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

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

Podstawowe informacje

SCENARIUSZ

Instytucja Akademia Pedagogiki Specjalnej
Data 04.2017
Grupa docelowa Studentki Il roku studidw | stopnia na kierunku pedagogika specjalna

o specjalnosci  Tyflopedagogika.  Przedmiot: = Metodyka edukacja

przyrodniczej.

Studenci tyflopedagogiki nabywajg kompetencje do pracy z dzie¢mi
niewidomymi i stabowidzgcymi oraz z mitodziezg z dysfunkcjg narzadu
wzroku. W czasie swoich studiow zdobywajg oni kwalifikacje do
zajmowania stanowiska nauczyciela w przedszkolach specjalnych, szkotach
podstawowych specjalnych, gimnazjach specjalnych, szkotach
ponadgimnazjalnych  specjalnych, specjalnych osrodkach szkolno-
wychowawczych oraz specjalnych osrodkach wychowawczych. Studenci
zapoznajg sie takze z najwazniejszymi kwestiami zwigzanymi z edukacja
i rehabilitacjg dzieci niewidomych i stabowidzacych.

Liczba uczestnikow

10-14 oséb

W jaki sposdb grupa
docelowa jest zwigzana

z osobami o specjalnych
potrzebach edukacyjnych /
z niepetnosprawnoscia?

Studenci tyflopedagogiki po ukonczeniu studidw bedg pracowaé zaréwno
z dzieémi, jak i mtodziezg niewidomg i stabowidzaca w réznych placéwkach
zajmujacych sie edukacjg i rehabilitacja osob niepetnosprawnych. Praca
z osobami niewidomymi i stabowidzacymi wymaga znajomosci form
wsparcia, edukacji, rehabilitacji i terapii osdb o specjalnych potrzebach
edukacyjnych. W konsekwencji, powinni takze posiada¢ umiejetnosé
indywidualizowania procesu edukacyjnego i terapeutycznego
do mozliwosci dzieci i mtodziezy wynikajacej z niepetnosprawnosci.

Krotkie uzasadnienie,

do czego taka grupa
wykorzysta scenariusz

i jakie korzysci przyniesie
jej skorzystanie z i-Laba

Scenariusz zaje¢ dotyczacy tworzenia projektéw edukacyjnych wzbogaca
warsztat pracy tyflopedagogdbw o nowe spectrum pomystdw na
prowadzenie procesu edukacyjnego wsrod dzieci i mtodziezy niewidomej
i stabowidzacej. Biorgc udziat w sesji i-Labowej studenci majg szanse
zjednej strony na rozwiniecie wtasnego warsztatu pracy, za$
z drugiej - wzbogaci¢ proces edukacyjny poprzez aktywizacje dzieci
i mtodziezy niewidomej i stabowidzacej. Co wiecej, scenariusz tych zajec
jest niezwykle uniwersalny, gdyz tematyka projektu edukacyjnego moze sie
roznic w zaleznosci od aktualnych potrzeb o0séb niewidomych
i stabowidzacych oraz ich mozliwosci.
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Czym jest i-Lab?

i-Lab jest metoda, ktora 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 srodowisko uczenia sie — jest to wyjgtkowe miejsce, w ktdrym
grupa oséb moze spotkac¢ sie, by razem odkrywaé 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 majgce na celu pobudzenie
kreatywnosci, motywacji i dynamiki grupowej.

Potgczenie tych trzech komponentédw 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 tatwy dostep z jednej do drugiej. Nietypowe
wyposazenie pomieszczenia odgrywa komplementarng role w stosunku
do czesci relaksu i pracy, zapewniajgc stymulacje i wygode
dla uzytkownikéw i-Laba. W strefie relaksu mozna prowadzi¢ czesé
warsztatowa sesji, ukierunkowang na rozwdj twodrczego myslenia.
W strefie pracy prowadzona jest komputerowa burza mdézgdéw. 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 wspiera¢ 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 moézgéw
(zbieranie pomystéw, ich ocenianie, raport zbiorczy). Ubranie burzy
mozgow w ramy systemu informatycznego stwarza mozliwosc
wydajniejszej organizacji procesu uczenia sie, co przejawia sie
w efektywniejszym pozyskiwaniu i zarzgdzaniu pomystami. Pozwala to na
eliminacje trudnosci zwigzanych z prowadzeniem tradycyjnej burzy
mozgdw. Oprogramowanie jest dostepne dla oséb niedowidzacych
i niewidomych.
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Numer scenariusza
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Tytut scenariusza

