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Zaletq przedstawionej innowacji jest skupienie sie¢ w pracy projektowej na procesie i wspotpracy, a nie wyniku.
Wprowadzenie zawiera fantastyczng czes¢ komparatystyczng, prezentujgcq réznice miedzy pracq zespotowq
a grupowq. Zastosowanie modelu FUKO i wtgczanie refleksyjnosci w proces pokazujq szerokie horyzonty

i nowoczesnos¢ podejscia Autorow. Zatgczone karty cwiczen oraz karty projektow stanowiq Swietne narzedzia
do realizacji w placowkach edukacyjnych. Z petnym przekonaniem rekomenduje te innowacje do wdrozenia

i gratuluje Autorom.

Tomasz Bilicki, pedagog, nauczyciel

,Kooperacja i komunikacja” to przemyslana i wartosciowa inicjatywa wspierajgca rozwéj umiejetnosci spotecznych
uczniow. Jej kluczowq zaletq jest harmonijne potgczenie teorii z praktycznymi narzedziami. Warto podkreslic
bogactwo gotowych materiatow oraz ich elastycznosc. Proponowane zajecia sq dla uczniow angazujgce, wspierajq
pozytywne relacje miedzy nimi. Podsumowujqgc, projekt ,Kooperacja i komunikacja” to pomystowa i cenna
propozycja dydaktyczna, ktora moze znaczqgco podniesc jakosc pracy wychowawczej i edukacyjnej w szkole.

Mateusz Machaj, prof. Uniwersytetu Ekonomicznego we Wroctawiu

,Kooperacja i komunikacja” to jedna z najciekawszych i najbardziej kompletnych propozycji w obszarze

edukacji spotecznej. tgczy solidng wiedze teoretyczng z bogactwem inspiracji praktycznych. Jest elastyczna

i mozliwa do wdrozenia w roznych warunkach. Innowacja w petni zastuguje na rekomendacije do szerszego
upowszechnienia, a jego twércy —na wsparcie instytucjonalne w zakresie szkolen, sieciowania i adaptacji do roznych
etapow edukacyjnych. Ma realng szanse stac sie narzedziem ksztattowania pokolenia mtodych ludzi zdolnych

do empatycznej, odpowiedzialnej i tworczej wspotpracy w dynamicznie zmieniajgcym sig Swiecie.

Agnieszka Olszewska, pedagozka, innowatorka edukacyjna, zatozycielka Edison International School

w Warszawie

Innowacja stata sie dla mnie impulsem pozwalajgcym spojrzec na wtasny przedmiot z dystansu, wpisac go w szerszq
perspektywe, pokazac, ze prawdziwa edukacja to jest zawsze amalgamat kompetencii.

Katarzyna Dammicco, nauczycielka Autorskiego Liceum Przysztosci we Wroctawiu

Karty pracy okazaty sie bardzo przydatne w pracy z mtodziezq. Uczniowie z zaangazowaniem uczestniczyli
w proponowanych cwiczeniach. Szczegdlnym atutem okazaty sie czytelne instrukcje oraz dodatkowe materiaty
dla uczniéw.

Patrycjusz Malicki, nauczyciel 1 LO w Swidnicy

Merytoryka innowacji jest kapitalna, metody praktyczne i realne w polskich warunkach, bardzo inspirujgce
do weielania w zycie i do wtasnych modyfikacji. Dobrze podane — rozbite na punkty, konkretne, ze wskazaniem celu
i mozliwych osiggniec. Az chce sig powiedziec: non scholae, sed se discimus.

Justyna Przybylska-Samiczak, nauczycielka LO Cogito Wroctaw
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@ Wprowadzenie

Celem innowacji pt. ,Kooperacja i komunikacja” jest dostarczenie narzedzi wspierajacych rozwoéj
kompetencji spotecznych u uczniow szkét ponadpodstawowych.

Jest w ich Polsce ok. 1,7 mIn [Raport CUS, 2023]. Kazdy z mtodych ludzi jest inny, jednak wyrézni¢ mozna
kilka taczacych ich cech pokoleniowych, wynikajacych z rozwoju psychofizycznego oraz z warunkéw
edukacyjnych i spotecznych, w jakich sie znajduja.

- Sg w fazie intensywnego dojrzewania emocjonalnego. Przezywajg liczne trudnosci. Sg narazeni
na stres zwigzany z presjg spoteczng — w tym szkolny nacisk na osigganie wysokich wynikéw gtéwnie
poprzez rywalizowanie z innymi. Dazg do wiekszej niezaleznosci, do samodzielnego podejmowania
decyzji oraz odkrywania wtasnej drogi zyciowej, zgodnej z zainteresowaniami i umiejetnosciami.
Wiek nastoletni to okres intensywnego ksztattowania tozsamosci oraz rozwijania wtasnego
Swiatopogladu. [Jestesmy mtodzi...,2021; Zdrowa..., 2022; Kultura...2023]

« Przywigzujg ogromng wage do relacji z réwiesnikami. Cechuje ich duza potrzeba przynaleznosci.
Jednoczesnie u czesci z nich pojawiajg sie trudnosci w kontaktach z réwiesnikami zwigzane z lekami
spotecznymi, ktére pogtebit okres izolacji z czasu pandemii. Do$¢ czesto czujg sie samotni. [Kultura...,
2023; Mtodszi..., 2023; Relacje..., 2023; Jak wspierac..., 2023]

- Sa przywiazani do technologii cyfrowych. Sredni czas korzystania z internetu uczniéw szkét
ponadpodstawowych to 6—7 godzin dziennie. [Nastolatki 3.0, 2024] Musza mierzyc sie z wyzwaniami
z nimi zwigzanymi takimi jak zarzadzanie czasem spedzanym w sieci, przekaz za pomocg obrazu
a nie stowa, mierzony w sekundach czas poswiecany jednemu zagadnieniu. PrzebodZcowanie
mediami powoduje, ze zajecia oparte na tradycyjnych technikach i biernym przyswajaniu tresci s dla
nich meczace i mato angazujace

Nasza innowacja odpowiada na potrzeby mtodziezy. Utatwi im rozwijanie pozadanych kompeten-

cji — przydatnych w dorostym zyciu, m.in. na rynku pracy. Szczegélnie obecnie rozwéj technologii,
globalizacja oraz rosnace znaczenie pracy w wielokulturowych zespotach wymagaja od mtodych ludzi
umiejetnosci efektywnej wspotpracy, rozwigzywania probleméw w grupie, a takze zdolnosci do jasnego
i skutecznego werbalizowania wtasnych mysli.

Raporty badawcze wskazujg jednoznacznie, ze umiejetnos¢ wspotpracy i komunikowania sie to
kluczowe kompetencji XXI wieku. [m.in. Praca zespotowa..., 2021; Kompetencje przysztosci..., 2019; Kom-
petencje pracownikow..., 2022; Przysztos¢ edukacji..., 2021; Skill Shift, 2018; Skills for Social Progress, 2015; The
Future..., 2018] Wyniki badania dotyczacego kompetencji przysztosci zrealizowanego przez Collegium
Da Vinci wskazujg, ze piec réznych grup socjodemograficznych (uczniowie, studenci, wyktadowcy,
nauczyciele, menedzerowie) jest zgodnych co do tego, ze w przysztosci najbardziej przydatne bedg
umiejetnosci takie jak wspdtpraca w zespole oraz kompetencje cyfrowe i techniczne. [Kompetencje...,
2020]. Badania prowadzone przez FRSE wskazujg, ze najbardziej pozadanymi kompetencjami przez
pracodawcéw jest gotowos¢ do uczenia sie, komunikowanie sie i wspétpraca w zespole —100% wskazan
[Wspétpraca przedsiebiorcow..., 2021]. Inne raporty zaznaczaja, ze brak kompetencji w zakresie pracy

w zespotach skutkuje nizsza kreatywnoscia, a kluczowg barierg powstawania innowacyjnych projektéw
jest brak umiejetnosci efektywnej pracy w zespole [The Future of Jobs Report, 2018]. Absolwenci szkét Sred-
nich pozbawieni tych umiejetnosci bedg charakteryzowali sie coraz gorsza pozycja na konkurencyjnym
rynku pracy. Nie zmieni tego rozwdj pracy zdalnej — niezbedna jest umiejetnosé pracy w wirtualnych
zespotach, nawet jesli poszczegdlne zadania wykonywane sg samodzielnie przed komputerem.
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To wszystko wzmacnia teze, ze wspieranie uczniow w rozwoju kompetencji spotecznych jest bardzo
waznym zadaniem szkoty. Na znaczenie ksztattowania kompetencji spotecznych zwraca chociazby
uwage podstawa programowa. ,Duze znaczenie dla rozwoju mtodego cztowieka oraz jego sukceséw

w dorostym zyciu ma nabywanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspétpraca

w grupie, w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych lub indywidualnych oraz
organizacja i zarzadzanie projektami” [Podstawa programowa..., 2017).

Mimo tych zalecen nauczanie w praktyce szkoty ponadpodstawowej w dalszym ciggu sprowadza sie
gtéwnie do przekazywania informacji. Za mato uwagi poswieca sie projektom zespotowym. Zbyt
rzadko organizowane s3 debaty i symulacje. Za mato jest okazji do wyrazenia siebie we wspétpracy
z innymi. Przynosi to negatywne skutki. Mtodzi ludzie doSwiadczajg trudnosci w pracy zespotowej oraz
w efektywnej komunikacji z réwieSnikami i nauczycielami. Najnowszy raport PISA wskazuje, ze polscy
uczniowie oceniajg swojg umiejetnos¢ wspdtpracy duzo ponizej Sredniej OECD (-0,19). Gorzej wypadty
tylko trzy kraje [Pisa 2022, 2023].

Wydaje sie, ze kompetencje spoteczne mtodziezy mogg by¢ ttumione w dominujgcym systemie
szkolnictwa, ktéry opiera sie na opiewaniu jednostkowego sukcesu, na prymacie odosobnionego zdoby-
wania informacji do testéw i egzamindw, na rywalizacji z innymi. Taki model edukacji moze utrudniaé
przygotowanie mtodych ludzi do funkcjonowania w ztozonych Srodowiskach, w ktérych wspétpraca

i komunikacja odgrywajg kluczows role.

Braki w kompetencjach spotecznych utrudniaja uczniom efektywne dziatanie. Tworzg trudnosci

w nawigzywaniu pozytywnych relacji, a tym samym negatywnie wptywaja na ogélng atmosfere

w szkole. Ta sytuacja powoduje tez, ze uczniowie majg trudnosci w wyrazaniu swoich potrzeb, w rozpo-
znaniu i artykutowaniu swoich celéw. Ta sytuacja rzutuje takze na nauczycieli, ktéry obserwujg spadek
motywacji uczniéw. Konsekwencje odczuwajg pracodawcy, oczekujacy od absolwentéw umiejetnosci
kooperacyjnych. Wyzwanie przektada sie wreszcie na cate spoteczeristwo — wspétdziatanie obywateli

i ich udziat w debacie publicznej sg fundamentem demokratycznego panstwa.

Chcemy wesprzec te zmiane i dostarczy¢ narzedzi, ktére poprawig kompetencje spoteczne mtodego
pokolenia. Wierzymy, ze szkota powinna by¢ przestrzenia, w ktorej wspotpraca jest naturalng czescig
nauki, a uczniowie uczg sie wyrazania mysli, wspétdziatania, budowania relacji i udzielania sobie
wzajemnego wsparcia. Do tego potrzebne jest:
« budowanie kultury szkoty opartej na wspétpracy — szkolenie nauczycieli w zakresie metod pracy
zespotowej oraz tworzenie wspélnoty szkolnej, ktéra promuje réwnosé, otwartosc i wspotdziatanie;
. tworzenie przestrzeni do dialogu i refleksji — regularne debaty, warsztaty i sesje, ktore pozwalaja
uczniom na dzielenie sie opiniami, stuchanie innych oraz budowanie zrozumienia;
- stosowanie projektéw zespotowych jako statego elementu nauczania — uczniowie pracujac razem
nad problemami i zadaniami, uczg sie dzielenia odpowiedzialnosci, rozwigzywania konfliktéw
i wspdlnego podejmowania decyzji;
- madre wykorzystanie nowych technologii— cyfrowe narzedzia i platformy edukacyjne moga
wspierac wspotprace miedzy uczniami, umozliwiajac prace nad projektami na odlegtosé, wspdlne
rozwigzywanie problemoéw i dzielenie sie wiedza.



@ Wprowadzenie

Nasza innowacja ma w tym poméc. Dostarcza sprawdzonych i efektywnych narzedzi, ktére dziataja
mobilizujaco, buduja wsréd uczniéw poczucie przynaleznosci, pozwalaja na personalizacje i indywidu-
alne podejscie do kazdego ucznia. Podstawowg wartoscig naszej innowacji jest to, ze w jednym miejscu
zostang zgromadzone pomysty stuzace wspieraniu kompetencji spotecznych. Na polskim rynku nie ma
obecnie kompendium, ktére tak kompleksowo podchodzitoby do tej kwestii. Istniejace opracowania
dotyczace rozwoju umiejetnosci spotecznych [np. Komunikacja w szkole, 2005; Ja i méj uczen..., 2000;
Szkota wspdlnych dziatan, 2017] koncentrujg sie na uczniach szkét podstawowych i tylko w ograniczonym
stopniu dotyczg tematu naszej innowacji.

Nasza innowacja:

- bazuje na sprawdzonych metodach aktywnego uczenia sie, takich jak projekty STEAM, symulacje,
debaty, gry zespotowe,

- jest elastyczna — propozycje zawierajg rézne Sciezki dziatania, pozwalajg na zastosowanie
scenariusza w zmiennych wariantach,

. akcentuje rozmaitos¢ proponowanych form pracy — dostosowanych do uczniéw zréznicowanych pod
wzgledem zainteresowan, mocnych stron, charakteréw, poziomu zaawansowania, preferowanych
metod pracy, z tym uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi,

- zacheca do poszukiwania niestandardowych rozwigzan i wspierania kreatywnego myslenia.
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Innowacja sktada sie z czterech gtéwnych komponentéw:

Przewodnik metodyczny — zawiera ogdlne wskazéwki do pracy zespotowej, w tym osobng czes¢
poswiecong konkretnym metodom (np. GROW, GOAL, SWOT). Dowiesz sie z niego m.in. jak dzieli¢
uczniéw na zespoty z uwzglednieniem ich potencjatu i styléw pracy, jak rozwigzywac konflikty i trudne
sytuacje w grupie, jak motywowac uczennice i uczniéw, jak udziela¢ informacji zwrotnej w sposéb
konstruktywny i wspierajacy, jak przeprowadzi¢ ewaluacje i refleksje nad procesem.

Karty ¢wiczen komunikacyjnych — scenariusze rozwijajgce umiejetnosci dyskusji, podejmowania
decyzji, planowania czy wyrazania opinii. Pomagaja w stopniowym budowaniu kompetencji
spotecznych uczniéw i przygotowywaniu ich do wyzwan zwigzanych z bardziej ztozonymi projektami
zespotowymi.

Karty projektow kooperacyjnych — kompleksowe propozycje zespotowych zaje¢ projektowych. Wyma-
gaja one planowania i roztozenia na wiecej lekcji. Projekty konczg sie stworzeniem i przedstawieniem
konkretnego dzieta (np. raportu, strony internetowej, filmu).

Podcasty — nagrania tgczace wiedze teoretyczng z przyktadami z zycia codziennego, ktére inspirujg
i pokazujg sens edukacji spotecznej.

14



‘l .' Jak korzysta¢ z innowagji

Planujgc skorzystanie z innowacji, w zaleznosci od Twojego czasu, doSwiadczenia i poziomu zaangazo-
wania, mozesz wybrac jedng z kilku drég. Niezaleznie od tego, na ktdrg sie zdecydujesz, zawsze mozesz
wréci¢ i poszerzy¢ swoj sposdb pracy.

OPCJA 1: PROJEKTOWO — PELNY CYKL DZIALAN

Dla tych, ktérzy chcg przeprowadzi¢ kompleksowy proces uczenia sie zespotowego w formie projektu
edukacyjnego.

Zalecane dziatania:

- Wybierz jedng z kart projektéw kooperacyjnych jako gtéwna o$ dziatan.

- Przed rozpoczeciem zajec zapoznaj sie z przewodnikiem oraz z wybranymi podcastami.

« Przeprowad? kilka ¢wiczen komunikacyjnych jako trening umiejetnosci potrzebnych na kazdym
etapie projektu.

« Skorzystaj z wybranych metody pracy (np. SWOT, GOAL), by wspiera¢ analize problemu, planowanie
celéw czy ocene efektow.

« Przeprowad? zajecia oparte na wybranej karcie projektu wspierajac sie wskazéwkami zawartymi
w przewodniku.

OPCJA 2: SCIEZKA REFLEKSYJNA — INSPIRACJA | KONTEKST

Dla oséb, ktére chcg zaczaé od zrozumienia idei i sensu edukacji spotecznej, zanim przejdg do dziatania.

Zalecane dziatania:
« Przeczytaj fragmenty przewodnika ukazujace filozofie wychowania przez wspétdziatanie.
« Postuchaj wybranych podcastéw, by lepiej zrozumieé znaczenie kompetencji spotecznych w zyciu
codziennym.
« Wigcz do lekcji jedno z éwiczer komunikacyjnych jako refleksyjny przerywnik lub uzupetnienie tematu.
- Wybierz jedng karte projektéw kooperacyjnych i zaplanuj realizacje zajec.

OPCJA 3: NA PROBE — SPRAWDZ, CZY TO DLA CIEBIE

Dla tych, ktérzy chca przetestowaé podejscie w niewielkim zakresie — bez presji i zobowigzan.

Zalecane dziatania:

« Przeczytaj kilka pierwszych rozdziatéw przewodnika metodycznego, aby poznaé podstawy pracy
zespotowej.

« Skorzystaj z opisu wybranej metody w przewodniku (np. GROW) jako punktu wyjscia do rozmowy lub
aktywnosci z uczniami.

« Wybierz jedng karte ¢wiczern komunikacyjnych (np. podejmowanie decyzji za pomoca burzy
mobzgdw) i przeprowadz lekcje.

« Zapoznaj sie z kartami projektéw i zastanéw sie, ktérg z nich mozesz wykorzystaé na zajeciach.

15
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OPCJA 4: ELASTYCZNIE — ZGODNIE Z POTRZEBAMI

Dla tych, ktérzy chcg korzystac z elementéw narzedzia doraznie, jako uzupetnienie swojej pracy wycho-
wawczej lub dydaktyczne;.

Zalecane dziatania:
« Skorzystaj z konkretnej metody opisanej w przewodniku jako narzedzia do pracy z klasg w sytuacji
konfliktowej, wychowawczej lub integracyjnej.
- Wybierz pojedyncze ¢wiczenie komunikacyjne jako rozgrzewke przed lekcja.
« Wprowadz jeden element projektu jako czes¢ wiekszej akcji w szkole (np. z okazji dnia szkoty).
- Siegnij po podcast jako inspiracje do rozmowy wychowawczej.

Projektowo - peten
cykl dziatan

Sciezka refleksyjna -
inspiracja i kontekst

D ROG' DO Na przkre-;is%flwdi,
SKORZYSTANIA S
Z IN N OWACJ I Elastycznie - zgodnie

z potrzebami

,Kooperacja i komunikacja” to narzedzie, ktére dziata zaréwno w mikroskali (jedna karta ¢wiczen czy
metoda), jak i w petnej formie (cykl projektowy). Zostato stworzone z myslg o tym, by dawac nauczy-
cielom i nauczycielkom swobode dziatania w procesie rozwijania kompetencji spotecznych u uczennic
i uczniow. Wystarczy wybra¢ odpowiedni punkt startu.

Zapraszamy do skorzystania z naszej innowacji &
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@ Przewodnik metodyczny

1. CZYM JEST PRACA ZESPOLOWA

Cztowiek jest istotg spoteczng — wyrdznia sie zdolnoscig do wspétdziatania oraz przekazywania infor-
macji w sposéb symboliczny. Te cechy stanowig fundament funkcjonowania spoteczefstw i umozliwiaja
rozwdj zaréwno jednostek, jak i catych wspélnot. Umiejetnos¢ wspétpracy i komunikacji wptywa

na codzienne zycie cztowieka — od prostych relacji miedzyludzkich, po skomplikowane struktury organi-
zacyjne. Pomaga budowac zaufanie i rozwigzywac konflikty.

Postuchaj podcastu nr 1 ( )
o biologicznych podstawach %

wspolpracy i komunikagji

Najlepszym sposobem na doskonalenie kompetencji spotecznych jest praca zespotowa. Dzieki niej ucz-
niowie ucza sie wspétdziataé, skutecznie sie porozumiewad, dzieli¢ pomystami, rozwigzywacé problemy

i osiggac wspodlne cele. Jest kluczowym elementem przygotowania mtodych ludzi do zycia spotecznego
i zawodowego.

ZNACZENIE PRACY ZESPOtOWEJ

Praca zespotowa to proces, w ktérym uczniowie wspotpracuja, aby osiagnaé wspélny, jasno okreslony
cel. W ramach pracy zespotowej:
. cztonkowie zespotu aktywnie wspoétdziataja,
dziela sie odpowiedzialnoscia za caty projekt, a nie tylko za swojg czes¢,
wspieraja sie nawzajem,
podejmujg wspoélne decyzje,
dbajg o ciggta komunikacje.

Znaczenie pracy zespotowej dla uczniéw jest wieloaspektowe:

- rozwija umiejetnosci spoteczne. Praca zespotowa uczy skutecznej komunikacji, aktywnego stuchania,
wyrazania swoich opinii oraz konstruktywnego rozwigzywania konfliktéw. Rozwija umiejetnosci:
empatii, szacunku dla innych, gotowosci do pomocy i pracy na rzecz wspélnego dobra. Dzieki niej
uczniowie uczg sie, jak negocjowaé, dochodzi¢ do kompromisu i szanowac r6znorodnos¢ perspektyw.

+ buduje odpowiedzialnos¢ i zaangazowanie. W zespole odpowiedzialnos¢ jest wspdlna — kazdy wie,
ze jego dziatania wptywajg na wynik pracy catego zespotu. Taka postawa uczy uczniéw sumiennosci,
samodyscypliny i Swiadomego podejscia do wykonywanych zadan.

- wzmacnia kreatywnos¢ i innowacyjnos¢. R6znorodne spojrzenia cztonkéw zespotu inspirujg
do tworzenia nowych, czesto nieoczywistych rozwigzan. Praca w zespole rozwija umiejetnosc¢
twdrczego myslenia, taczenia wiedzy z réznych dziedzin i eksperymentowania z pomystami.
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rozwija kompetencje organizacyjne. Dziatania charakterystyczne dla pracy zespotowej — takie

jak planowanie dziatan, ustalanie harmonogramu pracy, zarzadzanie zasobami i rozdzielanie rél —
doskonalg umiejetnosci organizacyjne. Dodatkowo praca w zespole daje szanse kazdemu uczniowi
na rozwijanie cech lidera.

zapewnia lepsze przygotowanie do dorostego zycia. We wspo6tczesnym Swiecie, zaréwno

w edukacji wyzszej, jak i na rynku pracy, umiejetnos¢ efektywnego dziatania w zespole jest jednym

z najwazniejszych atutéw. Praca zespotowa w szkole ksztattuje te umiejetnosci od najwczesniejszych
etapow edukacji.

PRACA ZESPOtOWA A PRACA W GRUPIE

Praca zespotowa i praca w grupie to dwa r6zne podejscia do kolektywnego dziatania, choé na pierwszy

rzut oka mogg wydawac sie podobne. Gtéwne réznice dotycza sposobu organizacji pracy, stopnia

zaangazowania i poczucia wspélnoty i odpowiedzialnosci.

Praca zespotowa:

wspolny cel: wszyscy cztonkowie zespotu dazg do realizacji jednego, jasno okreslonego celu;
wspotodpowiedzialnosé: sukces lub porazka sg dzietem wszystkich — kazdy czuje sie odpowiedzialny
za catos¢ wyniku;

wspotpraca: praca nad zadaniami odbywa sie we wzajemnej interakcji, poprzez konsultacje,
wsparcie i wspotdziatanie;

podejmowanie decyzji: kluczowe decyzje s3 podejmowane wspdlnie lub w konsultacji z zespotem;
komunikacja: jest intensywna i stata — cztonkowie zespotu regularnie wymieniajg sie informacjami,
pomystami i opiniami;

synergia: efekt pracy zespotowej czesto przekracza sume indywidualnych wysitkow — zespét razem
osigga wiecej.

Praca w grupie:

indywidualne zadania: praca jest podzielona na fragmenty i przydzielana poszczeg6lnym osobom,
ktére wykonujg swoje czesci osobno;

odpowiedzialnos¢ jednostkowa: kazdy odpowiada za wtasny fragment pracy, bez poczucia
odpowiedzialnosci za catos¢;

ograniczona wspoétpraca: interakcja miedzy cztonkami grupy jest niewielka lub czysto organizacyjna
(np. ustalenie, kto co robi);

indywidualne decyzje: kazda osoba samodzielnie podejmuje decyzje dotyczace wtasnej czesci pracy.
komunikacja: sporadyczna, najczesciej ograniczona do ustalen organizacyjnych;

brak synergii: koncowy efekt jest zwyktg sumg indywidualnych dziatan, bez dodatkowej wartosci
wynikajgcej ze wspotpracy.

Podsumowujac:

w pracy zespotowej liczy sie proces wspotpracy i wspélny wynik;
w pracy w grupie — indywidualna praca i ztozenie efektéw.
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Kryterium

Praca zespotowa

Praca w grupie

Cel pracy

Wspdélny, jasno okreslony

cel, do ktérego dgzg wszyscy
cztonkowie.

Przyktad: Stworzenie spektaklu
teatralnego, w ktérym kazdy
odpowiada za cato$¢ efektu
koncowego

Kazdy realizuje wtasny fragment
zadania.

Przyktad: Przygotowanie osobnych
referatéw na wspélny temat
i potgczenie ich w jedng prezentacje.

Odpowiedzialnosé¢

Wspétodpowiedzialnosé za
catos¢ efektu.

Przyktad: Jesli cos nie dziata,
caty zespdt szuka rozwigzania.

Odpowiedzialnos¢ za indywidualng

czesé.

Przyktad: Kazdy oddaje swojg czes¢
projektu i nie przejmuje sie catoscig.

Wspdtpraca

Wysoki poziom wspdtdziatania,
wzajemne wsparcie.

Przyktad: Wspdlne burze
mozgdw, dzielenie sie
pomystami, wzajemna pomoc
przy trudniejszych zadaniach.

Ograniczona wspétpraca, gtéwnie
podziat pracy.

Przyktad: Ustalenie, kto pisze
ktérg czes¢é raportu, bez konsultagji
w trakcie.

Podejmowanie
decyzji

Decyzje podejmowane wspdlnie
(ub w Scistej konsultacji.
Przyktad: Ustalenie wspélnej
koncepcji projektu na spotkaniu
zespotu.

Decyzje podejmowane indywidualnie
w zakresie wtasnego zadania.
Przyktad: Kazdy samodzielnie
decyduje, jak zrealizowac swojg
czes$é pracy.

Komunikacja

Stata, otwarta, intensywna
wymiana informacgji i pomystéw.
Przyktad: Regularne spotkania
zespotu, konsultacje online,
szybkie omawianie probleméw

Sporadyczna, gtéwnie
organizacyjna.

Przyktad: Kontakt tylko na poczgtku
pracy w celu podziatu obowigzkéw

i ewentualne przekazanie gotowych
materiatéw.

Efekt koncowy

Efekt synergii — wynik lepszy niz
suma indywidualnych dziatan.
Przyktad: Projekt edukacyjny

z kreatywnymi rozwigzaniami
wynikajgcymi ze wspétpracy
catego zespotu

Proste ztozenie rezultatéw
indywidualnej pracy.

Przyktad: Sklejona praca ztozona
z oddzielnych czesci, niespdjna, bez
wspdlnej koncepdji.
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PODSUMOWANIE

Praca zespotowa daje uczniom przestrzen na wymiane doswiadczen, na wykorzystanie réznorodnych
talentéw i mocnych stron cztonkéw zespotu. Dzieki niej uczestnicy uczg sie, ze jakos¢ efektu koncowego
zalezy od ich indywidualnego wktadu. Ksztattowanie zdolnosci pracy zespotowej staje sie nie tylko
celem samym w sobie, ale tez Srodkiem do bardziej angazujgcego uczenia sie, osiggania gtebszego
zrozumienia rél spotecznych, budowania empatii i wreszcie zrozumienia metod odnoszenia sukceséw
w projektach.
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2. PRACA ZESPOLOWA JAKO PROJEKT

Praca zespotowa to nie tylko wspélne wykonanie zadania — to ztozony proces wspétdziatania, ktéry
najczesciej przyjmuje forme dziatan projektowych. W takim ujeciu zespét jest aktywng struktura,
w ktorej kazdy ma swojg role, odpowiedzialnos¢ i wktad twoérczy.

Projekt to celowe, zaplanowane i ograniczone w czasie dziatanie, ktére prowadzi do powstania kon-
kretnego produktu, ustugi lub rozwigzania problemu. W kontekscie edukacyjnym, projektem moze byé
np. kampania spoteczna, makieta historyczna, film edukacyjny, gra planszowa, pokaz eksperymentéw
czy wystawa tematyczna.

Charakterystyczne cechy projektu:

. celowosé — projekt stuzy osiggnieciu jasno okreslonego celu;

- kreatywnos¢ i sprawczosé — uczestnicy tworza co$ nowego lub nadajg nowe znaczenie znanym
treSciom;

- ztozono$é— wymaga potaczenia réznych kompetencji, informacji, umiejetnosci;

- wielostopniowosé — przebiega w etapach (od pomystu do realizacji);

- ograniczenie w czasie — ma jasno wyznaczony poczatek i koniec;

. zorientowanie na efekt—zakonczony jest konkretnym ,produktem” (fizycznym, cyfrowym lub
koncepcyjnym);

- wspotodpowiedzialnosé — sukces zalezy od pracy catego zespotu.

Dzieki projektowemu podejsciu praca zespotowa:
« zyskuje strukture i celowosé — uczniowie wiedzg, po co pracuja i do czego dgza,
- angazuje réznorodne kompetencje poznawcze i spoteczne — planowanie, organizacje, komunikacje,
twérczosé, rozwigzywanie problemow,
- umozliwia realne doswiadczanie wspotodpowiedzialnosci — kazda osoba wnosi cos istotnego,
a efekt koncowy zalezy od wszystkich,
- pozwala uczniom przejaé inicjatywe i wzig¢ odpowiedzialno$¢ za proces uczenia sie.
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ETAPY
PROJEKT ZESPOLOWY

PRZYGOTOWANIE

Okreslenie celu

| zasad wspotpracy.
Podziat zadan.
Ustalenie
harmonogramu.

KREACJA

Opracowanie

N
efektu - -
koncowego.
Doprecyzowanie

s2Czegotow.
Przygotowanie
prezentadji.

EWALUACJA

Ocena pracy
zespotow.
Udzielenie
informacji zwrotne;j.
Samoocena
Zespotu.

REALIZACJA

Wykonanie
projekiu.
Konsultacje
miedzy

cztonkami zespotu.

PREZENTACJA

Wybor sposobu
ukazania dzieta
SZErsze]
publicznosci.
Przedstawienie
efektéw prac,

Refleksja nad pracg
(indywidualng

| zespotowq).
Whioski

na przysztosc.
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ETAPY PRACY PROJEKTOWEJ

Projekt zespotowy przebiega zwykle przez kilka etapéw, z ktérych kazdy petni istotng funkcje:

1. Przygotowanie — planowanie pracy

Na tym etapie cztonkowie zespotu

- okreslaja cel dziatania i gtéwne zadania do wykonania,

- ustalajg zasady wspétpracy (np. jak cztonkowie zespotu bedg sie komunikowad, jak podejmujg
decyzje),

- rozdzielajg role i obowiazki wsrdd cztonkow zespotu (np. lider, sekretarz, prezenter),

- ustalajg harmonogram dziatan i sposéb monitorowania postepéw,

- dziela sie pomystami, opiniami i propozycjami rozwigzan — dochodzi do negocjacji i wspdlnego
wyboru najlepszych pomystéw.

Znaczenie:

Dobre przygotowanie daje jasnos¢ co do celéw i oczekiwan oraz pozwala unikngé¢ nieporozumien
w dalszej pracy. Dyskusja pozwala wykorzysta¢ potencjat kazdego cztonka zespotu i wspélnie wypraco-
wac kreatywne, wartosciowe rozwigzania.

2. Realizacja zadania

W tym etapie cztonkowie zespotu:
- realizuja projekt zgodnie z ustalonym planem,
- wykonujg swoje zadania, pozostajac w statym kontakcie, pomagajac sobie wzajemnie,
- wrazie potrzeby dokonujg dostosowan i zmian w podejsciu do realizacji.

Znaczenie:

To moment, w ktérym najwazniejsza jest wspotpraca, elastycznosé i wzajemne wsparcie, aby osiggnaé
zamierzony cel.

3. Kreacja — tworzenie dzieta

W tym etapie zespot:
- opracowuje efekt koncowy pracy, dbajgc o spdjnosc i estetyke,
- uzgadnia szczegoty dotyczace dzieta i formy oddania pracy,
- przygotowuje potrzebne materiaty (np. prezentacje, makiete, plakat, film).

Znaczenie:

Ten etap pozwala dopracowac projekt, potaczy¢ wszystkie elementy w catos¢ i przygotowac efekt, ktéry
uwzglednia zbiorowy wysitek zespotu.
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l". Prezentacja — przedstawienie dzieta

W tym etapie zesp6t wybiera forme zademonstrowania efektéw pracy (np. prezentacja ustna, wystawa,
pokaz, przedstawienie),

- przedstawia swojg prace szerszej publicznosci (np. klasie, nauczycielowi, innym zespotom),

- angazuje wszystkich cztonkéw zespotu w prezentacije.

Znaczenie:

Prezentacja pozwala na podzielenie sie efektami pracy, budowanie pewnosci siebie i ¢wiczenie kompe-
tencji komunikacyjnych.

5 o Ewaluacja — ocena pracy zespotu

Na tym etapie zespot:
- otrzymuje informacje zwrotna na temat przebiegu pracy — co sie udato, a co wymagatoby poprawy,
- dokonuje samooceny, analizujgc efekt koncowy i proces, ktéry do niego prowadzit.

Znaczenie:

Ewaluacja pomaga wycigga¢ wnioski, wzmacnia poczucie sprawczosci i przygotowuje zesp6t do jeszcze
lepszej wspotpracy w przysztosci.

6. Autorefleksja — podsumowanie

W tym etapie cztonkowie zespotu:
- dokonujg refleksji nad swoim wktadem, zaangazowaniem i tym, czego sie nauczyli,
- odpowiadajg na pytania:
— co zrobitem dobrze?
— co mogtem zrobic lepiej?
— czego nauczytem sie o pracy zespotowej?

Znaczenie:

Autorefleksja buduje swiadomosé wtasnych mocnych stron i obszaréw do rozwoju, co jest kluczowe dla
uczenia sie na wtasnych doswiadczeniach

W zaleznosci od rodzaju projektu etapy pracy zespotowej moga sie nieco rézni¢. Cho¢ pewne elementy —
takie jak planowanie, realizacja, przygotowanie dzieta, prezentacja, ewaluacja i refleksja — sa wspélne
dla wiekszosci dziatan zespotowych, niektére projekty wymagajg dodania lub zmodyfikowania etapéw,
aby lepiej dopasowac proces do charakteru zadania.
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Przyktady:

- W projekcie badawczym konieczne jest wyrazne wydzielenie etapu gromadzenia i analizy
danych —zanim powstanie koncowy raport lub prezentacja, zesp6t musi zebrac rzetelne informacije,
przeprowadzi¢ badania, obserwacje lub eksperymenty.

- W projekcie realizowanym wedtug modelu design thinking (projektowania innowacyjnego)
niezwykle wazny jest etap rozpoznania potrzeb odbiorcéw — zanim zesp6t zaprojektuje rozwigzanie,
musi zrozumieé problemy i oczekiwania oséb, dla ktérych tworzy.

- W projektach artystycznych lub kreatywnych (np. spektakl, wystawa) warto uwzglednié etap
préb i testowania — przestrzen na poprawki, eksperymentowanie z formg i stylem przed ostateczng
prezentacja.

« W projektach technicznych (np. budowa prototypu) niezbedne jest planowanie techniczne i czesto
etap testowania prototypéw oraz wdrazanie poprawek na podstawie wynikow testow.

Postuchaj podcastu nr 4 ( )
o pracy projektowej %

PODSUMOWANIE

Praca zespotowa w szkole nie jest tylko metodg dydaktyczng —to jedno z najwazniejszych narzedzi
wychowawczych i rozwojowych. Szczegblng wartos¢ zyskuje wtedy, gdy przybiera charakter projek-
towy — gdy zespoty nie tylko wspdlnie pracuja, ale tez tworzg konkretny efekt: produkt, prezentacije,
kampanie czy rozwigzanie problemu. Projektowy charakter nadaje pracy zespotowej celowos¢ i struk-
ture — uczniowie wiedzg, po co dziatajg, co chcg osiggnac i jaki ma byc¢ rezultat ich wspétpracy. W tym
podejsciu proces wspotpracy staje sie rownie wazny jak rezultat korncowy.
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3. JAK PRZYGOTOWAC LEKCJE OPARTE NA PROJEKCIE
ZESPOLtOWYM

Praca zespotowa ma wiele zalet, nie jest jednak pozbawiona wyzwan. Wymaga treningu, doSwiadczenia
i zrozumienia okreslonych zasad wspétdziatania. Dlatego wazne jest odpowiednie przygotowanie do
tego rodzaju pracy.

Przygotowania powinny obja¢ cztery zasadnicze obszary:
1. Przygotowanie nauczyciela

2. Przygotowanie uczniéw

3. Przygotowanie przestrzeni edukacyjnej

4. Przygotowanie emocjonalne

PRZYGOTOWANIE NAUCZYCIELA

Zanim przystapisz do wdrazania dziatan opartych na wspétpracy, powinienes$/ powinnas odpowiednio
przygotowac... sama/samego siebie. Twoja postawa, nastawienie do uczniéw, motywacja, sposéb
komunikacji maja kluczowe znaczenie dla powodzenia catego przedsiewziecia. Zesp6t uczniowski
potrzebuje przewodnika, ktéry wspiera, daje przestrzen, ale tez zdecydowanie reaguje, gdy okazuje sie
to konieczne.

Choc to uczniowie realizujg projekty, nauczyciel odgrywa kluczowa role w zarzadzaniu ich praca,

w tworzeniu warunkoéw sprzyjajacych efektywnej kooperacji. Powinien monitorowac dziatania, udziela¢
informacji zwrotnej, dyscyplinowaé, gdy to konieczne, moderowac trudne sytuacje i wspiera¢ uczniéw
w rozwoju ich kompetenciji.

Zakres dziatan nauczyciela obejmuje m.in.:
- planowanie — okreslanie celéw i sposobéw ich realizacji, koordynowanie przydzielania zadan
i ustalania terminéw;
- organizowanie —zapewnienie niezbednych narzedzi oraz przydziat dostepnych zasobéw;
. przewodzenie — motywowanie, wspieranie uczniéw i pomoc w rozwigzywaniu konfliktow;
- monitorowanie — obserwacje postepéw, udzielanie informacji zwrotnej i wprowadzanie korekt;
- ewaluacje — ocene efektéw pracy, analize procesu i wynikéw.

