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kreatywnych zadan
rozwijajacych umyst

Praktyczny zeszyt ¢wiczen dla dzieci

500 ¢éwiczen « 3 poziomy trudnosci » gotowe do druku
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Koordynacja « Kreatywnosc



Prawa autorskie i informacje o materiale

'd ™

Tytut produktu: 500 kreatywnych zadan rozwijajacych umyst
1N

Typ materiatu: praktyczny zeszyt ¢wiczen do druku

@ Jezyk: polski

Bna Przeznaczenie: do uzytku edukacyjnego w domu, w szkole i w gabinecie

L J

publikowania oraz udostepniania materiatu w catosci lub we fragmentach

.

Wszelkie prawa zastrzezone. Materiat przeznaczony wytgcznie do

o uzytku wiasnego przez nabywce. Zabrania sie kopiowania, odsprzedazy,
bez zgody autora.

indywidualnej diagnozy ani specjalistycznej terapii.

Materiat wspiera rozwodj poznawczy dziecka i nie zastepuje

Wskazowka: przed rozpoczeciem wydrukuj spis tresci, plan pracy
i karty obserwacji.
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Spis tresci

B

Strona 00-03 —
% Strona 04-13 —
Strona 14-40 —
Strona 41-67 —
Strona 68-94 —
Strona 95-121 —
Strona 122-148 —

Strona 149-164 —

Strona 165-184 —

Strona 185-192 —

OO OEe®

Uktad materiatu

Czes¢ wstepna

Modut 01. Jak pracowac z materiatem

Modut 02. Logiczne myslenie i rozwigzywanie probleméw

Modut 03. Pamiec i koncentracja

Modut 04. Percepcja wzrokowa i orientacja przestrzenna

Modut 05. Koordynacja wzrokowo-ruchowa

Modut 06. Kreatywnos¢ i elastyczne myslenie

Modut 07. Zeszyt wycinanek

Modut 08. Odpowiedzi i szczegotowy poradnik zastosowania

Modut 09. Monitorowanie postepow i materiaty dodatkowe

Kazdy modul zostat zaprojektowany tak, aby mozna byto pracowac krok po kroku i dostosowac tempo do potrzeb dziecka.
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ED?] Dla osoby prowadzacej

Wprowadzenie

Krétkie, angazujgce zadania potrafig zdziata¢ wiecej, niz nam sie¢ wydaje.
Pomagaja rozwijac myslenie logiczne, pamiec, koncentracje, spostrzegawczosc
wzrokowa, orientacje przestrzenng, koordynacje, kreatywnosc oraz

samodzielne rozwigzywanie problemoéw - krok po kroku, we wtasnym tempie.

Regularna, spokojna praca jest wazniejsza niz szybkosc i perfekcja.
To codzienne mate kroki budujg pewnosc siebie, motywacje i radosc
z odkrywania nowych umiejetnosci.

Co znajdziesz w Srodku
E:} * 500 zadan w pieciu obszarach rozwoju

ol
X

3 poziomy trudnosci

zeszyt wycinanek
» odpowiedzi i wskazdwki

W
@  karty obserwacji

éd e plan pracy na 30 dni

@ * materiaty motywacyjne i dyplomy

Najwazniejsza zasada: chwal wysitek, nie tylko poprawne odpowiedzi.
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[ r%:] Instrukcja dla osoby prowadzacej }

Modut 01 — Jak pracowac z materiatem

Praktyczne wskazéwki dla osoby prowadzacej

Ten modut pomoze Ci zorganizowac prace z dzieckiem w sposéb spokojny i efektywny.
Dowiesz sig, jak dobra¢ odpowiedni poziom trudnosci, jak udziela¢ pomocnych podpowiedzi,
jak obserwowac postepy i jak dostosowac zadania do indywidualnych potrzeb dziecka.

Znajdziesz tu rowniez wskazowki dotyczace przygotowania materiatu do druku.

b g
) 1
Dobor poziomu Krotkie sesje Podpowiedzi
Wybierz poziom dopasowany Pracuj w krotkich, regularnych Udzielaj podpowiedzi, ktore
do mozliwosci dziecka. sesjach. | naprowadzaja, nie wyreczaja.
L \ = ———
i ‘\| 7 N
@ B ||
| — |
Obserwacja Dostosowanie | Drukowanie
|
Obserwuj postepy i zwracaj ‘ Dostosuj zadania do potrzeb : Przygotuj materiat do druku
uwage na trudnosci. N i zainteresowan dziecka. | i korzystaj wygodnie.
N /J l'\,_ /‘J
Cel modutu

Utatwi¢ prowadzenie spokojnej, krétkiej i skutecznej pracy z dzieckiem.

-
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Jak wybrac¢ poziom trudnosci

Wybierz poziom tak, aby zadanie byto wyzwaniem,
ale nie zniechecato dziecka.

e i P

Poziom 1 — start Poziom 2 — rozwdj Poziom 3 — wyzwanie
Zadania proste, Zadania wymagajace Zadania bardziej ztozone,
krotkie i bardzo czytelne. wigkszej uwagi wymagajace planowania
i samodzielnosci. i elastycznego myslenia.

@ Sygnaty, ze poziom jest dobrze dobrany

® dziecko rozumie polecenie
@ potrzebuje niewielkiej pomocy
@ konczy zadanie bez silnej frustracji

@® chce sprébowac kolejnego ¢wiczenia

Jesli dziecko szybko sie zniecheca,
zacznij od fatwiejszego poziomu i stopniowo zwiekszaj trudnosc.
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Jak organizowac krotkie sesje

‘ LS ’

| 'Q- Najlepiej sprawdzajg sie krotkie, spokojne i regularne spotkania z materiatem.

\u
]

1. Start — 1-2 min: 2.Praca — 5-10 min: 3. Omoéwienie —1-2 min: 4. Zakonczenie — 1 min:
przygotuj miejsce wykonaj 1-3 krotkie  zapytaj, co byto tatwe,  pochwal wysitek
i wybierz zadanie ¢wiczenia a co trudne | zapisz postep

@ Dobra organizacja

® pracuj o podobnej porze

0—0

B B
f

.................. S

d Pl Nt Regularnosc
® miej pod reka otéwek, nozyczki jES'lE .waznlej's'za
i wycinanki niz dtugos¢

___________________ jednej sesji.
® koncz zanim pojawi sie zmeczenie
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Jak udzielaé podpowiedzi
bez wyreczania dziecka

- e e e w e Em Em e Em e Em s Em mm Em Em Em mm Em G S e Em Em e Em e o e e Em Em e Em Ee s mm s o,

Podpowiedz ma naprowadzac,
a nie podawac gotowej odpowiedzi.

N *
L P p————

— e e e M e S e e e e e M M S G e S e e

1. Zadaj pytanie —

Co widzisz? Od czego mozesz zaczac¢?

\_

2. Zawez wybor —
Spdjrz tylko na ten fragment / te pare / ten rzad.

'd
@—> 3. Pokaz strategie —
Sprobuj poréwnac, policzy¢, nazwac

albo sprawdzi¢ po kolei.
\

/

\

A Czego unikaé {},

¢ podawania gotowej odpowiedzi

Dobra podpowiedz
® pospieszania dziecka zwieksza samodzielno$¢
® oceniania w trakcie proby | poczucie sprawczosci.

\, J
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Jak obserwowac postepy

Q Obserwuj nie tylko wynik, ale takze sposob pracy dziecka.

“ Obszar Na co zwrdci¢ uwage Krotka notatka
Koncentracja czas skupienia, powrdt do zadania
Samodzielnos¢ czy rozpoczyna bez pomocy
Doktadnosc uwaznos¢, starannosé
Strategia czy prébuje roznych sposobow
Reakcja emocjonalna | spokdj, frustracja, satysfakcja

h—__f: Warto zapisywac

e date
* rodzaj éwiczenia
e poziom trudnosci

o krotkg obserwacje
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Jak dostosowac cwiczenia do potrzeb dziecka

O Modyfikuj tempo, liczbe zadan i forme pomocy,
zachowujac cel ¢wiczenia.

Jesli dziecko... Mozesz...
szybko sie meczy skrocic serie i zrobi¢ przerwe
ma trudnosc z pisaniem pozwoli¢ wskazywac lub taczy¢ palcem
tatwo sie rozprasza ograniczy¢ bodzce i pracowac w cichym miejscu
potrzebuje ruchu wprowadzic krotkie przerwy aktywizujace

zwiekszy¢ poziom trudnosci lub dodac

pracuje bardzo sprawnie \ ;
drugie podobne zadanie

~  Dostosowanie ¢wiczenia nie oznacza obnizenia wartosci
Q pracy — oznacza lepsze dopasowanie do dziecka.

Cel

\J utrzymac motywacje i poczucie sukcesu.
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Jedno ¢wiczenie — kilka sposobow pracy

To samo zadanie moze by¢ tatwiejsze lub trudniejsze w zaleznosci od liczby elementdw,
dtugosci polecenia, czasu pracy oraz rodzaju udzielonego wsparcia.

Dostosowanie ¢wiczenia nie polega na zmianie jego celu, lecz na stworzeniu warunkow,
w ktorych dziecko moze ¢wiczy¢ dang umiejetnosé bez nadmiernego napiegcia.

3 oid : I/_ \ 2. Jak zwiekszy¢ 3. Jak zmieni¢ sposdb
1. Jak uproscic zadanie |\ I\ ) a5 5 s s
\_'_/ poziom trudnosci odpowiedzi
e zakryj czesé elementdw; popro$ o uzasadnienie odpowiedzi; Dziecko moze:
e zmniejsz liczbg mozliwych dodaj warunek czasowy tylko ® zaznaczad;
odpowiedzi; wtedy, gdy nie powoduje stresu; o faczyé linia;
| ]
* przeczytaj polecenie etapami; | f;pr9sz:nézale='en'e drugiego o ukladac wycicte elementy;
G ZWi ia;
e pokaz jeden przyktad; 4 e wskazywaé palcem;
zaston przyktad po krotkiej

e pozwdl wskazywac odpowiedzi , o odpowiada¢ ustnie;

. ! obserwacji;
palcem zamiast pisa¢; i
-l S zwigksz liczbe elementow L
e daj wiecej czasu; : : ;
| do poréwnania; e odwzorowywac;
zastosuj wiekszy format wydruku; poproé o samodzielne utozenie e opowiadaé o sposobie
e wykonaj pierwsza czes¢ wspdlnie | podobnego zadania; rozwiazania.
z dzieckiem. | e popros dziecko o wyjasnienie
| zadania innej osobie.
\ J

Zadanie

O ) podstawowe ) O O O
tatwiejsza wersja D O A ﬁ trudniejsza wersja

v
SAD

wersja podstawowa

Praktyczny przyktad

@ Zadanie podstawowe: Znajdz figure, ktéra nie pasuje do pozostatych.

F Wersja tatwiejsza: Pokaz tylko trzy figury i zapytaj: ,Ktéra ma inny ksztatt?”

Wersja trudniejsza: Pokaz sze$¢ figur i popros: ,Znajdz dwa mozliwe sposoby
podziatu figur na grupy. Wyjasnij kazda zasade.”

Dostosowanie zadania nie zmniejsza jego wartosci.
Pozwala dziecku ¢wiczy¢ wtasciwa umiejetnosc¢ na osiggalnym poziomie.

10 | 500 kreatywnych zadan rozwijajacych umyst



Przygotuj materiaty bez zbednego wysitku

Dobre przygotowanie skraca czas rozpoczecia zajeé, zapobiega rozpraszaniu
i pozwala skupi¢ sie na dziecku. Nie wszystkie strony wymagajg tych samych materiatéw
ani takiego samego sposobu drukowania.

# 2
1. Podstawowe materiaty sl 2.Zalecenia dotyczace drukowaniz

Przed rozpoczeciem pracy przygotuj:
Strony instruktazowe:

* oféwek; Mozna drukowaé dwustronnie.

® gumke;

e nozyczki z zaokraglonymi koficéwkami; aby dzie{ecko mogto swobodnie rysowac,
i : wycinac i zaznaczac.

e klej w sztyfcie;
Strony z wycinankami:

Drukowac jednostronnie.

Nie umieszczaé waznych elementéw
blisko krawedzi kartki.

e czyste kartki;
e elementy z zeszytu wycinanek;

e koperte lub niewielkie pudetko
na wyciete czesci.

Strony przeznaczone do wielokrotnego uzycia:

Mozna umiesci¢ w przezroczystej koszulce

i wykonywac zadania pisakiem suchoscieralnym.

e kredki; Strony z zadaniami:
=i Ia Najlepiej drukowac jednostronnie,
6o

N .J
i 4 5 g

3. Ustawienia wydruku 4. Organizacja materiatow

Zaproponowany system oznaczen:

e format papieru: A4,

e orientacja: pionowa, chyba ze konkretna e litera,L” — logiczne myslenie;

sgRawsaTiag Ukladu peciomede; e litera ,P" — pamieé i koncentracja;

e skala: rzeczywisty rozmiar
albo sto procent; e litera ,W" — percepcja wzrokowa;

e jakosc: standardowa lub wysoka; e litera ,K” — koordynacja wzrokowo-ruchowa;

e druk kolorowy: zalecany, ale wszystkie ] - I A
zadania muszg pozostaé czytelne rowniez ¢ litera ,T" — tworcze myslenie;
w czerni i bieli; .
® symbol nozyczek — potrzebny

e marginesy: nie zmniejszac ponizej element do wyciecia

bezpiecznej strefy drukowania.

% 2 R ¥
g A y\ zaznacz
== F 'J::_:/} potacz

’:ﬁ narysuj
— ; ' wytnij

76
Q opowiedz

Przed rozpoczeciem sesji sprawdz,
czy dana karta wymaga elementow z zeszytu wycinanek.
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Btad jest informacja, nie porazka

_@_

Bfad pokazuje, czego dziecko jeszcze nie zauwazyto, jaka strategie
zastosowato oraz jakiego rodzaju wsparcia potrzebuje. Sposéb reakgcji
osoby dorostej wptywa na gotowos$¢ dziecka do podejmowania kolejnych préb.

-8

Zle.
Nie uwazates.

To jest tatwe.

Przeciez juz to robites.

=
o Co powiedzieé¢ po btedmej odpowiedzi

Zamiast
Nie pomaga

AN

Powiedz
Pomaga

Sprawdzmy, co jeszcze mozemy zauwazyc.
Ktory fragment warto obejrze€ jeszcze raz?

To zadanie wymaga dokfadnego poréwnania.

Przypomnijmy sobie, jaka zasada
pomagata poprzednio.

5

»

{,
e Cztery kroki spokojnej korekty

Krok 1: Popros dziecko, aby wyjasnito
swoj sposob myslenia.

Krok 2: Wskaz jeden element, ktory
warto ponownie sprawdzié.

Krok 3: Pozwdl dziecku samodzielnie
zmieni¢ odpowiedz.

Krok 4: Nazwij strategie, ktora
pomogta znalez¢ rozwigzanie.

—
@ Przyktad

Najpierw wybrates czerwone koto.
Potem poréwnates kierunek wszystkich
strzatek i zauwazytes, ze niepasujaca
jest strzatka skierowana w dét.
Pomogto ci doktadne sprawdzenie
kazdego elementu.

)

-
e Gdy dziecko méwi ,,nie umiem”

e ,Jeszcze nie wiesz, ale mozemy
zacza¢ od pierwszego kroku.”

e ,Pokaz, co juz zauwazytes.”

e ,Wybierz dwie odpowiedzi, ktére
wydaja sie najbardziej mozliwe.”

e, Sprébujmy znalez¢ jeden element,
ktérego jestes pewien.”

e ,Mozemy zrobi¢ krotka przerwe
i wréci¢ do zadania.”

J

-
o Kiedy przerwaé éwiczenie

* wyraznie traci kontrole nad emocjami;
A * przestaje rozumiec proste polecenia

z powodu zmeczenia;

» zaczyna odpowiadac przypadkowo;

¢ wielokrotnie méwi, ze boli je glowa
lub oczy;

e nie jest w stanie wrécic¢ do pracy
po krotkiej przerwie.

%o

Celem nie jest wykonanie jak najwiekszej liczby zadan.
Celem jest rozwijanie samodzielnego i spokojnego sposobu myslenia.
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v| Gotowi do rozpoczecia?

Krétka lista kontrolna pomaga zadbac o wiasciwy poziom trudnosci,
przygotowanie materiatéw, spokojne otoczenie oraz jasny cel sesji.

" Przed sesjg sprawdzam:
(] Wybratem jedna gtéwna umiejetnosé do éwiczenia.
() Dobratem zadanie do aktualnych mozliwosci dziecka.
() Przygotowatem karte pracy i potrzebne przybory.
(] Sprawdzitem, czy potrzebne sa elementy z zeszytu wycinanek.
(] Ograniczytem niepotrzebne bodzce w otoczeniu.
(] Zaplanowatem krotka sesje z mozliwoscia przerwy.
(] Wiem, od jakiego tatwiejszego przyktadu moge rozpoczaé.
() Pamietam, aby nie podawa¢ gotowej odpowiedzi.
(J Mam przygotowane pytania pomagajace dziecku wyjasni¢ sposéb myslenia.
(] Zarezerwowatem chwile na pozytywne podsumowanie.
. -
Podczas sesji pamietam:
(] Czytam polecenie spokojnie i jasno.
al Upewniam sie, ze dziecko rozumie zadanie.
(] Daje czas na samodzielne myélenie.
(] Stosuje drabine podpowiedzi.
(] Obserwuje strategie, skupienie i reakcje na trudnos¢.
(] Chwale wysitek, uwaznos¢ i wytrwatoscé.
= =
Po sesji zapisuje:
(] Numery wykonanych zadan.
(] Poziom samodzielnosci.
(] Najlepiej rozwinieta umiejetnosc.
(] Trudno$¢ wymagajaca dalszego éwiczenia.
i (] Pomyst na nastepne spotkanie. )

Dzisiejszy cel:

Planowany czas pracy:
Wybrane strony:
Potrzebne wycinanki:

Nie trzeba spetni¢ wszystkich warunkow idealnie.
Lista ma utatwia¢ prace, a nie tworzy¢ dodatkowa presje.
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Modut 02

Logiczne myslenie
| rozwigzywanie problemow

100 zadan rozwijajacych analizowanie, poréownywanie,
przewidywanie i samodzielne szukanie rozwigzan

W tym module dziecko bedzie rozpoznawac zasady, porzadkowac informacje,
tworzy¢ grupy, uzupetnia¢ sekwencje, odkrywac analogie
oraz wybierac rozwigzania na podstawie podanych warunkdéw.

I

@ Rozwijane umiejetnosci: EE} [O U

e klasyfikowanie;

¢ dostrzeganie podobienstw i réznic;

e rozpoznawanie sekwencji;

e przewidywanie skutkow;

e wyciaganie prostych wnioskow;

‘ e tworzenie analogii;

¢ eliminowanie btednych mozliwosci;

e planowanie kolejnych krokow;

e uzasadnianie odpowiedzi.

Informacja dla osoby prowadzacej
Nie oceniaj wytacznie wyniku.
Popros dziecko, aby powiedziato, jak doszto do odpowiedzi.

@ Wotyar:\IoTe‘ilgdgsz zadania
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Co do siebie pasuje?

Rozwijana umiejetnosé: Klasyfikowanie przedmiotéw wedtug jednej wyraznej cechy. Poziom trudnosci: Poczatek @ O O

Q Przyjrzyj si¢ obrazkom. Zaznacz element, ktory pasuje do wskazanej grupy.

,\
%
-
O ¥,
&
)
002 Przedmioty do pisania
SN i Ry
Htuug
e
/ / / # / N, ‘
k / N J‘)
p
m Zwierzeta latajace
\ sk

Przedmioty noszone na gltowie

229-

O

Pytanie dodatkowe: Co taczy wszystkie elementy w kazdej grupie?

Wskazoéwka dla osoby wspierajacej: Jezeli dziecko wybiera odpowiedz przypadkowo, popros,
aby najpierw nazwato wszystkie obrazki, a nastepnie powiedziato, co wspdlnego maja
elementy po lewej stronie.
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Znajdz element, ktory nie pasuje

Q Rozwijana umiejetnosé: Porownywanie cech oraz wykluczanie elementu niespetniajacego wspdlnej zasady.

Ed:l Poziom trudnosci: Poczatek @ (O O

@ W kazdym rzedzie skresl obrazek, ktory nie pasuje do pozostatych.
Powiedz, dlaczego go wybrates.

Dlaczego?
- | @ @ @ A

L )\

. e

[ 006 J Dlaczego?
Kierunek _9 _> é— _>

% ¥ %
: 07 ] Dlaczego?
Wielkosé A Q

3 g X
PR =
‘ﬂ‘ Dlaczego?
Przeznaczenie f @ /

N 9 N

o Jaka wspdlng ceche maja trzy pasujace elementy?

» Czy potrafisz wymysli¢ jeszcze jeden element pasujacy do tej grupy?

W zadaniach otwartych mozna zaakceptowac inng odpowiedz tylko wtedy, gdy dziecko
potrafi wskazac logiczng i spojna zasade.
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Co bedzie dalej?

Rozwijana umiejetnosc: = | Poziom trudnosci: Poczatek
( :;5 Rozpoznawanie powtarzajgcej si¢ -

zasady i przewidywanie kolejnego O O O
elementu.

Przyjrzyj sie kolejnosci elementow.

Zaznacz obrazek, ktory powinien znalezc sie w pustym miejscu.

'/— .
@ Dwa ksztatty Jaka zasada

OJmem@e ] ="

O kwadrat O A trojkat O O koto

\
/%) Jakazasada
- powtarza sig w tej
] ( ﬁ ] sekwencji?
\_ niebieska ﬁ z6tta zielone
! gwiazda O gwiazda O koto
f— .
Rosnaca liczba kropek : @ Jaka zasada

G p : powtarza sie w tej
[j [ o0 } { 'Y X | } | ! : sekwencji?

dwie cztery ® @ pied
O @ kropki O @ kropki O ® 0} R e

012 Zmiana kierunku @ Jaka zasada

: ] 7 , : powtarza sie w tej

¢ strzatka 1s strzatka strzatka
O w lewo O wgére O W prawo ...............................................

Wskazowka dla dorostych
Przed wyborem odpowiedzi zachec dziecko do przeczytania sekwencji na gtos,
na przykfad: ,Koto, kwadrat, koto, kwadrat...”

Przy zadaniu ze strzatkami mozna poprosi¢ dziecko, aby pokazato kierunki reka.
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Znajdz takg samg zaleznos¢

Rozwijana lfmlejq.i.:no.sc: Poziom trudnosci: Rozwdj
@ Rozpoznawanie relacji miedzy dwoma

elementami i przenoszenie tej samej . O

zasady na nowg pare.

Analogia to podobna zaleznos¢.
Ptak ma skrzydta, a ryba ma ptetwy.

O\ Sprawdz, co taczy pierwszg pare. Nastepnie wybierz obrazek,
ktory dokonczy druga pare wedtug tej samej zasady.

014 Przedmiot i wykonywana czynnos¢

ztozona koszulka petna szklanka

narysowana linia

gniazdo akwarium koszyk

= —
@ Mtode i doroste zwierze @ Czesc i catosc

drzewo ‘ konewka

= = B

Dla dorostego: Najpierw popros dziecko, aby nazwato oba elementy pierwszej pary.
Nastepnie zapytaj: ,Co pierwszy element ma wspoélnego z drugim?”
Nie podawaj nazwy relacji przed samodzielng préba dziecka.
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Co wydarzy sie potem?

Rozwijana umiejetnosc¢: _/3 . o "

Rozumienie prostych zaleznosci przyczynowo- Poziom trudnosci: Rozwgj

skutkowych oraz przewidywanie najbardziej Dﬂﬂ . O

prawdopodobnego rezultatu. J
(’If/ Przyczyna to cos, co sie wydarza. Skutek to rezultat tego wydarzenia.

L=

ObEJFZy‘J pierwszy obrazek. Zaznacz najbardziej prawdopodobny skutek.

017 Rozlanawoda o = @ .

; : szklanka zamieni na stole pojawi sie
| O SOV IRlemony | l\ O sie w pitke : ksigzka

Wybieram ten skutek, poniewaz:

G e — — e _-\I ©

018 Otwarty parasol .

podczas deszczu

dziecko bedzie O parasol O zacznie padaé

mniej mokre | zniknie Snieg

Wybieram ten skutek. poniewaz:

- i i
019 Niedokoriczona % )
= .': -. ; /‘;_ G&
<
- wieza moze sie klocki zamienia sie wieza zacznie
przewrocic ] w owoce . latac |
Wybieram ten skutek, poniewaz:
™\ = B ) ™
020 Roslina % Fosm
bez wody %
rodlina rc-sllna zamieni sig doniczka napetni sie
zwiednie w zabawke Sniegiem
T J 2 o\
Wybieram ten skutek, poniewaz:
s N
¥ Colbtowiaesie P\ DLA OSOBY DOROSLE)
@ "\ W zadaniach 019 | 020 uzywaj okredles:
Y .moze sie przewrdcic” oraz po diuzszym
* 5 bylo skutkiem? czasie zwiednie”. Nie przedstawiaj mozliwego

skutku jako natychmiastowego i catkowicie
pewnego, jezeli zalezy on od dodatkowych
warunkéw.

+ Czy mozna byto temu zapobiec?
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Co byto najpierw?

Rozwijana umiejetnos¢: Porzadkowanie wydarzen, rozumienie kolejnosci czynnosci
oraz przewidywanie logicznego nastepstwa.

Poziom trudnosci: Rozwdj . . O

= ™\
Obejrzyj trzy obrazki. Wpisz cyfry 1, 2 i 3, aby utozy¢ wydarzenia we wtasciwej kolejnosci.
L
i b
Sadzenie rosliny
Fil Ty
0 — — — -
e ,
s ™
Przygotowanie kanapki
| v
\
\ - ,
Yl ™
Budowanie wiezy
<
|
|
b

* Co musiato sie wydarzy¢ przed ostatnim obrazkiem?

* Co wydarzyto sie najpierw? 8 Przed wpisaniem cyfr
@ .| popros dziecko, aby
opowiedziato cala historie

e Co mogtoby sie sta¢ pomiedzy drugim a trzecim etapem? wtasnymi stowami.
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Od najmniejszego do najwiekszego

Rozwijana umiejetnosc:

Poréwnywanie wielkosci, dtugosci, liczby oraz
ustawianie elementéw wedtug okreslonej zasady.

Poziom trudnosci: Rozwdj . . O

Uporzadkuj elementy zgodnie z poleceniem. Wpisz odpowiednie cyfry pod obrazkami.

F ™
(P wielkosc figur
Whpisz cyfry 1, 2i 3,
zaczynajac od
najmniejszego kofa.
2
(F) Diugosc kredek
i = | mrale
. od najkrotszej
U= : do najdtuzszej.
J
r T
Liczba kropek
Ponumeruj pola
o o o o SENITER
® ® © od najmniejszej liczby
® O e o kropek do najwigkszej.
X J
2] llosé plynt
Ponumeruj szklanki
od tej, w ktorej jest
najmniej wody, do tej,
w ktdrej jest jej najwiece).
r A
’ I(t:I:ur}r ?l‘.ament znaj.d L.Ije # plf;mlgdzy L W razie trudnosci popros
najmniejszym a najwiekszym? g e T
jpierw
= Po czym rozpoznates wtasciwg kolejnosc? najmniejszego i najwiekszego
elementu.
e Czy kolor elementu miat tutaj znaczenie?
\ J
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Do czego to stuzy?

oo = =T
Rozwijana ur_me;gtn?sc: ) __}J Poziom trudnosci: Rozwdj
EE Rozpoznawanie funkcji przedmiotow oraz taczenie D| |
ich z odpowiednim dziataniem lub sytuacja. . . O
5 g @ =

@ Potacz kazdy przedmiot z obrazkiem przedstawiajacym jego whasciwe zastosowanie.

/-'-

Klucz

Uzywam , kiedy chce

Przyktad: Uzywam latarki, kiedy chce oswietli¢ ciemne miejsce.
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Czego brakuje?

Rozwijana umiejetnosc: Rozpoznawanie kompletnego j Poziom trudnoéci: Rozwj
@ zestawu, analizowanie relacji miedzy elementami
oraz wskazywanie brakujacej czesci. . . O
. S P 1 2 J
Q Przyjrzyj sie zestawowi. Zaznacz element, ktérego brakuje, aby zestaw byt kompletny.
&= ™
@ Pory roku
i A v
i <’
: = 'R
: -‘\_\_H' ";z_(\."-‘
| £
" -
@ Podstawowe sztucce
et e e A [
/i i i
: :
| |
l : .
\ = R ; 6
a3 ™
Figury o rosnacej liczbie bokow
r ™ SRR R S e \
: :
I I
I |
| |
L 22 SR R ) O C
e
rmc_)' DLA OSOBY DOROSELE): Bok to prosta linia tworzaca krawedz figury. Popros dziecko o policzenie bokéw kazdej figury palcem. J

= —_— — -

m Rodzina zwierzat

-

%D

N
O

A\

* Dlaczego wybrany element uzupetnia zestaw?
@ * Jak mozna nazwa¢ cata grupe?

* Czy do tej grupy mozna dodac jeszcze jakis element?
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Jaka zasada ukrywa sie w tabeli?

g3 i

Rozwijana umiejetnosc: j]

Poziom trudnosci: Rozwdj

Analizowanie zmian zachodzacych w rzedach
i kolumnach oraz uzupetnianie brakujacego ﬂ[lﬂ . . O

pola wedtug odkrytej reguty.

~ '\_
: '\‘“'[J',"
= _:1

Reguta to zasada, wedtug ktérej elementy zmieniaja sie lub powtarzaja.

Q Przyjrzyj sie tabeli. Sprawdz, co zmienia sie w kazdym polu, i wybierz brakujacy element.

Zmiana ksztattu LELY Zmiana koloru

A
O

Zmiana liczby ! m Zmiana kierunku
# @ ']\ —>
eoeo o
L e _0
oo *°° % \Z i ?
O O L O @ O

-

« Co zmienia si¢ w wierszu?

@ » Co pozostaje takie samo w kolumnie?

» Jak sprawdzisz, czy odpowiedz

pasuje do obu kierunkéw?

\
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Nie wystarczy,
aby odpowiedz pasowata
tylko do jednego

kierunku tabeli.




Znajdz element spetniajacy dwa warunki

@ Rozwijana umiejetnosc: Jednoczesne uwzglednianie dwdch informacji, Poziom trudnosci: Rozwdj
takich jak ksztatt, kolor, wielkos¢ lub potozenie. . . O

Q Przeczytaj dwa warunki. Zaznacz tylko ten element, ktéry spetnia oba.
"

5
m Kolor i ksztatt
@ element jest niebieski

element ma ksztatt tréjkata

D

o
B
N

Wielkosc i kolor

@ element jest maty

element jest zielony

VLX)  Ksztatt i wzor 7 S 5
= : o o
d element jest kwadratem / e o o

a i ° o
element ma kropki O

(4 ) element znajduje sie
L~ nad linig

element jest zotty

O (0
Potozenie i kolor : O .
A O

O

O

Element musi spetnia¢ oba warunki jednoczesnie.
-
« Ktéry element spetnia pierwszy warunek?
| @ « Ktéry z nich spetnia rowniez drugi Warunek? ...
+ Dlaczego pozostate odpowiedzi nie PasUja? ..o e

A
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Przeczytaj wskazowki i znajdz odpowiedz

_— baics s o kil b in ;.
DZ':'II'I]EI'I;I I.II'I'II?jQ nosc tqczenle 'I ku pl’OStYC Inrormac)l oraz Blsiboan isudnadsls Wyzwanie . . .
wycigganie wniosku bez zgadywania.

(LP Wskazéwka to informacja, ktéra pomaga znalezé odpowiedz.

q Przeczytaj wszystkie wskazéwki. Zaznacz tylko te odpowiedz, ktéra pasuje do kazdej z nich.

