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Laboratoria innowacji w rozwoju kompetencji nauczycieli pedagogiki specjalnej
i oséb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Projekt nr.: 2014-1-PL01-KA202-003428

SCENARIUSZ

Podstawowe informacje

Instytucja Akademia Pedagogiki Specjalnej im. Marii Grzegorzewskiej

Data 04.2017

Grupa docelowa Studenci Pedagogiki Specjalnej studiujgcy na specjalnosci: edukacja
i rehabilitacja o0sdéb z niepetnosprawnoscig intelektualng, pedagogika
wczesnoszkolna.
Przedmiot: Metodyka edukacji technicznej i komputerowe;j
Studenci nabywajg kompetencji do pracy z uczniami

z niepetnosprawnoscia intelektualng, poznajg ich mozliwosci edukacyjne,
rehabilitacyjne i terapeutyczne. Ponadto zdobywajg kwalifikacje
do prowadzenia zaje¢ w kl. I-lll oraz wiedze z zakresu metod nauczania
i uczenia sie dziecka, obszaréw integracji i kierunkdw zmian w edukacji
wczesnoszkolnej, wspotczesnych  koncepcji  edukacji  poczatkowej,
charakteru pracy nauczyciela-wychowawcy.

Liczba uczestnikow 8-15
W jaki sposdb grupa Studenci przygotowujg sie do pracy zawodowej z osobami
docelowa jest zwigzana z niepetnosprawnoscig intelektualng w réznym wieku. Zdobyte

z osobami o specjalnych
potrzebach edukacyjnych /
z niepetnosprawnoscia?

kwalifikacje umozliwiajg im prace w przedszkolach i szkotach specjalnych
dla dzieci z réznym stopniem niepetnosprawnosci intelektualnej,
w osrodkach rehabilitacyjno-edukacyjno-wychowawczych oraz w szkotach
integracyjnych.

Krotkie uzasadnienie,

do czego taka grupa
wykorzysta scenariusz

i jakie korzysci przyniesie
jej skorzystanie z i-Laba

W trakcie zaje¢ z przedmiotu ,Metodyka edukacji technicznej
i komputerowej” studenci poznajg podstawe programowsg, zakres
tematyczny i metodyke realizacji zaje¢ z obszaru informatyki i techniki
w klasach I-Ill. Zajecia majg charakter ¢wiczen, wszyscy studenci w grupach
2-3 osobowych przygotowujg projekty  zaje¢  technicznych
i komputerowych dla uczniéw. Na kolejnych spotkaniach studenci realizujg
prace techniczne i ¢wiczenia komputerowe zaplanowane w swoich
projektach zajeé. Zazwyczaj studenci majg problem z generowaniem
tematéw i przyktadow ¢wiczen wkomponowanych w nauczanie
zintegrowane, jakie ma miejsce w klasach I-lll.

Przestrzen i-Laba, zastosowane techniki icebreaker oraz burza mdzgéw
zrealizowana z wykorzystaniem oprogramowania komputerowego (VBS)
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umozliwig studentom swobodne wyrazanie swoich pomystow
i wygenerowanie duzej bazy oryginalnych rozwigzan. Ponadto studenci
poznajg atrakcyjng metode aktywizujacg, ktdra jest kolejnym praktycznym
zastosowaniem  Technologii Informacyjno  Komunikacyjnych  (ICT)
W procesie hauczania.

Krétka prezentacja i-Laba

Czym jest i-Lab?

i-Lab jest metodg, ktdra odzwierciedla synergie kilku komponentdw, takich
jak  designerskie otoczenie, dziatania stymulujgce kreatywnos¢,
odpowiednie wyposazenie czy dostep do komputeréw
z oprogramowaniem Virtual Brainstorming (VBS).

i-Lab uwzglednia:

- inspirujgce $rodowisko uczenia sie — jest to wyjgtkowe miejsce, w ktdrym
grupa oséb moze spotkaé sie, by razem odkrywac irozwija¢ swoje
myslenie.  Charakteryzuje sie nietypowym projektem  wystroju
pomieszczenia i obecnoscig multimediow;

- technologie — Laboratorium jest wyposazone w odpowiedni sprzet
komputerowy, ktéry wykorzystuje specjalne oprogramowanie Virtual
Brainstorm (VBS).

- techniki moderacji — techniki spoteczne majace na celu pobudzenie
kreatywnosci, motywacji i dynamiki grupowej.

Potaczenie tych trzech komponentéw zacheca ludzi do efektywnej pracy,
odkrywania i rozwijania myslenia, udzialu we wspdlnych dziataniach,
co moze przyspieszy¢ proces myslenia i tworzenia.