Nawet jesli przekazesz czes¢ tych elementéw uczniom (np. pozwolisz im samodzielnie ustala¢ harmono-
gram czy dokonywac samooceny), nadal pozostajesz osobg decyzyjng i odpowiedzialng za caty proces.
To Ty nadajesz mu kierunek, tempo i charakter. Warto, abys zadat/a sobie kilka kluczowych pytan, ktére
pomoga Ci w Swiadomym zaplanowaniu dziatan:

- Dokad zmierzam? Jakie cele chce osiggna¢ zlecajac uczniom okreslone dziatania?

- Jakje osiagnac? Jak najlepiej zorganizowac proces, by sprzyjat realizacji tych celéw?

- Jaki jest zakres mojej roli? Jak zachowac réwnowage miedzy przewodzeniem a wspieraniem? Kiedy

powinienem interweniowac, a kiedy da¢ uczniom przestrzen do samodzielnego dziatania?
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- W jakich warunkach dziatam? Jakie mam mozliwosci i ograniczenia? Jakie sg granice swobody
uczniéw (wynikajace np. z regulaminu szkoty czy planu zajec)?

« Zkim pracuje? Kim sa moi uczniowie? Jakie majg predyspozycje, potrzeby, trudnosci i oczekiwania?
Na jakim etapie rozwoju spotecznego i emocjonalnego sie znajduja?

- Jak bede delegowac zadania? Jak powierze uczniom odpowiedzialnos¢, aby czuli sie zaangazowani
i odpowiedzialni za swoje dziatania?

« Jak zmobilizuje ich do pracy? Jak wzbudze ich zaangazowanie? Jakie narzedzia motywacyjne
zastosuje, jesli zauwaze brak checi do pracy?

- Jak zareaguje na trudnosci? Co zrobie w przypadku konfliktéw lub nieporozumiert w zespole?

- Jak ocenie prace zespotow? Jakie przyjme kryteria oceny? Jak wigcze uczniéw w proces ewaluacji?

« Jak pomoge uczniom wyciagna¢ wnioski? Jak zachece ich do refleksji nad procesem wspétpracy i nad
tym, czego sie nauczyli?

Jednym z najwazniejszych elementéw Twojego przygotowania do prowadzenia pracy zespotowej jest
poznanie uczniéw. Znajomosc¢ zespotu klasowego pozwala nie tylko trafniej dobraé¢ metody i narzedzia
pracy, ale takze budowac relacje oparte na zaufaniu.

Pomocne w tym procesie moga by¢ pytania pogtebiajace refleksje, takie jak:

« Jacy s3 moi uczniowie? Kim sg? Jak mysla? Jak dziataja? Jakie sg ich mocne strony?

« Jak sie komunikuja? W jaki sposéb lubig sie wyrazac?
Jak sie ucza? Jak przetwarzajg informacje? Z jakich Zrédet korzystajg? Jakie strategie uczenia sie sg dla
nich skuteczne?

Co ich motywuje? Co pobudza ich do dziatania? Jakie sg ich aspiracje? Jakie sg ich zainteresowania
i pasje?

Jakie s3 ich potrzeby? Czego poszukujg w szkole? Co daje im poczucie sensu w uczeniu sie?

Z czym sie zmagaja? Jakie trudnosci napotykaja? Co ich blokuje? Jakie sg Zrédta tych trudnosci?

Warto pamietac, ze cho¢ uczniowie w danym wieku majg pewne wspélne cechy rozwojowe, kazdy

z nich jest jednoczesnie osobg wyjatkowg — z indywidualnym zestawem talentéw, mozliwosci, tempem
pracy i sposobami reagowania. Jednym z gtéwnych zadan edukacji powinno by¢ wspieranie uczniéw

w odkrywaniu ich indywidualnych Sciezek rozwoju, tak aby stopniowo przejmowali odpowiedzialnos¢ za
wtasng nauke i zycie.

Poznawanie zespotu powinno mie¢ charakter autorefleksyjny — warto spogladac na wtasng prace przez
pryzmat realnych potrzeb uczniéw. Pomocne mogg by¢ pytania:
. Czy stosowane przeze mnie narzedzia wspierajg ich rozwéj? Jakie inne metody mogtyby lepiej
odpowiadac ich stylowi uczenia sie?
- Czy organizacja przestrzeni sprzyja ich koncentracji, twérczosci i wspdtpracy? Jak moge jg ulepszy¢?
« Czy spos6b monitorowania postepéw jest dla nich zrozumiaty i motywujacy? Jak moge usprawnic ten
proces?
« Czy atmosfera w zespole sprzyja poczuciu bezpieczenstwa i otwartosci? Jak moge wzmacniac klimat
zaufania?
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Twoja rola w modelu pracy zespotowej zalezy od wieku i doSwiadczenia uczniéw. Jesli majg juz duzg
wprawe w pracy zespotowej, mozesz ograniczyc sie do roli obserwatora i po prostu z ciekawoscig czekac
na efekty prac. Mozesz takze petni¢ funkcje opiekuna zespotéw. A czasem rola musi by¢ wieksza —
szczegblnie w przypadku mtodszych uczniéw. Wtedy przejmujesz role lidera i kierujesz $cislej pracami
zespotow.

w koordynowaniu projektow
zespolowych

Postuchaj podcastu nr 9
o roli nauczyciela i
-

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Do pracy zespotowej trzeba przygotowac samych uczniéw — szczegélnie jesli latami byli przyzwyczajani
gtéwnie do aktywnosci indywidualnych. Musza wiedzie¢, jak dzieli¢ sie zadaniami, jak komunikowaé
swoje potrzeby, jak stuchaé innych, jak wspélnie rozwigzywac problemy. Brak takich umiejetnosci moze
prowadzi¢ do nieporozumien, frustracji i spadku motywacji, co moze zniechecaé do kolejnych dziatan
zespotowych. Istotne jest wdrozenie uczniéw do tej formy pracy — przemyslane i oparte na konkretnych
dziataniach rozwijajacych kluczowe kompetencje spoteczne.

Po pierwsze — uczniowie powinni rozumie(, dlaczego ucza sie wspdtpracy i jakie korzysci moga z niej
wynikaé —zaréwno dla nich samych, jak i dla catej klasy.

Po drugie — zanim uczniowie podejmag sie bardziej ztozonych projektéw zespotowych, powinni przeéwi-
czy¢ podstawowe umiejetnosci wspdtpracy. Szczegdlnie wazne sa:
- efektywna i empatyczna komunikacja — umiejetnosc jasnego wyrazania mysli, aktywnego stuchania
oraz okazywania zrozumienia.
- rozwigzywanie konfliktow — radzenie sobie z r6znicami zdan w sposéb konstruktywny i bez
przemocy.
- podziat odpowiedzialnosci — dzielenie sie zadaniami, akceptowanie réznych rél w zespole,
przyjmowanie odpowiedzialnosci za wspdlny efekt.

Po trzecie — praca zespotowa powinna by¢ wprowadzana stopniowo, najlepiej metodg matych krokéw:
1. Na poczatku uczniowie mogg pracowac w parach przy prostych zadaniach.
2. Nastepnie powinni przejs¢ do dziatan bardziej wymagajacych.
3. Dopiero p6zniej moga brac udziat w wiekszych projektach, ktére wymagaja planowania, podziatu rél,
dtuzszego czasu pracy i refleksji nad procesem.
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PRZESTRZEN FIZYCZNA — ORGANIZACJA SRODOWISKA SPRZYJAJACEGO

WSPOtPRACY

Wazne jest takze odpowiednie przygotowanie przestrzeni, w jakiej dziataja uczniowie. Powinna by¢
funkcjonalna oraz dopasowana do formy dziatania, liczby uczniéw i rodzaju zadania. Otoczenie ma
bezposredni wptyw na efektywnos¢ prac, na koncentracje, komunikacje i kreatywnos¢ zespotu, na kom-
fort uczestnikow i poziom ich zaangazowania.

Dobrze przygotowana przestrzen pracy powinna zapewniaé:

« swobodny dostep do materiatéw, narzedzi i urzadzen (np. papieru, przyboréw plastycznych,
komputerdw, tabletéw),

- mozliwo$¢ swobodnego przemieszczania sie, formowania zespotéw i pracy w réznych konfiguracjach
(przy stolikach, w kole, na podtodze czy w plenerze). a takze mozliwosé przemodelowanie ustawienia
tawek i krzeset w zaleznosci od potrzeb,

- miejsce do prezentowania efektéw pracy — tablice, Sciany inspiracji, flipcharty, ekrany do projekcii,

. strefy do cichej pracy, dyskusji i wsp6lnego planowania,

- narzedzia cyfrowe, np. tablice online (Padlet, Miro, Trello), gdzie uczniowie mogg gromadzic¢
materiaty, zadania i notatki.

Zastanoéw sie, jak umozliwic¢ uczniom réznorodne formaty pracy — np. cze$¢ dziatan mozna realizowa¢
w klasie, inne w przestrzeni wspélnej szkoty (biblioteka, korytarz, Swietlica), a wybrane elementy
takze w terenie (np. wywiady, zbieranie danych, obserwacje), co sprawia, ze zadania stajg sie blizsze
rzeczywistosci. Pamietaj rowniez, aby wszystkie dziatania byty realne, to jest mozliwe do wykonania
w warunkach szkolnych lub terenowych. Zbyt ambitne lub niedostosowane projekty moga prowadzi¢
do przecigzenia i frustracji. Przestrzen powinna wspiera¢ uczniéw, a nie ich ograniczac.

KLIMAT BEZPIECZENSTWA | ZAUFANIA

Oproécz dobrze zorganizowanego srodowiska fizycznego réwnie wazne —a czesto kluczowe —jest stwo-
rzenie odpowiedniej przestrzeni emocjonalnej. Decyduje ona, czy uczniowie beda odwaznie wchodzi¢
w interakcje, dzieli¢ sie pomystami i podejmowac wspétprace. Przestrzen emocjonalna to klimat bez-
pieczenstwa, otwartosci i wzajemnego szacunku. Uczniowie muszg mie¢ poczucie, ze mogg popetniac
btedy, zadawac pytania, prezentowac nieoczywiste pomysty — bez obawy przed wySmianiem czy ocena.
To warunek konieczny, by mogli budowac relacje oparte na zaufaniu i uczyc sie w sposéb autentyczny,
bez przymusu i leku.

Co wspiera budowanie przestrzeni emocjonalnej?
- Wyrazne zasady wspotpracy —jasne cele, ustalone role, czytelne ramy dziatania i sposoby
komunikacji. Uporzgdkowanie procesu redukuje chaos i napiecie.
« Poczucie bezpieczenstwa — przejrzyste reguty pracy, nadzér podczas wyjs¢ w teren, dostepnosé
nauczyciela jako osoby wspierajacej.
- Atmosfera zaufania — wspierana przez otwartg komunikacje, brak oceniania i gotowos¢
do wystuchania drugiej strony. Uczniowie muszg czué, ze ich obecnos¢ i zaangazowanie sg wazne.
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- Réwnowaga miedzy wykonaniem zadania a relacjg — oprdcz realizacji celu projektu, istotne sg tez
relacje w zespole. Dlatego warto zadbac o elementy integracyjne, aktywnosci zespotowe, wspdlne
zabawy i nieformalne rozmowy.

- Podkreslanie wartosci udziatu, a nie tylko efektu — docenianie wktadu, zaangazowania, préb
i odwagi, a nie wytacznie koricowego sukcesu.

Praca zespotowa nie zaczyna sie od wspdélnego zadania — zaczyna sie od relacji. A relacja buduje sie
poprzez wzajemne poznanie, uwaznos¢ i empatyczng obecnos¢. Dlatego warto inwestowac czas i uwage
w poznanie uczniéw, takze prébe zrozumienia ich trudnosci oraz dynamiki grupy, w ktérej funkcjonuja.

Twoja rola jako nauczyciela w budowaniu klimatu emocjonalnego jest fundamentalna. To Ty tworzysz
ramy, w ktérych uczniowie moga poczuc sie bezpiecznie. Mozesz wspiera¢ ich poprzez:
- ¢wiczenia integracyjne i dziatania budujace poczucie przynaleznosci,
inicjatywy rozwijajace empatie i wrazliwosS¢ spoteczna,
wprowadzanie elementéw refleksji nad emocjami i relacjami w zespole,
rozmowy indywidualne i zbiorowe o trudnosciach, obawach, potrzebach.

Wspieranie uczniow w odkrywaniu i wykorzystywaniu ich potencjatu nie tylko wzmacnia motywacje

do dziatania, ale tez rozwija samoSwiadomos¢, poczucie sprawczosci, umiejetnos¢ wspdtpracy i szacunek
dla réznorodnosci. W efekcie zesp6t staje sie przestrzenia, w ktérej uczniowie czuja sie potrzebni,
widziani i doceniani — a to fundament efektywnego uczenia sie i wspdélnego dziatania.
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KLUCZOWE ELEMENTY PRZYGOTOWANIA ZAJEé PROJEKTOWYCH

1. Wybér tematu

Dobierz temat, ktéry jest konkretny, aktualny i bliski uczniom. Powinien by¢ spojny

z programem nauczania i wpisywac sie w cele edukacyjne (np. zagadnienia ekologiczne,
spoteczne, historyczne, ekonomiczne). Jesli to mozliwe, zaproponuj kilka tematéw

do wyboru — uczniowie chetniej zaangazujq sie w realizacje idei, na ktérg sami sie
zdecydowali.

2. Przygotowanie narzedzi

Upewnij sie, ze uczniowie majg dostep do potrzebnych materiatéw czy urzgdzen.
Zapewnij im wsparcie techniczne — pokaz, jak korzystac z aplikadgji, jesli nie majg z nimi
doswiadczenia. Arkusze papieru mozna zastgpié tablicami cyfrowymi (np. Padletem) —
ktére utatwig organizacje pracy i umozliwig udostepnianie efektow zespotowych dziatan.

3. Zaplanowanie dziatan wstepnych
Jesli projekt wymaga wiedzy wstepnej, zapewnij uczniom krétkie wprowadzenie,
materiaty Zrédtowe lub prezentacje. Dobrym pomystem jest przedstawienie
przyktaddw — np. memdéw, plakatéw czy filméw — ktére mogg byc inspiracjg do dalszej
pracy.
Przyktadowo — w przypadku projektéw takich jak MUN (Model United Nations, czyli
symulacja obrad Organizacji Naroddw Zjednoczonych):
> przygotuj zestawy informacdji dla delegacji kazdego z krajéw — np. dane o polityce
danego paristwa, jego stanowisku wobec tematu, kontekscie miedzynarodowym;
> wykorzystaj raporty ONZ, artykuty naukowe, dane statystyczne ub inne wiarygodne
zrédta;
> wyjasnij zasady debaty, protokét dyplomatyczny i jezyk formalny;
> jeslito mozliwe, zapros eksperta z zewngtrz, ktéry podzieli sie wiedzg
i doswiadczeniem.

L. Instrukcje i harmonogram

Zadbaj o przejrzystq instrukcje. Uczniowie powinni wiedzie¢:

> co majg zrobic,

> W jaki sposéb majq to zrobic,

> do kiedy majg zakonczy¢ poszczegélne etapy pracy.

Przedstaw harmonogram projektu, okresl jego etapy i rezultaty koicowe (np. raport,
prezentacja, pokaz). Oméw, jak bedg pracowad poszczegdlne zespoty, jak bedq dzieli¢ sie
wynikami oraz w jaki sposob bedzie przebiegal ewaluacja i podsumowanie.
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PODSUMOWANIE

Skuteczna realizacja zadan opartych na wspétpracy nie zaczyna sie od rozdania kart pracy. Zaczyna sie
od przemyslanego przygotowania — nauczyciela, uczniéw i przestrzeni, w ktérej bedg dziatac. To proces
wymagajacy uwaznosci, elastycznosci i zaangazowania, ale przynoszacy uczniom ogromne korzysci —
nie tylko edukacyjne, lecz takze spoteczne i emocjonalne. Dobrze zaprojektowane zadanie, madry
podziat rél, obecnos¢ nauczyciela i kultura wspétpracy — to klucz do sukcesu zespotu. Bo tylko wtedy,
gdy kazdy uczen czuje sie potrzebny, zesp6t moze naprawde dziataé.
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4. JAK PODZIELIC UCZNIOW NA ZESPOLY

Waznym elementem pracy zespotowej jest sensowny podziat na zespoty. Wyboér odpowiedniego
sposobu zalezy od celu zadania, dynamiki klasy oraz umiejetnosci uczniéw. Ponizej znajdziesz najpopu-
larniejsze metody podziatu, ich zalety, wady oraz sytuacje, w ktérych warto je stosowac.

1. ZESPOtLY

Jak to zrobi¢?
- Nauczyciel dzieli uczniéw wedtug okreslonych kryteriéw, np. umiejetnosci, poziomu zaawansowania,
stylu pracy czy relacji spotecznych.
« Mozna stworzy¢ zespoty heterogeniczne (mieszane — r6zne poziomy umiejetnosci) lub homogeniczne
(podobne kompetencije).

Kiedy stosowac?
« Przy projektach wymagajgcych wspétpracy uczniéw o réznych kompetencjach (np. mieszanie
uczniéw stabszych i mocniejszych).
« Gdy w klasie sg konflikty i trzeba unika¢ problematycznych zestawien uczniéw.
« W przypadku zadan wymagajacych réwnego obcigzenia pracy (np. kazdy zespét musi miec lidera).

Zalety:
« Nauczyciel ma kontrole nad sktadem zespotu, co moze zwiekszy¢ efektywnos¢ pracy.
« Mozliwos¢ dobrania zespotow tak, by uczniowie uczyli sie od siebie nawzajem.

Wady:
« Uczniowie mogg czuc sie niesprawiedliwie przydzieleni.
« Brak wptywu uczniéw na wybér zespotu moze zmniejszy¢ ich zaangazowanie.

2. PODZIAt. LOSOWY (PRZYPADKOWY DOBOR UCZNIOW DO ZESPOtOW)

Jak to zrobic?

- Tradycyjne losowanie — np. karteczki z numerami, imionami, kolorami.

- Podziat wedtug kolejnosci — np. zesp6t tworza uczniowie zapisani obok siebie w dzienniku lub
siedzgcy obok siebie w tawkach.

- Losowanie online — mozna uzy¢ stron internetowych generujacych losowe zespoty (np. random.org,
flippity.net).

- Losowanie rekwizytéw — np. uczniowie losujg karty, klocki LEGO réznych koloréw, puzzle pasujace
dosiebie.
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Kiedy stosowac?
« Przy krétkich zadaniach, w ktérych sktad zespotu nie ma duzego znaczenia.
« Gdy chcemy unikngé¢ podziatu na state ,kliki” w klasie.
« W celu integracji uczniéw, aby nauczyli sie wspotpracowac z réznymi osobami.

Zalety:
. Szybki i sprawiedliwy sposéb podziatu.
« Uczniowie uczg sie pracy z r6znymi osobami, co rozwija umiejetnosci spoteczne.

Wady:
« Moze powstac nieréwny podziat— np. zesp6t sktadajacy sie z samych cichych lub dominujacych
uczniow.

« Ryzyko konfliktéw miedzy uczniami, jesli losowanie potgczy osoby, ktére nie potrafig dojs¢
do porozumienia.

3. PODZIAt WEDLUG ZAINTERESOWAN

Jak to zrobi¢?
« Uczniowie wybierajg zespoty na podstawie wtasnych zainteresowan (np. tematu projektu).
« Mozna zastosowac quiz lub ankiete, w ktérej uczniowie wskazujg obszary, nad ktérymi chcieliby
pracowac.
- Inna metoda to ,speed dating” — uczniowie w krétkim czasie rozmawiajg z réznymi osobami
i dobierajg sie w zespoty wedtug preferencji.

Kiedy stosowac?
- Przy projektach wymagajacych zaangazowania uczniéow (np. gazetka szkolna, projekt artystyczny).
« W sytuacjach, gdy chcemy wykorzystac pasje i talenty uczniéw (np. podziat na role na podstawie
umiejetnosci technicznych, kreatywnych, analitycznych).

Zalety:
« Wieksze zaangazowanie uczniéw, bo pracujg nad tematami, ktére ich interesuja.
« Mozliwos¢ wykorzystania preferencji uczniéw w najlepszy sposob.

Wady:

- Niektére osoby mogg by¢ wykluczone, jesli nikt nie chce ich w swoim zespole.
« Moze prowadzi¢ do powstawania zamknietych zespotéw, ktére stale pracujg ze soba.

36



@ Przewodnik metodyczny

4. PODZIAL WEDLUG KOMPETENCJI

Jak to zrobi¢?
- Nauczyciel przeprowadza analize kompetencji uczniéw np. kreatywnosci, umiejetnosci analitycznych,
zdolnosci technicznych czy komunikacyjnych.
« Prowadzacy tworzy zespoty tak, aby uczniowie o réznych stylach mogli uczy¢ sie od siebie wzajemnie.

Kiedy stosowac?
« Przy projektach, w ktérych wazne jest, by uczniowie rozwijali r6zne kompetencije.
« Gdy chcemy wzmocni¢ samodzielno$¢ uczenia sie oraz wspdtprace miedzy uczniami.

Zalety:
« Kazdy uczen moze wnies¢ wartosciowg wiedze lub metodyke do zespotu.
- Styl promuje r6znorodnosé i uczy tolerancji dla nowych dla ucznia sposobéw pracy.

Wady:
- Wymaga wczesniejszej diagnozy kompetencji.
« Nie zawsze uczniowie chcg pracowac w taki sposéb.

5. PODZIAt WEDLUG METODY ,,PUZZLE"” (JIGSAW METHOD)

Jak to zrobic?
« Uczniowie sg dzieleni na ,zespoty ekspertow”, kazda grupa bada inny aspekt tematu.
- Nastepnie wracajg do swoich pierwotnych zespotéw i dzielg sie wiedzg, tworzac petny obraz
zagadnienia.

Kiedy stosowac?
« Gdy chcemy nauczyé uczniéw odpowiedzialnosci za wtasne uczenie sie.
« W projektach, w ktérych kazdy zesp6t ma inny zakres wiedzy, ale ostatecznie wszyscy uczniowie
powinni opanowac caty materiat.

Zalety:
« Uczniowie uczg sie od siebie wzajemnie.
« Metoda wzmacnia aktywnos¢ i odpowiedzialnosé za proces nauki.

Wady:

- Wymaga dobrej organizacji i kontroli nauczyciela.
« Uczniowie moga mie¢ trudnosci w przekazywaniu innym informacji i umiejetnosci.
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KTORY SPOSOB WYBRAC?

Sytuacja, w ktérej

Metoda metoda jest Zalety Wady
zalecana
Podziat ze wzgledu Projekty wymagajgce | Skuteczny, Uczniowie mogg czué
na cel okreslonych kontrolowany sie niesprawiedliwie
kompetencji dobor dobrani

Podziat losowy

Krétkie zadania,

Szybki, bezstronny

Moze prowadzié¢

zainteresowan

uczniéw

integracja do nieréwnego
podziatu
Podziat wedtug Projekty kreatywne Wysoka motywacja Ryzyko wykluczenia

niektérych oséb

Podziat wedtug
kompetengji

Zadania wymagajgce
réznorodnych podejsé

Uczniowie uczg sie
od siebie

Wymaga
wczesniejszej analizy

Puzzle wg Jigsaw

Projekty badawcze,
interdyscyplinarne

Wzmacnia
odpowiedzialnosé

Trudniejsza
organizacja

Jesli zdecydujesz sie Swiadome planowanie sktadu zespotéw — w zaleznosci od potrzeb — moze by¢ dla

Ciebie wazne, by:

« tworzy¢ zespoty zréznicowane pod wzgledem umiejetnosci, styléw pracy i temperamentu lub
odwrotnie — tworzy¢ zespoty ujednolicone, ktorych zadaniem jest wykonanie pewnej okreslonej

misji;

- utrzymywa¢ trwatos$¢ zespotéw lub przeciwnie — zmieniaé sktady zespotéw projektowych co jakis

czas, dajac uczniom szanse pracy z r6znymi osobami i petnienia réznych rél.

Dobér metody zalezy od celu zadania i dynamiki klasy. Przetestuj r6zne modele, by uzyskaé najlepsze

rozwigzanie.
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LICZEBNOSC ZESPOtU — JAK DOBRAC OPTYMALNY SKtAD?

Jednym z najwazniejszych czynnikéw decydujacych o efektywnosci pracy grupowej jest liczba cztonkéw
zespotu. Optymalna wielkos¢ zespotu zalezy od celu dziatania, wieku uczestnikéw, rodzaju zadania oraz
dostepnego czasu i zasobdw.

1 o Zespoly 2—3-osobowe: do szybkiej wspotpracy

Zalety:
- tatwiejsza komunikacja i szybkie podejmowanie decyzji,
- wieksza odpowiedzialnos¢ jednostki za efekt koncowy,
« dobre do zadan krétkoterminowych, prostych i wymagajacych precyzyjnego dziatania.

Wady:
. ograniczona réznorodnos¢ pomystow,
- wieksze ryzyko przecigzenia jednostki w przypadku nieaktywnych cztonkéw,
« brak naturalnych mechanizméw autoregulacji (gdy jedna osoba zawodzi— cierpi caty zesp6t).

Zastosowanie:
« krétkie zadania, burze mézgéw, praca z uczniami w mtodszym wieku,
. sytuacje wymagajace koncentracji i ciszy (np. para do analizy tekstu).

2. Zespoly 4—5-osobowe: standard w pracy projektowej

Zalety:
- mozliwos¢ podziatu rél i zadan, np. lider, rzecznik, sekretarz, koordynator techniczny,
- wystarczajaca liczba os6b do wygenerowania réznorodnych pomystéw,
- wieksza szansa na wzajemne wsparcie i uczenie sie od siebie.

Wady:
« ryzyko nierébwnego zaangazowania — niektérzy mogg sie ,ukrywac”,
. potrzeba wypracowania jasnych zasad wspétpracy i komunikacji,
- wymaga wiecej czasu na uzgodnienia.

Zastosowanie:
. projekty edukacyjne, dziatania dtugoterminowe, zadania z elementami kreatywnymi i podziatem rdl,
- uczniowie w wieku nastoletnim, ktérzy potrafig juz rozwigzywac konflikty i negocjowac.
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3. Zespoly 6 i wiecej os6b: grupy rozbudowane

Zalety:
« duza réznorodnos¢ doswiadczen i perspektyw,
- mozliwos¢ realizacji ztozonych zadan (np. projekt wieloetapowy z podzespotami),
- ucza organizacji pracy i delegowania.

Wady:
« trudnosci z zarzgdzaniem czasem i dynamika grupy,
- wieksze ryzyko konfliktéw i ,pasazeréw na gape”,
- potrzeba silnego lidera lub wsparcia zewnetrznego (np. mentora).

Zastosowanie:
- prace koncepcyjne z podziatem na sekcje (np. reklama, logistyka, badania),
« starsza mtodziez lub dorosli uczestnicy szkolen.

Praktyczne wskazéwki przy doborze liczby oséb:
« Jesli zadanie ma jednoznaczny cel (np. prezentacja, plakat) i krotki czas realizacji— lepsze s3 mniejsze
zespoty.
« Gdy projekt zaktada wielowatkowos¢, badania, podziat kompetencji —warto tworzy¢ zespoty
4—5-0sobowe.
« Przy zadaniach wolontariackich, spotecznych lub roztozonych w czasie — mozna dopuscic¢ wieksze
grupy, ale zjasng struktura.

Najczesciej mozna zarekomendowac zespoty 4—5-osobowe jako najbardziej funkcjonalne — wystarcza-
jaco duze, by byta r6znorodnosé i wystarczajaco mate, by dato sie nimi zarzadzaé. Kluczowe jest jednak
nie tylko ile, ale tez jak — czyli jakie zadania majg cztonkowie, jak wyglada komunikacja i jaka jest kultura
wspotpracy w zespole

PODSUMOWANIE

Podziat uczniéw na zespoty moze odbywac sie wedtug réznych zasad. Kluczowe jest, aby metoda byta
dopasowana do celéw dydaktycznych oraz wspierata zaangazowanie i wspétprace miedzy uczniami.
Dobér odpowiedniej strategii wptywa nie tylko na efektywnos¢ pracy zespotowej, ale takze na atmo-
sfere w klasie i rozwéj kompetencji spotecznych uczniéw. Warto swiadomie eksperymentowac z réznymi
metodami, aby znaleZ¢ rozwigzania najlepiej odpowiadajace potrzebom danej klasy i charakterowi
realizowanych zadan. Podobne zasady dotycza takze liczebnosci oséb w zespole.
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5. JAK WYDZIELIC ROLE W ZESPOLE

Obok podziatu na zespoty istotne jest odpowiednie rozdzielenie rél w zespole. Uczniowie w trakcie
realizacji projektu zespotowego muszg zaplanowac prace, podzieli¢ zadania, wykonac je, integrowac
wyniki pracy indywidualnej i zespotowej, a na koniec zaprezentowac efekt koncowy oraz dokonaé
autorefleksji. Kazdy etap wymaga wspétpracy, wzajemnego wsparcia i poczucia odpowiedzialnosci za
wspdlny cel.

ZNACZENIE ROL

W kazdej dobrze dziatajacym zespole pojawiajg sie osoby, ktére przejmuja rézne funkcje: kierownikéw,
analitykéw, innowatoréw, wykonawcéw czy mediatoréw. Taka réznorodnos¢ pozwala zespotom dziataé
efektywnie i osiggac cele, ktére bytyby poza zasiegiem pojedynczego ucznia. Wazne jest zapewnienie
rownowagi w zespole, aby kazda rola byta uzupetnieniem innych. Wtedy kazda osoba wnosi co$ innego
do pracy zespotu. Swiadomos¢ tych rél pozwala uczniom nie tylko znalez¢é swoje miejsce w zespole, ale
rowniez uczy ich szacunku do odmiennych sposobéw dziatania.

Postuchaj podcastu nr 6 ( i )
0 znaczeniu réznorodnosci -

w pracy zespolowej

Kluczowe jest zrozumienie i Swiadome wykorzystanie indywidualnych predyspozycji uczniéw. Praca
zespotowa staje sie dzieki temu bardziej angazujgca, produktywna i rozwijajaca dla kazdego cztonka
zespotu.

Rozpoznanie indywidualnych zasobéw uczniéw mozesz osiggnaé poprzez:

- obserwacje w trakcie zaje¢ — zwrdcenie uwagi, w jakich zadaniach uczen czuje sie pewnie, co go
angazuje,

- rozmowy indywidualne — pytania o zainteresowania, preferowane sposoby pracy,

- krotkie ankiety lub karty samooceny — w ktérych uczniowie sami mogg okreslié, co lubig robié,
w czym czuja sie dobrze,

- dzielenie sie refleksja w zespole — np. podczas rundek, warsztatéw integracyjnych czy zaje¢
wychowawczych.

Znajac predyspozycje uczniéw, mozesz sam przypisywac im role tak, by:
-« wzmacnia¢ mocne strony uczniow,
- zacheca¢ do wychodzenia ze strefy komfortu, ale w sposéb wspierajacy,
« budowacé poczucie odpowiedzialnosci i wspétzaleznosci — uczniowie uczg sie, ze kazdy ma swoj
wktad i ze sukces zalezy od catego zespotu.
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Mozesz takze przypisa¢ samym uczniom proces podziatu zadan miedzy siebie.

Z jednej strony role w zespole powinny by¢ dostosowane do cech osobowosci uczniéw, z drugiej —
istotna jest rotacja rél w zespotach, co pozwala uczniom rozwijac réznorodne kompetencje i lepiej
rozumie¢ funkcjonowanie zespotéw jako catosci. Warto zadbac o to, by uczniowie mogli sie sprawdzic¢
w ré6znych rolach.

TEORIE ROL ZESPOtOWYCH

Istnieje kilka modeli podziatu rél w zespole — od klasycznych rél organizacyjnych po bardziej zaawanso-
wane modele psychologiczne. Ponizej oméwimy kilka podejsé do podziatu rél w zespotach uczniowskich.

1. Model klasyczny — podziat rél organizacyjnych

To najprostszy sposéb podziatu obowigzkéw w zespole. Kazdy cztonek zespotu otrzymuje konkretng
funkcje, co utatwia prace nad projektem.

Gtéwne role:

- Lider—organizuje prace, motywuje zespét, dba o jakosé i spbjnosc projektu.

- Sekretarz— tworzy notatki i dokumentacje, dba o porzadek w materiatach zespotu, aktualizuje listy
zadan i pilnuje harmonogramu.
Badacz (analityk) — zbiera informacje, wyszukuje materiaty, przygotowuje dane.

Tworca (projektant, kreator) — zajmuje sie wizualng strong projektu.

Prelegent— przedstawia efekty pracy, prowadzi prezentacje.

Kiedy stosowaé?

Idealny do projektéw szkolnych o jasnym podziale zadan, np. tworzenie prezentacji, raportéw, plakatow.

2. Model Belbina — role psychologiczne w zespole

Meredith Belbin opracowat teorie rél zespotowych, wskazujac, ze kazdy zesp6t powinien sktadac sie
z 0s6b o réznych stylach myslenia i dziatania.

Gtowne role wedtug Belbina:

1. Koordynator (coordinator) — organizuje prace, deleguje zadania, dba o harmonie.

2. Lokomotywa (implementer) — osoba nastawiona na dziatanie, szybko realizuje zadania.

3. Perfekcjonista (completer finisher) — dba o szczegdty, unika btedéw, doprowadza zadania do konca.
4. Kreator (plant) — generuje nowe pomysty, mysli nieszablonowo.
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5. Ekspert (specialist) — posiada specjalistyczng wiedze, dostarcza informacji.

6. Dusza zespotu (teamworker) — dba o atmosfere, wspiera cztonkéw zespotu.

7. Poszukiwacz zasobow (resource investigator) — znajduje dodatkowe materiaty, inspiruje zesp6t.
8. Krytyk strategiczny (monitor evaluator) — analizuje pomysty, wskazuje stabe strony projektu.
9. Przewodnik zmian (shaper) — podejmuje ryzykowne decyzje, przetamuje impas.

Kiedy stosowaé?

Idealny do dtugoterminowych projektéw wymagajacych réznorodnych kompetencji i kreatywnego po-
dejscia. Sprawdzi sie takze, kiedy zespoty sg liczne.

3. Model SCRUM

Metoda SCRUM wywodzi sie z zarzadzania projektami w IT, ale coraz czesciej jest wykorzystywana
w edukacji. Polega na pracy w krétkich iteracjach (sprintach) i regularnym omawianiu postepow.

Gtéwne role w SCRUM:
« Scrum master (facylitator) — organizuje prace zespotu, pilnuje harmonogramu.
« Product owner (wtasciciel projektu) — okresla cel projektu, pilnuje jakosci pracy.
- Zesp6t projektowy — wszyscy cztonkowie pracuja réwnorzednie, dzielac sie zadaniami.

Kiedy stosowaé?

Swietny model do projektéw, w ktérych zespét pracuje dynamicznie i samodzielnie podejmuje decyzje.

l". Model rél dydaktycznych — podziat wedtug funkcji edukacyjnych

W niektérych projektach warto zastosowac podziat rél pod katem réznych styléw uczenia sie i kompe-
tencji uczniéw.

Przyktadowe role:
. Strateg— wyznacza cele i czuwa nad ich realizacja.

Eksplorator— bada temat, przeszukuje zrédta.
- Eksperymentator — sprawdza hipotezy, testuje rozwigzania.
Pisarz — zapisuje wnioski, tworzy kofncowy raport.

Prezenter — przedstawia wyniki pracy zespotu.

Kiedy stosowaé?

Sprawdza sie w projektach badawczych, naukowych i interdyscyplinarnych.
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JAK WYBRAC ODPOWIEDNI MODEL?

t j ktérej tod
Model Sy uaga, wiktore) metoaa Kluczowe role
jest zalecana
Model Projekty szkolne z jasnym podziatem | lider, sekretarz, badacz, twérca,
klasyczny zadan prelegent
Model Belbina Projekty dtugoterminowe koordynator, kreator,
wymagajgce réznorodnych perfekcjonista, ekspert, dusza
kompetencji zespotu
Model SCRUM Dynamiczne, samodzielne zespoty scrum master, product owner,
uczniowskie cztonek zespotu
Model Projekty badawcze, strateg, eksplorator,
dydaktyczny eksperymentalne eksperymentator, pisarz, prezenter

PODSUMOWANIE

Najlepszy podziat rél to taki, ktéry odpowiada potrzebom danego projektu. Nie ulega jednak watpli-

wosci, ze uwzglednianie indywidualnych predyspozycji uczniéw w pracy zespotowej nie tylko zwieksza

szanse na sukces, ale przede wszystkim tworzy przestrzen, w ktérej kazdy moze sie rozwijaé, czu¢ wazny
i uczy¢ wspotpracy w realnym, zréznicowanym Srodowisku. Tak jak w dorostym zyciu — w zespole nie
chodzi o to, by wszyscy robili wszystko. Chodzi o to, by kazdy robit to, co potrafi najlepiej —i zeby razem
osiggna¢ cos wiecej, niz bytoby mozliwe w pojedynke. Z drugiej strony warto takze zachecac uczniéw
do rotacji rél, co pozwala rozwijaé r6zne umiejetnosci i lepiej rozumieé dynamike pracy zespotowe;j.
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8°8
PRZYKLADOWY PODZIAL ROL
NA POSZCZEGOLNYCH ETAPACH PRACY ZESPOtOWEJ

1. PRZYGOTOWANIE — etap szukania pomystow.

Na tym etapie kluczowg role odgrywa lider — inicjujgc dyskusje (burze mézgéw,)
na temat problemu i sposobow jego rozwigzania. Zbiera gtosy i formutuje kierunek
dziatan. Sekretarz spisuje ustalenia. Na tym etapie cztonkowie zespotu szukajq
odpowiedzi na pytania: jaki jest nasz cel?; w jakim kierunku bedziemy dziatac?;

co chcemy osiggngc?; co wiemy o problemie?

2. REALIZACJA — etap zbierania i opracowania danych.

Inicjatywe przejmuje badacz, koordynujgcy proces szukania i opracowania materiatéw
(o problemie, ale takze o odbiorcach produktu lub ustugi). Nastepnie przedstawia
pomyst, ktéry staje sie przedmiotem zespotowej dyskusji. Na tym etapie cztonkowie
zespotu szukajg odpowiedzi na pytania: z czego mozemy skorzystac? co wynika

z naszych poszukiwan?; jak mozemy rozwigzac problem?; co konkretnie zrobimy,

by stworzy¢ dzieto odpowiadajgce na potrzeby odbiorcow?.

3. PROJEKTOWANIE — etap tworzenia dzieta (prezentadji, filmu, gry, strony,
wystawy).

Inicjatywe przejmuje tworca (projektant). Tworzy ogélny zarys dzieta (z pomocg
innych cztonkdéw zespotu). Na tym etapie szukamy odpowiedzi na pytania: jakie bedzie
rozwigzanie problemu?; w jaki sposéb nasze dzieto powinno wyglgdac?; jakie elementy
musi zawierac?.

4. PREZENTACJA — przedstawienie dzieta.

Osoba, ktéra najlepiej czuje sie podczas wystepow publicznych (prelegent), prezentuje
efekty dziatan zespotu, opisuje innym elementy projektu — jest na pierwszej linii, jest
twarzg projektu.

5. AUTOREFLEKSJA — etap podsumowujgcy projekt.

Inicjatywa przechodzi do lidera, ktéry rozmawia z cztonkami zespotu na temat projektu.
Cztonkowie zespotu analizujg wspdlnie sukcesy i ewentualne niepowodzenia. Dokonujg
samooceny.
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AUTODIAGNOZA: MOJA ROLA W ZESPOLE

Przeczytaj kazde stwierdzenie i zaznacz v/, jesli to o Tobie. Na koricu policz, ile v masz
w kazdej grupie — ta z najwyzszym wynikiem moze wskazywac Twojg role zespotowg.