”
Ukryta figura - » o
e ma cztery boki I

* wszystkie boki sa rowne

* nie jest kotem

Wybieram , poniewaz ;
- 2
'8 e
Ukryte zwierze - & o8 ol &

e ma skrzydta
* jest owadem

® mozna je zobaczy¢
w poblizu kwiatéw

¢ nie jest motylem S ¥

Wybieram , poniewaz ;
o o

-
Ukryty przedmiot ; i

e stuzy do mierzenia

®* ma ZaZnaczone centymetry

¢ nie pokazuje temperatury . O
\

Wybieram , poniewaz

e,

Ukryte miejsce

*  ma potki

* mozna tam wypozyczy¢ ksiazki

+ nalezy zachowywac sie cicho

Wybieram , poniewaz

e Ktéra wskazéwka wykluczyta btedng odpowiedz? () Wskazéwka dla dorostych
O

@ s Czy jedna wskazéwka wystarczytaby do rozwigzania? (-\1""\1 Po kazdej wskazdwce popros dziecko
o odrzucenie odpowiedzi, ktére juz

* Jakg dodatkowa wskazéwke mozna dodac? nie pasuja.
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Ktora odpowiedz jest mozliwa?

.rr - L] ¥y or

Rc_)zv'njana '_"m'ejgtn?s'::_ . ( Poziom trudnosci: Wyzwanie
| EE Eliminowanie odpowiedzi sprzecznych z warunkami

oraz wybieranie rozwigzania mozliwego do wykonania. L . . .
o - : =

Przeczytaj sytuacje. Skresl odpowiedzi niemozliwe i zaznacz te, ktéra moze by¢ prawidtowa.

ik

-
i itka zmiesci sie do pu
Pitka w pudetku | Htazmecdise foginsta
! bez zadnych zmian. -
X Pitka nie przejdzie przez otwor
w pudetku.
X Pudetko samo z siebie stanie sie
wieksze. Nt
" o
X | Potozy¢ deske na katuzy i przejsc po niej.
I —
X Przejs¢ przez katuze, nie moczac sie
\____) inie uzywajac zadnego przedmiotu. . )
X Katuza zniknie od razu po klasnieciu
\ w dtonie. —
2
. . ——
LYl Zamkniete drzwi X | UzyéKuca.
T —
— =
X | Uzy¢ kredki.
(S S
aas
X | Uzyc tyzki. l
| —
@ Przedmiot na wysokiej pétce X | Wejs¢ na niestabilne meble samemu. ]
‘ X | Poprosi¢ dorostego o pomoc.
X | Rzucaé przedmiotami w potke. I

A W zadaniu 052 nalezy wyraznie pokazac bezpieczne rozwigzanie.

(>

N

¢ Ktdra odpowiedz jest niemozliwa?
¢ Ktdra odpowiedz jest mozliwa, ale niebezpieczna?

¢ Ktore rozwigzanie jest jednoczesnie skuteczne i bezpieczne?
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Jezeli to sie wydarzy, co bedzie dalej?

Rozwijana umiejetnosc:
Rozumienie prostych warunkéw, przewidywanie ‘ Wip q

&

rezultatu oraz rozréznianie sytuacji, w ktérych
dana zasada ma zastosowanie.

O

Przeczytaj zasade. Nastepnie wybierz odpowiedz, ktéra z niej wynika.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

Zdanie ,jezeli — to” pokazuje, ze jedno wydarzenie zalezy od drugiego.

r Kolorowanie figur

JEZELI figura
jest kotem,

TO pokoloruj
ja na zotto.

O

Ktorg figure nalezy pokolorowac na zé6tto?

O

-
@ Czerwone swiatto

ey
4 2
(E} Wyjscie podczas deszczu Co powinniémy zabrac ze soba?
JEZELI pada TO zabieramy @
deszcz, parasol. :
okulary zostawiamy
EE) O paraslis piywackle O wszystko
. o
<

Co nalezy zrobi¢?

.
JEZELI na przejsciu
sSwieci czerwone

$wiatto dla pieszych,

—> TO nalezy sie
zatrzymac.

zatrzymac sie
przed przejéciem

wejsc od razu
na jezdnig

odwrdcic sie
od sygnalizatora )

nie jest spetniony?

* Co trzeba najpierw sprawdzic?
L5 =

28 | 500 kreatywnych zadan rozwijajgcych umyst

%
m Petne pole Ktére pole nalezy zaznaczyé znakiem sprawdzenia?
JEZELI pole TO zaznacz je | .ﬁr
A g | [dedenel | % ||
gwiazdy, sprawdzenia. ) 'i,/:? ‘fﬁ?
O O O ~Bll
r Y
« Jaki warunek musi zosta¢ spetniony? O  DLAOSOBY DOROSEE]
: e
* Czy zasada dziata, gdy warunek “—=, W zadaniu 055 nalezy podkresli¢

zasady bezpieczeristwa

drogowego.



Wybierz najlepszy plan dziatania

Rozwijana umiejetnosé:
Planowanie, ustalanie kolejnosci dzialar,

potrzebnych materiatéw oraz przewidywanie

konsekwencji pominiecia waznego kroku.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

Q Przyjrzyj sie sytuacji. Wybierz czynnosci potrzebne do osiagniecia celu i utoz je we wiasciwej kolejnosci.

£ = : = 5 %
Spakowanie i |
plecaka

Cel: .. —

Przygotowac Wiozyé blok » Wiozyé Zamknac Polozy¢ pusty
plecak na zajecia rysunkowy. pitke plazows. | plecak. plecak na stole.
plastyczne. O D O D

A =]

N

(" -
@ Przygotowanie =

stotu do rysowania

Cel: —m—

. Posprzataé '
Pr‘zg,..fgotowac niepgtr:;bne Polozyé Przygotowacé Rozla¢ wode Zaczaé
miejsce do przedmioty. kartke. kredki. na stole. rysowac.

wboraria ke | ()57 | O >] || ) e | o B4 O ] ,

| i

(a f
@ Zbudowanie prostego |

modelu z klockow

Cel: == :
Zbudowac mOdE:l | Obejrzec obrazek =~ Wybrac potrzebne Z;Ziqcalil.r:!o:ac Zbudowac Po;é\.ivnac'bgot:wy
zgodny z obrazkiem | wzorcowy. Klocki. p enia Thsieh mowiozrciw razkiem
- 0 B0gERIoa S
e
| & ) Wykonanie zadania : ; '
: : g ;&r | 88 g & \/ |
z wycinanka & IS~ i Lo *' I
Cel: LT I WRI %/ %/ B
——— | : """"l-...____,f. L, LA <
Prawidtowo wykonaé e e :
P ; Y ' Przeczvtad Qdnalezc Wyciac element Najpierw polodyé
cwiczenie wymagajqce ery odpowiednia strone  po zaznaczonej | Praykleic od razu P Sprawdzi¢ Przyklei¢

instrukcje.

| wyciecia i przyklejenia w wycinance. linii. bez sprawdzania. bez Kieju. potoZenie. element.

b ONIOCRORIOBIOHOHOE

g ™
o Ktory krok musi by¢ wykonany jako pierwszy? ,Q W zadahizgh
* Ktére czynnosci mozna zamieni¢ miejscami? {j z nozyczkami dziecko
powinno pracowac
* Co moze sig stac, jezeli pominiemy sprawdzenie? pod nadzorem osoby
* Ktory element jest niepotrzebny? dorostej.

- i
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Obserwuj dwie zmiany jednoczesnie

Rozwijana umiejetnosc:
Rozpoznawanie bardziej zlozonych sekwencji, w ktdorych

jednoczesnie zmieniaja sie dwie cechy, na przyklad ksztalt,
kolor, liczba, wielkosé lub kierunek.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

-

b

N

%

() A

& /% 8

@ Przyjrzyj sie uwaznie calej sekwencji. Sprawdz osobno kazdg zmieniajaca sie ceche,
a nastepnie wybierz brakujacy element.
—
061 Ksztatt i kolor
. . i ” i Pierwsza zasada:
i . 1
Eowab i Druga zasada:
(r - ¥ row
062 Wielkosé i ksztatt
g :
A O A O . EI Pierwsza zasada:
|

Druga zasada:

-
063 Liczbai kolor

~

e

(O eeeee () ee

Pierwsza zasada:

Druga zasada:

() eeceeee

p
064 Kierunek i liczba elementéw

=

Vi

e

Pierwsza zasada:

Druga zasada:

\_
( Dla dorostego:
@ * Ktora cecha zmienia si¢ jako pierwsza? Popro$ dziecko, aby zakryHo jedna ceche
* Co dzieje sie z kolorem, liczbg lub kierunkiem? i najpierw przeanalizowato tylko druga.
» Czy odpowiedz pasuje do obu zauwazonych zasad? W zadaniu 063 najpierw nalezy sprawdzic
8 liczbe kropek, a dopiero pézniej ich kolor.
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Wedtug jakiej zasady podzielono elementy?

Rozwijana umiejetnosé: Poziom trudnosci: Wyzwanie

Odkrywanie cechy wspolnej, poréwnywanie mozliwych
zasad oraz wybieranie takiej, ktéra pasuje do wszystkich . . .
elementéw w grupie.

7 N
@ Przyjrzyj sie dwém grupom. Zaznacz zasade, wedtug ktorej elementy zostaty podzielone.
- e/
. =
065 Figury z bokami i bez bokéw
O elementy jasne i ciemne O figury z prostymi bokami O figury mate i duze
i figury bez prostych bokéw
o J
066 Przedmioty uiywane w domu i na zewnatrz
przedmioty zwykle uzywane w domu r,--r.zs,-dmu::aty.r czerwone przedmloty ciezkie
i przedmioty zwykle uzywane na zewnatrz i niebieskie i lekkie
5 J
N
067 Zwierzeta poruszajace sie réznymi sposobami
zwierzeta poruszajace sie gtdwnie po ziemi zwierzeta duze zwierzeta bragzowe
i zwierzeta potrafigce latad i mate i kolorowe
R )
N
068 Przedmioty mierzace i przedmioty tnace \
: @
przedmioty stuzace do mierzenia i przedmioty przedmioty dtugie O przedmioty szkolne
stuzace do przecinania lub wykonywania otworow i krotkie i zabawki
e J
i N
Dla dorostego:
i i ?
* Czy wybrana zasada pasuje do kazdego elementu? Dziecko powinno sprawdzic kazdy element osobno.
* Ktdra odpowiedz pasuje tylko do czesci obrazkow? Inng zasade mozna uznac tylko wtedy, gdy jest
e Czy moina wymyéli¢ inna poprawna zasade podziatu? jednoznaczna, obejmuje wszystkie elementy
i nie wymaga zmiany znaczenia.

. i
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L [ ] L] ® LX) [ ]
Potacz informacje i wyciagnij wniosek
Rozwijana umiejetnosc: Poziom trudnosci: Wyzwanie
taczenie dwaéch zdan opisujgcych zaleznosci oraz . . .

wybieranie wniosku, ktéry rzeczywiscie z nich wynika.

Whiosek to informacja, ktéra mozemy ustali¢ na podstawie innych znanych informaciji.

- a
@ Przeczytaj dwa zdania. Zaznacz wniosek, ktéry na pewno jest prawdziwy.
- oy
4 g N
069 Pudetka 070 Kolejnoé¢ w szeregu
1. Czerwone pudetko 2. Zétte pudetko jest 1. Ola stoi IKiba sto;
jest wieksze od wieksze od i 1 d Mai
z6ttego pudetka. niebieskiego pudetka. pead Kutia. PR

-

O czerwone pudetko jest najwieksze
O Ola stoi przed Maja

o Maja stoi przed Olg
O Kuba stoi za Maja.

O niebieskie pudetko jest wieksze od czerwonego
O wszystkie pudetka s3 tej samej wielkosci.

Uzasadnienie: Uzasadnienie:
\. . J
A - S r kS
' 071 Figury w pojemnikach 072 Wysokosé roslin
1. Wszystkie kota 2. Na stole lezy 1. Stonecznik jest 2. Roéza jest
znajduja sie w czerwony tréjkat. wyzszy od nizsza od
niebieskim pudetku. tulipana. tulipana.
O czerwony trojkat nie jest kotem o : i
znajdujacym sie w niebieskim pudetku O stonecanik jest wyzszy od nézy
O kazdy czerwony element jest kotem O réza jest wyzsza od stonecznika
' O w niebieskim pudetku nie ma zadnych figur. O wszystkie roéliny maja taka sama wysokosc.
Uzasadnienie: Uzasadnienie:
- —— —— % J
rf'
@ » Ktdra informacja mowi o pierwszym elemencie? Wazne:
» Ktora informacja taczy pierwszy element z ostatnim? Wybieraj tylko taki wniosek, ktéry
* Czy odpowied? jest pewna, czy tylko mozliwa? na pewno wynika z podanych informacji.
p
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Ustal wiasciwe miejsce kazdego elementu

Rozwijana umiejetnosé:
Porzadkowanie kilku informacji w tabeli,
wykluczanie niemozliwych potaczen

i wskazywanie jedynego rozwigzania.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

@ B
Przeczytaj wskazowki. Zaznacz krzyzykiem potaczenia niemozliwe,
) a znakiem sprawdzenia wtasciwa odpowiedz.
S
o N
073 Kolory kubkéw
czerwony niebieski zielony
i i i) @ Ania nie ma czerwonego kubka.
ki @ Bartek ma niebieski kubek.
Bartek
@ Celina nie ma zielonego kubka.
Celina
. S
e 2
074 Zwierzeta dzieci
kot pies rybka
@‘ ® Michat ma psa.
Lena @ Zosia nie ma rybki.
Michat @ Lena nie ma kota.
Zosia
% J
s ™
075 Owoce na drugie $niadanie
jabtko gruszka banan
‘ d ﬁj' Nadia wybrata banana.
:30;" @) Igor nie wybrat jabtka.
adia o
(3) Pawet nie wybrat gruszki.
Pawet e Pl
J
e N
076 Miejsca przy stole
lewe srodkowe prawe PR A
Jan siedzi na $rodku.
"B dR-E
Ala @ Ala nie siedzi po prawej stronie.
Jan
Kuba @ Kuba nie siedzi po lewej stronie.
\ A
-
Kta > g e o Instrukcja wykonania:
* Ktéra wskazéwka daje pewna odpowiedz od razu? o7 o .
X ) ajpierw zaznacz informacje pewne.
* Co mozna wykluczyc?
- ka:d s bu g T e 9 Nastepnie skresl niemozliwe potaczenia.
» Czy kazda osoba ma doktadnie jeden element? S e ig
Sprawdz, ktére pole pozostato jako jedyne mozliwe.

.
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Rozszyfruj ukryty kod

Rozwijana umiejetnosc¢:

Rozumienie, ze symbol moze zastepowacé liczbe,
kolor, litere lub czynnosé, oraz stosowanie tej samej
reguty w nowych przyktadach.

Kod to ustalony sposdb zapisywania informacji

Poziom trudnosci: Wyzwanie

~

.

L8

L

\
-

.
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za pomocg innych znakéw lub symboli.
N
@ Przeczytaj klucz kodu. Nastepnie wykonaj zadanie zgodnie z podang zasada.
S
i =5
077 Symbole i liczby
Ml bt Kod: Zapisz odczytany kod (liczby):
O =1
-2 e Y
A =3
o
' =3
078 Symbole i kolo
- _}:__ k _I__ r_y Kod: Pokoloruj symbole zgodnie z kluczem.
i N
Klucz kodu: :
Ty = 2oty |
Q) = czerwony
¢ = niebieski
O ———————— J/
4 k-
079 Strzatki i ruch Start
o AT % PY Kod:
Klucz kodu: )
prawo — prawo — dot — lewo
T = jeden krok w gore
ok ]-eden gl L Poprowad? linie przez srodki pdl
4 = jeden krok w dét zgodnie z kodem.
4— = jeden krok w lewo
&
i ™
080 Ksztatty i czynnosci Kod: O L2S ) O i A
3 ™y
Klucz kodu:
O & Kasnigeis Wykonaj czynnosci w podanej kolejnosci.
I:l = dotkniecie stotu ﬁ\?’/ i M7 O
A = uniesienie obu rak ! | é i J '
) ! r E
J
~
() c Kasd bol? Dla dorostego:
* ~oomacza ¥ SyInoos: Przed rozpozzeciem popros dziecko, aby wiasnymi
e Czy kod trzeba czyta¢ od lewej do prawej? stowami wyjaénito caty klucz.
* Co sie stanie, gdy zamienimy W zadaniu 079 dziecko powinno prowadzi¢ linie
dwa symbole miejscami? przez $rodki pdl i nie wychodzi¢ poza obrys siatki.
=y



Co jest ciezsze, lzejsze lub réowne?

Rozwijana umiejetnosc:

Rozumienie prostych relacji rownowagi, poréwnywanie
wartosci oraz wycigganie wnioskéw na podstawie
potozenia szalek.

Jezeli obie szalki sg na tej samej wysokosci, ich
zawartosé wazy tyle samo. Nizsza szalka wskazuje

Poziom trudnosci: Wyzwanie

wiekszy ciezar.
e 2
@ Przyjrzyj si¢ wadze. Zaznacz wtasciwa odpowiedz.
b S
£ L
081 Dwa jednakowe jabtka
' A O lewe
O prawe
O wazg tyle samo
. J
7 ™
082 Jabtko i dwie $liwki Co wazy tyle samo co jedno jabtko?
O jedna sliwka
(O dwie sliwki
O trzy dliwki
\. J
e
083 Klocki lle niebieskich klockéw potrzeba
2 ; po prawej stronie, aby zachowac
i rownowage?
é O dwa
| O tzy
| O cztery
-
4 ™
084 Poréwnanie trzech przedmiotéw Ktdry przedmiot jest najciezszy?
i O pitka
| O mis
§ O ksigzka
: J

» Co oznacza szalka znajdujaca sie nizej?
* Czy dwa takie same elementy moga

zastapic jeden inny?

+ Jak mozna sprawdzi¢ odpowiedz?
=
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Dla dorostego:

Przed rozpoczeciem zademonstruj dziatanie wagi
za pomocg dtoni utozonych jak dwie szalki.
Wszystkie identyczne symbole musza
przedstawiac przedmioty o tej samej wartosci.




Znajdz droge spetniajaca wszystkie warunki

Rozwijana umiejgtnosc: Poziom trudnosci: Wyzwanie
Planowanie trasy, kontrolowanie kilku zasad jednoczesnie
oraz odrzucanie drég, ktére naruszaja podane ograniczenia. . . .

Warunek to zasada, ktérej trzeba przestrzegac podczas
wykonywania zadania.

(7 e o
Poprowadz linie od poczatku do celu.
i Trasa musi spetnia¢ wszystkie podane warunki. 3
4 N
085 Droga przez figury
O |48 |6 010 i
* przejdz przez jedno koto
O |:| - O A |:| O e przejdz przez jeden trojkat
O O i O D O F} « nie przechodz przez zaden kwadrat
% i ] i y
i i
086 Droga wedtug koloréw
O Warunki:
= rozpocznij na polu zéttym
= przejdz przez dwa pola niebieskie
+ zakoricz na polu zielonym
P * nie przechodz przez pole czerwone
- 7
( )
087 2zbieranie przedmiotéw
- o - — — Warunki:
ﬁ M » po drodze zbierz klucz
O * omin kaluze
=] * nie przechodz przez pole z cierniami
M . » dopiero po zebraniu klucza przejdz do drzwi
L J
( N
088 Najkrétsza bezpieczna droga
T Tl & Y] Warunki:
@ O | | | /P = zaznacz najkrotsza droge, ktora jest bezpieczna.
_ P » pole z symbolem & jest niebezpieczne
L il | — nie mozna go przechodzié.
i : * mozesz poruszac sie tylko w gére, w dot,
©lo———— 'z
S i : : : w lewo lub w prawo.
\- - — — - S— T— < — s N S _)
N
« Ktéry warunek trzeba sprawdzié jako pierwszy? Dla dorostego:
. * Ktdra droga jest krotka, ale nie spetnia Przed rysowaniem dziecko powinno wskaza¢ trase
RE=ystidieaca? palcem. Jezeli popetni btad, popros je
. Fzy trasa moze by¢ poprawna, jezeli narusza Sioelzytanis WaRRNEW jaszse r.
jeden warunek?
L e
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Sprawdz, czy zdanie jest prawdziwe

Rozwijana umiejetnosc:

Poréwnywanie zdania z przedstawionig informacja,
wykrywanie niezgodnosci oraz uzasadnianie oceny.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

-

Q&

Przyjrzyj sie ilustracji lub tabeli. Przy zdaniu prawdziwym zaznacz znak
sprawdzenia, a przy fatszywym — krzyzyk.

Popraw zdanie fatszywe:

.......

P
089 Figury w rzedzie peskamy  gedsay
W rzedzie znajduja sie dwa kota. T E S &
. - A . Wszystkie figury sg tego samego koloru. | v/ | | X !
Popraw zdanie fatszywe:
\
o4
090 zwierzetanailustragjy
- & Na gatezi siedza dwa ptaki. EVANED &
{_ R e I S S S i
. Kot znajduje sie nad ptakami. P X
Popraw zdanie fatszywe:
.
W czerwonym pudetku sa trzy pitki. 5 a X i
W obu pudetkach znajduje sie J X
taka sama liczba pitek.
Popraw zdanie fatszywe:
Olek stoi pomiedzy Maja a Nina. T a8 3
Nina stoi po lewej stronie Mai. RV AN X!

.......

-

* Czy trzeba zmieni¢ cate zdanie,
czy tylko jedno stowo?

« Ktory fragment zdania nie zgadza sie z ilustracjg?

* Jak zmienic zdanie, aby byto prawdziwe?

Dla dorostego:

Dziecko powinno najpierw opisac ilustracje

wiasnymi stowami. Nastepnie nalezy poréwnac

opis z kazdym zdaniem.
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Co tutaj sie nie zgadza?

Rozwijana umiejetnos¢:

Wykrywanie informacji, ktére nie moga byc
jednoczesnie prawdziwe, oraz poprawianie
nielogicznych opisow.

Sprzecznosc pojawia sie wtedy, gdy dwie informacje
wzajemnie sie wykluczaja.

-\

Poziom trudnosci: Wyzwanie

's )
@ Przeczytaj opis. Zaznacz fragment, ktéry sie nie zgadza, i zaproponuj poprawna wersje.
-
/ N
093 Puste pudetko
Pudetko jest catkowicie puste. W srodku znajdujg sie trzy czerwone klocki.
Poprawiona wersja:
Co sig nie zgadza?
. J
7z N
094 Kolejnos¢ w szeregu
Ala stoi przed Bartkiem. Bartek stoi przed Celing. Celina stoi przed Ala.
Poprawiona wersja:
Co sie nie zgadza?
e J
-
095 Kolor figury
Figura jest catkowicie niebieska i catkowicie czerwona w tym samym miejscu.
Poprawiona wersja:
Co sie nie zgadza?
L
C e
096 Godzina rozpoczecia
Zajecia rozpoczety sie o godzinie dziewigtej. Zakoriczyly sie o godzinie dsmej
tego samego poranka, godzine pdzniej.
Poprawiona wersja:
Co sig¢ nie zgadza?
. J
» Ktére dwie informacje nie moga by¢ prawdziwe Dla dorostego:
jednoczesnie? W zadaniach 093 i 095 nalezy zaakceptowac
= Ktéra czeé¢ mozna zmieni¢? wigcej niz jedng poprawna wersje, jezeli usuwa
» Czy istnieje wiecej niz jeden sposéb ona sprzecznos¢. W zadaniu 096 mozna
L poprawienia opisu? wykorzystac prosta tarcze zegara lub o$ czasu.
J
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Mistrz logicznego myslenia

Rozwijana umiejetnosc:
taczenie klasyfikowania, wnioskowania, planowania,
rozpoznawania wzoréw oraz uzasadniania wiasnych

Poziom trudnosci: Wyzwanie

rozwigzan.
-
@ Rozwiaz kazde wyzwanie. Pokaz lub opisz, w jaki sposob doszedtes$ do odpowiedzi.
L8
i T N
097 Trzy pudetka 098 Brakujaca figura w uktadzie
O /\ Wybierz brakujaca figure.
« pitki nie ma w czerwonym pudeftku /\
kwadrat
» pitki nie ma w pudetku stojgcym posrodku O O ekl
*» zielone pudetko stoi po prawej stronie O kolo
= niebieskie pudetko stoi posrodku f O ?
W ktérym pudetku znajduje sie pitka? o O tréjkat
Odpowiedz:
\_ = =)
g . % ™
099 Most z ograniczeniem
& : Poméz postaci dotrzec ze startu do domu,
73 spetniajac ponizsze warunki.
S8, » przed przejsciem przez brame
trzeba zdoby¢ klucz
* mozna przejsc tylko przez jeden most
= nie wolno wej$c na pole z woda
» po zdobyciu klucza nalezy wybrac
najkrétsza bezpieczng droge.
Opisz swojg trase krok po kroku:
. vy
( £ - - -\
100 utoz wtasna zagadke logiczng Twoja zagadka: Przyktad:
1. Wybierz trzy figury: koto, kwadrat, trojkat, gwiazda. :' ------- E i"“““.: E _______ E !""""'i ir"-,;—“i :r ------- i
2. Uiz je w kolejnosci. | b i - y | O o = g A :
] ) 00 Feamoam s g | P e e e o
3. Zakryj jedna figure. bemmeeend e e ;
4. Napisz |ub narysuj dwie wskazowki dotyczace Wskazéwka 1: Wskazéwka 1: ukryta figura ma cztery boki.
ukrytej figury. Wskazéwka 2: znajduje si i
2 : jduje sie pomiedzy kolem
5. Popro$ inna osobe, aby sprobowata odgadnaé! Wskazéwka 2: a tréjkatem.
X P

[ poréwnywanie
(J porzadkowanie

Maja najmocniejsza strategia:

Ukonczytes 100 zadan rozwijajacych logiczne myslenie i rozwigzywanie problemow.

Korzystates z wielu strategii. Zaznacz te, ktdre najbardziej pomogty Ci w rozwiazywaniu zadan.

(J Klasyfikowanie
() sprawdzanie warunkéw

(J przewidywanie (O wykluczanie

(J uzasadnianie odpowiedzi

Strategia, ktdrg chce jeszcze ¢wiczyc:
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Moje strategie logicznego myslenia

Strategia to sposéb dziatania, ktory pomaga rozwigzaé
zadanie. Dziecko moze korzystac z réznych strategii,
zaleznie od rodzaju problemu.

' ™ e )
o Potrafie 9 Strategie, ktére mi pomagaja
D Poréwnuje elementy po kolei. r ’ ( ; h
Poréwnuje Porzadkuje
D Zauwazam podobienstwa i roznice. Patrze na kazdy | Ustawiam informacje
; lement i sprawdzam w odpowiedniej
T dtug okreélonej cechy. : |
D Lt e jego cechy. L kolejnosci.
B Rozpoznaje powtarzajace sie sekwencje. b o <
-
D Uzupetniam brakujgce elementy. x Wykluczam /\ Szukam zasady
D tacze przyczyne ze skutkiem. Skreslam odpowiedzi, v Sprawdzam, co sig
ktdre nie moga byé powtarza lub
D Porzadkuje wydarzenia we wiasciwej kolejnosci. poprawne. L zmienia.
\ J
D Korzystam ze wskazéwek. - \ 7 =
D Odrzucam odpowiedzi, ktére nie pasuja. Dzielg problem | Sprawdzam
na czesci .
D Sprawdzam, czy rozwigzanie spetnia wszystkie warunki. : ¢ o .Wracarnl do -a\jrarunkow
Rozwigzuje jeden i upewniam sig,
D Potrafie wyjasni¢ swodj sposdb myslenia. krok po drugim. ze odpowiedz pasuje.
kD Prébuje ponownie, gdy pierwsza odpowiedz jest btedna. /\ i
- J
4 R
9 Moje podsumowanie
W Nejtwisjszyrodzajzadania: e
B Naigewiyrotacipane
L} strategia, ktorej uzywatem najczesciel: .
@ dadacie, ziktoragojestenmpaibard el 2adaWOlBINE . .. . i i b e
"' Co zrobie, gdy nastgpne zadanie bedzie trudane:
\ J
S : . '
@ Informacja dla osoby prowadzacej
Nie poréwnuj wyniku dziecka z wynikami innych oséb. . . .
Poréwnaj jego aktualny sposéb pracy z wezesniejszymi sesjami. Dobre rezwigzanie JESt wazne,
* wigksza samodzielnos¢; ale jeszcze wazniejsze jest rozumienie
e diuisze skupienie; : y 2
e spokojniejsze reagowanie na biad; sposobu, ktory do niego pTOWEdZI.
e czestsze sprawdzanie odpowiedzi;
s lepsze uzasadnianie wyboru;
. = gotowosé¢ do zastosowania nowej strategii. }
' o
0 © ® ® ® ®
'\ % O L
zauwazam poréwnuje wybieram wyjasniam rozwigzuje
\ S : = L,
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Modul 03
Pamiec i koncentracja

100 zadan rozwijajacych zapamietywanie, uwaznosc,
pamiec roboczg i zdolnos¢ skupienia

W tym module dziecko bedzie zapamietywac obrazy, liczby, symbole, miejsca
i kolejnos¢ elementéw. Bedzie réwniez ¢wiczy¢ utrzymywanie uwagi, wyszukiwanie
informacji, ignorowanie elementow rozpraszajacych oraz wykonywanie polecen

sktadajacych sie z kilku krokow.

-

5 0 7
-== M
- LY
gy ey
I 1
]
O % : :
b = -
!
'
F #
@00\
~i @eeae
@0 00
2
@ Rozwijane umiejetnosci: Wyjasnienie pojec:
¢ pamiec¢ wzrokowa;
* pamie¢ stuchowa; Pamiec¢ krotkotrwata: Zdolnosc przechowywania
s pamiec krotkotrwata; informacji przez krotki czas.
* pamiec sekwencyjna;
* pamiec robocza; Pamigc robocza: Zdolnos¢ zapamietania informacji
* koncentracja na szczegodtach; i jednoczesnego wykorzystania jej podczas
* selektywnosc uwagi; wykonywania zadania.
¢ odpornosc na rozpraszanie;
* wykonywanie wieloetapowych polecer; Koncentracja: Zdolnos¢ skupienia uwagi na wybranej
= samodzielne stosowanie strategii zapamigtywania. czynnoéci lub informaciji.
SN

Informacja dla osoby prowadzacej:

Nie zwiekszaj czasu obserwacji ani liczby elementéw zbyt szybko. Dziecko powinno uczyc sie
skutecznych sposobow zapamigtywania, a nie tylko zgadywac.
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Zapamietaj i rozpoznaj

Rozwijana umiejetnosc¢: Poziom trudnosci: Poczatek
Pamie¢ wzrokowa krétkotrwata oraz .
rozpoznawanie wczesniej widzianych elementow.

e ~
@ Przyjrzyj sie trzem obrazkom przez dziesie¢ sekund. Nastepnie zakryj je i zaznacz
te same obrazki wéréd odpowiedzi.

5
101 Przedmioty szkolne
Zapamietaj

.

#
102 Owoce

Zapamietaj

é_¥

-
103 Zwierzeta
Zapamietaj

104 Figury

Zapamietaj

oRm °®
|

@  Ktéry obrazek zapamietates jako pierwszy? Strategia: Dziecko moze nazywac elementy,
* Czy nazwates elementy w myslach?

* Czy zapamietates ich kolejnosc?

tworzy¢ z nimi krotkie zdanie albo taczyc

je w prosta historie.

p
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Gdzie znajdowat sie obrazek?

Rozwijana umiejetnosc: Poziom trudnosci: Poczatek
Pamie¢ wzrokowo-przestrzenna oraz zapamietywanie .
potozenia elementéw wzgledem siebie.

r
@ Przyjrzyj sie uktadowi przez dziesie¢ sekund. Zakryj wzor, a nastepnie

zaznacz miejsce, w ktérym znajdowat sie wskazany element.
b

b

-
105 Koto w siatce

. - Gdzie znajdowato sie
czerwone koto?

%

-
106 Zwierzeta na pétkach

Gdzie znajdowata sie

— —— ryba?

—

-
107 Przedmioty na stole

’ Q Gdzie znajdowat sie
otowek?
N

-
108 Symbole wokét $rodka

W
A O B

Ktory symbol
@ @ @ znajdowat sie
nad kotem?
@p g @ O W
\,

* Co znajdowato sie obok zapamietanego elementu? Dla dorostego:
@ * Czy zapamigtates miejsce, czy réwniez Uzywaj okreslen: nad, pod, po lewej stronie,
e i
sasindeie ohrazki po prawej stronie, w $rodku, w rogu.

» Jak mozesz podzieli¢ plansze na czesci?
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Co byto pierwsze, drugie i trzecie?

