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wielokrepk?

mentoring  dobrostan  kompetencje $rodowisko
Prototyp
Zestaw dydaktyczny

Materiat powstat w ramach umowy o powierzenie grantu 10/POPO/2024,
realizowanej w projekcie ,POPOJUTRZE 3.0 - KSZTALCENIE"
(FERS.05.01-12.00-0007/23)



Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez — c
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska : —

Spis zawartosci
Wymagania zgodne z WSIN
Komentarz autorek

Cel produktu

Grupa docelowa

Instrukcja

Produkty

Wymagania zgodne z WSIiN

Prototyp Zestaw dydaktyczny (nanolearning w srodowisku szkolnym) - min. jedna kostka z
piktogramami i prostymi rysunkami, wzmacniajgce, komponenty wiedzowe i aktywizujgce.
Umozliwiajace integracje zespotu grona pedagogicznego, a w dalszej perspektywie
(2025/2026) zastosowanie dodatkowej instrukciji przeznaczonej do pracy z uczniamiw

zakresie dobrostanu, kompetencji kluczowych, w modelu edukacyjnego mentorstwa.

Komentarz autorek

W trakcie testow nauczycielki sugerowaty potrzebe potaczenia gry w modelu Print&Play z
Zestawem dydaktycznym tak, aby osoba rozpoczynajgca prace z materiatami
przygotowanymi w ramach innowacji, miata tatwiejszy wybor form (do czytania, do
ogladania/stuchania, do dziatania).

W pierwszych ocenach wskazywane byto, jako korzystne, zastosowanie gotowych kostek do
gry (z kolorowymi kropkami, nawigzujgcymi do idei tgczenia kropek), zamiast kostek
przygotowywanych wytacznie na potrzeby projektu (tj. z piktogramami).

Proponowany zestaw uwzglednia zmiany naniesione po testach (zob. zatgczniki 1-3).
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Majac na uwadze komentarze oséb testujgcych, zespot autorek podjat decyzje, aby w
dalszych pracach potaczy¢ materiaty z dwdch kategorii (1j. gra Print&Play oraz Zestaw
dydaktyczny) w jedna - nazwana jako Zestaw dydaktyczny (choc¢ de facto beda

przygotowywane materiaty wykoncypowane w ramach wstepnego zgtoszenia).

Jednoczesnie autorki zaznaczajg, ze po przygotowaniu zestawu dydaktycznego, w fazie
kolejnych testow, moga zosta¢ wprowadzone dalsze modyfikacje, bedgce wynikiem

analizy wypowiedzi zaréwno uczestnikéw, jak i uwag ekspertow.

Cel produktu

Dostrzeganie znaczenia drobnych dziatan, jako sktadowych wiekszych zmian. Nawigzanie do

konceptu tgczenia kropek - zaréwno z jednego, jak i wielu obszarow.

Produkt sprzyja rozwijaniu refleksji nad wiasnymi aktywnosciami, otaczajgcym srodowiskiem i
relacjg miedzy jednostka a srodowiskiem. Wsrod propozycji zastosowania znalazty
sie aktywnosci promujgce wspotprace i wspieranie kompetencji spotecznych, z uwaznoscia na

dobrostan potaczony ze swiadomoscig srodowiskowa.

W sktad zestawu wchodzg elementy tatwe w uzyskaniu, niskokosztowe (np. materiaty do
samodzielnego wydruku lub standardowe kostki do gry, ktére mozna samodzielnie
dostosowac). Jednoczesnie narzedzia umozliwiajg zastosowanie zaréwno zgodnie z

proponowanymi instrukcjami, jak réwniez zgodnie z wiasng inwencjg uzytkownika.

Grupa docelowa
Produkty przygotowywane w ramach Zestawu stanowig odpowiedz na potrzeby tych
uczestniczek i uczestnikow, ktore preferujg aktywna forme edukacji (learning by doing), a

takze dla osob cenigcych indywidualne pomysty na wykorzystanie materiatéw.
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Instrukcja

Ztacz kropke
Celgry

Wsparcie nauczycielek i nauczycieli w refleksji nad wiasng praktyka, dobrostanem,

srodowiskiem szkolnym i rozwijaniem kompetencji.
Co daje ta gra nauczycielom?

e Tworzy przestrzen do refleksji nad wtasnym rozwojem i rolg w edukaciji.
e Pomaga dbac o dobrostan w pracy zawodowe;.

e \Wspiera tworzenie pozytywnej atmosfery w szkole.

