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Laboratoria innowacji w rozwoju kompetencji nauczycieli pedagogiki specjalnej
i 0sOb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
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Instytucja

Akademia Pedagogiki Specjalnej

Data

04.2017

Grupa docelowa

Studentki Il r. pedagogiki ogdlnej o specjalnosci pedagogika wczesnoszkolna
i korekcyjna, studia stacjonarne | stopnia.

Studenci pedagogiki wczesnoszkolnej i korekcyjnej nabywajg kompetencje
do petnienia roli nauczyciela klas poczatkowych, takie w szkotach
integracyjnych. Przygotowujg sie oni do pracy z dzie¢mi potrzebujgcymi
indywidualnej pomocy w korygowaniu i kompensowaniu zaburzen i brakéw
utrudniajacych uczenie sie. Praca z dzieémi o specyficznych trudnosciach w
uczeniu sie wymaga szerokich umiejetnosci w zakresie: formutowania
indywidualnej, wielostronnej diagnozy pedagogicznej, planowania i
projektowania dziatan kompensacyjno-korekcyjnych zgodnie z potrzebami
dziecka, rozwijania samodzielnosci dziecka, wiary we wtasne sity, potrzeby
dazenia do sukcesu i osiggania celéw. Wazne wiec jest, by stwarzaé dzieciom
takie warunki i sytuacje edukacyjne, w ktérych bedg mogty ksztattowac
swoje umiejetnosci.

Liczba uczestnikow

21 0s6b (dwie grupy po 10i 11 osdb)

W jaki sposdb grupa
docelowa jest zwigzana

z osobami o specjalnych
potrzebach edukacyjnych /
z niepetnosprawnoscia?

Grupa docelowa bedzie pracowac z dzie¢mi, ktére potrzebujg indywidualnej
pomocy w korygowaniu i kompensowaniu zaburzen ibrakéw
utrudniajacych uczenie sie. Problemy z uczeniem sie skazujg dzieci na
niepowodzenia szkolne, a tym samym na trudnos$ci w zyciu dorostym.
Przywrdcenie rownowagi dzieciom w tym zakresie stanowi wiec podstawe
ich dalszego rozwoju.

Krotkie uzasadnienie,

do czego taka grupa
wykorzysta scenariusz

i jakie korzysci przyniesie
jej skorzystanie z i-Laba

Tematem sesji bedzie projektowanie terendéw/ogrodéw przedszkolnych
i szkolnych jako zewnetrznego srodowiska uczenia sie. Grupa wykorzysta
scenariusz do zdobycia wiedzy i umiejetnosci w zakresie projektowania
terendéw przedszkolnych i szkolnych, ktdre bedg stwarzaé dzieciom okazje
sytuacyjne do uczenia sie, odkrywania, podejmowania ryzyka,
samodzielnosci, ksztattowania wartosci oraz pracy nad indywidualnymi
i specjalnymi potrzebami edukacyjnymi dzieci. Przeprowadzona sesja
w i-Labie wptynie takie na ich umiejetnosci wykorzystania przyrody
w projektowaniu dziatan korygujgcych i kompensujgcych w pracy z dzie¢mi.
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Czym jest i-Lab?

i-Lab jest metoda, ktdra odzwierciedla synergie kilku komponentéw, takich
jak  designerskie otoczenie, dziatania stymulujace kreatywnosc,
odpowiednie wyposazenie czy dostep do komputerdw z oprogramowaniem
Virtual Brainstorming (VBS).

i-Lab uwzglednia:

- inspirujgce srodowisko uczenia sie — jest to wyjgtkowe miejsce, w ktdrym
grupa oséb moze spotkac sie, by razem odkrywac i rozwija¢ 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.

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

Opis i charakterystyka
i-Laba

Laboratorium Innowacji jest miejscem, w ktérym wydzielone sg 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 do czesci relaksu
i pracy, zapewniajgc stymulacje i wygode dla uzytkownikdéw i-Laba. W strefie
relaksu mozna prowadzic czes¢ warsztatowa sesji, ukierunkowang na rozwaj
twdrczego myslenia. W strefie pracy prowadzona jest komputerowa burza
mozgéw. Zaréwno kolory jak i caty design tworza aure niezwyktosci i
ukierunkowane sg na pobudzanie kreatywnosci. Cato$¢ 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 adaptacji
metody burzy mdzgdéw ukierunkowanej na grupowe myslenie twodrcze
do aplikacji internetowej. Jest ono nieodtgcznym komponentem
Laboratorium Innowacji, ktéry technicznie wspiera proces burzy mdzgéw
(zbieranie pomystow, ich ocenianie, raport zbiorczy). Ubranie burzy mézgoéw
w ramy systemu informatycznego stwarza mozliwos¢ wydajniejszej
organizacji procesu uczenia sie, co przejawia sie w efektywniejszym
pozyskiwaniu i zarzgdzaniu pomystami. Pozwala to na eliminacje trudnosci
zwigzanych z prowadzeniem tradycyjnej burzy mozgéw. Oprogramowanie
jest dostepne dla oséb niedowidzacych i niewidomych.