Rozwijana umiejetnosc:

Pamie¢ sekwencyjna oraz odtwarzanie

Poziom trudnosci: Poczatek

® OO

wiasciwej kolejnosci elementow. £ Selavesicis to Sletnenty Ustawiohe
) w okreélonej kolejnosci. )
e “
@ Przyjrzyj sie obrazkom od lewej do prawej. Po zakryciu wzoru wpisz cyfry,
aby odtworzy¢ ich kolejnosc. 3
- “\
109 Trzy przedmioty
Zapamietaj kolejnosc¢: > Teraz utéz kolejnosc: >
K : J
3 B
110 Trzy zwierzeta
Zapamietaj kolejnoéé; ————p Teraz utéz kolejnosc: B
A =
'3 ~
111 Cztery figury
Zapamietaj kolejnosé: ) Teraz utoz kolejnosc >
- s
e ~
112 Cztery czynnosci
Zapamietaj kolejnos¢:
N J
-
; : 5
@ s Ktory e.lement bg.;{ plen'\..rszy. : Dla dorostego:
X aCc;sztr;?:lciJ:::alo Sig pormigcizy, preriszyin Dziecko moze jeden raz nazwac elementy na glos
e : przed zakryciem wzoru.
* Czy pomoglo ci powtarzanie nazw?
L
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Co sie zmienito?

Rozwijana umiejetnosé:
Pamie¢ wzrokowa, porownywanie uktadéw oraz . .
wykrywanie zmiany po krétkiej przerwie.

Poziom trudnosci: Rozwoj

p
@ Przyjrzyj sie pierwszemu uktadowi. Zakryj go, a nastepnie obejrzyj drugi uktad

i zaznacz zmiane.

&
113 Znikajacy przedmiot
Przed zmiang

P/ P&

Zmienito sie:

Po zmianie

pN

—
114 Zamiana miejsc

Przed zmiang

N A ®HOA

Zmienito sie:

Po zmianie

L

-
115 Zmiana koloru
Przed zmiang

*x OO OO

Zmienito sie:

Po zmianie

AN

-
116 Zmiana kierunku
Przed zmiang

t =l e Htel e

Po zmianie

Zmienito sie:
\
r ¢ Czy jakis element zniknat? ; ; s P
. . Dziecko powinno najpierw opisa¢ zmiane,
* Czy cos zmienito miejsce? . LR y
T ) a dopiero péZniej jg zaznaczyc.
. e (Czy zmienit sie kolor, ksztatt lub kierunek?
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Skup uwage i znajdz wtasciwy symbol

Rozwijana umiejetnosc:
Selektywnos¢ uwagi, szybkie rozpoznawanie wzoru

oraz ignorowanie podobnych elementow

@

Uwaga selektywna pomaga | Poziom trudnosci: Rozwdj

skupic sie na waznym | . .

elemencie i ignorowac

rozpraszajacych. _ pozostate. |
g ™
@ Obejrzyj symbol wzorcowy. Nastepnie znajdz i zaznacz wszystkie identyczne symbole na planszy.
&
g ™y i ™\
117 Strzatka w prawo 118 Koto z jedna kropka
=22 &0 |@® |89 &L
sdb AR IR LA R ECIICIECIEDIRO,
ti | «=23 (1@ OO0 @
W=t = (=@ G )
Znalaztem symboli. Znalaztem symboli.
\ Py \ »
F i B F i ™\
119 Kwadrat z ukoéna linig 120 Para liter
- BA | AB | PA | DA | BA
| AB BA | BB | PA | AB
DA BA PA | AB | BA
- BB | PA DA | AB | BA
Znalaztem symboli. Znalaztem symboli.
X 7 kL. y,
7 )
* Jaka ceche sprawdzasz najpierw? Dla dorostego:
* Ktére symbole sa najbardziej podobne do wzoru? Zalecana strategia przeszukiwania:
¢ Jak mozesz sprawdzac plansze, od lewej do prawej, rzad po rzedzie.
aby niczego nie pomingc? y
\
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Znajdz tylko elementy spetniajace oba warunki

Rozwijana umiejetnosc: Poziom trudnosci: Rozwdj
Utrzymywanie dwéch informacij w pamieci roboczej . .
oraz selektywne wyszukiwanie wtasciwych elementéw.

[@l Przeczytaj dwa warunki. Zaznacz tylko elementy, ktdre spetniajg oba jednoczesnie. ]

Element musi pasowa¢ do dwoch warunkow jednoczesnie.

r .’

121

figura figura
jest niebieska jest tréjkatem
Znalaztem elementow. O
122 .

figura figura
jest mata ma kropki @

Znalaztem elementow. o visls s A

> @

> o n

mam®®"
&,
P> ® Luee

oD

A
O
A
L]
@
&

123

Y« 2] o vt o
{strzatka znajduje sie g:gé strzatka jest ]

pod pozioma linig skierowana w lewo

“— | « X « t > ¢
Znalaztem elementow.

. s

s N
124
Ol HNON NON NONO
figura figura nie jest
[ jest kotem @ wypetniona kolorem ] . O O . O . O
Znalaztem elementow. A O . O A O
- J
IS “\
@ * Ktore elementy spetniajg pierwszy warunek?
* Ktore z nich spetniajg takze drugi?
¢ Jak sprawdzisz, czy nie zaznaczytes elementu spetniajacego tylko jeden warunek?
% =4
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Zapamietaj dwa kroki i wykonaj je po kolei

Rozwijana umiejetnosc: Poziom trudnosci: Rozwdj
Pamiec robocza, rozumienie polecen i wykonywanie . .
dwadch czynnosci we wilasciwej kolejnosci.
(i ™
Wystuchaj albo przeczytaj cate polecenie. Nie zaczynaj od razu.
Najpierw powtérz oba kroki, a nastepnie je wykonaj.
J
~ N
125 Koto i tréjkat
Najpierw pokoloruj koto na zétto, a potem narysuj kropke wewnatrz trojkata. J
Krok 1
wykonany
Krok 2
wykonany
J
~
1 26 Dwie strzatki
Na;plerw skresl strzatke skierowang w dét, a potem otocz petla strzatke skierowang w prawo. ]
Krok 1
wykonany
Krok 2
wykonany
/
i
127 Figury nad i pod linig
[ Najpierw narysuj gwiazde nad linia, a potem mate koto pod linia. ) Krok 1
ro
D wykonany
Krok 2
wykonany
N, =
' R
128 Liczby i kolory
[ Najpierw podkresl liczbe 4, a potem pokoloruj liczbe 2 na zielono. J Krok 1
wykonany
Krok 2
wykonany
% Y
-
+ Co trzeba zrobi¢ najpierw? Dla dorostego:
Q ¢ Jaki jest drugi krok? Przed rozpoczeciem dziecko powinno
* Czy kolejno$¢ ma znaczenie? powtdrzy¢ oba kroki.

5
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Zapamietaj trzy kroki

Rozwijana umiejetnos¢: Poziom trudnosci: Wyzwanie
Pamiec¢ robocza, kontrolowanie kolejnosci oraz . . .
utrzymywanie trzech informacji podczas

wykonywania zadania.

@ Przeczytaj lub wystuchaj catego polecenia. Powtorz trzy kroki,
a nastepnie wykonaj je we wiasciwej kolejnosci.

Najpierw zapamietaj caty plan. Dopiero pdzniej rozpocznij wykonywanie.

-
129 Trzy figury
Najpierw pokoloruj ) 2 3
kwadrat na niebiesko,
potem skresl| koto,
a na koncu narysuj
kropke w trojkacie.

.

e
130 Potozenie symboli
( Najpierw narysuj mata I 1 2 3

gwiazde nad linia,
potem duze koto pod linig,

a na koncu postaw
krzyzyk po prawej

L stronie kofa. )

p

f131 Litery 1 2 3

Najpierw otocz petty

itere A, potem podkres| K AT M O L [ ][ ” ]

litere M, a na koncu
skredl litere K.

%

=
132 Liczbyi kierunki
i Najpierw wpisz liczbe 2 ) 1 2 3

w lewym polu, potem
narysuj strzatke w gore
w srodkowym polu,

a na kofcu wpisz liczbe 5
w prawym polu.

b
/— 3 ’ 0 . * L] L]
® Jak zapamietates wszystkie trzy kroki? Strategie zapamietywania:
® (Czy pomagato ci powtarzanie ich powtdrzenie catego polecenia,
w tej samej kolejnosci? podziat na trzy krotkie czesci, wyobrazenie sobie
; il S kolejnych czynnosci, liczenie krokéw na palcach,
L] ?
9 Hory knok negabiuic) byl pomig | stworzenie krétkiego rytmu sfownego.
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Zapamietaj cztery obrazki

Rozwijana umiejetnosc¢: Poziom trudnosci: Rozwoj
Pamie¢ wzrokowa krétkotrwata, rozpoznawanie . .

zapamietanych elementéw oraz odrédznianie ich

od podobnych obrazkéw rozpraszajacych.

@ Przyjrzyj sie czterem obrazkom przez dwanascie sekund.

Nastepnie zakryj je i zaznacz te same elementy wsréd odpowiedzi.
. oy

2
133 Przedmioty codziennego uzytku

Zapamietaj

"
134 Produkty spozywcze

Zapamietaj

5@

P
135 Zwierzeta
Zapamietaj

p
136 Figury z dwiema cechami
Zapamietaj

\
) §
OEEA? S o Y

-

* Czy zapamigtywates kazdy obrazek osobno? Strategia: Dziecko moze utworzy¢
* Czy polaczytes elementy w krotkq historig? krétkie zdanie zawierajgce wszystkie
® Ktory obrazek byt najtrudniejszy do zapamietania? elementy.

M
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Zapamietaj miejsce kazdego symbolu

Rozwijana umiejetnosc: Poziom trudnosci: Rozwdj
Pamie¢ wzrokowo-przestrzenna, orientacja w siatce . .
oraz odtwarzanie potozenia kilku elementéw.

f 2
@ Przyjrzyj sie siatce przez pietnascie sekund. Nastepnie zakryj wzor
i narysuj symbole w tych samych miejscach na pustej siatce.
-
137 Trzy figury O
. *
J
'4 ™
1 38 Cztery symbole T
O +
\. J
'l 2N
1 39 Cztery obrazki ‘
qf“ *
P
140 Pie¢ kolorowych
figu o B
ﬁ *
J
-
» Ktdry symbol znajdowat sie najblizej srodka? Strategia: Podziel siatke na gérny, srodkowy
¢ Ktore elementy znajdowaty sie w rogach? i dolny rzad. Mozna tez zapamietywac najpierw
» Czy zapamietate$ najpierw miejsca, czy symbole? rogi, a potem srodek.

p
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Postuchaj i powtorz we wtasciwej kolejnosci

Rozwijana umiejetnos¢:
Pamie¢ stuchowa krétkotrwata,
zapamietywanie kolejnosci stow
oraz uwazne stuchanie.

Poziom trudnoéci: Rozwdj

»
Pothichal calelselcencit Osoba prowadzaca czyta stowa w spokojnym tempie,
Nast niJe ov:térz slowja- zachowujac okoto jednej sekundy przerwy miedzy
" te'qspame?kole'noéci kolejnymi wyrazami. Dziecko nie powinno widziec
) ) ) . zapisanej sekwencji przed udzieleniem odpowiedzi.
\
~
141 Tylko dla osoby prowadzacej Liczba poprawnie zapamigtanych stow
-' .| Kolejnosé prawidtowa ‘ ‘ I
; dom — kot — las |
! , Potrzebna druga proba D
P e )
e =3
142 Tlko dla escby prowadzaced Liczba poprawnie zapamigtanych stéw D
i | Kolejnos¢ prawidtowa ‘ | ’ ‘ | ‘ ’
. pitka — okno — ryba — but
| , Potrzebna druga préba E]
N ot s 5 g
- ™
143 Tylko dla osoby prowadzacej Liczba poprawnie zapamietanych stow D
. stot — storice — kubek — | | Koleinos¢ prawidtowa | ‘ ‘ | ‘ ‘ | |
; drzewo — klucz 5
| ,' Potrzebna druga préba D
. R e S B el e, W s F,
7 =\
144 Tylko dlla osoby. prowadzcei Liczba poprawnie zapamigtanych stow D
. jabtko — §liwka — banan — | | Koleinos¢ prawidiowa l ‘ ‘ ’ l | ‘ ‘ | |
gruszka = cytryna ; Potrzebna druga proba D
[ sstnseadesecmcsiteiecifaetsiesg 3

Po poprawnym powtdrzeniu dziecko moze utozyc obrazki odpowiadajace stowom w tej samej kolejnosci.

e Czy powtarzate$ stowa w myslach?

©

e Ktore stowo znajdowato sie na koncu?

* Czy podzielites sekwencje na krotsze czesci?
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Zapamietaj i odwroc kolejnosé
Poziom trudnosci: Wyzwanie

Rozwijana umiejetnos¢:
Pamie¢ robocza, $wiadome przeksztatcanie
informacji oraz kontrolowanie kolejnosci.

i ; : Przyktad:
Powtarzanie od konica oznacza rozpoczecie Poshichalisekwencill Nastennie ' y '
od ostatniego ustyszanego elementu - < kot — dom
y ML AL powtorz ja od konca.
i cofanie sie az do pierwszego. - ‘dom — kot
ff
Poziom

Tylko dla osoby prowadzacej

2 — 5 —koto

Twoja odpowiedz (mdw lub napisz)

e

samodzielnosci

B

Tylko dla osoby prowadzacej

Twoja odpowiedz (mow lub napisz)

las — kubek — pies

L

Poziom
samodzielnosci

]

Tylko dla osoby prowadzacej Twoja odpowiedz (méw lub napisz)

gwiazda — 3 —
klucz — trojkat s

Poziom
samodzielnosci

i

148

%))

Tylko dla osoby prowadzacej Twoja odpowiedz (méw lub napisz)

dom — sok — kot — h

las — but

Poziom
samodzielnosci

2]

Nie wystarczy zapamietac elementy.
Trzeba jeszcze Swiadomie zmienic ich kolejnosc.

®

Strategia: Dziecko moze przypisa¢ kazdy element do kolejnego palca,
a potem wskazywac palce od ostatniego do pierwszego.
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Znajdz, zaznacz i policz

Rozwijana umiejetnosc:

Koncentracja, systematyczne przeszukiwanie pola,

kontrolowanie liczby znalezionych elementéw oraz

odpornos¢ na rozpraszanie.

Poziom trudnosci: Rozwoj

-

@ Znajdz wszystkie wskazane symbole. Zaznacz je, a nastepnie policz i wpisz wynik.

isllfmEam

tego samego elementu dwa razy?

s Ktéry element rozpraszajacy byt
najbardziej podobny?

e

* Czy sprawdzates plansze rzad po rzedzie?
¢ Jak upewnites sig, ze nie policzytes
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SAK AF- 18" AANES. AO® O N LA OO
H O | A7 1oL
ololsxlolol A e A & & 1 &
Pierwsze Sprawdzenie | Wynik Pierwsze Sprawdzenie Wynik
liczenie korficowy liczenie | koricowy
;151 ‘ i ;152 \
bl oot ) AT AL NN od oT |To|oD | 0P| 0T | Ol |TO | OD
KIM(AIN W H/ MK/ NA
AN WH|{M|K/A|IN/W|H TO|(OD|OP| Ol | TT |OT | TO |OD
KIWAIM|NIH KW/ A|M
n $ o OP| Ol |TO | TT |OD (OP | OT | OI
ierwsze z ni
liczenie SDTRNC2eNe koﬁ};owy Pierwsze Sprawdzenie Wynik
liczenie koricowy

Zaznaczaj kazdy znaleziony symbol od razu.

Dzieki temu nie zostanie

policzony ponownie.




Znajdz jeden szczegdt, ktory sie nie zgadza

Rozwijana umiejetnosc:

Koncentracja na szczegotach, doktadne poréwnywanie

oraz utrzymywanie uwagi podczas analizy podobnych uktadéw.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

2
Q Poréwnaj wzér z trzema odpowiedziami. Tylko jeden uktad jest identyczny. Zaznacz go.
\

4
1 53 Kierunki strzatek
Wzor

A\

B

2l €«

Al €

T ¢l ¢«

A= e

-

Btad w odpowiedzi

znajduje sie:

i
154 Figury i kolory
Wzor

A

OH A X

Ol A

Ol A%

Ol A%

Btad w odpowiedzi znajduje sie:
b
>
155 Uktad kropek
Wzér A B C
L N ® ® ® e L ]
[ N ®0 L N
o000 o0 P o000 o000 °0 | N N °0
L Btad w odpowiedzi znajduje sie:
-
156 Sekwencja liter
Wzér A B C
AIMIT|IK|O AIM|T|K|O AINIT|K|O AIMK|T|O
1 Btad w odpowiedzi znajduje sie:
-

L

* Ktore miejsce sprawdzites najpierw?
» Czy poréwnywates cate uktady, czy element po elemencie?

e W ktérym miejscu znajdowat si¢ btad?
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Uwazaj — zasada sie zmienia

Rozwijana umiejetnosc¢:

Elastycznosé uwagi, pamieé robocza, hamowanie
automatycznej reakcji oraz szybkie przetaczanie sie

miedzy dwiema zasadami.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

Czasami trzeba przesta¢ stosowac pierwsza

zasade i rozpocza¢ dziatanie wedlug nowe;j.

' N
Wykonuj zadanie zgodnie z zasadg zapisang nad kazdym rzedem.
Przed rozpoczeciem nowego rzedu sprawdz, czy zasada sie zmienita.
A
i
157 [ Otocz petta wszystkie kota. J
| Skresl wszystkie kwadraty. } :
A =
' s
158 | Podkres| wszystkie czerwone elementy. ]
o |
R
[ Otocz petta wszystkie niebieskie elementy.
A H @ ¥ O H A O
r" R
159 [ Skresl strzatki skierowane w lewo. J
& T =8, 9 8 d
[ Zaznacz kropka strzatki skierowane w gore. p
T &= 4 A 7 = T
\ J
=

=
160 L Otocz pettg wszystkie litery. J

A 3 M

| Skresl wszystkie cyfry. }

4 T 1

7 K

S

P 8

L

Zatrzymaj sie przed kazdym nowym rzedem i sprawdz zasade.
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Obejrzyj scene i zapamietaj szczegoty

Rozwijana umiejetnos¢:

Pamie¢ wzrokowa, koncentracja na waznych
informacjach oraz odtwarzanie szczegétow
po zakryciu ilustracji.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

-

&

.

Przyjrzyj sie ilustracji przez dwadziescia sekund.
Nastepnie zakryj j3 i odpowiedz na pytania bez ponownego ogladania.

\

i 163 Kuchnia

1. Co znajdowalo sie po lewej stronie talerzyka?

2. Jakiego koloru byto jabtko?

3. Gdzie znajdowala sie tyzka?

4. Czy szklanka byta po lewej czy po prawej stronie?
p

P,

r b i
161 Stét do nauki 162 Park
) gl g
1. Jakiego koloru byt kubek? 1. Gdzie znajdowata sie pitka?
2. Po ktorej stronie lezat otowek? 2. lle ptakow siedziato na gatezi?
3. lle kredek byto nad zeszytem? 3. Co stato po prawej stronie drzewa?
4. Co byto pod zeszytem? 4. Co znajdowato sie za tawka?
2
N

2
164 Péika z zabawkami

1. Na ktérej pdtce znajdowat sie mis?

2. Co znajdowato sie pomiedzy misiem a pitka?
3. lle klockow byto na pétce?

4. Czy pudetko byto petne czy puste?

-

.

Strategia zapamietywania: Dziecko moze obserwowac scene wedtug statego porzadku:
od lewej do prawej, od géry do dotu, najpierw duze elementy, pézniej szczegoty.
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Fy ®

Zapamietaj, zmien i podaj wynik

Rozwijana umiejetnosc: Poziom trudnosci: Wyzwanie
Pamiec robocza, przeksztatcanie zapamigtanej . . .
informacji oraz wykonywanie prostych operacji

umystowych.

@ Zapamietaj podang informacje. Nastepnie zastosuj wskazang zmiane
i podaj nowy wynik bez ponownego ogladania wzoru.

Nie zmieniaj elementow, ktorych polecenie nie dotyczy.

o ™\ 3
165 — 166
Zapamietaj :’:’:;:':‘E Zapamietaj 9’:‘,
i i
5 o
W'H#‘ 0‘04“'4
oo e
otee% RS
r N r R
Dodaj jeszcze jedno czerwone koto. . g
Ile figur jest teraz razem? Usun ostatni element. :
lle z nich jest czerwonych? Jak wyglada teraz sekwencja?
Nowy wynik Nowy wynik
. / . ]
@ Co zostato bez zmian? @ Co zostato bez zmian?
® Co zostato zmienione? ® Co zostato zmienione?
p e
-

(167 168

Zapamietaj f*:*? :’: Zapamietaj
i
9’0&#’?&
A’B. ﬂii) ‘fﬁ?‘ e ‘I. A“; III
Zamien miejscami pierwszy Zmien kolor kazdej figury na zotty,
i ostatni element. ale zachowaj ich kolejnos¢ i ksztatty.

Nowy wynik Nowy wynik
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Pracuj doktadnie od poczatku do konca

Rozwijana umiejetnosé:
Utrzymywanie koncentracji, systematyczne sprawdzanie
diuzszego materiatu oraz konczenie zadania bez
pomijania fragmentow.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

Wykonuj zadanie spokojnie i w ustalonej kolejnosci. Po zakonczeniu
sprawdz caty material jeszcze raz.

e N
169 Wyszukiwanie liczb 170 Wyszukiwanie par symboli
Otocz petla kazdg liczbe 4, ktéra znajduje sie Zaznacz kazda gwiazde, po ktérej bezposrednio
bezpoérednio przed liczbg 7. znajduje sie koto.
5 4 7 3 9 1 2 6 ¢ O e ] O e
v 4 4 8 2 4 1 7 3
it 7 4 7 & 5 4 2 g % 0O & % © 0O
4 7 9 3 7 4 2 1
2 4 1 4 7 8 3 7 " O " A = A O
§ 9 4 5 2 84 7 1 @ % O % © A 3%
3 1 (S 2 4 b 4 7 B A .
4 3 5 4 1 7 2 4 w W O O
g 4 7 4 & 7 3 @ @ 4 ¥ @ @O = 0O
2 & 4 ¥ 5 4 4 8 % O A O o A
! D & * uw i £ =
g !
171 Czytanie zgodnie z zasada ( 172 Kontrola dtuzszej sekwencji
W rzedach oznaczonych kropka zaznacz kota. [ wzor: O O A l
W rzgdach oznaczonych kreska zaznacz tréjkaty. Zaznacz wszystkie sekwencje identyczne ze wzorem.
1 e O | A s 1 O O A w
= 2 O i A 4
2 O » 4o L ¢ © B & ©
3 B A O w 4 o S (7
4 = pke ] N\ O 5 O O A ¥
: 6 O O @ b+ ¢
5 & & O] 3 o m A &
6 - @ @ A w 8 g B § ¥
7= * A ) O 9 g H % A
5 - i B E A P
© W - & 11 O O A O
5 O 9@ & 3 2 O B O &
10 - " R O 13 & oI O %
11 o O ¢ H| A 14 O O A b4 g
2 s X 4 @ B AR TR LN
% o iy
Przed rozpoczeciem zaznacz wybrang strategie:
d 2 zastaniam zaznaczam wykonuje druga
|:’ :fg;toz?:;dzie |:| ::rz\:i‘;:am pozostala czesé |:| miejsce kontrole innym
strony zakoriczenia sposobem

Liczba znalezionych elementéw
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Zapamietaj doktadng kolejnos¢

Rozwijana umiejetnosé: Pamieé¢ sekwencyjna, Poziom trudnosci: Wyzwanie
koncentracja na krotkich ciggach oraz doktadne
odtwarzanie liczb i symboli. . . .
1y i i : 5 5
S ’ Przyjrzyj sie ciggowi przez dziesiec¢ sekund.
@ Nastepnie zakryj wzor i wpisz elementy w tej samej kolejnosci.

\

@ Cztery liczby :
Zapamietaj | @

2= —1—4

Liczba elementow we wtasciwym miejscu:

@ Liczby i figura

Zapamietaj , @

3 — koto — 7 — trojkat

Liczba elementéw we wtasciwym miejscu:

@ Pigé symboli

Zapamietaj

-l AW

Liczba elementéw we wtasciwym miejscu:

@ Szesc elementow

Zapamietaj

2 — gwiazda — 5 — koto — 1 — kwadrat

Liczba elementow we wtasciwym miejscu:

| Strategia:

- — Dtuzszy cigg mozna podzieli¢ na
. ~  dwie grupy. Przyktad:

»2 — gwiazda — 5" oraz
,koto — 1 — kwadrat”.

Ktory element znajdowat sie pierwszy?

Co znajdowato sie w srodku ciggu?

Czy podzielite$ cigg na krétsze czesci?

L]

Ktory element byt ostatni?
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Ustysz wtasciwe stowo i zareaguj

-

Rozwijana umiejetnosé: Koncentracja stuchowa, hamowanie Poziom trudnosci: Wyzwanie

reakcji na elementy rozpraszajace oraz szybkie rozpoznawanie . . .

ustalonego sygnatu.

-

9 )) Postuchaj wszystkich stow.
Wykonaj ustalong czynnos¢ tylko wtedy, gdy ustyszysz stowo wskazane w poleceniu.

L

@ Reakcja na nazwe zwierzecia

reakcja prawidtowa

brak reakcji
gdy ustyszysz nazwe zwierzecia.

7’
[ Klasnij tylko wtedy, ] -

reakcja na stowo
niewtasciwe

stot — kot — okno — pies —

kubek — ryba — lampa — kon Liczba poprawnych reakciji:

reakcja prawidtowa

@ Reakcja na kolor

brak reakcji

Dotknij stotu tylko wtedy, LLF
gdy ustyszysz nazwe koloru. ﬁ

reakcja na stowo
niewtasciwe

niebieski — dom — czerwony —

pitka — zielony — las — zotty — kubek Liczba poprawnych reakcji:

\,

@ Reakcja na liczbe wigksza od trzech

reakcja prawidtowa

brak reakcji

Unies reke tylko wtedy,
gdy ustyszysz liczbe wiekszg od trzech.

reakcja na stowo
niewtasciwe

P—B— il — BT — 2

Liczba poprawnych reakgiji:

L
e
* r oW » A\
@ Dwie rozne reakcje #

klasniecie

dotkniecie stotu

Gdy ustyszysz nazwe owocu, klasnij.
Gdy ustyszysz nazwe warzywa, dotknij stotu. tﬂ}

pomylenie czynnosci

jabtko — marchew — gruszka — pomidor —
banan — ogorek — sliwka — papryka

Liczba poprawnych reakcji:

Najpierw stuchaj. v~  Strategia:
Reaguj dopiero po rozpoznaniu -,O: Przed rozpoczeciem dziecko powtarza

wtasciwego stowa. = zasade wtasnymi stowami.

L.
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Postuchaj opisu i zapamietaj najwazniejsze informacje

Rozwijana umiejetnosé: Pamiec stuchowa, Poziom trudnosci: Wyzwanie

rozumienie krétkiego tekstu oraz wybieranie . . .
istotnych informacji.

L.

7~

\ % Postuchaj krotkiego opisu.
@ Nastepnie odpowiedz na pytania bez ponownego stuchania.

@ Wizyta w parku

1. Jak miata na imie dziewczynka?

Opis dla osoby prowadzacej 2. Jakiego koloru byta pitka?

Maja poszta do parku z zielong pitka. 2 ‘Elsieucladtan

Usiadta na tawce obok duzego drzewa.
4. Ile ptakow zobaczyta?

Po chwili zobaczyta dwa ptaki.

L

@ Przygotowanie sniadania 1. Jakiego koloru byt kubek?

Opis dla osoby prowadzacej
Tomek potozyt na stole talerz,
tyzke i czerwony kubek.

2. Ile kromek pieczywa znajdowato sie na talerzu?

3. Co lezato obok talerza?

Na talerzu umiescit dwie kromki

pieczywa i plaster sera. 4. Co Tomek potozyt na pieczywie?

.

@ Zadanie plastyczne

1. Jakiego koloru byto storice?

Opis dla osoby prowadzacej Ile kwiatéw narysowata Ola?

Ola narysowata zétte storice, Jakiego koloru byta chmura?

niebieska chmure i trzy czerwone kwiaty.

-

Czym podpisata rysunek?

Potem podpisata rysunek zielona kredka.

1. Ile jabtek kupit pan Adam?

r@ Zakupy

Opis dla osoby prowadzacej Ile pomidordéw kupit?

Pan Adam kupit piec jabtek,

dwa pomidory i jeden chleb. Jakiego koloru byta torba?

Jabtka wtozyt do zielonej torby,

o o

Co trzymat w rece?

a chleb trzymat w rece.

Mozesz tez zapamietywac: osoba,

\ _—_s Strategia: Sposob oceniania:
E O ~ Wyobraz sobie opis jak pojedynczy obraz. @ * 1 punkt za kazdg poprawng odpowiedz.
= miejsce, przedmioty, liczby i kolory.

¢ Maksymalnie 4 punkty za zadanie.
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Ignoruj przeszkadzajace elementy

s . T s : Poziom trudnosci: Wyzwanie
Rozwijana umiejetnosc¢: Selektywnosé uwagi,

utrzymywanie wtasciwej zasady oraz pomijanie . . .
informacji, ktore nie sg potrzebne.

e

-

N ’ Wykonuj tylko czynnosé¢ wskazang w poleceniu.
@ Nie zaznaczaj elementow, ktore wygladajg podobnie, ale nie spetniajg catej zasady.

Otocz petta tylko
mate czerwone kota.

@ Mate czerwone kota . (&) . Q . .
O e @ o B o
O ® 0 @ & ©

szystkie warunki: TAK / NIE

Sprawdzitem

3

@ Litera ,,b” wsrod b d p q h b d p @@ h
podobnych znakow

d B h p § 4 h b 4§ p

g p h d b g p @8 h b

Sprawdzitem wszystkie warunki: TAK / NIE

Podkrest tylko
matg litere ,,b”.

Strzatki w prawym T &« 2 ™ A =3 4 & T &
gornym polu
Zaznacz tylko strzatki =2 % T o ¢ ‘l’ ‘L P *L &=
skierowane w dot,
ktore znajdujg sie e T g =3 T T - SRS W T
w prawym gornym R & ¢ - - 1\ J, = 1\

polu planszy.
Sprawdzitem wszystkie warunki: TAK / NIE

188 Liczba po wtasciwym
symbolu O-3-%-3-0-3-%—3-%—-2-0-3—%-3
Otocz petla liczbe 3 tylko
wtedy, gdy bezposrednio
przed nig znajduje sie

gwiazda, Sprawdzitem wszystkie warunki: TAK / NIE

' ™ g

1 Strategia:  Ktory warunek najtatwiej pominac?

= —  Przy kazdym elemencie zadaj w myslach « Ktére elementy sa podobne
’ ~  krotkie pytania. Na przyktad: do wtaéciwej odpowiedzi?
- Czy jest maty? Czy jest czerwony?

Czy jest kotem? » Jak sprawdzisz kazdy warunek po kolei?
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Zapamietaj droge i odtworz ja

Rozwijana umiejetno$é: Pamie¢ wzrokowo- Poziom trudnosci: Wyzwanie

przestrzenna, zapamietywanie kierunkow . . .

oraz odtwarzanie kolejnych ruchéw.

e

p
|
. 4 Przyjrzyj sie trasie przez pietnascie sekund.
@ Nastepnie zakryj wzor i narysuj takg samg droge na pustej planszy.

L
2
@ Trasa z trzech ruchéw

W

A | Cel

W
@ Cel Sekwencja

kierunkow:

A 4

O O
L LStart | Start
=
@ Trasa z czterech ruchow
O 4—1+— O

| Start ; | Start Sekwencja
i =)) kierunkow:
3. :
Cel _ : Cel

r@ Trasa z pigciu ruchéw

57 [Cel

Cel

Sekwencja
kierunkdw:

O O
Start Start
ok
@ Trasa przez symbole

‘p’.\,? Cel
7 A Sekwencja
7 Sthvoug
ierunkow:

X | cel

A

w O

! O
O O
L “Start Start
’e ; N '3
\ | , Strategia: * lle ruchéw trzeba zapamietac?
- - Mozesz zapamigtac trasg jako sekwencje » W ktérym miejscu zmienit sie kierunek?
’, ~ stow, na przyktad: gora, prawo, gora. 6 il i zal arciatal atueati
= Dtuzsza droge podziel na dwa kroétsze 4 ol 4

ie?
fragmenty. czy punkty na trasie?