Liczba graczy

[grafika] Wariant gry indywidualnej
Elementy gry

e szescioboczna kostka do gry z umieszczonymi na sciankach kolorowymi kropkami
(zob. zatgcznik 1.)
e zestaw kart z pytaniami i wyzwaniami - kazda karta nalezy do jednej z kategorii (zob.

zatgcznik 2. a-b)

Zasady gry

1. Nauczycielka lub nauczyciel kolejno wykonuje cztery rzuty kostka.
2. Na podstawie koloru wskazanego przez kostke, nastepuje wybor kart z obszaru
oznaczonego danym kolorem.
Uwaga: w sytuacji wylosowania koloru czarnego lub biatego nauczyciel moze wybrac
dowolng karte.
3. Razut kostka i losowanie trwa do uzyskania czterech kart, ktorych narozniki mozna

potaczy¢ w jedng kropke.
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Uwaga:: o ile pierwszg karte mozna wylosowac, to kolejne karty mozna dobieraé zgodnie ze
strategig umozliwiajgca zamkniecie kropki. Wylosowany kolor wskazuje z ktérego obszaru

wybieramy karte, jednak o tym, ktéra to bedzie karta moze zadecydowac gracz.

4. Po wylosowaniu karty nastepuije faza bezposredniej aktywnosci - nauczyciel udziela
odpowiedzi w ramach autorefleksji lub samodzielnie realizuje postawione w karcie

wyzwanie.

Ztaczcie kropki
Celgry

Wsparcie nauczycielek i nauczycieli w refleksji nad wtasng praktyka, dobrostanem,
Srodowiskiem szkolnym i rozwijaniem kompetencji. Pomoc w budowaniu spotecznosci

nauczycieli wzajemnie wspierajacych sie w rozwoju.
Co daje ta gra nauczycielom?

e Wzmacnia wspdtprace i buduje spotecznosé nauczycieli.
e Pomaga dbac o dobrostan w pracy zawodowej.
e \Wspiera tworzenie pozytywnej atmosfery w szkole.

e Tworzy przestrzen do refleksji nad wkasnym rozwojem i rolg w edukacji.

Liczba graczy

[grafika] Wariant gry dla zespotu 2-4 osob lub rada pedagogiczna.
Elementy gry

e szescioboczna kostka do gry z umieszczonymi na sciankach kolorowymi kropkami
(zob. zatgcznik 1.)

e zestaw kart z pytaniami i wyzwaniami - kazda karta nalezy do jednej z kategorii (zob.
zatgcznik 2. a-b)

e opcjonalnie: tablica postepu lub mapa edukacyjna - nauczyciele zbierajg punkty i

tacza ,kropki” miedzy obszarami edukacji.
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Zasady gry

W grze uczestniczy zespot 2-4 oséb. Gra moze byc realizowana takze przez catg rade
pedagogiczng W przypadku zaangazowania wiekszej liczby osob nalezy zwielokrotni¢ wydruk
kart tak, aby jeden zestaw byt dostepny dla kazdego z 2-4 osobowych zespotow.
1. Kolejno osoby w zespole wykonujg rzut kostka.
2. Na podstawie wylosowanego koloru, nastepuje wybor karty z obszaru oznaczonego
danym kolorem.
Uwaga: w sytuacji wylosowania koloru czarnego nauczyciel musi powtorzyc¢ rzut kostka, a w
przypadku wskazania koloru biatego - nauczyciel moze wybra¢ dowolng karte.
3. Razut kostka i losowanie trwa do uzyskania czterech kart, ktorych narozniki mozna
potaczy¢ w jedng kropke.
Uwaga: o ile pierwsza karta moze zosta¢ wylosowana, to kolejne karty nauczyciele musza
dobierac tak, aby zebrac narozniki umozliwiajgce ztgczenie kolorowych cwiartek w kropke.
Wylosowany kolor wskazuje z ktérego obszaru wybieramy karte, jednak o tym, ktora to bedzie
karta decydujg wspdlnie gracze.
5. Po wylosowaniu karty nastepuje faza bezposredniej aktywnosci, ktéra - w przypadku

gry zespotowej - polega na wspolnym realizowaniu skompletowanych zadan.
Po wykonaniu polecen z kart nastepuje krétka rozmowa i wymiana mysli.

