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ATLAS EFEKTYWNEGO UCZENIA

dla nauczycieli szkét podstawowych,
ktory ukaze sie wkrétce
w wydawnictwie Wiedza i Praktyka.
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1. Mapa celéw

Na poczatku roku szkolnego nauczyciel przedstawia uczniom cele do osiggniecia (do konca
roku lub do konca okreslonego etapu edukacyjnego) w formie mapy. Nauczyciel opisuje
cele gtowne i punkty zwrotne (PZ), ilustrujgc je np. przyktadami zadan, ktére uczniowie
powinni umie¢ rozwigzac (na koniec roku). Wskazuje aspekty praktyczne i wptyw
opanowania tych umiejetnosci na podniesienie jakosci zycia uczniéw. Chociaz brzmi to
bardzo ,teoretycznie”, warto pamietac, ze kazdy przyrost wiedzy i umiejetnosci wptywa na
samowiedze cziowieka (a uczniowie sg szczegdlnymi przypadkami zbioru ,ludzie”),

dalej — wptywa na wzrost poczucia wiasnej

wartosci i dynamizuje procesy motywacyjne.
Kazdy uczen ustala sobie indywidualny
cel — wyzwanie, np. uzyskaé¢ na zakoncze-
nie roku ocene 6, 5, 4 lub chociaz 3. Jest
to pierwsza sktadowa informacji zwrotne;j
(Feed up): dokad zmierzam?

Uczniowie zapisujg swoje cele w zeszytach i
pokazujg nauczycielowi. Nauczyciel moze
probowac negocjowac, kiedy dziecko
stawia sobie cel mato ambitny. Ale moze tez poczekac, poobserwowaé kompetencije

dziecka w dziataniu i po jakims czasie jeszcze raz o tym podyskutowac.

Nauczyciele czesto narzekajg na brak motywacji do uczenia sie u uczniéw. Powoddw tego sta-
nu rzeczy jest co najmniej kilka, ale najwazniejsze to mie¢ swiadomos$¢, ze motywacja ma tylko
3 zrodta: strach (ucze sie, bo sie boje...), ambicja i mitos¢. Tylko dwa zrédta mogg zamieni¢ sie
w piekng rzeke, ktora zaprasza na wspaniatg wyprawe: zdrowa ambicja i praca nad sobg oraz
mitos¢, czyli pasja. Pasja z jednej strony do uczenia (czyli u nauczyciela), a z drugiej strony

— pasja u dziecka/ucznia, rozumiana jako wyzwolenie prawdziwego zainteresowania
naukowego Swiatem plus wiara w swoje mozliwosci i wiara, ze dorosli sg po to, aby
dzieciom pomagac¢ stawac sie tymi, kim tylko chca.

Mapa moze wygladac jak trasa podrozy, z zaznaczeniem kluczowych umiejetnosci, ktére

uczen opanuje pod koniec tygodnia, semestru czy roku.



2. Informacja zwrotna
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Po kazdej klasowce, lekcji, dziataniu zachecamy uczniéw do chwili zastanowienia sie: Jak

mi poszto? Czego sie nauczytem? Co idzie mi tatwo, a co stanowi problem? Jest to druga

sktadowa informacji zwrotnej (Feed back): podstawa samooceny.

Zachecamy takze do postawienia pytania: Dokad dalej? To trzecia sktadowa informac;ji

zwrotnej (Feed forward): podstawa budowania aspiracji i zaradnosci edukacyjnej (w

przeciwienstwie do bezradnosci). Jest to ,,Cwiczenie” refleksji nad wtasnym procesem

uczenia sie, budowanie podmiotowosci i odpowiedzialnosci u uczniéw i okazja do udzielania

pomocy edukacyjnej oraz ksztattowania optymizmu poznawczego.

'

Jak Ci poszio

Twoim zdaniem?

Czego sie nauczyles?

Co idzie ci fatwo?

Co stanowi problem?

Co dalej?

Co chcesz dalej zrobi¢?

Jakiej potrzebujesz pomocy?