L > .
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Zapamietaj obraz i potacz go z ustyszang informacja

p—
Rozwijana umiejetnosé: Jednoczesne wykorzystywanie Poziom trudnosci: Wyzwanie
pamieci wzrokowej i stuchowej oraz taczenie informacji . . .

pochodzacych z dwoch zrodet.

.

.

N & Najpierw zapamietaj ilustracje.
@ Po jej zakryciu postuchaj dodatkowej informacji i wykonaj zadanie.

Figury i polecenie kolorystyczne

' ™

Polecenie po zakryciu

I

i

I

: @ Pokoloruj druga

: figure na niebiesko.
I

|

I

Twoja odpowiedz

O LA

Obraz do zapamietania

Przedmioty na potkach

' )

Polecenie po zakryciu

<%> Otocz petlg przedmiot,

ktory znajdowat sie
pod kubkiem.

Obraz do zapamietania Twoja odpowiedz

' "

Sekwencja zwierzat Polecenie po zakryciu

Obraz do zapamigtania
Skresl zwierze, ktore

znajdowato sie
bezposrednio
przed ptakiem.

. ~

B 2 @

Uktad w siatce % y =)
Obraz do zapamietania b e

ﬁ @ Narysuj kwadrat

w polu znajdujgcym sie
bezposrednio
nad kotem.

Twoja odpowiedz

O

A

| - A

L

Potem zastosuj ustyszang instrukcje. Polecenie mowi, co trzeba z tym zrobic.

< i ol e / Strategia:
"Q\' FIpIarW cAparig) Hrng. O{ ) Rozdziel informacje. Obraz méwi, gdzie cos byto.

Zapamietany uktad: TAK / CZESCIOWO / NIE

L
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Mistrz pamieci i koncentracji

P

Rozwijana umiejetnosé: taczenie pamieci wzrokowej,
stuchowej, sekwencyjnej, roboczej oraz dtugotrwatego
skupienia.

L

Poziom trudnosci: Wyzwanie

-~

N : ’ Wykonaj kazde wyzwanie spokojnie.

Zastosuj wybrang strategie zapamietywania i sprawdz odpowiedZ przed zakonczeniem.

~,

@ Zapamietaj szesc elementow i ich miejsca @ Dwa polecenia po opisie

- : Zaston uktad. Opis:
i i : :-'" rN Srnej potce stoi kubek i zielona ksigzk 1
onizszy uktad. ! a gornej potce stoi czerwony kubek i zielona ksigzka.
p zy : %J) Na dolnej pétce leza trzy niebieskie klocki i zétta pitka.
1 L. |
Odtwérz uktad Zadanie:

'

w pustej siatce.

O

Narysuj petle wokdt przedmiotu, ktéry znajdowat sie
obok ksiazki, a nastepnie podkresl przedmiot znajdujacy
sie obok klockdw.

J

w
AW %

L A

- s
O)

-

@ Ztozona zmiana sekwencji

Zapamietaj sekwencje.

B
O-nO-%-0

L.

Usuri drugi element, a nastepnie
zamien miejscami pierwszy i ostatni.

@ Wtasna strategia pamigciowa

Wymien albo narysuj jak najwiecej elementow.

-

Kryteria:

liczba poprawnych

elementow,

Moja strategia:

brak dodanych
elementow,

w | & O

opis strategii,

samodzielnosé.

Flelie

i koncentracje.

.

U ! y ) [J zapamietywanie obrazéw O
Ukonczytes 100 zadan : S
= h 4 - [J zapamietywanie stéw O]
rozwija C amiec
PREER ° [ odtwarzanie kolejnosci O

[ zapamigtywanie potozenia 0

wykonywanie kilku krokéw
wyszukiwanie waznych informacji

ignorowanie elementow
rozpraszajacych

sprawdzanie wtasnej pracy
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Moje sposoby na lepsza pamiec i skupienie

Cel: Poméc dziecku rozpoznac najskuteczniejsze strategie, podsumowac postepy

i przygotowac sie do kolejnego obszaru cwiczen.

Dobra pamie¢ nie polega wytgcznie na dtugim patrzeniu lub wielokrotnym powtarzaniu.
Wazne jest swiadome porzadkowanie informacji i wybieranie strategii pasujacej do zadania.

~

’o Potrafie

e Strategie zapamietywania

Zapamietuje kilka obrazkow.

Odtwarzam kolejnosc elementow.

Zapamietuje potozenie symboli.

Stucham krétkiego opisu i odpowiadam na pytania.
Wykonuje polecenia sktadajace sie z kilku krokow.
Wyszukuje wtasciwe symbole.

Ignoruje elementy rozpraszajace.

Zmieniam zasade podczas pracy.

Zapamietuje trase.

10 1 0 1 6

Sprawdzam, czy niczego nie pominatem.

-~

Nazywanie: Nadaje nazwe kazdemu elementowi.
Grupowanie: tacze elementy w grupy.

Historia: Tworze krétka opowiesé z elementdw.
Obraz w wyobrazni: Widze elementy w myslach.

Rytm: Uzywam rytmu lub powtarzalnego wzoru.

H 20 Bracs

Podziat przestrzeni: Porzadkuje elementy w miejscu.

Q Sprawdzanie: Sprawdzam, czy wszystko sie zgadza.

L

=y

Strategie koncentracji

o Moje podsumowanie

Pracuje rzad po rzedzie.
Zastaniam niepotrzebna czesc strony.
Podkreslam stowa kluczowe.

Powtarzam zasade przed rozpoczeciem.

Robie krotkg przerwe po zakonczeniu czesci zadania.

O00ooOoOoo |

Sprawdzam odpowiedz drugim sposobem.

-~

Najlepiej zapamietuje: obrazy, stowa, miejsca,
kolejnosé, ruchy, krétkie historie

Najbardziej pomaga mi strategia:

Najtrudniejsze bytlo:

Gdy trace skupienie, moge:

Zadanie, z ktérego jestem najbardziej zadowolony:

-,

Informacja dla osoby prowadzacej

o

Skuteczna strategia jest wazniejsza
niz jednorazowy doskonaty wynik.

liczba zapamietanych elementow

doktadnos¢ kolejnosci

liczba potrzebnych powtorzen

samodzielne stosowanie strategii

czas utrzymywania uwagi

liczba pominiec

liczba reakcji przypadkowych

umiejetnos¢ powrotu do zadania po rozproszeniu

® & @ @& @ @ @ @

L

Moja skrzynka strategii

iC =)

A = = N
C o ]
88 || 3 | & Q

0J6) o [
grupowanie |  historia rytm obraz porzadek | sprawdzanie
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Modut 04

Percepcja wzrokowa
| orientacja przestrzenna

100 zadan rozwijajacych analizowanie obrazéw, rozpoznawanie wzorow,
stronnosc¢, symetrie i relacje przestrzenne

W tym module dziecko bedzie poréwnywac ksztatty, kolory, wzory, potozenie
| kierunek. Bedzie wyszukiwa¢ réznice, rozpoznawac czesci figur, analizowac
odbicia lustrzane, uzupetnia¢ symetrie oraz okreslac relacje miedzy przedmiotami.

f '

O

D D

R=a “

[ ~

I s
s

w| |@

s

A\

Rozwijane umiejetnosci:

Wyijasnienie pojec:
e rozpoznawanie ksztattow; yl poje

* roznicowanie podobnych elementdw; . s T :
P y ' Percepcja wzrokowa: Zdolnosc rozumienia i porzadkowania

analiza szczegétéw; informacji odbieranych za pomoca wzroku.

s sktadanie czesci w catosé;

e rozpoznawanie figur na tle; Orientacja przestrzenna: Zdolno$¢ rozumienia, gdzie
 orientacja lewa—prawa; znajduja sig przedmioty i jak sg utozone wzgledem siebie.
¢ okreslanie potozenia;

e rozumienie kierunkéw; Symetria: Uktad, w ktérym dwie czesci sg do siebie

e symetria; podobne jak odbicia po dwdch stronach osi.

¢ odbicie lustrzane;
Odbicie lustrzane: Obraz, w ktérym prawa i lewa strona

zamieniajg si¢ miejscami.

* obracanie figur w wyobrazni;

e odczytywanie prostych planow i uktadéw przestrzennych.

Informacja dla osoby prowadzacej: Zachecaj dziecko do doktadnego opisywania tego, co widzi.

Uzywaj stow: nad, pod, obok, pomigdzy, po lewej stronie, po prawej stronie, przed i za.
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Znajdz doktadnie taki sam ksztatt

Rozwijana umiejetnosé: Doktadne porownywanie

konturéw, rozpoznawanie identycznych figur oraz . O O
ignorowanie roznic w potozeniu elementéw na stronie.

Poziom trudnosci: Poczatek

s ’ Przyjrzyj sie figurze wzorcowej.
@ Zaznacz doktadnie taki sam ksztatt wéréd odpowiedzi.
@ Prosty kontur A B c D
Wzér ;
! _
I
: Sprawdzitem szczegoty: TAK / NIE
@ Uktad trzech kot A B c D
Wzor

O O
D OOO OO

Sprawdzitem szczegéty: TAK / NIE

S

Sprawdzitem szczegoty: TAK / NIE

@ Uktad linii A B G D

Sprawdzitem szczegoty: TAK / NIE
Czy ksztatt ma takie same wszystkie czesci?
Po ktorej stronie znajduje sie wystep lub kropka?

« ! , Strategia:
> =  Poréwnuj ogolny ksztatt,
< > liCZbQ czeéci_ wielkosg, po{o'zenie 'C?.)‘ wielkosé wszystkich elementow jest taka sama?

szczego6tu i kierunek. * Ktory szczegot odréznia btedne odpowiedzi?
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Ktory szczegot jest inny?

-~

Rozwijana umiejetnos¢: Doktadne porownywanie
podobnych figur, zauwazanie niewielkich réznic
oraz analizowanie potozenia, liczby i kierunku

elementow.
L

Poziom trudnosci: Poczatek

® OO

Przyjrzyj sie figurze wzorcowej. W kazdej odpowiedzi znajdz szczegot,
ktory rézni ja od wzoru. Zaznacz figure identyczna.

i
>

e NP s 3

|j|EEI HEH EEH

Réznigcy sie szczegot:

Rézniacy sie szczegot:

%

e
/Q\
=

Wskazuj kolejno kazdy szczegét

we wzorze i szukaj jego odpowiednika

w odpowiedziach.

®

;-
Drzewo z owocami !
WZOR : O O o Q O O
: O O 0 © o O
o Q |
O O ; A | A O
] \ : Rézniacy sie szczegot:
"
'
Strzatki w kwadracie | B c D
WZOR :
1] P[] [t]=] [t]e
t]-] |
; Rozniacy sie szczegot:
S
'd ' /=
Strategia: * Czy liczba elementow jest taka sama?

Czy szczegdty znajduja sie po tej samej stronie?
Czy wszystkie elementy s3 skierowane

w tym samym kierunku?

Ktory szczegot sprawdzites jako pierwszy?
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Z jakiego obrazka pochodzi ten fragment?

-

Rozwijana umiejetnosé: Rozpoznawanie czesci wiekszego Poziom trudnosci: Rozwoj

obrazu, analizowanie konturow i szczegétéw oraz taczenie . . O
fragmentu z wtasciwg catoscia.

N ’ Przyjrzyj sie fragmentowi.
@ Zaznacz obrazek, z ktorego zostat wyciety.

o PP

'3 J
@ Fragment domu , /\ /\ /\
RS - 00
. ) f A B C D

28

7 B

C D
- .-
< ! , Strategia: * Ktora linia musi sie taczyc¢?
= = Najpierw dopasuj linie na krawedziach @ * Czy wzor jest po tej samej stronie?
"\ fragmentu. Potem sprawdz wzory » Jakie elementy znajduja sie obok fragmentu?
| potozenie szczegotow. * Ktére odpowiedzi mozna odrzucié¢ od razu?

\ v, |5
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Znajdz ukryty ksztatt

Rozwijana umiejetnos¢: Wyodrebnianie figury

z bardziej ztozonego tta, analiza przecinajacych sie
linii oraz rozpoznawanie znanego ksztattu w nowym
uktadzie.

L

Poziom trudnosci: Rozwd

00

~

wiekszego rysunku.

Figura ukryta to ksztatt, ktérego linie sg czescig ]

Przyjrzyj sie figurze wzorcowej.

Znajdz jg w wiekszym rysunku i obrysuj kolorowa linia.

Znalaztem figure: TAK / JESZCZE SZUKAM

Z

@ Ukryty dom

"

Znalaztem figure: TAK / JESZCZE SZUKAM

i B
» Od ktdrej linii najlepiej rozpoczaé?
N Lt Strategia: : s :
& = » Czy wszystkie boki figury sg widoczne?
, « Znajdz najbardziej charakterystyc'zny e Ktéra czesé wzoru jest najbardziej
= fragment wzoru, a potem sprawdz,
. TN : charakterystyczna?
czy pozostate linie tez pasuja.
e Czy figura moze byc czescig wiekszego
ksztattu?
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Lewa czy prawa strona?

Rozwijana umiejetnos¢: Rozpoznawanie stron

wiasnego ciata, stron na kartce oraz kierunku . . O
ustawienia osob i przedmiotdow.

Poziom trudnosci: Rozwoj

vl @
~ 7’
@ Przeczytaj polecenie i zaznacz wtasciwg strone lub element.
' N
@ Prawa reka postaci @ Przedmiot po lewej stronie stotu
Pokoloruj prawg reke postaci. Otocz petla przedmiot znajdujacy sie

po lewej stronie stotu.

il

Sprawdz strone postaci, nie swoja.

@ Czyja strone okreslam?
L

@ Zwierze skierowane w prawo @ Lewy i prawy rog planszy
Podkresl figure w gérnym prawym rogu.
Skresl figure w dolnym lewym rogu.

O

Zaznacz rybe skierowang w prawo.

G A
< 2 /\

&)

\ vy .

' '
Strategia: o Czy okreslasz swojg strone, czy strone postaci?

- Q - Najpierw ustal punkt odniesienia: » Co znajduje sie po lewej stronie punktu odniesienia?
wiasne ciato, postac, przedmiot e W ktorg strone zwrécona jest gtowa lub
= albo kartka. Dopiero pdzniej przéd przedmiotu?
| okresl strone. ) e Ktory rog jest prawy gorny?
L
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Gdzie znajduje sie przedmiot?

-~

Rozwijana umiejetnosé: Rozumienie i stosowanie Poziom trudnosci: Rozwoj

okreslen przestrzennych: nad, pod, obok, pomiedzy, . . O

przed i za.

. & Przyjrzyj sie ilustracji. Wybierz zdanie prawidtowo opisujace
@ potozenie wskazanego przedmiotu.

Pitka znajduje sie nad stotem.

Pitka znajduje sie pod stotem.

Pitka znajduje sie na stole.

.

Kot znajduje sie pomiedzy pudetkami.

Kot znajduje sie za oboma pudetkami.

Kot znajduje si¢ po lewej stronie
czerwonego pudetka.

Drzewo znajduje sie przed tawka.

Drzewo znajduje sie obok kosza.

PEE|PEE|G 6

Drzewo znajduje sie za tawka.

Co znajduje sie bezposrednio obok ksigzki?

Co znajduje sie po prawej stronie kubka?

i Y '

Strategia: Jaki przedmiot jest punktem odniesienia?

A ! !

- = Najpierw nazwij dwa przedmioty.

~  Nastepnie okresl, gdzie pierwszy
= znajduje si¢ wzgledem drugiego.

L » e

Czy element znajduje sie przed, za czy obok?

L]

Ktére stowo najlepiej opisuje potozenie?

Czy pomiedzy przedmiotami znajduje sie cos jeszcze?
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Ktory obraz jest odbiciem w lustrze?

-

Rozwijana umiejetnoéé: Rozumienie zamiany Poziom trudnosci: Rozwdj

lewej i prawej strony w odbiciu lustrzanym oraz . . O

poréwnywanie kierunku i potozenia szczegotow.

L

!
b s W odbiciu lustrzanym lewa i prawa strona zamieniajg si¢ miejscami.
@ Goéra i dot pozostajg bez zmian.

Przyjrzyj sie figurze po jednej stronie lustra. Zaznacz obraz,
ktéry powinien pojawic sie po drugiej stronie.

= & 1)

&

O DU D

PR

A B CC> D
AOOAA O

Odlegtosc od lustra
pozostaje taka sama:

O ;
>

' {
Strategia: 1 » Ktora strona zmienia si¢ w odbiciu?
A | 4
- Q - Wyobraz sobie, ze figura przechodzi » Czy gora i dot tez sie zamieniaja?
= > przez pionowa linig. Kazdy punkt  Ktory szczegot jest najblizej lustra?
= po;aw:ma S"’?‘ pe drug!ejl sfronie » Czy odlegtosc od linii lustra pozostaje
w tej samej odlegtosci. tala s
L A L
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Dorysuj druga potowe

Rozwijana umiejetnos¢: Rozpoznawanie osi symetrii,
odwzorowywanie elementow po przeciwnej stronie
| oraz kontrolowanie odlegtosci od osi.

Poziom trudnosci: Rozwoj

000

-

!,

.’Q\.

\ =

Os symetrii to linia dzietaca figure na dwie pasujace czesci.

P
L)

@ Dorysuj brakujaca potowe figury tak, aby obie strony byty symetryczne.

@ Prosty motyl

O

B

@ Wazon

\ % Al
7 '\I y
Wzor w siatce @ Figura z liniami i kropkami
Zamaluj odpowiednie pola po prawej stronie osi. :
I . E
; [ ] |
" A
F T TR
: ¢ Ktory punkt znajduje sie najblizej osi?
« ' , Strategia: g
¢ Jak daleko od osi znajduje sie ten element?
_,O\- ZaCZI"IIJ od punktow nanIIZEJ 0sl. . CZ}' ksztatt po drugiej stronie ma byc
- Zaznacz odlegtos¢ po drugiej stronie, obrécony czy odbity?
= a potem potacz elementy.  Ktore elementy odwzorowac jako pierwsze?
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Ta sama figura po obrocie

Rozwijana umiejetnosé: Obracanie figur w wyobrazni,

rozpoznawanie niezmienionego ksztattu w innym . . .
potozeniu oraz odréznianie obrotu od odbicia lustrzanego.
L

Poziom trudnosci: Wyzwanie

5
. s Obrét zmienia kierunek ustawienia figury, ale nie zmienia kolejnosci
@ ani wzajemnego potoZenia jej czesci.

Przyjrzyj sie figurze wzorcowej. Zaznacz te sama figure po obrocie.

@ Figura w ksztatcie litery ,,L” A B 5 D

Punkt orientacyjny:

A B C D

> e

Punkt orientacyjny:

A B C

O & L mgoa N

L A

Punkt orientacyjny:

-

@ Nieregularny kontur

wE jv

Punkt orientacyjny:

L.

v | , Strategia: * Czy wszystkie czesci zachowaty swoje potozenie?
» O = Wybierz jeden charakterystyczny punkt, @ * Czy figura zostata obrécona czy odbita?
- ~
— b przyktjad krgpke I.U_b_'.\rystep -~ * Gdzie po obrocie powinien znalez¢ sig szczegot?
- Obserwuj, gdzie powinien znaleZ¢ sie . W _ i o
po obrocie. * Ktora czesc figury jest punktem orientacyjnym?
\, J .
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Znajdz miejsce na planie

Rozwijana umiejetnosé: Odczytywanie prostego planu, Poziom trudnosci: Wyzwanie
okreslanie potozenia wzgledem punktéw orientacyjnych . . .
oraz poruszanie sie zgodnie z kierunkami.
A
' I "\
. - Plan to uproszczony rysunek pokazujacy,
@ gdzie znajdujg si¢ miejsca lub przedmioty.
. A
g K T ) N\
@ Przyjrzyj sie planowi. Odpowiedz na pytanie albo zaznacz wtasciwa droge.
<
1
| @ Co znajduje si¢ po przekatnej
1
I od t6zka?
1
1
iurk
: O biurko
1
I O szafa
1
|
: O dywan
:
|
E g - @ Poprowadz najkrotsza droge od
PR A R R LRI LARER] 1
i drzwi do biurka, omijajac dywan.
1
|
|
1
|
“
' e ™
@ Wykonaj ruchy, aby dotrze¢ do jednego z miejsc.
Zaznacz, w ktérym miejscu sig znajdziesz.
+ dwa pola w gore
s dwa pola w prawo
» jedno pole w dot
* jedno pole w prawo
» Co znajduje sie po prawej stronie fontanny? f
e Co znajduje sie nad fontanng?
o Ktore miejsce jest najblizej wejscia? . @
S5 = A
{ = T ™
' S : Yo
o Strategia: Jaki punkt jest poczatkiem?
- Q = Zaznacz poczatek. Nastepnie wykonuj @ » Ktory element moze by¢ punktem orientacyjnym?
% L instrukcje krok po kroku, zatrzymujac sie ¢ Co znajduje sie po przekatnej?
% PO/ ZCHin THCHLE ¢ Czy wybrana droga omija wszystkie przeszkody?
\ R S v
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Ktore czesci utworza caty obraz?

-

oraz sktadanie catosci w wyobrazni.

L

ich potaczenia, rozpoznawanie zgodnosci krawedzi

Rozwijana umieje¢tnosc: Analizowanie czesci, przewidywanie

Poziom trudnosci: Wyzwanie

7~

.

N ’ Przyjrzyj sie czesciom. Zaznacz obraz, ktéry powstanie
@ po ich prawidtowym potaczeniu.

@ Dwie potowy figury

d b

elele

AN

@ Cztery czesci kwadratu A c D
| -
e
. ;
@ Elementy obrazka domu A D

AU A

E

==
H
[ . ]

EEEE!H H H I,_IEEIEEI

L9

:
@ Wzor z czterech kart

B c D

Utoz karty tak, aby wszystkie linie potaczyty
sie w jedna droge od poczatku do kropki.

0 A A [
Y,

] 1Y

N5

Wszystkie linie sa potaczone: TAK / NIE

I Strategia:

- — Najpierw znajdz czesci z prostymi
’ ~  krawedziami zewnetrznymi. Potem
= dopasuj linie na krawedziach
wewnetrznych.

~

-

0,

Ktdre krawedzie powinny sie ze soba potaczyc?
¢ Czy szczegoly znajda sie we witasciwych miejscach?

» Czy powstaje jedna cato$¢, czy kilka fragmentow?

Od ktorej czesci najlepiej rozpoczac sktadanie?
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Ktory cien pasuje do przedmiotu?

Rozwijana umiejetnosc: Rozpoznawanie konturu, analizowanie

wystajgcych czesci przedmiotu oraz odréznianie podobnych
sylwetek. . . O

Poziom trudnosci: Rozwdj

.

>
vy

N + Cien pokazuje zewnetrzny ksztalt przedmiotu, ale nie przedstawia
@ jego koloréw ani wewnetrznych szczegotow.

v 1y

S +  Przyjrzyj sie przedmiotowi. Zaznacz cien, ktéry doktadnie odpowiada
@ jego zewnetrznemu ksztattowi.

@ il adans iiiam

A B C

Twaj wyhor;

WGIWD

Najwazniejszy szczegot konturu:

L J
r’ ™
Konewka l D
; i i TWOj wybar:
@ :
: Najwazniejszy szczegot konturu:
A
f ™\

Samochdd zabawkowy

*

Drzewo o nieregularnej
koronie

&

« I ., Strategia:
— — Przesuwaj palcem po zewnetrznej Po ktdrej stronie znajduje sie uchwyt, dziobek lub gataz?
s ~  krawedzi przedmiotu, a nastepnie poréwnaj « Czy cien zawiera wszystkie wystajace czesci?

= te sama droge z kazdym cieniem.

B
Twoj wybor:

A-A»-G-FHBD

Najwazniejszy szczegét konturu:

e e

Najwazniejszy szczegét konturu:

Twcr] wybor:

= >

Ktora czesc najbardziej wyrdznia przedmiot?

-

-

Ktéra odpowiedz jest podobna, ale nie identyczna?
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Ktora czes¢ poprawnie dokonczy wzor?

~

Rozwijana umiejetnosé: Sledzenie kierunku linii, przewidywanie

ich dalszego przebiegu oraz rozpoznawanie ciggtosci wzoru.

Poziom trudnosci: Rozwoj

000

L

L

&

Przyjrzyj sie liniom dochodzacym do pustego pola.

Zaznacz czesc, ktdra po wstawieniu potaczy wszystkie linie we wtasciwy sposob.

@ Jedna zakrzywiona linia

L[Zatsaut:laz Linia przechodzi naprzemiennie nad i pod kolejnymi kropkami.}

; Va -
e B C D
@ Dwie przecinajace sie drogi
R B C D
@ Wzor falisty /\/
N\ o B 6 D
( : )
@ Wzor z kropkami i linig
sl L @ | -9 | 9=
: B c D

[ Linia jest ciggta:

TAK / NEE |

Strategia:

wewnatrz.

Najpierw potacz punkty znajdujgce sie
na krawedziach pola.
Dopiero pozniej sprawdz ksztatt linii

~\

-

®

» Jaka zasada powtarza sie w catym wzorze?

* W ktorym miejscu linia wehodzi ao pustego pola?
» W ktorym miejscu powinna z niego wyjs¢?
* Czy wszystkie odcinki tworza jedng ciggta droge?
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Co powstanie po ztozeniu?

potozenia czesci, analizowanie osi zgiecia oraz

przewidywanie koricowego ksztattu.
LS

Rozwijana umiejetnos¢: Wyobrazanie sobie zmiany

Poziom trudnosci: Wyzwanie

»
vy

L

s ’ Przyjrzyj sie figurze i strzatce pokazujacej kierunek ztozenia.
@ Zaznacz obraz, ktéry powstanie po wykonaniu ruchu.

-

@ Sktadanie prostokata na pot

A

.
@ Ztozenie kwadratu po przekatnej

\ i
x

’

5

P

P
s
&
rd

NN

#

cztery jednakowe pola.
Najpierw zt6z prawa czesé l

na lewa.

Nastepnie ztéz jeszcze raz . A

na pot. l

Ktéry symbol znajdzie sie
na zewnetrznej gornej
stronie?

@ Dwa skrzydta motyla i A B & D
Jak beda na siebie natozone symbole? !
|
| [
|
|
|
|
|
=
@ Pasek sktadany dwa razy e R
Pasek jest podzielony na £ A [ ]

Przewidywanie przed sprawdzeniem:

| Strategia:

A s
- — Zaznacz jeden punkt charakterystyczny.
% ~  Wyobraz sobie, jak przechodzi na druga
= strone linii zgiecia.

L A

L ]

L ]

Ktéra czes¢ pozostaje nieruchoma?

W ktorg strone przesuwa sie sktadana czesc?
Czy szczegot zmieni strone wzgledem osi?
Ktory element znajdzie sie na zewnatrz?
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Jaki wzor powstanie po natozeniu?

b

Rozwijana umiejetnosc: taczenie informacji z dwoch
warstw, przewidywanie wspodlnego uktadu oraz kontrolowanie
potozenia figur wzgledem siebie.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

-~

Wyobraz sobie, ze przezroczyste plansze zostajg potozone doktadnie jedna na drugiej.
Zaznacz wzor, ktory wtedy powstanie.

@ Koto i krzyzyk

warstwa 1

warstwa 2

O

e

L.

- S S P pu g —

®

Jaki wzor powstanie po natozeniu?

©

®

O

O

X

X

-

@ Dwa symbole w tym samym miejscu

warstwa 1 warstwa 2

W

O

g

®

Jaki wzér powstanie po natozeniu?

© ®

2

O

@ Linie tworzace figure

warstwa 1 warstwa 2

®

Jaki wzér powstanie po natozeniu?

©

®

warstwa 1

@ Trzy kolory i potozenia

warstwa 2

A

A

L

®

Jaki wzér powstanie po natozeniu?

©

®

A

X

¥

Symbole natozone w tym samym polu:

.

Strategia: Analizuj po jednym polu:

= sprawdz to samo

_ * sprawdz pierwsza plansze;

pole na drugiej planszy;

* potacz zawartosc;
» przejdz do nastepnego pola.

®

= Ktére pola pozostajg puste?

= Czy jakies symbole znajdg sie w tym samym miejscu?

» Czy polozenie planszy zmienia si¢ podczas naktadania?

= Ktore linie potacza sie w wiekszg figure?
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Jak przedmiot wyglada z innej strony?

utozenia przedmiotéw.

Rozwijana umiejetnosc: Zmiana punktu widzenia, {aczenie widoku
z gory i z boku oraz rozumienie przestrzennego

Poziom trudnosci: Wyzwanie

Ten sam uktad moze wygladac inaczej,
gdy patrzymy na niego z géry, z boku albo z przodu.

»

Przyjrzyj sie uktadowi przestrzennemu.
Zaznacz obraz przedstawiajacy go z podanego kierunku.

@ Trzy klocki w rzedzie A B C D
: Ktory rysunek pokazuje widok z gory? l
Kierunek patrzenia:
A B € D
Ktéry rysunek pokazuje widok z przodu?
Kierunek patrzenia:
€ D
Eolpdamwidoniaziprodul ksiazka i kubek tylko ksiazka tylko kubek hic: nie bedzie
| Kierunek patrzenia: widoczne
A B C D
Ktéry rysunek pokazuje widok z géry (plan stotu)? E I - ‘ @ - @
Kierunek patrzenia:

« ! , Strategia:

5

‘.,

Najpierw ustal kierunek patrzenia.
Nastepnie sprawdz, co znajduje sie blizej,
= dalej i co moze zostac zastoniete.

2

Z ktérej strony patrzymy?

Ktére przedmioty moga zastania¢ inne?
Co znajduje sie blizej obserwatora?
Jak uktad wygladatby na ptaskim planie?
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Odczytaj pole na siatce

Rozwijana umiejetnosc: Odczytywanie wspotrzednych na

prostej siatce, taczenie oznaczen literowych i liczbowych . . .
oraz lokalizowanie po6l wedtug kodu.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

' R

vl g 4 1
N ’ Przyjrzyj sie siatce i oznaczeniom. Najpierw litera,
@ Odczytaj pole albo zaznacz wtasciwe miejsce zgodnie z kodem. potem liczba.

@ Znajdz pole & = & b

W jakim polu znajduje sie
gwiazda?

(® B4

C2

© A3 1
@ D2

@ Wpisz symbole B g & P

Umies¢ symbole

w odpowiednich polach:
* koto w A4

« gwiazda w D1

* trojkat w B3

N W

N W A

D> 2O

@ Odczytaj trzy pola

Przyjrzyj sie siatce
i odpowiedz na pytania.

W ktorym polu znajduje sie
kubek?

Co znajduje sie w polu A2?

@ Trasa po siatce A B c D

Start w polu A4.
Przejdz do A2. Nastepnie do C2.
Potem do C4. Na koricu do D4.

W ktorym polu konczy sie trasa?

N W

- N W B

L Narysuj trase na siatce.

s ~
o Co oznacza litera?
g

!
7 Strategia: o oo
= s S : .
O\ Powtarzaj: ,,Najpierw litera, 5 o%nacza ez ey o
U W ktérym miejscu przecinaja sie wskazane oznaczenia

otem liczba.” ; : T T
P Czy odczytates oznaczenia we witasciwej kolejnosci?

e .
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Poruszaj sie zgodnie z kierunkami

P
Rozwijana umiejetnos¢: Rozumienie wieloetapowych
instrukcji przestrzennych, kontrolowanie kierunku
i liczby pol oraz przewidywanie miejsca koncowego.

L

Poziom trudnosci: Wyzwanie

@)) Rozpocznij w oznaczonym miejscu. Wykonuj ruchy po kolei i zaznacz pole koricowe.

' i
@ Trzy kierunki

N
Wykonaj ruchy T

po kolei:

+ dwa pola w gore,

¢ jedno pole w prawo,

* jedno pole w dét.

Pole koricowe:

-
@ Droga z powrotem

N
Wykonaj ruchy
po kolei: T

* trzy pola w prawo,

* dwa pola w gore,

* jedno pole w lewo,

* jedno pole w dét.