Jaki projekt mozna zrealizowaé z dzieémi niewidomymi i stabowidzacymi
w zakresie edukacji przyrodniczej?

Obszar

Pedagogika specjalna: tyflopedagogika

Opis scenariusza

Scenariusz  koncentruje sie na praktycznym wymiarze procesu
edukacyjnego opartego na metodzie projektow jako narzedzia
holistycznego rozwoju  dziecka niewidomego i stabowidzgcego.
Po wczesniejszym treningu twodrczosci ukierunkowanym na rozbudzenie
myslenia tworczego i kreatywnego rozwigzywania probleméw studenci
zostajg wprowadzeni w tematyke pisania projektéw edukacyjnych
przyczyniajgcych sie do catosciowego ksztattowania umiejetnosci,
kompetencji oraz postaw dzieci i mtodziezy niewidomej lub stabowidzacej.
Zadaniem studentdw jest przygotowanie projektu edukacyjnego
w obszarze przyrody i Srodowiska naturalnego, ktory mogtby byc
zrealizowany z osobami z dysfunkcjg wzroku.

Proces dydaktyczny

Cele

Celem sesji jest:

1. rozwijanie umiejetnosci miekkich, takich jak: umiejetnosé wspdtpracy,
umiejetnos¢ skutecznego komunikowania sie, umiejetnos¢ budowania
relacji;

2. integracja grupy;

3. pogtebianie zaangazowania w proces edukacyjny oraz podejmowanie
inicjatywy;

4. rozwijanie zdolnosci twérczych i kreatywnosci;

5. rozwijanie umiejetnosci konstruowania projektow edukacyjnych oraz
konstruowanie tresci terapeutycznych;

6. rozwijanie umiejetnosci dostrzegania potrzeb edukacyjnych dzieci
i mtodziezy z dysfunkcjg wzroku.

Krétki opis procesu
dydaktycznego

Wprowadzenie
1. przedstawienie ideii i-Laba oraz jego podstawowych zatozen;

2. przedstawienie celéw podejmowanych dziatan, ktére zostaty
szczegbdtowo opisane w czesci Proces dydaktyczny - Cele;

3. realizacja ice-breakeréw stuzgcych pogtebieniu poznania grupy oraz
rozbudzeniu kreatywnego myslenia, ktdre zostaty szczegdtowo
przedstawione w czesci Metody i pomoce zastosowane w czasie
wdrazania scenariusza — Icebreakers;

4. wprowadzenie w problematyke sesji — odwofanie sie do metody
projektu jako narzedzia zapewniajacego holistyczny rozwdj dziecka
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w perspektywie ksztatcenia dzieci i mtodziezy z dysfunkcjg wzroku;
Czesc wihasciwa

1. przedstawienie rysu historycznego metody projektu (odwotanie
do Kilpatricka traktujgcego metode projektu jako zasade dydaktyczng;
koncentracja na  wartosciach, takich jak  samodzielnos¢,
odpowiedzialnosé¢, podejmowanie wyzwan i inicjatywy);
przedstawienie i omoéwienie schematu projektu, zwrdcenie uwagi na
przygotowanie merytoryczne projektu oraz proces jego opisywania,
omoéwienie kwestii formalnych zwigzanych ze sposobami wypetniania
projektéw;

2. przeprowadzenie komputerowej burzy modzgéw - poszukiwanie
pomystéw na projekt w zakresie edukacji przyrodniczej, ktérg mozna
bytoby zainteresowac dzieci i mtodziez niewidomg i stabowidzacg,
biorgc pod uwage ich potrzeby;

3. omodwienie pomystdw wygenerowanych w trakcie komputerowej
burzy mézgdéw w odniesieniu do metody szesciu kapeluszy myslowych
de Bono;

4. praca koncepcyjna w grupach — analiza wygenerowanych pomystéw
w grupach.

