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CE co$ NOWEGD - ¢0$ TRUDNEGO?
0 PROCESIE UCZENIR SIE

Etap ksztalcenia:
o
2 godziny lekcyjne

Podstawa
programowa:

1)

Ksztatcenie ogdlne w szkole podstawowej ma na celu:

rozwijanie kompetengji, takich jak: kreatywnos¢, innowacyjnosc i przed-
siebiorczos¢;

rozwijanie umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia, rozumowania,
argumentowania i wnioskowania;

ukazywanie wartosci wiedzy jako podstawy do rozwoju umiejetnosci;
rozbudzanie ciekawosci poznawczej ucznidéw oraz motywacji do nauki;
wyposazenie uczniéw w taki zaséb wiadomosci oraz ksztattowanie takich
umiejetnosci, ktére pozwalajg w sposéb bardziej dojrzaty i uporzadkowa-
ny zrozumie¢ swiat;

wspieranie ucznia w rozpoznawaniu wiasnych predyspozycji i okreslaniu
drogi dalszej edukacji;

wszechstronny rozwéj osobowy ucznia przez pogtebianie wiedzy oraz za-
spokajanie i rozbudzanie jego naturalnej ciekawosci poznawczej;
ksztattowanie postawy otwartej wobec Swiata i innych ludzi, aktywnosci
w zyciu spotecznym oraz odpowiedzialnosci za zbiorowos¢.

Najwazniejsze umiejetnosci rozwijane w ramach ksztatcenia ogélnego
w szkole podstawowej to:

1)

2)

sprawne komunikowanie sie w jezyku polskim oraz w jezykach obcych no-
wozytnych;

poszukiwanie, porzadkowanie, krytyczna analiza oraz wykorzystanie infor-
macji z réznych zrédet;
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3) rozwigzywanie problemoéw, réwniez z wykorzystaniem technik mediacyj-
nych;
4) praca w zespole i spoteczna aktywnosc'.

v" Wzmacnianie gotowosci uczniéw do swiadomego zdobywania i rozwija-
nia nowych umiejetnosci i nowej wiedzy.

v Uczen potrafi rozpoznaé czynniki, ktére moga spowalniac proces uczenia
sie, a takze te, ktére go wzmacniaja/przys$pieszaja.

v Uczen identyfikuje emocje, zarbwno przyjemne, jak i trudne, ktére moga
towarzyszy¢ procesowi uczenia sie.

v Uczen zdaje sobie sprawe z wagi wspotpracy i dziatania w zespole w kon-
tekscie rozwijania nowych umiejetnosci.

Dyskusja wydobywcza, metoda wizualna ,balon”, ¢wiczenie ,human bingo’,
praca w parach, praca w mniejszych grupach, karta pracy, ¢wiczenie wspieraja-
ce budowanie zespotu ,red cup challenge”.

Uczenie sie, emocje, praca zespotowa, wspdtpraca, kryzys.

Materialy

pomocnicze: . . - . . ]
Wydrukowane zataczniki (liczba opisana w ¢wiczeniach), papierowa tasma

(malarska), kartki typu post-it, kubeczki papierowe lub plastikowe, gumki re-
cepturki, sznurek.

Scenariusz zajec zostat skonstruowany wokét wyraznego w filmie Jaskiniowiec
watku uczenia sie. Warsztat oparty na pracy z filmem i aktywnych formach edu-
kacji ma sie stac¢ przyczynkiem do autorefleksji na temat indywidualnych dla
kazdego mechanizméw uczenia sie. Cwiczenia zostaty dobrane tak, aby dawa¢
uczniom przestrzen do konstruowania i wyrazania wtasnego stanowiska, wy-
ciagania wnioskéw, porzadkowania ich i tworzenia potaczen miedzy tematem
zajec a zyciem codziennym.

1 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
podstawy programowej ksztatcenia ogélnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogdélnego dla szkoty specjalnej przysposabia-
jacej do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoty policealnej.
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Przebieg zajec

I. Wprowadzenie

- dyskusja wydobywcza po obejrzeniu filmu inspirowana wizualng metodg
Lbalon”

(czas trwania: 10 min)

Rozpocznij zajecia od krétkiej dyskusji, ktéra pozwoli uczniom sformutowac
wiasne refleksje po obejrzeniu filmu Jaskiniowiec. To czas, kiedy dzieci moga
samodzielnie okresli¢ i uargumentowad, ktére elementy produkcji zrobity na
nich najwieksze wrazenie, zapadly im w pamieé. Cwiczenie pozwala réwniez
uczniom nazwac emocje, ktore pojawity sie w czasie projekg;ji.

