiekun
e Praktyczni, godni zaufania i lojalni;
e Dbajg zaréwno o pracownikéw jak i szczegoty przedsiewziecia;
o Swietnie sie sprawdzaja, pomagajac innym odnosi¢ sukcesy;
e Walczg o najstabsze jednostki;
* Majg metodyczne podejscie do pracy i lubig zna¢ fakty, zanim podejma decyzje;
e Zrespektem odnoszg sie do przetozonych i struktury organizacji;
e Cechuje ich etyka pracownicza;
e Muszg sie czu¢ dobrze z tym co robig i mie¢ Swiadomos¢, ze ich praca wywiera
pozytywny wptyw na innych;

Motywuje

Znajomosc faktdw i informacji;
Szacunek kolegow;

Szczera wdziecznos¢;

Prywatne uznanie;

Osobista pozytywna ocena;



Inspirujgce srodowisko pracy;

Lubiani wspotpracownicy;

Jasno zdefiniowane cele;

Czas na zastanowienie sie i planowanie;

Demotywuje

Brak stabilizacji;

Zabieranie czasu wolnego czy przeznaczonego dla rodziny;
Nierdwnosé, niesprawiedliwos¢;

Konieczno$¢ wprowadzania nagtych zmian;

KOtO KOMPETENCII

Wypetniamy poszczegdlne kategorie i wyciggamy wnioski. Mozemy wykorzysta¢ prostsze
wykresy stuzgce poznaniu naszych mocnych stron z podrecznikéw KOSS CEO.

Koto do autorefleksji




Koto Relacji

Koto osobiste



Kazdemu stwierdzeniu nalezy przypisa¢ ocene w skali od 1 do 10. Zaznacz odpowiedzi na
diagramie.

Oto lista zagadnien do oceny sfery osobistej:

1.  Zdaje sobie sprawe, ze jestem wyjgtkowy(a).

2.  Odpowiada mi to, kim jestem, i méj cel zyciowy.

3.  Wiem, ze to, jak mysle i co méwie, ma znaczny wptyw na moje o$wiadczenia zyciowe.

4, Pozwalam sie prowadzic¢ intuicji.

5.  Ztatwoscig mowie ,nie”, kiedy jest to potrzebne.

6. O moich celach moge powiedzie¢, ze sg konkretne, sprawdzalne, osiggalne, spisane i
okreslone w czasie.
Nie przechowuje urazy.

. Nie pozwalam, aby nastroje mna rzadzity.

10. Otaczam sie pozytywnie myslgcymi ludZzmi.

11. Nie pozwalam, aby moja przeszto$¢ kontrolowata mojg przysztosc.

12. Ztatwoscig wybaczam samemu sobie.

13. Potrafie radzi¢ sobie z emocjami.

14. Bez problemu oddalam od siebie minione porazki.

15. Zdaje sobie sprawe z tego, ze aby odnies¢ sukces, musze by¢ gotowy (-a) na upadki.

16. Dbam o siebie tak, jakbym byt (-a) swoim najlepszym przyjacielem.

17. Mam $wiadomos¢ tego, ze sposdb w jakim postrzegajg mnie inni, jest odzwierciedleniem
tego, kim oni sg, a nie kim ja jestem.

18. Pozwalam sobie na chwile tylko dla siebie.

19. Preferuje zycie w danym momencie, zamiast martwic sie o przysztos¢ lub optakiwaé
przesztosé.

20. Chociaz jestem otwarty (-a) na porady, wiem, ze mam w sobie wszystkie potrzebne
odpowiedzi.

21. Robie wszystko co w mojej mocy, aby zadbaé o swojg sfere fizyczng, emocjonalng i
duchowa.

Koto relacji

1. Moje zwigzki opierajg sie na podwdjnej wygranej.

2. Poprawe zaczynam od siebie, a nie od préb poprawiania innych.

3. Zdaje sobie sprawe, ze kazdy cztowiek zachowuje sie najlepiej, jak potrafi,
zgodnie ze stanem wtasnej wiedzy.

4. Uznaje fakt, iz ludzie sie ode mnie rdznig, co nie oznacza, ze sg w bfedzie.

5. Stucham uwaznie rozmoéwcédw (a nie czekam na okazje, aby ustysze¢ witasny
gtos).

6. Dowiaduje sig, co jest wazne dla innych, oraz pomagam im osiggnac te cele, jesli
potrafie.

7. Pozostaje caty czas sobg, rozmawiam z ludzmi w ich stylach jezykowych najlepiej
jak umiem.



10.
11.

12

Uswiadamiam sobie, ze inni ludzie odzwierciedlajg to, co sie dzieje w moim
wnetrzu.

Jestem wrazliwy (-a) na czyjes$ uczucia.

Potrafie docenic czyjes osiggniecia.

Jestem szczery (-a) wobec innych i nie zmieniam sie, aby zdoby¢ czyjes uznanie.

. Zdaje sobie sprawe z tego, iz zywienie urazy do kogos krzywdzi mnie, a nie jego.
13.
14,
15.
16.
17.
18.
19.
20.

Jestem swiadomy (-a) tego, ze przebaczenie daje mi wolnos¢.

Jestem obiektywny (-a) w stosunkach z ludzmi.

Daje nie oczekujac, ze wszystko odzyskam z powrotem.

Unikam wyciggania pochopnych wnioskéw na temat zachowania innych.
Wierze, ze ludzie majg dobre intencje.

Honoruje przekonania i systemy wartosci innych ludzi.

Akceptuje ludzi takimi, jakimi sg, i nie prébuje na site ich zmieniac.
Zdaje sobie sprawe z tego, ze kazdy cztowiek ma wolnos¢ wyboru.