Zakonczenie

1. Podsumowanie sesji — active reviewing.

Metody

Metody aktywizujace, metody aktywnego debriefingu, wyktad, pogadanka,
elementy dramy, metoda szesciu kapeluszy myslowych de Bono.

Funkcje metod
dydaktycznych

- Aktywizacja grupy i jej integracja.

- Rozbudzenie zaangazowania grupy zajeciowej.

- Przekraczanie barier i podejmowanie ryzyka.

- Rozbudzenie twdrczego myslenia i kreatywnosci uczestnikow.

Metody i pomoce zastosowane w czasie wdrazania scenariusza

Icebreakers (tytut, krétki
opis, link)

Niecodzienna ktotnia

Prowadzagcy mowi uczestnikom: wyobraZcie sobie, ze jestescie
przedmiotem, ktéry znajduje sie w waszym domu (np. lodéwka, ksigzka,
pralkg itp.). Pomyslcie jak sie poruszacie, jak komunikujecie, co jest waszg
mocng a co stabg strong. Nastepnie mowi, ze w domu stata sie rzecz do tej
pory niespotykana, przedmioty ozyly i zaczety sie ktéci¢ miedzy sobg, o to,
ktory z nich jest lepszy. Zadaniem uczestnikéw, jest dojscie do konsensusu
i pogodzenie 'domownikdw', ale caty czas bedgc w rolach wybranych przez
siebie przedmiotow. Czas trwania: 20 minut.

Jak brzmi uczucie?

Zadaniem uczestnikéw jest wybranie z gazety dowolnego zdania czy tytutu
(niezbyt dtugiego) oraz jednej (dowolnej) emocji a nastepnie podejscie
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do dowolnej osoby z grupy i wypowiedzenie tego zdania, mocno
akcentujgc wybrang przez siebie emocje. Druga osoba ma za zadanie
odszyfrowa¢ jaka to byta emocja. Nastepnie dochodzi do zamiany.
Po wymianie zdan osoby rozchodzgy sie i szukajg nowego partnera. Czas
trwania: 10 minut.

Z cytryng i piérem

Uczestnicy majg zastoniete oczy i zastanawiajg sie jak wykorzystaé
przedmioty, ktdre ,wyczuli”, w swojej pracy - na swoich lekcjach.
Po zakonczeniu ¢wiczenia — krotkie podsumowanie zajeé, na temat
wykorzystania zmystdw na zajeciach oraz uswiadomienie uczestnikom, ze
prowadzac zajecia z kazdego przedmiotu mogg wykorzystaé w swojej pracy
zmyst wechu i dotyku. Czas trwania: 10 minut.

Wystgpienie publiczne

Uczestnicy dzielg sie na mniejsze grupy. Kazda grupa przygotowuje
1-minutowe wystgpienie publiczne na temat: ,,Co byto pierwsze: jajko czy
kura?”. Utrudnienie polega¢ bedzie na tym, iz przed dokonaniem
wypowiedzi grupa otrzyma informacje, kim jest jego audytorium (grono
powazanych profesordw, ksieza, grupa dzieci, terapeuci... itp). Zadaniem
uczestnikdw jest odpowiednie dostosowanie mowy do grupy odbiorcéw
ze zwrdéceniem uwagi na proces mobilizacji sit przed wystgpieniem.
Na zakonczenie omdéwienie ¢wiczenia. Czas trwania: 20 minut.

Materiaty i pomoce
dydaktyczne (co jest
potrzebne)

Gazety, nozyczki, opaska na oczy, worki z réznymi przedmiotami, papier,
dtugopis

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

Techniki aktywnego debriefingu — polegaja na aktywnym omawianiu
zrealizowanych icebreakeréw; pogtebiajg proces edukacyjny ponownie
analizujac przebieg sesji.