Cwiczenie jest inspirowane wizualng metoda ewaluacji ,balon’, ktéra poprzez
graficzng forme ma utatwic uczestnikom uruchomienie skojarzen oraz sformu-
towanie i uporzagdkowanie swojego stanowiska.

Zawie$ w widocznym miejscu w sali obrazek przedstawiajacy balon (zatgcznik 1
- ¢wiczenie ,balon”). Mozesz réwniez narysowac balon samodzielnie na wiek-
szym arkuszu papieru lub na tablicy. We wprowadzeniu do ¢wiczenia popros
dzieci, aby przypomniaty sobie te elementy filmu, ktére byty dla nich najbar-
dziej interesujace - takie, ktdre pozwalajg mu zapas¢ w pamiec. Moga to by¢
konkretna scena, posta¢, dialog. By¢ moze bedzie to technika animacji, ktora
zostata wykorzystana przy tworzeniu Jaskiniowca. Nastepnie rozdaj kazdemu
uczniowi jedng karteczke typu post-it. Popros, aby uczestnicy zaje¢ zapisali na
niej swoje refleksje, a potem zawiesili ja na obrazku przedstawiajgcym balon.

Omow spisane przez ucznidéw wrazenia filmowe. Staraj sie uporzadkowac pi-
semne wypowiedzi, np. okreslajac, ktérych byto najwiecej, a ktérych najmniej.
W czasie omawiania zadawaj grupie dodatkowe pytania pogtebiajace, takie
jak:

«  Dlaczego ten element zwrécit waszg uwage?

+  Co byto w nim interesujacego lub utrudniajacego odbiér?

« Jakie emocje pojawity sie w was w danym momencie filmu?

Faza zasadnicza

Il. Poczatki procesu zdobywania nowych umiejetnosci i nowej wiedzy -
odwotanie do indywidulanych doswiadczen uczniéw

- ¢wiczenie ,human bingo’, dyskusja wydobywcza

(czas trwania: 15 min)

Cwiczenie ma wprowadzi¢ uczniéw w ukazany w Jaskiniowcu watek ztozonosci
procesu uczenia sie. Nie odnos sie jednak jeszcze bezposrednio do tresci filmu.
Temat przyswajania nowych umiejetnosci i nowej wiedzy porusz poprzez od-
wotanie do osobistych doswiadczen uczestnikéw. Taka forma wprowadzenia
pozwoli dzieciom zbudowaé zwigzek emocjonalny z tematem filmu, a takze
stworzy¢ potgczenie miedzy jego fabuta a ich zyciem codziennym. Dodatkowo
¢wiczenie ,human bingo” petni funkcje integracyjna, pozwala pogtebi¢ wiedze
na temat wtasnej grupy réwiesniczej.
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Przed zajeciami wydrukuj i rozdaj karty pracy ,human bingo” (zatacznik 2 -
schemat do ¢wiczenia ,human bingo”), tak aby kazdy uczen otrzymat jeden
arkusz. Nastepnie popro$ uczestnikdéw, aby poruszajac sie swobodnie po sali
oraz nawigzujac krétkie rozmowy z kolegami i kolezankami, odszukali w swojej
grupie tych, ktérzy spetniajg wypisane w tabelce kryteria - kiedy uda sie odna-
lez¢ taka osobe, nalezy wpisa¢ jej imie w odpowiednie pole tabeli. Na realizacje
tego zadania daj grupie ok. 7 min.

Omoéw krétko to ¢wiczenie. Dopytaj uczniéw o imiona kolegéw lub kolezanek,
ktére udato im sie wpisac do tabeli. Mozesz zada¢ pytania pomocnicze:
Czy to byto trudne/tatwe zadanie?
Czy udato sie wypetni¢ imionami wszystkie pola?
Czy w grupie znajduja sie osoby, ktére majg inne umiejetnosci lub wiedze
niepodane w tabeli? Jesli tak, to jakie?
Czego nowego dowiedzieliscie sie o swojej grupie?

Nastepnie popro$ uczniéw, aby przypomnieli sobie konkretne momenty ze
swojego zycia, w ktérych zaczynali sie uczyé czegos nowego. Zapros dzieci do
wymiany doswiadczen, zadaj pytania naprowadzajace:

Jak wygladaty wasze poczatki?