Po szczerej odpowiedzi na poszczegdlne pytania nalezy zaznaczy¢ wyniki na diagramie

Koto sfery zawodowej
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Lista zagadnien do oceny sfery zawodowej przedstawia sie nastepujaco:

Uswiadamiam sobie, ze przywddztwo polega na gotowosci stuzenia innym.
Mam jasne wyobrazenie tego, dokad zmierzam.
Moje osobiste cele sg zbiezne z oczekiwaniami zatrudniajgcej mnie firmy.
Skupiam sie na budowaniu dobrych relacji z klientami i wspétpracownikami.
Potrafie sie porozumieé¢ na wszystkich poziomach.
Wiem, czego sie ode mnie oczekuje.
Wystuchuje swoich wspétpracownikdw i podejmuje dziatanie, jesli jest to wtasciwe.
Wspieram i motywuje innych do polepszania pracy i umiejetnosci.
Wyrazam uznanie dla czyjej$ dobrze wykonanej pracy.
. Wspieram innowacje i kreatywne myslenie u innych.
. Dobrze zarzgdzam swoim czasem.
. Jestem wrazliwy (-a) na czyje$ uczucia.
. Jestem pewny (-a) siebie.
. Jestem obiektywny (-a).
. Lubie podejmowac ryzyko, ktére czego$ mnie uczy.
. Popieram zmiennos¢ i elastycznosé.
. Analizuje rozwigzania z roznych punktéw widzenia.
18. Lubie zdobywac i stosowaé nowe informacje.
19. Czuje sie swobodnie, dokonujac prezentacji przed innymi.
20. Szanuje innych za to, ze robig jak najlepszy uzytek ze swojej wiedzy
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4 . Drzewa
- przezy¢/ mocy/przyjazni

mozemy wykorzystac rozne schematy

DRZEWO PRZEZYC

Zrédto: https://ohme.pl/lifestyle/wybierz-postac-z-drzewa-a-dowiesz-sie-kim-jestes-
prostytest-psychologiczny/ dostep 07.05.25 r.



Drzewo przyjazni/Mocy
Przyktad budowy drzewa przyjazni:

https://www.leapfrog.com/en-us/learning-path/activities/friendship-tree dostep 07.05.25
r.

5. Rozbudzanie kreatywnosci w zyciu codziennym:
Pobudzanie swojej kreatywnosci na wiele rédznych sposobdéw:

e mysl pozytywnie — jedng z najwiekszych blokad kreatywnosci jest obawa przed
popetnianiem btedéw

e uwierz w siebie i ucisz krytyczny gtos wewnetrzny, ktéry paralizuje Twojg wynalazczosc¢

e korzystaj ze zmian, bo nawet najdrobniejsza rzecz stymuluje myslenie ( przestaw biurko
w szkole lub na uczelni, zmien swoje poranne zwyczaje)

* rozmawiaj - naukowcy twierdzg, ze nasze umysty sg bardziej aktywne, gdy pracujemy
w grupie, korzystamy z zalet wspdlnego myslenia (rozmawiaj w kazdej mozliwej
sytuacji — z innymi ludZmi na zakupach, z przyjaciétmi lub rodzing w czasie kolacji, a
nawet z samym sobg)

e rozluznij sie i szukaj zabawnych aspektow zycia (proste éwiczenia oddechowe lub
medytacja pomogg Ci w rozbudzaniu kreatywnosci, smiech dziata jak katalizator
twoérczego myslenia: zartuj sobie, szukaj ksigzek i filmow, ktére Cie bawig, spedzaj czas
z zabawnymi ludZmi ( neurolodzy zgodnie przyznaja, ze $miech oraz rozluznienie, ktére
z niego wynika, przestawia Twéj umyst z krétkich fal o wysokiej czestotliwosci na
dtuzsze i wolniejsze fale, ktére zwykle wystepuja w czasie kreatywnego myslenia).

6. Zagadki logiczne

Zagadka z autobusem

(Obrazek autobusu z kotami bez drzwi)

W ktdrg strone jedzie ten autobus? - éwiczenie na kreatywnosé
W ktdrg strone jedzie autobus?

Dorosty dos¢ dtugo zastanawiatby sie, jakiej odpowiedzi udzieli¢. Zapewne szukatby ukrytych
utrudnien lub odpowiedziatby, ze na rysunku brak dodatkowych danych umozliwiajgcych
stwierdzenie, w ktdrg strone jedzie pojazd. Dzieciom taki obrazek wystarczy, by udzielié
prawidtowej odpowiedzi, ze autobus jedzie w... lewo. Dlaczego? Bo nie widac¢ drzwi, a skoro
ich nie wida¢, autobus musi jecha¢ w lewo. Proste, prawda?

Gry dydaktyczne rozwijajg najwazniejsze umiejetnosci XXI wieku. Uznana organizacja
American Management Association (AMA) w przeprowadzonym badaniu definiuje je jako:
Communication, Collaboration, Critical Thinking i Creativity, czyli:

e komunikacja - zdolno$¢ dzielenia sie pytaniami, pomystami i rozwigzaniami w zespole
e wspotpraca - efektywna praca z innymi uczestnikami, szczegdlnie jesli znajdujemy sie
w grupie 0séb o odmiennym punkcie widzenia.



e krytyczne myslenie — zdolnos¢ do rozwigzywania problemdéw i podejmowania
wiasciwych dziatan; umiejetno$é spojrzenia na zadanie z innej, nowej perspektywy

e kreatywnos¢ — wymyslanie nowych, nieoczywistych, rozwigzan. Umiejetnosc
stosowania réznych metod przy osigganiu celow.

Przyktad: zagadka- dlaczego meziczyzna po zamowieniu i zjedzeniu mewy popetnit
samobdjstwo?

Uczniowie mogg zadawaé pytania, mozna podzieli¢ ucznidw w dwa zespoty- dziewczyny i
chtopcy- wprowadzi¢ rywalizacje (to zawsze sie sprawdza, np.: na zastepstwach) .

Nauczyciel odpowiada na zadawane pytania. Wygrywa zespét, ktéry pierwszy odkryje o co
chodzito.

Uczniowie dochodza do prawdy zadajac pytania.