NeuroBox.pl

3. Warunek konieczny — dobry start!

Przed sprawdzianem, testem lub realizacjg zadan, z ktérymi uczniowie

wdrozy¢ u ucznidow nawyk odpowiedniego ustawienia sie

majg ktopoty (a w zasadzie przed kazdg lekcjg), trzeba koniecznie
do uczenia sie (tzn. zwiekszy¢ koncentracje uwagi, zmniejszy¢ stresﬁg
Modelujemy naukowo udowodnione nawyki efektywnego uczenia sie J

warunkach petnej dyspozyciji, a nie w stresie i chaosie. Cze$¢ éwiczen jest
opisanych w scenariuszach, ponadto odpowiednich informac;ji udzieli

na pewno nauczyciel wychowania fizycznego, ktéry moze takze

z uczniami wykona¢ ¢wiczenia na wywotanie stanu aktywnej relaksacji
(wzmocnimy tym samym wspotprace, takze miedzy nauczycielami w szkole, ~
na rzecz wspierania rozwoju ucznia). =

Dwie, trzy minuty, a z czasem 30 sekund to niewielka inwestycja, a efekty moga by¢

znakomite. Moze to by¢ integralny element klaséwki (samoswiadomos¢, zarzadzanie

witasnym ,stanem skupienia”; rozumienie zasad, jak dziata moézg, indywidualnego wzoru na
samego siebie).

W ten sposéb modelujemy uczenie sie nie w stresie i chaosie, ale w odpowiednim stanie

skupienia. Z samego rana, po przerwie, przed obiadem czy na siédmej lekcji — uczniowie
mogg by¢ zdenerwowani, znuzeni, rozkojarzeni...
Nauczyciel, ktéry pomaga uczniom sie uczy¢, zacheca do wykonywania kilku ¢wiczen, np.:

e spokojne wypicie kilku tykéw wody,

e Kkilka gtebokich oddechéw i przeciggniecie

e kilka podskokéw (np. pajacyki),

e minutowa bitwa na balony.
Uczniowie uczg sie 12—-16 przedmiotéw w szkole. Rzadko kto ma tak wspaniatg pamie¢, aby
szybko przypomnie¢ sobie, co byto na kilku ostatnich lekcjach. Warto poméc zaktywowac

odpowiednig szuflade w pamieci i w kilku stowach odwotac sie do tego, co byto i na czym
nam zalezy, aby przywota¢ z pamieci.

4. Reglamentacja, czyli pakiet kuponéw

Kazdy uczen otrzymuje pakiet kupondéw okreslajgcych rézne ,okazje” i mozliwosci, np.:
e trzy nieprzygotowania (NP) w semestrze, bez uzasadniania;
e trzy szanse (SZ) np. na poprawianie pracy;

e dwie wymiany (W) np. zamiast pisania klasowki moze co$ narysowac, napisac¢, opracowac, itd.
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KUPON REGLAMENTACYJNY UCZNIA

(imie i nazwisko)

NP NP NP w w SZ SZ SZ
NP NP NP | w w | SZ SZ SZ
NP NP NP | w w | SZ SZ SZ
NP NP NP | w w SZ | SZ SZ
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W konkretnej sytuacji uczeh odcina odpowiedni kupon i daje nauczycielowi. Korzystanie z
pakietu uczy myslenia strategicznego oraz kontrolowania sytuacji i odpowiedzialnosci.
Uczen doswiadcza na sobie znaczenie powiedzenia ,odcinanie kuponéw”. Nauczyciel moze
ustali¢ oferte specjalng, np. za niewykorzystanie okreslonych kupondéw w semestrze (czyli
np. semestr bez NP) uczen dostaje ocene wigkszg lub rowng zaplanowanej.

Ciekawym rozwigzaniem jest przygotowanie takich kupondéw na wszystkie lekcje, co
oczywidcie wymaga wspotpracy wszystkich nauczycieli. Uczniowie mogg wtedy
autentycznie zarzgdzac¢ wkasnym procesem uczenia sie.

5. Korzystanie z czerwonej kartki

Kazdy uczen wraz z klasowka otrzymuje kartke w kolorze czerwonym.
Moze z niej skorzystac¢ np. jeden raz na klaséwce (zgodnie z umowg).

Podniesienie kartki do géry oznacza: ,,prosze o pomoc”.

Nauczyciel stara sie udziela¢ pomocy w minimalnym stopniu, pyta
sie np. ,czego doktadnie nie rozumiesz?”. To, ze uczen nie rozumie,
jest w pewnym sensie oznakg rozumienia (sytuacji).

6. Korzystanie z kartek

Kazdy uczen wraz z klasowka otrzymuje trzy kartki-kupony, ktére informujg nauczyciela o

potrzebach ucznia. Kartki oznaczajg:

. Niebiesk
Zoita Zielona lebieska

, , — potrzebuje kalkulatora,
- od czego zaczac; — czy dobrze robig; iniiki, otowka, gumki
inijki, otéwka, gumki.

Nauczyciel stara sie udziela¢ pomocy w minimalnym stopniu.