Jak dtugo trwat proces uczenia sie?

Czy wszystko udato sie za pierwszym razem?

W czasie dyskusji najprawdopodobniej pojawig sie ze strony grupy gtosy moé-
wigce o tym, ze poczatki nauki bywaly trudne. By¢ moze ustyszysz, ze dzieci
mierzyty sie z takimi przeszkodami, jak: brak czasu, zniechecenie czy znuzenie.
Nawiaz do fabuty filmu Jaskiniowiec. Gtéwny bohater Dug i pozostali cztonko-
wie jego plemienia réwniez staneli przed wyzwaniem zdobycia nowej umiejet-
nosci — gry w pitke nozna. W ich przypadku ta umiejetnos$¢ oraz wygrany mecz
z przedstawicielami epoki brazu miaty przesadzi¢ o powrocie plemienia do ro-
dzinnej doliny. Dug i jego wspotziomkowie z plemienia przeszli dtuga i niefa-
twa droge, konfrontowali sie zaréwno z matymi sukcesami, jak i z kryzysami.

Ill. Mozliwe etapy procesu uczenia sie — analiza postaci gléwnego bohate-
ra Duga i pozostatych czlonkéw jego plemienia

- praca w grupach, o$ czasu, dyskusja wydobywcza

(czas trwania: 20 min)

Zapro$ grupe do wspdlnego przyjrzenia sie losom plemienia jaskiniowcéw
i ich przeanalizowania. W tym ¢wiczeniu dzieci beda miaty okazje uporzadko-
wac fragmenty historii gtéwnych bohateréw, przyjrze¢ sie procesowi nabywa-
nia przez nich zupetnie nowej umiejetnosci - gry w pitke nozna.

Podziel uczniéw na mniejsze grupy (trzy- lub czteroosobowe). Mozesz popro-
si¢, aby dzieci podzielity sie samodzielnie, lub zainicjowa¢ podziat poprzez loso-
wanie albo odliczanie. Kazdej grupie rozdaj wydrukowane i pociete wczesniej
opisy kolejnych etapdéw historii jaskiniowcéw i ich przygotowan do meczu pit-
karskiego (zatacznik 3 — historia Duga i jego plemienia). Popro$, by dzieci w gru-
pach przeczytaty opisy, a nastepnie utozyly zdarzenia we wihasciwej kolejnosci.

Przejdz do omoéwienia. Popro$ dzieci o przedstawienie efektéw pracy w gru-
pach. Przy kazdej scenie pros o gtos inna grupe, tak aby zmobilizowa¢ wszyst-
kich uczniéw. Oméwieniu mozesz nadac forme graficzna: rozklej na podtodze

© 2017 Studiocanal S.A.S. and the British Film Institute. All Rights Reserved.

6



papierowa tasme symbolizujaca 0$ czasu albo narysuj na tablicy schemat scho-
dow lub rzeki - kolejne stopnie czy zakola rzeki beda oznaczaty kolejne perype-
tie bohateréw filmu. W czasie oméwienia umieszczaj na odcinkach osi czasu/
schodéw/rzeki odpowiednie fragmenty historii Duga i jego plemienia.

Popros dzieci o skomentowanie tej historii. Na ile doswiadczenie Duga i jego
wspotplemiencéw pokrywa sie z ich wtasnym doswiadczeniem (nawigz do
¢wiczenia,human bingo”)? Zwr6¢ uwage, ze caty proces nauki byt rozciggniety
w czasie i skomplikowany.

PRZERWA

IV. Hamulce i bodzce - co przeszkadza, a co pomaga w uczeniu sie?
- praca w parach, karty pracy, dyskusja wydobywcza
(czas trwania: 20 min)

Po przerwie zapro$ dzieci do pracy w parach. Kazdej parze rozdaj wydrukowa-
ng wczesniej karte pracy (zatacznik 4 — karta pracy ,hamulce i bodzce”). Popros
dzieci, aby pracujac i dyskutujgc w parach, sprébowaty wypisaé po jednej stro-
nie tabeli te czynniki, ktére moge spowalniac proces uczenia sie (mozesz je na-
zwac,hamulcami”). Po drugiej stronie tabeli jest za$ miejsce na ,bodzce’, czyli
te czynniki, ktére moga pomagac w trakcie uczenia sie. Przypomnij uczniom,
zeby podczas pracy w parach skorzystali z historii Duga i jego plemienia.