LIDER — organizuje prace, pilnuje harmonogramu, motywuje zespot

O 1. Lubie planowac i dzieli¢ zadania w zespole.

O 2. Potrafie wyznaczad cele i pilnuje ich realizacji.

O 3. Czuje sie dobrze, gdy jestem odpowiedzialny/a za jakos¢ i koricowy efekt pracy.
O 4. Zachecam innych do dziatania i rozwigzuje konflikty.

SEKRETARZ — zapisuje ustalenia, tworzy dokumentacje

O 5. Lubie robi¢ notatki i mam porzgdek w dokumentach.

O 6. Pilnuje terminéw i harmonogramu.

O 7. Sprawdzam, czy wszystko sie zgadza z zatozeniami.

O 8. Lubie organizowa( tresci w uporzgdkowany i przejrzysty sposéb.

BADACZ (ANALITYK) — zbiera informacje, wyszukuje materiaty

O 9. Lubie szukad informacji w ksigzkach, Internecie i innych zrédtach.
O 10. Potrafie odréznic¢ wiarygodne zrédta od mniej pewnych.

O 11. Chetnie analizuje dane, poréwnuje fakty i robig zestawienia.

O 12. Sprawia mi przyjemnos¢ , docieranie do sedna” tematu.

TWORCA (PROJEKTANT, KREATOR) — odpowiada za wizualng strone projektu
O 13. Lubie rysowad, tworzy¢ grafiki, prezentacje, plakaty.

O 14. Dbam o estetyke i styl wykonania prac.

O 15. Mam pomysty, jak cos pokazac w ciekawy sposdb.

O 16. Lubie uzywac narzedzi graficznych lub manualnych.

PRELEGENT — przedstawia efekty pracy, prezentuje publicznie
O 17. Lubie mowi¢ do ludzi i dobrze sie czuje, wystepujgc publicznie.
O 18. Potrafie jasno ttumaczy¢ i przekonywac innych.

O 19. Chetnie reprezentuje zespdt podczas prezentadji.

O 20. Umiem sie swobodnie wypowiadac. Mam dobrg dykcje.

& Podsumowanie:
Zlicz v w kazdej roli (kazda ma ¥ pytania). Najwyzszy wynik pokazuje, do jakiej roli
masz najwieksze predyspozycje.
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ANKIETA SYTUACYJNA — TWOJA ROLA W ZESPOLE

Przeczytaj kazdq sytuacje i zaznacz jedng odpowiedz,
ktéra najlepiej opisuje Twoje naturalne zachowanie w zespole.

1. Zaczynamy nowe zadanie — co robisz?

O Proponuje plan dziatania i rozdzielam obowigzki. (lider)

O Zaczynam notowac ustalenia. (sekretarz)

O Szukam informacji potrzebnych do wykonania zadania. (badacz)

O Zastanawiam sig, jak zaprezentowac projekt w ciekawej formie. (twérca)

O Przygotowuje sie do tego, jak przedstawimy publicznie naszg prace. (prelegent)

2. Ktos$ musi przygotowaé prezentacje wynikéw — co robisz?

O Sprawdzam, czy wszystko jest logiczne i bez btedow. (lider)

O Proponuje zapisanie punktéw, ktére muszg sie pojawic. (sekretarz)
O Zbieram dane i informacje, ktére bedg potrzebne. (badacz)

O Zajmuje sie szatg graficzng prezentadji. (twérca)

O Zgtaszam sie do wystgpienia przed klasg. (prelegent)

3. Zespdt potrzebuje zebraé materiaty — co robisz?

O Ustalam, kto jakich materiatéw dostarcza, zeby zespét dysponowat jak
najsensowniejszym przeglgdem danych. (lider)

O Zapisuje, kto ma znaleZé jakie informacje. (sekretarz)

O Analizuje materiaty, weryfikuje zrédta, robie notatki. (badacz)

O Tworze szkic infografiki lub uktad plakatu. (twérca)

O Mysle o tym, jak przedstawié te materiaty w prezentacji. (prelegent)

L. Zespot zakonczyt prace nad projektem — co robisz?

O Podsumowuje catos¢ i sprawdzam, czy wszystko jest gotowe. (lider)

O Zapisuje koricowe ustalenia, czytam wszystko, by wychwycic btedy. (sekretarz)

O Poréwnuje zebrane dane z wymaganiami. (badacz)

O Poprawiam wyglgd koncowej wersiji. (twérca)

O Opracowuje sposdb przedstawienia efektéw pracy. (prelegent)
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5. Ktos w zespole nie wie, co robié — co robisz?

O Pomagam ustalié, co jeszcze jest do zrobienia. (lider)

O Zaglgdam do notatek, zeby przypomnieé wczesniejsze ustalenia. (sekretarz)

O Szukam materiatéw, ktére mogg poméc. (badacz)

O Rysuje szkic, zeby tatwiej byto zrozumiel zadanie. (twdrca)

O Ttumacze mu zadanie w prosty sposob. (prelegent)

6. Zespdt korczy projekt wezeshniej niz planowano — co robisz?

O Sprawdzam, czy mozemy cos jeszcze poprawié (ub rozwingé. (lider)

O Uzupetniam dokumentacje i zapisuje, co zostato zrobione. (sekretarz)

O Wracam do materiatéw i upewniam sig, ze niczego nie pominelismy. (badacz)

O Dodaje elementy graficzne lub estetyczne, by ulepszy¢ projekt. (twérca)

O Przygotowuje sie do opowiedzenia o catym procesie. (prelegent)

7. W trakcie pracy zmieniajg si¢ wymagania projektu — co robisz?

O Zmieniam plan i dziele nowe zadania. (lider)

O Zapisuje nowe ustalenia i rozsytam je zespotowi. (sekretarz)

O Szukam nowych informacji zgodnie z nowymi wymaganiami. (badacz)

O Aktualizuje wyglgd projektu zgodnie ze zmianami. (twérca)

O Zmieniam sposéb prezentacdiji, by dopasowad sie do nowych warunkéw. (prelegent)

8. Zbliza sie termin oddania projektu — co robisz?

O Motywuje wszystkich, by dokonczyli zadania na czas. (lider)

O Tworze podsumowanie { zapisuje wszystko w jednym dokumencie. (sekretarz)

O Upewniam sig, ze mamy wszystkie potrzebne dane. (badacz)

O Wykanczam ostatnie elementy graficzne. (twdérca)

O Przygotowuje sie do prezentacji. (prelegent)

9. W zespole pojawia sie nieporozumienie — co robisz?

O Proponuje wspélng rozmowe i ustalenie dalszego planu. (lider)

O Zapisuje rézne stanowiska, zeby tatwiej byto je poréwnad. (sekretarz)

O Szukam faktéw lub danych, ktére mogg poméc rozwigzac spér. (badacz)

O Tworze graficzne podsumowanie, by lepiej zrozumiel sytuacje. (twérca)

O Ttumacze racje kazdej strony sporu tak, by byta zrozumiata dla reszty. (prelegent)

10. Projekt zostaje oceniony przez nauczyciela — co robisz?

O Podsumowuje, co nam sie udato i co mozna poprawic. (lider)

O Zapisuje uwagi nauczyciela do wykorzystania na przysztosé. (sekretarz)

O Analizuje ocene i szukam przyczyn sukcesu lub btedéw. (badacz)

O Zastanawiam sig, jak mozemy poprawié estetyke i forme. (twérca)

O Proponuje, jak mozemy lepiej zaprezentowac naszg prace nastepnym razem.
(prelegent)
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6. JAK DELEGOWAC ZADANIA

Z podziatem na role Scisle wigze sie delegowanie zadan uczniom. Przydzielanie obowigzkéw pozwala
efektywniej zarzgdzac¢ czasem. Jesli jest madrze przeprowadzone, w istotny sposéb zwieksza zaangazo-
wanie uczniéw. W tej czesci poradnika oméwimy sprawdzone sposoby delegowania zadan, wskazéwki
dotyczace wyboru odpowiednich projektéw do realizacji okreslonych umiejetnosci oraz najlepsze
praktyki w tym obszarze.

Delegowanie przydaje sie szczeg6lnie, gdy chcesz:
. zaangazowac uczniéw w proces nauczania, zwiekszajac ich aktywnos¢;
- sprawi¢, aby uczniowie nauczyli sie czego$ wartoSciowego poprzez realizacje zadania;
« rozwija¢ umiejetnosci organizacyjne i przywdédcze u uczniéw;
. zoptymalizowac czas lekcji, oddajgc czes¢ obowigzkow uczniom.

JAK SKUTECZNIE DELEGOWAC ZADANIA?

1. Okreslenie celu i oczekiwan

Przed przydzieleniem zadania uczniom jasno okresl, co chcesz osiggnaé. Wyjasnij uczniom:
- cel zadania;
« kryteria sukcesu;
. oczekiwany efekt koncowy;
« ramy czasowe przeznaczone na realizacje.

2. Dobér odpowiednich zadan do mozliwosci uczniow

Nie kazde zadanie bedzie odpowiednie dla kazdego mtodego cztowieka. Przydzielajac uczniom zadanie,
weZ pod uwage:

« umiejetnosci i predyspozycije;

. stopien zaangazowania w lekcje;

- poziom odpowiedzialnosci;

- potrzebe rozwijania konkretnych kompetencji.

3. Jasne instrukcje i zasoby

Pamietaj, ze zapewnienie uczniom niezbednych materiatéw oraz klarownych instrukcji zwieksza szanse
na pomysine wykonanie zadania. Pomocne moga by¢:

- przyktady dobrze wykonanego zadania;

- instrukcje krok po kroku;

- mozliwos¢ zadawania pytan i konsultacji.
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ll-, Wsparcie i monitorowanie

Delegowanie zadan nie oznacza pozostawienia uczniéw bez pomocy. Regularnie sprawdzaj postepy
i zapewniaj wsparcie w razie potrzeby. Mozesz to zrobi¢ poprzez:

- krotkie spotkania kontrolne;

- omoéwienie z zespotem dotychczasowych dziatan;

. szybkie i precyzyjne odpowiedzi na pytania.

5 o Podsumowanie i udzielenie informacji zwrotnej

Po zakonczeniu zadania oméw jego rezultaty. Kluczowe elementy to:
« podkreslenie mocnych stron wykonanego zadania;
« wskazanie obszaréw do poprawy;
« podziekowanie uczniom za zaangazowanie.

W pracy z uczniami — zwtaszcza w dziataniach zespotowych czy projektowych — kluczowe znaczenie
ma sposdb przekazywania zadania. Wyr6zni¢ mozna dwa odmienne podejscia: delegowania czynnosci
(tzw. delegowanie posytkowe) oraz powierzanie odpowiedzialnosci. R6znig sie one zaréwno w intencji
nauczyciela, jak i w skutkach dla ucznia. Kluczowe réznice to:

DELEGOWANIE CZYNNOSCI, TZW. DELEGOWANIE POSYLKOWE —

,ZROB, ODDAJ, ZAPOMNIJ”

To proste wskazanie, co uczerh ma robi¢. Delegowanie dziatan polega na mechanicznym przekazywaniu
polecen: ,Zréb to”, ,Przygotuj tamto”, ,Daj znad, jak skoriczysz”. W takim modelu doktadnie okreslasz
kroki, ktore uczen ma wykonac. Uczen dziata wedtug Twoich instrukcji, bez wiekszej swobody w podej-
mowaniu decyzji. Jest to przydatne w zadaniach wymagajacych precyzji lub nauki nowych umiejetnosci.

W tym modelu:
- uczen nie zna celu wykonywanego zadania — koncentruje sie wytgcznie na wykonaniu polecenia.
- nie ponosi odpowiedzialnosci za efekt — zadanie jest traktowane jako ,czyjes” (nauczyciela), a nie
,wiasne”.
« to nauczyciel bierze na siebie odpowiedzialnos¢ za rezultat — to on decyduje, kontroluje, poprawia.
- uczniowi brakuje motywacji wewnetrznej — dziata, by ,miec to z gtowy”, a nie po to, by osiggna¢ cos
wartosciowego.

Takie podejscie moze byc¢ skuteczne w sytuacjach prostych, technicznych, rutynowych, ale nie wspiera
rozwoju samodzielno3ci ani odpowiedzialnosci ucznia.

50



@ Przewodnik metodyczny

POWIERZANIE ODPOWIEDZIALNOSCI — BUDOWANIE ZAANGAZOWANIA | AUTONOMII

Powierzanie odpowiedzialnosci to zupetnie inne podejscie — oparte na zaufaniu, wspétpracy i Swia-
domym budowaniu odpowiedzialnosci ucznia. Nauczyciel nie tylko przekazuje zadanie, ale wspiera
ucznia w jego zrozumieniu, zaplanowaniu i realizacji. Uczer samodzielnie podejmuje decyzje dotyczace
sposobu wykonania zadania.

W takim modelu okreslasz ogélne cele i ramy, ale pozostawiasz mtodemu cztowiekowi swobode
w wyborze metod i organizacji pracy. To podejscie rozwija kreatywnos$¢, umiejetnosé rozwigzywania
problemdw i poczucie odpowiedzialnoici.

Uczen styszy na przyktad:
 ,Twoim celem jest..” —jasne okreslenie kierunku nadaje sens jego dziataniom.
. ,Przy realizacji postaraj sie unikac..” — wskazanie mozliwych trudnosci, ale bez narzucania rozwigzan.
- ,Do realizacji bedziesz potrzebowac..” — podkreslenie zasobow i warunkdw.
- ,Termin wykonania to..” — ramy czasowe wzmacniajg poczucie odpowiedzialnosci.
. ,Konsekwencjg bedzie..”— wskazanie efektu dziatan (dla ucznia, zespotu, projektu).

W tym podejsciu:
- uczeh sam wybiera sposoby i narzedzia dziatania, dzieki czemu uczy sie podejmowania decyzji.
- staje sie odpowiedzialny za efekt— czuje, Ze to jego zadanie, jego cel, jego wktad.
- identyfikuje sie z realizowanym projektem, co sprzyja motywacji wewnetrznej.
- czuje, ze jest obdarzony zaufaniem — co samo w sobie jest silnym impulsem rozwojowym.
- nauczyciel wydobywa z ucznia to, co w nim najlepsze — nie tylko wiedze i umiejetnosci, ale takze
zaangazowanie, inicjatywe i kreatywnosc.

Podczas gdy delegowanie czynnosci redukuje status ucznia do wykonawcy polecen, powierzanie
odpowiedzialno3ci czyni go aktywnym uczestnikiem procesu edukacyjnego. To drugie podejscie nie
tylko wzmacnia kompetencje ucznia, ale takze rozwija jego poczucie sprawczosci, odpowiedzialnosci

i motywacji —a wiec doktadnie te cechy, ktére sg potrzebne do funkcjonowania w dynamicznym, wspét-
czesnym Swiecie.

Skuteczne delegowanie zadan polega na stopniowym przechodzeniu od wskazywania dziatan do powie-
rzania odpowiedzialnosci, aby uczniowie mogli rozwija¢ swojg samodzielnos¢ i pewnos¢ siebie.

DOBRE RADY DOTYCZACE DELEGOWANIA ZADAN

Skuteczne delegowanie zadan uczniom to co$ wiecej niz tylko przekazanie im ,czegos$ do zrobienia”.
To wazny element budowania ich odpowiedzialnosci, zaangazowania i samodzielnosci. Oto kilka spraw-
dzonych zasad, ktére pomoga Ci robic to madrze i z korzyscig dla ucznidw:
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1. Deleguj tak wczesnie, jak to mozliwe

Nie czekaj do ostatniej chwili — wczesne delegowanie daje uczniowi przestrzen na zaplanowanie,
przemyslenie i ewentualne poprawki. To takze sygnat, ze ufasz mu i traktujesz go powaznie.

2. Stosuj margines czasowy

Ustal realistyczne granice czasowe. Zostaw uczniowi zapas czasu. Pamietaj, ze planowanie przez
ucznia moze wygladac inaczej niz Twoje — bufor czasowy daje przestrzen na nieprzewidziane trudnosci,
poprawki lub konsultacje.

3. Uwzglednij mozliwosci i kompetencje ucznia

Zadanie powinno by¢ dostosowane do poziomu rozwoju i umiejetnosci ucznia — tak, aby byto wyzwa-
niem, ale nie Zrédtem frustracji. Obserwuj, pytaj, rozmawiaj — im lepiej poznasz mocne strony ucznia,
tym trafniej dopasujesz zadania.

l". Bierz pod uwage aspekty rozwojowe

Zadanie powinno wspiera¢ rozwéj ucznia — nie tylko intelektualny, ale tez spoteczny, emocjonalny czy
organizacyjny. Zastanow sie, jakie kompetencje mtody cztowiek rozwinie dzieki danemu dziataniu.
Delegowanie to takze wychowywanie.

5 e Pokaz uczniowi wartosé konkretnego zadania

Pom6z mu zrozumied, dlaczego to zadanie jest wazne —dla projektu, dla zespotu, ale tez dla niego
samego. Cdy widzi sens i znaczenie swojej pracy, wzrasta jego motywacja i zaangazowanie.

6. Sprawdz, czy uczen dobrze zrozumiat zadanie

Nie zaktadaj, ze wszystko jest jasne — popros ucznia, by powiedziat wtasnymi stowami, co ma zrobi¢, jak
to rozumie i jak planuje dziata¢. Dzieki temu unikniesz nieporozumien i rozczarowan. Przydatne moga
okazac sie pytania:
m ,Czy wiesz, co masz zrobi¢?”
,Czego potrzebujesz, by zrealizowac zadanie?”
,Co zrobisz jako pierwsze?”
,Co zrobisz p6zniej?”
,P0 czym poznasz, ze osiggnates cel?”
LJak poinformujesz zespdt o postepach?”
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7. Ustal sposéb i czestotliwosé monitorowania postepdéw

Uméw sie z uczniem na konkretne punkty kontrolne — np. co tydzien szybkie podsumowanie, konsulta-
cja na platformie lub rozmowa w cztery oczy. Jasne zasady monitorowania pomagaja uczniowi trzymac
kurs i uczg systematycznosci.

8. Wyjashij nadrzedny cel zadania

Zamiast méwic ,Zréb prezentacje”, powiedz: ,Chcemy, zeby zesp6t lepiej zrozumiat temat — Twoje
zadanie to przygotowanie tresci, ktére im to umozliwig”. Znajomosc szerszego kontekstu pozwala
uczniowi bardziej sie utozsamic z dziataniem.

9 e Pochwal ucznia po dobrym wykonaniu zadania

Doceniaj nie tylko efekt koncowy, ale tez wysitek, zaangazowanie, sposéb dziatania. Informacja zwrotna
to wazne narzedzie motywujace — buduje poczucie sprawczosci i rozwija wiare we wtasne mozliwosci.

PODSUMOWANIE

Efektywne delegowanie zadan przynosi korzysci zaréwno nauczycielowi, jak i uczniom. Kluczem do
sukcesu jest jasna komunikacja, odpowiedni dobér zadan oraz biezgce wsparcie. Dzieki temu uczniowie
rozwijajg samodzielnos¢, kreatywnosc¢ i odpowiedzialnosé, co przektada sie na lepsze efekty edukacyjne.

koordynowaniu pracy
uczniow w praktyce szkolnej

Postuchaj podcastu
nr 8, poswieconego ‘ i ,
\_J
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Przyktadowy harmonogram delegowanych zadan

do prezentacji

czasu

Kryteria Analiza ryzyka
sukcesu )
. Osoby . (co moze nam L
Zadanie . Termin (po czym po- . - Whioski
odpowiedzialne ) uniemozliwic
znamy, ze nam ..
sie udato) realizacje)
Przygo- Scenarzysci 01.03.2025 | Gotowy, spéjny | Brak Potrzebne
towanie (Julia, Tomek) scenariusz pomystow, Spotkanie
scenariusza konflikty Z nauczy-
filmu W grupie, brak | cielem
konsultacji prowadzgcym
z nauczycielem | na etapie
pomystéw
Przygo- Scenografowie | 05.03.2025 | Wszystkie Brak Warto
towanie (Weronika, potrzebne funduszy, brak | wykorzystac
kostiumdéw | Bartek) elementy dostepnych wypozyczalnie
i rekwizytéw sq zebrane materiatéw ub elementy
przed dniem z domu
nagrania
Préby Zespot aktorski | 12.03.2025 | Uczniowie Nieobecnos¢ Rezerwacja
do scen (Ola, Jacek, znajg swoje cztonkow salii ustalenie
Ania, Patryk) role i grajg zespotu, obecnosci
swobodnie brak miejsca z wyprzedze-
na préby niem
Nagranie Operatorzy 15.03.2025 | Film nagrany Problemy Sprawdzenie
filmu (Antek, Asia) w dobrej techniczne, sprzetu
jakosci, zgodnie | brak sprzetu, | wczesniej,
ze scenariu- zte warunki plan B w razie
szem pogodowe ztej pogody
(jesli plener)
Montaz Montazysci 20.03.2025 | Gotowy, Problemy Zapewnienie
(Karol, Lena) zmontowany z oprogramo- | wsparcia
film gotowy waniem, brak | technicznego,

podziat pracy
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7. JAK MONITOROWAC PRACE UCZNIOW

Skuteczna realizacja projektéw uczniowskich wymaga systematycznego monitorowania ich postepow.
Ponizej przedstawiamy zestaw praktycznych dziatan i narzedzi, ktére pomoga nauczycielowi petni¢
funkcje koordynatora projektéw zespotowych.

1. Bgdz obecny

Nawet najlepiej zaplanowany projekt nie powiedzie sie bez biezacego nadzoru. Twoja aktywna obecnosé
w czasie pracy zespotowej ma kluczowe znaczenie.
« Kraz po sali, stuchaj dyskusji, obserwuj podziat rél i aktywnos¢ uczniéw.
- Dbaj o rowny udziat i wspotprace w zespotach. Zwracaj uwage, czy kazda osoba ma mozliwos¢
wypowiedzenia sie. W razie potrzeby przypisuj konkretne role, by kazdy miat szanse zabra¢ gtos.
- Upewnij sie, ze kazdy zesp6t ma przestrzen do dziatania.

2. Zadawaj pytania naprowadzajgce

Niejasne cele to prosta droga do chaosu i frustracji. Poméz uczniom je doprecyzowac. Zachecaj uczniéw
do samodzielnego myslenia o przebiegu projektu i swoich potrzebach. Poméz uczniom przejsé przez
trudne momenty, zadajac pytania typu:

- ,Cojest Waszym celem?

« ,Co konkretnie chcecie osiggnac?”

- ,Czy rozwazyliscie wszystkie mozliwe rozwigzania?”

- ,Jakie mogg by¢ inne punkty widzenia?”

- ,Dlaczego ten argument moze byc istotny?”

,Jak bedziecie mierzy¢ sukces?”

3. Czuwaj nad harmonogramem

Wspieraj uczniéw w tworzeniu harmonogramu zawierajacego informacje, do kiedy ma by¢ wykonane
zadanie. Pomoz uczniom rozbié caty projekt na mniejsze zadania (np. tworzenie tresci, projektowanie
grafiki, montaz filmu). Zachecaj do biezacej aktualizacji statusu zadan i reaguj na pojawiajgce sie
problemy.
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PRZYKLADOWE SPOSOBY NA MONITOROWANIE POSTEPéW

Szybkie odprawy (stand-up meetings)
Kazda osoba w zespole méwi:

> co zrobita od ostatniego spotkania?
> nad czym aktualnie pracuje?

> czy napotkata jakies trudnosci?

Tablica zadan (Kanban)

Co kilka dni uczniowie sprawdzajg, ktore elementy projektu sg ukonczone, a ktére
wymagajg dodatkowej pracy.

Mozna uzywad karteczek na tablicy lub aplikadji typu Trello, dzielgc zadania na:
> co zrobienia

> w trakcie realizacji

> zrobione

l". Efektywnie zarzgdzaj czasem

Efektywna praca wymaga dobrej organizacji czasu.
- Przypominaj o czasie: regularnie informuj uczniéw, ile czasu zostato na dany etap. Mozesz ustali¢
sygnaty korca pracy (np. dzwonek lub hasto).
- Kontroluj tempo: zadbaj, by uczniowie nie poswiecali zbyt duzo czasu jednemu etapowi kosztem
innych.
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PRZYKLADOWE METODY ZARZADZANIA CZASEM

Kamienie milowe
Metoda kamieni milowych polega na wyznaczaniu kluczowych punktéw kontrolnych
(tzw. kamieni milowych) na drodze do realizacji celu.
Kamienie milowe to:
> wazne wydarzenia, etapy lub osiggniecia w projekcie,
> momenty, w ktérych mozna sprawdzic postep i jakos¢ wykonania pracy,
> punkty decydujgce o przejsciu do kolejnych faz projektu.
Przyktad: uczniowie ustalajg date koncowq projektu i od niej zaczynajg planowanie
kluczowych etapéw pracy, konczgce na dniu startu dziatan.

Macierz Eisenhowera
Pomaga ustalac priorytety, dzielgc zadania na:
> pilne i wazne — do wykonania od razu.
> wazne, ale niepilne — do zaplanowania na pézniej.
> pilne, ale niewazne — mozna delegowac.
> niepilne i niewazne — mozna pomingc.

Technika Pomodoro
To prosty sposob na zarzgdzanie czasem pracy, oparty na idei pracy w krétkich,
intensywnych blokach.
Polega na:
> ustawieniu timera na 25 minut intensywnej pracy nad jednym zadaniem,
> po uptywie czasu zrobieniu krétkiej przerwy (5 minut),
> po czterech takich cyklach — dtuzszej przerwie (15—30 minut).

PODSUMOWANIE

Dzieki odpowiedniemu monitorowaniu i Swiadomemu wspieraniu pracy zespotowej nauczyciel staje
sie nie tylko obserwatorem, ale takze aktywnym uczestnikiem procesu edukacyjnego. To wtasnie ta
obecnos¢ — petna uwagi, zyczliwosci i konkretnych dziatan — czyni prace projektowg wartosSciowym
doswiadczeniem dla uczniéw.
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8. JAK WSPIERAC UCZNIOW W DYSKUSJACH

Nieodzowng czescig prac ucznidw jest dyskusja, czyli wymiana mysli, opinii i pomystéw. To wtasnie
dzieki niej zesp6t moze znalez¢é najlepsze rozwigzania. Dyskusje rozwijajg umiejetnos¢ negocjacji,
dochodzenia do konsensusu, konstruktywnego spierania sie i wypracowywania wspélnych decyzji.

Aby dyskusja byta rzeczywiscie konstruktywna i wspierajaca, powinna opierac sie na kilku podstawo-
wych zasadach:

1. Zasada wzajemnego szacunku

Kazda opinia jest wazna i zastuguje na wystuchanie — nawet jesli jest odmienna od pozostatych. Ucznio-
wie powinni mie¢ poczucie, ze ich gtos sie liczy i ze moga bez obaw dzieli¢ sie swoimi przemysleniami,
nawet jesli sg one nieoczywiste dla pozostatych uczestnikéw projektu.

Jak to wyglada w praktyce?
« Nie przerywamy, kiedy kto§ méwi.
« Nie wySmiewamy, nie oceniamy z gory.
« Zaczynamy od zatozenia, ze kazdy ma co$ wartoSciowego do powiedzenia.

2. Zasada réwnego dostepu do gtosu

W zespole kazdy powinien miec przestrzen na przedstawienie swojego punktu widzenia. Czesto zdarza
sie, ze dominuja silniejsze osobowosci, a bardziej nieSmiali uczniowie zostajg w tyle. Rolg nauczyciela
i zespotu jest dbatos¢ o to, by kazdy zostat ustyszany.

Jak to wyglada w praktyce?
- Wprowadzenie rundki wypowiedzi: kazdy po kolei dzieli sie opinig.
« Zachecanie cichszych uczniéw do zabrania gtosu.
« Ustalony ,moderator” dba o to, by nikt nie zdominowat rozmowy.

3. Zasada wypowiedzi ,od siebie” (komunikat JA)

Zamiast ocenia¢ innych (,To gtupi pomyst”), uczniowie ucza sie méwic o swoich odczuciach i obserwa-
cjach (,Nie rozumiem tego pomystu, mozesz wyjasni¢?”). To sprzyja otwartosci i zmniejsza napiecia.

Jak to wyglada w praktyce?
Méwimy np.
. ,Mam wqtpliwosci co do tego rozwigzania, bo..” zamiast ,To rozwigzanie jest beznadziejne”.
- ,Jestem zaniepokojony brakiem postepéw w pracach...” zamiast ,Jestes nieodpowiedzialny — zawalites robote”.
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l". Zasada uwaznego stuchania

Nie chodzi tylko o fizyczne ,bycie obecnym”, ale o aktywne stuchanie z intencjg zrozumienia. Pomaga
to unikna¢ nieporozumien i buduje zaufanie.

Jak to wyglada w praktyce?
« Parafrazujemy wypowiedzi kolegdw (,Rozumiem, ze niepokoi Cie ta sytuacja?”).
« Zadajemy pytania doprecyzowujace (,Czy dobrze rozumiem, ze...2").
« Unikamy reagowania od razu oceng lub kontrargumentem, zamiast tego sugerujemy rozwiniecie
tematu (,To musi by¢ dla Ciebie trudne, opowiedz o tym wiecej”).

5 o Zasada otwartosci na réznorodnosé

W zespole uczniowie uczg sie, ze ré6zne punkty widzenia sg cenne. To wtasnie ré6znorodnos¢ doswiad-
czen, pomystéw i sposobow myslenia daje site zespotowi.

Jak to wyglada w praktyce:
« Nie dgzymy do szybkiego konsensusu — dajemy czas na rozwazenie opcji.
« Traktujemy réznice zdan jako szanse, a nie problem.
« Méwimy ,To ciekawe, powiedz wiecej”, zamiast ,to nie ma sensu”.

6. Zasada jasnych ustalen

Po wymianie opinii wazne jest, by zespdt jasno okreslit, do jakich ustalen doszedt — co zostaje przyjete,
co wymaga dopracowania, a co zostato odrzucone. Pomaga to unikng¢ chaosu i zwieksza odpowiedzial-
nos¢.

Jak to wyglada w praktyce:
- Spisujemy ustalenia po spotkaniu. Zatwierdzamy wspélng decyzje.
« Jasno dzielimy role i kolejne kroki.

7. Zasada bezpiecznej przestrzeni

Uczniowie muszg czué sie bezpiecznie, by otwarcie dzieli¢ sie mySlami. Warto wspélnie wypracowac
kontrakt zespotu — zestaw zasad, ktérych kazdy cztonek zespotu zobowigzuje sie przestrzegac.

Pomysty do kontraktu:

« Szanujemy siebie nawzajem.

« Nie przerywamy.

« Méwimy szczerze, ale z szacunkiem.
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Warto takze stosowaé metody pobudzajace dyskusje (np. burza mézgdéw, odwrdcona burza mézgéw,
SCAMPER, mapy mysli, gallery walk itd.). Ich opis i sposoby wykorzystania znajdziesz w osobnej czesci
podrecznika. Nie béj sie eksperymentowaé — dopasuj techniki do potrzeb swojej klasy i tematu.

PODSUMOWANIE

Dobrze zorganizowana wymiana opinii w pracy zespotowej nie tylko wptywa na jakos¢ realizowanego
projektu, ale tez rozwija kompetencje spoteczne uczniéw: uczy asertywnosci, empatii, wspétodpowie-
dzialnosci, refleksji i krytycznego myslenia. Warto ja traktowac jako integralng czes¢ procesu edukacyj-
nego — nie tylko narzedzie pracy, ale i wazny cel sam w sobie.

60



“l Przewodnik metodyczny

9. JAK USPRAWNIAC KOMUNIKACJE MIEDZY UCZNIAMI

Nieodzowng umiejetnoscig w pracy zespotowej (szczegdlnie w procesie omdéwienia pomystow) jest
zdolno$¢ do precyzyjnego i otwartego wyrazania swoich opinii i stuchania drugiej strony. Zanim powie-
rzymy uczniom bardziej ztozone zadania, warto upewnic sie, ze potrafig skutecznie sie porozumiewac.

Efektywna komunikacja sktada sie z trzech elementéw:

ASERTYWNOSC

Asertywnos¢ to zdolnosé do wyrazania swoich mysli, opinii i potrzeb w sposéb jasny, spokojny i sta-
nowczy — z poszanowaniem granic innych oséb. Osoba asertywna potrafi powiedzie¢, co mysli, bez leku
i bez agresji. Wyraza siebie w sposéb, ktéry nie rani innych, a jednoczesnie nie rezygnuje z wtasnych
przekonan.

Jestem asertywny, gdy:
- swobodnie wyrazam swoje poglady;
- jasno przedstawiam swoje oczekiwania;
- prezentuje swoje stanowisko bez agresji i leku przed ocena.

Podczas pracy zespotowej asertywnosé pozwala uniknaé sytuacji, w ktérych uczniowie milczg mimo
watpliwosci, ttumig niezadowolenie lub podporzgdkowuja sie niechetnie. To z kolei czesto prowadzi
do napieé, nieporozumien i wewnetrznego oporu. Asertywny uczen umie wnie$¢ wtasny wktad

do zespotu i jednoczesnie respektuje zdanie innych.

EMPATIA

Empatia to umiejetnos¢ wczucia sie w sytuacje drugiej osoby oraz petnego skupienia na tym, co méwi,
z wykorzystaniem aktywnego stuchania — bez oceniania, przerywania czy narzucania wtasnych opinii.
Empatyczne podejscie sprzyja budowaniu zaufania i wzajemnego zrozumienia w zespole.

Jestem empatyczny, gdy:
- daje drugiej osobie przestrzen do wyrazenia siebie;
- stucham z uwagg opinii innych oséb;
« przyjmuje, ze ktos moze miec inne zdanie, akceptujgc mozliwos¢ ustyszenia ,nie”.

Empatia jest szczegdlnie istotna w zespotach zréznicowanych pod wzgledem styléw pracy, charakteréw,
wrazliwosci czy opinii. Umozliwia rozpoznawanie potrzeb innych cztonkéw zespotu i wspiera tworzenie
atmosfery bezpieczeristwa emocjonalnego. Dzieki niej uczniowie czujg sie wystuchani, zauwazeni

i wazni dla zespotu.
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PODEJSCIE KONCYLIACYJNE

Koncyliacyjnos¢ to podejscie oparte na dgzeniu do porozumienia, szczegélnie w sytuacjach konflikto-
wych. Uczen koncyliacyjny nie unika trudnych rozméw, ale traktuje je jako szanse na rozwéj i wspélne
budowanie rozwigzan.

Jestem koncyliacyjny, gdy:
- potrafie rozmawia¢, nawet w trudnych sytuacjach;
- jestem gotowy/gotowa na negocjacje, szukam kompromisu;
- zalezy mi na rozwigzaniach, ktére uwzgledniaja potrzeby réznych stron.

W pracy zespotowej réznice zdan sg naturalne — moga wynika¢ z odmiennych sposobéw postrzegania
problemu, styléw dziatania czy pomystéw na rozwigzanie. Umiejetnos¢ rozwigzywania sporéw w sposéb
konstruktywny to jeden z kluczowych warunkéw sukcesu catego przedsiewziecia.

Jesli wiec chcemy, by komunikacja w zespole byta efektywna, warto zacheca¢ uczniéw do komunikowa-
nia swoich potrzeb i celéw jasno i bezposrednio, we wtasnym imieniu, np.:

« ,Chce zakonczyc ten projekt w tym tygodniu.”

- ,Potrzebuje twojej pomocy.”

. ,Zalezy mi natym, zebySmy doszli do porozumienia.”

Warto tez uczy¢ ich zauwazania perspektywy drugiej strony np.:

« ,Rozumiem, ze trudno ci pracowaé z Matgosig — ma inny styl pracy.”
| wspélnego szukania rozwigzan np.:

. ,Zastanoéwmy sie, jak mozemy pokonac te trudnosci.”

SKAD SIE BIORA TRUDNOSCI W KOMUNIKACJI?

Trudnosci w komunikacji to jedna z gtéwnych przyczyn nieskutecznej wspétpracy. W szkole, gdzie
komunikacja miedzy uczniami nie zawsze rozwija sie w sposob Swiadomy, problemy te moga prowadzic
do spadku motywaciji, frustracji, napie¢, a nawet do wykluczenia niektérych uczniéw z zycia zespotu.
Aby skutecznie wspierac rozwoj kompetencji komunikacyjnych, powinienes$ jako nauczyciel rozpoznaé
zrédta konfliktéw i nieporozumien.

1. Brak umiejetnosci komunikacyjnych

Wielu uczniéw (podobnie jak dorostych) nie potrafi skutecznie i empatycznie porozumiewac. Czesto nie
wiedza:

« jakjasno i zrozumiale wyrazaé swoje mysli,

« jak stuchac bez przerywania,

- jak zadawac pytania sprzyjajace lepszemu zrozumieniu,

« jak moéwic o swoich uczuciach i potrzebach, nie obwiniajgc innych.
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W rezultacie komunikacja staje sie chaotyczna, jednostronna lub petna nieporozumien. Reakcjg
na odmienne stanowiska nie jest postawa asertywna, lecz biernos¢ (milczenie, wycofanie) albo agresja
(dominacja, przerywanie, krytykowanie).

2. Lek przed reakcjg drugiej strony

Komunikacja jest procesem dwustronnym —wymaga odwagi w przekazaniu wtasnych mysli i zaufania
do odbiorcy. Szczegélnie w wieku szkolnym, kiedy relacje réwiesnicze sg bardzo kruche, uczniowie mogg
baé sie:

- o$mieszenia (,co, jesli ktos uzna to za gtupie?”),

- odrzucenia (,czy mnie zaakceptuja?”),

- oceny (,czy powiem co$ poprawnie?”),

« niezrozumienia (,czy kto$ mnie naprawde stucha?”).

W obawie przed reakcja réwiesnikéw wielu uczniéw woli milcze¢ lub bezrefleksyjnie sie zgadza¢, nawet
jesli maja cenne uwagi. Ttumienie potrzeb i pomystéw ostabia wspétprace i powoduje, ze zesp6t nie
dziata jako wspélnota, lecz jako sztuczny zbiér jednostek.

3. Trudnosci w wyrazaniu potrzeb i oczekiwan

Uczniowie czesto nie potrafig mowic o tym, co dla nich wazne. Przekazanie komunikatu takiego jak:

- ,Potrzebuje wiecej czasu, zeby to zrozumiec.”

- ,Nie czuje sie dobrze, gdy kto$§ mi przerywa.”

 ,Wolatbym pracowaé w mniejszym zespole.”
moze byc¢ dla nich trudne. Zamiast jasnego wyrazenia potrzeb pojawiajg sie wéwczas reakcje emo-
cjonalne, bedgce wyrazem wewnetrznej frustracji: zamkniecie sie w sobie, bierny opér, drazliwos¢ czy
impulsywne wybuchy.

l". Utrwalone schematy i przekonania

Wielu uczniéw przynosi do szkoty przekonania, ktére skutecznie blokujg otwartg i autentyczng komu-
nikacje. Nabyte w rodzinie, Srodowisku, mediach czy w wyniku wczesniejszych doswiadczen, moga
brzmie¢:

. ,Nie pokazuj stabosci— to oznaka porazki.”

- ,Lepiej milcze¢ niz powiedzie¢ cos gtupiego.”

. ,Nie przyznawaj sie do btedu—stracisz autorytet.”

- ,Nie wychylaj sie — zgddz sie z zespotem.”