Opcjonalnie: w sytuacji realizowania wariantu gry z catg rada pedagogiczng mozna
zaplanowac¢ wykonywanie zadan w dtuzszym okresie czasu. Postepy poszczegdinych
zespotdw - ktorych sktad moze by¢ zmienny - jest Sledzony na tablicy postepu lub
edukacyjnej mapie. Kazda “wykonana” kropka zostaje odnotowana np. na plakacie Podréz

bohatera (zob. zatgcznik 3.)

Rada pedagogiczna moze takze przygotowac wtasng mape czy plakat, na ktorym nauczyciele
zaznaczaja punkty za kazda ukonczong runde, dazac do ,potaczenia wszystkich kropek”, czyli

petnego zestawu refleksji nad kazdym z obszaréw.
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Potacz Kropki
Celgry

Gra wspiera nauczycieli w refleksji nad ich rolg, dobrostanem, srodowiskiem szkolnym i
kompetencjami poprzez losowe wyzwania oraz element wspotpracy. Czarna kostka dodaje

nieprzewidywalny czynnik, ktory utrudnia lub urozmaica rozgrywke.
Co daje ta gra nauczycielom?

e Zacheca do refleksji nad réznymi aspektami pracy nauczyciela.
e Tworzy przestrzen do wymiany doswiadczen i inspiracji.
e Wprowadza element losowosci zdejmujgc ciezar bycia liderem.

e Promuje wspodtprace, wspiera lepsze zrozumienie perspektywy oséb z pracy.

Liczba graczy

[grafika] Wariant gry indywidualnej lub dla kilkuosobowego zespotu

Elementy gry

szescioboczna kostka do gry z umieszczonymi na $ciankach kolorowymi kropkami

(zob. zatgcznik 1.)

e szescioboczna, tradycyjna kostka z kropkami 1-6.

e zestaw kart niewypetnionych pytaniami i zadaniami — po cztery z kazdej kategorii
(zob. zatacznik 2. a-b)

e arkusz refleksji lub plansza postepu - aby zaznaczac¢ zdobyte kropki (materiat w

przygotowaniu).
Zasady gry
1. Rzut kostkami

Gracz rzuca dwiema kostkami. Kolor wyrzuconej kostki wskazuje kategorie pytania lub

wyzwania.

- mentoring, kolor niebieski;
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- dobrostan, kolor zétty;
- srodowisko szkolne, kolor zielony;

- kompetencje, kolor czerwony;

W przypadku wylosowania koloru biatego nauczyciel moze wybra¢ zadanie z dowolnego
obszaru. W przypadku wylosowania koloru czarnego - kolejka przechodzi na nastepnego

gracza, a w przypadku gry indywidualnej nalezy powtorzyc¢ rzut.
2. Dobor karty

Gracz losuje karte z obszaru wskazanego przez kolor wylosowany kostka. Liczba oczek na
tradycyjnej kostce wptywa na sposéb odpowiedzi, zgodnie z ponizsza instrukcja, dodajaca

element interakgji lub zwiekszajacej trudnosc:

1kropka — Dodatkowe wyzwanie - Gracz losuje druga karte i musi potaczy¢ oba

tematy w jednej odpowiedzi.

e 2 kropki — Zmiana perspektywy — Gracz musi odpowiedzie¢ z perspektywy ucznia.

e 3 kropki — Wspotpraca - Wybiera innego uczestnika, ktéry pomaga w odpowiedzi.

e 4 kropki — Ograniczenie czasu — Gracz ma tylko 30 sekund na odpowiedz.

e 5kropka — Refleksja grupowa - Kazdy uczestnik dodaje swoje przemyslenia do
odpowiedzi gracza.

e 6 kropek — Przekazanie pytania — Gracz moze przekazac swoje pytanie innemu

uczestnikowi.