Pole koncowe:

* dwa pola w dét,

* jedno pole w lewo,

* dwa pola w dét,

* jedno pole w prawo.

Pole koncowe:

@ Ruch przez symbole @ Uzupetnij brakujace polecenie
N N .
; a siatce
xyt:?::{ iy T . przedstawiono T

trase od miejsca
startu do miejsca
koncowego. >r—>

!

Dwa pola w gore, dwa pola w prawo,

R3 el

, jedno pole w prawo.

dwa pola w lewo

@ dwa pola w dot

[A] jedno pole w dét

jedno pole w gore

Pole koncowe:

I Strategia:

= * liczbe pot;

* nowe potozenie.

e - A

__\ ,_ Po kazdym ruchu zatrzymaj sie i sprawdz: .
, ~ * kierunek; .

¢ W ktérym miejscu rozpoczyna sie trasa?
Ile pol trzeba przejs¢ w danym kierunku?
Czy kazdy ruch zaczyna sie¢ w miejscu
zakonczenia poprzedntiego?

¢ Jak sprawdzi¢ miejsce koncowe?
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Co znajduje sie z przodu, a co z tytu?

Poziom trudnosci: Wyzwanie

{ B

R
”® Koto i kwadrat

[ Czerwone koto czesciowo ]

Rozwijana umiejetnosé: Analizowanie zastaniania sie
elementow, okrestanie kolejnosci warstw oraz rozumienie
relacji przed-za.

.

Przyjrzyj sie miejscom, w ktérych figury sie przecinaja.
Ustal, ktory element znajduje sie z przodu, a ktéry za nim.

zastania niebieski kwadrat.

Ktéra figura znajduje sie
z przodu?

@ Trzy paski

Zielony pasek jest za zottym.
Zotty pasek jest za czerwonym.

Ktory pasek jest najbardziej
z przodu? Ktory jest najgtebiej?

Zwierzeta przy ogrodzeniu

Kot stoi przed ptotkiem.
Pitka jest za ptotkiem.
Drzewo rosnie za kotem i ptotkiem.

Co znajduje sie najblizej?
Co jest za ptotkiem?
Co znajduje sie najdalej?

Utoz kolejnos¢ warstw

Gwiazda zastania czgsc¢ kota.
Koto zostania czes¢ trojkata.

Ponumeruj figury od przodu (1)

do tytu (3).

. | , Strategia:
- — W miejscu przecigcia sprawdz,
£ > ktora linia jest widoczna,

= a ktéra zostaje przerwana.

.

Ktory kontur pozostaje ciggty?

Ktora linia znika w miejscu przeciecia?

Co zastania czes¢ drugiego elementu?

Czy mozna ustalic¢ petna kolejnos¢ wszystkich warstw?
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Dorysuj brakujacy fragment

Rozwijana umiejetnosc: Przewidywanie petnego ksztattu
na podstawie czesci, kontrolowanie proporcji oraz uzupetnianie . . .
linii zgodnie z widocznym wzorem.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

L

'

9 )) Przyjrzyj sie widocznej czesci obrazka. Dorysuj brakujacy fragment
tak, aby powstata logiczna i kompletna catosc.

o

~

@ Koto z przerwa

Dorysuj brakujacy
tuk.

L.

-~

@ Drabina

Dorysuj brakujace

szczeble w takich

samych odstepach.

(
@ Wzor naprzemienny S :
I 1
Dorysuj element, O : :
ktérego brakuje. : :

>
@ Potowa sceny —

Uzupetnij most,

zachowujac ten sam

rytm filarow i tukow.

-

« | , Strategia:

- = Najpierw znajdZ poczatek i koniec
4 L Y brakujacego fragmentu. Nastepnie sprawdz,

jak zachowuja sie podobne czesci obrazu.

Jaki ksztatt miat brakujacy fragment?

Ktore linie powinny sie ze sobg potaczyc?

Czy odstepy sa takie same?
Jaka zasada powtarza sie w obrazie?

\ 4\
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Potacz wszystkie informacje o potozeniu

L

Rozwijana umiejetnos¢: taczenie kilku relacji przestrzennych,
porzadkowanie elementow wedtug opisu oraz wycigganie

wnioskow o ich wzajemnym potozeniu.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

-

.

m Przeczytaj wszystkie wskazowki. Utéz albo narysuj elementy we wtasciwych miejscach.

-

Cztery figury w rzedzie
Elementy: kolo, kwadrat, tréjkat, gwiazda.

» Kwadrat znajduje sie bezposrednio na prawo od kota.

» Gwiazda znajduje sie na prawo od kwadratu.

» Trojkat znajduje sie pomiedzy kwadratem a gwiazdg.

@ Uktad na pétkach

Elementy: ksigzka, kubek, pitka, zegar.

L]

Ksigzka stoi na gornej potce po lewej stronie.

Kubek stoi bezposrednio pod ksigzka.

Zegar stoi na gornej potce po prawej stronie.

Pitka stoi na dolnej pétce po prawej stronie,
na prawo od kubka.

Plan ogrodu

Elementy: tawka, drzewo, fontanna, wejscie.
» Wejscie znajduje sie na dole planu.
* Fontanna znajduje sig¢ bezposrednio nad wejsciem.
» tawka znajduje sie na lewo od fontanny.
» Drzewo znajduje sie na prawo od fontanny.

Co znajduje sie pomiedzy tawka a drzewem?

; —— —— —

T  m——
-
oy

T
| ———— ———

|Eiiﬂll:l ) ey et e . e ¢
T 1 ¥  — —— —— - |
=

Wyzwanie z perspektywa
Elementy: Lena, Kuba, Maja, pitka, pudetko.

s |ena stoi na lewo od Kuby.

« Maja stoi na prawo od Kuby.

» Pudetko znajduje sie za Kuba.

» Pitka znajduje sie przed Lena.
Wszyscy patrza w strong obserwatora.

Kto stoi pomiedzy Lena a Maja?

Co znajduje sie za Kubg?

Przed kim znajduje sie pitka?

Zaznacz strategie wykorzystane podczas rozwigzywania:

punkt odniesienia elementy po jednym

sprawdzilem

kazda wskazowke

D poprawitem uktad
po znalezieniu
sprzecznosci

opisatem potozenie
petnymi zdaniami

.

Strategia:

Rozpocznij od elementu centralnego.
Nastepnie dodawaj pozostate zgodnie
z pojedynczymi wskazéwkami.

@ wybra{em D uktadatem

®

Ktora wskazowka daje pewne miejsce jako pierwsza?

Co znajduje sie bezposrednio obok wskazanego elementu?
Czy wszystkie wskazowki pasujg do gotowego uktadu?

Ktory element moze by¢ punktem odniesienia dla pozostatych?
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Ten sam wzor — wiekszy lub mniejszy

Rozwijana umiejetnosé: Rozpoznawanie proporcji,
przenoszenie uktadu do wigkszej lub mniejszej siatki
oraz zachowywanie wzajemnego potozenia elementow.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

-

\.

5\ )) Skala mowi, czy obraz zostat powiekszony, czy pomniejszony.
Ksztatt i uktad pozostaja takie same, ale zmienia si¢ ich wielkos¢.

~

| 1 pole = blok 2x2

‘.

@ Powigkszenie prostego wzoru

Odtworz wzér w wiekszej siatce.

-

@ Pomniejszenie wzoru

| blok 2¢2 = 1 pole

Kolorowe figury
w wiekszej siatce

Zachowaj potozenie figur.

7

288 Pomniejszenie konturu

| 2 pola = 1 pole

Kontur prowadzi kolejno:
dwa pola w prawo,

trzy w dét,

dwa w lewo,

jedno w gére,

jedno w prawo,

dwa w gore.

Strategia:

L

b Y I 7’
= O = Podziel obraz na mniejsze fragmenty.
i | Y Przeno¢ kazdy fragment osobno,

zamiast odtwarza¢ caty wzér jednoczesnie.

Co zmienia sie podczas powigekszania?
Co musi pozostac takie samo?
Ktére pola odpowiadajg sobie w obu siatkach?

Czy wszystkie czesci zostaty
powiekszone jednakowo?
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Jak uktad wyglada z drugiej strony?

Rozwijana umiejetnos¢: Zmiana punktu obserwacji, przewidywanie
nowej kolejnosci elementéw oraz rozroznianie widoku z przodu,

z tytu, z lewej i z prawej strony.

L.

P

%

Przyjrzyj sie uktadowi i strzatce pokazujacej nowe miejsce obserwatora.
Zaznacz obraz przedstawiajacy wtasciwy widok.

Lena

Obserwator przechodzi
za nich.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

Lena, Kuba, Maja

Maja, Kuba, Lena

Kuba, Lena, Maja

Maja, Lena, Kuba

000

o
-
Trzy kolorowe klocki : Ktory klocek bedzie teraz najblizej?
. Obserwator przechodzi o
| na prawa strone. Skl
| 9 niebieski
i Q‘ ------ » 0 zielony
; 0 wszystkie beda réwnie blisko
L9
2

J

l

Obserwator przechodzi
na druga strone stotu.

=

jakiej kolejnosci zobaczy te przedmioty?

Kubek — ksiazka — pitka

Ksigzka — pitka — kubek

Pitka — ksigzka — kubek

Pitka — kubek — ksigzka

00O

-

g
¢ O
A

@ Cztery pola wokot srodka

Obserwator wykonuje
pét obrotu (180°).

Gdzie po obrocie znajdzie sie gwiazda?

nad srodkiem

pod srodkiem

po lewej stronie

po prawej stronie

ololw]>

Co sie zmienito: obserwator / plansza

~ !, Strategia:

perspektywy.

Wybierz jeden element charakterystyczny
i 5ledz jego potozenie podczas zmiany

®:

Czy zmienia sie uklad przedmiotéw, czy miejsce obserwatora?
Ktory element byt najblizej przed zmiang?
Co znajdzie sie po lewej stronie po przejsciu na druga strone?

» (Czy plansza zostala obrocona o ¢wierc, czy o pol obrotu?
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Sprawdz wszystkie elementy symetrii

Poziom trudnosci: Wyzwanie

Rozwijana umiejetnosé: Analizowanie kilku szczegétow po

obu stronach osi, rozpoznawanie btedow symetrii oraz . . .
poprawianie niezgodnego wzoru.
L

ktory nie znajduje sie we wtasciwym miejscu.

@ )) Przyjrzyj si¢ obu stronom osi. Zaznacz wzor symetryczny albo popraw element,

@ Cztery pary figur O

Skresl element, ktory
nie ma pary po drugiej

stronie. ..

X

@ Btad odlegtosci od osi ] ®
Oto.c:z Pqth Ifropkq ° : °
znajdujacy sie |
w niewtasciwym :
miejscu | narysuj ja & : &
prawidtowo. E

@ Symetria kolorow .
i ksztattow
Ktory element ‘
ma wiasciwy ksztatt
i potozenie, ale .

niewtasciwy kolor? .

@ Wzor z liniami ukosnymi /
Wybierz poprawne
dokonczenie wzoru
po prawej stronie. /

Tylko jedna odpowiedz °®
jest prawidtowa.

N

s e
I
i

' '

« ! , Strategia: Polacz w wyobrazni kazdy element
=~ O — z jego para po drugiej stronie osi.
i U 3 Sprawdz, czy srodek odcinka taczacego

obie figury znajduje sie na osi.

Czy kazdy element ma parg?

Czy odlegtosc od osi jest taka sama?

Czy kolor i ksztatt rowniez musza sie zgadzac?

Ktora linia powinna zmienic kierunek w odbiciu?
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Mistrz percepcji wzrokowej i przestrzennej

-~

oraz zmiany perspektywy.

-

Rozwijana umiejetnosc: taczenie analizy wzrokowej,

orientacji przestrzennej, symetrii, obrotéw, planowania trasy . . .

Poziom trudnosci: Wyzwanie

5\ ) Rozwiaz kazde wyzwanie. Przed zaznaczeniem odpowiedzi sprawdz kierunek, pofozenie,
liczbe elementow i wszystkie podane warunki.

@ Obrot i odbicie

Wybierz figure, ktora

I
I
I
I
I
I
I
|
powstanie po obroceniu !
I
wzoru 0 90° w prawo. |

|

I

I

.

A B C D

@ Trasa z kilkoma warunkami

Warunki:
e najpierw zdobad? klucz
e przejdi przez most
& omijaj wode i ciernie
¢ do bramy podejdz
po zdobyciu klucza
& wybierz najkrotsza

poprawng trase
L

1 2 3 4 5 6
Start ~——| woda - pole zabronione

Klucz

3,'5_{ ciernie — pole zabronione

)

Most

most - pole do przejscia

Brama . s ik
Mmlﬁ]] brama - przejscie mozliwe
= 3{& tylko po zdobyciu klucza
Cel ﬁ klucz - konieczny do otwarcia

E

bramy

@ Widok z gory po obrocie

Ponizej widzisz widok z gory na uktad
czterech szescianow. Obroc caty uktad
0 90° w prawo. Wybierz poprawny
nowy widok z gory.

mE
am -

@ Zaprojektuj wiasne wyzwanie przestrzenne

} zaznacz start

@ umiesc cel

© dodaj 2 pola

zabronione

* dodaj punkt

posredni

=== zaplanuj trase

Q zapisz 3 wskazowki

\

s -
) ; . o T () dostrzeganie szczegotow O rozpoznawanie odbi¢
* '5 /: —~ Ukonczy:ies 100 zada.n l'(:'!lWIjajIQC)'Ch C] rozpoznawanie ksztattow D uzupetnianie symetrii
'-_': percepcje wzrokowq | °"e"ta¢l¢ D wyszukiwanie figur ukrytych [:] obracanie figur w wyobrazni
przestrzenna. (O okreslanie lewej i prawej strony O odczytywanie planow

D rozumienie relacji przestrzennych D wykonywanie instrukgji kierunkowych
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Moje sposoby doktadnego patrzenia i orientowania si¢ w przestrze

ni

i ruchu reki.
.

Cel: Pomac dziecku nazwac opanowane umiejetnosci,
rozpoznac skuteczne strategie i przygotowac sie do zadan
wymagajacych coraz doktadniejszej wspélpracy wzroku

Dokiadne patrzenie nie oznacza tylko diugiego ogladania.

Oznacza $wiadome poréwnywanie, sprawdzanie
szczegotow i opisywanie potozenia.

\

A

{ o Potrafie
U

Znajduje identyczne ksztalty.
Dostrzegam niewielkie roznice.
Dopasowuje fragment do calego obrazka.
Znajduje figure ukryta w tle.
Rozrézniam lewg i prawa strone.
Okreslam potozenie przedmiotow.
Rozpoznaje odbicie lustrzane.
Uzupetniam symetryczna potowe.
Rozpoznaje figure po obrocie.
Odczytuje prosty plan.

Wykonuje instrukcje kierunkowe.
Rozpoznaje widok z gory i z boku.
Przenosze wzor do innej siatki.

Lacze kilka wskazowek przestrzennych.

p
e Strategie analizy wzrokowej

Poréwnuje po kolei
Poréwnuje elementy jeden po drugim.

Szukam punktu charakterystycznego
Znajduje wyjatkowy szczegdt i zaczynam od niego.

Ustalam punkt odniesienia
Wybieram staly punkt i odnosze sie do niego.

Sprawdzam kierunek

Sprawdzam w ktdrg strone patrze lub poruszam sie.

Liczenie pol
Liczie pola, kratki lub odleglosci.

Kontrola warunkéw
Dbam o dobre oswietlenie i brak rozpraszaczy.

Q@ @D ®®

O || coooooooooooo

o Informacja dla osoby prowadzacej

. vy
Pl Ty
Najwazniejsze stowa przestrzenne o Moje podsumowanie
Nad oznacza: :] ksztalty |:] kolory D kierunki E] poloZenie [j symetrie D trasy
e Najtrudniejsze bylo:
Strategia, ktora pomagata mi najczesciej:
Pomiedzy oznacza:
Po przekatnej oznacza: Zadanie, z ktdrego jestem najbardziej zadowolony:
Odbicie lustrzane oznacza:
Umiejetnos¢, ktdra chee jeszcze éwiczyc:
Obrot oznacza:
L p A
= N

Najpierw doktadnie zobacz.

= systematycznos¢ porownywania

* poprawne uzywanie stow przestrzennych
s rozroznianie lewej i prawej strony

» dokfadno$c¢ odwzorowania

* rozumienie osi symetrii

» odroznianie obrotu od odbicia

* orientowanie sie w siatce

» planowanie trasy

* samodzielne sprawdzanie odpowiedzi

A

Potem nazwij potozenie.
Na koncu sprawdz rozwiazanie.

O |
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Modut 05

Koordynacja wzrokowo-ruchowa

100 zadan taczacych doktadne patrzenie z precyzyjna praca dtoni

W tym module dziecko bedzie prowadzic linie po $ladzie, tgczy¢ punkty, odwzorowywac

figury, kopiowa¢ wzory w siatce, pokonywac labirynty, wycina¢ elementy, sktadaé papier

oraz wykonywac zadania wymagajgce doktadnego kontrolowania ruchu reki.

.
¢+ 7L '
Lan % :
= AP I
™ R Z ST TS I
: Vo
o - |_| E ! )-
S . /f “ : PR | /
P *
prowadzenie linii taczenie . odwzorowanie wivdnanle seilki
po sladzie punktow Y w siatce y P
p
f A ! L f
.IO\- Rozwijane umiejetnosci @ Wyjasnienie pojec
» kontrolowanie nacisku narzedzia . g A :
S Koordynacja wzrokowo-ruchowa — umiejetnosc taczenia
¢ prowadzenie linii w wyznaczonym obszarze g, i
e zatrzymywanie ruchu w okreslonym miejscu tego, co widzi oko, z tym, co wykonuje reka.
» koordynacja oka i reki ) % A
e odwzorowywanie ksztattéw Grafomotoryka — sprawnosc ruchéw dtoni i palcow
s orientacja na kartce potrzebna do rysowania, pisania, wycinania i innych
* precyzja ruchow czynnosci manualnych.
e planowanie kolejnosci ruchow
s¢ grafomot ; i . ; ;
e e Precyzja — zdolnos¢ wykonywania ruchéw doktadnie,
* przygotowanie do pisania e sk iy
e bezpieczne uzywanie nozyczek starannie i w odpowiednim miejscu.
L e sktadanie i uktadanie elementéw
b
O Liczy si¢ doktadnos¢ i spokojny ruch, a nie szybkosc.
%é Dobierz grubo$¢ narzedzia, wielkos¢ wzoru i dtugosé zadania do mozliwosci dziecka.
\
( - o,
Zasady bezpieczenstwa
* nozyczki powinny mie¢ zaokraglone koncowki
e wycinanie odbywa sie pod nadzorem osoby dorostej
s dziecko powinno siedziec stabilnie
s kartka powinna by¢ utozona wygodnie
L » zadanie nalezy przerwac przy bélu dtoni lub nadmiernym napieciu
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Prowadz linie spokojnie i doktadnie.

-

3% e 2 \ : Poziom trudnosci: Poczatek
Rozwijana umiejetnos¢: Kontrolowanie prostego ruchu dtoni,

utrzymywanie linii w wyznaczonym torze oraz zatrzymywanie . O O
jej w okreslonym miejscu.

i zatrzymayj sie przy celu.

@ )) Rozpocznij przy znaku startu. Prowadz otéwek srodkiem $ladu

@ Linia pozioma

@ Linia pionowa @

L

-

@ Linie ukosne * .

Poprowadz kazda
linie od duzej
kropki do gwiazdy.

L

-

@ Zatrzymywanie
w punktach
Prowadz? linie.
Zatrzymaj sie & ® ® ® ®

na chwile przy kazde;
kropce, a nastepnie

idz dalej.
r I . F .
N '~ Strategia: Sprawdz siebie:
—,O = Patrz nie tylko na koricowke otéwka, D Prowadzitem linie [:] Zatrzymatem sie [:] Nie naciskatem
> ale takze na fragment drogi znajdujacy sie spokojnie. przy celu. zbyt mocno.

tuz przed nia.
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Prowadz otowek po zakretach

~—

ie ‘2 5z SnE et Poziom trudnosci: Poczatek
Rozwijana umiejetnosc: Ptynne zmienianie kierunku

ruchu, kontrolowanie tukéw oraz dostosowywanie pracy . O O
dtoni do przebiegu toru.

L

g ™

5\ )) Prowadz linie od poczatku do celu. Staraj sie poruszac srodkiem toru
i nie odrywaj otéwka.

L -

& N

@ tagodna fala

@ tuki wkleste

i wypukte

Poprowadz linie
przez oba tory.

Weisza fala

z punktami kontrolnymi
Dotknij linig kazdej kropki,
nie wychodzac poza tor.

g9
\O/

Strategia:

Obserwuj nastepny zakret przed dotarciem Naj’(atMEjszy tor:

do niego. Dzieki temu reka moze wczesniej i
przygotowaé zmiang kierunku. Najtrudniejszy zakret:

. J . v
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Potacz punkty i odkryj ksztatt

Rozwijana umiejetnos¢: Prowadzenie linii miedzy
wyznaczonymi punktami, kontrolowanie kolejnosci oraz

Poziom trudnosci: Rozwdj

00O

zatrzymywanie ruchu we wtasciwym miejscu.

L

-

Rozpocznij od pierwszego punktu. tacz kolejne punkty prostymi liniami
zgodnie z numerami lub symbolami.

P

L

@ Trojkat @ Kwadrat
1 2
Potacz 1z 2, Potacz punkty » »
2 z 3, a nastepnie w kolejnosci
Fz.l i wro¢ do
punktu 1.
20 ®3
4@ ®3
Powstat ksztatt: Powstat ksztatt:
@ Prosty dom Ksztatt wedtug O
symboli L
1-2-3-4-1 :
W 6 3 Potacz kolejno: % .
® ® koto, gwiazda, ® ®
kwadrat, trojkat,
serce, a nastepnie
1 2 wroc do kota. Q A
& ® ® ®
Powstat ksztatt: Powstat ksztatt:

« | , Strategia:
Przed narysowaniem kazdej linii

¢ Ktory punkt jest nastepny?

¢ Czy linia koniczy sie doktadnie w srodku punktu?

powiedz cicho nazwe punktu i
e Czy trzeba wroci¢ do punktu poczatkowego?

poczatkowego i koncowego.
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Narysuj ksztatt we wtasciwym miejscu

~

Rozwijana umiejetnos¢: Odwzorowywanie prostych figur, Poziom trudnosci: Rozwoj

planowanie wielkosci rysunku, zachowywanie potozenia . . O

oraz kontrolowanie poczatku i konca linii.
L

-

Q )) Przyjrzyj sie wzorowi i poleceniu. Narysuj figure w odpowiednim polu,
zachowujac jej ksztatt, wielkos¢ i potozenie.

L

-

@ Koto w $rodku pola
Narysuj takie samo koto O

w srodku pustego
kwadratu.

9

-

@ Trojkat w gornym

prawym rogu

Odtwdrz trojkat w takim
samym miejscu.

@ Dwie figury
wzgtedem linii O

Narysuj figury w tych
samych miejscach na
pustej planszy.

\

-

@ Trzy figury o roznej
wielkosci
Odtworz kolejnosc A

| wielko$¢ figur.

' ' i

Ocen siebie:

5 Strategia: :
- - . b B C] Figura znajduje sie we wtasciwym miejscu.
4 Najpierw zaznacz miejsce i wielkos¢.
D Wielkos¢ jest podobna do wzoru.

[:] Sprawdzitem kierunek i kolejnosc.

Dopiero pézniej rysuj kontur.

| v, \,
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Prowadz linie po konturze figury

kierunku oraz taczenie poczatku i konca linii.
L

Rozwijana umiejetnos¢: Kontrolowanie ruchu dtoni,
odwzorowywanie zamknigtych ksztattow, ptynna zmiana

Poziom trudnosci: Rozwoj

0O

-~

Y)

\

Rozpocznij przy duzej kropce. Prowadz otowek doktadnie
po przerywanej linii i zakoncz w miejscu rozpoczecia.

~

@ Duze koto

-

@ Kwadrat z zaokraglonymi rogami

.

Odwzoruj oba kontury. Przy prostokgcie zatrzymaj
otéwek na chwile w kazdym narozniku.

« | , Strategia:
= — Przy figurach z naroznikami patrz na nastepny
s N punkt, do ktérego prowadzisz linie.
= Przy figurach zaokraglonych obserwuj fragment

krzywizny znajdujacy sie przed otowkiem.

Sprawdz siebie:

D Prowadzitem linie spokojnie.

D Zatrzymywatem sie przy naroznikach.
[:] Zamknatem kazdg figure.
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Spojrz, zaplanuj i skopiuj wzor

Rozwijana umiejetnos¢: Odwzorowywanie kierunku,

dtugosci i kolejnosci linii oraz planowanie kolejnych . . O
ruchow dtoni.

Poziom trudnosci: Rozwo

e

Q )) Przyjrzyj sie wzorowi po lewej stronie. Skopiuj go w pustym polu,
zachowujac kierunek, dtugosc i kolejnos¢ linii.

L

-

@ Schodki
e

e

-

@ oo
AN NS

Spirala
kwadratowa

-

@ Potaczone tuki

i linie
S
2
L - Strategia: Najtatwiej kopiowatem:
o O = Dziel wzor na krétkie czesci.
€ UJ . Kopiuj jeden odcinek, sprawdzaj kierunek D linie proste D zygzaki D tuki D wzory ze zmiang dlugosci

i dopiero potem rysuj kolejny.
L
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Znajdz droge bez dotykania scian

Rozwijana umiejetnosc: Planowanie ruchu, prowadzenie Poziom trudnosci: Rozwo

linii w ograniczonej przestrzeni, kontrolowanie zakretow . . O
oraz przewidywanie dalszej drogi.

b

@ )) Najpierw znajdz droge palcem. Nastepnie poprowadz linie

od poczatku do celu, nie dotykajac $cian labiryntu.

L

' R ' il

@ Prosty korytarz @ Droga do domu

Rower do parku

B

0

O B

o 4 N

. 5
ol Strategia: Sprawdz siebie:

= O = Patrz kilka centymetréw przed koncowke D Najpierw sprawdzitem droge palcem.
’ g *  otéwka. Dzigki temu mozna wczesniej [ Nie dotykatem écian.

przygotowac zakret.

C] Zatrzymatem sie przy celu.

L J L
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Znajdz droge spetniajaca zasady

Rozwijana umiejetnosc: taczenie planowania ruchu z pamietaniem

przeszkod.

warunkoéw, kontrolowanie kolejnosci oraz unikanie oznaczionych

Poziom trudnosci: Wyzwanie

a nastepnie narysuj ja bez dotykania scian.

Przeczytaj wszystkie zasady. Najpierw wskaz poprawng droge palcem,

- Gl

Zbierz gwiazde
s przejdZ przez gwiazde
» omin komete

» uzyj tylko jednej bramy

[

|| %

&

W

|

4
{3

)

,
=

~

-

Dwa punkty w odpowiedniej kolejnosci

» najpierw zotty kwiat
« potem niebieski kwiat
= omin pajeczyne

%

-1
&

/

Eg i :-..

e

L.

2
@ Tylko dwa zakrety

Wybierz droge, ktéra ma doktadnie dwa zakrety.

R -»— |

®

®)

-

@

Najkroétsza bezpieczna droga

= omin katuze i ciernie

* mozesz przejs¢ przez mostek

» wybierz najkrétszg bezpieczng droge

Dobra trasa musi prowadzic¢ do celu
i spetnia¢ wszystkie zasady.

Najpierw sprawdz warunki.
Dopiero pézniej wybierz droge.
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Przenie$ wzor pole po polu

Rozwijana umiejetnosé: Koordynacja oka i reki,

kontrolowanie dtugosci odcinkéw, odczytywanie potozenia . . O
w siatce oraz odwzorowywanie figur.

Poziom trudnosci: Rozwdj

prowadzac linie przez te same pola i punkty.

L
@)) Przyjrzyj sie wzorowi. Skopiuj go do pustej siatki,

-

@ Prosty schodek

\

@ Figura zamknigta

Prosty obrazek
domu

L

o
Wzor z liniami
ukosnymi

0y I Stiatasing Pole kontrolne:
O- R D Punkt startowy jest wiasciwy.
£ b

s N
E Najpierw zaznacz punkty.

= Potem potacz je liniami. [ Liczba pél sie zgadza.

(] Kierunki linii sa poprawne.

L » ‘o
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Dokoncz wzor po drugiej stronie linii

L.

odwzorowywanie odlegtosci, kontrolowanie kierunku
i uzupetnianie prostych figur symetrycznych.

Rozwijana umiejetnos¢: Koordynacja wzrokowo-ruchowa,

Poziom trudnosci: Wyzwanie

-

.

Przyjrzyj sie czesci wzoru. Dorysuj brakujgca strone tak,

@)) aby obie czesci pasowaty do siebie.

-

|

@ Proste serce

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
I

i

@ Choinka

-

@ Wzor w siatce
]
PR o

\

L

@ Twarz z prostymi elementami

i

Ny

r
|

A S rd

/O\

\

Strategia:

Pracuj od osi na zewnatrz.

Najpierw odwzoruj elementy znajdujace sie
najblizej srodka.

~

Sprawdz siebie:

[:] Sprawdzitem odlegtos¢ od osi.
D Zachowatem podobng wielkos¢.
D Dokonczytem wszystkie elementy.
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Wypetniaj doktadnie, nie wychodzac poza kontur

ruchéw, utrzymywanie podobnych odstepow oraz
zatrzymywanie linii przy krawedzi.

Rozwijana umiejetnosé: Kontrolowanie krotkich, powtarzalnych

Poziom trudnosci: Rozwodj

000

D

Wypetnij wskazany obszar liniami zgodnie ze wzorem.

Staraj sie nie wychodzi¢ poza kontur i zachowywa¢ podobne odstepy.

-

@ Linie pionowe

L%

-

@ Linie poziome

L

.

@ Linie ukosne

L

i

@ Dwa rozne wzory

« | , Strategia:
- - Rozpocznij od jednego brzegu
s N i przesuwaj sie krok po kroku,

zamiast wypetniac¢
przypadkowe miejsca.

L.

~

\

Sprawdz siebie:

(] Wypetnitem caty obszar.

() Zachowatem kierunek.

(] Staratem sie nie wychodzié poza kontur.
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Rysuj, zatrzymuj sie i zmieniaj kierunek

Poziom trudnosci: Wyzwanie

Rozwijana umiejetnos¢: Kontrolowanie poczatku i korica ruchu,

zatrzymywanie narzedzia w wyznaczonych miejscach oraz . . .
doktadna zmiana kierunku.

.,

# B

9 )) Prowadz linie zgodnie z trasg. Zatrzymaj sie przy kazdym symbolu
i wykonaj wskazang zmiane.

L%

~ ™

@ Punkty i narozniki

Zatrzymaj otowek

przy kazdej kropce,
policz do dwoch -5
I zmien kierunek.

L. -

@ Zmiana koloru ' |

(O = zacznij niebieska -5 (o 3”\3 A ) -

{‘3 = zmien na zielong

/\ = zmien na czerwong

L vy

@ Zatrzymaj

i narysuj symbol
Zatrzymaj sie

przy kazdym

punkcie i narysuj

obok niego

wskazany symbol.