Takie wewnetrzne schematy dziatajq jak filtry, ktére znieksztatcajg sposéb porozumiewania sie i hamujg
budowanie autentycznych relacji. Nawet najlepiej zaplanowana wspétpraca moze sie w ich wyniku
rozpas¢ lub przebiegac powierzchownie.
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ANTYPRZYKLADY KOMUNIKACJI @

Jesli nie chcemy sie z kims dogadad to:

1. poréwnujmy do nas (Za moich czasow byto gorzej...)

2. trzymajmy sie stereotypowych przekonan (Ta dzisiejsza mtodziez...)

3. bagatelizujmy (Nie takie problemy majqg ludzie...)

4. osqgdzajmy (Jestes po prostu leniwy...)

5. krytykujmy (Nie umiesz zrobic nawet prostej rzeczy...)

6. udzielajmy nieproszonych porad (Jak zrobisz to, to problem zniknie...)

7. tropmy ,ukryty” sens (Tak naprawdg chodzi Ci o cos innego...)

8. skupiajmy sie na sobie (To jeszcze nic. Ja to dopiero miatem ktopoty...)

9. zmieniajmy temat rozmowy (Mdéwisz, ze masz problemy... a wiesz, ze Jacek...)
10. traktujmy rozmowe jako debate, ktdrq trzeba wygrac (Ha, mylisz sig!...)

12 BLOKAD GORDONA "\

To zbidr typowych reakcji w rozmowie, ktdre nieintencjonalnie utrudniajg

otwartg, szczerg komunikacje i budowanie relacji. Zamiast wspierac O
rozméwce, powodujg one poczucie niezrozumienia, oceniania lub presji,

przez co mogg hamowac dalszy dialog i ostabiaé zaufanie. Koncepcja ta

zostata opracowana przez amerykanskiego psychologa Thomasa Gordona.

Nakazywanie (Przestari sig uzalac i weZ sie do roboty!)

Grozenie (Jezeli nie bedziesz duzo pracowat, to dostaniesz szlaban!)
Moralizowanie (Twoim obowigzkiem jest nauka. Ja w Twoim wieku...)
Doradzanie (Po prostu musisz sie wigcej uczyc)

Pouczanie (Pamigtaj, ze bez pracy nie ma kotaczy)

Osgdzanie (Jestes po prostu leniwy)

Wysmiewanie (Zachowujesz sie jak mate dziecko)

Diagnozowanie (Starasz sie wykrecic od zadania)

Chwalenie (Jestes zdolny. Dasz sobie z tym rade. A teraz juz idZ sig uczyc)
Pocieszanie (Nie jestes jedyny, ktory to przezywa)

Wypytywanie (A ile juz zrobites? lle czasu poswieciles? Biologia zrobiona?)
Dowcipkowanie (O, ktos wstat dzis lewg nogg)

64



@ Przewodnik metodyczny

JAK ROZWIJAC UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE

Doskonalenie umiejetnosci komunikacyjnych jest najlepsze w dziataniu. Wspierajac rozwéj komunikacji
w zespotach uczniowskich, warto siega¢ po sprawdzone, praktyczne narzedzia, ktére pomagajgq w wyra-
zaniu siebie i budowaniu porozumienia.

Bardzo wazna w efektywnej komunikacji jest umiejetnos¢ aktywnego stuchania. Aktywne stuchanie

to Swiadome, uwazne i zaangazowane stuchanie drugiej osoby, ktérego celem jest petne zrozumienie jej
przekazu — nie tylko stéw, ale tez emocji i intencji. Wymaga skupienia, otwartosci i rezygnacji z oceniania
czy przerywania. To spos6b stuchania, ktéry buduje zaufanie, wzmacnia relacje i utatwia porozumienie.
Oto przyktadowe techniki i narzedzia aktywnego stuchania:

1 e Parafrazowanie

Powtdrzenie wtasnymi stowami tego, co powiedziat rozméwca, aby sprawdzi¢, czy dobrze zrozumieli-
Smy jego wypowiedz.
« Nauczyciel stucha ucznia:
Uczen méwi: ,Nie moge sie skupic na lekcji, bo caty czas mysle o tym, ze mama jest chora.”
Nauczyciel: ,Rozumiem, ze trudno Ci teraz skoncentrowac sie na nauce, bo martwisz sie o mame?”
« Uczen stucha ucznia:
Uczen 1: ,Nie lubie, gdy wszyscy méwig mi, co mam robi¢.”
Uczen 2: ,Czyli czujesz sie lepiej, gdy mozesz sam decydowac o swoim zadaniu?”

2. Odzwierciedlanie (odbijanie emocji)

Zwracanie uwagi na emocje rozmoéwcy i ich nazwanie — pokazanie, ze sg zauwazone i zrozumiane.

« Nauczyciel stucha ucznia:
Uczen méwi: ,Strasznie sie zeztoscitem, jak Kuba mi wszystko skasowat z prezentacji!”
Nauczyciel: ,Widze, ze jestes naprawde zdenerwowany. To musiato by¢ frustrujace, skoro wtozytes
w to tyle pracy.”

« Uczen stucha ucznia:
Uczen 1: ,Nie chce juz z nim pracowac, wszystko robi po swojemu.”
Uczen 2: ,Wyglada na to, ze jeste$ zawiedziona brakiem wspotpracy. Czujesz sie pominieta, tak?”

3 o Klaryfikacja

Dopytywanie o szczegbty wypowiedzi w celu lepszego zrozumienia, uporzadkowania lub doprecyzowa-
nia informacji.
« Nauczyciel stucha ucznia:
Uczen moéwi: ,Nie rozumiem, jak mamy zrobié ten projekt.”
Nauczyciel: ,Co konkretnie jest dla Ciebie niejasne — sam temat projektu czy sposéb, w jaki macie go
przygotowac?”
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« Uczen stucha ucznia:
Uczen 1: ,Nie lubie tej aplikacji.”
Uczen 2: ,Chodzi Ci o to, ze jest trudna w obstudze, czy Ze po prostu nie przepadasz za taka formg pracy?”

l". Zadawanie pytan otwartych

Formutowanie pytan, ktore zapraszajg do rozwinietej odpowiedzi i pogtebiajg rozmowe.
« Nauczyciel stucha ucznia:
Nauczyciel: ,Jak myslisz, co mogtoby poméc Ci poczuc sie lepiej w tym zespole?”
« Uczen stucha ucznia:
Uczen 2: ,Jaki masz pomyst na to zadanie?”

5 o Empatyzowanie

Okazywanie zrozumienia, akceptacji i wsp6todczuwania — bez oceniania, z gotowoscig do wejscia
w perspektywe drugiej osoby.
« Nauczyciel stucha ucznia:
Uczen méwi: ,Wszyscy mnie krytykuja, nawet jak sie staram.”
Nauczyciel: ,To musi by¢ naprawde trudne, gdy mimo wysitku czujesz, ze nie jeste$ doceniany.”
« Uczen stucha ucznia:
Uczen 1: ,,Batam sie powiedziec¢ co$ na forum, bo wszyscy sie Smieja.”
Uczen 2: ,Rozumiem, tez bym sie tak czuta. To moze by¢ stresujace.”

6. Uzywanie komunikatu ,ja”

Wyrazanie wtasnych uczué, potrzeb i obserwacji w sposéb nieoskarzajgcy, zamiast méwienia
STy zawsze..”, ,Ty nigdy..”.
« Nauczyciel stucha ucznia:
Nauczyciel: ,Kiedy nie zgtaszasz, ze masz trudnos¢, czuje sie zaniepokojony, bo chce Ci poméc, zanim
pojawig sie zalegtosci.”
« Uczen stucha ucznia:
Uczen: ,Kiedy przerywasz mi w trakcie pracy, czuje sie rozproszony i mam trudnosc ze skupieniem.”

Struktura:
- ,Czujesie..” (wyrazenie emocji)
. ,Gdy..” (opis sytuacji, ktéra to wywotuje)
o ,Chciatbym...” (propozycja rozwigzania)

Przyktad:
., Zawsze sie spozniasz na spotkania, to denerwujqce!”
- ,Czuje sie sfrustrowany, gdy spozniasz sie na nasze spotkania, bo wtedy mamy mniej czasu na prace. Chciatbym,
zZebysmy ustalili godzine, ktora pasuje wszystkim.”
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Przewodnik metodyczny

pracy nad projektem pomaga w budowaniu zespotu, poprawia jako$¢ wspétpracy i znaczgco zwieksza
szanse na powodzenie catego procesu. Co wiecej, dzieki temu uczniowie rozwijaja kompetencje, ktére sg

im potrzebne nie tylko w szkole, ale i w dorostym zyciu—w pracy, w relacjach i w spoteczenstwie.

Warto takze wspomnieé o dwdch metodach z obszaru komunikacji spotecznej, ktére z powodzeniem

mozna stosowac w edukacji. To model FUKO oraz model czterech krokéw oparty na zasadach Porozu-

mienia bez Przemocy (NVC).

METODA FUKO — KOMUNIKAT WSPIERAJACY POROZUMIENIE

FUKO to akronim od czterech elementéw komunikatu, ktéry ma poméc w wyrazeniu opinii lub uwag

w sposéb rzeczowy, konkretny i otwarty na rozmowe. Chroni przed ocenianiem i wzmacnia dialog.

Skrét pochodzi od:
- F—fakty

Opisujemy sytuacje bez oceniania i interpretacji. Skupiamy sie na tym, co naprawde sie wydarzyto,
co mozna zaobserwowac lub ustyszeé.

o U—uczucia

Méwimy o tym, co czujemy w zwigzku z dang sytuacja. Wyrazamy emocje, bez oskarzania innych

o ich wywotanie.
- K-konsekwencje

Wyjasniamy, jaki wptyw dana sytuacja miata lub moze mie¢ na nas, innych ludzi, dziatanie zespotu,

projekt itp.
- 0-oczekiwania

Wyrazamy jasno, czego potrzebujemy lub co chcielibysmy, aby sie zmienito.

Etap

Przyktad 1

Przyktad 2

Nazwanie zachowania
na podstawie faktéw
(fakty)

Moniko — spéznitas sie na
4 ostatnie lekgje.

Kiedy przerywasz mi w trakcie
wypowiedzi

Informacja o uczuciach
i potrzebach (uczucia)

Przeszkadza mi to.

czyje sie rozdrazniony,

Wskazanie konsekwencji
(konsekwencje)

Dezorganizuje mi to lekgje.

bo trudno mi przekazac to,
co przygotowatem.

Pro$ba o inne zachowanie
(oczekiwania)

Zalezy mi, abys
przychodzita punktualnie.

Chciatbym, zebysmy nie
przerywali sobie nawzajem
i czekali, az ktos skoviczy mowic.
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CZTERY KROKI NVC

o

Model NVC — Nonviolent Communication (opracowany przez Marshalla Rosenberga) to sposéb komuni-
kacji, ktéry wspiera budowanie empatycznych relacji, opartych na wzajemnym zrozumieniu i szacunku.

Koncentruje sie na budowaniu dialogu opartego na potrzebach obu stron. Uczy nie tylko wyrazania

siebie, ale i stuchania z intencjg zrozumienia, a nie oceniania. Sktada sie z czterech krokow:
1. obserwacja — bez oceniania i interpretowania, opisujemy konkretne zachowanie lub sytuacje.

2. uczucie — wyrazamy to, co czujemy w zwigzku z tg sytuacja.
3. potrzeba — uSwiadamiamy i nazywamy, jaka nasza potrzeba stoi za tym uczuciem.
4. prosba — formutujemy konkretng, pozytywna prosbe (a nie zadanie), ktéra moze zaspokoi¢ dang

potrzebe.

Etap

Przyktady

Przyktad 2

Nazwanie zachowania

Janku i Marku — glosno

Gdly po raz kolejny

(POTRZEBA)

by precyzyjnie przekazac
Wam zadanie.

na podstawie faktéw rozmawiacie. przerywasz mi wypowiedz
(OBSERWACUJA)

Informacja o uczuciach Denerwuje mnie ta sytuacja. czuje frustracjg,
(uczucia)

Wyrazenie potrzeby Potrzebuyje ciszy, bo chciatbym by¢

wystuchany i wigczony
w rozmowe.

Prosba o inne zachowanie
(PROSBA)

Czy moglibyscie rozmawiac
ze sobg ciszej?

Czy mozesz nastepnym
razem poczekac, az skoricze
mowic?
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FUKO I NVC — PODOBIENSTWA | ROZNICE

Aspekt FUKO NVC (& kroki)

Cel Rzeczowe i konkretne wyrazenie Budowanie porozumienia
stanowiska, np. w sytuacjach poprzez empatyczng komunikacje
konfliktowych i uwzglednianie potrzeb

Struktura Fakty — uczucia — Obserwacja — uczucie — potrzeba —
konsekwencje — oczekiwania prosba

Punkt wyjscia Sytuacja i jej wptyw na osobe Emocje i potrzeby osoby mowigcej

mdéwiqgcg oraz zespot

Nacisk na... Konsekwencje i oczekiwania Potrzeby i prosby wyrazane w duchu
wobec przysztych zachowan empatii

Styl Praktyczny, rzeczowy, tatwy Gtebszy, bardziej ,,miekki”,
do zastosowania w sytuacjach wymagajgcy Swiadomosci emocgji
szkolnych i potrzeb

Zastosowanie Komunikacja uczniowska, Rozwijanie empatii, trening

w edukacgji rozwigzywanie konfliktéw, rozpoznawania potrzeb, mediacje

informacja zwrotna

Zaréwno model FUKO, jak i cztery kroki NVC sg skutecznymi narzedziami wspierajgcymi komunikacje
w zespotach uczniowskich. Pomagajg wyrazac siebie w sposéb nieagresywny, otwarty i nastawiony

na rozwigzanie problemu. Ich wspélne cechy to koncentracja na faktach, a nie ocenach, otwarte
wyrazanie uczué, poszanowanie drugiej osoby, konstruktywna propozycja dziatania lub prosba. R6znig
sie natomiast gtebokoscig — FUKO jest bardziej konkretne i ,szkolne”, tatwe do zapamietania i zasto-
sowania. NVC to bardziej rozwiniety system pracy nad empatig i dialogiem, przydatny w budowaniu
dtugofalowych relacji.

Zaréwno jedna, jak i druga metoda moze by¢ skutecznie stosowana w szkole — w zaleznosci od wieku
uczniéw, rodzaju projektu, a takze poziomu ich dojrzatosci komunikacyjnej. Warto wprowadzac je krok
po kroku, pokazujac, ze dobra komunikacja to nie tylko umiejetnos¢, ale tez postawa — oparta na wza-
jemnym szacunku i gotowosci do wspotpracy.
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PODSUMOWANIE

Zadbanie o umiejetnosci komunikacyjne uczniéw jest trudne do przecenienia. Uczniowie powinni

by¢ przygotowani do prowadzenia dialogu — dzielenia sie pomystami, otwartego stuchania innych

oraz radzenia sobie z nieporozumieniami. Zaniedbanie tego aspektu moze prowadzi¢ do konfliktéw,
frustracji i spadku motywacji, nawet jesli temat projektu jest interesujacy, a zadania dobrze zaplano-
wane. Dlatego warto stosowac ¢wiczenia pozwalajgce na swobodne i empatyczne wyrazanie pogladéw
i odczuc przez ucznidw.
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10. JAK ZORGANIZOWAC PREZENTACJE PROJEKTOW

Efektem dziatan projektowych jest pewne dzieto. Waznym elementem pracy zespotowej jest przedsta-
wienie go szerszej grupie odbiorcoéw. Prezentacja dziet uczniéw, oprécz wymiaru dostownego, ma tez
funkcje edukacyjne — rozwija umiejetnosci komunikacyjne, uczy organizacji mysli i wsp6tpracy. Aby
uczniowie dobrze sie do niej przygotowali i skutecznie pokazali efekty swojej pracy, warto zwrécic
uwage na kilka kluczowych aspektéw.

Na poczatku warto zastanowic sie, kto powinien prezentowac. Mamy tu trzy gtéwne rozwigzania:

1. Prezentuje jeden wybrany uczen

Zalety:
« Osoba o naturalnych predyspozycjach moze lepiej przekazac tresci.
- Pozostali uczniowie unikajg stresu zwigzanego z wystapieniem.

Wady:
- Metoda nie rozwija umiejetnosci prezentacyjnych u catego zespotu.
« Moze powodowac nieréwny podziat obowigzkéw w zespole.

2. Prezentujg wszyscy uczniowie

Zalety:
- Kazdy ma okazje doskonali¢ umiejetnos¢ wystgpien publicznych.
. Lepsza dystrybucja pracy i zaangazowania.

Wady:
« Prezentacja moze byc¢ trudniejsza do skoordynowania.
« Niektérzy uczniowie mogg czué sie mniej pewnie.

3. Prezentujg osoby wytypowane wedlug podziatu rél w projekcie

Zalety:
« Uczniowie prezentujg czes¢ projektu, nad ktéra pracowali, co zwieksza ich pewnos¢ siebie.
 Lepsza organizacja prezentacji.

Wady:
« Metoda moze skutkowaé nieréwnym podziatem — cze$¢ uczniéw moze mie¢ mniej do powiedzenia.

Wszystkie rozwigzania majg plusy i minusy. To, ktére wybierzesz, zalezy od specyfiki projektu czy
od ustalen przyjetych w zespotach.
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JAK PRZYGOTOWAC DOBRA PREZENTACJE?

Zespdt moze wypracowac ciekawe i wartoSciowe rozwigzania, jednak bez umiejetnego ich zaprezento-
wania potencjat koncepcji moze pozostac niezauwazony. Dlatego tak wazne jest, aby zadbac nie tylko
o0 jakos¢ samego projektu, ale takze o sposéb jego przedstawienia. Dobrze przygotowana prezentacja
pozwala w petni wydoby¢ sens pracy zespotu, przycigga uwage odbiorcow i wzmacnia przekaz.

O co warto zadbaé w prezentacji:

1

. Jasny podziat tresci. Kazdy cztonek zespotu powinien doktadnie wiedzie¢, co ma przedstawié. Podziat

moze odpowiadaé wktadowi pracy (uczniowie referujg ten fragment, nad ktérym pracowali) lub
uwzglednia¢ mocne strony uczniéw, np. jeden uczern moze odpowiadaé za wprowadzenie, inny za
szczeg6ty techniczne, a kolejny za podsumowanie.

. Logiczna struktura. Prezentacja powinna miec:

— wstep — przedstawienie tematu i celu projektu.

— rozwiniecie — gtéwna cze$¢ prezentacji z kluczowymi informacjami, przedstawionymi w sposéb
przystepny.

- podsumowanie — podkreslenie najwazniejszych wnioskéw i ewentualna sesja pytan.

. Uzycie slajdow i pomocy wizualnych. Slajdy powinny by¢ czytelne, zawiera¢ kluczowe punkty, a nie

dtugie bloki tekstu. Najlepiej stosowac obrazy, wykresy, diagramy i krotkie hasta.

. Ewiczenie ptynnosci wypowiedzi. Uczniowie powinni kilkukrotnie prze¢wiczy¢ swoja czes¢

prezentacji. Dobrym pomystem jest nagranie prébnego wystapienia, aby mogli zobaczy¢, co wymaga
poprawy.

. Utrzymanie kontaktu wzrokowego i odpowiednia mowa ciata. Wazne jest, aby uczniowie nie czytali

z kartki ani ze slajdéw. Nalezy zachecac ich do patrzenia na publiczno$é, stosowania gestykulacji
i przyjmowania zdecydowanej postawy.

. Czas trwania prezentacji. Powinien by¢ dostosowany do wyznaczonych limitéw czasowych. Przed

prezentacjg warto przeprowadzi¢ prébe z pomiarem czasu, aby unikngé rozwlekania wypowiedzi.

. Interakcja z publicznoscia. Podczas prezentacji mozna dodaé pytania do stuchaczy, krétka ankiete,

proste ¢wiczenie angazujace lub zaprosic do dyskus;ji, co zwieksza zaangazowanie odbiorcéw.

. Minimalizacja zbednego stresu. Warto przypomniec uczniom, ze btedy sg naturalne, a publicznosé

zazwyczaj jest zyczliwa. Mozna wprowadzi¢ techniki relaksacyjne, takie jak gtebokie oddychanie
przed wystapieniem.
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Prezentacja moze zostac przedstawiona wg nastepujacego schematu:

Zacznij od okreslenia, Chcielibysmy przedstawic nasz raport... Sktada sie z kilku czesci.
o czym bedziecie méwié

Raport powstat w ramach projektu zespotowego... Dokonalismy

Podaj kontekst . L . oy
analizy ... i na jej podstawie przygotowalismy...

Przejdz do gtéwnej Zaczniemy od przedstawienia... Najwazniejszym wnioskiem
czesci naszego projektu jest...

Jesli chodzi o drugg czesc... Teraz zaprezentujemy fragment

Rozwin tezy ,
poswigcony...

Uzasadnij swoje zdanie Wedtug nas takie rozwigzanie...

Gdybysmy mieli wskazac trzy gtowne wartosci plyngce z naszego

Podsumuj projektu

Dodatkowo mozna sobie zadaé pytania pomocnicze:
« Czy na poczatku jasno powiedziatem, o czy bede méwic?
« Czy przedstawiam temat w sposéb jasny i przejrzysty?
« Czy przedstawione przez mnie informacje sg utozone logicznie i spdjnie?
- Czy moja wypowiedz jest czytelna i ciekawa w odbiorze?

Jak poméc uczniom przezwyciezyé stres podczas prezentacji?

« Proby na sucho— przed oficjalng prezentacja warto zorganizowac prébne wystgpienia w klasie.

- Stopniowe oswajanie z wystgpieniami— zacznij od krétkich wypowiedzi na forum klasy, potem
stopniowo zwiekszaj ich dtugos¢.

- Wsparcie zespotu — uczniowie moga wspierac sie nawzajem, np. przypominajac wazne punkty
prezentacji.

- Techniki relaksacyjne — pokaz im, jak robi¢ gtebokie oddechy czy inne éwiczenia rozluzniajace przed
wystgpieniem.

- Zmiana nastawienia —zamiast ,boje sie”, uczniowie powinni mysle¢ ,chce podzieli¢ sie wiedza”.
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S

METODA GUMOWEJ KACZUSZKI

=
=

Metoda gumowej kaczuszki (ang. rubber duck debugging) to technika wywodzgca sie
z programowania, ktérg z powodzeniem mozna wykorzystac jako narzedzie wspierajgce
uczniéw w przygotowaniu do prezentacji.

Na czym polega?

Uczen ttumaczy na gtos to, co zamierza powiedzie¢ — najlepiej przed kims lub... czyms.
Moze to by¢ kolega, nauczyciel, ale tez... symboliczna ,kaczuszka" — maskotka, dtugopis,
kubek — cokolwiek, co ,udaje” stuchacza.

Méwigc do ,kaczuszki”, uczen:

> porzgdkuje mysli i strukture wypowiedzi,

> wychwytuje niespdjnosci i luki w wiedzy,

> ¢wiczy ptynnosé i pewnosé siebie,

> oswaja sie z méwieniem na gtos.

To prosta, zabawna i bardzo skuteczna metoda, ktérg uczniowie mogqg stosowac
samodzielnie, bez stresu, w domu lub w klasie — szczegélnie przed wystgpieniami
publicznymi, prezentacjami projektéw ub odpowiedziami ustnymi.

PODSUMOWANIE

Aby uczniowie mogli skutecznie zaprezentowac swéj projekt, warto ich wczesniej przygotowac zaréwno
merytorycznie, jak i emocjonalnie. Nalezy zadba¢ o jasne zasady prezentacji, strukture wypowiedzi oraz

podziat rél w zespole. Warto ¢wiczyé wystapienia w bezpiecznych warunkach — by zredukowac stres

i zwiekszy¢ pewnos¢ siebie. Dobre przygotowanie do prezentacji nie tylko zwieksza jej jakos¢, ale takze

pomaga uczniom rozwija¢ kluczowe umiejetnosci potrzebne w przysztosci.
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11. JAK PRZEPROWADZIC EWALUACJE

Waznym etapem pracy zespotowej jest ocena uczniéw. To jedno z najwiekszych wyzwan stojacych
przed nauczycielem. Ewaluacja powinna by¢ rzetelna, motywujgca oraz sprawiedliwa, uwzgledniajgc
zaréwno wktad indywidualny, jak i efekt wspélnej pracy.

Ewaluacja powinna:
- Oceniaé zaréwno proces, jak i efekt koicowy, nie skupiajac sie wytacznie na rezultacie.
. Ksztattowac postawy — odpowiedzialnos¢, wspétprace, umiejetnosé komunikacji i rozwigzywania
konfliktow.
- Dawa¢ informacje zwrotna, ktéra wspiera uczenie sie i dalszy rozwdj.
- Zapobiegac nierdwnosciom w podziale pracy (,efekt pasazera na gape”).

Pojawia sie zasadnicze pytanie: kto wtasciwie powinien dokonac ewaluacji? Odpowiedz ,od tego jest
nauczyciel” nie zawsze jest przeciez oczywista. W niektérych sytuacjach warto powierzy¢ ocene samym
uczniom — dzieki temu majg okazje uczyc sie udzielania informacji zwrotnej oraz rozwija¢ umiejetnos¢
refleksji nad wtasng i cudzg praca.

Wyrdzni¢ mozemy nastepujace sposoby ewaluacji:

1. Ocena nauczyciela

Nauczyciel obserwuje prace zespotu na kazdym etapie, analizuje poziom zaangazowania poszczegél-
nych uczniéw, sposéb wspdtpracy, jakos¢ wykonania zadania oraz koricowy efekt pracy.

Sprawdza sie szczegdlnie, gdy:
- zesp6tjest mato doswiadczony w pracy zespotowej i potrzebuje jasnych kryteriéw oraz
przewodnictwa;
« projekt ma ztozong strukture, wiele etapéw i wymaga zewnetrznego nadzoru;
- wazne jest ocenienie zaréwno procesu, jak i efektu koncowego;
- nauczyciel chce mie¢ petng kontrole nad sprawiedliwoscig oceny.

Wskazowki:

Dobrze, by ocena nie byta jedynie sumg punktéw, ale uwzgledniata jakos¢ komunikacji, kreatywnosc¢,
samodzielnos¢ i rozwéj kompetencji spotecznych.

Zalety:
- Profesjonalna, obiektywna perspektywa.
« Mozliwos¢ uwzglednienia wielu aspektéw pracy.

Wyzwania:

« Trudnos¢ w ocenie indywidualnego wktadu kazdego ucznia.
« Ryzyko subiektywnej oceny przy ograniczonym wgladzie w prace zespotu.
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2. Samoocena uczniow

Uczniowie oceniajg siebie — swoj wktad, zaangazowanie, rzetelno$¢, jakos¢ wykonanej czesci zadania
i umiejetnos$¢ wspotpracy.

Sprawdza sie szczegdlnie, gdy:
. celem projektu jest rozwijanie odpowiedzialnosci, refleksji i samoswiadomosci uczniéw;
- uczniowie pracujg w sposéb wzglednie niezalezny i majg jasno okreslone role;
- zesp6t ma juz dosSwiadczenie w pracy zespotowej i potrafi analizowac swoje dziatania;
- projekt zaktada ewaluacje nie tylko efektéw, ale takze procesu uczenia sie.

Wskazéwki:

Dobrze jest poprzedzi¢ samoocene refleksjg zespotowa. Warto stosowac proste arkusze refleksji lub
dzienniki uczniowskie.

Zalety:
« Rozwija refleksje i odpowiedzialnosé.
« Buduje umiejetnos$¢ samooceny.

Wyzwania:
« Mozliwos¢ zawyzania lub zanizania wtasnych osiggnieé.
« Trudnos¢ w ujednoliceniu ocen.

3. Ocena kolezenska

Cztonkowie zespotu oceniajg nawzajem swoj wktad i zaangazowanie. Czesto odbywa sie to anonimowo,
z wykorzystaniem arkuszy z kryteriami.

Sprawdza sie szczegdlnie, gdy:
. zesp6t funkcjonuje sprawnie, a uczniowie maja do siebie zaufanie;
. celem jest rozwijanie umiejetnosci dawania i przyjmowania informacji zwrotnej;
« chcemy przeciwdziataé ,pasazerom na gape” w zespole — osobom, ktére nie angazujg sie, ale
korzystajg z pracy innych;
- nauczyciel nie ma mozliwosci $ledzenia indywidualnego wktadu kazdego ucznia.

Wskazowki:

Warto wczesniej ustali¢ z uczniami kryteria oceniania i prze¢wiczy¢ formutowanie informacji zwrotnej.
Mozna wprowadzi¢ skale punktowg oraz miejsce na komentarz opisowy.

Zalety:
- Umozliwia zauwazenie indywidualnych réznic w zaangazowaniu.
« Uczy konstruktywnej krytyki.

76



“l Przewodnik metodyczny

Wyzwania:
« Ryzyko ocen opartych na sympatii lub konfliktach.
« Mozliwos¢ niesprawiedliwego oceniania.

l". Ocena zespotowa

Caty zespdt otrzymuje te samg ocene za efekt koncowy projektu, niezaleznie od indywidualnego
wktadu.

Sprawdza sie szczegdlnie, gdy:
- projekt ma silnie zintegrowang strukture i nie sposéb wyodrebni¢ pracy poszczegdlnych uczniéw;
- celem jest wzmocnienie odpowiedzialnosci zbiorowej i wspdtpracy catego zespotu;
. projekt dotyczy wykonania wspdlnego dziatania, np. przedstawienia, wystawy, gry terenowej;
- praca zespotu byta monitorowana na biezgco przez nauczyciela, ktéry wie, ze uczniowie wtozyli
podobny wysitek.

Wskazéwki:

Ocena zespotowa moze by¢ odebrana jako niesprawiedliwa, jesli w zespole pojawi sie nieréwny podziat
pracy. Dlatego dobrze jest potaczyc jg z elementami samooceny lub refleksji koncowej.

Zalety:
« Motywuje do wspdtpracy i wspdlnej odpowiedzialnosci.
« Prosta do przeprowadzenia.

Wyzwania:
- Nie odzwierciedla rzeczywistego wktadu poszczegélnych uczniéw.
« Moze wzmacniaé biernos¢ niektérych cztonkéw zespotu.

5 o System hybrydowy (mieszany)

taczy rézne formy oceny — np. 50% oceny wystawia nauczyciel, 25% to ocena kolezernska, 25% — samo-
ocena. Mozna tez oddzielnie oceni¢ proces i produkt korcowy.

Sprawdza sie szczegdlnie, gdy:
. zalezy nam najak najbardziej rzetelnej, wielowymiarowej ocenie;
« chcemy wspierac rozw6j kompetencji spotecznych, refleksji, a jednoczesnie kontrolowac jakos¢ pracy;
- projekt ma wiele etapbéw, a uczniowie petnig rézne funkcje;
. zespot jest zréznicowany pod wzgledem zaangazowania lub potrzebuje narzedzi do autoregulacji
pracy.

Wskazowki:

Hybrydowy system warto opisa¢ uczniom na poczatku projektu. Mozna wspélnie ustalic¢ proporcje lub
kryteria oceny —to zwieksza poczucie sprawczosci.
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Zalety:
- Roéwnowazy rézne perspektywy.
« Zwieksza sprawiedliwos¢ oceny.

Wyzwania:
- Wymaga wiecej czasu i organizacji.
- Koniecznos¢ jasnego systemu zliczania punktow.

DODATKOWE MODELE OCENIANIA

Ocena etapowa

Zamiast jednej oceny na koniec — oceniamy projekt w kilku etapach (planowanie,
realizacja, prezentacja, ewaluacja). Sprawdza sie w dtuzszych projektach roztozonych
w czasie, np. w projektach miedzyprzedmiotowych (ub rocznych.

Portfolio zespotowe
Uczniowie dokumentujg catly proces pracy — plany, notatki, zdjecia, refleksje. Sprawdza
sie przy projektach artystycznych, spotecznych, reportazowych.

Autoewaluacja
Zespdt wspdlnie ocenia swojg prace — identyfikuje mocne strony, trudnosci, wycigga
whioski. Pomocna forma np. przy kampaniach spotecznych.

Ocena oparta na celach indywidualnych

Kazdy uczen realizuje w ramach projektu swoje osobiste cele (np. ,naucze sie montazu
filméw", , przeprowadze wywiad"). Sprawdza sie przy pracy metodg JIGSAW (ub

w zespotach interdyscyplinarnych.

KRYTERIA OCENY

Nie istnieje jeden uniwersalny sposéb oceniania projektéw zespotowych. Najlepszy efekt daje dobor
metody oceniania do specyfiki zespotu, tematu, celu dydaktycznego i stopnia dojrzatosci uczniéw.
Warto stosowac elastyczne podejscie, pamietajac, ze ocena powinna nie tylko podsumowywac wysitek,
ale tez inspirowac do dalszego rozwoju. Dobrze dobrany system oceniania wspiera motywacje, buduje
poczucie sprawczosci i uczy odpowiedzialnosci za wspélne dziatania.

Aby uczniowie czuli sie sprawiedliwie oceniani, warto, abys jasno okreslit/okreslita kryteria oraz sposéb
przyznawania punktow. Przyktadowe obszary oceny:
- zaangazowanie i wspotpraca w zespole — aktywny udziat, komunikacja, odpowiedzialno$¢ za
zadania.
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podziat rél i odpowiedzialnosci — sposob organizacji pracy, wspétdziatanie w zespole.

kreatywnos¢ i oryginalnos¢ pomystu — nowatorskie rozwigzania, innowacyjne podejscie.
jakosé wykonania — zgodno$¢ z wymaganiami, merytoryka, estetyka prezentacji.
zdolnos$¢ rozwigzywania problemow — radzenie sobie z trudnosciami, elastycznos¢.

umiejetnosé prezentacji efektow pracy —jasnosc, przejrzystosé, przekonujgca argumentacja.

PRAKTYCZNE ZASADY PROWADZENIA EWALUACJI

Aby proces oceniania byt przejrzysty i efektywny:

- ustal zasady oceniania na poczatku projektu — oméw je wspélnie z uczniami.

- zapewnij roznorodne sposoby wypowiedzenia sie — prezentacja, karta ewaluacyjna, rozmowa,
formularz online.

. zachecaj do autorefleksji — popros uczniéw o zadanie sobie pytania: ,co zrobitem dobrze?” oraz
,C0 mogtem zrobic inaczej?”

- stosuj skale ocen opisowych — np. od ,potrzebuje wsparcia” do ,przewyzsza oczekiwania”.

. przekazuj informacje zwrotng — co byto mocng strong projektu, a nad czym warto popracowac.

Przyktadowa tabela ewaluacyjna

Zadanie Os.oba' Punkty leo Zdobyte Uwagi
odpowiedzialna zdobycia punkty

Plakat Maciek 5

Nagranie Patrycja 5

Animacja Ola 5

Film Patrycja i Ola 5

Strona Maciek i Janek 5

Pokaz Janek 5

Merytoryka Zespot 10

Styl Zespot 10

Ocenainnych | — (10)

tACZNIE 50 (60)
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Przyktadowa tabela wymagan

. . . Poziom
. Poziom Poziom Poziom . .
Wymagania .. bardzo Poziom celujgcy
minimum | dostateczny dobry
dobry
Gromadze- | Dane sg Dane sg ze- | Dane sg Dane sg Dane sg nie tylko
nie danych | niepetne, brane w pod- | kompletne, | trafnie rzetelnie zebrane
chaotyczne | stawowym poprawne | dobrane, i opracowane,
(ub nie- zakresie, i pochodzq | uporzgd- ale tez twdrczo
sprawdzone; | czesciowo z wiary- kowane, Zinterpretowane;
brakuje uporzgdko- | godnych przemysla- | uczniowie wykazali
zrédet lub wane, ale zrédet; ne; uwzgled- | inicjatywe w poszu-
sg one mato | bez gtebszej | widoczna niajg rézne | kiwaniu unikalnych
wiarygodne. | analizy. préba ich perspektywy | informacji.
selekgji lub Zrédta.
i zrozu-
mienia.
Jakosé Nagranie Nagranie jest | Nagranie Nagranie Nagranie wyréznia
nagrania jest trudne | czytelne, ale | jest jest este- sie wysokg jakoscig
do zrozu- ma niedo- poprawne | tyczne, wykonania, dbatos-
mienia; ciggniecia technicznie, | spdjne, cig o detale, krea-
wystepujg techniczne przejrzyste | dobrze tywnym montazem
liczne (dzwigk, i logicznie | zorganizo- (ub nowatorskimi
zaktécenia, | swiatto, zmonto- wane; za- rozwigzaniami
chaos, brak | montaz). wane. stosowano wizualnymi lub
montazu. odpowiednie | dzwiekowymi.
Srodki
techniczne.
Rozwigzanie | Problem Podjeto Problem Rozwigzanie | Rozwigzanie jest
problemu zostat probe zostat jest trafne, | twdrcze, oryginalne,
potraktowa- | rozwigzania | wtasciwie | poparte pogtebione;
ny powierz- | problemu, rozpoznany | argumenta- | uczniowie wykazali
chownie; ale brakuje i rozwigza- | mi, pokazuje | inicjatywe
brak jasnej | gtebi lub ny w prze- | zrozumienie | ikrytyczne
odpowiedzi | spdjnosci. myslany tematul. myslenie.
(ub pomystu. Sposadb.
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Przewodnik metodyczny

. . . Poziom
. Poziom Poziom Poziom . .
Wymagania .. bardzo Poziom celujgcy
minimum | dostateczny dobry
dobry
Umiejetnosé | Wspdtpraca | Zespdt Wspétpraca | Zespdt Zespd6t funkcjo-
pracy byta staba zrealizowata | przebiegata | pracowat nowat jak zespot:
w zespole lub pozorna; | zadanie, ale | poprawnie, | efektywnie, | zaufanie, réwna
niektérzy z trudnoscia- | uczniowie | komunikacja | odpowiedzialnosé,
uczniowie mi we wspot- | dzielili sie byta dobra, | dobra atmosfera,
sie nie pracy; zadaniami | kazdy wniést | kreatywna wspét-
angazowali. | podziat pracy | i wzajemnie | istotny praca.
byt nieréwny. | wspierali. wktad.
Pomy- Zadanie Wykonanie Widoczna Projekt Projekt zaskakuje
stowosé zrealizowa- | zadania préba wyrdznia sie | kreatywnoscig,
w realizacji | ne w sposéb | z podstawo- | znalezienia | oryginalnos- | nowatorskim po-
zadania schema- wg pomy- ciekawej cig, przemy- | dejsciem, Swiezym
tyczny, bez | stowoscig; formy ub | Slang formg | spojrzeniem; forma
Sladéw uczniowie podejscia i estetykg wzmacnia przekaz
wtlasnej korzystajqg do tematu. | wykonania. | iangazuje odbiorce.
inicjatywy. z gotowych
rozwigzan.

ARKUSZ SAMOOCENY

Ocen swojg prace w poszczegélnych obszarach (zakresl odpowiedni poziom):
Dosta- Bardzo
. inimal lui
Kryterium Minimalny — Dobry dobry Celujgcy
Gromadzenie danych O O O O O
Jakos¢ nagmma/ - o o o o
prezentac)i
Rozwigzanie o O o O o
problemu
Umiejetnosc pracy
O O O O O

w zespole
.Pomysfowos,c/ o O o O o
i kreatywnos¢
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PODSUMOWANIE

Dzieki przemyslanemu systemowi ewaluacji uczniowie nie tylko uczg sie pracy w zespole, ale réwniez
rozwijajg umiejetnosci oceniania, planowania i refleksji. Ocenianie staje sie wtedy nie tylko narzedziem
selekciji, ale przede wszystkim elementem procesu uczenia sie. Dobrze zaprojektowany system ewaluacji
nie tylko pozwala monitorowac postepy, ale rowniez wspiera rozw6j kompetencji miekkich — refleks;ji,
samooceny, komunikacji i wspétpracy. Dlatego warto stosowac zréznicowane metody oceny, ktére dajg
petny obraz pracy zespotu i poszczegblnych uczniéw.
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12. JAK UDZIELAC INFORMACJI ZWROTNE!)