A HISTORIA BYtA NASTEPUJACA: ten cztowiek byt kapitanem statku. Byta katastrofa, w wyniku
ktorej statek ulegt uszkodzeniu, a kapitan stracit wzrok. Przez 3 miesigce jego podwtadni
podawali mu positki- mimo braku jedzenia na poktadzie méwigc, ze ztapali mewy. Kapitan
zrozumiat, ze to co spozywat nie bylo mewa. Zrozumiat takze dlaczego gineli ranni w
katastrofie marynarze. Popetnit samobdjstwo.

Troche makabryczna zagadka, bardziej dla licealistow.
Cwiczenie 1:

Ponizej zamiescitam dwie grupy wyrazéw. Twoim zadaniem jest potgczyc te z lewej kolumny z
wyrazami z prawej. tatwizna? Pamietaj, nie ma czegos takiego jak zte skojarzenie :)

sok poczta
noworodek dach budynku
firma dzien dziecka

biedronka kubek herbaty

kobieta ksigzka kryminalna

I na przyktad: kobieta jest tak ksigzka kryminalna — nigdy nie wiesz, co sie zaraz stanie.
Cwiczenie2 :

Wybierz dowolng bajke z dziecinstwa, to moze by¢ opowiadana Ci regularnie historia rodzinna,
ktéra lubites lub jedna z klasycznych, ogdlnie znanych basni. Wazne, abys$ dobrze jg pamietat
(oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, aby sobie takg baje przypomnieé, ale ja jestem raczej
za oszczedzaniem czasu, gdzie sie da). Masz? No to teraz spdjrz na historie “jak dorosty” i
zastanow sie DLACZEGO. WeZmy na tapete historie 3 matych swinek i wilka — dlaczego swinki
nosity spodnie? Dlaczego mieszkaty w osobnych domach? Dlaczego kazdy dom byt zbudowany
z innego materiatu? Dlaczego wilk chciat rozwali¢ chate? | tak dalej... Chodzi o to, aby wyrwa¢é
sie z utartych schematow, wyjs¢ poza klasyczng historie i dopatrzec sie w niej luk.



Cwiczenie 3:

Co by byto gdyby...? Twoim zadaniem jest odpowiedzieé na pytania, ktére zawsze zaczynajg
sie od stéw “co by byto gdyby”. Cwiczenie rozwija spontaniczng twérczosé jak i przewidywanie
roznorodnych konsekwencji. Sprobuj wymyslic rozwiniecie ponizszych zdan, a nastepnie
stwodrz wtasne!

Co by byto gdyby...

.. ludzie chodzili po suficie?

.. motyle byty wielkosci krowy?
.. istniat Park Jurajski?

... woda byta lodem?

.. na $wiecie nie rosty rosliny?

Zagadka: Bagietkowa bonanza

Krzysztof, piekarz z Francji, pedatowat przez przepiekng wioske z koszem swiezych bagietek,
nucac przy tym ,Marsylianke”. Zatrzymata go jedna z jego najlepszych klientek, Brygida, ktdra
kupita potowe jego wypiekéw i dodatkowo pét bagietki. Nastepny byt ksigdz, ktéry zrobit to
samo — kupit potowe zapaséw Krzysztofa plus pét bagietki. W koncu mtody chtopak,
Wincenty, ztozyt takie samo zamowienie — potowe wypiekdw Krzysztofa plus pét bagietki.
Krzysztof byt zachwycony — sprzedat wszystkie bagietki i zadnej nie musiat przetamywac. Czy
potrafisz wyjasnic, jak to mozliwe, oraz okresli¢, ile bagietek miat Krzysztof na poczatku?

Przelicz wszystko, lecz mysl kreatywnie o liczbach pojawiajgcych sie w tamigtéwce ( 3 ).
Cwiczenie 4:

Cwiczenie polega na wymysleniu jak najwiekszej liczby (powiedzmy 30) zastosowan
dowolnego przedmiotu codziennego uzytku, jak na przyktad spinacz biurowy. Gdyby ¢wiczenie
przeprowadzaé w grupie, okazatoby sie, ze w pierwszej wymienionej dziesigtce u wszystkich
0sOb powtarza sie wiekszos¢ pomystéw typu: spinaczem mozna zastgpi¢ wykataczke do
koreczkéw, wyczysci¢ paznokcie czy naprawi¢ zepsuty suwak. W drugiej dziesigtce
powtarzalnos¢ jest juz znacznie nizsza, a pomysty ciekawsze — ktos wpadnie na to, ze mozna
dzieki niemu wydrylowac wisnie — ale prawdziwa kreatywnosc¢ zaczyna sie dopiero w ostatniej
dziesigtce, kiedy ktos, niczym MacGyver, zaproponuje zbudowanie ze spinaczy promu
kosmicznego. | o to mniej wiecej chodzi w procesie docierania do kreatywnych rozwigzan.

Cwiczenie na kreatywnoéé nr 5

Co by byto, gdyby na catym $wiecie na minute zabrakto pradu? To tylko jeden przyktad, w
dodatku niezbyt absurdalnego pytania, ktére pobudza kreatywnos$¢. Zeby gimnastyka dla
mozgu byta jeszcze bardziej intensywna, mozemy pokusié sie o okreslenie z géry wnioskow,



do jakich musimy dojs¢ w swoim wywodzie. | tak rozwazania na temat przerwy w dostawie
pradu sprébujmy podsumowac absurdalnym stwierdzeniem: i wtasnie dlatego Barack Obama
najczesciej na $niadanie jada ptatki kukurydziane z mlekiem. Im bardziej irracjonalne
wyjasnienia po drodze, tym lepiej dla treningu naszej kreatywnosci.

Cwiczenie 6:

1. Wyobraz sobie, ze wyruszasz na tydzien na "bezludng wyspe". Masz 5 minut, zeby podjac
decyzje, co ze sobg zabierzesz. Mozesz wybrac tylko cztery przedmioty. Nastepnie opisz w
myslach, jak spedzisz krok po kroku przyktadowy dzien w tym raju i jak wykorzystasz zabrane
ze sobg przedmioty.