L >
g '
@ Zmiana sposobu linia ciagta linia przerywana linia falista linia ciggta
prowadzenia
- o N\ e -
. | , Strategia: Pole kontrolne:
= O = Przed kazdym punktem zwolnij. E] Zatrzymywatem sie przy symbolach.
F . ’
= Zatrzymaj reke, sprawdz symbol (] Wykonatem zmiany w odpowiedniej kolejnosci.
i dopiero potem wykonaj zmiane. D Sprawdbilem eals trase.
. A A A
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Cwicz ruch potrzebny do wycinania

~

Rozwijana umiejetnosc: Planowanie kierunku ciecia, Poziom trudnosci: Rozwoj
koordynowanie pracy obu dtoni, obracanie kartki oraz . . O
zatrzymywanie si¢ przy punktach kontrolnych.
Ta strona przygotowuje do pracy z nozyczkami. Zadania mozna najpierw wykonac palcem
albo otéwkiem. Dziecko powinno korzysta¢ z nozyczek z zaokraglonymi koricéwkami i pracowac
pod nadzorem osoby doroste;.
L
9 ) Najpierw przeprowadz palec po linii ciecia. Zaznacz miejsca, w ktorych trzeba
obroci¢ kartke albo zatrzymac nozyczki.
g N il
@ Prosta linia ciecia @ Linia z jednym zakretem
‘ﬁf Zaznacz miejsce, w ktorym trzeba zatrzymac
nozyczki i obrécié kartke.
# W
. o AN O
=
tagodny tuk @ Dwie linie do wyboru
Wytnij wzdtuz linii. Gdy dojdziesz do gwiazdki, Ktéra linia bedzie tatwiejsza do wyciecia
zatrzymaj nozyczki i obroc kartke. dla osoby rozpoczynajacej naukg? Dlaczego?
—
O O
O
L — A,
e "
Bezpieczne utozenie dtoni Pole kontrolne dla osoby prowadzacej:
Reka trzymajaca kartke jest z dala C] Dziecko rozumie kierunek ciecia.
od linii ciecia. Kciuk jest z tytu, [:] Potrafi wskaza¢ punkt zatrzymania.
pozostate palce z przodu. (] Wie, ktéra reka obraca papier.
[:] Zna zasady bezpieczenstwa.
\, U
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Wycinaj spokojnie po wyznaczone;j linii

Rozwijana umiejetnosc: Koordynowanie pracy obu dtoni, Poziom trudnosci: Rozwoj
kontrolowanie otwierania i zamykania nozyczek, obracanie kartki . . O

oraz zatrzymywanie ciecia przy oznaczonym celu.

¢ uzywaj nozyczek z zaokraglonymi koricowkami e pracuj pod nadzorem osoby dorostej ® nie kieruj nozyczek w strone ciata

e trzymaj palce drugiej reki z dala od linii cigcia ¢ odtdz nozyczki po zakorczeniu zadania

@) Wytnij element po grubej linii. Rozpocznij przy symbolu nozyczek

i zatrzymaj sie przy znaku stop.

'8 ™

@ Pasek z prosta linia @ Pasek z dwoma
tagodnymi zakretami

Jo Jo

& N\
Duzy kwadrat z
@ oo ) (@

Zatrzymaj nozyczki

przy kazdym narozniku,
obréé kartke

i kontynuuij. %

% E.g ®
. - T
£ =
< ! , Strategia: Pole samooceny dziecka:
= = N S : ol 1 D Trzymatem nozyczki bezpiecznie.
Otwieraj i zamykaj nozyczki spokojnie.
s b Y .
= Przy zakrecie obracaj papier D Obracatem papier druga reka.
B matymi ruchami. D Zatrzymywatem sig przy naroznikach.
D Odtozytem nozyczki po zakoniczeniu.
A

LN /
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Wycinaj po zakretach i zmianach kierunku

Poziom trudnosci: Wyzwanie

Rozwijana umiejetnosé: Precyzyjne prowadzenie nozyczek,
obracanie papieru druga reka, zatrzymywanie sie przy . . .
naroznikach oraz kontrolowanie cigcia na bardzie]

ztozonym konturze.

N

'a ™
» korzystaj wytacznie z nozyczek z zaokraglonymi koricowkami @ pracuj pod nadzorem osoby dorostej ® kieruj ostrza od ciala

e trzymaj palce drugiej reki z dala od linii ciecia  * po zakorczeniu zamknij i odtéz nozyczki

Przy kazdej kropce zwolnij, zatrzymaj ciecie i odpowiednio obroc kartke

i
@ Kontur chmury

A - L v

@ )) Rozpocznij przy symbolu nozyczek. Wycinaj spokojnie po grubej linii.

~

@ Linia z trzema tagodnymi falami

2
Figura z naroznikami @ Li¢ z tagodnym wierzchotkiem
Zatrzymaj nozyczki przy kazdej kropce,
obroc papier i kontynuuj ciecie.

) Q
Q- O
O O
L J . A
7 ~ g ~
< | , Strategia: Pole samooceny:. | e
o = Na prostym fragmencie tnij dtuzszymi D Trzymatem nozyczki bezpiecznie.
“XJ " ruchami. Przy zakrecie wykonuj krétsze (] Obracatem papier druga reka.
ciecia | czesciej obracaj papier. [:] Zwalniatem przy zakretach.
D Zatrzymywatem sig przy naroznikach.
S = S 8 J
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Wytnij, dopasuj

| utoz catosc

L

pracy wzroku i dtoni podczas sktadania obrazka.

Rozwijana umiejetnosé: Precyzyjne wycinanie, obracanie
elementow, dopasowywanie krawedzi oraz koordynowanie

Poziom trudnosci: Wyzwanie

'

)

Wytnij elementy po zewnetrznych liniach. Najpierw utoz je bez kleju,
sprawdz dopasowanie, a dopiero potem przyklej w wyznaczonym polu.

p
@ Dom z czterech czesci

_________

k o

@ Kwiat z pieciu czesci @ Rybka z czesci

%
@ Mozaika geometryczna

J

@ Dom z czterech czesci

Dach nad podstawa.
Drzwi na dole po prawej.
Okno po lewej.

' N

Utoz ptatki wokot srodka,
a todyge umiesé
pod kwiatem.

-

@ Rybka z czesci

Rybka powinna ptynac

W prawo.

=

@ Mozaika geometryczna

Utdz elementy,
aby powstata rakieta.

\

« | , Strategia:

L.

Zacznij od najwiekszego elementu.
Potem dopasuj czesci, ktore stykaja sie
z Jego krawedziami.

|

Pole kontrolne:

D Najpierw utozytem caty obraz.

[:] Sprawdzitem kierunek czesci.

(] Dopiero potem uzytem kleju.

111 | 500 kreatywnych zadan rozwijajacych umyst



Ztoz papier doktadnie wzdtuz linii

Rozwijana umiejetnosc: Koordynowanie pracy obu dtoni,

dopasowywanie krawedzi, wykonywanie zgiecia w okreslonym . . .
miejscu oraz kontrolowanie kolejnosci czynnosci.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

przytrzymaj papier i wygtadz zgiecie od srodka ku brzegom.

@ )) Przyjrzyj sie linii zgiecia i strzatce. Dopasuj wskazane krawedzie,

@ Prostokat ﬁ : *
sktadany na pét E Zt6z prawg potowe
m na lewa strone tak,
i aby gwiazdki znalazty sie
: doktadnie jedna na drugie).
I
@ Kwadrat sktadany /”
po przekatne Zt6z dolny prawy rog
do gérnego lewego rogu
wzdtuz przekatnej.
@ Pasek sktadany ; : Zt6z pierwsza czesé
w harmonijke " I ¢ I 3 do przodu, druga do tytu,
i i a trzecig ponownie
: : do przodu.
@ Zaktadka do ksigzki
Ztoz na pot Roztéz. Zt6z gorne rogi Zt6z na pot
o W pionie. 9 s do linii srodka. o jeszcze raz.
i |
I 1
I I
“—| = | — —
|
1 |
| i
. A
[ Linie zgiecia oznaczono linig przerywana. ]
i ™\ i &
« | , Strategia: Sprawdz siebie:
- O = Najpierw dopasuj narozniki (] Dopasowatem krawedzie.
S lub krawedzie. (] Zgiecie przebiega po oznaczone; linii.
= Dopiero potem wygtad? zgiecie. () Wykonatem etapy we wtasciwej kolejnosci.
. 7 N J
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Cwicz ruchy potrzebne do pisania

Poziom trudnosci: Rozwoj

-
Rozwijana umiejetnosc: Plynne kreslenie powtarzalnych Wzory grafomotoryczne . . O
elementdw, utrzymywanie kierunku od lewej do prawej, @ cwiczg ruchy dtoni
kontrolowanie wysokosci znakéw oraz zachowywanie odstepdw. potrzebmj.- p?m"ej .

podczas pisania liter i cyfr.
L
F
5\ )) Rozpocznij przy kropce. Najpierw prowadz po sladzie,
a nastepnie dokoncz wzdr samodzielnie do konca wiersza.
L
—>
Pqtle do{ne - \:f/’-_-ﬁ?f" 1.\'h ”' ‘\\. J'.‘ \\\. J" \\\ J‘" ‘\\
M ;‘1 i s A .-"K
[ r I s Ioa [N} ALY
1 (| W M [ | I il
‘\f‘ ‘\f{ t'ii’ ‘\I’ ‘\l’r ‘\I(
—
@ T I e DL
A £ K K A X
. iy
2
-
Petlegome | & & & B &
|‘ IFJ' I::i' \::! ‘:" \::I \\ ,I
.J - b = Prhl % e e __h__d.-_’ -~ P
->
. ~y e "y "y Ty 7y
IU} lul Iuj' lur ‘I\l" L)
1“\ ’.ﬂ\\ ’l\\ {{\\ ’r\\ ,/\\
I S I, L Wl T P ol B
r
: =9
tukl Plgllagt Plamnt o Pt
naprzemienne | . \ / \ ; N / b
. % ,L \\ ’f \\ ’f_ il
r-)
[ . = =
P
- -—p
Laski TR RPORES R (R I WU e
- ENEEETtant iy b BT
1 owale { o] \ ) I P I LS | L \ L] |
. = e i ST =l 1 |
-
.I T T T T T
B b g @ e Lo W
i \_,’ i \_,‘ i _,‘ ] \_,‘ i \_,‘ i
—1 i I L 1 —i
L
'd B 4
I : Pole samooceny:
N~ Strategia: y
- - [:] Prowadzitem wzor od lewe] do prawe;.
Patrz na nastepny element wzoru,
’ \ it
=, a nie tylko na koricwke otéwka. [:] Zachowatem podobna wysokosc.
Nie naciskatem zbyt mocno.
J y
\,

.
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Potacz punkty zgodnie ze wzorem

Rozwijana umiejetnosc¢: Planowanie linii miedzy punktami,

odwzorowywanie potozenia, kontrolowanie kierunku oraz . . .
doktadne zatrzymywanie otéwka.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

L.

5\ D Przyjrzyj sie wzorowi po lewej stronie.
Na pustej planszy potacz odpowiadajgce punkty w tej samej kolejnosci.
@ Znak w ksztatcie ® o ] ® ® & L]
strzatki
Potacz punkty [ & o ® ® ]

w kolejnosci. ;
® START e ¢ ® :

Liczba uzytych punktow: Liczba uzytych punktow:

L

(~ Ty
@ Gwiazda z pigciu : ®
punktow !
i ) ®
Potacz punkty :
w kolejnosci. "
® START 5 Py °
| Liczba uzytych punktow: ': Liczba uzytych punktow:
' s -~
@ Dwa potaczone ! 4 * L °
kwadraty '
! ® ® ® ®
Potacz punkty :
w kolejnosci. : ® ® ® ®
@ START : ° ® ® °

Liczba uzytych punktow:

LN A

r@ ; 5 ° ° ° i ® @ ® ° ° T
Nieregularny wzor ! l '.
przestrzenny ° i ™ ° @ ® L]
Potacz punk‘ty & @& : e o o * o
w kolejnosci. ]
° ° : ° ® a ® ]
® START 3
Liczba uzytych punktow: 5 Liczba uzytych punktow:

< ! , Strategia:
- O — Najpierw zaznacz wszystkie punkty,
przez ktore ma przechodzi¢ linia.
= Dopiero potem je potacz.
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Skopiuj obraz krok po kroku

> g » ; Y ; Poziom trudnosci: Wyzwanie
Rozwijana umiejetnosc: Planowanie kolejnosci rysowania,

zachowywanie proporcji, rozmieszczanie kilku elementow . . .
oraz kontrolowanie ich wzajemnego potozenia.

-

\

9 )) Przyjrzyj sie obrazkowi. Rozpoznaj jego czesci i skopiuj je w pustym polu.
Zacznij od najwigkszego ksztattu.
@ Robot

-
@ Prosta todka
e e[

) 3]

00O

(] Sprawdz czeic
L5

=
@ Drzewo i tawka

() Sprawds czeci

@ Lokomotywa

HDD
= ]

50" o

L [j Sprawdz czesci J D Sprawdz czesci )
e N\ [ N
< ! , Strategia: Pole samooceny:
= O = Zacznij od najwiekszego ksztattu. I:] Narysowatem wszystkie gtowne czesci.
g = : Potem dodawaj elementy znajdujace sie E] Zachowatem ich potozenie.
E bezposrednio przy nim. D Sprawdzitem liczbe szczegotow.
\ J N
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Stuchaj kierunkow i tworz wzor

Rozwijana umiejetnosc: Laczenie pamieci roboczej VAR O U ARESG R VigR WIS
z kontrolowanym ruchem dtoni, wykonywanie instrukgji . . .
przestrzennych oraz rysowanie odcinkéw o okreslonej
dtugosci.

N S

9 ) Rozpocznij przy zaznaczonym punkcie. Wykonuj instrukcje po jednym kroku,
prowadzac linie przez odpowiednia liczbe pol.

\

4 N
@ Prosty ksztatt otwarty @ Zamkniety kwadrat
2 pola w gore 3 pola w gore
2 pola w prawo 3 pola w prawo
1 pole w dot 3 pola w dét
1 pole w prawo 3 pola w lewo
¢ ®

S

£ '

J N
p
@ Dom wedtug kierunkow @ Wtasny kod ruchu

Zapisz swoj kod ruchu (maksymalnie 10 krokéw),

Podstawa a druga osoba odtworzy wzér na drugim polu.

4 pola w prawo

4 pola w gorg Méj kod: Odtwérz wzér:
4 pola w lewo

4 pola w dot

Dach
3 pola po skosie
w gore w prawo

3 pola po skosie
w dot w prawo ®

A F LS

£
« ! , Strategia:

= O = Po kazdym ruchu postaw mata kropke
T ~

w miejscu zatrzymania. Nastepny odcinek

rozpocznij doktadnie od niej.

\
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Znajdz wtasciwe miejsce kazdego elementu

’

Rozwijana umiejetnosc: Precyzyjne manipulowanie matymi Poziom trudnosci: Wyzwanie

czesciami, dopasowywanie konturdw, orientowanie elementu . . .
oraz kontrolowanie ilosci kleju.

9 ) Wytnij elementy. Dopasuj kazdy do wtasciwego miejsca.

Sprawdz kierunek i kontur, a nastgpnie przyklej niewielka iloscia kleju.

' N A s N ")

Uzupetnij pojazd @ Ubierz postac @ Uzupetnij k1) Mapa z symbolami

zgodnie z konturem wzor mozaiki
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I Pole samooceny:

N _—_7 Strategia:

Najpierw dopasuj kontur i kierunek.
Kleju uzyj dopiero po petnym sprawdzeniu. () Sprawdzitem ich kierunek.
(] Usytem niewielkiej ilosci kleju.

A S A

D Dopasowatem wszystkie elementy przed klejeniem.
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Prowadz linie przez waskie przejscia

Rozwijana umiejetnosc: Precyzyjne kontrolowanie ruchu,

zwalnianie przy waskich fragmentach, planowanie trasy . . .
oraz utrzymywanie linii miedzy blisko potozonymi scianami.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

L.

g\ )) Najpierw znajdz cata droge. Nastepnie poprowadz cienka lini¢ od poczatku do celu,
nie dotykajac scian i nie wchodzac w slepe uliczki.

A N

@ Waski labirynt spiralny @ Labirynt z mostami

L
8 : — [~

. R S

@ Labirynt z punktami kontrolnymi @ Najkrotsza precyzyjna droga

7 4@ ) (&) %
m //é e
7

N

o—(r———
;/@2 \wﬁ

] g

NN

.Bbl-

Przejdz przez punkty 1 — 2 — 3 w tej kolejnosci. Najpierw zaznacz najkrotsza poprawng droge
Nie wchodz na zakazane obszary (szrafy). palcem, a nastepnie narysuj ja.
L SN J
-~ B ~
N | " Strategia; Pole samooceny:
- O — Przy szerokiej drodze patrz dalej C] Najpierw znalaztem droge.
2 3 i : g 2
= Elzzid;;::;{ebﬁ;;y :; ?‘Ii‘z:vnk?:{?;i: D Zwalniatem przy waskich przejsciach.
i zwolnij. G Nie dotykatem scian.
L o b A
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Potacz kilka umiejetnosci w jednym zadaniu

-~

oraz samodzielne kontrolowanie

Rozwijana umiejetnosc¢: Planowanie wieloetapowej pracy,
taczenie rysowania, wycinania, sktadania i przyklejania

kolejnosci dziatan.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

Przeczytaj wszystkie etapy przed rozpoczeciem.
Przygotuj materiaty, wykonuj czynnosci po kolei i sprawdzaj rezultat po kazdym kroku.

;: 5

Ruchoma tarcza
z figurami

D

Wytnij dwa kota.
Narysuj figury

na pierwszym kole.
Zt6z7 i potacz
spiaczem w Srodku.
\

Koto 1 - z figurami

Koto 2 - z okienkiem

Potaczenie
spiaczem
wykonuje
osoba dorosta.

-
@ Sktadana ksigzeczka
z sekwencja

Wytnij pasek.
Narysuj kolejne etapy

nasiono kietek

0

mata roslina

kwiat

171

Zt6z pasek
w harmonijke

wzrostu rosliny. e
2467 w harmonijke. ‘ 15 Ll
\
p
@ Uktadanka : i ] : C:::}
z wiasnego rysunku I | I I
Narysuj obrazek. : : : : Narysuj
Pokoloruj. : | | : pokolorl::j,
Potnij wzdtuz linii. : : : ; potnij, ut6z
Utéz ponownie I ! [ l ponownie,
i przyklej. : l : : przyklej.

v
- N ™
Moja karta Karta musi zawieraé:
zadaniowa s wyrany poczatek
Zaprojektuj wtasna * jeden slad do przeprowafizenia
k&l’t?' Wykorzystaj . .trzy punkty do potaczenia e
s s * jeden prosty element do wyciecia
rozne elementy : e i
5 h * jedno miejsce do przyklejenia
- wcz:esmqszy < s krotkie polecenie
zadan. L ) {_ * symbol bezpiecznego sposobu wykonania |
e N N
I ia: Przed projektem przygotuj: L
~ !, Strategia: proj przygotuj Najlepiej wykonatem:
= — Najpierw zaplanuj. D materiaty
2\ Potem wykonuj jeden etap. [ kolejnosé etapow Najtrudniejszy etap:
= Po kazdym kroku zatrzymaj sie [ zasady bezpieczeristwa
i sprawd? rezultat. [ sposb sprawdzenia Nastepnym razem chcg poprawic:
\ J 27 e
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Mistrz precyzyjnego ruchu

Poziom trudnosci: Wyzwanie

Rozwijana umiejetnosc: taczenie prowadzenia po sladzie,
odwzorowywania, planowania ruchu, wycinania, sktadania

i samodzielnego kontrolowania doktadnosci.
o

)

przed przejsciem dalej.

Przeczytaj cate zadanie przed rozpoczeciem.
Zaplanuj kolejnos¢ ruchow, wykonuj kazdy etap spokojnie i sprawdzaj rezultat

@ Trasa z czterema rodzajami ruchu

START

Poprowadz jedna ciagta linie od startu do flagi.
Przy kazdym symbolu zatrzymaj sie, rozluznij dton
i sprawdz nastepny fragment.

@ Kopiowanie z pamieci ruchowej

Wzor do zapamietania Odtworz z pamigci

Sekwencja ruchéw: 2 w prawo, 1w gdre, 2 w prawo, 2 w dat, 1 w lewo.

Ktdry ruch zapamietates jako pierwszy?

@ Wytnij i utoz figure wedtug planu

AVA

Wytnij.

Przyklej.

L

Odtéz nozyczki.

Poréwnaj z planem.

|

1

1

1

1

1

1

 Utéi bez kleju. : :
:

1

! Popraw kierunek czgsci.
:

1

Plan — utoz robota

2N
O

O

=

bR

@ Zaprojektuj wtasne cwiczenie ruchowe

L

I
Stwoérz karte éwiczenia. : : :
I .
Twoja karta musi zawieraé: | Kolejne kroki:
O punkt startowy 1 Zaplanui uktad
O punkt kericowy ! © Zaplanyj ukdtad.
O 1 linia prosta ] Narysuj elementy.
O 1 tuk : o e !
O 1 naroznik 1 © Sprawd: wykonalnoic.
O 3 punkty do potgczenia :
O 1 element do odwzorowania 4] Popros druga osobe
O krétkie polecenie I o wykonanie.
O pole sprawdzenia q J W )
L >y
™
» 52 Ukonczytes 100 zadan rozwijajacych ( )
2A.>  koordynacje wzrokowo-ruchowa. : -
; y _]q 3 3 7 Strategia:
[E) prowsczenis po fiaczie ) taczenie punktéw B ~  Po kazdym etapie zatrzymaj sie
O zatrzymywanie ruchu [0 bezpieczne wycinanie . A :
[0 zmienianie kierunku O sktadanie papieru = i sprawdz rezultat.
O odwzorowywanie figur = S o 5
: : ; : [ dopasowywanie i przyklejanie czesci
[ kopiowanie wzordw w siatce Cif e :
D] pokonywanie labiryntéw planowanie wieleetapowej pracy L o)
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Moje sposoby na doktadny i spokojny ruch

Podsumowanie modutu koordynacji wzrokowo-ruchowej

—

co zostato zauwazone i zaplanowane.

Koordynacja wzrokowo-ruchowa rozwija sie wtedy, gdy oczy (Cpatze ) (planuie ) ([ wykonuje ]

obserwuja zadanie, a dtonie wykonujg ruch zgodny z tym, @
\\ + ‘9 ’,. é

\

[ przerwa )

.

3

AN
=9

odpoczywam

i rozluzniam dton.

1 o Potrafie

3
i
[] Prowadze linie po prostym $ladzie . [ Rysuje wedtug instrukeji kierunkowej
1
[ ] Pokonuje tuki i zakrety i [L] Wypetniam obszar bez czgstego wychodzenia poza kontur
1
[] Zatrzymuje otéwek w wyznaczonym miejscu ' [J Obracam kartke podczas wycinania
I
[] tacze punkty we wtasciwej kolejnosci : U] Zatrzymuje nozyczki przy naroznikach
I
[ ] Kopiuje prosty wzor | [[] Sktadam papier wzdtuz oznaczonej linii
[] Odwzorowuije figure w siatce i [] Dopasowuje czesci przed przyklejeniem
1
[] Prowadze linie przez labirynt ' [J Sprawdzam rezultat po zakonczeniu pracy
\ J
' 3
o Strategie doktadnego ruchu
e N T 2 d N g N ™
Patrze przed Zwalniam przy Zatrzymuje sie Zaznaczam punkty Obracam W Sprawdzam przed Rozluzniam
otowek zakrecie przy punkcie pomocnicze kartke klejeniem dtord
@-—-o e @ P ) o {3
Patrze kilka Zmniejszam Krétka pauza Punkty utatwiaja Obracam kartke, Dopasowuje Luzna dton
milimetréw szybkoéé pomaga trafi¢ prowadzenie linii by ruch byt elementy, zanim pracuje ptynniej
przed koncéwke na tukach W wyznaczone i kontrole trasy. wygodny. uzyje kleju. i doktadniej.
otowka. i zakretach. migjsce.
\‘_L F A VN .\ 2 J_"l
e ~N z
o Bezpieczna praca o Moje podsumowanie
[] Trzymam nozyczki w bezpieczny sposob Najtatwiej wykonuje:
D Kieruje ostrza od ciata [ proste linie [ tuki [] zygzaki [] figury [] labirynty [] wycinanki [] skiadanie [] praykisjanie
[] Druga dtonia obracam papier Najtrudniejsze byto:
[] Trzymam palce z dala od linii ciecia Najbardziej pomagata mi strategia:
[] Odktadam nozyczki po zakorczeniu
[ Wy M w niewielide ilodci Zadanie, z ktdrego jestem najbardziej zadowolony:
[] Zatrzymuje prace, gdy boli mnie dtor Nastepnym razem chce poprawic:
75 e N /
( Y € ™
o Informacja dla osoby prowadzacej | TICS. D
s ustawienie ciata * doktadnosé zatrzymania S / Dok{adnosc rosnie qukl
. sPoséb ‘trzymania narzedzia . wspét‘praca obu dionj-i — — SPOkOjnemu éWiczeniu.
* sita nacisku * reakcja na zmeczenie y ~
» zakres ruchu palcow/dloni/przedramienia * bezpieczne korzystanie z nozyczek b4 Szybkoéé nie jest
» plynnos¢ zmiany kierunku * samodzielnos¢ podczas = 2 e R
= liczba wyjs¢ poza tor planowania etapow najwaanEJsza.
. AN S
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[ Modut 06 ]

Kreatywnosc i elastyczne myslenie

100 zadan rozwijajacych wyobraznie, tworzenie pomystow
i szukanie réznych sposobow rozwigzania

W tym module dziecko bedzie wymysla¢ nowe zastosowania, konczy¢ otwarte historie,
przeksztatcaé figury, tworzy¢ wiasne zasady, szukaé wielu rozwiazan
i patrze¢ na ten sam problem z réznych stron.

-4

bl |

Rozwijane umiejetnosci

i

e tworzenie wielu pomystow

* rozwijanie wyobrazni

* elastyczna zmiana sposobu myslenia

dostrzeganie réznych mozliwosci

® tworzenie nowych zastosowari przedmiotéw

przeksztatcanie ksztattow

konczenie otwartych historii

projektowanie wlasnych rozwigzan

uzasadnianie nietypowych odpowiedzi

taczenie odleglych skojarzen

poprawianie i rozwijanie pomystow

® akceptowanie wiecej niz jednego
poprawnego rozwiazania

Co oznaczaja pojecia?

¥

Kreatywnos¢
To umiejetnos¢ wymyslania nowych i wartosciowych pomystow.

e

Elastyczne myslenie
To umiejetnos¢ zmiany podejscia i szukania roznych sposobow
rozwigzania.

&5

Pomyst otwarty

To pomyst, ktéry ma rézne mozliwosci rozwoju
i moze prowadzi¢ do wielu odpowiedzi.

Informacja dla osoby prowadzacej

(

Nie oceniaj odpowiedzi tylko wedlug tego,
czy jest typowa. Popros dziecko o wyjasnienie
pomystu. Nietypowa odpowiedz moze byt
wartosciowa, jezeli jest spojna, bezpieczna

i odpowiada zadaniu.
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Zasady pracy

©

QEOOOOO

najpierw pozwdl dziecku podac wtasny pomyst

nie pokazuj przyktadu zbyt szybko

akceptuj rézne rozwigzania spetniajace warunki
zachecaj do rozwijania odpowiedzi

pytaj: “Co jeszcze?”, "Jak inaczej?", "Co mozna zmienic?”
nie porownuj liczby pomystéw miedzy dziecmi

oddzielaj pomyst twérczy od zachowania niebezpiecznego




Do czego jeszcze mozna tego uzyc?

praktycznych rozwigzan.

"

Rozwijana umiejetnosé: Tworzenie wielu pomystéw, wychodzenie

poza najbardziej oczywiste zastosowanie oraz uzasadnianie

Poziom trudnosci: Poczatek

® OO

.
9 )) Przyjrzyj sie przédmiotowi. Podaj albo narysuj co najmniej trzy
bezpieczne sposoby wykorzystania go inaczej niz zwykle.
vy
N ™\
Pudetko kartonowe @ Papierowa rolka
Typowe zastosowanie:
Przechowywanie przedmiotéw. Wymyél trzy rzeczy,
Wymysl trzy inne bezpieczne ktére mozna z niej
zastosowania pudetka. wykonac.
Pomyst 1 Pomyst 1
Pomyst 2 Pomyst 2
Pomyst 3 Pomyst 3
Rysunek Rysunek

Dlaczego to zadziata?

Dlaczego to zadziata?

Najbardziej podoba mi sie pomysk:

-~

@ tyzka drewniana

Jak mozna wykorzystac ja
podczas zabawy lub nauki,
bez uzywania jej do jedzenia?
Nie akceptujemy pomystow

polegajacych na uderzaniu innych
osob lub rzucaniu przedmiotem.

;
@ Sznurek

Wymysl trzy zastosowania
sznurka podczas zadania
edukacyjnego.

Sznurka nie wolno owija¢ wokdt
szyi, dleni ani czesci ciala.

Pomyst 1 Pomyst 1
Pomyst 2 Pomyst 2
Pomyst 3 Pomyst 3

Rysunek Rysunek

Dlaczego to zadziata?

Dlaczego to zadziata?

Czy pomyst jest
bezpieczny?

N Of Pytania dodatkowe

X Co jeszcze mozna zrobic?

Zadania otwarte — akceptujemy

Czy wykorzystuje wazng | Jak mozna ulepszyé
ceche przedmiotu? ten pomysl?

roézne bezpieczne, logiczne
i wykonalne zastosowania.
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Zmien figure w nowy obraz

elementu bazowego.

ksztafcie, rozwijanie rysunku oraz elastyczne przeksztatcanie

Rozwijana umiejetnos¢: Dostrzeganie wielu mozliwosci w tym samym

Poziom trudnosci: Poczgtek

\

‘.
r =)
9 )) Wykorzystaj podang figure jako czes$¢ nowego obrazka.
Nie wymazuj figury bazowej. Dodaj linie i szczegodty.
\ .
7 N ™
@ Koto @ Trojkat
Zmien koto w co$ innego niz pitka. Wykorzystaj trojkat jako czes¢ nowego obrazu.
Tytut mojego obrazu: Tytut mojego obrazu:
Drugi mozliwy pomyst: Drugi mozliwy pomyst:
\ SN J
( N i .
@ Linia falista 408 Trzy kropki
Dodaj elementy tak, aby linia stata sie czescig sceny. Potacz lub rozbuduj kropki tak, aby powstat
rozpoznawalny obraz.
Tytut mojego obrazu: Tytut mojego obrazu:
Drugi mozliwy pomyst: Drugi mozliwy pomyst:
. /N /
i ™)

Pytania dodatkowe
Jaka czescia obrazka moze by¢ ta figura? Czy mozna obréci¢ znaczenie ksztattu?

Jakie szczegoly pomoga rozpoznac twéj pomyst? Czy z tej samej figury mozna stworzyc jeszcze inny obraz?

-

A

ﬁ Zadania otwarte — akceptujemy kazdy spojny obraz wykorzystujacy figure bazowsa jako rzeczywista czesc rysunku.
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Jak moze zakonczy¢ sie ta historia?

Poziom trudnosci: Rozwdj

zakonczen.

([ Rozwijana umiejgtnosc: Tworzenie roznych mozliwosci,

przewidywanie konsekwencji oraz budowanie spojnych

LN MO

Kazde powinno pasowac¢ do wydarzen, ale moze prowadzi¢ do innego rezultatu.

.
@ )) Przeczytaj poczatek historii. Wymyst dwa rézne zakonczenia.
\

»Maja zauwazyta,
ze roslina na parapecie
kazdego ranka

na rzeczywistych zdarzeniach

J
,
b ~ S — : - E N i w
@ Tajemnicze pudetko Zakoriczenie zwyczajne Zakonczenie zaskakujace f
»Na szkolnym stole
stato mate pudetko
z narysowang gwiazdg...
ze Srodka dobiegt
. i - s AN 4 >
cichy dzwiek...
Co taczy oba zakoriczenia z poczatkiem?
\, vy
- ™\
" ' : r i T : N ™
@ Zagubiony klucz Zakoriczenie realistyczne Zakonczenie fantastyczne f
»Kuba znalazt
na Sciezce
maty srebrny klucz...
Na kluczu widniata
liczba siedem...” i 4 % J
W obu zakoriczeniach wyjadnij h A
znaczenie liczby siedem. Co taczy oba zakonczenia z poczatkiem?
. J
' ™
A r b Y N £ ™\
@ Slad na podtodze Zakonczenie zabawne Zakonczenie tajemnicze y
,0d drzwi
do biblioteki
prowadzit rzad
matych niebieskich
kropek...” : Agh Gl #
Co taczy oba zakorczenia z poczatkiem?
" o
4 b
Roslina, ktéra A
i Wyjasnienie oparte 2 i 2N
@ shtaiits Kdlor y) pa Zakonczenie z wyobraznig f

ma inny kolor..."

L

Co taczy oba zakoriczenia z poczatkiem?

Pytania pomocnicze

-
\I/
/O\

S

-
-
L]
-

Co mogto wydarzy¢ sie wczesniej?
Kto moze pojawié sie w historii?
Jaki problem trzeba rozwigzac?
Co zmieni sie w ostatniej scenie?

_\
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Zadania otwarte — akceptujemy
& rézne zakonczenia spetniajace warunki
i nawigzujace do tresci.