Informacja zwrotna (feedback) to kluczowy element uczenia sie, pomaga uczniom rozwija¢ umiejetnosci
wspotpracy, poprawiac wyniki i budowac poczucie odpowiedzialnosci za swojg prace. Dobrze przeka-
zana informacja zwrotna nie tylko ocenia rezultaty, ale rowniez wskazuje kierunki rozwoju i motywuje
do dalszej pracy.

DLACZEGO INFORMACJA ZWROTNA JEST WAZNA?

- Pozwala uczniom zrozumie¢, co zrobili dobrze, a co wymaga poprawy.
- Pomaga zespotom lepiej wspoétpracowac w przysztosci.

- Buduje odpowiedzialnos¢ za efekty pracy zespotowej.

- Uczy przyjmowania krytyki i konstruktywnego jej wykorzystywania.
- Motywuje do dalszego dziatania i rozwijania umiejetnosci.

Formy przekazywania informacji zwrotnej:
- Feedback ustny — bezposSrednia rozmowa po zakonczeniu pracy, np. dyskusja podsumowujaca.
- Feedback pisemny — nauczyciel lub uczniowie pisza krétka ocene pracy grupy (np. w tabeli).
« Feedback wizualny — uczniowie mogg uzywac emotikonéw, symboli, koloréw (np. zielony = dobrze,
z6tty = do poprawy, czerwony = trudnosci)
« Ankieta lub rubryka oceny — nauczyciel moze przygotowac prosty formularz, w ktérym uczniowie
oceniajg siebie nawzajem.

Zasady udzielania informacji zwrotnej

Aby feedback byt skuteczny i wspierajgcy rozwdj uczniéw, powinien spetniaé nastepujgce

kryteria:

> konstruktywnosé — informacja zwrotna powinna wskazywad, co byto dobre i co mozna
poprawic, zamiast jedynie krytykowac;

> konkretnosé — odnosi sie do konkretnych dziatan, a nie ogélnikowych ocen (np. , Twoja
analiza byta bardzo doktadna, ale mogtabys dodac wiecej argumentéw” zamiast , Twoja
prezentacja byta srednia”);

> réwnowaga — powinny by¢ uwzglednione zaréwno pozytywne, jak i krytyczne aspekty;

> neutralnosé emocjonalna — powinien koncentrowac sig na pracy, a nie na osobowosci

ucznia;
> mozliwosé poprawy — informacja zwrotna powinna wskazywad sposoby na rozwdj
i poprawe.
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KILKA SPOSOBOW UDZIELANIA INFORMACJI ZWROTNEJ

1 o Wersja podstawowa

1. Podzielenie sie ogdlnym wrazeniem (Ogédlnie zadanie zostato wykonane zgodnie z zatozeniami...)

2. Wskazanie dobrych elementéw (Bardzo dobrze wyszto Wam......)

3. Wskazanie, co wymaga poprawy (Powinniscie jeszcze popracowac nad...)

4. Wskazanie, wjaki sposéb mozna to poprawic (Niedoskonatosci mozecie skorygowac przez...)

5. Wskazanie, w jakim kierunku mozna pracowac dalej (Waszq mocng stronq jest... Warto rozwijac
nastepujgce elementy...)

6. Wspblne szukanie rozwigzan (Przy kolejnym projekcie mozecie wykorzystac... Co o tym myslicie?)

Przyktad:

- Ogodlne wrazenie:
Wasz projekt zrobit na mnie bardzo dobre wrazenie — widac, ze wtozyliscie w niego duzo pracy
i zaangazowania. Ciekawie podeszliscie do tematu i zaprezentowaliscie go w sposob, ktory przycigga uwage.

« Co wyszto bardzo dobrze:
Bardzo dobrze wyszto Wam rozdzielenie zadai i wspotpraca w zespole — kazdy z Was miat swojq role i dobrze
jq zrealizowat. Prezentacja byta spojna, a sposob przedstawienia informacji— przemyslany i przejrzysty.

- Co wymaga poprawy:
To, nad czym warto jeszcze popracowac, to pogtebienie analizy tematu — momentami brakowato argumentow
lub doktadniejszych danych, ktore mogtyby wzmocnic Wasze wnioski.

- Jak mozna to poprawic:
Warto podczas pracy nad kolejnym projektem poswiecic wiecej czasu na poszukiwanie wiarygodnych zrodet
i wspdlne omawianie zdobytych informacji — to pomoze Wam lepiej zrozumiec temat i bardziej przekonujgco go
zaprezentowac.

- Kierunek dalszej pracy:
Waszg mocng strong jest kreatywnosc i umiejetno$¢ wspotdziatania — zdecydowanie warto to rozwijac. Mozecie
tez sprobowac urozmaicic formy prezentacji, np. poprzez elementy wizualne czy interaktywne, by jeszcze
bardziej zaangazowac odbiorcow.

« Wspdlne szukanie rozwigzan:
Przy kolejnym projekcie warto pomyslec o stworzeniu wspdlnego planu dziatania juz na poczqtku —to pomoze
Wam lepiej zorganizowac prace i zadbac o wszystkie elementy projektu. Moze dobrym pomystem bytoby tez
zrobienie probnej prezentaciji w zespole, Zeby zebrac feedback i wprowadzi¢ poprawki przed ostatecznym
wystgpieniem.

2. Model , kanapki”

Najpopularniejsza metoda, polegajaca na podawaniu informacji zwrotnej w trzech krokach:
1. Pozytywny komentarz — co zostato wykonane dobrze.

2. Sugestia poprawy — co mozna ulepszy¢, jakie elementy wymagaja pracy.

3. Pozytywne zakonczenie — motywacja i podkreslenie wartosci pracy.
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Przyktad:

- Pozytywny komentarz:
Zdecydowanie wyrozniata Was kreatywnosc i oryginalne podejscie do tematu — zaproponowane rozwigzania
byty nietypowe i dobrze przemyslane. Bardzo pozytywne wrazenie zrobita tez Wasza otwarta i spokojna
komunikacja podczas prezentacji— widac byto, Ze stuchacie sig¢ nawzajem i wspieracie jako zespot.

- Sugestia poprawy:
Zachecam Was do gtebszej refleksji nad procesem pracy— co dziatato dobrze, a co mozna byto zrobic inaczej.
Dobrze bytoby tez zadbac o spdjnosc formy i tresci— w niektorych momentach prezentacja stracita rytm przez
zbyt dtugie wypowiedzi albo brak konkluzji.

- Pozytywne zakonczenie:
Wasza otwartosc na nowe pomysty i zaangazowanie w prace zespotowq to ogromny atut. Te umiejetnosci bedq
procentowac w kolejnych projektach.

3. Model ,, SPINKA”

1. S—sytuacja (co sie wydarzyto).

2. P—pozytyw (co byto dobre).

3. I —informacja rozwojowa (co mozna poprawic).

4. N—nastepne kroki (co zmieni¢ w przysztosci).

5. K— komplement (zakonczenie pozytywna uwaga).
6. A —akceptacja (zachecenie do refleksji i rozmowy).

Przyktad:

- S—sytuacja:
W ramach projektu przygotowaliscie krotkometrazowy film na wybrany temat, w ktorym podieliscie sie
zadan zarowno scenariuszowych, jak i realizacyjnych— od nagrania, przez montaz, po prezentacje gotowego
materiatu.

« P—pozytyw:
Film byt pomystowy i peten ciekawych ujec — widac, ze dobrze przemysleliscie scenariusz i zadbaliscie o warstwe
wizualng. Duze wrazenie zrobita réwniez gra aktorska i ptynnosc narraciji— catosc byta spéjna i angazujgca.

. |I-informacja rozwojowa:
Warto popracowac nad jakosciq dzwieku i synchronizacjg — w kilku scenach dialogi byty stabo styszalne lub nie
do konca zgrane z obrazem. Zwriccie tez uwage na tempo — niektore fragmenty byty nieco zbyt dtugie i tracity
dynamike.

- N-—nastepne kroki:
Przy kolejnych projektach filmowych warto zaplanowac wiecej czasu na proby i testowanie sprzetu, a takze
przemyslec doktadniej etap montazu, tak by koiicowy efekt byt jeszcze bardziej profesjonalny. Dobrg praktykg
moze byc tez zebranie opinii widzow probnych przed ostateczng wersjq.

- K-komplement:
Zaimponowata mi Wasza inicjatywa i odwaga w podejmowaniu nowych wyzwan — film wymagat wspotpracy,
kreatywnosci i technicznych umiejetnosci, a Wy Swietnie sobie z tym poradziliscie.

- A-akceptacja:
Zachecam Was do rozmowy w zespole o tym, co poszto dobrze, a co mozna byto zrobic inaczej— to cenna lekcja
na przysztosc. Chetnie postucham Waszych refleksji i pomystéw na kolejny projekt!
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L. Metoda ,STOP, START, KONTYNUUJ"

1. STOP — Co warto przestac robi¢, co nie dziatato dobrze?
2. START — Co mozna zaczac robié, aby poprawi¢ wyniki?
3. KONTYNUU] - Co warto kontynuowac, bo dziata dobrze?

Przyktad:

. STOP-Co warto przestac robié?
Zauwazytem, ze czeS¢ wypowiedzi zawierata ataki personalne zamiast odniesien do argumentow przeciwnikow.
Warto unikac takich reakcji, bo ostabiajq one merytoryczny poziom debaty i klimat dyskusji.

- START - Co mozna zacza¢ robié?
Dobrym pomystem bytoby wprowadzenie podziatu vl w zespole (np. lider, osoba przygotowujgca
kontrargumenty, osoba kontrolujgca czas), aby zwiekszyc organizacje i wspotprace. Mozecie tez zaczqc cwiczyc¢
szybkie riposty i opanowanie w stresujgcych momentach.

« KONTYNUUJ - Co warto kontynuowa¢?
Swietnie przygotowaliscie sie merytorycznie — argumenty byty konkretne, poparte faktami, a jezyk bardzo
rzeczowy. To duzy atut Waszego zespotu i zdecydowanie warto to rozwijac dalej.

5. Fuko

Nie kazdy projekt p6jdzie z planem. Jesli s zastrzezenia do pracy zespotu tez warto o tym porozmawiac.
Do krytycznej informacji zwrotnej mozna wykorzystaé¢ model FUKO.

Przyktad:

- Fakty:
Podczas przygotowan nie oddaliscie na czas konspektu argumentéw, ktory miat by¢ gotowy dwa dni przed
wydarzeniem. W trakcie samej debaty dwukrotnie przekroczyliscie czas wypowiedzi mimo wczesniejszych
ustalen. Czesc zespotu nie korzystata z wczesniej przygotowanych materiatow, co byto widac w mniej spéjnych
wypowiedziach.

+ Uczucia:
Taka sytuacja byta dla mnie trudna i frustrujgca — szczegélnie dlatego, ze wtozyliscie sporo pracy, a przez brak
koordynacji nie udato sie w petni pokazac tego potencjatu. Zalezy mi na waszym sukcesie, wiec trudno mi byto
patrzed, jak niektore rzeczy nie wypality przez niedopilnowanie terminéw.

- Konsekwencje:
Brak konspektu na czas ograniczyt moje mozliwosci, by wam poméc wezesniej z uktadem argumentacii.
Przekroczenie czasu sprawito, Ze organizatorzy musieli skracac inne wypowiedzi, a odbior debaty przez
publicznos¢ byt mniej pozytywny, niz magtby byc.

« Oczekiwania:
Chce, abyscie w przysztosci informowali mnie lub siebie nawzajem, jesli cos sie opdznia albo nie idzie zgodnie
z planem. Mozemy wtedy wspélnie poszukac rozwigzan. Wiem, ze potraficie dziatac odpowiedzialnie, tylko
potrzebujecie troche lepszej organizacji i komunikacji wewnqtrz zespotu.
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PODSUMOWANIE

Dobrze przekazana informacja zwrotna pomaga uczniom:
Rozwija¢ umiejetnos¢ wspétpracy i komunikacji.
Poprawia¢ btedy i unikac ich w przysztosci.
Budowac poczucie wtasnej wartosci i motywacje.
Uczy¢ sie konstruktywnej krytyki i radzenia sobie z opiniami innych.

Informacja zwrotna powinna by¢ konkretna, konstruktywna i wspiera¢ uczniéw w ich dalszym rozwoju.
Warto angazowac uczniow w ocene wtasnej pracy i pracy zespotu, aby lepiej rozumieli swoje mocne
strony oraz obszary do poprawy.
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13. JAK ROZWIJAC AUTOREFLEKSJE U UCZNIOW

Po kazdym zakonczonym projekcie zespotowym warto zaplanowac czas na wspdlne oméwienie jego
przebiegu, na podsumowanie, co sie sprawdzito podczas pracy zespotowej, a co w niej warto usprawnic.
Taka rozmowa powinna by¢ oddzielona od ewaluacji zewnetrznej — w jej trakcie uczniowie nie powinni
by¢ oceniani. Mtodzi ludzie na tym etapie analizujg wtasng postawe i zaangazowanie, a nauczyciel
wspiera ich w wycigganiu konstruktywnych wnioskow.

Podsumowanie projektu to moment, w ktérym uczniowie mogg zastanowic sie nad wtasnym wktadem,
oceng efektywnosci zespotu oraz nad tym, co mozna poprawic w przysztosci. Refleksja nad wtasng
pracg jest nieodzownym elementem procesu uczenia sie. Pomaga uczniom nie tylko podsumowacé
efekty pracy, ale rowniez zrozumie¢, czego sie nauczyli i jakie kompetencje rozwijali. Uczniowie, ktérzy
potrafig krytycznie przyjrzec sie swoim dziataniom, wyrdzni¢ mocne strony oraz identyfikowac obszary
do rozwoju, rozwijajg umiejetnosé samodzielnego myslenia i odpowiedzialnosci za wtasny rozwaj.

W tym procesie wazng role odgrywa nauczyciel. Mozesz tworzy¢ przestrzeh do rozmowy, zadawac
pogtebiajgce pytania, moderowac dyskusje i wspiera¢ uczniéw w nazywaniu swoich doSwiadczen.
Oproécz rozméw i kregdw podsumowujacych mozna wykorzystac takze inne formy — np. krétkie ankiety
lub formularze online, ktére pozwalajg szybko zebrac informacje zwrotne na temat pracy indywidualnej
i zespotowej.

Wazne, by refleksja nie byta jednorazowym dziataniem, lecz statym elementem kultury funkcjonowania
klasy. Aby to osiggnaé, powiniene$/powinnas jak najczesciej:

. zachecac uczniéw do dzielenia sie opiniami i watpliwosciami,

- traktowac refleksje jako naturalny etap nauki, a nie wytacznie forme oceny,

- doceniac szczeros¢ i otwartos¢, nawet jesli uczniowie wskazujg na trudnosci lub btedy,

- tworzy¢ atmosfere bezpieczenstwa — wolng od oceniania, poréwnan i krytyki personalnej.

W ten sposéb refleksja staje sie nie tylko narzedziem edukacyjnym, ale takze elementem budowania
zaufania, wspdlnoty i odpowiedzialnosci za wtasny rozwaj.

JAK SKUTECZNIE WSPIERAC REFLEKSJE UCZNIOW?

Przede wszystkim warto uczniom stawia¢ pytania otwarte. Pobudzajg myslenie, zachecajg do analizy
i wyrazania opinii. Warto dzieli¢ je na kilka kategorii:
A) Pytania dotyczace procesu pracy

— Jakie strategie zastosowaliScie, aby osiggnac cel projektu?

— Co w trakcie pracy sprawito Wam najwieksza trudnosé?

— Jak podzieliliscie sie obowigzkami? Czy taki podziat okazat sie skuteczny?

— Ktére decyzje podejmowaliscie wspdlnie, a ktére indywidualnie?
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B) Pytania dotyczace wspotpracy
— Co najbardziej podobato sie Wam w pracy zespotowej?
— Jakie byty najmocniejsze strony Waszego zespotu?

Czy pojawity sie konflikty? Jak sobie z nimi poradziliscie?

Czy kazdy cztonek zespotu czut sie zaangazowany? Jak mozna to jeszcze usprawnic?
C) Pytania dotyczace efektow pracy

Czy jestescie zadowoleni z koncowego efektu? Dlaczego tak/nie?

— Co udato sie zrobi¢ dobrze?

Co moglibyscie zrobic inaczej, aby uzyskac lepszy rezultat?

Ktére dziatania byty najbardziej efektywne?
D) Pytania do autorefleksji
— Czego nauczyliscie sie o sobie dzieki temu projektowi?
— Jakie umiejetnosci rozwineliScie podczas realizacji tego projektu?
— Jakie byty Wasze najwieksze sukcesy w trakcie realizacji zadania?
— W jakich obszarach widzicie dla siebie przestrzen do dalszego rozwoju?
E) Pytania o przyszte dziatania
— Jak mozecie poprawi¢ naszg wspotprace przy kolejnym zadaniu?
- Jakie wnioski mozecie wyciggnaé na przysztos¢ przy podobnych projektach?
— Co mozna poprawi¢ w dziataniu zespotu w nastepnych projektach?

Do pobudzania refleksji warto stosowac sprawdzone techniki. Oto kilka z nich.

1. Metoda GOLD

To prosta, ale skuteczna struktura, ktéra pomaga uporzadkowac refleksje po wykonanym zadaniu.
Akronim GOLD pochodzi od angielskich stow:

« G—Goal (Cel)— Co byto celem zadania/projektu?

« O—Outcome (Rezultat) — Co udato sie osiagnac? Jakie sg efekty naszej pracy?

« L—Learning (Uczenie si¢) — Czego sie nauczylismy? Co nowego zrozumieliSmy?

- D— Do differently (Zrobi¢ inaczej) — Co moglibySmy nastepnym razem zrobi¢ lepiej?

Metoda GOLD nadaje sie zaréwno do pracy indywidualnej (np. w zeszycie refleks;ji), jak i zespotowej —
np. podczas wspélnego podsumowania pracy przy stoliku lub na forum klasy. Szerzej ta metoda jest
opisana w jednej z kart ¢wiczen.

2. Mapa mysli refleksyjnej

Uczniowie tworza mape mysli z hastem w centrum, np. ,Nasza wspétpraca” lub ,Czego sie nauczylismy?”.
Odchodzace od niej gatezie moga zawierac:

- dobre praktyki,

« trudnosci,

« momenty przetomowe,
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- role, jakie petnity osoby w zespole,
« whnioski na przysztosc.

To metoda szczegdlnie atrakcyjna wizualnie — idealna dla klas, ktére cenig kreatywnosé i prace z obrazem.

3. Krag refleksyjny

Uczniowie siedza w kregu. Kazdy uczen, po kolei, dzieli sie jednym spostrzezeniem dotyczacym zadania
zespotowego. Mogg to by¢ np. odpowiedzi na pytania:

« Co byto dla mnie najciekawsze?

« Co sprawito mi trudnos¢?

« Zczego jestem dumny?

- Co moge zrobic inaczej nastepnym razem?

Krag refleksyjny daje gtos kazdemu i pozwala poczué sie waznym cztonkiem zespotu.

L". Skala wspdtpracy

Uczniowie oceniajg swojg wspotprace w zespole na skali od 1 do 5 (lub opisowo: bardzo stabo — dosko-
nale). Moga to robic indywidualnie lub wspélnie jako zesp6t. Po ocenie nastepuje rozmowa: Dldaczego
tak ocenilismy? Co wptyneto na nasz wynik? Jak mozemy to poprawic? To metoda, ktéra utatwia uczniom
analizowanie dynamiki zespotu i nazywanie probleméw bez oceniania oséb.

5. Karta refleks;ji

Uczniowie wypetniajg krétki formularz z pytaniami, np.:
« Jaka role petnitem/am w zespole?
« Co mi sie udato? Co nie?
« Jak wspétpracowato mi sie zinnymi?
« Czego sie nauczytem/am o sobie?

Mozna tez stosowac te metode cyklicznie — np. po kazdym etapie projektu, by budowaé nawyk autorefleks;ji.

6. »Plus, minus, ciekawostka" (PMC)

Uczniowie podsumowujg prace w trzech kategoriach:
« Plusy— Co sie udato? Co zrobilismy dobrze?
« Minusy — Co poszto gorzej? Co nas zaskoczyto negatywnie?
- Ciekawostki— Co byto nietypowe, zabawne, zaskakujace?

Prosta struktura, tatwa do przeprowadzenia nawet z mtodszymi uczniami.
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7. Rozmowa w parach ,Lustro”

Uczniowie w parach rozmawiajg ze sobg, odpowiadajgc na te same pytania refleksyjne. Petnig role
Justra” dla siebie nawzajem — stuchaja, nie oceniajg, moga zadawac pytania pogtebiajace. To metoda
budujgca zaufanie i uczaca aktywnego stuchania.

PODSUMOWANIE

Pobudzanie refleksji uczniéw po zakoriczonym projekcie zespotowym jest niezwykle wazne dla ich
rozwoju. Odpowiednio dobrane pytania pomagajg uczniom dostrzegaé swoje postepy, analizowac

procesy pracy i doskonali¢ umiejetnosci wspotpracy. Wspierajg uczniow w budowaniu swiadomosci
wtasnego uczenia sie.
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KARTA REFLEKSJI

KARTA REFLEKSJI

Wypetnijcie te karte, aby podsumowaé Waszgq prace.

Pytanie

Odpowiedz

Co Wam sie najbardziej
podobato w pracy?

Co udato sie Wam
najlepiej?

Co byto najwigkszym
wyzwaniem?

Jakie mieliscie
trudnosci?

Co pomogto Wam
odnies¢ sukces?

Jakie dziatania byty
skuteczne?

Czego nauczyliscie sig
podczas pracy?

Co moglibyscie zrobi¢
inaczej?

Co mozecie poprawic
w przysztosci, aby

pracowac jeszcze lepiej?
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KARTA AUTOREFLEKSJI

. raczej | raczej .
Podsumowanie (zaznacz): tak J ] J nie
tak nie

Jestem zadowolony/a z efektu koicowego.

Czutem/am sie odpowiedzialny/a za swojqg czes¢
pracy.

Wspdtpraca w zespole byta dla mnie pozytywnym
doswiadczeniem.

Potrzebuje jeszcze wsparcia w pracy zespotowej /
planowaniu / prezentowaniu (niepotrzebne skreslic).

Jakg role odgrywatem/am w zespole i jak sie z niej wywigzatem/am?

Z czego w naszej pracy jestem szczegélnie dumny/a?

Co zrobit(a)bym inaczej?

Czego sie nauczytem/am podczas tego projektu?
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14. JAK ZACHOWAC BALANS MIEDZY WSPOtDZIAtANIEM
A RYWALIZACJA

W pracy zespotowej opartej na projektach uczniowie uczg sie wspétdziataé, dzieli¢ odpowiedzialnosé,
wspolnie rozwigzywac problemy i osiggac cele. Sukces kazdego zespotu zalezy od synergii — potgczenia
mocnych stron poszczegdlnych oséb.

Jednak kiedy w jednej klasie dziata réwnoczesnie kilka zespotéw, naturalnie pojawia sie element
rywalizacji. Staje sie ona szczegblnie wyrazna, gdy wprowadzamy ocene poréwnawczg lub organizujemy
prezentacje projektéw, ktére wytaniaja ,najlepsze” rozwigzania.

Rodzi sie zatem pytanie: jak wzmacnia¢ zaangazowanie ucznidéw przez zdrowa rywalizacje, nie niszczac
przy tym ducha wspétpracy? Jak sprawié, by zespoty konkurowaty o jakos¢, ale nie traktowaty sie jak
przeciwnicy?

Ponizej znajdziesz kilka praktycznych wskazéwek, jak budowacé te rownowage.

1. Ustal jasne i spojne cele

Zanim uczniowie przystapia do pracy, okresl nadrzedny cel projektu. Czy chodzi o wspélne osiggniecie
wysokiej jakosci rozwigzania? Czy moze o wzajemne inspirowanie sie i rozwijanie ré6znych pomystéw?
Podkresl, ze rywalizacja nie jest celem samym w sobie, ale moze by¢ narzedziem do zwiekszenia
motywacji i kreatywnosci.

Zaznacz, ze najwazniejsze jest, aby kazdy zesp6t osiagnat postep i dziatat jako sprawna druzyna. To nie
,wygrana” jednego zespotu, ale rozwdj kompetencji wszystkich uczniéw powinien by¢ miernikiem sukcesu.

2. Wprowadz zdrowe, wspierajgce wspstzawodnictwo

Aby rywalizacja dziatata na korzys¢ wspotpracy, musi by¢ przejrzysta, etyczna i motywujgca. Pomocne
moga by¢:
- Punkty za wspotprace — oceniaj nie tylko efekt koficowy, ale tez sposdb organizacji pracy, jakos¢
komunikacji i wzajemne wsparcie.
- Zespotowe rankingi oparte na wspotpracy — np. dodatkowe punkty za udzielanie pomocy innym
zespotom.
- Misje miedzyzespotowe —zadania, ktére mozna zrealizowac tylko we wspotpracy z innym zespotem.
 Mini-wyzwania — np. ,Ktéry zespét znajdzie trzy najbardziej nietypowe rozwigzania?”, ,Kto pierwszy
opracuje koncepcje wizualng projektu?” — liczy sie forma zabawy, nie presja.
- Symulacje i gry fabularne — uczniowie tworzg koalicje, rozwigzujg wspdlne problemy, osiggaja cele
jako cata spotecznosé.

Rywalizacja powinna by¢ konstruktywna, krétkoterminowa i zmienna, tak by kazdy zesp6t miat szanse
sie wykazac¢ w innym obszarze.
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3. Promuj wspdtprace miedzy zespotami

Zamiast wzmacniac logike ,my kontra oni”, warto tworzy¢ warunki do wspélnego sukcesu klasowego,
nawet jesli uczniowie pracujg w osobnych zespotach. Mozesz to osiggnaé, wprowadzajac:
« Wsp6lng pule wiedzy — zespoty dzielg sie zasobami, linkami, inspiracjami na wspélnej tablicy
(np. Padlet, Jamboard).
- Zadania wymagajace wymiany informacji— kazdy zesp6t ma cze$¢ danych, ale rozwigzanie catosci
wymaga ich potaczenia.
- Element wspdlnej odpowiedzialnosci— np. ostateczny sukces catej klasy zalezy od wspétpracy
miedzy zespotami: ,Jesli wszystkie zespoty przekroczg prég X punktéw — cata klasa zdobywa bonus”.

l". Zadbaj o atmosfere wspierajaca wspélprace

Twoija rola jako nauczyciela to czuwanie nad emocjami w zespole i relacjami miedzy zespotami. Mozesz:
« Obserwowac dynamike zespotéw i przeciwdziata¢ napieciom.
- Reagowac na przejawy negatywnej rywalizacji (np. wykluczanie, oSmieszanie, podwazanie pracy
innych).
« Organizowac refleksje po projektach: ,Jak czuliscie sie we wtasnym zespole? Jak odbieraliscie inne zespoty?”
. Zacheca¢ do empatii i wzajemnego szacunku— np. w ramach oceny kolezenskiej.

5 « Doceniaj wartosci zespotowe, nie tylko wyniki

Nie koncentruj sie wytacznie na ,najlepszej prezentacji” czy ,najlepszym rozwigzaniu”. Rbwnie wazne sg:
« Najlepsza wspétpraca w zespole

Najwiekszy postep od poprzedniego projektu
Najbardziej kreatywne podejicie do tematu

Najlepsze wsparcie dla innego zespotu

Najbardziej wspierajaca atmosfera pracy

Nagrody moga by¢ symboliczne — odznaki, pochwaty, mozliwos¢ wyboru zadania w kolejnym projekcie —
ale ich wartos¢ lezy w docenieniu wysitku i wspétdziatania, a nie w klasyfikacji.

Skutecznym narzedziem do wspierania zdrowej rywalizacji sg gry. Rozwijajg umiejetnos¢ dziatania pod
presja i motywuja do doskonalenia swoich umiejetnosci. Jednoczesnie, odpowiednio zaprojektowane
gry ucza kooperacji, promujac wspdlne rozwigzywanie probleméw, dzielenie sie rolami i osigganie celéw
zespotowych.
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Postuchaj podcastu nr 5
o roli gier

PODSUMOWANIE

Rywalizacja nie musi by¢ wrogiem wspdtpracy — moze jg wspieraé, pod warunkiem, ze jest narzedziem,
a nie celem samym w sobie. Dobrze zaprojektowana struktura pracy zespotowej pozwala potaczy¢
ducha wspétdziatania z naturalng potrzebg wykazania sie i uznania. Najwazniejsze, by uczniowie uczyli
sie, ze najwiekszym sukcesem nie jest pokonanie innych, lecz osiggniecie czegos razem —w swoim
zespole i z innymi zespotami. Tylko wtedy praca projektowa spetni swéj najgtebszy cel: przygotowanie
do wspétpracy w ztozonym, wspdtzaleznym Swiecie.

96


https://www.youtube.com/watch?v=fPJjHO2sCYQ
https://www.youtube.com/watch?v=fPJjHO2sCYQ

@ Przewodnik metodyczny

15. JAK MOTYWOWAC UCZNIOW PODCZAS PRACY
ZESPOLOWE)

Praca zespotowa, cho¢ petna mozliwosci, niesie ze sobg rowniez wyzwania. Jednym z najczestszych jest
brak motywacji. Moze obniza¢ efektywnos¢ i jakos¢ pracy. Trudnosci tego typu sg naturalng czescia pro-
cesu grupowego i mogg stac sie wartosciowg lekcjg wspétpracy, komunikacji oraz rozwoju osobistego.
Skuteczne motywowanie uczniow do pracy zespotowej wymaga Swiadomego dziatania nauczyciela.

Co zrobi¢, aby uczniowie chcieli sie zaangazowac?

Przede wszystkim kluczowe jest rozpoznanie przyczyn niskiej motywacji. Aby wspiera¢ uczniéw
skutecznie, trzeba najpierw zrozumieé, dlaczego nie chcg pracowad. Najczestsze przyczyny to brak
zainteresowania tematem, brak poczucia sensu projektu (przekonanie, ze zadanie sie do niczego nie
przyda) czy r6zne wewnetrzne blokady.

Na brak motywacji odpowiedzig czesto jest proba sterowania za pomoca nagrdd i kar. Sg to jednak
narzedzia zawodne. Dziataja, dopdki jest ciagta kontrola. To tak jak zdejmowanie nogi z gazu przed
radarem — kierowca nie zmienia swoich nawykéw, tylko reaguje na zewnetrzny bodziec, ktéry chwilowo
zmusza go do zmiany zachowania. Jesli chcemy autentycznego zaangazowania warto postawi¢ na moty-
wacje wewnetrzng.

Postuchaj podcastu nr 2,

z ktorego dowiesz sie < ; >

m.in. jakie sq biologiczne \/
podstawy motywacgji

W ksigzce ,Drive” Daniel Pink opisuje trzy elementy niezbedne do budowania wewnetrznej motywaciji:
« Autonomia — pozwdl uczniom decydowag, jak i nad czym pracuja.
« Mistrzostwo — stwarzaj warunki do rozwijania umiejetnosci i wzmacniania mocnych stron.
. Cel-—pokaz sens projektu i jego znaczenie w kontekscie osobistym i spotecznym.

Nic nie zastgpi dtugofalowego budowania kultury wspélnego dziatania. To wtasnie kultura wspdtpracy,
odpowiedzialnosci i wzajemnego szacunku staje sie jednym z najsilniejszych i najtrwalszych narzedzi
budowania motywacji uczniow. W atmosferze, w ktérej kazdy czuje sie potrzebny, wystuchany i szano-
wany, naturalnie roSnie wewnetrzne zaangazowanie.

Motywacja nie bierze sie tylko z nagréd, pochwat czy ocen. Najtrwalsza motywacja to ta, ktora wynika
z poczucia sensu, wptywu i przynaleznosci. Kiedy uczniowie wspottworza zasady, wspdlnie realizuja cele
i widzg warto$¢ w tym, co robig, uczg sie nie tylko ,dla szkoty”, ale przede wszystkim dla siebie i innych.
W takim Srodowisku stajg sie bardziej wytrwali, odpowiedzialni i chetni do podejmowania wyzwan.
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Budowanie takiej kultury pracy to proces — wymaga czasu, konsekwencji i uwaznosci nauczyciela.

Ale jest to inwestycja, ktéra procentuje: w wiekszym zaangazowaniu, samodzielnosci i pozytywnym
klimacie w klasie. Dlatego wtasdnie warto nie tyle skupiac sie wytacznie na doraznych metodach motywa-
cyjnych, ile systematycznie tworzy¢ przestrzen do wspétpracy, rozmowy i wspétodpowiedzialnosci.

Skuteczne przeciwdziatanie brakowi motywacji wymaga precyzyjnego rozpoznania jego przyczyn.
Mozna jednak wskaza¢ pewne uniwersalne strategie wspierajgce motywacje. Ich zastosowanie moze
stanowic pierwszy krok do przetamania impasu i stworzenia warunkéw sprzyjajacych wewnetrznemu
zaangazowaniu.

Jedli zatem chcesz zmotywowac ucznidéw:
« Tworz przestrzen do otwartej i bezpiecznej komunikacji.
« Ucz wyrazania emocji, stuchania i wypracowywania kompromiséw.
« Celebruj wspbtprace, a nie tylko efekt koncowy.

Doceniaj wktad kazdego ucznia, nie tylko lideréw.
Wprowadzaj regularng refleksje zespotowa.

Buduj pozytywng atmosfere poprzez pochwaty

Podkreslaj mocne strony kazdego ucznia.

Waznym motywatorem w projektach zespotowych jest zabawa — to, ze uczniowie sie dobrze bawia,
sprawia, ze praca staje sie okazja do tworczej aktywnosci i wspétdziatania. Zabawa pobudza ciekawosc,
redukuje stres i sprzyja zaangazowaniu. Tworzy atmosfere otwartosci, w ktérej uczestnicy chetniej
podejmujg inicjatywe i dzielg sie pomystami.

Postuchaj podcastu nr 3 ( )
o roli zabawy w projektach %

zespolowych

Warto takze popracowac nad jezykiem. Sposéb, w jaki méwimy o trudnosciach, ma ogromny wptyw

na atmosfere w klasie i postawe uczniéw wobec wyzwan. Negatywny jezyk koncentruje sie na proble-
mach, ograniczeniach i przekonaniu, ze ,nic sie nie da zrobi¢”, co ostabia motywacje i poczucie spraw-
czosci. Pozytywny jezyk owocuje szukaniem rozwigzan, podkresla mozliwosci oraz sprawczos¢ i wspiera
myslenie w kategoriach ,co mozemy zrobié inaczej”.
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Tabela poréwnujaca negatywny i pozytywny jezyk:

Negatywny jezyk Pozytywny jezyk
Nic nie moge zrobic Moge zrobié to i to
Z nimi nic nie zrobie Moge z nimi zrobi¢ to i to
Nie zgodzg sie na to Mogg zgodzic sie na to...
Oni sg oporni Zastanowie sie, jak ich przekonad.
To nie wyjdzie Mam wptyw na to i to
Nie mam wyboru Wole zrobic to i to
Nie moge sie tym zajgé OK, ja za to odpowiadam...
Nie nadaje sie do tego Umiem dobrze robic to i to
Na nic nie mam czasu Chce lepiej zorganizowac sobie czas

Do najczestszych przyczyn trudnosci w obszarze motywacji naleza:

1. Brak zainteresowania projektem
Temat nie wzbudza emocji ani ciekawosci.

Jak reagowac?
« Zaproponuj r6znorodne, ciekawe tematy lub daj uczniom swobode wyboru.
- Odwotaj sie do ich Swiata — zaproponuj projekt zwigzany z codziennoscig, np. kampania promujaca
park narodowy, analiza zjawiska fizycznego czy wydarzenia historycznego.
. Dostosuj tematy do poziomu wiedzy i potrzeb uczniéw.
- Wzmacniaj poczucie sprawstwa — pozwél uczniom podejmowac decyzje.
« Doceniaj inicjatywe i zaangazowanie.
- Wprowadz elementy emocjonalne i humorystyczne.
« Zachecaj do wspdtpracy poprzez gry, zabawy i zadania integracyjne.
« Zastosuj systemy motywujgce: pochwaty, punkty, drobne nagrody.
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2. Brak zrozumienia sensu i celu projektu
Uczniowie nie wiedzg, po co wykonuja dane zadanie ani czego sie od nich oczekuje.

Jak reagowac?
« Na poczatku jasno przedstaw cel projektu i oczekiwane efekty.
« Upewnij sie, ze kazdy cztonek zespotu wie, jakie ma zadania.
- Wspdlnie stwérzcie plan dziatania i monitorujcie jego realizacje.

3. Brak wytrwatosci

Bywa, ze na poczatku uczniowie sg zainteresowani a nawet podekscytowani, ale entuzjazm gasnie,
szczeg6lnie przy dtuzszych projektach.

Jak reagowacé?

- Regularnie przypominaj, dlaczego projekt jest wazny.

« Stosuj réznorodne metody, aby utrzymaé uwage i zaangazowanie.
Doceniaj nawet drobne postepy — sukcesy wzmacniajg motywacje.

Pomoz zaplanowac prace etapami, twérz kamienie milowe.

Ucz zarzagdzania czasem i przypominaj o terminach.
Staraj sie nie przecigzac uczniéw — zadbaj o rownowage miedzy projektem a innymi obowigzkami
szkolnymi.

l". Przekonanie, ze zadanie jest zbyt trudne

Uczniom moze brakowaé motywacji z powodu przekonania o braku kompetencji. Zadanie moze prze-
kracza¢ mozliwosci uczniéw — brakuje im wiedzy, materiatéw lub wsparcia.

Jak reagowac?
« Uprosc zadanie, jesli to konieczne (np. rysunek zamiast animacji, scenka zamiast nagrania).
Dostosuj poziom trudnosci do wieku i mozliwosci klasy.

Zapewnij dostep do materiatéw pomocniczych: artykutéw, filméw, grafik.

Organizuj konsultacje z nauczycielem lub specjalista.
Zachecaj do kreatywnego wykorzystania zasobéw, ktére uczniowie maja.
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NAGRODA JAKO MOTYWATOR

Dlaczego nie zawsze nagrody za prace zespotowg sa najlepszym motywatorem?

Nacisk na nagrode Opis
Obniza wartos¢ Kiedy nagroda staje sie celem samym w sobie, moze wypaczy¢
zadania motywacje. Zamiast angazowac sie w dziatanie dla jego wartosci

(np. z ciekawosci, pasji, potrzeby rozwoju), uczen skupia sie wytgcznie
na zdobyciu nagrody. W psychologii méwi sie wtedy o przejsciu

z motywacji wewnetrznej na motywacje zewnetrzng, co w dtuzszej
perspektywie czesto ostabia autentyczne zaangazowanie.

Ogranicza Nacisk na nagrode bardzo czesto powoduje, ze uczniowie zaczynajqg
kreatywnos¢ unikac ryzyka, eksperymentowania i niestandardowych dziatan.
Dlaczego? Bo nagroda jest powigzana z oceng — a oceniane sg
zazwyczaj bezpieczne, przewidywalne rezultaty, ktére tatwiej
,Sprzedac” jako sukces.

W efekcie:
Eksperymenty stajq sie zagrozeniem, bo moggq sie nie udac.
Oryginalnos¢ jest ryzykowna, bo moze zostaé Zle oceniona.

Innowacje ustepujg miejsca powielaniu sprawdzonych schematéw.
To klasyczny paradoks: im bardziej nagradzamy za , dobre wyniki”, tym
mniej mamy kreatywnosci i rozwoju.