Pytania pomocnicze:

Jak upolujesz i przyrzadzisz obiad?

Jak sie zabezpieczysz w razie niebezpieczenstwa?
Jak wezwiesz pomoc?

Jak zbudujesz schronienie?

Co pomoze Ci wkupic sie w faski tubylcow?

Jak bedziesz spedzat tam czas?

Co jeszcze moze Cie spotkac?

7. Cwiczenia:

Zabawcie sie w wynalazce lub filozofa i dokoniczcie pytanie: "Co by byto, gdyby...?". Sprébujcie
znalez¢ odpowiedz uruchamiajgc swojg bezgraniczng wyobraznie!

Przyktadowe pytania:

=

. Co by byto, gdyby z nieba zaczety spadaé kwiaty?

N

. Co by byto, gdybym potrafita lata¢?

w

. Co by byto, gdybym dostata gwiazdke z nieba?
4. Co by byto, gdyby w lipcu spadt snieg?
5. Co by byto, gdyby w twoim autobusie siedziat jelen?

6. Co by byto, gdybym przez jeden dzien czytata w ludzkich myslach?

~N

. Co by byto, gdybym przez jeden dzierh mogta by¢ prezydentem?
Im bardziej abstrakcyjne pytania, tym lepiej!

Zagadki lateralne:



1. Ojciec i syn mieli wypadek samochodowy. Ojciec zmart, a syna przewieziono karetka
do szpitala. Gdy chirurg go zobaczyt krzyknat: ,,Nie moge operowac tego chtopca, on jest moim
synem!” Jak to mozliwe?

Chirurgiem byta matka chtopca.

2. Pewna kobieta ma dwdch synéw, ktérzy urodzili sie o tej samej porze, tego samego
dnia, miesigca i roku. Nie sg jednak blizniakami- jak to mozliwe?

Sg trojaczkami, czworaczkami itd.
3. Dwoje ludzi zagrato 5 partii szachéw i kazdy wygrat trzy razy. Wyjasnij to!

A kto powiedziat, ze grali ze sobg?

7. Przyjrzyj sie sobie, przyjrzyj sie swiatu.

Moje zdziwienie- myslenie pytajace: jakie rzeczy dziwig Cie w samym sobie?, co mogtoby Cie
zaskoczyé, gdybys dtuzej o tym pomyslat?, co moze zadziwiaé w Tobie innych ludzi?

20 pytan do mnie: do stwierdzen- jestem..., bytam..., czuje..., wazne...

Metaforyzowanie: gdybym byta kwiatem..., gdybym byta piosenka...., gdybym byta filmem...,
gdybym byta budynkiem..., gdybym byta meblem..., gdybym byta znanym dzietem sztuki...

Nowe definicje: podaj wszystkie mozliwe definicje swojej osoby- ujmij sie z rdéznych
perspektyw, w réznych sytuacjach, relacjach, kontekstach.

Moje przymioty: cechy typowe i nietypowe.

Zobacz siebie z innej perspektywy: stworz liste rzeczy rozpoczynajacych sie na kazda litere z
Twojego imienia.

Moj autorytet: napisz dlaczego sadzisz, ze ta osoba jest tworcza, jest inspirujaca, jest godna
nasladowania, w czym jest podobna do Ciebie...

Méj antywzér: jak wyzej z dodaniem nie.

Cztowiek w okregu: najwiekszy okreg to TY, to, co wykracza poza okreg, to co znajduje sie w
srodku, to co zachodzi na siebie.

Siatka emociji: losuj kartke z opisem emocji, potem dwie kartki, potem trzy, za kazdym razem
zastanow sie w jakiej sytuacji odczuwasz kazda z nich.

Gdybys miat tak jak Harry Potter eliksir Feli Felicis (ptynne szczescie) to co bys z nim zrobit?

Co by$ zrobit bardziej? Bardziej ulotnym, delikatniejszym, ciezszym, krétszym, dtuiszym,
mniejszym...

Genialny drobiazg. Wymysl genialny drobiazg do latania, obierania ziemniakdw, robienia na
drutach...



Zaplanuj wtasng sciezke awansu zawodowego. Mozesz zastosowac¢ metode Edwarda de Bono
ZW!I| — zalety mojej pracy...\Wady mojej pracy..., To, co interesujgce w odniesieniu do mojej
pracy.

Opracowane na podstawie:

Autoewaluacja w szkole, pod redakcje Elzbiety Totwinskiej — Krélikowskiej, ORE, Warszawa
2010,

Angieszka Biela, Trening kreatywnosci. Jak pobudzi¢ twoércze myslenie, Warszawa 2015,

John MacBeath, Michael Schratz, Denis Meuret, Lars Jakobsen, Czy nasz szkota jest dobra?,
WSiP, Warszwa 2003

Publikacje Rady Europy — F-67075 Strasburg Cedex © Rada Europy i Komisja Europejska,
kwiecien 2007

Rewolucja w uczeniu, Gordon Dryden, Jeannete Vos, Warszawa 2022 .

https://zwierciadlo.pl/psychologia/521670,1,nie-bron-sie-przed-zmiana-tylko-na-niej-
skorzystasz.read dostep 07.05.25 r.

https.//zwierciadlo.pl/psychologia/294706,1,odwagi-i-wiary-w-siebie-czyli-jak-zaczac-zyc-
tak-jak-sie-lubi.read dostep 07.05.25 r.