NeuroBox.pl

Warto wiedziec¢, ze najczesciej potrzebna jest minimalna pomoc. Na klaséwkach uczniowie
raczej sg w stresie, czesto z tego powodu stabiej mysla, omijajg wazne szczegdty...
Minimalna pomoc ustawia ich na dobre tory i pomaga sie uczyc!

7. Klaséwki w parach/matych grupach

Prace klasowe, sprawdziany od czasu do czasu mogg byc realizowane w parach lub
grupach 3—4 osobowych, wybranych np. podczas losowania.

W ten sposéb uczniowie wspdlnie rozwigzujg zadania, wymieniajgc sie umiejetnosciami.
Realizowana jest tym samym wspotpraca, uczenie kolezenskie i zwieksza sie szansa na
optymalizacje wyniku. To efekt, o ktéry przeciez nam chodzi. W wigkszej grupie zawsze ktos
cos wie, lepiej umie, potrafi wyttumaczyc.

Nie powinno by¢ miejsca na martwienie sie o to, ze tzw. lepsi uczniowie sg wykorzystywani
przez stabszych. Przy wdrozeniu takiej formy pracy na réznych lekcjach i podczas wykonywania
roznych zadan na pewno bedzie zachodzi¢ wymiana doswiadczen i umiejetnosci.

Warunkiem koniecznym jest dobra integracja klasy i akceptacja takiej formy pracy przez

nauczycieli wszystkich przedmiotow.

8. Klasowki sprawdzane przez uczniow

Wariant 1:
Uczniowie rozwigzujg zadania samodzielnie. Po skonczeniu wymieniajg sie kartkami i
sprawdzajg nawzajem, wyszukujgc ewentualne btedy. Jezeli cos znajdg, podkreslajg i zwracajg

autorowi do poprawienia. Taka poprawiona klaséwka zostaje przekazana do nauczyciela.

Wariant 2:

Uczniowie rozwigzujg zadania samodzielnie. Po skonczeniu wymieniajg sie kartkami.
Nawzajem sprawdzajg i wystawiajg ocene (wg kryteridw podanych przez nauczyciela, np.
na tablicy). Wchodzgc w role oceniajgcego, uczg sie odpowiedzialnosci. Oceniona klaséwka
zostaje przekazana do nauczyciela.

Wariant 3:
Uczniowie rozwigzujg zadania samodzielnie. Po skonczeniu wymieniajg sie kartkami. Nawzajem
sprawdzajg i wystawiajg ocene (wg kryteridw podanych przez nauczyciela, np. na tablicy).

Dopisujg konstruktywny motywator (np. ,Jeszcze troszeczke warto popracowac — ale dasz rade
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mistrzu!”). Wchodzgc w role oceniajgcego, uczg sie udzielania odpowiedniej do sytuacji, ale
konstruktywnej informacji zwrotnej (optymizm i wytrwatosc). Taka klasowka zostaje
przekazana do nauczyciela.

9. Klasowki zdublowane

Uczniowie dostajg kopie klaséwki/zadania, ktérg mogg zabra¢ do domu i
wykonacé/sprawdzi¢ jeszcze raz.

Nauczyciel moze podjgc decyzje, ze za wykonang w domu klaséwke uczen moze miec
podwyzszong o plusa ocene, ktdrg uzyskat z pracy pisanej w szkole.

Uczniowie otrzymujg informacje o wynikach swoich klasowek czesto po kilku dniach. W ten
sposob zmarnowany jest okres krytyczny na utrwalenie sprawdzanych kompetenciji. Na
pewno wielu ucznidéw wykona wszystkie zadania w domu, aby sie przekonac, jak im poszto,
i w ten sposob sie sporo nauczg!

10. Klaséwki z zadaniami na punkty

Nauczyciel przygotowuje zadania za okre$lone punkty (np. za 2 pkt., 4 i 8). Kazde zadanie
jest na osobnej kartce. Kazdy uczen musi wybra¢ zadania na sume np. 8 pkt. Uczen moze
wybrac kilka zadan tatwiejszych lub jedno trudne.

Tak wdraza¢ mozna indywidualizacje oraz wybieranie/decydowanie, z niewielkim

elementem ryzyka!