Sktania do Nacisk na nagrody moze wrecz prowokowac nieuczciwe zachowania —
kombinowania takie jak kombinowanie, oszukiwanie czy $cigganie — bo liczy sie wynik,
nie droga dojscia.

Dominuje postawa: cel uswieca srodki — byle zdobyé nagrode, mozna
naginac zasady.

Poréwnania spoteczne zaostrzajg presje — trzeba by¢ lepszym

od innych, niezaleznie jakim kosztem.

Wewnetrzne standardy uczciwosci mogg ustqgpic miejsca checi

wygranej.
Wzmaga Nacisk na nagrody w edukacji w naturalny sposéb wzmaga rywalizacje.
rywalizacje Uczniowie zaczynajg ciggle sig poréwnywac, koncentrujgc sie nie

na wtasnym rozwoju, ale na tym, by by¢ lepszym od innych. Edukacja
zaczyna wtedy przypominac zawody, w ktérych liczy sie miejsce
na podium, a nie sam proces uczenia sie.
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Nacisk na nagrode Opis
Wymaga ciggtego Nacisk na nagrody wymaga ciggtego nadzoru, aby zapewni¢ jednolite
nadzoru i sprawiedliwe kryteria przyznawania wyréznien. W praktyce prowadzi

to do rozrostu statystyk, biurokratyzagji i standaryzacji, ktére majg
na celu kontrolowanie i poréwnywanie wynikéw. Edukacja zamiast
by( przestrzenig rozwoju staje sie systemem zarzqdzania wynikami,
w ktérym to, co mierzalne, zaczyna dominowac nad tym, co naprawde
wartosciowe.

Demotywuje Nacisk na nagrody czesto demotywuje tych, ktérzy nie zdobywajq
przegranych wyréznien. Zamiast motywowac do dalszego wysitku, brak nagrody
prowadzi do zniechecenia, poczucia porazki i spadku wiary w siebie.
Uczniowie, ktérzy nie osiggajg spektakularnych sukcesow, zaczynajq
postrzegac swoje wysitki jako bezwartosciowe, co w dtuzszej
perspektywie moze catkowicie wygasic ich motywacje do nauki.

Zabija ciekawos¢ Nacisk na nagrody stopniowo zabija naturalng ciekawos¢. Zamiast
czerpad rados¢ z odkrywania, eksperymentowania i uczenia sie dla
samej przyjemnosci, uczniowie skupiajg sie na zewnetrznych bodzcach

i naciskach. Ostatecznie proces zdobywania wiedzy traci swojg
wewnetrzng wartosc¢ i staje sie jedynie srodkiem do osiggniecia nagrody.

Réznica miedzy nagrodami wynikajgcymi z zewnetrznej i wewnetrznej motywagji

Nagrody zwigzane z motywacj . .
A e Nagrody zwigzane z motywacjq wewnetrzng
zewnetrzng

Pochodzgce z zewnetrznego systemu ocen, Pochodzgce z osobistej motywacji, zwigzane
arbitralne, ustalone przez kogos innego z wewnetrznym uktadem nagrody
Przyktady: odznaki, gwiazdki, oceny, Przyktady: satysfakcja, radosé, poczucie
dyplomy spetnienia, poczucie sensu, poczucie sprawstwa
Pomagajg sktoni¢ nas do robienia rzeczy Pomagajg nam realizowac nasze osobiste
wymaganych przez dawce nagréd, potrzeby, osiggac to, co jest dla nas wazne
a ktérych czesto nie chcemy robié i ktére i przydatne, co nadaje zyciu sens
nie dajg nam prawdziwej satysfakgji
Dziatajg jak suplementy Sq wartosciowe same w sobie
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PRZYKLADOWE UJECIA MOTYWATOROW

SUKCES
Motywator Opis
SATYSFAKCJA Czuje, ze to co robie, jest naprawde wazne.
UZNANIE Dzieki temu co robie, jestem zauwazony i doceniony.
KREACJA Przez to co robie, wyrazam siebie, pokazuje kim jestem, co czuje i mysle.
CIEKAWOSC Pomaga mi to zrozumiec swiat, poznad, jak dziata rzeczywistos¢.
EKSCYTACJA Daje mi to przyjemnosé.
SAMOROZWOJ To, co robig, pozwala mi by¢ coraz lepszym, doskonalic sie.

SMART

SENS Swiadomo$é celu. Poczucie misji, bycia czesciq czegos wiekszego niz my
sami.

MISTRZOSTWO Mozliwos¢é doskonalenia w czyms, co jest mocng strong ucznia.

AUTONOMIA Pragnienie kierowania wtasnym zyciem. Dziatanie w wybrany przez
ucznia sposdb.

RELACJE Poczucie bycia z innymi. Dobra atmosfera w zespole. Wspdtpraca,
wzajemne zaufanie.

TAJEMNICA Element zaskoczenia, niezwyktosci. Zagadka, wyzwanie, ciekawa
opowiesc.

103



KOOPERACJA | KOMUNIKACJA

Koncepcja dobrostanu PERMA Martina Seligmana

p Positive emotions — Doswiadczanie radosci, wdziecznosci, satysfakgji
pozytywne emocje i optymizmu.
E Engagement — Poczucie ,zanurzenia” w dziataniu, stan flow, robienie
zaangazowanie tego, co nas pochtania.
R Relationships — relacje Bliskie, wspierajgce kontakty z innymi ludZmi.
) ) Przekonanie, ze to, co robimy, ma gtebsze znaczenie
M Meaning — poczucie sensu . .
i stuzy czemus wigkszemu.
. . Realizowanie celéw, rozwdj, poczucie sprawczosci
A Achievement — osiggniecia | . i ' b P P
i kompetencgji.

Kluczowe elementy wspierajgce i motywujgce ucznia w procesie nauki

Element

Opis

Bezpieczenstwo

Uczen czuje sie wolny od leku, oceniania i presji — moze wyrazac swoje
zdanie i popetnial btedy bez obaw.

Poczucie docenienia

Uczen widzi, ze jego wysitek i postepy sg zauwazane i warto$ciowane
przez nauczyciela oraz réwiesnikow.

Przyjemna
atmosfera

Nauka odbywa sie w mitym, wspierajgcym klimacie — sprzyja
otwartosci, ciekawosci i wspdtpracy.

Relacje w zespole

Uczen ma poczucie przynaleznosci i dobrego kontaktu
z réwiesnikami — sprzyja to zaangazowaniu i otwartosci.

Wiez z nauczycielem

Uczen ufa nauczycielowi, czuje sie przez niego zauwazony
i zrozumiany — relacja oparta na szacunku i zaufaniu.

Poczucie sensu

Uczen rozumie, po co sie czegos uczy — dostrzega wartosé i celowos¢
zadania lub tematu.

Poczucie
przydatnosci

Uczen widzi, ze jego wiedza ub dziatania majg znaczenie — moze sie
nimi dzieli¢, wptywad na otoczenie.
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Element Opis

Autonomia Ucze ma mozliwos¢ podejmowania decyzji, wyboru metod pracy (ub
tematow — czuje, ze ma wptyw na rzeczywistosc.

Mistrzostwo Uczen moze rozwijac sie w swoim tempie i widzi postepy —
doswiadcza sukceséw i buduje kompetencje.

Zainteresowanie Uczen czuje sie zaciekawiony, zaangazowany emocjonalnie — materiat
i Sposéb pracy sq dla niego atrakcyjne.

PODSUMOWANIE

Uczniowski projekt zespotowy to znacznie wiecej niz wspdlne wykonanie zadania — to okazja do rozwi-
jania kompetencji, ktére sg potrzebne nie tylko w szkole, ale réwniez w dorostym zyciu. Odpowiednie
wsparcie nauczyciela, trafne rozpoznanie przyczyn trudnosci i umiejetne stosowanie strategii motywa-
cyjnych pozwalajg uczniom nie tylko lepiej pracowac w zespole, ale tez czerpac z tego satysfakcje i dume
z osiggnietych efektow.
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16. JAK ROZWIAZYWAC TRUDNOSCI W PRACY ZESPOLOWE)

Nawet najlepiej zaplanowane dziatania mogg napotkac trudnosci, ktére wynikajg nie z braku motywacji,
ale z samej specyfiki funkcjonowania spotecznosci. Uczniowie réznig sie temperamentami, stylem pracy,
poziomem zaangazowania oraz kompetencjami merytorycznymi i spotecznymi. To wszystko wptywa
na dynamike zespotu i moze generowac napiecia, nieporozumienia lub nieréwny podziat obowigzkéw.

TYPOWE TRUDNOSCI W PRACY ZESPOLOWEJ

Jednym z najczesciej pojawiajgcych sie problemdw jest nierownomierne zaangazowanie cztonkéw
zespotu. Czes$¢ ucznidéw pracuje intensywnie, inni sie wycofujg. Zdarza sie, ze uczniowie bierni licza,

ze zadanie zostanie wykonane za nich. Odpowiedzialnos¢ ,rozptywa sie” w zespole, a niektérzy ucznio-
wie ,znikaja w ttumie”, nie ponoszac realnej odpowiedzialnosci za rezultat.

Innym problemem jest dominacja bardziej ambitnych uczniéw. Starajac sie zadbac o jakos¢ projektu,
niektorzy uczniowie przejmujg petng inicjatywe, wykonujgc wiekszos¢ zadan samodzielnie. Cho¢ efekt
koricowy bywa imponujacy, pozostate osoby w zespole nie uczg sie niczego nowego, a ich poczucie
wptywu i sprawczosci maleje. Taka sytuacja prowadzi do frustracji czeSci oséb i ostabia sens wspélnego
dziatania.

Kolejna trudnos¢ to nierdwny status w zespole. Uczniowie o silniejszej pozycji mogg zdominowac prace
zespotu, narzucac swoje zdanie, nie stucha¢ pozostatych. Pomysty o0séb cichszych, mniej pewnych siebie
lub mniej popularnych bywajg ignorowane, nawet jesli sg wartosciowe. Taki uktad utrwala nieréwnosci,
pogtebia wycofanie niektérych uczniéw i zniecheca ich do kolejnych préb aktywnego udziatu.

Niektdérzy uczniowie — zwtaszcza ci bardzo zdolni — postrzegajg prace zespotowgq jako strate czasu.
Twierdza, ze wiecej i szybciej nauczg sie sami. | cho¢ badania pokazuja, ze sredni wynik zespotu jest
wyzszy niz przecietny wynik jej cztonkéw, to czesto jest nizszy niz wynik najmocniejszych jednostek.
Zespdt ,ciggnie” stabszych w gore, ale moze tez ,Sciggac” najlepszych w dét — szczegélnie, jesli ci biorg
na siebie cato$¢ odpowiedzialnosci.

JAK PRZECIWDZIAtAC TYM TRUDNOSCIOM?

Rozwigzaniem nie jest rezygnacja z pracy zespotowej, lecz jej przemyslane zaprojektowanie. Najwaz-
niejsze elementy to:
- precyzyjne konstruowanie zadan — tak, by niemozliwe byto ich wykonanie w pojedynke,
- realny podziat pracy — kazdy cztonek zespotu ma przypisang role i indywidualng odpowiedzialnos¢,
- jasna struktura— uczniowie wiedzg, kto za co odpowiada, wjakim terminie i na jakich zasadach,
< monitorowanie postepow — nauczyciel towarzyszy zespotowi, reaguje na trudnosci, moderuje
przebieg pracy.
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Nauczyciel odgrywa tu kluczowg role — nie tylko jako organizator, ale przede wszystkim jako facylitator
i moderator procesu. Powinien:

- czuwac nad réwnowaga w zespole,

- wzmacniaé stabszych uczniéw,

- zachecac do stuchania i akceptowania réznorodnosci,

- wprowadzaé zasady wspétpracy i kultury komunikacji.

Warto rowniez poprzedzac prace zespotowa przygotowaniem uczniéow — uczeniem ich podstaw zarza-
dzania zadaniem, komunikowania sie, rozwigzywania konfliktéw, dzielenia odpowiedzialnosci i oceny
postepow.

Zadania zespotowe powinny by¢ tak zaplanowane, aby:
« kazdy uczen mégt wykorzystac swoje mocne strony,
- rézne predyspozycje miaty szanse ujawnienia sie (np. analityczne, kreatywne, organizacyjne),
« kazdy miat indywidualny cel do osiagniecia w ramach wspélnego dziatania.

Dzieki temu uczniowie czuja, ze projekt nie tylko stuzy zaliczeniu zadania, ale takze rozwija ich osobiste
kompetencje.

SKUTECZNE ROZWIAZANIE: METODA JIGSAW (UKL ADANKI)

Jednym z najbardziej efektywnych sposobéw tgczenia indywidualnej pracy z pracg zespotowg jest
metoda Jigsaw. Kazdy cztonek zespotu realizuje unikalny, niepowtarzalny fragment projektu. Jego
wktad jest niezbedny do stworzenia catosci.

Dzieki temu:
- uczniowie odkrywajg swoje talenty i rozwijaja je w bezpiecznej przestrzeni,
- nikt nie jest zbedny, kazdy wnosi co$ wartosciowego,
- odpowiedzialnos¢ rozktada sie rownomiernie,
- uczniowie sprawdzajg sie w roznych rolach: lidera, organizatora, prezentera, specjalisty, duszy zespotu.

To podejscie odzwierciedla sposéb, w jaki dziatajg zespoty w dorostym zyciu: w firmach, organizacjach,
projektach badawczych, a takze... w grach online.

Dobry przyktad zadania to tworzenie filmu edukacyjnego. taczy prace zespotowg i indywidualna.
Kazdy uczen moze objac role zgodng z jego zainteresowaniami i umiejetnosciami: rezyser, scenarzysta,
konsultant merytoryczny, operator kamery, grafik, aktor, montazysta. Wspélny efekt jest wynikiem
zespotowej pracy, ale wktad kazdego jest indywidualnie widoczny i oceniany.

Aby skutecznie prowadzi¢ zesp6t przez projekt, warto:
« na poczatku jasno okresli¢ role i zakres obowigzkdw,
- regularnie monitorowac wktad kazdego ucznia,
- zachecaé do uczciwego dzielenia sie praca,
« wprowadzi¢ samoocene i ocene kolezenska jako element ewaluaciji.
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KONFLIKTY

Osobnym rodzajem trudnosci w zespole sg konflikty. Praca zespotowa to nie tylko wspdlne wykonanie
zadania —to dynamiczny proces wspétdziatania. W efekcie naturalnie mogg pojawiac sie konflikty
wynikajace z réznic charakteréw, styléw pracy czy nieporozumien komunikacyjnych. Rolg nauczyciela
jest wspieranie uczniéw w konstruktywnym rozwigzywaniu sporéw i rozwijanie umiejetnosci wspot-
pracy. Konflikty moga hamowac postep projektu.

Nauczyciel moze zajaé rézng postawe wobec konfliktéw. Mozliwych jest kilka modeli.

« Arbiter — osoba, ktéra samodzielnie rozstrzyga spér miedzy stronami (po zapoznaniu sie z ich
stanowiskami).

« Mediator—osoba, ktéra posredniczy miedzy stronami, pomaga znalez¢ porozumienie bez narzucania
gotowych rozwigzan.

- Facylitator— zacheca uczniéw do otwartego dialogu i aktywnego stuchania.

- Obserwator —analizuje dynamike zespotu i identyfikuje potencjalne zrédta konfliktéw na wczesnym
etapie.

- Trener umiejetnosci spotecznych — uczy uczniéw, jak wyrazac opinie, argumentowac i negocjowac.

- Rozjemca— interweniuje, gdy konflikt eskaluje i zagraza harmonii zespotu.

Jesli nauczyciel chce odgrywac aktywna role, moze przyktadowo wprowadzi¢ regularne spotkania
zespotu, na ktérych bedg omawiane postepy i problemy. Warto takze na samym poczatku ustali¢
podstawowe zasady wspétpracy —do ktérych mozna sie pdzniej odwotaé. Kazdy cztonek zespotu podpi-
suje kontrakt, na ktérym moga znalez¢ sie np. takie punkty:

- Szanujemy zdanie innych.

« Nie przerywamy wypowiedzi.

« Punktualnie oddajemy zadania.

Niemozliwe do pominiecia sa takze dziatania zapobiegawcze, czyli po prostu uczenie uczniéw metod
konstruktywnej dyskusji i rozwigzywania probleméw.

Role osoby rozwijajacej trudnosci moze wzigé na siebie takze jeden z uczniéw. Jednej osobie z zespotu
powierzamy wtedy role moderatora, aby rozwigzywata drobne konflikty bez udziatu nauczyciela.

PODSUMOWANIE

Praca zespotowa w szkole to nie tylko wspélne zadanie — to nauka odpowiedzialnosci, uwaznosci

i szacunku dla réznic. Trudnosci sg nieuniknione, ale mogg stac sie szansg na rozwdj — o ile stworzymy
uczniom odpowiednie warunki. Wazne jest, by unikac¢ oskarzen i formutowaé komunikaty w sposéb
nieagresywny, z szacunkiem dla drugiej strony. Wreszcie — nalezy pamietaé, ze za efekty pracy odpo-
wiada caty zespdt, dlatego istotne jest budowanie Swiadomosci tej wsp6todpowiedzialnosci oraz kultury
wspotpracy.
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PRZYKLADOWE TECHNIKI REAGOWANIA

Technika odwrécenia rél

Cel: Pomaga uczniom spojrzeé na konflikt z perspektywy drugiej osoby. ,\ @
Jak to dziata?

Kazdy uczestnik konfliktu przedstawia stanowisko drugiej strony, starajqgc sie je zrozumied
i wyjasni¢. Nauczyciel moderuje rozmowe i zacheca do empatii.

Przyktad:

Uczen A musi wyjasni¢, dlaczego uczen B uwaza, ze jego pomyst jest lepszy i na odwrdt.

Strategia ,win-win" (wygrana-wygrana) @
Cel: Szukanie kompromisu korzystnego dla obu stron.

Jak to dziata? ' ‘

Identyfikacja potrzeb obu stron.

Znalezienie rozwigzania, ktdre spetnia oczekiwania kazdego.
Przyktad:

Uczen A chce robic raport, a uczen B woli prezentacje.
Win-lose: ,Musisz zrobic prezentacje, bo tak ustalitem.”

Win-win: ,,Mozemy podzieli¢ raport na czesci i potem razem oméwié prezentacje.”

Mediacja @

Cel: Posrednictwo wyznaczonej osoby w rozmowie uczniow. @
Jak to dziata? E

Na poczgtku mediator rozmawia osobno z osobami w konflikcie.

Nastepnie dochodzi do wspdlnego spotkania, podczas ktérego kazda strona mowi o swoim
problemie. Mediator pilnuje, by nikt nie przerywat.

Nastepnie dochodzi do wspélnego szukania rozwigzania.
Przyktad:

»Jakie macie propozycje rozwigzania? Co mozemy zrobic, aby byto sprawiedliwie?”

Technika ,,przerywnika” v 8\
Cel: Roztadowanie napiecia w zespole. 8 o 8
Jak to dziata? ~_7

Krétkie éwiczenia na odstresowanie (5 minut zartéw, ¢wiczenia oddechowe).

Wspélna aktywnosé integracyjna, np. szybki quiz.
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17. JAK POMOC UCZNIOM O SPECJALNYCH POTRZEBACH

Uczniowie sg r6zni. S3 wsrdd nich osoby o specjalnych potrzebach edukacyjnych (SPE). Warto zastano-
wic sie, jak wtgczyc je do pracy w zespole. Wymaga to dostosowania metod i narzedzi, aby kazdy uczen
mogt efektywnie uczestniczy¢ w zadaniu.

KIM SA UCZNIOWIE O SPECJALNYCH POTRZEBACH EDUKACYJNYCH?

Uczniowie SPE to osoby, ktére z réznych powodéw potrzebujg dodatkowego wsparcia w procesie edukacji.
Do tej grupy nalezg m.in.:
- uczniowie z niepetnosprawnosciami:
— uczniowie z niepetnosprawnoscig intelektualng.
— uczniowie z zaburzeniami ze spektrum autyzmu (ASD).
— uczniowie z niepetnosprawnoscig ruchowsa.
— uczniowie niewidomi i stabowidzacy.
— uczniowie niestyszacy i stabostyszacy.
« uczniowie z trudnosciami w nauce:
— uczniowie z dysleksja, dysgrafia, dyskalkulia.
— uczniowie z ADHD (nadpobudliwos¢ psychoruchowa z deficytem uwagi).
« uczniowie z trudnosciami emocjonalnymi i spotecznymi:
— uczniowie z zaburzeniami lekowymi.
— uczniowie z depresjg i obnizong samoocena.
— uczniowie po traumach i kryzysach rodzinnych.
« uczniowie wybitnie zdolni:
— uczniowie z wysokim 1Q, ktérzy mogg miec problemy z integracjg w zespole.

WYZWANIA W PRACY ZESPOLOWEJ Z UCZNIAMI SPE

Praca w zespole moze by¢ trudna dla uczniéw o specjalnych potrzebach edukacyjnych z kilku powodéw:
 Problemy z komunikacja. Uczniowie z ASD moga miec trudnosci w nawigzywaniu relacji, rozumieniu
emocji innych oséb i pracy w zespole. Uczniowie z wadami stuchu moga mie¢ problemy z odbiorem

informacji.

- Problemy z koncentracja i organizacja. Uczniowie z ADHD czesto tatwo sie rozpraszajg, nie potrafig
skupic sie na zadaniu lub majg trudnosci z zarzagdzaniem czasem.

« Nierowny podziat obowiazkow. Niektdrzy uczniowie moga unikaé odpowiedzialnosci, inni—
przeciwnie — prébujg wzigé wszystkie obowigzki na siebie.

« Problemy z motywacja i poczuciem wtasnej wartosci. Uczniowie z trudnoSciami w nauce mogg czué
sie gorsi od réwiednikéw i unika¢ aktywnego udziatu w zespole.

- Potrzeba dostosowania metod pracy. Nie kazdy uczen moze wykonywac te same zadania
w identyczny sposéb (np. uczen stabowidzacy potrzebuje wiekszej czcionki, a uczen z dysleksja moze
wymagac wsparcia przy czytaniu instrukgji).
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KORZYSCI Z PRACY ZESPOtOWEJ DLA UCZNIOW SPE

Mimo wyzwan odpowiednio zorganizowana praca zespotowa przynosi wiele korzysci uczniom o specjal-
nych potrzebach edukacyjnych:
- Rozwdj umiejetnosci spotecznych — nauka komunikacji, wspétpracy i radzenia sobie w zespole.
- Budowanie pewnosci siebie — sukcesy w pracy zespotowej pomagajg wzmocni¢ samoocene ucznia.
- Indywidualizacja nauki— zespoty powinny byc¢ tak dobrane, aby kazdy uczen rozwijat sie w swoim
tempie.
« Uczenie sie przez modelowanie — uczniowie moga obserwowac i nasladowac zachowania
rowiesnikéw, uczac sie nowych umiejetnosci.
- Lepsze zrozumienie réznorodnosci — praca z uczniami o r6znych potrzebach uczy empatii i tolerancji.

JAK ORGANIZOWAC PRACE ZESPOtOWA Z UCZNIAMI SPE?

W przypadku uczniéw SPE nalezy szczegdlnie mocno zwréci¢ uwage na kwestie podziatu na zespoty.

- Unikanie stygmatyzacji i wykluczenia. Uczniowie SPE mogg by¢ bardziej narazeni na spoteczne
odrzucenie, niezrozumienie lub izolacje. Jesli podziat na zespoty nastepuje wytacznie na zasadzie
,kto z kim chce”, moze dojé¢ do sytuacji, w ktorej uczen SPE zostanie pominiety lub niechetnie
wtgczony do zespotu, co wzmocni jego poczucie odmiennosci.

- Wyréwnywanie szans w pracy zespotowej. Dobrze dobrane zespoty mogg wspiera¢ ucznia SPE,
aktywizujac jego mocne strony i umozliwiajac wtgczenie w zadania, ktére sg dla niego realne
do wykonania. To sprzyja budowaniu poczucia sprawczosci i sukcesu.

- Dostosowanie trudnosci i stylow pracy. W zespole uczniowie uczg sie od siebie. Zréznicowane
zespoty (heterogeniczne) dajg mozliwos¢é wzajemnego wspierania sie, ale wymagaja Swiadomego
prowadzenia przez nauczyciela, aby rola ucznia SPE nie ograniczata sie do biernego uczestnictwa.

REKOMENDACJE:

Unikaj losowego lub doboru zespotéw wytgcznie przez samych ucznidw, jesli sg wsrdd nich uczniowie
SPE. Zamiast tego:
- Dziel zespoty swiadomie, uwzgledniajac zarowno kompetencje, jak i relacje rowiesnicze.
- Dobieraj role w zespotach tak, by kazdy uczen mégt sie zaangazowag, np. uczen z trudnosciami
w pisaniu moze by¢ odpowiedzialny za planowanie lub ustne przedstawienie pracy.
« Monitoruj dynamike zespotéw — czy uczniowie SPE sg wtaczani, czy tez marginalizowani?
- Zmieniaj sktady zespotow rotacyjnie, by uczniowie mieli szanse poznaé i pracowac z réznymi
osobami, a nie tkwili w statych, czesto zamknietych uktadach.
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DOSTOSOWANIE PRACY ZESPOtOWEJ DO POTRZEB UCZNIOW SPE

Jasne instrukcje — zadania powinny by¢ podzielone na mniejsze etapy, a polecenia powinny by¢

klarowne i proste.

« Elastycznos¢ czasowa — uczniowie z trudnosciami mogg potrzebowac wiecej czasu na wykonanie
zadan.

« Alternatywne sposoby komunikacji — dla uczniéw z ASD pomocne moga by¢ komunikatory
obrazkowe lub checklisty. Uczniowie stabostyszacy moga korzystaé z napiséw do nagran.

- Rotacja rél — kazdy uczen powinien mie¢ mozliwos¢ sprobowania réznych rél w zespole (np. lider,
badacz, sekretarz), co rozwija odmienne umiejetnosci.

- Docenianie ro6znorodnosci — kazda osoba wnosi cenny wktad do zespotu. Warto podkreslaé, ze rozne
perspektywy wzbogacajg projekt.

PODSUMOWANIE

Praca zespotowa z uczniami o specjalnych potrzebach edukacyjnych wymaga przemyslanego podejscia.
Kluczowe elementy to:

« dostosowanie metod pracy — indywidualizacja zadan i elastyczne podejscie;

- dobra organizacja—jasne instrukcje, podziat rél, odpowiednie tempo pracy;

- wsparcie nauczyciela— monitorowanie, mediacja, dostosowanie komunikacji;

- budowanie atmosfery akceptacji — promowanie szacunku i wsp6tpracy.

Kluczowe jest konsekwentne wzmacnianie mocnych stron kazdego ucznia i umozliwianie mu aktywnego
udziatu w realizacji wspélnych celéw.
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18. JAK DOSTOSOWAC INNOWACJE DO PRZEDMIOTU

Projekty zespotowe majg ogromny potencjat edukacyjny — rozwijajg nie tylko kompetencje spoteczne,
ale takze pogtebiajg zrozumienie tresci programowych. Ich duzg zaleta jest elastyczno$¢é: mozna je

z powodzeniem dostosowac do réznych przedmiotéw, pozioméw edukacyjnych i celéw dydaktycznych.
Karty ¢wiczen i projektéw przygotowane w ramach tej innowacji moga by¢ realizowane na wszystkich
przedmiotach.

Niezaleznie od tego, czy uczymy biologii, jezyka polskiego, historii czy matematyki — przemyslany
i adekwatny do mozliwosci uczniéw projekt pozwala potgczy¢ wspoétprace ucznidéw z realizacjg podstawy
programowej.

Trudno tu o jednoznaczny podziat na specyfike przedmiotu. Przyktadowo — realizacja projektow
edukacyjnych w obszarze przedmiotéw 3cistych, wymaga takze kompetencji rozwijanych w ramach
przedmiotéw humanistycznych i spotecznych. Umiejetnosé komunikacji, argumentowania, pracy
zespotowej, krytycznej analizy zrédet oraz rozumienia kontekstu spotecznego i kulturowego
stanowi istotne wsparcie dla efektywnego planowania, prezentowania i wdrazania projektow
interdyscyplinarnych.

| odwrotnie — analiza danych, logiczne wnioskowanie, precyzyjne formutowanie mysli czy korzysta-
nie z narzedzi cyfrowych to umiejetnosci, ktore znajduja zastosowanie takze w zadaniach z zakresu
nauk humanistycznych i spotecznych. Swietnie nadaja sie do tego projekty oparte na metodzie
STEAM, ktérg integruja nauki Sciste, technologie, inzynierie, sztuke i matematyke w spéjne,
interdyscyplinarne dziatania. Zamiast traktowac te obszary oddzielnie, projekty STEAM pokazuja,
ze skuteczne rozwigzywanie probleméw czesto wymaga wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin
jednoczesnie.

W projektach STEAM uczniowie:

stawiajg pytania i definiujg problemy;

projektuja rozwigzania, eksperymentujg i testujg swoje pomysty;

taczg wiedze Scistg z kreatywnoscig — np. w tworzeniu prototypdw, prezentacji, modeli czy narracji;

wspbtpracujg w zespotach, rozwijajgc zaréwno kompetencje techniczne, jak i spoteczne.

Kluczowg cechg projektéw STEAM jest praktycznosc i powigzanie z realnym Swiatem — uczniowie
pracuja nad zadaniami, ktére maja odzwierciedlenie w codziennym zyciu, gospodarce czy problemach
spotecznych.
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PRZYKLAD PROJEKTU STEAM:

Temat: Zaprojektuj ekologiczna szkote przysztosci.

Elementy projektu:

- Science (nauki przyrodnicze): badanie ekologicznych materiatéw budowlanych, odnawialnych Zrédet
energii.

- Technology (technologia): tworzenie makiety 3D lub projektu w programie komputerowym.

- Engineering (inzynieria): opracowanie systemu wentylacji, oSwietlenia i wykorzystania wody
deszczowej.

« Arts (sztuka): zaprojektowanie estetycznego wygladu szkoty, stworzenie plakatéw promujacych
projekt.

« Mathematics (matematyka): obliczenie kosztow budowy, zuzycia energii, wydajnosci systemow.

W ten sposéb uczniowie rozwijaja:
- kompetencje Sciste (obliczenia, projektowanie, analiza danych),
- kompetencje humanistyczne (komunikacja, prezentacja, refleksja spoteczna),
« kreatywnos¢ i umiejetno$¢ pracy zespotowej.

Temat: Wirtualne muzeum rewolucji przemystowej.

Elementy projektu:

- Science (nauki przyrodnicze): badanie wptywu rewolucji przemystowej na srodowisko
(np. zanieczyszczenie rzek, powietrza, zmiany w krajobrazie).

« Technology (technologia): stworzenie wirtualnej wystawy (np. przy uzyciu platformy VR, stron
internetowych lub aplikacji edukacyjnych).

- Engineering (inzynieria): zaprojektowanie modeli maszyn parowych lub fabryk w programie
do grafiki 3D albo jako makiety.

« Arts (sztuka): opracowanie graficznego wygladu muzeum, tworzenie plakatéw, narracji do wystawy,
inscenizacja zycia codziennego robotnikéw.

« Mathematics (matematyka): analiza danych liczbowych zwigzanych z rozwojem przemystu
(np. przyrost liczby ludnosci miejskiej, wzrost produkcji).

Co rozwijaja uczniowie?
- umiejetnos$¢ pracy z historycznymi zrédtami i artefaktami,
« kreatywnos$¢ w tworzeniu przestrzeni wystawienniczej,
« wykorzystanie nowoczesnych technologii do prezentowania historii,
- umiejetnos¢ analizy i prezentacji danych historyczno-gospodarczych.
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PROJEKTY INTERDYSCYPLINARNE

Mozna wybra¢ jeden temat z dowolnego przedmiotu i stworzy¢ na jego podstawie projekt interdyscypli-
narny.

Projekt 1: Obrady Sejmu w XVII wieku

Gtéwna idea:

Uczniowie przygotowuja spektakl przedstawiajacy obrady polskiego sejmu w XVII wieku. Projekt
integruje rézne przedmioty, rozwija kompetencje spoteczne, artystyczne i poznawcze.

Jak projekt moze by¢ realizowany w ramach poszczegdlnych przedmiotow?

Historia
- Analiza realiéw politycznych i spotecznych XVII wieku.
« Badanie Zrédet historycznych: konstytucji sejmowych, postaci historycznych, wydarzen z epoki.
- Tworzenie scenariusza opartego na autentycznych wydarzeniach, przy zachowaniu realiéw
historycznych.

Jezyk polski
- Praca nad konstrukcjg tekstu dramatycznego: pisanie dialogéw, monologdw, narracji.
. Cwiczenie stylizacji jezykowej — préba oddania jezyka i stylu wypowiedzi z epoki.
« Praca nad interpretacja tekstu i przygotowaniem rél.

Edukacja obywatelska
« Analiza mechanizmoéw funkcjonowania sejmu: liberum veto, rola szlachty, konflikt intereséw.
« Dyskusja o znaczeniu ustroju parlamentarnego dla wspétczesnych demokracji.
- Przygotowanie debat symulujacych obrady sejmu.

Sztuka
- Projektowanie scenografii oddajacej wystroj sali sejmowej XVII wieku.
Tworzenie kostiuméw wzorowanych na ubiorach szlachty, duchowienstwa, mieszczan.

Opracowanie plakatéw i programéw spektaklu.

Przygotowanie oprawy muzycznej: muzyka barokowa, tradycyjne piesni szlacheckie.
Wykorzystanie instrumentéw historycznych lub wspétczesnych imitacji.

Matematyka / Informatyka
. Organizacja budzetu projektu (koszty strojow, dekoracji, rekwizytéw).
« Tworzenie harmonogramu préb, podziatu zadan, planu dziatania (np. w formie tabel, wykreséw
Gantta).
- Mozliwe przygotowanie prostych efektéw Swietlnych lub prezentacji wspomagajgcych spektakl.

Jezyk angielski lub inny jezyk obcy (opcjonalnie)

« Przettumaczenie fragmentéw spektaklu dla publicznosci miedzynarodowej (jesli potrzeba).
- Opracowanie streszczenia spektaklu wjezyku obcym.
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Projekt 2: Ciato cztowieka — niezwykta maszyna zycia

Gtéwna idea:

Uczniowie badajg budowe i funkcjonowanie ludzkiego ciata, tworzac prezentacje, modele lub interak-
tywne wystawy. Projekt integruje wiedze z biologii, chemii, fizyki, matematyki, sztuki i innych dziedzin.

Jak projekt moze by¢ realizowany w ramach poszczegélnych przedmiotéw?

Biologia

« Poznawanie budowy i funkcji uktadéw ciata: krwionosnego, oddechowego, pokarmowego,
nerwowego itp.

« Tworzenie modeli anatomicznych poszczegdélnych uktadéw lub narzadow.

- Analiza proceséw zyciowych, np. oddychania komérkowego, krazenia krwi.

Chemia
- Badanie sktadu chemicznego ciata (woda, zwigzki organiczne, mineraty).
- Wyjasnianie proceséw chemicznych zachodzacych w organizmie (np. trawienie, oddychanie, reakcje
enzymatyczne).
- Proste eksperymenty: np. badanie dziatania enzyméw na rézne substancije.

Fizyka
- Wyjasnianie zasad biomechaniki (dziatanie sit na stawy, dzwignie w uktadzie kostnym).
- Analiza przeptywu krwi (zaleznosci cisnienia, predkosci).
- Badanie optyki oka (zasady widzenia) lub akustyki ucha (zasady styszenia).

Matematyka
- Analizowanie danych biologicznych: Srednie wartosci tetna, oddechéw, wzrostu, masy ciata.
- Tworzenie wykreséw, tabel i statystyk zdrowotnych.
« Obliczanie proporcji ciata, wskaznikéw (np. BMI).

Sztuka
- Projektowanie plakatéw lub modeli ukazujacych budowe ciata.
- Tworzenie wizualizacji proceséw zachodzacych w organizmie.
- Opracowanie estetycznego uktadu wystawy o cztowieku.

Jezyk polski
- Pisanie opiséw funkcjonowania organizmu (np. opowiesci ,dzier z zycia czerwonej krwinki”).
« Przygotowanie artykutu popularnonaukowego na temat zdrowia lub anatomii.

Informatyka
- Tworzenie interaktywnych map ciata (np. z uzyciem narzedzi prezentacyjnych lub prostych aplikacji).
- Projektowanie quizéw lub gier edukacyjnych o anatomii.
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Edukacja dla bezpieczehstwa
« Promowanie zdrowego stylu zycia i profilaktyki zdrowotnej.
« Dyskusje na temat prawa do ochrony zdrowia i dostepu do opieki medycznej.

Historia
- Badanie, jak zmieniata sie wiedza o anatomii i leczeniu ludzi od starozytnosci po wspétczesnosc.
- Prezentacja postaci wielkich lekarzy i naukowcéw (np. Hipokrates, Vesalius, Fleming).

PODSUMOWANIE

Projekty zespotowe moga by¢ przedmiotowe lub interdyscyplinarne. W kazdej karcie pracy podane sg
przyktady dostosowania danego ¢wiczenia czy projektu do réznych przedmiotéw. W praktyce mozliwo-
Sci realizacji projektéw zespotowych na poszczegdlnych przedmiotach sg wtasciwie nieograniczone —
zalezg od kreatywnosci i inwencji nauczyciela oraz uczniéw. Podobnie wyglada sprawa z tworzeniem
Sciezek miedzy przedmiotami — wystarczy porozumienie kilku nauczycieli, by projekt obejmowat zakres
podstawy programowej z wielu przedmiotéw.
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19. JAK WYKORZYSTAC NARZEDZIA TIK

Narzedzia TIK (technologie informacyjno-komunikacyjne) stwarzaja ogromne mozliwosci zaréwno

w planowaniu, realizacji, jak i prezentacji projektéw edukacyjnych. Dzieki nim uczniowie mogg
pracowac bardziej interaktywnie, samodzielnie poszukiwac¢ informacji, tworzy¢ atrakcyjne materiaty
multimedialne i efektywnie wspétdziata¢ — takze na odlegtosé. W tym rozdziale przedstawimy spraw-
dzone sposoby wykorzystania TIK w projektach zespotowych oraz konkretne narzedzia, ktére wspierajg
uczenie sie, komunikacje i kreatywno$¢ ucznidw.

Oto kilka przydatnych narzedzi TIK (technologii informacyjno-komunikacyjnych), ktére moga wspierac
prace metodg uczniowskiego projektu zespotowego. Kryterium podziatu stanowig etapy pracy
projektowej:

1. Narzedzia do komunikacji i wspélpracy

Umozliwiajg sprawng komunikacje miedzy cztonkami zespotu oraz koordynacje dziatan.
« Microsoft Teams | Google Meet / Zoom — do wideokonferencji, spotkan zespotowych, dzielenia sie
ekranem i omawiania postepéw.
« Slack [ Discord — do biezacej komunikacji zespotowej, organizacji pracy poprzez kanaty tematyczne.
« Trello / Asana / ClickUp — do zarzadzania zadaniami, przypisywania rél, sledzenia postepéw projektu.
« Padlet — interaktywna tablica do zbierania pomystéw, materiatéw, plikéw i notatek w jednym miejscu.

2. Narzedzia do wspélnej edycji dokumentéw

Pozwalajg na jednoczesne tworzenie i edytowanie dokumentéw przez wiele oséb.
« Google Docs / Microsoft Word Online — do wspdlnego tworzenia raportéw, dokumentacji projektu.
« Google Sheets [ Microsoft Excel Online — do organizowania danych, tworzenia harmonograméw,
analizowania wynikéw.
« Google Slides / Canva / Prezi— do tworzenia prezentacji konicowej projektu.
« Miro /Jamboard — interaktywne tablice do burzy mézgéw, wizualizacji pomystéw.