3. Zakonczenie gry

Zespot konczy rozgrywke wraz z “potaczeniem kropek” — czyli odpowiedzeniem na pytania z
kazdego obszaru co najmniej raz. Po uzyskaniu kompletnego zestawu koloréw nauczyciele

dziela sie swojg najwieksza refleksja z przebiegu.
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Produkty

Zatacznik 1. Kostki do gry

Szescienne kostki do gry, opcjonalnie z zaokraglonymi naroznikami, wykonane z plastiku lub
drewna. Kazda scianka kostki zostata oznaczona jednym kolorem. Kropki zachowuja

kolorystyke zgodng z obszarami oddziatywania innowacji Wielokropki, 1j.

mentoring, kolor niebieski;

dobrostan, kolor zotty;

srodowisko szkolne, kolor zielony;

kompetencje, kolor czerwony;
Dodatkowo dwie wolne scianki zostaty oznaczone:

- kolor biaty, nawigzujacy do potgczenia réznych kolorow swiatta;

- kolor czarny, nawigzujacy do potaczenia réznych koloréw farb.

\/

-
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Zatacznik 2.
Karty majg oznaczenia kolorystyczne w postaci naroznikdéw w jednej z czterech barw. Kolor
naroznika oznacza dominujgcy obszar, ktérego dotyczy konkretne zadanie lub pytanie.

Przyktady:

a) Mentoring:
"Podziel sie¢ jedng wskazdwka, ktéra pomogta Ci wspierac ucznidw w rozwoju.”
"Podziel sie jednym wspomnieniem, ktore dotyczy sytuacji pomocy jaka otrzymates od
osoby, ktorg mozesz nazwac¢ mentorem”
b) Dobrostan:
"Jak dbasz o rownowage miedzy praca a zyciem prywatnym?"
“Wykonaj jedno ¢wiczenie zaproponowane w dziale dot. dobrostanu w Zasobniku”
c) Srodowisko szkolne:
"Podaj jeden pomyst na budowanie pozytywnej atmosfery wérdd nauczycieli.”
"Podaj jeden pomyst na budowanie pozytywnej atmosfery w klasie"
d) Kompetencje:
"Jaka nowa metode dydaktyczng chciatbys wyprobowac?"
"Podczas kolejnej przerwy podejdz do osoby z twojego zespotu, z ktdérg masz

najmniejszy kontakt. Zainicjuj rozmowe i wystuchaj uwaznie wypowiedzi.”

Zestaw zawiera tgcznie 16 kart, po cztery karty z kazdego z czterech kolorow bazowych.
Sekwencja kolorowych naroznikdéw umozliwia taczenie kart z zachowaniem jednokolorowej
kropki, powstajgcej z zestawienia czterech kart z jednego obszaru (zob. Zat. 2b) lub kropek

wielokolorowych, w przypadku taczenia kart o réznych naroznikach (np. zob. Zat. 2a).
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Zatacznik 2.a) Komplet kart w utozeniu zroznicowanego zestawu aktywnosci
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Zatacznik 2.b) Komplet kart w utozeniu aktywnosci z jednego obszaru
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Zatacznik 3. Plakat podrézy bohatera
Plakat moze zostac wykorzystany zarowno w grze Ztgczcie kropki, jak réwniez do aktywnosci

zwigzanych z projektowaniem zmian w srodowisku szkolnym (w opracowaniu). Format A4, z

mozliwoscig wydruku A3 lub A2.

Zatacznik 3a) Plakat w wersji kolorowej - podrdz bohatera, wariant podstawowy.
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Zatacznik 3b) Plakat w wersji kolorowej - podréz bohatera, wariant do samodzielnego

uzupetnienia..
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Zatacznik 3c¢) Plakat w wersji ekonomicznej, druk w skali szarosci - podrdz bohatera, wariant do

samodzielnego uzupetnienia.
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