Korzysci dla uczestnikéw

Jak pracowad
indywidualnie (krotki
opis)?

Wybrana grupa sktada sie ze studentek bez zadnych niepetnosprawnosci.
Jezeli jednak wsrdd uczestnikdw sesji beda osoby z niepetnosprawnoscia,
woéwczas realizacja zadan indywidualnych opiera sie na zasadzie
indywidualizacji ksztatcenia zgodnej z potrzebg studenta
z niepetnosprawnoscig. W przypadku:

- uszkodzenia wzroku — stosuje sie komunikaty stowne opisujgce np.
rekwizyty (Wystgpienie publiczne), jak réwniez zapewnia sie wiecej czasu
na ich dotykowe poznanie;

- uszkodzenia stuchu — wykorzystywanie jezyka migowego jako s$rodka
komunikacji lub jesli prowadzacy go nie zna, wéwczas student otrzymuje
kartke z informacjg o przebiegu zajeé¢. Kazde zadanie opatrzone jest
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instrukcjg. Zadaniem prowadzgcego jest wskazanie osobie niestyszacej,
nad ktérym zadaniem w danej chwili nalezy sie skoncentrowac;

- trudnosci motorycznych — nalezy tak przearanzowal przestrzen
rekreacyjng w i-Labie, by zagwarantowa¢ miejsce studentowi np.
na wozku. W czesci komputerowej zachowana jest odpowiednia odlegtos¢
miedzy komputerami umozliwiajgca dojazd tam wdzkiem. Natomiast
w przypadku trudnosci z koordynacja ruchéw mozna zastosowac
klawiature z ramka, wiekszg klawiature czy specjalng naktadka.

Jak pracowac z grupa
(kroétki opis)?

W przypadku realizacji zadan grupowych, nalezy zwréci¢ uwage n.in. na:

- osoby z dysfunkcjg narzadu wzroku — umozliwienie poznania otoczenia
i-Laba w celu zapewnienia bezpiecznego poruszania sie np. przy zadaniu
Jak brzmi uczucie;

- osoby z dysfunkcjg narzadu stuchu — wykorzystanie jezyka migowego oraz
w razie koniecznosci zapewnienie ttumacza; zapewnienie transkrypcji
stownej (dialogdw oraz didaskaliow) przed zaprezentowaniem Wystgpien
publicznych czy w sytuacji prezentacji wtasnej osoby;

- osoby z trudnosciami motorycznymi — zapewnienie bezpiecznej
przestrzeni i adekwatnej roli do checi i mozliwosci osoby z trudnosciami
motorycznymi.

Rezultaty

Osiagniete cele

Zaktada sie osiggniecie nastepujgcych rezultatow:

1. rozwiniecie umiejetnosci miekkich, takich jak: umiejetnosc
wspotpracy, umiejetnos¢  skutecznego  komunikowania = sie,
umiejetnos¢ budowania relacji;

2. zintegrowanie grupy;

3. pogtebianie zaangazowania w proces edukacyjny oraz podejmowanie
inicjatywy;

4. rozwijanie zdolnosci twérczych i kreatywnosci;

5. rozwijanie umiejetnosci konstruowania projektéw edukacyjnych oraz
konstruowanie tresci terapeutycznych;

6. rozwijanie umiejetnosci dostrzegania potrzeb edukacyjnych dzieci
i mtodziezy z dysfunkcjg wzroku;

7. przygotowanie wstepnego pomystu na projekt edukacyjny

8. zdobycie podstawowej wiedzy w zakresie metody projektu oraz
funkcjonowania oséb z dysfunkcjg wzroku

Karty pracy
(jezeli zostaty uzyte)

Brak
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Scenariusz jest rezultatem projektu:

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

Projekt realizowany w ramach programu ,,Erasmus+”

Akcja KA2 — Wspdtpraca na rzecz innowacji i dobrych praktyk
Partnerstwa Strategiczne na rzecz ksztatcenia i szkolern zawodowych
Nr projektu: 2014-1-PL0O1-KA202-003428

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