Scenariusz
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Numer scenariusza

PL-012

Tytut scenariusza

Tereny przedszkolne i szkolne jako Srodowisko wspomagajgce rozwdj dzieci
ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie

Obszar

Pedagogika wczesnoszkolna i korekcyjna z elementami edukacji
przyrodniczej

Opis scenariusza

Scenariusz podejmuje problematyke wykorzystania terenéw
przedszkolnych i szkolnych jako Srodowiska uczenia sie i przystosowania ich
do dziatan ukierunkowanych na korygowanie, kompensowanie i wspieranie
dzieci w ich dalszym rozwoju przez przyrode. Odnosi sie do takiego
projektowania przestrzeni i miejsca, ktére umozliwitoby holistyczny rozwdj
dziecka (poznawczy, emocjonalny, spoteczny, duchowy itp.) z
uwzglednieniem  wartosci, ksztattowanie  jego  samodzielnosci,
podejmowanie inicjatywy i ryzyka czy rozwijania samoswiadomosci,
refleks;ji.

Scenariusz sesji obejmuje:

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

2. Przedstawienie celdw podejmowanych dziatan, ktére zostaty
szczegbtowo przedstawione w czesci Proces dydaktyczny — Cele.

3. Realizacja icebreakeréw stuzgcych pogtebieniu poznania grupy
oraz rozbudzeniu kreatywnego myslenia, ktére zostaty szczegdtowo
przedstawione w czesci Metody i pomoce zastosowane w czasie
wdrazania scenariusza — Icebreakers.

4. Wprowadzenie w problematyke sesji — odniesienie do outdoor
education, wartosci, uczenia sie przez doswiadczanie i holistycznego
rozwoju dziecka, jak réwniez przedstawienie roli przyrody w rozwoju
dziecka.

5. Przeprowadzenie komputerowej burzy mézgdw.
6. Omodwienie pomystow.
7. Praca koncepcyjna w grupach.
8. Podsumowanie sesji — active reviewing.
Proces dydaktyczny
Cele Celem sesji jest:

1. Rozwijanie kreatywnosci i pomystowosci uczestnikow oraz twdrczego
rozwigzywania probleméw.

2. Rozwijanie swiadomego podejmowania inicjatywy i zaangazowania.

Integracja w grupie.

4. Zdobycie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji do tworzenia
i projektowania terendw/przestrzeni przedszkolnych i szkolnych jako
Srodowiska uczenia sie z wykorzystaniem przyrody jako narzedzia
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do projektowania dziatan korygujacych i kompensujgcych w pracy
z dzieémi.

Krétki opis procesu
dydaktycznego

Proces dydaktyczny obejmuje:

- Przedstawienie ideii i-Laba oraz jego podstawowych zatozen.

- Przedstawienie celéw podejmowanych dziatan.

- Realizacja icebreakeréw stuzgcych pogtebieniu poznania grupy
ora rozbudzeniu kreatywnego myslenia.

- Wprowadzenie w problematyke sesji — odniesienie do outdoor
education, wartosci, uczenia sie przez doswiadczanie i holistycznego
rozwoju dziecka.

- Przeprowadzenie komputerowej burzy mozgow.

- Omodwienie pomystow.

- Praca koncepcyjna w grupach.

- Podsumowanie sesji — active reviewing.

Metody

Metody aktywizujgce, metody aktywnego debriefingu

Funkcje metod
dydaktycznych

- Rozbudzanie zaangazowania uczestnikéw ses;ji.
- Rozbudzenie twdrczego myslenia i kreatywnosci uczestnikow.
- Zachecanie do podejmowania wyzwan.

Metody i pomoce zastosowane w czasie wdrazania scenariusza

Icebreakers (tytut, krétki
opis, link)

tancuszek

Czas trwania: 15 minut

Kazdy z wuczestnikdw przedstawia sie uzupetniajac swoje imie
przymiotnikiem rozpoczynajagcym sie taka sama literg jak jego imie
(np. Ciekawy Cezary, Jurna Julia). Dana osoba opowiada kilka zdan o sobie.
Nastepna w kolejce jest postaé, ktéra ma co$ wspdlnego z tym,
co powiedziat przedmdweca. Przed przedstawieniem sie kolejni uczestnicy
muszg przypomnieé imiona osdb, ktdre juz zaprezentowaty sie (czyli: osoba
moéwi: Mam co$ wspdlnego z Ciekawym Cezarym). Cwiczenie to zmusza
uczestnikéw do skupienia sie i zapamietania wtasnych imion i okreslen.
Zrédto: http://www.okti.pl/narzedzia/icebreakers