11. Zadania z wykorzystaniem asocjogramu

Asocjogram ma — jak magnes — przyciggng¢ odpowiednie informacje do tematu
wpisanego w jego $rodku. Moze przyciggac np. figury przestrzenne, ktére majg w podstawie
koto; albo wszystkie przedmioty, ktére majg w podstawie koto. Uczniowie mogg je opisac lub
narysowac (w tej wersji mamy takze odniesienia do zycia — weryzm wiedzy szkolnej).
Uczniowie o preferencjach naukowych zapewne skorzystajg z pierwszej opcji, a uzdolnieni

wizualno-przestrzennie — z drugie;.
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W PODSTAWIE

KOLO

12. Zadania oparte na prawdziwych materiatach

Swiat jest teraz zalewany materiatami informacyjnymi, ktére trzeba umieé poddaé analizie,
zrozumiec¢, wyciggna¢ wnioski. Potgczmy dziatania matematyczne w praktyce — uczniowie moga
obliczy¢, ile kalorii czy tez cukru zawiera sie w wybranym zestawie z popularnej sieciowej restauracji.

Zawartos¢ cukru zamieniamy na tyzeczki i wsypujemy do szklanki. Efekt widoczny gotym okiem!

Jezeli chcemy, aby uczniowie korzystali z informacji w praktyce i je rozumieli, muszg postuchac
prawdziwej prognozy pogody, dostac¢ rocznik statystyczny, rozkitad jazdy, instrukcje uzytkowania
farby do wtosow czy program telewizyjny. Uczniowie majg dos¢ wyraznie oddzielong w swoich
gtowach wiedze zyciowg i wiedze szkolng i nie fgczg jej ze soba, traktujgc jak oddzielne byty.
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13. Zadania oparte na informacjach z innych ksigzek szkolnych

Wiedza podzielona na podreczniki szkolne nie istnieje! W zyciu wszystko sie dzieje
jednoczesnie. Pracujgc nad dowolnym tematem/dziatem, warto siegng¢ do innych ksigzek
szkolnych (chociazby atlasow geograficznych). Nauczyciel powinien znac catg podstawe
programowg i powinien sie odwotywac do informaciji z innych przedmiotéw nauczanych w
szkole. To nie tylko dziatanie na rzecz integracji przedmiotowej, lecz przede wszystkim na
rzecz integracji wiedzy i kompetencji samych uczniéw.

Na pierwszym etapie nauczania jest kilka przedmiotéw, na kolejnych uczniowie majg nawet
do 18 przedmiotéw nauczania! Wiedza jest pouktadana oddzielnie, jak w segregatorach —
tymczasem w zyciu wszystko sie dzieje jednocze$nie, przeplata i wzajemnie przenika.

llustruje to ponizszy rysunek:

Zapewne 5 miliondw ucznidw codziennie stawia wiele razy pytanie: po co mi to? do czego
mi sie to przyda? To pytania o sens, czyli wkasnie potgczenia: uzyteczno$¢, przydatnosé,
zastosowanie w zyciu.

10
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ZAPAMIETAJ!
94% uczniéw ma pragmatyczno-praktyczne podejscie do

oferowanej im wiedzy i umiejetnosci i pyta sie: po co i jak?

Dlaczego?

? ?
Po co? ZDOBYWANIE WIEDZY Co?

14 . Klasowki w ruchu

Tradycyjna dynamika uczenia sie polega na siedzeniu i pracy gtowa, tymczasem uczenie
sie (i myslenie) lubi ruch. Dlatego warto pamieta¢ o wigczaniu ¢wiczen, ktére dobrze
ustawiajg dzieci do pracy umystowej (czyli ,gimnastyki na rzecz dobrej pracy mozgu”).
Ponadto warto organizowac klasowki z wykorzystaniem ruchu, np. mini turnieje matematyczne.
Oto przyktad turnieju doskonalgcego umiejetnosci rachunkowe:

e na scianie wywieszane sg duze ptachty papieru z narysowang tabelkg do wpisywania

obliczen,

e uczniowie stajg w dwoch — trzech grupach, losujg zadanie,

e biegng i zapisujg wynik,

e jesli grupa uzna, ze wynik jest wpisany btednie — kolejny uczen moze ten wynik

poprawi¢, ale wtedy nie losuje zadania dla siebie,

e wygrywa ta grupa, ktéra najszybciej wykonata poprawnie obliczenia.

W klasie dobrze zintegrowanej wprowadzenie zabawowych elementéw rywalizacji powinno

by¢ dobrze odebrane. Wygrani dostajg po trzy plusy, a kolejni — odpowiednio dwa lub jeden.

11
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15. Klaséwka na powietrzu

Uczniowie dostajg kartke z zadaniami i wychodzg z nauczycielem przed budynek

szkolny.

e uczniowie siadajg gdzie chcg, w terenie,

e rozwigzujg zadania samodzielnie lub w parach.

Tak modelujemy nowy schemat uczenia sie, niekoniecznie w fawce, bo klaséwke mozna pisac, lezgc

(na trawie) lub chodzac (jak stynni perypatetycy). Swieze powietrze i ruch sprzyja pracy umystowej!