Projekt w szkole podstawowej

Autorki:

Katarzyna Szczesnowicz, doradca historii i wos MODM BCE, nauczyciel historii i wos Szkota
Podstawowa nr 49 z Oddziatami Integracyjnymi im. Stefana Kardynata Wyszynskiego — Prymasa
Tysigclecia w Biatymstoku, obecnie Szkota Podstawowa nr 50 z Oddziatami Integracyjnymi im. Sw.
Jadwigi Krélowej Polski w Biatymstoku, Autorskiej Szkoty Klanzy LO w Biatymstoku

Marzenna Ktubowicz, nauczyciel edb, edukacji wczesnoszkolnej, nauczyciel specjalista Szkota
Podstawowa nr 49 z Oddziatami Integracyjnymi im. Stefana Kardynata Wyszynskiego — Prymasa
Tysigclecia w Biatymstoku

1. Dlaczego projekt?

Gry dydaktyczne i projekty rozwijajg najwazniejsze umiejetnosci XXI wieku, ktére czesto
okreslane sg jako kompetencje przysztosci. Uznana organizacja American Management
Association (AMA) w przeprowadzonym badaniu definiuje je jako: Communication,
Collaboration, Critical Thinking i Creativity, czyli:

komunikacja - zdolnos¢ dzielenia sie pytaniami, pomystami i rozwigzaniami w zespole
wspotpraca - efektywna praca z innymi uczestnikami, szczegdlnie jesli znajdujemy sie
w grupie oséb o odmiennym punkcie widzenia.

krytyczne myslenie — zdolnos¢ do rozwigzywania probleméw i podejmowania
wtasciwych dziatan; umiejetnosé spojrzenia na zadanie z innej, nowej perspektywy
kreatywnos¢ — wymyslanie nowych, nieoczywistych, rozwigzan. Umiejetnosc
stosowania réznych metod przy osigganiu celéw.

Projekt zrealizowany z uczniami klas 6smych w szkole podstawowej miat nie tylko ksztattowac
kompetencje kluczowe, ale i wyzej wskazane, kompetencje przysztosci.

Miat stanowi¢ okazje do nauki w bezpiecznej, pofaczonej z zabawa, formie gry dydaktycznej.

Dodatkowym walorem projektu miato byé niwelowanie konfliktu pokoleniowego.

TEMAT PROJEKTU

, Grunt to rodzinka: rodzina - podstawowa komdrka zycia spotecznego”

Cel gtéwny: tworzenie gier dydaktycznych

Opis projektu

1. Cele projektu w nawigzaniu do celéw ksztatcenia w szkole podstawowej:

wprowadzanie uczniéw w Swiat wartosci, w tym ofiarnosci, wspodtpracy, solidarnosci,
altruizmu, patriotyzmu i szacunku dla tradycji, wskazywanie wzorcédw postepowania i
budowanie relacji spotecznych, sprzyjajacych bezpiecznemu rozwojowi ucznia (rodzina,
przyjaciele);

wzmachianie poczucia tozsamosci indywidualnej, kulturowej, narodowej, regionalnej i
etnicznej;



formowanie u ucznidéw poczucia godnosci wtasnej osoby i szacunku dla godnosci innych osdb;
rozwijanie kompetencji, takich jak kreatywnos¢, innowacyjnosc i przedsiebiorczos¢;
rozwijanie umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia, rozumowania, argumentowania i
whnioskowania;

ukazywanie wartosci wiedzy jako podstawy do rozwoju umiejetnosci;

rozbudzanie ciekawosci poznawczej uczniéw oraz motywacji do nauki;

wyposazenie ucznidw w taki zaséb wiadomosci oraz ksztattowanie takich umiejetnosci, ktére
pozwalajg w sposéb bardziej dojrzaty i uporzadkowany zrozumie¢ swiat;

wspieranie ucznia w rozpoznawaniu wtasnych predyspozycji i okreslaniu drogi dalszej edukacji;
wszechstronny rozwdj osobowy ucznia przez pogtebianie wiedzy oraz zaspokajanie i
rozbudzanie jego naturalnej ciekawosci poznawczej;

ksztattowanie postawy otwartej wobec Swiata i innych ludzi, aktywnosci w zyciu spotecznym
oraz odpowiedzialnosci za zbiorowos¢;

zachecanie do zorganizowanego i Swiadomego samoksztatcenia opartego na umiejetnosci
przygotowania wtasnego warsztatu pracy;

ukierunkowanie ucznia ku wartosciom.

2. Cele projektu w nawigzaniu do preambuty podstawy dotyczgce najwazniejszych umiejetnosci
rozwijanych w szkole podstawowej:

sprawne komunikowanie sie w jezyku polskim oraz w jezykach obcych, w tym wystepowanie
przed publicznoscig;

efektywne porozumiewanie sie w réznych sytuacjach, prezentowanie wtasnego stanowiska, z
uwzglednieniem doswiadczen i pogladdw innych ludzi;

praca w zespole i spoteczna aktywnos¢;

sprawne i odpowiedzialne postugiwanie sie technologiami informacyjno-komunikacyjnymi w
procesie uczenia sie oraz w prezentowaniu witasnych dokonan;

poszukiwanie, porzadkowanie, krytyczna analiza oraz wykorzystanie informacji z réznych
zrodet;

gotowos¢ do tworczej i naukowe] aktywnosci ucznidw oraz zaciekawienie ich otaczajgcym
Swiatem;

rozwigzywanie problemow, rdwniez z wykorzystaniem technik mediacyjnych;

aktywny udziat w zyciu kulturalnym szkoty, sSrodowiska lokalnego oraz kraju.

2. Wytyczne do projektu:

Obligatoryjne problemy: funkcje rodziny, modele rodziny w Polsce, definicja konstytucyjna, rodzina
dawniej i dzis- pojecia: rodzina wielopokoleniowa, nuklearna, po kadzieli, po mieczu, stryjek, stryjenka,
rodzenstwo stryjeczne, wujek, wujenka, rodzenstwo wujeczne, stopnie pokrewierstwa, terminy
zwigzane z prawem rodzinnym, okreslenia uzywane dawniej np.: swat, swatka, snecha, paszenog,
Swiekier, jatrew, zetwa, szurzyna, swies¢, siostra mleczna; bezpieczenstwo rodzin.