Oto przyktadowe czynniki, ktére odegraty istotna role w procesie nauki jaski-
niowcow.

~BodzZce™:

v fascynacja,

v’ ciekawo$¢ Swiata,

v' ched poznania czego$ zupetnie nowego,

v potrzeba odkrywania,

v" bardzo wazny osobisty cel - powrét do doliny,

v" okreslony czas na realizacje zadania,

v’ poczucie wiasnej tozsamosci — przodkowie Duga tez grali w pitke nozna,
v" zdolnos¢ przekonywania innych do realizacji planu,

v treningi pod okiem mistrza — pomoc specjalisty,

v’ niereagowanie na zniechecajace uwagi,

v" wsparcie najblizszych,

v’ praca zespotowa.

,Hamulce”:

v stare nawyki,

v' nieudane proby,

v trudne (bo nowe) zasady,

v’ utrata sprzetu do ¢wiczen - plemie traci boisko,
v' uwagi i watpiace gtosy z najblizszego otoczenia,
v brak wiary we wiasne sity.

Nastepnie zapro$ uczniéw do omoéwienia wynikéw. Popros, aby poszczegdline
pary podzielity sie efektami swojej pracy. W podsumowaniu mozesz ponownie
nawigza¢ do doswiadczen ucznidw. Zapytaj dzieci, co im przeszkadza w nauce
i zniecheca je do niej, a co je mobilizuje. Czy s3 to te same czynniki, co w przy-
padku Duga i jaskiniowcdw? A moze zupetnie inne? Dopytaj réwniez, jakie
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emocje moga sie pojawi¢ w czasie takiego procesu nauki. Moga to by¢ emo-
cje trudne (np. ztos¢, smutek, bezsilnos¢, gniew, strach, frustracja, irytacja,
gorycz), a takze przyjemne (np. rados¢, entuzjazm, zachwyt, zadowolenie,
euforia, ulga, spetnienie, ekscytacja).

Przed ostatnim ¢wiczeniem zapytaj dzieci, co przesadzito o sukcesie jaskiniow-
cow. Przypomnij, ze chodzi o prace zespotowa - to dzieki niej druzyna jaski-
niowcéw zdobyta zwycieska bramke w ostatniej minucie meczu z druzyna epo-
ki brazu. Za chwile uczniowie beda mogli sprébowac swoich sit w minizadaniu
zespotowym i doswiadczy¢, na ile wspétpraca i wymiana doswiadczen moga
by¢ pomocne.

V. Istota pracy zespotowej - jaka warto$¢ wnosi w proces uczenia sie
- ¢wiczenie budujace zespét,red cup challenge”
(czas trwania: 25 min)

Zapro$ uczniéw do ostatniego, zespotowego zadania. Przypomnij, ze na po-
czatku zaje¢, w czasie ¢wiczenia,human bingo’, dzieci miaty okazje dowiedzie¢
sie czegos nowego o swoich kolegach i kolezankach. Teraz beda to mogty po-
gtebi¢ poprzez dziatanie.

Znowu podziel uczniéw na mniejsze, cztero- lub piecioosobowe grupy. Nastep-
nie kazdemu zespotowi rozdaj doktadnie taki sam zestaw materiatow:

v’ sze$¢ kubeczkow papierowych lub plastikowych,

v' trzy gumki recepturki,

v sznurek.

Zadaniem grup bedzie zbudowanie przy uzyciu tych elementéw wiezy z ku-
beczkéw. UWAGA: uczniowie nie moga dotykac kubeczkéw rekami (ani innymi
czesciami ciata). Kazda grupa ma na realizacje zadania do 15 min.

Cwiczenie jest inspirowane zadaniem wspierajagcym budowanie zespotu ,red
cup challenge”. Przyktady realizacji tego zadania mozesz znalez¢ w internecie:
+  https://www.youtube.com/watch?v=Bg3AuxaoqjA;
+  https://www.youtube.com/watch?v=teJbh-dxHTQ.

Na koncu omoéw to doswiadczenie. Zapytaj ucznidw, jak sie czuli podczas ¢wi-
czenia. Co byto dla nich trudne/tatwe/zaskakujace? Jak w kazdej grupie wy-
gladat proces rozwigzywania problemu? Czy pojawity sie kryzysowe sytuacje?
Dlaczego?