16. Klaséwka w terenie zaprojektowana przez nauczyciela

Taki sprawdzian wiedzy i umiejetno$ci realizowany jest w formie terenowej gry strategicznej:

e uczniowie (np. w matych grupach) dostajg plan dziatania (z
mapka),
e wyszukujg informacje (schowane w ré6znych miejscach),

e rozwigzujg problemy.

Taka klaséwka odwotuje sie do atrakcyjnej dla ucznidéw grywalizacji. R6zne materiaty mogag
by¢ pochowane, np. w pudetkach po zapatkach, i powieszone na gateziach drzew. Kazda
grupa musi znalez¢ pudeteczka (schowki) odpowiedniego koloru.

Gry angazujg, dajg satysfakcje i po prostu bawig.

czenie sie oparte na grach i interakcji

je sie przez uczenie innych
przez dziatanie

Oy
v

12
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17. Klaséwka na powietrzu — wyszukiwarka figur
geometrycznych i konstrukcje

Wariant 1:

W czasie miniwycieczki dookota terenu szkoty uczniowie (indywidualnie lub w parach)
wyszukujg dane ksztatty, np. bryty, sze$ciany. Robig naukowe notatki.

Wariant 2:

Uczniowie majg wykonac konstrukcje wedtug otrzymanych danych, np. zbudowacé bryty z
dostepnych materiatow (np. sniegu).

Wariant 3:

Zadaniem uczniéw jest wyszukac r6zne obiekty, na przyktadzie ktérych mogg udowodnic,

Ze rozumiejg pojecia zwigzane z kgtami. Rysujg, opisujg, podajg dane.

18. Projekt: Miasto figur

Przygotowujemy zbior bryt i figur, korzystajac z gier planszowych, rzeczy codziennego uzytku
oraz tworzgc wlasne z papieru, kartonu, itp.

Uczniowie dzielg sie na grupy po 4-5 oséb — jedna osoba petni role Kartografa Opowiesci
(rejestruje legende, czyli wypracowane pomysty na stosowane skroty i symbole).

Na stole lub podtodze kladziemy plansze do gry (to poczatkowo jest pusta karta papieru). Dookota
planszy gromadzimy nasze bryly. Kazda z grup ma swaj zasob bryt i moze korzystac¢ z zasobu
wspolnego. Podczas opowiesci kazda z grup jest kolejno wskazywana przez opowiadajgce-go i

wtedy szybko ilustruje aktualny fragment opowiesci, ustawiajgc na planszy wybrang figure.

Opowie$¢ musi zawierac tyle zdanh (fraz), by kazda z grup co najmniej 5 razy budowata
element opowiesci na planszy. Na marginesie planszy w czasie gry powstaje legenda z
opisem znaczen bryt i figur (Twodrca legendy).

Przyktadowa opowies¢:

Cywilizacja. Na pustym polu stanagt cztowiek. Postawit szatas. Zbudowat pierwszy kawatek drogi.
Posadzit las. W lesie pojawity sie pierwsze zwierzeta. Zbudowat drugi kawatek drogi. Spadt wielki
deszcz. Fragment drogi zostat zniszczony, a pojawito sie jezioro. | strumien. W strumieniu ryby.
Cziowiek zbudowat drugi kawatek drogi. Powstato skrzyzowanie drég. Na skrzyzowaniu zaraz inny
cztowiek postawit swoj sklep. Do sklepu weszta kobieta z dzieckiem. Kupita lizaka. Potem usiedli
wszyscy nad jeziorem i odpoczywali. Zrobili sobie pamigtkowa fotografie.

Przy kazdej planszy w czasie gry powstaje legenda, czyli opis znaczen.
Przy tej czynnosci potrzeba duzo materiatow typu: bibutka, kolorowy papier, flamastry, karteczki
samoprzylepne, plastelina.
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Ogdlnopolska kampania

Na rzecz rozwijania kompetencii
efektywnego uczenia sie

I profilaktyki trydnosci szkolnych.

Zadne dziecko
nie planuje zostac
stabym uczniem,

ani uczniem _
Z problemami wych
Stabe osiggniecia
efektem braku umie
i/lub zablokowanyck

Higies Projekty realizo rama ch i oradnia
L _J st Wieks Grs o Poencial Zarowe D dramdzlcbwpl Mfm Neurﬁﬁoxv

Ine sq najczesciej
osci uczenia sie
Hzliwosci uczenia sie w szkole.
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Wiecej materialow na stronie

orupa-edukacyjna-21.mozello.pl|
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