3. Narzedzia do zarzgdzania czasem i organizacji pracy

Pomagajg w planowaniu, ustalaniu priorytetéw i terminéw.
« Notion [ Evernote [ OneNote — do notatek, zbierania materiatow, organizowania informacji.
« Google Calendar [ Microsoft Outlook Calendar — do planowania spotkan, ustalania terminéw.
« Pomodoro [ Focus Booster — do zarzadzania czasem pracy, pomagaja w koncentracji poprzez technike
Pomodoro.
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l". Narzedzia do zbierania i analizy danych

Przydatne do badan, ankiet i analizy wynikéw projektu.
« Google Forms [ Microsoft Forms — do tworzenia ankiet, zbierania opinii, analizowania wynikéw.
- Mentimeter [ Kahoot! / Quizizz — do interaktywnych testéw, quizéw, sond, angazujgcych uczestnikéw
projektu.
« Tableau Public / Google Data Studio — do analizy i wizualizacji danych.

5 o Narzedzia do tworzenia materiatéw multimedialnych

Pomagaja w przygotowaniu tresci wizualnych i wideo do prezentacji projektu.
« Canva / Piktochart — do tworzenia infografik, plakatéw i materiatéw graficznych.
« CapCut [/ DaVinci Resolve / iMovie — do edycji wideo, montazu materiatéw promocyjnych
i prezentacyjnych.
« Audacity / Anchor.fm — do tworzenia podcastéw, nagrywania i edycji dzwieku.

6. Narzedzia do programowania i tworzenia interaktywnych tresci

Pomocne, jesli projekt obejmuje elementy interaktywne lub aplikacje.
« Scratch [ Thunkable / MIT App Inventor— do tworzenia prostych aplikacji i gier.
« HTML, CSS, JavaScript (np. CodePen, Replit, GitHub) — do tworzenia stron internetowych na potrzeby
projektu.
« ThingLink — do tworzenia interaktywnych grafik i prezentacji.

7. Narzedzia do tworzenia prezentacji

Utatwiajg uporzadkowanie tresci, dodawanie grafik, animacji, nagran audio i wideo, a takze wspdlng
prace online nad prezentacja.
« Google Slides / Microsoft PowerPoint Online — klasyczne narzedzia do tworzenia slajdow,
z mozliwoscig pracy zespotowej w chmurze. Umozliwiajg dodawanie filméw, grafik, animacji, linkéw
i wspotdzielenie prezentacji z innymi.
« Genially— interaktywne narzedzie do tworzenia prezentacji z elementami multimedialnymi (quizy,
mapy mysli, osadzone filmy). Intuicyjne i efektowne wizualnie — Swietne do angazujacych wystapien.
« Prezi— platforma do prezentacji w formie mapy mysli, w ktérej tresci nie sg utozone liniowo, lecz
przestrzennie. Idealna dla uczniéw, ktérzy chcg pokazac zaleznosci i nielinearng strukture projektu.
- Canva (prezentacje) — oprocz grafiki, Canva oferuje takze szablony do prezentacji multimedialnych —
z mozliwoscig animowania elementéw, dodawania zdje¢, filméw i wspétpracy w czasie rzeczywistym.
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PODSUMOWANIE

Kwestig zwigzang z nowymi technologiami jest realizacja projektéw zespotowych w warunkach edukacji
zdalnej. Praca w zespotach online wymaga od uczniéw nie tylko znajomosci narzedzi cyfrowych,

ale takze nowych kompetencji interpersonalnych, takich jak jasne formutowanie mysli na czacie czy
aktywne stuchanie podczas wideorozméw. Brak fizycznej obecnosci moze utrudniaé¢ budowanie

relacji i poczucia wspdlnoty, dlatego nauczyciele powinni Swiadomie tworzy¢ przestrzenie sprzyjajace
wspotpracy, np. poprzez podziat rél w grupie, wspdlne cele czy obowigzkowe punkty kontaktu. Istotne
jest réwniez ksztattowanie odpowiedzialnosci za wspélny rezultat oraz umiejetnosci konstruktywnego
udzielania informacji zwrotnej w formie pisemnej. Dobrze zaplanowane projekty z wykorzystaniem
narzedzi TIK mogg sprzyjac nauce efektywnej wspdtpracy na odlegtosé. Wymaga to jednak Swiadomego
podejscia i odpowiedniego przygotowania zaréwno ze strony nauczycieli, jak i uczniéw.

Postuchaj podcastu nr 7 m
o kooperacji i komunikacji %

w edukacji online
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“l Przewodnik metodyczny

SEOWNIK POJEC

Burza mozgow (brainstorming)
Metoda generowania duzej liczby pomystéw w krétkim czasie, bez oceniania ich na etapie zgtaszania.
Delegowanie posytkowe

Przekazywanie zadania wraz z konkretnie okreslonym zakresem odpowiedzialnosci, przy zachowaniu
wsparcia ze strony osoby delegujacej.

Ewaluacja

Systematyczne zbieranie i analiza informacji na temat dziatan zespotu lub projektu w celu oceny ich
jakosci i wskazania mozliwosci poprawy.

Ewaluacja FUKO

Model ewaluacji oparty na czterech krokach: fakty — uczucia — konsekwencje — oczekiwania, pozwala-
jacy na konstruktywng ocene dziatan i komunikacje w zespole.

Facylitator

Osoba wspierajgca proces pracy zespotu — utatwia komunikacje, pomaga rozwigzywac konflikty, wspiera
osigganie celdw, ale nie narzuca rozwigzan.

Feedback (informacja zwrotna)

Konstruktywna opinia o dziataniach lub zachowaniach cztonka zespotu, stuzaca jego rozwojowi.
Kamienie milowe

Wazne etapy projektu, ktérych osiagniecie oznacza znaczacy postep w realizacji catosciowego planu.
Klaryfikacja

Zadawanie pytan lub doprecyzowywanie wypowiedzi rozméwcy w celu lepszego zrozumienia jego
intencji lub potrzeb.

Kompetencje miekkie

Umiejetnosci interpersonalne, takie jak komunikacja, wspétpraca, rozwigzywanie konfliktéw i zarzadza-
nie czasem.
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Konsensus
Proces dochodzenia do decyzji, ktérg akceptujg wszyscy cztonkowie zespotu.
Macierz Eisenhowera

Narzedzie do priorytetyzowania zadarn wedtug kryteriow: waznos¢ i pilnosé, pomocne w zarzgdzaniu
czasem.

Metoda GOLD

Model udzielania informacji zwrotnej sktadajacy sie z etapéw: General impression (0golne wrazenie),
Observations (obserwacje), Lessons (lekcje), Directions (dalsze kroki).

Metoda GROW

Model pracy coachingowej i rozwojowej, obejmujacy cztery etapy: Goal (cel), Reality (rzeczywistos¢),
Options (opcje), Will (wola, plan dziatania).

Metoda Jigsaw (metoda uktadanki)

Strategia pracy zespotowej, w ktorej kazdy cztonek zespotu staje sie ,ekspertem” w jednej czesci mate-
riatu i potem naucza reszte zespotu.

NVC (Nonviolent Communication — porozumienie bez przemocy)

Model komunikacji zaktadajacy wyrazanie uczué i potrzeb w sposéb nieagresywny oraz empatyczne
stuchanie drugiej strony.

Odzwierciedlenie
Opisanie lub nazwanie emocji rozmoéwcy, aby pokazaé, ze sg zauwazone i zrozumiane.
Parafrazowanie

Powtérzenie wtasnymi stowami tego, co powiedziat rozméwca, w celu sprawdzenia, czy dobrze zrozu-
miano przekaz.

Praca zespotowa

Skoordynowane dziatanie pewnego zbioru 0séb, ukierunkowane na wspélne rozwiazanie problemu lub
stworzenie projektu.

Rola w zespole

Okreslona funkcja petniona przez cztonka zespotu (np. lider, analityk, kreator, koordynator).
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SCRUM

Metoda pracy projektowej, oparta na krétkich cyklach pracy (sprintach) i systematycznych spotkaniach
zespotu.

STEAM

Podejscie taczace nauke (Science), technologie (Technology), inzynierie (Engineering), sztuke (Arts) i mate-
matyke (Mathematics) w ramach interdyscyplinarnych projektéw edukacyjnych.

Synergia
Efekt wspdtpracy, w ktérym wspdlny wysitek daje lepsze wyniki niz suma indywidualnych dziatan.
Zespot

Zbidér os6b wspdtpracujacych w celu osiggniecia wspdélnego celu. Cztonkowie dzielg sie zadaniami
i odpowiedzialnoscig.






Przewodnik metodyczny

Co oznacza skrot STEAM?

a) Sport, Technology, Education, Art, Mathematics
b) Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics

c) Social, Training, Environment, Architecture, Management
d) Science, Training, Ecology, Art, Medicine

a) Facylitacja
b) Burza mozgéw
¢) Metoda GOLD

d) Macierz Eisenhowera

Jak nazywa sie metoda generowania pomystéw bez oceniania ich na etapie tworzenia?

W modelu GOLD, za co odpowiada litera ,0"?
a) Opcje

b) Obserwacje
¢) Oczekiwania
d) Organizacja

Co najlepiej opisuje pojecie synergia?
a) Wspodlne dziatanie prowadzace do efektu wiekszego niz suma dziatan indywidualnych
b) Delegowanie wszystkich zadan liderowi
) Gtosowanie nad wszystkimi decyzjami
d) Ocenianie cztonkéw zespotu po pracy

Czym jest ewaluacja?

a) Przyznaniem nagrody za ukonczenie projektu
b) Planowaniem harmonogramu

) Procesem systematycznego oceniania dziatan i wynikéw
d) Zmiang lidera zespotu

Jakie narzedzie pomaga uporzadkowa¢ zadania wedtug waznosci i pilnosci?
a) Metoda SCRUM

b) Macierz Eisenhowera
¢) Metoda GOLD
d) Metoda GROW
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Co oznacza litera ,F” w modelu FUKO?
a) Fakty

b) Fantazje
) Funkcje
d) Formuty

Czym zajmuje sie SCRUM?
a) Tworzeniem regulaminu pracy zespotu
b) Planowaniem budzetu

) Zarzadzaniem projektami w krétkich cyklach
d) Ocenianiem kompetencji miekkich

Co oznacza NVC w kontekscie pracy zespotowej?
a) Narzedzie wspierajgce komunikacje

b) Nowoczesne zarzgdzanie projektami

) Porozumienie bez przemocy

d) Nowa wizja celéw

Czym jest klaryfikacja w rozmowie?

a) Opisaniem emocji rozméwcy

b) Doprecyzowaniem wypowiedzi rozméwcy
c) Wydawaniem polecen zespotowi

d) Ocenianiem poziomu komunikacji

Na czym polega parafrazowanie?

a) Ocenianiu wypowiedzi rozméwcy

b) Powtérzeniu wtasnymi stowami treSci wypowiedzi rozméwcy
) Skréceniu wypowiedzi rozméwcy

d) Nadaniu wypowiedzi oficjalnego tonu

Odzwierciedlenie w komunikacji to:
a) Pokazanie, ze styszymy emocje rozméwcy
b) Powtérzenie instrukcji zadania
¢) Zmienienie tematu rozmowy
d) Ustalenie nowych zasad
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Przewodnik metodyczny

Czym sg kamienie milowe w projekcie?
a) Miejsca spotkan zespotu
b) Nagrody za wykonanie zadania

o) Kluczowe etapy lub osiggniecia w projekcie
d) Nazwy modutéw projektu

Czym rézni sie praca zespotowa od zwyktej pracy grupowej?

a) Zespot ma wspdlny cel i podziat odpowiedzialnosci
b) W grupie zadania wykonuje lider
) Zespo6t dziata szybciej

d) Grupa nie potrzebuje harmonogramu

Co najlepiej opisuje kompetencje miekkie?
a) Umiejetnosci spoteczne i komunikacyjne
b) Obstuge narzedzi komputerowych

0) Liczenie budzetu projektu

d) Planowanie harmonogramu pracy

W modelu GROW, litera ,G” oznacza:
a) Wiedze

b) Wspbtprace

o) Wole

d) Wynik projektu

Kto w modelu Belbina skupia sie na szczegétach i jakosci wykonania?
a) Perfekcjonista (Completer Finisher)

b) Lokomotywa (Shaper)

) Dusza zespotu (Team Worker)
d) Mysliciel (Monitor Evaluator)

Jak nazywa sie rola Belbina, ktéra tagodzi konflikty i wspiera relacje w zespole?
a) Lokomotywa (Shaper)

b) Dusza zespotu (Team Worker)
) Mysliciel (Monitor Evaluator)

d) Perfekcjonista (Completer Finisher)
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Technika Pomodoro polega na:

a) Pracy przez 25 minut, nastepnie krotkiej przerwie i ponownym powtérzeniu cyklu
b) Pracy bez przerwy przez kilka godzin

¢) Zmianie zadan na inne co 10 minut

d) Pracy osobno cztonkéw zespotu przez 5 minut, a potem zebraniu wnioskéw

W pracy metodg FUKO, omawiajac ,Fakty”, powinnismy:
a) Opisac, co czuliSmy

b) Podac suche, obiektywne wydarzenia
) Oceni¢ zachowanie
d) Wyrazi¢ oczekiwania

W pracy metoda FUKO, ,Konsekwencje” dotycza:
a) Mozliwosci dalszego rozwoju

b) Opisania skutkéw dziatan dla siebie lub zespotu
¢) Wyznaczania nowego lidera

d) Tworzenia planu awaryjnego

Ktére narzedzie stuzy do zarzadzania zadaniami w zespole?
a) Sway

b) Trello
¢) Kahoot!
d) CapCut

Interaktywna tablica online, na ktérej uzytkownicy moga wspélnie tworzyé¢, gromadzi¢ i porzadkowac
r6zne materiaty w jednym miejscu to:

a) Quizziz

b) Paint

) Padlet

d) CapCut

Jak najlepiej zakonczy¢ rozmowe wedtug modelu ,kanapki”?
a) Podsumowujac btedy rozmoéwcy

b) Oferujac wsparcie i wzmacniajgc pozytywne strony
¢) Wskazujac dodatkowe wymagania

d) Wypisujac wszystkie niedociggniecia
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@ Przeglgd metod

BURZA MOZGOW

0= Cel i zastosowanie:

m Generowanie pomystéw na rozwigzanie problemu lub temat projektu— uczniowie szybko tworzg
wiele propozycji bez oceniania;

m Tworzenie innowacyjnych rozwigzan — metoda wspiera twércze myslenie i przetamywanie
schematéw;

m Wspdlne planowanie dziatan i rozdzielanie zadah w zespole — uczniowie wypracowuja strategie
dziatania w atmosferze wspétpracy;

m Rozwijanie otwartosci na rézne opinie — kazdy cztonek zespotu moze wnosi¢ swoje pomysty,
o sprzyja wzajemnemu szacunkowi;

m Budowanie zaangazowania i poczucia wptywu — uczniowie czuja, ze majg realny wktad w ksztatt
projektu ijego efekty.

f Opis i zatozenia:

Burza mézgéw zostata opracowana przez Alexa Osborna w latach 40. XX wieku jako metoda
wspierajagca kreatywnos¢ zespotéw. Jej podstawg jest zatozenie, ze grupa ludzi, dziatajgca wspdlnie
i bez oceny, jest w stanie wygenerowaé wiecej i bardziej innowacyjnych pomystéw niz jednostka
pracujgca samodzielnie. Kluczowym elementem metody jest oddzielenie fazy tworzenia pomystow
od ich oceny.

E: Struktura:

m Definiowanie problemu—jasne okreslenie tematu lub pytania przewodniego

m Generowanie pomystow — uczestnicy zgtaszaja wszystkie pomysty, jakie przychodzg im do gtowy,
bez oceniania

Zasada braku krytyki— zadna propozycja nie jest komentowana ani oceniana

Zachecanie doilosci — im wiecej pomystow, tym lepiej

taczenie i rozwijanie pomystow — uczestnicy moga rozwijaé lub taczy¢ propozycje innych

Selekcja i ocena pomystow (w osobnej fazie) — dopiero po zakoriczeniu sesji nastepuje wybér i ocena
propozycji

133



KOOPERACJA | KOMUNIKACJA ‘l .'

Q Zastosowanie w praktyce:

- Przygotuj tablice, kartki lub narzedzie online (np. Miro, Padlet);
- Przedstaw problem np. ,Jak mozemy zacheci¢ uczniéw do aktywnosci podczas lekcji?”, ,Co mozemy
zmienic, zeby poprawi¢ komunikacje w zespole?”;
- Ustal zasady:
— brak krytyki,
— wszystkie pomysty sg dobre,
— czas trwania (np. 10 minut);
- Zbieraj pomysty — mogg by¢ zapisywane lub méwione;
— Dopiero po zakonczeniu sesji przechodzisz do grupowania, analizy, wyboru.

@ Putapki, trudnosci:

m Dominacja jednej osoby — moze blokowaé innych uczestnikéw;

m Ocena w trakcie generowania pomystow — paralizuje kreatywnos¢;
m Brak jasnego celu—uczestnicy nie wiedza, do czego dazy¢;

m Zbyt duza grupa — trudnosci w moderowaniu;

m Zbyt sztywne podejscie — ogranicza spontanicznosé.

@ Rekomendacje:

- Zadbaj o bezpieczng atmosfere —jasno zakomunikuj brak oceny;

- Zacznij od ,rozgrzewki kreatywnej” — np. zabawne pytanie nastart;

- Dopuszczaj absurdalne pomysty — czesto prowadza do odkry¢;

- Stosuj kartki samoprzylepne i narzedzia online — utatwiajg porzadkowanie;

- Mieszaj zespoty — r6znorodnos¢ zwieksza kreatywnosc;

- Na koniec daj czas na refleksje — ten moment pozwala utrwali¢ dobre pomysty.
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@ Przeglgd metod

ODWROCONA BURZA MOZGOW

0= Cel i zastosowanie:

m Analiza, co mogtoby p6jsc Zle w projekcie — uczniowie celowo szukaja przeszkod, by pdzniej im
zapobiec;

m Refleksja nad trudnosciami i btedami zespotu — metoda pomaga zrozumie¢, dlaczego co$ nie
dziatato i co mozna poprawi¢;

m Przetamywanie tworczych blokad — skupienie sie na ,negatywach” moze prowadzi¢ do nowych,
skutecznych pomystow;

m Projektowanie usprawnien w dziataniach zespotu — uczniowie wspdlnie opracowuja lepsze
rozwigzania;

m Rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia i pracy z porazkg — uczniowie uczg sie wyciggac
konstruktywne wnioski z probleméw.

f Opis i zatozenia:

Odwro6cona burza mézgdéw to modyfikacja klasycznej burzy mézgdéw. Zamiast pytaé: ,Jak rozwigzac
ten problem?”, zadajemy pytanie odwrotne, np.: ,Jak sprawi¢, zeby ten problem sie pogtebit?” lub ,Jak
zrujnowac to, co dziata?”

Zatozenie: analizujac sytuacje ,na opak”, tatwiej dostrzec mechanizmy, btedy i przeszkody, ktére mozna
p6zniej odwrdci¢ w kierunku pozytywnych dziatan. To forma kreatywnej prowokacji — trudne pytania
otwierajg umyst.

E: Struktura:

m Zdefiniowanie wtasciwego problemu
np. ,Jak zacheci¢ uczniéw do aktywnosci na lekcji?”
m Odwrdcenie pytania
,Jak sprawi¢, zeby uczniowie zupetnie przestali sie angazowac?”
m Generowanie negatywnych pomystéw
uczestnicy zgtaszajq jak najwiecej ,ztych” pomystow, np. ,Zamkna¢ uczniom usta”, ,Ignorowac ich
wypowiedzi”, ,Pisac tylko sprawdziany”.
m Obrdcenie negatywnych pomystow w pozytywne dziatania
np. z ,Ignorowa¢ wypowiedzi” » ,Reaguj i dopytuj uczniow”,
z ,Nie udziela¢ gtosu uczniom” » ,Wprowadz rundki lub losowanie do wypowiedzi”.
m Wybor i wdrozenie realnych dziatan
uczestnicy wybieraja najciekawsze pomysty i tworzg plan ich zastosowania.
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Q Zastosowanie w praktyce:

Przyktadowe pytania ,odwrotne”

- Jak sprawi¢, zeby uczniowie czuli sie wykluczeni?
- Jak zrujnowac wspétprace w klasie?

- Co zrobi¢, zeby projekt na pewno sie nie udat?

- Jak zniecheci¢ nauczycieli do pracy zespotowej?

©> Putapki, trudnosci:

m Zbyt dostowne podejscie — niektérzy uczestnicy mogg nie rozumie¢, ze to forma ,gry intelektualnej”;

m Ryzyko utrwalenia negatywnego myslenia—jesli zabraknie etapu przeformutowania w dziatania
pozytywne;

m Uczestnicy mogg poczuc sie zdezorientowani lub niewygodnie przy ,ztych” pomystach — potrzebna
dobra atmosfera i moderacja;

m Brak przejscia do konkretéw — pozostanie na poziomie ,,absurdu”.

@ Rekomendacje:

- WprowadZz metode zhumorem — podkresl, ze to narzedzie kreatywne, a nie ztosliwe;
- Przygotuj tablice z kolumnami: ,Jak pogorszy¢ sytuacje?” » ,Co z tym zrobic?”;
- W matych grupach metoda daje lepsze efekty — uczestnicy czujg sie bezpieczniej;

- Stosuj szczeg6lnie wtedy, gdy zespét utknat i ,nie ma pomystow”;

— Zapisuj pomysty na kartkach, a potem odwracaj je wspélnie z zespotem;

- Sprawdza sie w wewnetrznych dyskusjach miedzy cztonkami zespotu — pozwala im dostrzec,
co psuje atmosfere ijak jg naprawic.
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@ Przeglgd metod

SCAMPER

0= Cel i zastosowanie:

m Wspieranie kreatywnego myslenia uczniéw w fazie planowania projektu— SCAMPER pomaga
generowac nowe pomysty i zmienia¢ perspektywe myslenia;

m Modyfikowanie i ulepszanie istniejacych rozwigzan — uczniowie uczg sie, jak twdrczo przeksztatcic
znane produkty, dziatania lub schematy;

m Przetamywanie rutyny w projektach zespotowych — narzedzie zacheca do niestandardowego
podejscia i nieszablonowego myslenia;

m Tworzenie innowacyjnych elementéw projektu— np. nowej ustugi, kampanii komunikacyjnej, gry
edukacyjnej czy kampanii spotecznej;

m Zastosowanie w praktyce Design Thinking lub metod projektowych — szczegélnie w etapach ideacji
i prototypowania.

f Opis i zatozenia:

Metoda SCAMPER (akronim od angielskich stow: Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to another use,
Eliminate, Reverse) zostata opracowana przez Boba Eberle’a jako rozwiniecie wczesniejszych koncepcji

kreatywnego myslenia Alexa Osborna. Bazuje na zatozeniu, ze wiekszo$¢ innowacji nie powstaje od zera,
lecz jako modyfikacja istniejacych idei. SCAMPER to zestaw pytan stymulujgcych myslenie, ktére poma-

gajg przyjrzec sie danej rzeczy z réznych perspektyw.

E: Struktura:

SCAMPER to siedem kategorii pytan:
m S—Substitute (zastap) — Co moge zmienié, zamienié, zastapié?
m C—Combine (potacz) — Co mozna potaczyc z czyms innym, by byto lepsze?
m A-— Adapt (dostosuj) — Co mozna zaadaptowac z innego kontekstu?
m M- Modify / Magnify / Minify (zmien, powieksz, pomniejsz) — Co mozna zmieni¢ w wygladzie,
funkcji, tempie?

P — Put to another use (wykorzystaj inaczej) —Jak mozna uzy¢ tego w innym celu?
E— Eliminate (usun) — Co mozna uprosci¢ lub usung¢?
R — Reverse [ Rearrange (odwrdé, przestaw) — Co sie stanie, gdy zmienimy kolejnosé, kierunek, role?
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Q Zastosowanie w praktyce:

- Wybierz przedmiot, pomyst lub zadanie do realizacji (np. zeszyt szkolny, szkolna gazetka)
- Dla kazdej litery SCAMPER zadaj odpowiednie pytania. Przyktadowe:
— S: Czym mozna zastapic papier w zeszycie?
— C: Czy mozna potaczyc zeszyt z aplikacjg mobilng?
— A: Czy rozwigzanie z Japonii mozna dostosowac do naszej szkoty?
M: Co by byto, gdyby zeszyt byt interaktywny?
P: Czy zeszyt moze stuzyc jako gra edukacyjna?

— E: Co mozna usung(, by byt prostszy?
R: A co, jesli to uczniowie sami zaprojektujg swoje zeszyty?
— Zapisuj odpowiedzi i pomysty — nie oceniaj ich na etapie generowania

- Po zakonczeniu: wybierz najciekawsze i nadaj im konkretng forme

C) Putapki, trudnosci:

m Zbyt ogdlne podejscie — trudnos¢ z przetozeniem na konkret;

m Uczestnicy moga nie znac kontekstu, z ktérego majg ,adaptowac”;

m Traktowanie akronimu jako sztywnego schematu, a nie inspiracji;

m Za duzo pytan naraz— moze przyttaczaé;

m Trudno$¢ w generowaniu pomystéw bez wczesniejszego treningu kreatywnosci.

@ Rekomendacje:

— Stosuj SCAMPER jako narzedzie pomocnicze podczas burzy mézgdw lub pracy projektowej;

- Nie musisz uzywac wszystkich liter— wybierz te, ktére pasujg do kontekstu;

— Zacznij od jednego znanego przedmiotu, np. otéwka, by ,rozgrzaé” grupe;

- W klasie lub zespole podziel grupe — kazda pracuje nad inng literg SCAMPER,;

- Zapisuj ustalenia na kartkach lub tablicy — wizualizacja pomaga uporzadkowaé mysli i utrwalaé
informacje.
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@ Przeglgd metod

DYSKUSJA 66

0= Cel i zastosowanie:

m Aktywizacja catego zespotu— umozliwienie wypowiedzi kazdemu cztonkowi zespotu— kazdy ma
czas i przestrzen, by podzieli¢ sie opinig lub pomystem;

m Rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych w zespole projektowym — uczniowie uczg sie stuchag,
argumentowac i szanowac rézne punkty widzenia;

m Analiza probleméw i podejmowanie wspélnych decyzji— metoda sprzyja demokratycznemu
rozwigzywaniu sporéw i ustalaniu kierunku dziatan;

m Refleksja nad przebiegiem pracy lub trudng sytuacjg — np. konfliktem, brakiem zaangazowania lub
opOznieniem;

® Wzmacnianie wspétpracy i integracji zespotu — uporzadkowana rozmowa sprzyja budowaniu
zaufania i poczucia wspélnoty.

f Opis i zatozenia:

Metoda Dyskusja 66 zostata opracowana przez niemieckiego pedagoga Hansa Nestlera. Nazwa
wywodzi sie od pierwotnych zatozer: 6 0séb prowadzi dyskusje przez 6 minut. Celem jest stworzenie
bezpiecznej przestrzeni do wypowiedzi w matych grupach, co sprzyja zaangazowaniu wszystkich
uczestnikow, takze tych mniej Smiatych. W przeciwienstwie do otwartej debaty, metoda zaktada
strukture i ograniczenie czasowe.

E: Struktura:

Podziat na grupy — najlepiej szeicioosobowe, ale dopuszczalne sg mniejsze lub wieksze
Wprowadzenie tematu— przedstawienie problemu lub pytania do przedyskutowania
Dyskusja w grupach — przez 6 minut uczestnicy omawiajg temat, wszyscy maja mozliwos¢ zabrania

gtosu

Zapisanie wnioskow — grupa formutuje wspélne stanowisko lub zestaw propozycji
Prezentacja na forum — kazda grupa przedstawia swoje ustalenia

Podsumowanie przez prowadzacego — analiza wspélnych punktéw, réznic, wnioskow

Q Zastosowanie w praktyce:

- Prowadzacy przedstawia pytanie: ,Jakie dziatania pomogtyby poprawi¢ wspétprace w naszej klasie?”,
,Ktore wartosci sg dla nas najwazniejsze jako zespt?”;

- Dzieli uczestnikéw na grupy po 6 0séb;

- Kazda grupa otrzymuje kartke do zapisania wnioskéw;

- Po 6 minutach grupy prezentujg rezultaty;

- Cata grupa poréwnuje odpowiedzi, moze gtosowac lub rozwija¢ pomysty.
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C) Putapki, trudnosci:

Zdominowanie rozmowy przez 1-2 osoby;
Brak przygotowania tematu— uczestnicy nie wiedzg, o czym dyskutowac;

|
|
m Zbyt krotki czas— grupa nie dochodzi do sensownych wnioskéw;
m Brak moderacji—trudnosci w skupieniu sie na temacie;

|

Powierzchowne podejscie — traktowanie metody jako ,odfajkowania”.

@ Rekomendacje:

- Dobierz pytanie problemowe tak, by byto angazujgce i konkretne;

- W grupach mogg by¢ role: prowadzacy rozmowe, notujacy, prezentujacy;

- Ucz ucznidéw zasad dyskus;ji (np. nie przerywaj, odwotuj sie do wypowiedzi poprzednikéw);
- Mozna modyfikowac czas (np. 10 minut), jesli temat tego wymaga;

- Sprawdza sie réwniez online—w pokojach podzielonych na grupy (breakout rooms);

- Po prezentacji warto poprosic o refleksje: Co cie zaskoczyto? Co byto wspédlne?
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@ Przeglgd metod

0= Cel i zastosowanie:

m Pomoc zespotom uczniowskim w ustaleniu wspélnego celu projektu— np. co chcg osiggnad, jaki ma
by¢ efekt korcowy, jaki problem rozwigzuja;

m Analiza sytuacji wyjsciowej — okreslenie dostepnych zasobéw, dotychczasowych dziatan, mocnych
i stabych stron zespotu;

m Poszukiwanie mozliwych drég dziatania — generowanie pomystéw na rozwigzania, podziat zadan,
metody realizacji;

m Wyznaczenie konkretnych krokéw i odpowiedzialnosci— kto co robi, do kiedy, jakie sg etapy
i wskazniki postepu;

m Rozwijanie samodzielnosci, refleksji i wspotpracy — uczniowie uczg sie planowania, monitorowania
pracy i wspdlnego rozwigzywania problemow.

f Opis i zatozenia:

Model GROW (akronim od: Goal, Reality, Options, Will/Way forward) zostat opracowany w latach 8o. przez
Johna Whitmore’a i zesp6t treneréw sportowych, a p6zniej zaadaptowany do coachingu i edukacji.
Opiera sie na zatozeniu, ze osoba wspierana (uczen, pracownik, uczestnik procesu) ma w sobie poten-
cjat do rozwiagzania problemu, ale potrzebuje uporzgdkowania myslenia i odpowiednich pytan. Model
dziata jak mapa do planowania zmiany i dziatan.

E: Struktura:

m G-Goal (cel)
Pytania o cel dziatania
m R—Reality (rzeczywistos¢)
Pytania o aktualng sytuacje
m O-Options (opcje)
Pytania o mozliwosci
m W-Will / Way Forward (wola / droga naprzod)
Pytania o dziatania
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Q Zastosowanie w praktyce:

Goal (cel):
- ,Jakijest Wasz cel? Co chcielibyScie osiggnac?”
- ,Jak poznacie, ze Wam sie udato?”
- ,Dlaczego jest dla Was wazne?”

Reality (rzeczywistos¢):

- ,Cojuz zrobiliscie?”

- ,Co dziatato? Co nie zadziatato?”
- ,Jakie sg trudnosci?”

Options (opcje):

- ,Jakie macie mozliwosci?”

- ,Czego jeszcze mogtbys sprobowac?”

- ,Gdybys mieli nieograniczone zasoby — co byscie zrobili?”

Will / Way forward (dziatanie):

- ,Co zrobicie w pierwszej kolejnosci?”
- ,Kiedy to zrobicie?”

- ,Czego potrzebujesz, zeby zaczaé?”

@ Putapki, trudnosci:

m Za szybko przechodzenie do rozwigzan bez dobrej diagnozy rzeczywistosci;

m Uczniowie/nauczyciele mogg podawac ,puste cele” — nieskonkretyzowane;

m Brak uwaznego stuchania—rozmowa staje sie checklistg pytan, a nie procesem;
m Niecheé do dziatania— model wymaga motywacji i samodzielnosci;

m Zbyt ogblne pytania— bez dopasowania do kontekstu rozmowy.

@ Rekomendacje:

- Zacznij od pytania: ,Co chciatbys poprawi¢?” — prowadzi naturalnie do GROW;

- Nie trzymaj sie sztywno kolejnosci — rozmowa moze krazy¢ miedzy etapami;

- Dostosuj jezyk pytan do wieku i poziomu rozméwcy;

- Pomagaj uczniowi formutowac konkretne dziatania, nie ogélne ,poprawie sie”;

- Mozesz zapisa¢ wspdlnie mini-plan dziatan (checklista, mapa celéw, harmonogram);
- Uzywaj modelu takze do autorefleksji— np. po zakonczeniu projektu lub semestru.
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@ Przeglgd metod

0= Cel i zastosowanie:

m Podsumowanie i refleksja po zakonczeniu etapu lub catego projektu— uczniowie analizuja, co zrobili,
co sie udato, a co mozna byto zrobic lepiej;

m Wsparcie zespotu w trudnych momentach — metoda pomaga zidentyfikowac zrédta probleméw
i ustali¢, jak je przezwyciezy¢;

m Rozwijanie kompetencji autorefleksji i odpowiedzialnosci — uczniowie uczg sie Swiadomie oceniaé
swoje dziatania i ich wptyw na efekt grupowy;

m Pomoc w planowaniu dalszych krokéw lub kolejnych projektéw — narzedzie sprzyja mysleniu
przysztoSciowemu i celowemu;

m Uporzadkowanie pracy tutora, mentora lub nauczyciela wspierajacego projekt — GOLD daje prosta
strukture do prowadzenia rozmoéw rozwojowych w zespole uczniowskim.

f Opis i zatozenia:

Model GOLD (Akronim od: Goal, Obstacles, Learning, Do) stuzy: wspieraniu rozwoju i samodzielnosci
poprzez zadawanie strukturyzujacych pytan. Zostat stworzony z myslg o edukacji i tutoringu, gdzie
wazna jest nie tylko realizacja celu, ale takze uczenie sie z trudnosci i doswiadczen. Ctowne zatozenie:
droga do celu to nie tylko dziatanie, ale takze refleksja nad przeszkodami i uczenie sie na biezaco.

E: Struktura:

m G-Goal (cel)
Pytanie o cel
m O - Obstacles (przeszkody)
Pytanie o trudnosci
m L- Learning (uczenie sie)
Pytanie o nauke z doswiadczenia
m D- Do (dziatanie)
Pytanie o dziatanie

Q Zastosowanie w praktyce:

Przyktadowy przebieg rozmowy z uczniami:
Goal:
- Jaki byt Wasz cel? Co chcieliscie osiggnaé?

Obstacles:
- Co byto dla Was trudne? Z jakimi wyzwaniami sie mierzyliscie?

Learning:
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— Czego nauczyt Was ten projekt? Jakie wnioski wyciggneliscie?
Do:
- Co nastepnym razem zrobicie inaczej? Jakie bedg Wasze kolejne kroki?

C) Putapki, trudnosci:

m Zbyt szybkie przejscie do ,Do” — bez gtebszego zrozumienia przeszkdd;

m Uczniowie mogg miec trudnos¢ z identyfikacjg ,Learning” — wymaga wsparcia i rozmowy;

m Cele moga by¢ zbyt ogélne lub nieistotne — trudno$¢ w mobilizacji do dziatania;

m Brak kontynuacji— metoda dziata najlepiej jako czes¢ regularnego wsparcia, nie jako jednorazowa
aktywnosé.

@ Rekomendacje:

— Uzyj GOLD jako cyklicznego narzedzia refleksji — np. raz w tygodniu, po projekcie;
— Zapisuj odpowiedzi ucznia/uczestnika — mogg stanowi¢ ,dziennik rozwoju”;

- Pracuj na kartce z czterema polami— pomaga w strukturze i porzgdkuje myslenie;
— Nie spiesz sie — daj czas na refleksje w etapie ,Learning”;
- Ucz uczniéw stosowania GOLD samodzielnie — to Swietne narzedzie autorefleks;ji.
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@ Przeglgd metod

0= Cel i zastosowanie:

m Formutowanie konkretnych i mierzalnych celéw projektu— uczniowie uczg sie jasno okresla¢,
co doktadnie chcg osiggnac ijak zmierzg postep;

m Planowanie dziatan w sposéb realistyczny i osiggalny — cele sg dostosowane do mozliwosci zespotu
i dostepnych zasobdw;

m Ustalanie ram czasowych — zesp6t okresla, do kiedy poszczegédlne etapy projektu majg by¢
zrealizowane;

m Wspieranie samooceny i refleksji nad postepami— SMART pomaga uczniom monitorowac swoje
dziatania i wprowadzac¢ korekty;

m Stosowanie w ocenianiu ksztattujgcym — nauczyciel i uczniowie moga wspélnie analizowaé, czy cel
zostat osiggniety zgodnie z zatozeniami.

f Opis i zatozenia:

Model SMART (akronim od: Specific, Measurable, Achievable, Relevant, Time-bound) zostat opracowany
w latach 80. XX wieku jako narzedzie wspierajace zarzadzanie celami. Zaktada, ze cele, aby byty
skuteczne i motywujgce, muszg by¢ konkretne, mierzalne i osadzone w czasie. Pomaga unikaé zbyt
ogblnych lub nieosiggalnych deklaracji (np. ,bede sie bardziej starac”) i zastepuje je precyzyjnymi
formutami.

E: Struktura:

Cel SMART powinien spetniac 5 kryteriow:
m S-—Specific (konkretnos¢)
Co doktadnie chcesz osiggnaé? Unikaj ogdlnikéw typu: ,bede lepszy w nauce”
m M- Measurable (mierzalnos¢)
Jak zmierzysz postep lub sukces? Jakie bedg dowody, ze cel zostat osiggniety?
m A - Achievable (osiggalnos¢)
Czy tojest realistyczne z Twoimi zasobami i w danym czasie? Nie za tatwe, nie za trudne
m R-—Relevant (istotnos¢)
Czy ten cel jest dla Ciebie wazny? Czy wspiera Twoje wieksze plany, potrzeby, wartosci?
m T-Time-bound (okreslenie w czasie)
Do kiedy chcesz to osiggna¢? Jaki jest harmonogram lub termin?

@ Zastosowanie w praktyce:

Zamiast celu: ,,Zrobimy Swietny projekt”
- S: Stworzymy makiete ilustrujacg rozwigzanie problemu zwigzanego z oszczedzaniem wody
w szkole.
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- M: Nasz projekt bedzie zawierat co najmniej 3 konkretne propozycje rozwigzan oraz zostanie
zaprezentowany catej klasie.

- A: Podzielimy sie zadaniami: jedna osoba zbiera dane, druga tworzy makiete, trzecia projektuje
prezentacje, czwarta przygotowuje wystgpienie.

- R: Temat jest wazny dla naszej szkoty, bo chcemy wprowadzi¢ realne zmiany w codziennych
nawykach.

- T: Zrealizujemy projekt w ciggu 3 tygodni, a prezentacja odbedzie sie na lekcji wychowawczej.