Jeden cel — rézne drogi

Rozwijana umiejetnosé: Elastyczne planowanie, tworzenie
alternatywnych rozwiazan oraz poréwnywanie ich skutecznosci.

Poziom trudnoéci: Rozwdj

L
g ™
5\ )) Znajdz co najmniej dwa rézne sposoby osiagniecia celu.
Nastepnie poréwnaj rozwigzania i wybierz najlepsze w danej sytuacji.
o Py
( ™
@ Przeniesienie Dostepne przedmioty: Rozwigzanie 1 Rozwiazanie 2 Poréwnanie rozwigzan
papierowych kulek /L) lyzka [ Kryterium 1| 2]
Wymysl dwa Rl bezpieczenstwo
bezpieczne sposoby (Q rolka tatwos¢ wykonania
przeniesienia kulek. D e szybkosé
artka
LOBS e
@ kubek zuZycie materiatow
miekki Wybrana poprawka:
pedzel
LN A
J
r M _ = p
@ Zbudowanie 5 papi;:::':‘kubkdw Rozwiazanie 1 Rozwiazanie 2 Poréwnanie rozwiazan
wysokiej wiezy [ Kryterium 1| 2
Narysuj dwa rézne @ tj ﬁ ﬁ stabilna podstawa
projekty wiezy. @ @ ﬁ @ stoi samodzielnie
Wybierz jeden mozna poprawic
do wykonania. 3 kawalki tektury projekt
i kakiia ikl Wybrana poprawka:
| PIDD | J |
Tl r \  Poréwnanie rozwiazah |
@ Droga 2.3 %5 6 Rozwiazanie 1 Rozwiazanie 2 OTINTIAE TORwY
przez plansze 1 (najkrétsza trasa) (przez gwiazde) Kryterium 112
Narysuj dwie rézne 2 E::;E; v:u:héw /
poprawne trasy. .
Jedna ma by¢ 3 W p::;zl;od:- przez
najkrotsza, 4 g 2
a druga ma B trudnoé¢ trasy
przechodzic ciekawosc trasy
przez gwiazde. 6
Wybrana poprawka:
|:| = pole zablokowane
. A
' : : T
b - : 3 ; : By Poréwnanie rozwiazan
@ Ochrona Materialy: Rozwigzanie 1 Rozwigzanie 2 : A
papierowego jajka D 2 Kartki Keyberium Ll
i A ochrona jajka
Narysuj dwa projekty. tasma I RatbRE
Wybierz jeden, @Z' papierowa masa / lekkodé
wykonaj go i zapisz zuzycie materiatéw
jedng poprawke 0___) 4 rolki !
po prébie. Wybrana poprawka:
G miekki
o papier Jedna poprawka po prébie:
jajko
(papierowe)
\ = = J
4
( Pytania dodatkowe i
+ Caym réinia sie oba rozwiazania? ~\’_ Po pierwszym pomyle zapytaj: Zadania otwarte — akceptujemy
2 E:‘?f? Jest P"ﬂ'sm'f?_ i ) ~ Jak mozna osiagna¢ ten sam cel rézne bezpieczne rozwiazania
- are Wyl"l"laga mnig) materiaow L= T P l it k. ! :
+ Ktére jest najbardziej stabilne? = Zupsitia inacze)y S S
* Co mozna poprawic¢ po probie?
A J
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Co moze taczyc te elementy?

Poziom trudnosci: Rozwdj

Rozwijana umiejetnos¢: Tworzenie nietypowych, ale
logicznych powigzan oraz wyjasnianie relacji miedzy

pozornie roznymi elementami.

9 )) Przyjrzyj sie¢ dwom lub trzem elementom.
Wymyst wspolna historie, zastosowanie albo kategorie, ktéra moze je potaczyc.
.
@ Klucz i chmura @ Rower i ksiazka
Wymysl trzy rézne sposoby potaczenia ) . ; :
Hliiczail chinii Wymysl wspélny projekt wykorzystujacy oba elementy.
Pomyst 1 Pomyst 1
Pomyst 2 Pomyst 2
Wyjasnienie Wyjasnienie
\ 4 'K
{ kT ™
@ tyzka, gwiazda i most @ Koto, lis¢ i zegar
Utoz %rétkq historie, w ktorej wszystkie trzy elementy Wymyél przedmiot lub symbol taczacy wszystkie
34 Yasl trzy elementy.
Zaden element nie moze pojawic¢ sie przypadkowo.
Pomyst 1
Pomyst 2
Wyjasnienie
\. /O J

Pytania dodatkowe

-
hY ! s
_O_ ;
e Y
]

Jaka cecha moze taczyé elementy?
Czy mozna umiescic je w jednej historii?

» Jak wyjasnisz swoje potaczenie?

\

* Czy jeden element moze zmienié funkcje drugiego?

Zadania otwarte — akceptujemy wszystkie
spdjne odpowiedzi wykorzystujace kazdy
wskazany element.
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CO Sie Stanie' gdy zmienimy jednq zasade? Poziom trudnosci: Wyzwanie
' 00

Rozwijana umiejetnosé: Elastyczne dostosowywanie sposobu
myslenia, przewidywanie konsekwencji zmiany warunkéw
oraz tworzenie nowych wersji znanego zadania.
'd 3\
5\ )) Przeczytaj pierwotng zasade.
Nastepnie zmieri wskazany warunek i wyjasnij, jak wptynie to na rozwiazanie.
. J
' : A\
Nowa zasada Pierwsza zasada : Nowa zasada
klasyfikowania Podziel figury wedtug ksztattu. Teraz podziel figury wedtug koloru.
Ktore figury zmienity grupe? " Ktére figury zmienity grupe?
: y
'd s ™\
Uikt Pierwsza zasada ' Nowa zasada
. d| ryr,‘ Omijaj pola z gwiazdami. . Nowa trasa musi przej$¢ przez dokiadnie dwie gwiazdy.
Z odwroconym |
A META META
warunkiem * - : * i
* | *
START | START
> * * B *
Zaznacz dwie rézne trasy: — (trasa1) ------ - (trasa 2)
7~ 7 : '
Sekwencja Pierwsza zasada . Nowa zasada
2 nowym Koto — kwadrat — koto — kwadrat. « Po kazdym kwadracie dodaj trjkat.
= |loOgoO- O0AOOA
Kontynuuj nowa sekwencje o szes¢ elementow. ‘ | ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
. L9 A
i rd : ™
Gra z nowym Pierwsza zasada . Nowa zasada
sposobem Jeden punkt za kazde znalezione koto. " Koto = 1 punkt, trojkat = 2 punkty, kwadrat = -1 punkt.
zdobywania l
wiew | OOOAAO OO O A A
Wynik: '~ Wynik: 6 punktow
" \ :
' ' : ™\
« L+ Zazacz stowo lub fragment, Pytania dodatkowe
= —  ktéry sie zmienit. o Ktdra czes¢ zadania pozostata taka sama?
Pozostate warunki zachowaj + Co dokladnie zmienita nowa zasada?
= b . e (Czy stare rozwigzanie nadal jest poprawne?
seeian. * Jak trzeba zmienic strategie?
\ N >,
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Zaprojektuj pomocne rozwigzanie

Poziom trudnosci: Wyzwanie

Rozwijana umiejetnosé: Rozpoznawanie potrzeb,

tworzenie funkcjonalnych pomystow, planowanie cech
przedmiotu oraz uzasadnianie projektu.

.,

{ )
5\ )) Przeczytaj problem. Zaprojektuj przedmiot, ktéry moze poméc go rozwigzac.
Narysuj go, podpisz najwazniejsze czesci i wyjasnij sposob dziatania.
4 J
[ : Wi : : : h
Porzadek na biurku Przenoszenie lekkich przedmiotow
Problem: kredki, gumki i mate kartki Problem: przenies¢ papierowe kulki z jednego
ciagle sie mieszaja. pudetka do drugiego bez dotykania dtorimi.
Zaprojektuj organizer, ktéry pomoze utrzymac porzadek. Zaprojektuj bezpieczne narzedzie do przenoszenia.
Wymagania: co najmniej 3 osobne przestrzenie, Uwaga: nie wolno dmuchaé bezposrednio
stabilna podstawa, tatwy dostep, na inne osoby i nie wolno rzucac przedmiotow.
proste materiaty.
Czesci: Materiaty: Czesci: Materiaty:
1. ) 1. bi
2. 2.
3. J1 & J
Jak dziata: Jak dziata:
Poprawka po prébie: Poprawka po prébie:
\ e, vy
4 N 7
Ochrona ksigzki w plecaku Przypomnienie o kolejnosci czynnosci
Problem: rogi ksiazki sie zaginaja. Problem: dziecko zapomina kolejnos¢ etapow.
Zaprojektuj prostg ochrone ksiazki. Zaprojektuj pomoc, ktéra pokazuje kolejnosc krokdw.
Wymagania: ochrona rogéw, fatwe wktadanie Wymagania: co najmniej 4 etapy, widoczny biezacy etap,
i wyjmowanie, lekki materiat, czytelny znacznik konca, proste symbole.
mozliwos¢ ponownego uzycia.
™ ™
v A
Czeéei: Materiaty: Czedci: Materiaty:
1. 3 1. b
2- [ 2- [
3. 4 3. _J
Jak dziata: Jak dziata:
Poprawka po probie: Poprawka po prébie:
AR J
e : > i N I ~
« | , Proces ptro_qektowanla Eaidbiaia dokca:
& — 1. Nazwij problem. .
> « 2. Okrest uzytkownika. : FaEA Tt =
= 3. Wypisz potrzebne cechy. Co wymaga poprawy: akceptujemy bezpieczne,
= 4. Narysuj pierwszy pomyst. funkcjonalne projekty
5. Pot:!pi_sz“cquéci. . Moja nowa wersja: odpowiadajace
6. Wyjasnij dziatanie. ks " :
7. Przeprowadz probe. TTRATINES ProRrTc,:
8. Zapisz jedna poprawke.
- - J O\ J
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Co mogto sie wydarzy¢?

Poziom trudnosci: Wyzwanie

s N
Rozwijana umiejetnosc: Tworzenie wielu hipotez, Hipoteza to mozliwe wyjaénienie sytuacji.
odréznianie informacji pewnych od przypuszczen Nie musi by¢ od razu pewne,
oraz uzasadnianie roznych mozliwych wyjasnien. ale powinno pasowac do znanych informaciji.

L vy

~
9 D Przyjrzyj si¢ sytuacji. Wymysl co najmniej trzy rozne wyjasnienia.
Przy kazdym zapisz, co mogtoby je potwierdzic.

\ _

4 N e
@ Mokry $lad przy drzwiach @ Otwarta ksigzka na podtodze
Na podtodze przy drzwiach Na podtodze lezy
znajduje sie jeden — otwarta ksiazka
mokry $lad buta. - e obok krzesta.

A
Hipoteza 1: Hipoteza 1:
Hipoteza 2: Hipoteza 2:
Hipoteza 3: Hipoteza 3:
Co to potwierdzi? Co to potwierdzi?
Co wiemy na pewno? Co wiemy na pewno?

N -

4 o B
@ Zgaszona lampka @ Brak jednego elementu uktadanki
Lampka na biurku jest Uktadanka jest prawie
zgaszona, a w pokoju gotowa, brakuje tylko
jest ciemno. jednego elementu. ED
Hipoteza 1:

. Gdzie mogt sie znalez¢ brakujacy element? (podaj cztery miejsca)
Hipoteza 2: i
Hipoteza 3: '
¥ 2,
Ktore wyjasnienie mozna sprawdzic 3.
najtatwiej i bezpiecznie? 4
Pamietaj o bezpieczenstwie! Dle ot apaumiean
Nie sprawdzaj niczego, co moze byé niebezpieczne @ - @ > @ -+ @
lub wymaga zgody dorostego.
N )
s ™
Wskazowki dla odkrywcy hipotez
@ Oddziel to, | @ Podaj kilka réznych | @ Do kazdej hipotezy | @ Wybierz wyjasnienie, | @ Zachowaj ostroznosé
co widzisz, ! mozliwosci — ! dopasuj cos, . ktore mozesz sprawdzic | i nie podejmuj
od tego, | unikaj jednego | co mogloby ja | najlatwiej i bezpiecznie. | ryzykownych dzialar.
€O przypuszczasz. | wyjasnienia. ! potwierdzic. ! H
8 Py
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Zmien zasade i stworz nowa wersje

-

skutkéw kazdej zmiany.

Rozwijana umiejetnosé: Elastyczne operowanie regutami,
tworzenie nowych wariantéw zadania oraz przewidywanie

Poziom trudnosci: Wyzwanie

i
- ™
9 )> Przeczytaj pierwotna zasade. Nastepnie utworz dwie nowe wersje,
zmieniajac tylko jeden warunek naraz.
| & =
;" Y )\
@ Sortowanie figur @ Trasa po planszy
' D r ™)
Zasada pierwotna Nowa wersja 1 Nowa wersja 2 Zasada pierwotna Nowa wersja 1 Nowa wersja 2
omA
ONA L
OMmA e e
Zaznacz wszystkie - iz =] ‘
czerwone kota. Przejdz od startu
3 * do celu, omijajac
Zmienitem: kolor / ksztatt / wielkosc wszystkie gwiazdy.
\ J
Proba: Préba: Proba: Zmiana: Zmiana:
Wynik: Wynik: Wynik:
\ 7\ vy
e N
@ Sekwencja figur @ Gra punktowa
d R ' ™
Zasada pierwotna Nowa wersja 1 Nowa wersja 2 Zasada pierwotna Nowa wersja 1 Nowa wersja 2
Koto — kwadrat — A A |:|
koto — kwadrat.
Za kazde koto 2 i
Zasada nowego Zasada nowego iy an Zasada punktacji: Zasada punktacji:
IR Gl jeden punkt.
Préba wlasnej Préba wlasnej Préba whasnej Oblicz wynik: Oblicz wynik:
sekwencji: sekwencji: sekwencji:
. - M »
\ A

\ll
/Q\

p

o przeczytaj zasade

pierwotng

L]

Strategia zmian

_)

o podkresl wazne

czesci

4

-

e wybierz jeden
fragment do zmiany

=" =3
i
LT

O yionaj prove

</

_)

o sprawdz jasnosc

wyniku

©
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Jak inaczej mozna podzieli¢ te elementy?

Poziom trudnosci: Wyzwanie

~

klasyfikowania, zauwazanie mniej oczywistych cech

oraz uzasadnianie wtasnego podziatu.
-

Rozwijana umiejetnosé: Tworzenie réznych sposobow

Bz

Kazdy podziat musi miec jasna zasade.

Podziel elementy na grupy na co najmniej dwa rézne sposoby.

-

@ Przedmioty codzienne

Podziat 1:

Podziat 2:

Podziat 3:

Zasada:

r ™

AV A

Podziat 1:

Podziat 2:

Podziat 3:

Jak rozumiem te kategorie?

N A "y
{ N E oy

@ Figury geometryczne @ Obrazki czynnosci

Podziat wg koloru: Podziat 1 (mniej oczywisty):

Podziat wg ksztattu:

Podziat wg wielkosci: PRsicialie: (il ocayibtyy

Czwarty sposob podziatu:

Najbardziej nietypowy podziat:

. /N vy

v

swoj wybdr stowami.

Dla osoby dorostej: dobra odpowiedZ ma jasng zasade podziatu,
kazdy element pasuje do jednej z grup, a dziecko potrafi uzasadnic
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Jakie pytania mozna tutaj zadac?  ron e vmene
’ 000

Rozwijana umiejetnosé: Dostrzeganie informacji, formutowanie

pytan, przewidywanie mozliwych odpowiedzi oraz rozwijanie
ciekawosci poznawczej.

\

o przewidywanie i o mozliwe rozwigzanie.

¥
@ Piknik w parku

y
@ )) Przyjrzyj sie ilustracji. Utéz pytania réznych rodzajéw: o to, co widac, o przyczyne,
L

Nieporzadek na biurku

s Y d 3

Widze: Widze:
Zastanawiam sie: Zastanawiam sig:
Przewiduje: Przewiduje:
Rozwigzuje: Rozwigzuje:
", r . .y
o J S
- =

A
'l
@ Niezwykty pojazd @ Tajemniczy ogrod

1.
2 <z
3 Co widze?
4. Dlaczego tak mysle?
5. 1.
. - 2
i ™y
Co ulepszylby wynalazca? Jaka moze byé historia tego miejsca?
Jak rozwigzac te zagadke?
L _4
\ LY _/
'3 Rodzaje pytan i ich znaczenie \
Obserwacja i Przyczyna : Przewidywanie ! Rozwigzanie
Pytania o to, | Pytania o to, | Pytania o to, i Pytania o to,
co widaé, slyszy sie, ! dlaczego cos sie dzieje E co moze sie zdarzy¢ :' jak mozna co$ naprawic,
czuje lub zauwaza. lub co na to wplywa. w przysztosci. i ulepszy¢ lub rozwiazac.

e vy
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Wymysl rozwiazanie spetniajace wszystkie wymagania

i o - e " - : . Poziom trudnosci: Wyzwanie
Rozwijana umiejetnosé: Tworcze myslenie w granicach okreslonych
warunkow, kontrolowanie ograniczen oraz poprawianie pomystu, . . .
L ktéry nie spetnia wszystkich zasad.
' ™
S\ D Zaprojektuj rozwigzanie, ktére spetnia wszystkie podane warunki.
Po zakonczeniu sprawdz kazdy warunek osobno.
- y
- N N
@ Pojemnik na trzy przedmioty @ Most z ograniczonej liczby elementéow
Zaprojektuj maty pojemnik, w ktérym zmieszcza sie jednoczesnie: Zaprojektuj i zbuduj most z szesciu paskéw papieru, dwdch kubkow
otowek, gumka oraz trzy mate karteczki. oraz dwoch krotkich kawatkow tasmy.
Widok z gér}' SPrawdi warunki Szkic Model Proba
-’ ™ ' T ™ ' "\
(O miesci otéwek
O miesci gumke
O miesci trzy mate
karteczki
= fa do otwarcia
Widok z boku O e
o o O stabilny, nic L J i ) )
nie wypada =
O bez kleju Sprawdz warunki
O z materiatu O uzyte dokladnie 6 paskéw papieru O most taczy kubki
jednorazowego (O uzyte doktadnie 2 kubki (O utrzymuje ksiazke
l H . .y
- / tbipmpieny O uiyte dokladnie 2 krétkie kawalki tasmy przez co najmniej 5 sekund
Poprawka: Poprawka:
. P4
e N
@ Opowiesé z obowigzkowymi elementami 448 Trasa o okreslonych cechach
Mapisz krotka opowiesc, ktdra zawiera wszystkie wymagane elementy. Zaplanuj trase od START do FLAGI spefniajgc wszystkie warunki.
1 2 3 4 5 6 7  Sprawdz warunki
1 |START (O dokfadnie osiem ruchéw
(O co najmniej dwa ruchy
4 w gore
3 ﬁ (O doktadnie jeden ruch
w lewo
4 O przejscie przez gwiazde
Sprawdz warunki 5 X X ) ominiecie dwéch pél
O bohater szuka O problem bez uzycia sity z krzyzykiem
O niebieski przedmiot O zakoriczenie z naukg 6 O zakoriczenie na fladze
O miejsce pod ziemia O poczatek-srodek-zakonriczenie 7 F>
Poprawka:
Poprawka:
\ L /
-
« | ,  Strategia dziatania :
aznacz : :
— = @ Przeczytaj @ . - @ Utwérz @ Sprawdz @ Popraw tylko
/O\ wszystkie ':D F:granlczenla ':D pierwszy ':'|> punkt po ':D potrzebny
- ; i kluczowe i
= warunki. ; pomyst. punkcie. fragment.
wymagania.
\ J
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Pierwsza wersja to dopiero poczatek

Rozwijana umiejetnos¢: Analizowanie mocnych i stabych
stron pomystu, wprowadzanie swiadomych poprawek
_oraz tworzenie lepszej wersji po prébie.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

e ™
9 )) Przyjrzyj si¢ pierwszej wersji projektu.
Wskaz problem, zaproponuj poprawke i narysuj ulepszong wersje.
. e
= N ~
@ Chwiejaca sie wieza @ Organizer bez oznaczen
Wieza z papierowych kubeczkow. Pudetko z trzema jednakowymi przegrodami.
' ™\ ™
Problem: Problem:
» \ S 'L &
\\.\ g ( 3
Moja poprawka: Moja poprawka:
. A L A
/‘/ s ™ e ™
Ulepszona wersja: Ulepszona wersja:
p—
\, J \ S
Wynik préby: ® @ © Wynik préby: ® @ @
\. AN J
'3 =N )
Gra zbyt tatwa Niejasna instrukcja
Gracz zawsze przesuwa pionek o jedno Instrukcja jest zbyt ogolna.
pole i zdobywa jeden punkt. = -
- ~ Problem:
Problem:
. A
J . s
- N Pierwsza instrukcja: Moja poprawka:
Moja poprawka:
2 Obrazek (Napisz jasna instrukcje.)
1[2(3[4]5]¢ J|| | Zréb [ )
1 : ) z figur. p %
—_— Ulepszona wersja: 9 Ulepszona wersja:
zawsze 1 pole
ﬁ = 1 punkt
. - . S
Wynik préby: @ @ © Wynik préby: @ @ ©
. J J
'd E : N ™
Cykl poprawiani Krétka refleksja
@ @ @ @ @ @ Czego dzis sie nauczytem / nauczytam o ulepszaniu pomystéw?
-, . #
§-Q- P 0O
zauwaz nazwij zaproponuj utworz przeprowadz ocen
problem przyczyne  poprawke  nowa wersje prébe rezultat
- - J
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Jak moze widzie¢ to ktos inny?

Poziom trudnosci: Wyzwanie

-

przewidywanie potrzeb innych oséb oraz tworzenie kilku
interpretacji tej samej sytuacji.

Rozwijana umiejetnos¢: Rozumienie réznych punktéw widzenia,

\
{7 ™\
9 )) Przeczytaj sytuacje. Opisz, jak mogg jg widzie¢ rézne osoby.
L Kazda perspektywa powinna wynika¢ z innych potrzeb lub informacji. )
s ~
@ Gtosna muzyka @ Zmiana miejsca zabawy
Osoba stuchajgca Osoba czytajgca Autor konstrukcji Osoba potrzebujgca
muzyki wolnego miejsca
,f"__"‘\n
\ /_—
Oscba prowadzaca zajecia Osoba pomagajaca przenies¢ budowle
\ ! N ®
' ™ (' ™y
Nowa zasada w grze @ Projekt placu zabaw
Osoba lubigca Osoba potrzebujaca Mate dziecko Starsze dziecko Opiekun
wigcej czasu
\
T Osoba na wozku Osoba dbajaca
Osoba pilnujaca zasad o bezpieczenstwo
A
Wersja uwzgledniajaca wszystkie trzy potrzeby Rozwigzanie uwzgledniajgce rozne potrzeby
5
\ &, L 2
7 N
: : = BTo ik nazwij osobe . 2. okreél potrzebe @ 3. wskaz co zauwaza : 4. praewidz s S . Zl"lajdf wsp.olne
Jak analizowaé sytuacje : : ] sytuacji ' rozwiazanie
z réznych perspektyw? : @ : ] ;
Kto jest Czego ta osoba Jakie informacje Jak moze ocenié Jakie rozwiazanie moze
zaangazowany potrzebuje ma ta osoba? i sytuacje na podstawie | uwzglgdnic potrzeby
w sytuacje? lub pragnie? Co widzi? tego, co wie? wszystkich?
\ >,
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POkai pomySl za pomocq SymbOIu Pozic;trudn.cﬁci: %wanie

s \
Rozwijana umiejetnosc: Przedstawianie poje¢ w formie obrazu, fd Symbol to prosty znak lub obraz, ktéry
tworzenie czytelnych symboli oraz wyjasnianie znaczenia H@' reprezentuje wigksza ideg. Metafora wizualna
Slsraaniu wizualnych pokazuje pojecie za pomocg obrazu o pedobnym

§ znaczeniu.
. A
Q )) Zaprojektuj prosty symbol dla podanego pojecia.
Nastepnie wyjasnij znaczenie kazdego elementu.
_)
s g TR ™
s ™ ) R s =
Wspotpraca Cierpliwos¢
O Q
Trzy skojarzenia m@] Trzy skojarzenia
1. 1
2. 2,
3 L ) 3 L )
™y T
Znaczenie elementow Znaczenie elementow
Jak uprosci¢ znak? Jak uprosci¢ znak?
¥ 7N J
- N\ )
- ~ /= =3
@ Odwaga @ Elastyczne
Nie pokazuj odwagi jako myslenie Q
niebezpiecznego zachowania. : = :
Trzy skojarzenia Trzy skojarzenia
1 1.
2 2.
3 A ) 3 . )
™ ™
Znaczenie elementow Znaczenie elementow
o y
Jak uprosci¢ znak? Jak uproscic¢ znak?
L% J
f )
| O o,
N 4 —> - — dl 4 m «—> m
s = O
°
/ N wypisz skojarzenia wybierz najbardziej uprosc je wyjasnij ksztaity, wyjaénij relacje
= czytelne do symbolu kierunki, kolory migdzy elementami
\ J
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Wymysl gre z jasnymi zasa

dami 266

-
Rozwijana umiejetnosé: Projektowanie celdw, zasad, sposobu

zdobywania punktow oraz sprawdzanie, czy gra jest zrozumiata,
mozliwa i uczciwa.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

~ ™
9 )) Zaprojektuj prostg gre. Okresl cel, potrzebne elementy, kolejnosé ruchéw,
sposob zakoriczenia i zasady sprawiedliwe dla wszystkich graczy.
| =/
i S A ™
@ Gra planszowa z figurami @ Gra bez planszy
123456?89100fﬁ D@&,Dﬁ@ =
1121314 ]15[16|17 |18 | 19|20 . S =
&||@||O Q@
Przyktad pl : 20 pél. Fi : koto, trojkat, gwiazda.
TR EY B RN S ROe S BN Przyktad elementéw: 12 kart z obrazkami, klepsydra sterowana
przez osobe dorosta, karta punktacji.
Nazwa gry:
Liczba graczy: MNazwa gry:
Potrzebne elementy: Liczba graczy:
Cel: Potrzebne elementy:
Ruch gracza: Cel:
Ruch gracza:
Punkty: Punkty:
Koniec gry: Koniec gry:
Sytuacje wyjatkowe: Sytuacje wyjatkowe:
Co poprawilem po prébie: Co poprawitem po prébie:
\. PN J
s N R
@ Gra zespotowa @ Popraw niedokonczong gre
a3 Fr Oto fragment zasad niedokonczonej gry:
O O Zadanie | | Zadanie | | Zadanie | | Zadanie 0 0 ¢
O 1 2 3 4 i Gracz losuje kartg i wykonuje zadanie. Jesli mu sie uda, otrzymuje
@ punkt(y). Jesli nie, kolejka przechodzi na nastgpnego gracza.
Przyktad elementow: kubeczki papierowe, lekkie piteczki, 4 karty gthra pafiesy SIegdy =
zadan, wspélny licznik punktéw. Bkl e
Nazwa gry: * liczby graczy * sytuacji wyjatkowych
liczh . * potrzebnych elementdw * sposobu liczenia punktdw
IFeRa SRl ¢ dokiadnych zasad ruchu * jasnego warunku zakoriczenia
Potrzebne elementy:
Cel: l‘fazwa gry:
y Liczba graczy:
Ruch gracza: Potrzebne elementy:
Cel:
Punkty: Ruch gracza:
Koniec gry:
5 tl 'gry T T— Punkty:
ytuacje wyjatkowe: Koniec gry:
Sytuacje wyjatkowe:
Co poprawitem po prébie:
Co poprawilem po prébie:
o S\ %
-
D czy gracze rozumieja ruch? D czy zasady sa uczciwe dla wszystkich?
@/‘ Lista kontrolna (7] czy gra nie koriczy sie zbyt szybko? (] czy wynik fatwo policzyé?
b dla osoby dorostej h 4 :
(] czy decyzje maja znaczenie?
\
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Mato materialéw —_ Wiele moiliwos'ci Poziom trudnogci: Wyzwanie
' 00

Rozwijana umiejetnosé: Tworzenie rozwigzan przy ograniczonej
liczbie materiatéow, planowanie ich wykorzystania oraz
wybieranie najskuteczniejszej wersji.
s
E} )) Rozwiaz problem, korzystajac wytacznie z wymienionych materiatéw.
Najpierw wykonaj plan, nastepnie prébe i jedng poprawke.
J
' 2. '
@ Podstawka pod karte @ Transport matego przedmiotu
Materiaty: D ? Materiaty:
@ 1 kulbeczek / ﬁ 2 kubeczki
5 Aplero i
1 ka‘r‘tka 2 k"‘::"'tk“_! o g 1 stomka 1 kartka 1 tyzeczka ey
papieru kawal_k: tasmy papierowa papieru drewniana
papierowej
Warunki: Warunki:
(O karta ma sta¢ samodzielnie (O przedmiot (tyzeczka) nie moze wypas¢ w trakcie przenoszenia
(O motze opiera¢ sie o kubeczek (O mozna uzyé obu kubeczkéw
QO catoié ma byé stabilna (O konstrukcja ma byé mozliwa do trzymania w jednej rece
O wysokosé nie moze przekraczac kubeczka O nie mozna zgniata¢ stomki
Szkic 1 Szkic 2 Wybrana wersja Szkic 1 Szkic 2
.J
r N ™
Most dla papierowe;j figurki 468 Ostona przed lekkim podmuchem
Materlal'y = Materiaty:
sznurek
(tylko do
3 kawatki konstrukej 1 kartka 2 spinacze 1 kubeczek 1 kawatek
3 kartki i tasmy pod nadzorem papieru biurowe papierowy tektury
papieru papIcrowe papierowej dorostych) (pod nadzorem
dorostych)
Warunki: Warunki:
O mc:s‘t ma taczyé dwie rolki L{e:‘tawione jako podpory (O ostona ma chroni¢ plomien $wieczki przed lekkim podmuchem
O papierowa figurka ma przej$¢ przez érodek mostu (O moze by¢ wolnostojaca lub zamocowana do kubeczka
O konstrukcja‘nie moze opierac sig o inpe prze‘dmic?ty . O nie moze zastania¢ ptomienia
(O mozna uzy¢ catego sznurka, ale musi on by¢ zwigzany z konstrukcja O nie mozna uzy¢ cigzkich lub ostrych przedmiotéw
Powierzchnia
Podpory przejscia Wzmocnienia Szkic 1 Szkic 2
\ P
g ™\
Méj pierwszy projekt Co zadziatato Co nie zadziatato Moja poprawka
L5 P
Uwaga dla dorostych: Dziecko pracuje tylko z wymienionymi materiatami. Zachec je do poréwnania dwdch pomystow,
bezpiecznego wykonania préby oraz zapisania jednej konkretnej poprawy.

‘. S
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Poziom trudnosci: Wyzwanie

Spojrz na problem od drugiej strony

Rozwijana umiejetnosc: Zmiana perspektywy, odwracanie
typowych zatozen, przewidywanie skutkow nietypowej
zmiany oraz tworzenie nowych rozwiazan.

Czasami tatwiej znalez¢ nowy pomyst,
gdy zapytamy nie tylko ,Jak to zrobic?”,
ale takze ,Co by byto, gdyby dziatato odwrotnie?”