Krag
Czas trwania: 10 minut

Prosimy uczestnikow by odliczyli kolejno do dwdch. W kolejnym kroku
jedynki ustawiajg sie w kregu wewnetrznym, a dwéjki w kregu zewnetrznym
tak, aby kazdy z uczestnikdéw miat przed sobg jedng osobe. Trener wchodzi
do s$rodka kotfa podajgc temat, na ktdry uczestnicy stojacy naprzeciwko
siebie maja porozmawia¢ (np. co byto pierwsze: jajko czy kura?). Sredni czas
rozmowy to okoto 1 minuty. Po przeprowadzonej rozmowie na narzucony
wczesdniej temat, krag zewnetrzny przesuwa sie o jedng osobe zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara. Nastepnie trener podaje kolejny temat
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rozmowy i uczestnicy wymieniajg sie informacjami.  Zrédto:
http://www.okti.pl/narzedzia/icebreakers

Magiczny kapelusz
Czas trwania: 6-20 minut
Potrzebne materiaty: kartki, kapelusz

Kazdy z uczestnikdw spisuje swoje marzenie na kartce (okoto 4 zdan). Trener
zbiera kartki w magiczny kapelusz i miesza je. Po doktadnym wymieszaniu
kartek kazdy dostaje czyje$ marzenie, a nastepnie prébuje zgadngé jego
wiasciciela. Uwaga: ¢éwiczenie dla oséb, ktére sie juz znaja. Zrédto:
http://www.okti.pl/narzedzia/icebreakers

Skecz

Czas trwania: 20 minut

Potrzebne materiaty: woreczki z réznymi rekwizytami.

Przed rozpoczeciem sesji trzeba przygotowac kilka woreczkéow z réznymi
rekwizytami (np. tyzka, wykataczki, otéwek, herbata). tacznie okoto
6 przedmiotéw.

Dzielimy grupe na cztery podgrupy. Kazda z podgrup losuje sobie woreczek,
wczesniej przygotowany przez trenera. Zadaniem kazdej grupy jest
zaprezentowanie opowiadania/skeczu na dowolnie wybrany temat przy
pomocy rekwizytdw znalezionych w woreczku. Bohaterami opowiadania
muszg by¢ te przedmioty. Ich udziat w opowiadaniu moze by¢ dostowny, jak
i przenosny. Interpretacja jest dowolna.
Zrédto: http://www.okti.pl/narzedzia/icebreakers

Materiaty i pomoce
dydaktyczne (co jest
potrzebne)

Artykuty papiernicze: kartki, kredki, dtugopisy.

Kapelusz, cztery worki z réznymi rekwizytami w srodku w ilosci minimum
6 sztuk.

Pomoce dydaktyczne: atlasy roslin, ksigzki ogrodnicze, klucze do oznaczania
roslin.

Komputer z dostepem do Internetu.

Inne techniki (tytut, krotki
opis, link, zalecenia)

Techniki aktywnego debriefingu — polegajg na aktywnym omawiania
¢wiczen; sg filarem experiential learning, dzieki ktdremu uczestnicy sesji
mogq sie czego$ nowego nauczy¢ czy dowiedzie¢, jak réwniez aktywnie
i z zaangazowaniem podsumowac sesje.

Korzysci dla uczestnikéow

Jak pracowa¢
indywidualnie (krotki
opis)?

Zaplanowanie okreslonych dziatan przyczynito sie do wtgczenia wszystkich
uczestnikéw sesji w proces edukacyjny. Kazda studentka miata mozliwosc
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wyrazenia siebie, co wigzato sie z indywidualnym podejsciem i troska
o kazdego uczestnika ses;ji.

Jak pracowac z grupa Praca w grupie wymaga dobrych zdolnosci komunikacyjnych, rozumienia
(krétki opis)? i wyczucia procesow, ktore zachodzg w trakcie sesji. Nalezy dbac
orozmowe, wymiane i przekaz informacji zwrotnych miedzy grupa,
jej poszczegélnymi cztonkami i trenerem.

Rezultaty

Osiagniete cele Zakfada sie osiggniecie nastepujgcych rezultatow:

1. Rozwdj myslenia twdrczego u jej uczestnikow, rozwiniecie kreatywnosci
i pomystowosci.

2. Zaangazowanie w dziatanie wszystkich uczestnikdw, wyzwolenie
inicjatywy, aktywnosci i dynamizmu w podejmowaniu decyzji.

3. Przygotowanie wstepnych projektéw terenéw przedszkolnych
i szkolnych jako srodowiska uczenia sie z wykorzystaniem przyrody jako
narzedzia dziatan korygujgcych i kompensujgcych w pracy z dzieémi.

4. Dobra zabawa.

Karty pracy (jezeli zostaty Brak
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 — Wspétpraca na rzecz innowacji i dobrych praktyk
Partnerstwa Strategiczne na rzecz ksztatcenia i szkolert zawodowych
Nr projektu: 2014-1-PL0O1-KA202-003428
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