3. Zadanie: przygotowanie gry planszowej lub wirtualnej poswieconej rodzinie

4. 7Zrédta, ktére powinni wykorzystaé¢ uczniowie: podreczniki do wos, historii, literatura
popularnonaukowa, zasoby Internetu, wiedza rodzicow i dziadkéw



5. Termin prezentacji oraz ewentualnie terminy: listopad- wybér tematu, grudzien- marzec -realizacja,
marzec- prezentacja w klasie, maj- prezentacja na forum szkoty

6. Konsultacje z nauczycielem- po ostatniej lekcji w tygodniu z danego przedmiotu (wos, wdz)
7. Kryteria oceniania:

* poprawnos¢ rzeczowa

e podziat zadan w zespole
e estetyka wykonanej gry
e prezentacja

e wykorzystanie literatury
* samoocena

Od 1 do 5 punktéw za kazdg kategorie — ocena zgodnie z WZO

8. Ewaluacja — wnioski do dalszej pracy.



Projekt w szkole ponadpodstawowej

Autorka:

Marzena Hanczaruk - Drobotko nauczyciel jezyka angielskiego, jezyka angielskiego
zawodowego Zespot Szkét Technicznych i Ogdlnoksztatcgcych z Oddziatami Integracyjnymi im.
S. Staszica w Biatymstoku

Projekt: ,WidziMisie” budzet obywatelski

Gtéwnym problemem, ktérym zajmowat sie zesp6t ucznidw byto pytanie: jak zorganizowac
wycieczke dla ucznidéw ze szkdét partnerskich uczestniczacych w programach unijnych
prezentujac dziatania spoteczne mieszkancéw podejmowane w ramach budzetu
obywatelskiego

Cele projektu:
a. komunikowanie sie w jezyku ojczystym i obcym,
b. wyszukiwanie, selekcjonowanie i krytyczna analizy informacji,
c. wykorzystywanie zdobytych wiadomosci w wykonywaniu zadan i rozwigzywaniu
probleméw,
d. praca zespotowa.

Projekt edukacyjny realizowany byt przez zespét uczniow pod opiekg nauczyciela jezyka
angielskiego.

Uczniowie (cztonkowie zespotéw projektowych):

» wybierali temat projektu edukacyjnego (wskazanie wykorzystania budzetu obywatelskiego
na , WidziMisie”),

» okreslali cele projektu i planowali etapy jego realizacji,

» wykonywali zaplanowane dziatania,

» publicznie przedstawiali rezultaty projektu.

Nauczyciel (opiekun projektu):

» wprowadzat ucznidw w tematyke projektu,

P stawiat przed uczniami ciekawe i edukacyjnie wartosciowe problemy,

P towarzyszyt uczniom we wszystkich etapach pracy nad projektem, pomagajagc w
poszukiwaniu sposobdow rozwigzania postawionego problemu, w planowaniu dziatan i
organizowaniu pracy zespotowej,

» na biezgco oceniat prace zespotu, dajgc mu informacje zwrotng, wskazujgc, co mozna by
zrobic¢ inaczej lub lepiej, i w jaki sposdb.



Etapy projektu:
a) przygotowanie projektu,
b) realizacja,
c) publiczne przedstawienie rezultatéw projektu,
d) monitorowanie i ocena.

Zadania nauczyciela — opiekuna:

e wprowadzenie uczniow w tematyke projektéw,

e dokonanie podziatu ucznidw na zespoty,

e ustalenie z uczniami rozwigzywanego przez projekt problemu i celéw projektu,

e okreslenie zakresu, w jakim problem realizuje podstawe programowg ksztatcenia
ogdlnego,

e monitorowanie realizacji projektéw przez ucznidow na przyktad poprzez wglad w karte
projektu i dokonywane przez ucznidw zapisy.

Spotkania nauczyciela — opiekuna i zespotu ucznidéw realizujacych projekt odbywaty sie w
formie grupowych konsultacji.

Cele edukacyjne okreslaty, czego uczniowie sie dowiedzg, co naucza sie robi¢ i jakie
predyspozycje rozwing podczas realizacji projektu.

Kazde dziatanie projektowe stuzyto rozwijaniu umiejetnosci pracy zespotowej — wyszukiwania,
selekcjonowania i krytycznej analizy informacji i komunikowania sie.

Z moich doswiadczen wynika, ze projekty dtuzsze niz dwa miesigce sg trudniejsze do realizacji.
Dzieje sie tak zarowno ze wzgledéw motywacyjnych — po kilku tygodniach zapat moze znacznie
opasé, jak i organizacyjnych — trudniej jest zaplanowac i prowadzié¢ dtugofalowe dziatanie.
Intensywna praca uczniéw nad projektem zwykle nie trwa dtuzej niz 4-6 tygodni. W naszym
przypadku prace trwaty 3 tygodnie.

Opis projektu obejmowat:
e - karte projektu (tytut, cel gtéwny, cele zadaniowe, harmonogram, wpisy nauczyciela-
opiekuna dokonane w trakcie konsultacji i spotkan z uczniami)
e - teczki projektu (portfolio)
e - zdjecia
e - prezentacja.

Monitoring projektow.
Przedstawiciele zespotdw udzielali odpowiedzi na ponizsze pytania:
e co w ciggu ostatniego tygodnia zrobilismy w ramach projektu?



® 7 czego jestesmy szczegdlnie zadowoleni?

¢ jakie problemy napotkalismy w realizacji projektu?

e czego dowiedziatem sie lub nauczytem w trakcie dotychczasowej pracy nad
projektem?

e jakie dziatania zamierzamy wspdlnie przeprowadzi¢ w ciggu najblizszego miesigca?

e jakie zadania na dalszych etapach prowadzenia projektu planujg wykonaé poszczegdlini
cztonkowie zespotu?

¢ jakie problemy przewidujemy w trakcie dalszej pracy?

Ocenianie miato charakter ksztattujacy.

Byta to rozmowa z uczniami, w ktérej nauczyciel udzielat informacji zwrotnej: co zespét
realizujgcy projekt zrobit dobrze, wskazywat, co mozna byto zrobi¢ inaczej lub lepiej i w jaki
sposdéb. Rozmowa zawsze rozpoczynata sie od samooceny uczniowskiej.