Opis i charakterystyka
i-Laba

Laboratorium Innowacji jest miejscem, w ktéorym wydzielone sy dwie
strefy: strefa relaksu oraz strefa pracy. Obie czesci sg ze sobg Scisle
zwigzane, co zapewnia fatwy dostep z jednej do drugiej. Nietypowe
wyposazenie pomieszczenia odgrywa komplementarng role w stosunku
doczesci relaksu i pracy, zapewniajgc stymulacje i wygode
dla uzytkownikéw i-Laba. W strefie relaksu mozna prowadzi¢ czesé
warsztatowg sesji, ukierunkowang na rozwdj twodrczego myslenia.
W strefie pracy prowadzona jest komputerowa burza mézgdéw. Zaréwno
kolory jak i caty design tworzg aure niezwyktosci i ukierunkowane
sg na pobudzanie kreatywnosci. Catos¢ pomieszczenia jest zaprojektowana
w oparciu o metafore, ktéra ma dodatkowo wspieraé proces myslenia.

Czym jest
oprogramowanie VBS i
dlaczego jest takie wazne?

Oprogramowanie Virtual Brainstorming (VBS) jest przyktadem adaptac;i
metody burzy mdzgéw ukierunkowanej na grupowe myslenie twodrcze
do aplikacji internetowej. Jest ono nieodtgcznym komponentem
Laboratorium Innowacji, ktéry technicznie wspiera proces burzy mézgéw
(zbieranie pomystéw, ich ocenianie, raport zbiorczy). Ubranie burzy
moézgdw w ramy systemu informatycznego stwarza mozliwosc
wydajniejszej organizacji procesu uczenia sie, co przejawia sie
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w efektywniejszym pozyskiwaniu i zarzagdzaniu pomystami. Pozwala to na
eliminacje trudnosci zwigzanych z prowadzeniem tradycyjnej burzy
mozgéw. Oprogramowanie jest dostepne dla oséb niedowidzacych
i niewidomych.

Scenariusz

Numer scenariusza

PL-015

Tytut scenariusza

Metodyka edukacji technicznej i komputerowej — generowanie tematéw
prac

Obszar

Pedagogika specjalna, edukacja techniczna i komputerowa

Opis scenariusza

Studenci na wczesniejszych zajeciach poznajg podstawe programowg zajec
technicznych i komputerowych oraz wytyczne do jej realizacji. Zajecia
w i-Labie skoncentrowane sg na wygenerowaniu jak najwiekszej liczby
pomystéw oraz stworzeniu bazy tematéw cwiczen z zakresu edukacji
technicznej i komputerowej, ktére studenci wykorzystajg w swoich
projektach lekcji dla uczniéw klas I-111.

Proces dydaktyczny

Cele

1. Opracowanie zestawu tematdw cwiczen wynikajgcych z analizy
podstawy programowej.

2. Rozwijanie wyobrazni i pomystowosci studentow.

Rozwijanie umiejetnosci komunikacji i wspétpracy w grupie.

4. Rozwijanie umiejetnosci oceny wypracowanych rezultatow.

w

Krétki opis procesu
dydaktycznego

Wprowadzenie

1. Przedstawienie idei i-Laba oraz jego podstawowych zatozen.

2. Przedstawienie celdw zajed.

3. Realizacja icebreakerdw stuzacych pogtebieniu integracji grupy oraz
rozbudzeniu kreatywnego myslenia.

Czes¢ wiasciwa

1. Wprowadzenie w problematyke zaje¢ — przypomnienie zatozen
podstawy programowej zajeé technicznych i komputerowych.

2. Przeprowadzenie burzy mézgdw z wykorzystaniem oprogramowania
Virtual Brainstorm. Studenci wymieniajg jak najwiecej pomystéw
tematdéw prac praktycznych. Po zakonczeniu generowania pomystéw
studenci oceniajg je stosujgc kryterium najwiekszej oryginalnosci
i dopasowania do grupy docelowej.

3. Prezentacja wynikow i omodwienie.

Zakonczenie

1. Studenci dzielg sie w grupy 2-3 osobowe i wybierajg temat, ktéry
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wykorzystajg w projekcie lekcji.
2. Podsumowanie sesji.

Metody

Prezentacja, dyskusja, metody aktywizujgce, Icebreaker, burza mézgéw

Funkcje metod
dydaktycznych

Rozwijanie wyobrazni i pomystowosci studentow.
Rozbudzanie zaangazowania uczestnikow sesji.
Zachecanie do prezentacji wtasnych pomystow.
Rozwijanie umiejetnosci oceny rezultatéw wtasnej pracy.

PN R

Metody i pomoce zastosowane w czasie wdrazania scenariusza

Icebreakers (tytut, ktotki
opis)

Ja na podstawie zdjecia

Uczestnicy wybierajg sposréd wydrukowanych ilustracji jedng (lub kilka),
ktora najlepiej obrazuje ich nastrdj i przedstawiajg sie za jej pomoca.