W ostatniej fazie podsumowania pofacz doswiadczenie, ktére dzieci zdoby-
ty w trakcie éwiczenia, z omawianym watkiem filmu Jaskiniowiec. Zapytaj
uczniéw, jakie korzysci w czasie nauki moze przynies¢ praca zespotowa. W jaki
sposdb moze by¢ pomocna? By¢ moze pojawig sie takie odpowiedzi, jak:

v" wsparcie ze strony pozostatych cztonkow zespotu,

v’ podziat zadan i rél,

v wymiana dos$wiadczen,

v wzajemne inspirowanie i uzupetnianie sie,

v’ rézne spojrzenia na dany problem,

v’ energia grupy.
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Zwrd¢ uwage, ze praca zespotowa moze by¢ takze mniej przyjemna, moze ge-
nerowac trudne emocje, np. w sytuacjach konfliktowych lub kryzysowych. Jed-
nak samo radzenie sobie w podobnych przypadkach jest cenng umiejetnoscia
spoteczna.

Zasygnalizuj dzieciom, ze kazdy cztowiek nieco inaczej zdobywa nowa wiedze
i rozwija nowe umiejetnosci. Jedni chetniej ucza sie przez dziatanie, inni - przez
obserwacje, czytanie i notowanie, stuchanie, dyskutowanie. Zaproponuj dzie-
ciom, aby sprébowaty samodzielnie zaobserwowa¢, w jakim stylu uczenia sie
czuja sie najlepiej. Na nastepnych zajeciach zbierz ich refleksje i obserwacje.
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Potrafi gra¢ na
instrumencie
muzycznym

Umie zapro-
jektowaé
plakat

Zna sie na
grach - kom-
puterowych
lub planszo-
wych

Schemat do ¢wiczenia ,human bingo”

Umie
ugotowac
Zupe

Trenuje taniec

Potrafi naryso-
wac portret

Potrafi jezdzi¢
na tyzwach

Umie jezdzié¢
na hulajnodze

Pisze
opowiadania

1

Zna dobrze
historie swojej
miejscowosci

Potrafi szy¢

Zna podstawy
programowa-
nia
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Umie plywa¢
kraulem

Umie gra¢
w pitke nozna

Potrafi
naprawic
rower




Historia Duga i jego plemienia

Dug oglada rysunki na scianach jaskini.
Stworzyli je jego przodkowie, ktorzy doskonale grali w pitke nozna.
Q Ale Dug jeszcze tego nie wie.

r _— _— _— — — — — — — — _— _— _— _— _— — — —
I

Dug przez przypadek trafia na boisko w miescie z epoki brazu.
Tam pierwszy raz widzi, jak wygladaja stadion pitkarski, pitka nozna, zawodnicy, sedziowie.

Dug wraca do swojego plemienia.
Pokazuje pitke nozng swoim wspoétziomkom.
Informuje ich, ze maja rozegra¢ mecz z druzyna z epoki brazu.

Plemie rozpoczyna treningi pitki noznej.
Jaskiniowcy poczatkowo nie radza sobie z zasadami.
Nie trafiaja w pitke albo robia to za mocno. Mylg sie.

Boisko, na ktérym plemie trenuje,
zostaje zniszczone.

Kieromir zaczyna watpic¢.
Uwaza, ze powinni zajac sie tylko polowaniem na kréliki.
Dug walczy o swéj pomyst.

Dug potajemnie wraca na boisko druzyny z epoki brazu.
Tam poznaje Gung, utalentowana dziewczyne,
ktéra bardzo dobrze gra w pitke.

Guna rozpoczyna trening druzyny jaskiniowcow.
Przekonuje, ze powinni zacza¢
od poznania swojego przeciwnika.

Jaskiniowcy mobilizuja sie do dziatania.
Zaczynaja sumiennie trenowac.
Sami szyja sobie tez ubrania sportowe.

Lord Knut pokazuje Dugowi fatszywe malowidta w jaskini.
Przekonuje, ze jego przodkowie
byli przegranymi.

Jaskiniowcy staja do zawodow.
Wygrywaja, bo tworza zespél,
potrafig wspotpracowac.

r= T - T= T =T = T = T =T =T = T =
l
l
l
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Karta pracy,hamulce i bodzce”

+HAMULCE" ~BODZCE”
Co utrudniato Dugowi i jaskiniowcom Co pomagato Dugowi i jaskiniowcom
nauke gry w pitke nozna? w hauce gry w pitke nozna?
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