Nauczyciel na biezgco oceniat prace zespotu, dajagc mu informacje zwrotng pomagajaca
uczniom w przysztosci wykonad projekty jeszcze lepiej.

Publiczne przedstawienie rezultatow projektu byto jednym z kluczowych elementow
projektu edukacyjnego. Dato uczniom szanse pokazania, co zrobili, czego sie nauczyli i co
potrafia.

Po zakonczeniu prezentacji, efekty pracy zespotéw projektowych byty dostepne w MODM BCE
w Biatymstoku.

Ewaluacja miata miejsce w czasie wyjscia edukacyjnego szlakiem , WidziMisie”.

Przygotowano na podstawie:

Mtody obywatel rozmawia czyli jak wyjs¢ z dziataniami poza szkote
Autorzy: Katarzyna Grubek, Kuba Radzewicz, Ewa Stoktuska
Materiaty CEO https://projekt.ceo.org.pl/ dostep 07.05.25 r.



[@ Matematycznie o muzyce — jak dzwieki rozwijaja
kreatywnosc i umyst Scisty.

Autor:

Bartosz Oszczedtowski — nauczyciel matematyki w Szkole Podstawowej Nr 49 z Oddziatami
Integracyjnymi im. Stefana Kardynata Wyszyniskiego — Prymasa Tysigclecia w Biatymstoku

Na pierwszy rzut oka muzyka i matematyka to dwa swiaty. Jeden to swiat emocji, ekspresji,
wyobrazni. Drugi — logiki, wzordw i twardych danych. Ale kiedy przyjrzymy sie blizej, okaze sie,
ze te dwa swiaty nie tylko sie spotykajg — one tanczg ze sobg w idealnej harmonii.

W tym artykule zagtebimy sie w fascynujgcy zwigzek muzyki i matematyki — i pokazemy, jak
dzwieki nie tylko poruszajg serce, ale i pobudzajg umyst.



% 1. Matematyka ukryta w dzwiekach i odwrotnie.

Pitagoras, struny i liczby.
Juz w starozytnej Grecji Pitagoras zauwazyt, ze dzwieki wydawane przez struny zalezg od ich
dtugosci — a doktadniej: od proporcji miedzy diugosciami. Struna przecieta na pot wydaje
dzwiek o oktawe wyzszy. Proporcje 2:1 (oktawa), 3:2 (kwinta) czy 4:3 (kwarta) to poczatki
matematyki muzyki.
Dzi$ wiemy, ze caty system dZzwiekdw opiera sie na matematycznych zaleznosciach:

e skale to uktady liczbowe (np. skala diatoniczna — 7 diwiekéw z odpowiednimi

odstepami: 2-2-1-2-2-2-1),

e metrum to podziat czasu (np. 4/4 to 4 ¢wierénuty w takcie),

e tempo —wyrazane w BPM (beats per minute — [ang.] uderzenia na minute),

e rytm —to gra z liczbami, proporcjami i przesunieciami.
Muzyka trenuje mézg matematyczny.
Ciekawostka: dzieci uczace sie muzyki uzyskujg lepsze wyniki w testach matematycznych i
przestrzennych. Cwiczenia muzyczne aktywuja te same obszary mézgu, ktére odpowiadaja za
logike, wzorce i analize [1].
To nie magia. To neuroplastycznos¢ — czyli zdolno$¢ mézgu do reorganizacji pod wptywem
doswiadczen.

2. Gdzie muzyka spotyka matematyke — konkretne przyktady.

. Bach — mistrz symetrii.
Johann Sebastian Bach w swoich fugach bawit sie tematami tak, jak matematyk bawi sie
wzorami. Temat pojawia sie, znika, wraca w inwersji (odwrdcony), w kanonie (przesuniety w
czasie), w rytmicznych wariacjach. Fuga to niemal algebra — dZwiekowa ukfadanka petna
permutacji.

Bach i matematyczna fuga.
Fugi Bacha to nie tylko dzwiekowe arcydzieta — to muzyczne odpowiedniki wzorédw symetrii.
Kazda fuga to uktadanka:

¢ temat wchodzi w réznych gtosach (sopran, alt, tenor, bas),

e pojawia sie inwersja (odwrdécenie kierunku melodii),

e retrogradacja (melodia odtwarzana od korica),

e augmentacja (wydtuzenie wartosci rytmicznych) i diminucja (skrécenie),

e permutacje — zmiany kolejnosci fraz tematycznych.
To wszystko sg pojecia znane z matematyki — a u Bacha tworzg logiczny porzadek
w obrebie artystycznej formy.

Il Fibonacci i ztota proporcja w muzyce.
Kompozytorzy tacy jak Barték, Debussy czy Satie komponowali utwory, w ktérych kulminacja
przypadata w tzw. ztotym punkcie (ok. 61% ditugosci utworu). Ta proporcja



(b = 1.618) znana z architektury czy natury (spirale muszli, uktad lisci) znajduje tez miejsce w
muzyce.
Przyktad: uktad czesci w "Muzyce na instrumenty strunowe, perkusje i czeleste" Bartdka
odpowiada kolejnym liczbowym wartosciom z ciggu Fibonacciego.
Fibonacci i ztoty podziat.
Ztota proporcja (¢ = 1.618) to liczba wystepujgca w naturze, sztuce, architekturze
i muzyce. Wielu kompozytoréow uktadato forme utworu tak, aby kulminacyjny moment
przypadat okoto 61,8% dtugosci catego dziefa.
Przyktady:
o Claude Debussy
Tworczosé Claude'a Debussy'ego czesto analizowana jest pod katem zastosowania ztotej
proporcjii ciggu Fibonacciego w strukturze jego kompozycji. W utworze "La Mer" niektérzy
badacze doszukujg sie zastosowania tych matematycznych koncepcji w rozmieszczeniu
kulminacyjnych momentdw dzieta. Jednakze interpretacje te sg przedmiotem dyskusji, a
jednoznaczne dowody na swiadome uzycie przez Debussy'ego ztotej proporcji s trudne
do potwierdzenia.