Skojarzenia

Grupa staje w kregu. Prowadzacy rzuca pitke do jednego z uczestnikow
i mowi pierwsze hasto np. komputer. Nastepnie uczestnicy rzucajg do
siebie pitke podajac skojarzenie do stowa wypowiedzianego przez osobe,
od ktdrej otrzymali pitke. Cwiczenie zaktywizuje uczestnikéw
i jednoczes$nie wprowadzi w tematyke zajec.

Abstrakcja

Kazdy student na kartce papieru tworzy abstrakcyjny rysunek. Nastepnie
po zakoniczeniu fazy rysowania, na znak prowadzgcego wszyscy przekazujg
swoj rysunek osobie znajdujgcej sie po prawej stronie. Studenci ogladaja
otrzymane rysunki, nastepnie dopisujg im tytut. Wszystkie rysunki
zawieszane sg na tablicy magnetycznej. Grupa po obejrzeniu prac krétko
dyskutuje o wyobrazni i interpretacji niewerbalnych bodZcéw
w komunikacji.

Inzynierowie

Studenci dzielg sie w 2-3 osobowe grupy. Kazda grupa konstruuje
wspdlnie jakies urzadzenie, ktérego jeszcze nikt nie wymyslit. Do dyspozycji
studenci majg klocki, plasteline, kolorowe papiery, pisaki, tasmy klejace,
klej, kolorowe gumki, balony. Po zakonczeniu studenci prezentuja
wykonane urzadzenia i omawiajg ich przeznaczenie i dziatanie.

Materiaty i pomoce
dydaktyczne (co jest
potrzebne)

Zafoliowane kolorowe ilustracje, klocki, plastelina, kolorowe papiery,
pisaki, kredki, nozyczki, tasmy klejgce, klej, kolorowe gumki, balony,
sznurek.

Inne techniki (tytut, krotki
opis, zalecenia)
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Jak pracowa¢ W  przypadku studentéw z indywidualnymi potrzebami nalezy
indywidualnie (krotki przeanalizowaé, czy wybrane metody pracy sg dla nich dostepne i jak je
opis)? dostosowad, jesli zachodzi taka potrzeba. Dla studentéw z niesprawnoscig

ruchowg konieczna jest modyfikacja przestrzeni tak, by mogli sie
swobodnie przemieszczaé. Nalezy zadbac o to, zeby studenci z dysfunkcjg
wzroku byli wyposazeni w odpowiednie urzadzenia wspomagajace, jak
powiekszalniki lupy itp. Dla studentow niestyszgcych pomocne moze by¢
wyswietlenie na ekranie lub wydrukowanie polecen do ¢wiczen.

Jak pracowaé z grupa Nalezy dba¢ o dobrg komunikacje w grupie i aktywizacje wszystkich
(krétki opis)? uczestnikdw  sesji. W  przypadku, gdy w grupie s3 osoby
z niepetnosprawnoscia nalezy pamietac¢ o potrzebie indywidualizacji zadan
zgodnie z ich potrzebami. W takim przypadku nalezy réwniez wtaczyc
studentéw niepetnosprawnych we wspdlne wykonywanie zadan. Jedli
student korzysta z pomocy indywidualnego asystenta, nalezy zadbac
o miejsce dla asystenta, umozliwi¢ mu prace.

Rezultaty

Osiagniete cele Sesja w Laboratorium Innowacji angazuje do pracy wszystkich studentéw.
Uaktywnia myslenie twodrcze, wyobraznie i pomystowos$¢ uczestnikow.
Wyzwala inicjatywe, dzieki czemu przebieg zajec jest bardziej dynamiczny.
Uczestnicy sesji chetnie pracujag w zespole, co sprzyja rozwijaniu
umiejetnosci komunikacji. Studenci rozwijaja swoje umiejetnosci analizy
podstawy programowej i wypracowujg propozycje tematéw, ktére zostajg
poddane ocenie grupy.

Karty pracy (jezeli zostaty
uzyte)

Scenariusz jest rezultatem projektu:
Laboratoria innowacji w rozwoju kompetencji nauczycieli pedagogiki specjalnej
i 0sob ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Projekt realizowany w ramach programu ,,Erasmus+"

Akcja KA2 — Wspodtpraca na rzecz innowacji i dobrych praktyk
Partnerstwa Strategiczne na rzecz ksztatcenia i szkolernt zawodowych
Nr projektu: 2014-1-PL01-KA202-003428

Komisja Europejska oraz Narodowa Agencja Programu Erasmus+ nie ponoszg odpowiedzialnosci
za umieszczona w publikacji zawartos¢ merytoryczna.