C) Putapki, trudnosci:

m Formutowanie zbyt ogdélnych lub zbyt ambitnych celéw;

m Pomijanie aspektu ,R”— celu istotnego i sensownego dla danej osoby;

m Cele SMART mogg by¢ zbyt ,zimne”, bez pasji lub wewnetrznej motywacji;
m Uczniowie mogg traktowac je jako obowigzek, nie narzedzie dla siebie;

m Zbyt sztywne trzymanie sie schematu utrudnia refleksje.

@ Rekomendacje:

- Zaczynaj od rozmowy: ,Co chcesz osiggna¢ i dlaczego?” — dopiero potem przektadaj to na SMART,;
- Pom6z uczniowi formutowac cele prostym jezykiem, np. przy uzyciu tabeli SMART;
- Uzyj metody jako podsumowania semestru, projektu, prébki postepu;
- Mozna wykorzystac graficzne szablony, checklisty, kolorowe kartki SMART;
- SMART dobrze dziata w parach — uczen ustala cel, partner pomaga doprecyzowa;
- Na koniec: dodaj pytanie: ,Jak sie zmotywujesz, gdy bedziesz mie¢ chwile zwatpienia?” —
to wzmacnia dziatanie.
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@ Przeglgd metod

METODA WALTA DISNEYA

0= Cel i zastosowanie:

m Rozwijanie pomystéw uczniéw od marzenia do dziatania— uczniowie przechodzg przez trzy role:
marzyciela, realiste i krytyka, by przeanalizowac swéj projekt z réznych perspektyw;

m Planowanie projektéw edukacyjnych i wydarzen szkolnych — metoda pomaga przekué kreatywne
wizje w konkretne, wykonalne plany;

m Udoskonalanie pomystéw w pracy zespotowej — uczniowie wspélnie oceniajg mocne i stabe strony
propozycji, by wybraé najlepsze rozwigzania;

m Wspieranie twérczego i krytycznego myslenia— kazdy cztonek zespotu weciela sie w rézne role,
co rozwija mozliwosci poznawcze i uczy elastycznego reagowania na rzeczywistosc;

m Zastosowanie w tutoringu, edukacji zdalnej i pracy samorzadu uczniowskiego — metoda sprawdza
sie w roznych formach pracy rozwojowej i organizacyjnej w szkole.

f Opis i zatozenia:

Metoda Walta Disneya (znana tez jako ,strategia trzech perspektyw”) zostata opisana przez Roberta
Diltsa, ktéry analizowat sposéb dziatania Walta Disneya. Wedtug niego Disney dzielit proces twérczy
na trzy tryby myslenia: tryb marzyciela, realisty i krytyka i przetaczat sie miedzy nimi. Dzieki temu
byt w stanie generowac¢ Smiate pomysty, planowac ich realizacje i dostrzegac zagrozenia. Gtéwna idea
to oddzielenie trzech rél w procesie twdrczym, aby mysle¢ petniej i bardziej strategicznie.

E: Struktura:

m Marzyciel (Dreamer) — swobodna kreacja, wyobraZznia, innowacje
— Co by byto, gdyby wszystko byto mozliwe?
— Jakie jest twoje wymarzone rozwigzanie?
m Realista (Realist) — planowanie, konkretne dziatania, logistyka
- Jak mozna zrealizowa¢ to rozwigzanie? Co bedzie potrzebne?
m Krytyk (Critic) — analiza, ocena, rozwazanie réznych rodzajéw ryzyka
— Co moze pdjsé nie tak? Co trzeba dopracowac? Gdzie sg stabe punkty?

Q Zastosowanie w praktyce:

- Przedstaw temat lub problem (np. ,Jak poprawi¢ atmosfere w klasie?”)
- Popros uczestnikéw, by przeszli kolejno przez trzy role — w grupach lub indywidualnie
- Do kazdej roli zadaj pytania:
- Marzyciel:
« Jak wygladataby idealna szkota?
« Co moglibysmy zrobi¢, gdyby nie byto zadnych ograniczen?
- Realista:
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« Co mozemy zrobi¢ w naszej klasie w ciggu miesigca?
« Jakie kroki musimy podja¢? Co, kto, kiedy?
- Krytyk:
« Co moze sie nie udac?
« Czy plan jest realistyczny? Jakie mamy zasoby?
- Zbierz wszystkie wnioski i stwérz wspélny, dopracowany plan

@ Putapki, trudnosci:

m Pomijanie jednej z rél — np. brak realistycznego planu lub unikanie krytyki;
m Zbyt szybkie przechodzenie do etapu krytyka hamuje kreatywnos¢;

m Mieszanie rél — krytykowanie juz na etapie marzenia;

m Trudnosci z przestawianiem sie miedzy trybami myslenia — uczestnicy potrzebuja czasu i wsparcia;
m Zbyt abstrakcyjne pytania—wymagaja dobrej moderaciji.

@ Rekomendacje:

- Stwoérz przestrzenie dla kazdej roli— np. 3 kartki czy stanowiska;

- Uzyj rekwizytéw (np. symboli, koloréw) — by uczestnikom tatwiej byto ,wejs¢ w role”;

- Najpierw pozwdl sie wyszale¢ marzycielowi— dopiero potem dopuszczaj realiste i krytyka. Na koniec
mozna wréci¢ do marzyciela — by znéw otworzy¢ myslenie po analizie;

- Zastosuj z uczniami do projektéw edukacyjnych, gazetek, imprez szkolnych.
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@ Przeglgd metod

GALLERY WALK

0= Cel i zastosowanie:

m Prezentacja efektéw pracy zespotdéw projektowych — uczniowie przedstawiajg swoje pomysty lub
wyniki dziatan w formie ,stacji” do odwiedzania;

m Aktywizacja uczniéw poprzez ruch i wspétdziatanie — uczniowie przemieszczajg sie miedzy
stanowiskami, komentujg i dyskutuja;

m Rozwijanie umiejetnosci refleksji i oceny — uczniowie analizujg prace innych, formutujg pytania
i konstruktywne opinie;

m Zbieranie informacji i inspiracji przed rozpoczeciem projektu— metoda moze stuzy¢ jako forma
diagnozy wstepnej lub burzy pomystéw;

® Wzmacnianie komunikacji i integracji w zespole klasowym — wspélne oglagdanie i omawianie prac
sprzyjaja budowaniu relacji i poczucia wspélnoty.

f Opis i zatozenia:

Gallery Walk to metoda dydaktyczna polegajgca na ,spacerze” uczestnikow miedzy stanowiskami
(plakatami, planszami, kartami), gdzie prezentowane sg r6zne pomysty, pytania lub problemy. Nazwa
pochodzi od analogii do spaceru po galerii sztuki — uczestnicy ogladajg, komentuja, dyskutuja, zosta-
wiajg swoje refleksje. Metoda zaktada ruch, dialog i wspdlne tworzenie wiedzy.

E: Struktura:

m Przygotowanie stanowisk — plakatéw, plansz lub zagadnien (np. pytania do refleks;ji, fragmenty
tekstéw, problemy do rozwigzania).

m Podziat na grupy lub praca indywidualna — uczestnicy podchodzg kolejno do kazdego stanowiska.

m Czas nazapoznanie sie z trescig i reakcje — mozna: pisa¢ komentarze, dodawaé odpowiedzi,
zadawac pytania, oznaczac kolorami.

m Rotacja— grupy lub uczestnicy przechodzg do kolejnych stanowisk.

m Podsumowanie i refleksja wspélna — prezentacja wybranych stanowisk, omawianie wnioskéw,
wycigganie nauki.
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Q Zastosowanie w praktyce:

Temat: ,Jak budowaé dobra atmosfere w klasie?”

Stacje:

- Co przeszkadza we wspotpracy?

- Kiedy czuje sie czescig grupy?

- Moje pomysty na integracje

- Co moge zrobic jako uczen/uczennica?

Uczniowie zapisuja odpowiedzi na duzych arkuszach, a potem odczytujg i wspélnie dyskutuja.

C) Putapki, trudnosci:

Zbyt ogdlne lub nudne pytania — uczestnicy nie angazuja sie;
Zamieszanie organizacyjne — zbyt wiele 0séb przy jednym stanowisku;

|

|

m Brak moderacji — hatas i chaos;

m Nieczytelne notatki—trudno$¢ w podsumowaniu;
|

Traktowanie metody tylko jako ,fizycznej aktywnosci”, bez refleksji koncowej.

@ Rekomendacje:

- Ustal wyrazne zasady rotacji i czas na kazdej stacji (np. 5 minut);

- Stosuj kolory lub symbole — np. zielone komentarze = pozytywy, czerwone = watpliwosci;

— Zachecaj do komentowania wypowiedzi innych — tworzy sie wtedy prawdziwy dialog pisemny; online

- Mozna uzy¢ metody — np. z Padlet, Miro, Jamboard (galeria wirtualna);

— Swietnie sprawdza sie jako cze$¢ ewaluacji lub prezentacji projektéw uczniowskich (kazdy projekt
to osobna stacja);

- Na koniec zawsze zréb runde refleksji — co nas zaskoczyto? co byto wspélne? co bierzemy dla siebie?

150



@ Przeglgd metod

WORLD CAFE

0= Cel i zastosowanie:

m Prowadzenie dialogu w wiekszych grupach — uczestnicy rozmawiajg w matych zespotach przy
L,stolikach tematycznych”, dzielac sie refleksjami i pomystami:

m Zbieranie wielu perspektyw i opinii— metoda pozwala uzyskac réznorodne spojrzenia na temat
projektu, problemu lub planowanej zmiany;

m Refleksja po zakonczonych dziataniach — uczestnicy analizujg, co zadziatato, co warto poprawic,
co mozna przenies¢ do innych projektéw;

m Wspdlne planowanie strategii i inicjatyw szkolnych — np. dziatan samorzadu, projektow
ekologicznych czy programéw wychowawczych;

m Ksztattowanie kultury dialogu i wsp6todpowiedzialnosci — metoda uczy stuchania, argumentowania
i szacunku dla réznych gtoséw w spotecznosci szkolnej.

f Opis i zatozenia:

Metoda World Café (pol. kawiarenka obywatelska lub kawiarenka dyskusyjna) zostata opracowana przez
Juanaity Brown i Davida Isaacs’a w latach 90. XX wieku. Czerpie z metafory kawiarenki jako przestrzeni
nieformalnej, sprzyjajacej swobodnej, partnerskiej wymianie mysli. Jej fundamentem jest zatozenie,

ze madros¢ zbiorowa moze sie ujawni¢ wtedy, gdy ludzie rozmawiaja ze sobg szczerze, bez oceniania,

w nieformalnej atmosferze.

E: Struktura:

m Przygotowanie przestrzeni— stoliki (fizyczne lub wirtualne) po 4—6 oséb, papier, flamastry,
kawiarniana atmosfera.

Pytania kluczowe — przygotowane wczesniej, wazne i otwarte, inspirujace refleksje.

Rundy rozmow — 3—4 tury po 15—20 minut, kazda przy innym sktadzie oséb (migracja uczestnikdw).
Zapis mysli — uczestnicy notuja na papierowych obrusach, kartkach, tablicach.

Gospodarz stolika —jedna osoba zostaje przy stole i przekazuje nowym uczestnikom istote
poprzednich rozméw.

m Zbieranie wnioskow — wspdlne podsumowanie, wyciggniecie kluczowych idei, tematéw, inspiracji.

@ Zastosowanie w praktyce:

- Przyktadowy temat w szkole: ,Co zrobic, aby uczniowie czuli si¢ bezpiecznie i dobrze w naszej szkole?”
- Pytania do stolikow:

— Jakie sytuacje sprawiaja, ze czujemy sie niewidzialni lub wykluczeni?

— Co szkota juz robi, zeby budowa¢ wspdlnote?

— Jakie nowe pomysty moglibysmy wdrozy¢?

— Jak sprawdzi¢, czy zmiana rzeczywiscie dziata?
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C) Putapki, trudnosci:

m Zbyt ogdlne lub niezrozumiate pytania—rozmowy stajg sie chaotyczne;

m Brak migracji lub aktywnego gospodarza stolika — utrata ciggtosci rozmowy;

m Zdominowanie rozmoéw przez jednostki— potrzebna jest moderacja i dobre pytania;
m Stabe podsumowanie — bogactwo idei nie zostaje uchwycone;

m Brak przekucia rozmowy w dziatanie — metoda zostaje na poziomie refleksiji.

@ Rekomendacje:

- Zadbaj o klimat— nastrojowa muzyka, napoje, swobodna atmosfera naprawde robig réznice;

- Przygotuj mocne, konkretne pytania otwarte — najlepiej 3—4, jedno na runde;

- Przeszkol gospodarzy stolikéw — ich rola jest kluczowa dla sp6jnosci;

- Zapisuj na papierze, ale réb tez zdjecia — notatki sg bardzo cenne;

- Stosuj World Café takze online— np. z uzyciem Zoom + Jamboard / Miro / Mural;

— Po rozmowach zostaw czas na refleksje: co mnie zaskoczyto? Co warto wykorzystac lub zastosowac
w péZniejszym czasie?
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@ Przeglgd metod

METAPLAN

0= Cel i zastosowanie:

m Zbieranie i wizualizacja opinii réznych grup — uczniowie, nauczyciele i rodzice formutujg swoje zdania
na kartkach, ktére sg nastepnie porzadkowane i analizowane;

m Angazowanie wszystkich uczestnikéw dyskusji— metoda pozwala wypowiedziec sie kazdemu,
niezaleznie od poziomu Smiato3ci czy pozycji w grupie;

m Wspdlna diagnoza sytuacji i probleméw — np. trudnosci wychowawczych, klimatu klasy, potrzeb
uczniéw czy barier edukacyjnych;

m Planowanie i podejmowanie decyzji w sposdb partycypacyjny — zespoty klasowe lub nauczycielskie
opracowuja konkretne wnioski i propozycje dziatan;

m Ewaluacja i refleksja nad wydarzeniami lub projektami— uczniowie analizuja, co sie sprawdzito,
co warto zmienic, co rozwijato zesp6t lub klase.

f Opis i zatozenia:

Metaplan (znany tez jako ,dyskusja sterowana wizualnie” lub ,burza mézgéw z wizualizacjg”) powstat
w Niemczech w latach 70. XX wieku (twércy: Eberhard i Romy Schnelle). To metoda wizualnego
moderowania dyskusji, ktéra polega na zapisywaniu mysli uczestnikéw na kartkach (zwykle o réznych
kolorach i ksztattach), a nastepnie wspélnym ich porzadkowaniu na tablicy lub Scianie. Zatozenie: kazdy
gtos sie liczy, kazda opinia zostaje zauwazona, a wizualizacja pomaga dostrzec réznorodnos¢ oraz
wzorce w mysleniu grupy.

E: Struktura:

Wprowadzenie problemu lub pytania przewodniego

Indywidualne wypisywanie odpowiedzi przez uczestnikéw (np.1 mysl =1 kartka)
Przyczepianie kartek na tablicy, planszy lub Scianie

Grupowanie i porzagdkowanie odpowiedzi (kategorie, powigzania)

Dyskusja wokét wytaniajgcych sie tematéw i zaleznosci

|
n
|
|
n
m WSspdlne podsumowanie i wyciggniecie wnioskéw / decyzji
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Q Zastosowanie w praktyce:

Temat: ,,Co pomaga, a co przeszkadza w naszej klasie w dobrej wspétpracy?”
- Kazdy uczestnik otrzymuje kilka kart (np. zétte = pozytywy, niebieskie = trudnosci).
- Pisze swoje odpowiedzi (jedna mysl = jedna kartka).
- Kartki sa przypinane / przyklejane na tablicy.
- Moderator czyta, grupuje, dopytuje, taczy — razem z uczestnikami.
- Wspdlnie wyciggane sg wnioski, np. ,Co mozemy poprawic?”

@ Putapki, trudnosci:

m Zbyt ogdlne lub nieczytelne odpowiedzi— trudnosci w interpretaciji;
m Brak moderacji— chaos przy grupowaniu kartek;

m Dominacja jednej osoby mimo wizualnego charakteru metody;

m Brak czasu na pogtebiong dyskusje po etapie zbierania opinii;

m Zamiana metody w czystg dekoracje — bez analizy i dziatania.

@ Rekomendacje:

- Przed rozpoczeciem jasno przedstaw cel i zasady: 1 kartka =1 pomyst, pisz czytelnie;

- Uzywaj roznych koloréw i ksztattéw kartek, aby oznaczy¢ rézne typy wypowiedzi (np. przyczyny,
skutki, emocje);

— Zadbaj o widoczno$¢ — uzywaj duzego arkusza, Sciany, tablicy, Flipcharta lub platform online
(np. Miro, Padlet);

- Na koniec warto zapytaé: ,Co z tego wynika?”, ,Ktére pomysty sg najwazniejsze?”, ,Jakie dziatania
podejmiemy?”;

- Metoda Swietnie sprawdza sie w duzych grupach — pozwala unikna¢ chaosu przy burzy mézgoéw.
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@ Przeglgd metod

ANALIZA SWOT

@ Cel i zastosowanie:

m Ocena mocnych i stabych stron zespotu lub pomystu na projekt — uczniowie analizujg swoje zasoby,
kompetencje i ograniczenia;

m ldentyfikacja szans i zagrozen w otoczeniu projektu— zesp6t przewiduje mozliwe wsparcie
i potencjalne trudnosci;

m Wsparcie refleksyjnego i strategicznego myslenia uczniéw — metoda uczy planowania
z uwzglednieniem réznych czynnikdéw;

m Przygotowanie do realizacji projektéw edukacyjnych lub zmian w klasie — analiza SWOT pomaga
stworzyc realistyczny i przemyslany plan dziatania;

m Refleksja nad efektywnoscig wczesniejszych dziatan — uczniowie lub nauczyciele mogg ocenic,
co dziatato, a co wymaga korekty.

f Opis i zatozenia:

Analiza SWOT (akronim od: Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) to jedna z najczesciej
stosowanych metod analitycznych w zarzadzaniu, planowaniu strategicznym i edukacji. Powstata

w latach 60. XX wieku w Stanach Zjednoczonych, a jej celem jest kompleksowa ocena danego
przypadku — wewnetrzna (sity i stabosci) oraz zewnetrzna (szanse i zagrozenia). Gtéwne zatozenie:

aby dobrze dziata¢, trzeba znac zaréwno to, czym dysponujemy, jak i czynniki zewnetrzne, ktére moga
nas wspierac lub ostabiac.

@ Struktura:

Analiza SWOT dzieli dane zagadnienie na 4 kategorie:

Wewnetrzne (zalezne od nas) Zewnetrzne (niezalezne od nas)
S — Strengths (mocne strony): O — Opportunities (szanse):
Pozytywne Co robimy dobrze? Jakie sq korzystne trendy?
Jakie mamy zasoby? Co moze nam pomac?

W — Weaknesses (stabosci): T = Threats (zagrozenia):

Co nam grozi?
Negatywne Co wymaga poprawy?
Jakie przeszkody z zewngtrz mogq sie

Jakie mamy ograniczenia? L,
pojawic?
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Q Zastosowanie w praktyce:

- Wybierz temat analizy (np. ,wprowadzenie tutoringu w szkole” / ,moje przygotowanie do matury”).
- Narysuj matryce SWOT (4 pola). Zadawaj pytania pomocnicze dla kazdego pola:

— S—Strengths (mocne strony): Co potrafimy najlepiej? Jakie mamy atuty (np. zespét, doswiadczenie,
pomysty)?
W — Weaknesses (stabosci): Co nam przeszkadza? Cdzie brakuje zasobéw, wiedzy, czasu?

O — Opportunities (szanse): Jakie zmiany w otoczeniu nam sprzyjaja? Jakie nowe mozliwosci daje
sytuacja (np. nowe technologie, zmiana przepiséw)?
— T- Threats (zagrozenia): Co moze zagrozi¢ naszemu dziataniu? Jakie rodzaje ryzyka mogg sie
pojawic (np. konflikty, brak wsparcia, konkurencja)?
- Na koniec przeanalizuj, jak mozna wykorzystaé mocne strony i szanse, a jak zminimalizowa¢
stabosci i zagrozenia.

©> Putapki, trudnosci:

m Zbyt ogdlne lub powierzchowne wpisy — analiza traci wartos¢;

m Mylenie kategorii (np. wpisywanie stabosci jako zagrozenia);

m Pomijanie czynnikéw zewnetrznych — zbyt duze skupienie na zagadnieniach wewnetrznych;
m Traktowanie SWOT jako celu, a nie jako narzedzia do dziatania;

m Brak dalszych krokéw po analizie — brak strategii po zdiagnozowaniu.

@ Rekomendacje:

- Stosuj jako narzedzie startowe do planowania lub refleks;ji;

- Zachecaj uczniéw do samodzielnego uzupetniania— np. ,SWOT mojej nauki matematyki”;

- Uzyj koloréw lub ikon, aby wizualnie wyréznic pola;

- Po analizie przejdz do pytania: ,Co teraz?” — np. plan dziatan, priorytety, decyzje;

- W edukacji zespotowej swietnie sprawdza sie SWOT grupowy + podsumowanie réznic w percepcji.
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@ Przeglgd metod

6 KAPELUSZY DE BONO

0= Cel i zastosowanie:

m Porzadkowanie dyskusji i strukturyzowanie myslenia w klasie lub zespole projektowym — kazdy
uczestnik przyjmuje jedng z szesciu rél (kapeluszy), co utatwia skupienie sie na konkretnym aspekcie
tematu;

m Analiza probleméw i podejmowanie decyzji— metoda pozwala rozpatrzeé sytuacje z r6znych stron:
emocji, faktéw, zagrozen, mozliwosci, kreatywnych pomystéw i refleksji;

m Rozwijanie umiejetnosci argumentowania i wspdtpracy — uczniowie ucza sie wyrazac opinie, stuchac
innych i pracowac na podstawie réznorodnych punktéw widzenia;

m Zastosowanie metody w refleksji po projekcie lub wydarzeniu umozliwia podsumowanie dziatan
z wielu perspektyw: co sie udato, co budzito emocje, jakie byty watpliwosci;

m Wsparcie w analizie tekstéw, zjawisk i sytuacji wychowawczych — metoda sprawdza sie takze przy
omawianiu lektur, wydarzen klasowych czy probleméw spotecznych.

f Opis i zatozenia:

Metoda szesciu kapeluszy myslowych (ang. Six Thinking Hats) zostata opracowana przez Edwarda

de Bono, twdrce pojecia myslenia lateralnego. Zaktada, ze aby lepiej zrozumiec i rozwigzac problem,
warto myslec ,jedna rzecza naraz”, czyli przetagczac sie miedzy réznymi ,trybami myslenia”, zamiast je
mieszac. Kazdy kapelusz symbolizuje okreslony sposéb myslenia —jakby przyjmowanie na chwile innej
roli mentalnej.

E: Struktura:

Szesc¢ kapeluszy = sze$¢ stylow myslenia:

m Z6tty kapelusz (nr 1) — optymizm, korzysci, pozytywy
Co moze sie udac? Jakie sg zalety tego pomystu?

m Czarny kapelusz (nr 2) — ostroznos¢, zagrozenia, krytyka
Co moze pd6jsc zle? Jakie sg stabe strony?

m Biaty kapelusz (nr 3) — fakty, dane, informacje
Co wiemy? Czego nam brakuje? Jakie sg dowody?

m Czerwony kapelusz (nr 4) — emocje, przeczucia, intuicje
Co czuje? Jakie mam wrazenie? Czy co$§ mnie niepokoi?

m Zielony kapelusz (nr 5) — kreatywnosé, pomysty, nowe spojrzenia
Jakie sg inne mozliwosci? Co nowego mozna wymyslic?

m Niebieski kapelusz (nr 6) — organizacja procesu, metarefleksja
Jak pokierujemy tg dyskusja? Co juz zrobilismy, co dalej?
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Q Zastosowanie w praktyce:

- Przedstaw temat lub problem do analizy (np. ,Czy wprowadzi¢ obowigzkowe prace projektowe dla
wszystkich uczniow?”);

- Przypisz role lub ,kapelusze” uczestnikom (mogg sie zmienia¢ podczas rozmowy);

- Notuj spostrzezenia z kazdej fazy;

- Na koniec uzyj niebieskiego kapelusza (nr 6) do podsumowania i decyzji.

C) Putapki, trudnosci:

m Zbyt dostowne traktowanie kapeluszy — uczniowie mogg nie rozumie¢ metafory;

m Brak dyscypliny w trzymaniu sie ,trybu myslenia” — mieszanie stylow;

m Ignorowanie kapelusza emocji lub kreatywnosci — faworyzowanie faktow i krytyki;
n

n

Zbyt szybkie przechodzenie do oceniania, bez rozwazenia wszystkich perspektyw;
Czasochtonnos¢ przy duzych grupach — potrzeba dobrej moderacji.

@ Rekomendacje:

- Na poczatek dobrze jest pracowac wspélnie jednym kapeluszem naraz — pomaga w nauce metody;

- Mozna uzyc rekwizytéw (np. kolorowych kartek, czapek, etykiet) — szczegélnie skuteczne z dzie¢mi
i mtodziezg;

- Mozesz wykorzystac te metode do analizy postaci literackiej, wydarzen historycznych, projektéw

szkolnych;
- Kapelusze dobrze dziatajg tez w retrospektywie: ,Jak przebiegt projekt? Co zadziatato (zétty, nr1),

co przeszkadzato (czarny, nr 2), co czutem (czerwony, nr 4)?”;
- Z czasem zachecaj do samodzielnego ,zmieniania kapeluszy” w mysleniu— to wspiera metapoznanie.
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@ Przeglgd metod

0= Cel i zastosowanie:

m Integracja wiedzy z r6znych przedmiotéw — uczniowie tacza nauki Sciste, technologie, sztuke
i matematyke w praktycznych projektach interdyscyplinarnych;

m Rozwijanie kompetencji kluczowych XXI wieku — kreatywnos¢, krytyczne myslenie, wspétpraca
i umiejetnos¢ rozwigzywania probleméw;

m Przygotowanie do zycia i rynku pracy — uczniowie uczg sie poprzez dziatanie, tworzenie
i eksperymentowanie, co zwieksza ich gotowos¢ do podejmowania realnych wyzwan;

m Zastosowanie w réznych formach edukacyjnych — od lekcji zintegrowanych, przez projekty
tematyczne, po zajecia dodatkowe i kota zainteresowan;

m Indywidualizacja nauki i wsparcie uczniéw o réznych potrzebach — podejscie STEAM umozliwia prace
z uczniami w sposob elastyczny i angazujacy.

f Opis i zatozenia:

Model STEAM (Akronim od: Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) wyewoluowat z modelu
STEM, ktéry promowat nauke przez dziatanie i rozwigzywanie probleméw. Dodanie litery A (Arts)
podkresla znaczenie twérczego myslenia i ekspres;ji artystycznej w edukacji. STEAM zaktada integracje
wiedzy z réznych dziedzin wokét jednego celu lub projektu. Nauka przestaje by¢ podzielona na ,przed-
mioty”, a staje sie procesem tworzenia, eksperymentowania i odkrywania.

E: Struktura:

Projekt STEAM opiera sie na 5 obszarach:

m S—Science (nauka) — wykorzystanie wiedzy przyrodniczej, biologicznej, chemicznej lub fizycznej do
zrozumienia zjawisk, rozwigzywania probleméw lub prowadzenia obserwacji/eksperymentéw.

m T - Technology (technologia) — zastosowanie narzedzi cyfrowych, programéw komputerowych,
urzadzen technicznych.

m E— Engineering (inzynieria) — projektowanie, konstruowanie, testowanie rozwigzan technicznych lub
funkcjonalnych (np. modeli, struktur, mechanizméw).

m A—Art (sztuka) — elementy kreatywne, estetyczne, wizualne lub ekspresyjne (np. projektowanie
graficzne, muzyka, teatr, prace plastyczne), ktére wspierajg przekaz i zaangazowanie.

m M — Mathematics (matematyka) —analiza danych, obliczenia, pomiary, wykresy, modele
matematyczne wspomagajace logike i strukture projektu.

STEAM to nie sztywny zestaw krokéw, ale podejscie oparte na:
m Problematyzacji— postawienie realnego, ciekawego wyzwania
m Interdyscyplinarnosci — taczenie wiedzy z wielu dziedzin
m Eksperymentowaniu i budowaniu — testowanie pomystéw, prototypowanie
m Wspotpracy — praca w grupach, dzielenie sie rolami
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m Refleksji i prezentacji efektow — pokazanie rozwigzania, ocena procesu, wnioski

@ Zastosowanie w praktyce:

Przyktadowe projekty STEAM:

- ,Zaprojektuj miasto przysztosci”— geografia, matematyka, informatyka, plastyka, fizyka;

- ,Zbuduj instrument muzyczny z odpadéw” — fizyka (dZwiek), technika, ekologia, muzyka;

- ,Rakieta z papieru”— matematyka (obliczenia), technika (konstrukcja), plastyka (wyglad), fizyka
(ruch);

- ,Sztuczna reka” — biologia, inzynieria, tworzywa, rysunek techniczny.

C) Putapki, trudnosci:

Wymaga dobrej wspdtpracy miedzy nauczycielami réznych przedmiotéw;
Potrzebne sg zasoby (czas, materiaty, przestrzen);

[
n

m Moze by¢ trudny do zaplanowania w sztywnym planie lekcji;

m Wymaga otwartosci na niedoskonatos¢ i testowanie — nie kazdy nauczyciel lub uczen to lubi;
n

Trudnos¢ w ocenianiu pracy zespotowej i procesu, nie tylko efektu koricowego.

@ Rekomendacje:

— Zacznij od prostych projektéw, np. jednodniowych lub tygodniowych;

- Wspbtpracuj z innym nauczycielem — np. biolog prowadzi tres¢, plastyk pomaga z wizualizacja;

- Nie musisz obejmowac wszystkich liter STEAM w jednym projekcie — wazna jest integracja;

- Pozwdl uczniom wybiera¢ wtasne rozwigzania i drogi — to zwieksza zaangazowanie;

- Mozesz wykorzystaé¢ metody wspierajgce STEAM, np. Design Thinking, burze mézgéw, metode
Walta Disneya, GROW,

- Stosuj ocene ksztattujaca — liczy sie proces, pomystowos¢, wspétpraca, nie tylko ,produkt”.
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@ Przeglgd metod

DESIGN THINKING

0= Cel i zastosowanie:

m Rozwigzywanie problemdéw na podstawie empatii i potrzeb uzytkownika — uczniowie i nauczyciele
tworzg rozwigzania z myslg o realnych potrzebach oséb z ich otoczenia (np. réwiesnikéw, nauczycieli,
spotecznosci lokalnej);

m Tworzenie i testowanie innowacji edukacyjnych — metoda wspiera projektowanie programow,
wydarzen, aplikacji czy pomocy dydaktycznych;

m Rozwijanie pracy zespotowej i kompetencji projektowych — uczniowie ucza sie wspétpracy,
komunikacji i refleksji na kazdym etapie projektu;

m Praktyczne zastosowanie w metodzie projektu— od diagnozy problemu, przez generowanie
pomystéw, tworzenie prototypéw, po wdrozenie i ocene efektow;

m Wspieranie innowacyjnych zmian — nauczyciele i zespoty pedagogiczne moga wykorzystaé DT
do usprawniania pracy szkoty i wsparcia uczniéw.

f Opis i zatozenia:

Design Thinking to metoda opracowana i rozwijana przez instytucje takie jak Stanford oraz IDEO. Jej
korzenie tkwig w projektowaniu przemystowym i ustugowym, ale obecnie jest stosowana w biznesie,
edukacji i administracji. Kluczowe zatozenie to skupienie sie na potrzebach uzytkownika oraz cykliczne
testowanie i ulepszanie pomystéw. Gtéwna idea: Nie zaktadaj — sprawdzaj. Nie projektuj dla uzytkow-
nika - projektuj z uzytkownikiem.

E: Struktura:

m Empatyzowanie — poznanie uzytkownika, zrozumienie jego doswiadczen, potrzeb i emocji
m Definiowanie problemu - formutowanie wyzwania na podstawie zebranych informacji

m Generowanie pomystow (ideacja) — tworzenie wielu mozliwych rozwigzan

m Prototypowanie — tworzenie prostych modeli / testowych wersji pomystéw

m Testowanie — sprawdzanie prototypow z uzytkownikami, zbieranie informacji zwrotnej
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Q Zastosowanie w praktyce:

- Empatia:

— Rozmowa z uczniami, ankieta, obserwacja: Jak wyglada ich dzier? Co ich frustruje?

— Przyktadowe pytania: ,Co sprawia, ze nie chce ci sie uczy¢?” ,Jak wyglada idealna lekcja?”
- Definicja problemu:

- ,Jak mozemy poméc uczniom czué sie pewniej podczas wypowiedzi ustnych?”
- Generowanie pomystow:

- Kazdy zgtasza pomysty bez oceniania (np. mentoring, aplikacja z ¢wiczeniami, quizy, klub debat)
- Prototyp:

— Wybédr 1—2 pomystéw i stworzenie wersji testowej (np. formularz, probna lekcja, makieta)
- Testowanie:

— Wyprébowanie z uczniami i rozmowa: ,,Co dziatato?”, ,Co poprawic?”

— Whioski: ulepszenie rozwigzania lub rozpoczecie kolejnej iteracji.

@ Putapki, trudnosci:

m Pomijanie etapu empatii— projektowanie zbyt ,odgérne”, nietrafione rozwigzania;
m Zbyt szybkie przechodzenie do rozwigzania bez zrozumienia problemu;

m Strach przed porazkg — blokuje testowanie niedoskonatych prototypdw;

m Brak czasu lub zasobéw — peten proces moze by¢ czasochtonny;

m Traktowanie metody jako sztywnego schematu, a nie procesu twérczego.

@ Rekomendacje:

- Zawsze zaczynaj od rozmowy z uzytkownikiem — nawet jednej!

- Stworz mape empatii — pomoze zrozumie¢ uzytkownika gtebiej;

- Zacznij od czegokolwiek — nawet od szkicu na kartce! Prototypowanie nie musi by¢ idealne, wazne,
ze ruszysz z pomystem i zaczniesz go rozwija¢;

— Design Thinking to proces, nie narzedzie — pozwdl sobie na btedy i poprawki;

— Dobrze dziata w zespotach interdyscyplinarnych — zbierz rézne perspektywy;

- W edukacji Swietnie sprawdza sie w pracy projektowej z uczniami (np. ,Jak poprawic stotéwke?”,
LJak poméc uczniom nowym w klasie?”).
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@ Przeglgd metod

METODA PROJEKTU

0= Cel i zastosowanie:

m Nauka przez dziatanie, eksploracje i tworzenie w realnym kontekscie;
m Rozwijanie kluczowych kompetencji: wspétpracy, komunikacji, kreatywnosci i rozwigzywania
problemow;
m Praktyczne taczenie wiedzy z réznych dziedzin i wzmacnianie motywacji uczniéw;
m Zastosowanie na lekcjach interdyscyplinarnych, wychowawczych oraz w edukacji wezesnoszkolnej;
m Wspieranie rozwoju uczniéw w programach innowacyjnych, tutoringu i pracy indywidualnej
(z uczniami uzdolnionymi lub ze SPE).

f Opis i zatozenia:

Metoda projektu (ang. Project-Based Learning, PBL) wywodzi sie z progresywnej pedagogiki Johna Deweya
i Williama Kilpatricka. Zaktada, ze uczniowie uczg sie najlepiej, gdy maja wptyw na proces uczenia sie

i realizujg realne, znaczgce zadania, ktére koncza sie konkretnym efektem. Projekt edukacyjny to proces
rozwigzywania problemu lub tworzenia wartosci przez uczniéw w ramach okreslonego celu.

E: Struktura:

Etapy metody projektu:
m Przygotowanie — wybdr pytania kluczowego, okreslenie celu, zadan, podziat rél, harmonogramu,
zasobéw
m Realizacja - zbieranie danych, eksperymenty, konsultacje, tworzenie tresci
m Tworzenie dzieta— np. wystawa, film, podcast, prezentacja, kampania spoteczna, makieta, gra
m Prezentacja i upublicznienie efektu— np. dla klasy, szkoty, rodzicéw, spotecznosci lokalnej
m Ewaluacja i refleksja — co sie udato, czego sie nauczyliSmy, co mozna byto zrobié inaczej?

Q Zastosowanie w praktyce:

Przyktadowe projekty:

- ,Zaprojektuj zielong przestrzen dla szkoty”

,Stworz kampanie przeciw mowie nienawisci”

,Przygotuj przewodnik po swojej miejscowosci dla turystow”
,LOpracuj gre edukacyjng na temat uktadu krgzenia”

,2réb film o lokalnym bohaterze”

VR 2R 2

163



KOOPERACJA | KOMUNIKACJA

C) Putapki, trudnosci:

m Za og6lny temat— brak konkretu i kierunku;

m Nieréwny udziat uczniéw — niektére osoby moga ,,odptywac’;
m Zbyt duza rola nauczyciela lub przeciwnie — catkowity brak wsparcia;
m Staba organizacja czasu— przecigganie pracy nad projektem;

. ..

[

Brak rzeczywistej prezentacji lub odbiorcy — spadek motywacji;
Traktowanie projektu jako ,0zdobnika”, a nie strategii uczenia sie.

@ Rekomendacje:

- Zaczynaj od prostych projektéw klasowych — np. jednodniowych lub tygodniowych;

— Zadbaj o pytanie kluczowe — ma by¢ angazujace, inspirujgce i konkretne;

- Ustal z uczniami zasady wspétpracy — kontrakt grupowy, podziat rél;

- Stosuj narzedzia wspierajgce (np. Trello, Miro, planery, arkusze);

— Zawsze koncz projekt publiczng prezentacjg — nadaje to sens pracy i przynosi dume z efektu;
— Na koniec zréb refleksje: czego sie nauczylisSmy jako grupa ijako osoby;

- Potacz z innymi metodami: Design Thinking, mapa empatii, GROW, burza mézgéw, SWOT.
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Miejsce na twoje notatki
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#1. Biologiczne podstawy wspdtpracy i komunikacji

#2. Neurobiologia kooperacii i komunikacji

#3. Zabawa jako nauka wspédtpracy i komunikacji

#U. Projekty — metoda nauki wspdtpracy i komunikacji

#5. Kooperacja i komunikacja w grach

#6. Réznorodnosé jako podstawa wspdtpracy
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https://www.youtube.com/watch?v=O-EyqGZJLok
https://www.youtube.com/watch?v=O-EyqGZJLok
https://www.youtube.com/watch?v=8XLX0Sb-Ze8
https://www.youtube.com/watch?v=8XLX0Sb-Ze8
https://www.youtube.com/watch?v=OSOGepUIOws
https://www.youtube.com/watch?v=OSOGepUIOws
https://www.youtube.com/watch?v=R0FBpa9-gFo
https://www.youtube.com/watch?v=R0FBpa9-gFo
https://www.youtube.com/watch?v=fPJjHO2sCYQ
https://www.youtube.com/watch?v=fPJjHO2sCYQ
https://www.youtube.com/watch?v=Cc_H6sKjBe0
https://www.youtube.com/watch?v=Cc_H6sKjBe0
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#/. Komunikacja w edukacji online

#8. Cwiczenia komunikacii i kooperaciji w praktyce szkolnej

#9. Dojrzato$é jako kluczowa kompetencja przewodnika i nauczyciela
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https://www.youtube.com/watch?v=RaLUdWdA9bg
https://www.youtube.com/watch?v=RaLUdWdA9bg
https://www.youtube.com/watch?v=ydAMhwMMqZo
https://www.youtube.com/watch?v=ydAMhwMMqZo
https://www.youtube.com/watch?v=mRutlD62_HE
https://www.youtube.com/watch?v=mRutlD62_HE
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