o Béla Barték

Béla Bartok jest czesto przywotywany jako kompozytor, ktéry swiadomie wykorzystywat
ztoty podziat i cigg Fibonacciego w swoich dzietach. Analiza "Music for Strings, Percussion
and Celesta" sugeruje, ze struktura utworu opiera sie na proporcjach zwigzanych ze ztotym
podziatem. Na przyktad, kulminacyjny punkt pierwszej czesci przypada na takt 55 w
utworze liczagcym 89 taktdw, co odpowiada liczcbom Fibonacciego i jest bliskie ztotej
proporcji. [3]

e Tool

Utwér "Lateralus" zespotu Tool jest przyktadem zastosowania ciggu Fibonacciego
w muzyce rockowej. Liczba sylab w kolejnych wersach refrenu odpowiada kolejnym
liczbom ciggu Fibonacciego: 1, 1, 2, 3, 5, 8, 5, co sugeruje Swiadome wykorzystanie tej
sekwencji w kompozycji tekstu.

Il Minimalizm — matematyczna hipnoza.
Steve Reich i Philip Glass tworzyli muzyke, ktéra opiera sie na powtarzalnych frazach, ktére
powoli przesuwaijg sie wzgledem siebie. To jak fazowanie dwdch funkcji sinusoidalnych — efekt
moze by¢ hipnotyzujgcy, a jednoczesnie czysto matematyczny.

Steve Reich — muzyka jako przesuwajace sie rytmy.

W "Piano Phase" dwaj pianisci grajg te sama fraze, ale jeden z nich zaczyna graé coraz szybcie;j.
W efekcie diwieki powoli sie rozjezdzajg, potem znowu pokrywajg — to fazowanie,
przypominajgce przesuwanie dwdch sinusoid wzgledem siebie.



IV. Mozart i liczby pierwsze.
Mozart stworzyt ,muzyczng gre kosémi”, gdzie kombinacje rzutéw tworzyty fragmenty walca.
Czesci byly przyporzadkowane do konkretnych liczb — co mozna uznaé za prymitywny
algorytm generatywny.

V. Xenakis — muzyka stochastyczna.
lannis Xenakis byt zaréwno architektem, jak i kompozytorem. Uzywat statystyki, rachunku
prawdopodobienstwa i proceséow losowych do tworzenia utwordw (np. , Pithoprakta”, gdzie
dzwieki przypominajg czasteczki w ruchu Browna).

VI. Matematyka rytmoéw afrykanskich i indyjskich.
Rytmy w muzyce afrykanskiej i indyjskiej sg ekstremalnie ztozone matematycznie.
W systemie tala (muzyka indyjska) wystepujg cykle rytmiczne o dtugosci 5, 7, 11, 17 jednostek,
dzielone na mniejsze grupy wedtug $cistych zasad.

@. 3. Fizyka dzwieku — czyli dlaczego skrzypce brzmig inaczej niz gitara.
Muzyka to zjawisko fizyczne. DZwiek to fala mechaniczna — drganie czasteczek powietrza,
ktére trafia do naszego ucha. Kazdy instrument brzmiinaczej, bo inaczej generuje i modyfikuje
fale.
Cho¢ skrzypce i gitara to instrumenty strunowe, ich brzmienie znaczaco sie rézni. Gtéwne
przyczyny wynikajg z fizyki:
1. Sposdéb wzbudzania struny
—Skrzypce: smyczek wprowadza strune w ciaggte drgania, co daje petny, ,zywy” dzwiek.
— Gitara: szarpniecie palcem daje dzwiek, ktéry szybko zanika.
2. Harmoniczne
Skrzypce generujg wiecej wysokich harmonicznych - jasniejsze brzmienie.
Gitara ma nizsze harmoniczne - cieplejszy, petniejszy dzwiek.
3. Pudto rezonansowe
Rdzne ksztatty i materiaty wptywajg na amplifikacje i barwe — skrzypce rezonuja
intensywniej w wyzszych czestotliwosciach, gitara — bardziej basowo.
4. Techniki gry
Skrzypce (vibrato, smyczkowanie) dajg wiekszg kontrole nad dzwiekiem w czasie.
Gitara — bardziej ,,impulsowy” charakter dzwieku.
<® Jak powstaje diwiek?
Dzwiek to fala podtuzina, ktérej zrodtem sg drgania. Kiedy uderzamy w strune, stukamy
w beben lub dmuchamy w flet — powietrze zaczyna wibrowadé. Te wibracje wchodzg do uchai
sg przetwarzane na impulsy nerwowe.
é,’f Instrumenty i fizyka:
e Strunowe — skrzypce, gitara — dzwiek zalezy od dtugosci, napiecia i masy struny.
o Dete - trgbka, saksofon — dtugos¢ kolumny powietrza decyduje o wysokosci dzwieku.
¢ Perkusyjne — membrany (np. werbel) drgajg, wytwarzajac fale.



@ Zjawiska fizyczne:

Rezonans — gdy czestotliwos¢ pobudzania réwna sie czestotliwosci naturalnej,
amplituda drgan rosnie. To dzieki rezonansowi skrzypce brzmia tak gtosno mimo
cienkich strun.

Dyfrakcja — rozchodzenie sie dzwieku na boki po przejsciu przez otwor.

Interferencja — naktadanie sie fal (np. dwie struny brzmigce razem tworza dudnienie).
Spektroskopia dzwieku — analiza widma harmonicznych pozwala odrdznié¢ brzmienie
fortepianu od klarnetu.

Podstawowe pojecia fizyczne w muzyce:

Czestotliwos¢ (Hz) — liczba drgan na sekunde (np. dZzwiek A = 440 Hz).

Amplituda — sita drgan (gtosnosé).

Harmoniczne (alikwoty) — wyzsze sktadowe dZzwieku, ktére decydujg o jego barwie.
Rezonans — np. pudto rezonansowe w gitarze wzmacnia dzwiek struny.

Iﬂ Wzory fizyczne:

gdzie:

gdzie:

gdzie:

W?zér na 