~,

. v
.
@}) Przeczytaj sytuacje. Odwréc¢ jeden wazny warunek i sprawdz, jakie nowe pomysty powstang.
-
7 N [ ~
@ Droga, ktéra prowadzi do poczatku @ Pojemnik, ktéry pokazuje zawartosé
A B € D E F G
Zwykta wersja 7 P Zwykta wersja Przyktady rozwigzan
Znajdz trase od Pojemnik do * przezroczyste okienko
i 6 ;
START (zielona przechowywania = otwory w ksztalcie
kropka) do META 5 drobnych rzeczy = symboli
(czerwona flaga). 3 jest zamknigty. « etykiety obrazkowe
Unikaj przeszkéd Nie widaé, co jest * kolorowe przegrédkl
Ruchy: w gére (1), 3 w érodku.
w dol (1), w lewo (<), »
w prawo (—).
110
Odwrdcony warunek Moje pomysty Odwrécony warunek Moje pomysty
Stworz trase od META Pojemnik ma od razu
do START. Zapisz ciag : : pokazywag, co jest : :
rchibiy o rdknei Wybrane rozwiazanie T Wybrane rozwigzanie
kolejnosci. otwierania.
Wynik proby Wynik prdby
> .
a N i =
@ Gra, w ktorej wygrywa osoba pomagajaca @ Instrukcja bez stow
Zwykla wersja Odwrécony warunek Zwykta wersja Odwrécony warunek
W wiekszosci gier Wygrywa osoba, ktéra najlepiej pomaga Instrukcja do wykonania rysunku Instrukcja jest pokazana tylko
wygrywa osoba, innym osiagnac cel wspdlny. jest opisana stowami. za pomoca symboli.
ktora zdobywa
najwigcej punktow Moje pomysty — utéz 5 krokéw w formie symboli
dla siebie.
1 2. 3. 4. 5.
Moje pomysty
Cel wspdlny:
polny: 0
Rodzaje pomocy:
Sposéb przyznawania punktow:
Zasada wspdlnego zwyciestwa:
Wybrane rozwiazanie
Wybrane rozwigzanie
Wynik proby
Wynik proby Czy inna osoba zrozumiata kolejnosc krokéw? D Tak D Nie
Uwagi:
\ N J
i ' r ™
Strategia odwracania Zadania otwarte
Zadaj sobie d ia: : : ' : :
ot e g g f:-ytama Akceptujemy bezpieczne, logiczne rozwiazania
1. Co zwykle robimy? iKai it PR ki
S 3 wygladatay synissia by wynikajace z rzeczywistego odwrécenia warunku.
zrobili odwrotnie?
\ = J
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Potacz wylosowane elementy w jeden pomyst

-
Rozwijana umiejetnosé: Szybkie tworzenie skojarzen,

taczenie niepowigzanych informacji oraz rozwijanie
L pomystu przy ograniczonym zestawie elementow.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

( h
9 ) Wykorzystaj wszystkie wskazane elementy.
Stwérz z nich przedmiot, historie, miejsce albo rozwigzanie problemu.
L 4
e 7 N
@ Przedmiot z trzech cech @ Historia z trzech obrazkéw
O jest okragly ——| pomaga . :3 moz.na”go
~ 1 w porzadkowaniu zawiesi¢
Nazwa:
Do czego stuzy: - ?
) i Warunki historii: 16dz pomaga dotrzeé do miejsca, klucz otwiera cos
Jak jest zawieszany: waznego, drzewo daje wskazowke.
Co pomaga uporzadkowac: Bohater rozwiazuje problem bez uzycia sity.
Zakonczenie wyjasnia, dlaczego drzewo swiecilo.
Szkic przedmiotu:
i '
L S/
% SN =
i =N ~
Wynalazek z dwéch przedmiotow Miejsce z czterech stéw
cichy ] | ruchomy J [ zielony J [ podziemny J
ﬁ papierowy kubek (f diuga linijka
Nazwa miejsca:
5 s o Pia‘n:
Zaprojektu] wynalazek, ktéry mozna stworzy¢ tylko z tych
dwoch przedmiotow.
Szkic wynalazku:
$ \.
Glowne przeznaczenie:
Sposdb poruszania sie:
Jak wykorzystalem kazda ceche:
e vy
Projekt nie moze wymagaé uderzania, rzucania ani
wymachiwania linijka.
. 2 N v
o = 7 2y
Najpierw potacz dwa elementy. Zadania otwarte —
Nastepnie zastandw sie, jak trzeci moze akceptujemy bezpieczne, funkcjonalne projekty
u|€p52yé albo zmienic pomys}. odpowiadajace konkretnemu problemowi.
\ 7 NS J
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Co by byto, gdyby...?

-

.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

@

Gdyby wszystkie przedmioty
byty bardzo lekkie

@

Rozwijana umiejgtnosé: Przewidywanie konsekwencji, Myél o tym, co wydarzy sie najpierw, ]

tworzenie spdjnych scenariuszy oraz rozréznianie co pdzniej, a co okaze sie konieczne,

skutkéw bezposrednich i dalszych. aby poradzi¢ sobie z nowa sytuacja.
vy
r— )

Wyobraz sobie wskazana zmiane.
@)) Podaj co najmniej trzy skutki: jeden natychmiastowy, jeden pézniejszy
§ i jeden dotyczacy sposobu rozwigzania problemoéw.

™ 2,

Gdyby rosliny mogty
zmieniaé miejsce

[ Zmiana ]—)[ Konsekwencje ]—)[ Nowe rozwiazanie }
P N

[ Zmiana ]—b[ Konsekwencje ]-9[ Nowe rozwigzanie ]
g ! f "

\
Wyobrai sobie,
Ze wszystkie
przedmioty sa
bardzo lekkie.

<

Co staje sie
tatwiejsze?

Co staje sig

trudniejsze?

Jak trzeba chronié
rzeczy przed

_wiatrem?

Jakie rozwigzania
pomoga £y¢ wygodnie
i bezpiecznie w takim
swiecie?

Wyobraz sobie,

e rosliny moga
powoli przenosic
sie w inne

miejsca.

* Jak zmienig sie
ogrody i parki?

+ Jaki problem
moze powstac
dla mieszkaricéw?

* Jak oznaczalibyscie

* Jaki wynalazek
poméglby
kierowac

roslinami?

* Jaka zasade

dbania o rodliny

_ﬂ_//’, * Jak zmienia sig b Hikes & ek wprowadzilibyscie,
wyglad mebli i roliny nie moga aby bylo bezpiecznie?
transportu? sig ruszac?

L% v 4 / " J " A , <2 J
'8 ™ 'd N
S Rysunek swiata po zmianie: S Rysunek swiata po zmianie:
e s \, 7
\. I N J
-

@ Gdyby nie istniaty liczby

480

Gdyby kazdy przedmiot
miat tylko jeden kolor

{ Zmiana ]—)[ Konsekwencje ]—)l Nowe rozwiazanie ]

[ Zmiana ]—) [ Konsekwencje ]—)[ Nowe rozwigzanie ]

Wyobraz sobie, ¢ dak utrpmalibydcie Jakie systemy Wyobra sobie, Jakie kolory najlepiej Wytlumacz, co stanie sig
ze liczby nie Ipok:;::)::,, i znaki pomoga 7e kaidy przypisac do: latwiejsze, a co trudniejsze
istnieja. zastapic liczby? przedmiot o ksigsek? m w codziennym Zyciu.
* lak pordwnywalibyscie G
tyle samo)? tylko jeden kolor. * pojemnikdw? @
5 b il O il R
godziny w ciagu dnia? * narzedzi? éy
* Jak wygladatyby
wyniki w grach o0 * ubran? ﬁ
i zawodach? 0o Brupy kropek
¢ Jakie inne sposoby —  diugosé linii + znakdw (tablic,
komunikowania ilosci sygnaléw)? @
bylyby przydatne?
A - N . e ~ L. - A A
r ™y i
f Rysunek swiata po zmianie: ﬁ Rysunek $wiata po zmianie:

. S " A
LS y M vy
—

. . . . !
Zmiana powoduije..., to prowadzi do..., dlatego potrzebne jest... @ Skutek bespasrednl — t, co drleje sie od razu po zmianie.
I
I
o zmiana 9 skutek e skutek dalszy o rozwiazanie | O Skutek dalszy — to, co wydarzy sie pdiniej jako
bezposredni o i nastepstwo wczesniejszych skutkow.
= i
Q = => =2 ,Q\ i O Rozwigzanie — pomyst, ktéry pomoze poradzi¢ sobie
55 = : z nowa sytuacja lub problemem.
i
\ J/
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Jeden przedmiot — kilka

Poziom trudnosci: Wyzwanie

zadan

-
Rozwijana umiejetnosé: Projektowanie wielofunkcyjnych

przedmiotéw, taczenie potrzeb oraz sprawdzanie,
czy funkcje nie przeszkadzajg sobie nawzajem.
W

KE‘))

Zaprojektuj przedmiot wykonujacy kilka wskazanych zadan.
Kazda funkcja musi by¢ wyraznie pokazana i mozliwa do wyjasnienia.

i ™
@ Przybornik i plan pracy
' ™y

Funkcje Funkcje
(O przechowuje oféwki (O zaznacza strone
i diugopisy s
(O pokazuje trzy etapy O 51?"":‘ biezacy
zadania LT
O ma miejsce na O notuje jedno
notatki trudne stowo
O zajmuje mato miejsca L (O nie uszkadza ksigzki
A
Widok z innej strony Nazwij czesci: Widok z innej strony Nazwij czedci:
1. 1
2 2,
3. 3
4 4.

Zaktadka pomagajaca w czytaniu

{ ™
@ s ~

Mozliwy problem i poprawka:
Problem:

Poprawka:

A9

Moizliwy problem i poprawka:

Problem:

Poprawka:

r \
@ Plecak z systemem porzadkowania
' ~

Funkcje

O

kilka kieszeni
(O symbole na kieszeniach
(O lista kontrolna zadan
(O ochrona rogéw ksiazek
O

miejsce na drobiazgi

Nazwij czesci:

Widok z innej strony 1

LE I PSR

' ™
Stolik do kilku rodzajéw aktywnosci

Funkcje

do rysowania
do uktadania kart

do przechowywania
materiatéw

do krétkiej pracy

w parach O !

o—t—N

D Q0 DR

fatwe sprzatanie

Nazwij czesci:

Widok z innej strony
1.

Lol

Mozliwy problem i poprawka:

Mozliwy problem i poprawka:

i

Problem: Problem:
Poprawka: Poprawka:
P S
~
Najpierw zaprojektu] !
kazda funkcje osobno. E ( ) S ﬁ = %{;3 = Q — @
Nastepnie polacz je e
w jeden uporzadkowany E 1. Zastandw sie, 2. Szkicuj, 3. Polacz funkcje, 4. Sprawdz, 5. Zapisz problem
przedmiot. b jak dziala kaida uwzgledniajac sprawdz, czy czy nic sobie i poprawke,
i funkeja osobno. wymiary i ksztalt, pasuja do siebie, nie przeszkadza. jesli sg potrzebne.

A
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Przekaz te sama informacje inaczej

>
Rozwijana umiejetnosé: Dostosowywanie komunikatu

do odbiorcy, tworzenie jasnych symboli, skracanie informacji
oraz wybieranie odpowiedniej formy przekazu.

Poziom trudnosci: Wyzwanie

A
7 =
9 )) Przekaz te samg informacje w kilku formach.
Kazda wersja powinna zachowac najwazniejsze znaczenie.
\ J
" e ™\
@ Informacja o kolejnosci sprzatania Zasada bezpieczeristwa
trzy krétkie zdania trzy symbole krotki napis znak obrazkowy
= &) G
NI
B e <Y 7
Informacja zrédtowa Informacja zrédtowa
Najpierw wtdz kredki MNozyczki sa zamkniete,
do pudetka. Nastepnie gdy ich nie uzywasz.
zbierz kartki i utéz je Ostrza zawsze kierujemy
w stos. Na korcu od siebie i od innych.
. przetrzyj blat stotu. d , ) wersja dla osoby,
BAPRIGE obrizha / \. jedno zdanie rytmiczne instrukcja dwustopniowa { \4 ktéra jeszcze nie czyta
2z P ©)
h < 4
-
' B T E:
@ Zaproszenie do wspélnego zadania Wyjasnienie trudnego pojecia
zdanie grzecznoéciowe mini plakat jedno proste zdanie poréwnanie
X A | X z
Informacja zrédtowa Informacja zrédtowa
Zbudujmy razem z papieru Pamie¢ robocza
mast, ktéry utrzyma jak To umiejetnosc
najwiecej ksiazek. Twoje przechowywania
pomysly s waine i razem i jednoczesnego
mademy stworzyC cos uzywania informacji
karta rél L naprawde ciekawego. ) wiadomos¢ zachecajaea rysunek w umyéle. ) przyklad z codziennosci
4
G <  © @ ° - @&
N — b= =4
J
(" ™)
. tekst . symbol I obraz : przyktad | poréwnanie | instrukcja
Wybierz forme, : | ! ! I etapowa
ktora najlepiej : ! : ! ! S
pasuje do sytuacji. @ E i i m E qé i (@@ @J
i 1 i 1 1
. >y
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}thorz kilka poprawnych wersji phigggss

Rozwijana umiejetnosé: Tworzenie réznorodnych kompozycji,
zachowywanie warunkéw przy jednoczesnej swobodzie wyboru
oraz pordwnywanie réznych rezultatow.
Yoo
' '
9 )) Utwérz co najmniej dwie rézne wersje wzoru.
Kazda wersja musi spetnia¢ wszystkie podane warunki.
\ J
' N ~
}i{*) Mozaika z czterech koloréw @ Kompozycja z figur
Warunki Warunki
s uzyj czterech koloréw s uzyj dokladnie: O Q A A /\
* te same kolory nie moga 2 kola
stykaé sie bokami 3 tréjkaty
s kazdy kolor uzyj dokiadnie 2 prostokaty .
cztery razy 1 kwadrat
¢ wzér musi miec co najmnie] s utwdrz dwa rézne, rozpoznawalne obrazki
jedna o$ symetrii e nadaj kazdemu tytut
e utworz dwie rozne mozaiki
e N ™
Wersja 1 Wersja 2 Wersja 1 — Tytut: Wersja 2 — Tytut:
L= i S
Kontrola (kolory) Poréwnanie: Kontrola (figury) Pordwnanie:
2400 e ienite i 9
. Co zmienites w wersji 2 O x2 f x3 D x2 - x1 Co zmienites w wersji
. N >,
'd g
: § S Projekt znaku z ograniczonej liczby linii
@ Wzér rozpoczynajacy sie i konczacy tak samo @ ) i g e J y
Znak: miejsce spokojnej pracy
Warunki Warunki
* wzér ma osiem elementow ¢ uzyj maksymalnie szedciu linii prostych lub tamanych
* pierwszy i ostatni element musza by¢ takie same oraz jednego kola
» uiyj tylko podanych elementéw o nie utywaj tekstu
* utworz trzy rozne poprawne sekwencje + znak ma by¢ latwy do narysowania ponownie
[ * znak ma by¢ wyrainie edmienny od znaku zakazu
kolo trojkat kwadrat gwiazda ]
O A D * Wersja 1 Wersja 2 Wersja 3
Wersja 1: |
Wersja 2: |
Wersja 3: ‘ ‘ | | | | [ | ‘ Majbardziej czytelna wersja:
Poréwnanie: Dlaczego wybrales te wersje?
Jakie réznice wystepujg miedzy Twoimi trzema sekwencjami?
. = .
e =
« ! ,  Strategia tworzenia wielu wersji
= = 5 P I L ] : | Thahs 0 I ¥ & :
o przeczylla] uwa.zm.e '| o zaplanuj rézne : e stworz pierwsza : o zmien L!klad. zachowujgc : e Forou{ma, wehrs;e
L4 b wszystkie warunki 1 uklady 1 wersje ' warunki i i wybierz najlepsza
—— i i i i
— i 1 r —_— -' 1 ]
..J — ﬁ = > Gt — @
. «—
\ J
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Zmien plan, gdy zmienia sie sytuacja

Poziom trudnosci: Wyzwanie

p
Rozwijana umiejetnosc: Reagowanie na nowe informacje,
poprawianie planu bez rozpoczynania od poczatku oraz
zachowywanie celu mimo zmiany warunkéw.
\
' ™
9 }) Najpierw zaplanuj rozwigzanie wedtug pierwszych warunkéw. Nastepnie przeczytaj zmiane
i popraw tylko te czesci planu, ktorych ona dotyczy.
. A
o Ex T 3 B
@ Zmiana na trasie S @ Zmiana materiatéw konstrukcyjnych
Plan poczatkowy: £ Plan poczatkowy:
Narysuj trase od startu (S) do flagi Zaprojektuj stojak na kartke.
przez klucz. Uzyj tylko ruchdw m Uzyj 2 kubkéw, 2 kartek
w pionie | w poziomie. E i 4 kawatkow tasmy klejacej.
Karta zmiany: Elementy, ktdre pozostaja: Karta zmiany: Elementy, ktére pozostaja:
Most sie zamyka Start (S), klucz, woda, flaga, ruchy w pionie i poziomie. Jeden kubek jest 1 kubek, 2 kartki, 4 kawatki tasmy klejacej.
i nie moZna po nim niedostepny.
przejsc.
Poprawiona wersja: Wynik kontroli: Poprawiona wersja: Wynik kontroli:
Narysuj nowg trasg od startu (S) Czy nowa trasa prowadzi Zaprojektuj nowy stojak, Czy stojak stabilnie trzyma
do flagi przez klucz, nie korzystajac do celu i przechedzi przez klucz? wykorzystujac tylko dostepne kartke pionowo?
2 mostu. elementy.
O Tak O Nie O Tak [ Nie
Co byto najtrudniejsze? Co jeszcze spetnia warunki?
Nowa liczba ruchdw: Warunki koncowe: stabilny, prosty, z dostepnych elementow.
A B,
i Y Y
@ Zmiana potrzeb uzytkownika @ Zmiana zakonczenia historii
'
Plan poczatkowy: "'-'5 Plan poczatkowy:
Zaprojektuj organizer ' W starej bibliotece bohater znajduje ukryta drzwi za obrazem.
na kredki i otéwki. Za drzwiami jest klucz potrzebny do otwarcia sejfu.
Karta zmiany: Elementy, ktére pozostaja: Karta zmiany: Elementy, ktére pozostaja:
Uzytkownik ma trudnosc Organizer ma miesci¢ kredki i otdwki, Klucz nie pasuje do sejfu. Ukryte drzwi, klucz, sejf, bohater,
z rozrdznianiem koloréw. ma by¢ wygoedny i bezpieczny. Zamek jest inny niz oczekiwano. | bezpieczne rozwigzanie.
Poprawiona wersja: Wynik kontroli: Poprawiona wersja:
Zaprojektuj zmiany, ktére pomoga Czy zmiany ulatwia rozréinianie? Napisz trzy mozliwe bezpieczne sposaby rozwigzania sytuacji.
uzytkownikowi rozrézniac miejsca. 1.
Zastosuj (zaznacz to, co wykorzyytujesz): O Tak 0O nie 2
[ symbole 3.
[ rézne faktury Co jeszcze moina dodac? = ;
[ ksztalty otworéw Wynik kontroli:
[ duze podpisy Czy Twoje rozwiazania s3 bezpieczne i nie niszcza niczego?
El wypukle znaczniki O Tak D Mie Co bylo kluczowe w zmianie planu?
Warunki koficows: eststyczny, trwaly, tatwy do uporzadkowania. ) Warunki koficowe: bezpieczne, nieniszczace, prowadzi do celu. )
R \.
: "
Strategia zmiany planu o
by itk ieni elementy nadal S nowne
cel pozostaje meniony d ty - wymagajaca nowy plan " F':Z ekl
— = warunek ostgpne poprawy P!
™ =
o=
e__J
\, J
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Poziom trudnosci: Wyzwanie

Mistrz twoérczych rozwiazan

Rozwijana umiejetnosc: taczenie tworzenia pomystow, projektowania,
zmiany perspektywy, pracy pod ograniczeniami, ulepszania i jasnego

wyjasniania rozwiazania.
Y,

-
@ Historia zmieniajaca si¢ po wyborze

Wspélny poczatek:

r@J

( : ; : )
E\ )) Wykonaj cztery koricowe wyzwania.
W kazdym pokaz wiecej niz jeden pomyst, wybierz rozwigzanie i wyjasnij sposéb myslenia.
- oy
's N B
Jeden problem, trzy rézne rozwigzania 498 Whynalazek dla réznych uzytkownikéw
Problem: masz duzo malych karteczek z informacjami Problem: chcesz stworzy¢ urzadzenie lub materiat
i chcesz je uporzadkowacd tak, aby fatwo bylo z nich korzystac. instruktazowy, ktéry zrozumie wiele oséb.
Dostqpn? matadaly: pf‘dako, g il R Zaprojektuj trzy réwnolegle wersje komunikacji.
karteczki * przekladki » tasma ¢ markery - <
Zaprojektuj trzy rozne systemy porzadkowania. Wersja 1 Wersja 2 wemja 3
s 3 N tekst obrazki duze symbole
Rozwigzanie 1 Rozwiazanie 2 Rozwigzanie 3
wedlug tematu wedlug poziomu wedlug kolejnosci
trudnosci uzycia
. - -
Pordwnaj rozwigzania.
Kryterium Rozwigz. 1 Rozwiaz. 2 Rozwigz. 3
tatwosc znalezienia . -
szybkos¢ uzycia O Krok aktualny ‘;}" Krok wykonany P Kolejnost — zmienna
igj trzeb & o 5 2 2 Ohiigs ki P oz
i po:ze i Opisz, jak uzytkownik moze zmienia¢ kolejnos¢ krokow i wybierac
elastycznosé najwygodniejsza dla siebie wersje.
ogdlna ocena
Majlepszy system do jednej sesji éwiczen:
\ N J
My ™

Wielki projekt twadrczy

Nazwa:

Pewnego dnia znalazfes tajemniczy klucz na strychu.
Postanowites dowiedziec sie, dokad pasuje.

| ]

Opis problemu:

Wybierz sciezke i kontynuuj historie.

Uzytkownik (dla kego):

Co najmniej trzy funkcje:
1.

Szkic: Materiaty:

Sciezka 3

ciche miasteczko

Sciezka 2
podziemny ogréd

Sciezka 1
stara wieia

Instrukeja uzycia:

—

Zasada bezpieczeristwa: Sposéb sprawdzenia dzialania:

L

Jedna poprawka po probie:

Potaczone zakonczenie

Kryteria oceny projektu (ocen w skali 1-5).

-~

)

Y

i elastyczne myslenie.
o Ukoriczytes wszystkie 500 gtownych zadan zestawu.

-

uytecznoéé bezpieczeristwo fatwosc eryginalnosé mozliwosc
@ @ wykonania E Q r sprawdzenia
L 1 2345 12345 12 345 12345 1iad & 5
\ IR
A Rozwinigte umiejetnosci — zaznacz v wszystko, co ¢wiczyles.
° " s iy re
—— o Ukorczytes 100 zadan rozwijajacych kreatywnosé @ tworzenie wielu pomysé

| @ taczenie odieglych skojarzen | () ulepszanie po probie

@ elastyczna zmiana sposobu myslenia | @ projektowanie rozwijzan | @ jasne wyjasnianie rozwigzah
@ dostrzeganie rdinych mokliwosci l @ uzasadnianie wybordw | @ zmiana perspekbywy

@ tworzenie nowych zastosowar @ akeeptowanie wielu odpowiedzi @ planowanie i organizacja

(%) praeksatalcanie ksztabtow (%) praca pod ograniczeniami | () bezpiecaefistwo i odpowiedziahnoié

J
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Moje sposoby tworzenia nowych pomystow

3 g
Cel: Pomoc dziecku rozpozna¢ wiasne mocne strony twdrcze, nazwac
skuteczne strategie oraz podsumowac prace nad wszystkimi 500 zadaniami gtéwnymi.
. _/
e ™
Kreatywnos$¢ nie oznacza wytacznie tworzenia niezwyktych rysunkéw.
)) Obejmuje réwniez wymyslanie rozwigzan, zmienianie planu,
zauwazanie kilku mozliwosci i ulepszanie pierwszego pomystu.
N vy
B Y 2 e

o Potrafie

[ wymyslam kilka zastosowan jednego przedmiotu
przeksztalcam prosta figure w rozne obrazy
tworze kilka zakoriczen historii

szukam réznych drog do tego samego celu
tacze niepowiazane elementy

zmieniam zasade i dostosowuje rozwigzanie
projektuje przedmiot odpowiadajacy na problem
tworze kilka hipotez

klasyfikuje elementy na rozne sposoby

OO Oo0EtDEE D

o Strategie tworczego myslenia

s ~ '
Co jeszcze? Jak inaczej?

W | <

Odwréc warunek | Polacz elementy

()| &

Spéjrz z innej Dodaj

Drzewo pomystow

ulepszam pierwszg wersje perspektywy ograniczenie
uwzgledniam potrzeby innych osdb ; E
tworze symbole L ﬂ
projektuje zasady gry Wykonaj probe Popraw
pracuje przy ograniczonej liczbie materialéw
sprawdzam, czy pomyst spelnia warunki % %
\ J
N J J
IS N ™\
o Moje mocne strony o Podsumowanie 500 zadan
W czym jestem szczegdlnie dobry/dobra? Zaznacz, co udato Ci sie rozwingé dzieki pracy we wszystkiih zadaniach.
D i Myélenie Mys!eme ijeldnwanie Praca krok
D Vi elastyczne otwarte rozwiqzaﬁ po kroku
O
O Méj najwiekszy postep:
O
Strategia, ktdra bedzie mi najbardziej pomocna w przyszlosei:
Z czego jestem najbardziej dumny/dumna?
Méj kolejny cel tworczy:
A
' w e ™
o Informacja dla osoby prowadzacej )
Dobry tworczy pomyst
e Podkreslaj indywidualne postepy, nie pordwnuj z innymi. nie musi byé niezwyk{y.
* Doceniaj rozne drogi myslenia i rozne formy odpowiedzi. Powinien odpowiadaé
® Zachecaj do refleksji: ,,Co dzialato?”, ,Co moge zrobi¢ inaczej nastepnym razem?". T :
L : o I nedwny na potrzebe, spetnia¢ warunki
* Pomagaj utrwalac strategie, ktore dziecko uznaje za skuteczne. . A Ty
i dawac sie rozwijac.
* Wspieraj odwage w probowaniu nowych rozwigzan. ,,
N\ N J
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| Modut 07 |

Zeszyt wycinanek

Karty, figury, symbole i elementy manipulacyjne do praktycznej pracy

W tej czesci znajdujg sie¢ materiaty potrzebne do zadan praktycznych:

karty obrazkowe, figury geometryczne, symbole, elementy sekwencji, czesci uktadanek,
plansze, strzatki, znaczniki, postacie i materiaty projektowe.
Kazdy zestaw jest oznaczony numerem, aby mozna byto szybko potaczy¢ go z wtasciwym zadaniem.

'S r
Przeznaczenie materiatow @ Organizacja zeszytu wycinanek
e sortowanie
] 2 150-151 karty obrazkowe
e tworzenie sekwencji
e ¢wiczenia pamieci 152-153 figury geometryczne
® planowanie przestrzenne 154-155 symbole i znaczniki
s ukladame' h|storu. e d 156-157 elementy sekwencg;ji
e budowanie obrazéw z czesci
e (wiczenia symetrii 158-159 czesci ukladanek
® odwzorowywanie tras 160-161 plansze i tla
jekt ie gi COE. W
= PR Ret . 162-163 strzalki, sciezki i trasy
e praca nad koordynacja wzrokowo-ruchowa
® wielokrotne wykonywanie wybranych zadan 164 postacie i materiaty projektowe
\ S/ L /
= D N

o
Zasady przygotowania Zasady bezpieczenstwa

e druk jednostronny * wycinanie tylko pod nadzorem osoby dorostej
¢ odpowiednia sztywnosc papieru ® uzywac nozyczek z zaokraglonymi koricowkami
® wycinanie po liniach ciagtych ® bardzo mate elementy przygotowuje osoba dorosla
® nie przecinac linii przerywarfych. ® spinacze i taczniki tylko pod kontrola osoby dorostej
s prze-::.hou'vywac L Odd.Zlell‘llE e usuwac elementy uszkodzone lub z ostrymi krawedziami
v pod? s k?perty. Sk ol ® nigdy nie wkiada¢ materiatow do ust
* laminowanie opcjonalne przez osobe dorosty el : ;
» i ; ! ® po pracy policzy¢ i przechowaé wszystkie elementy
e zaokragli¢ ostre narozniki po laminowaniu J R
'3 ~

etap wymagajacy pomocy lub nadzoru

System oznaczen
<

miejsce ciecia

numer zestawu = {gczy materiat z zadaniem

miejsce zgiecia

=
Kele

= miejsce przyklejenia elementy nalezy przechowywaé razem
\ J
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Modut 07 i Legenda symboli

& - wytni
Karty przedmiotow codziennego uzytku |- -

E - przechowuj razem

Zestaw kart do klasyfikowania, éwiczen pamieci, sekwencji i opowiadania. \.

= ;
K Instrukcja ( @\I Wskazéwka
Wytnij karty po linii ciggtej. Opcjonalnie odetnij paski z nazwami. Uyees Rt doigripowsnia; sekwency, pambgel

i tworzenia wiasnych historii.

03

ksiazka kredka

przybory 1 ubrania i rzeczy
szkolne kuchnia osobiste zabawa
g s B g
przedmioty przedmioty uzywane w uzywane poza
twarde miekkie domu domem
\ AN J/ \ J N
[ Zestaw 150 — Przedmioty i kategorie

150 | 500 kreatywnych zadan rozwijajacych umyst



Swiat przyrody i jedzenia

Zestaw kart do klasyfikowania, ¢wiczeri pamigci, sekwencji, opowiadan i zabawy stowne;j.

-

p
Legenda symboli

':' — zwierzeta

@ — rosliny / przyroda

@ — jedzenie

-

~

gruszka

zyje
w wodzie

porusza sie
po ziemi

ma
skrzydta

s A

rosnie

mozna zjesc
na surowo

ma pestki
lub nasiona

jest
zielone

wystepuje
w ogrodzie

-

@ Zadanie kreatywne

Wylosuj trzy karty i wymysl
historie, w ktérej wszystkie
elementy sg wazne.

L

®

—

Przygotowanie i uzycie

* Wytnij karty po linii ciagtej.
* Opcjonalnie odepnij paski z nazwami.
* Przechowuj w kopercie lub pudetku.

[ E Zestaw 151 — Przyroda i produkty
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%( Instrukcja
Whytnij figury po linii

Figury do sortowania, sekwencji i projektowania

Wycinanki - figury do tworzenia wiasnych sekwencji, wzoréw i projektéw.

przerywane;.
Sortuj, ukladaj sekwencje
i tworz wlasne projekty.

([U([ D O \@
WV N . A
i e ) (Y T Y (o Y |
WL s e H R 77

3

>

.....................................................................

............................................

>

.......

...............

..............

______________

] [ ta sama wielkos¢ J [ inny kolor ]

) (

L IY] Zestaw 152 — Figury geometryczne J

[ ten sam kolor ten sam ksztalt

inny ksztatt wigkszy mniejszy J [ zamien miejscami J
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Kierunki i potozenie

@ KARTY KIERUNKOW — wytnij 24 karty

Zestaw kart do ¢wiczen lateralizacji, orientacji przestrzennej, kodowania ruchu,

znajdowania tras i wykonywania polecen.

- ~ - ~ ] . \ - 1
L LA
# 5 ’ LY
/\ LN /\ /\ £ /\
9 r ok T
i ] I :
1 I I
| ] L4 | i ®
- -—d . e=d —
% N v » A - L. P >
-~ =\ N Y 4 3
r=- S F=n —
i T
: I ] 1 | ®
1 ] 1 i
x4 L, S|
Y r * £
“ Fi bl i/
v N F v A
v W
ol A J A . . S "
-~ - - N\ - - -
A A
L Alass
f‘ 1 (\ 1
N =i ==
u
oy W L. ~ ” L A L »,
- . ~ S ~ - -
r—-—r\\ r—-J\'\
:. 1> L ,>
—-—— —a
g -L’
[ IRY P & \ \ J

('_ -
| @ KARTY POLECEN RUCHU — wytnij 12 kart ]

. \@ KARTY RELACJI PRZESTRZENNYCH — wytnij 12 kart

s b & B 8 W '8 i R & bW i N
1~ T T l l l nad pod obok pomiedzy
jedno pole dwa pola jedno pole dwa pola @ D
w gore w gbre w dot w dét D |:I @ @ D @
LN A S A
- -~ ~ 3 o A .
= = ~
('_' (_ —’ —’ przed za po lewej po prawej
jedno pole dwa pola jedno pole dwa pola @ @ S Boni
— —
L w lewo 1N w lewo JL W prawo W prawo D El @ I:l I:I @
I ‘ \./ @ w Srodku W rogu najblizej najdalej
obréé obréé wroc do zatrzymaj ‘ ______________
w lewo W prawo startu sie @ D @ D
. . 4\ AN . - _ ..
s 3
START — wytnij 4 CEL — wytnij 4 FLAGI — wytnij 4 | PUNKTY OBOWIAZKOWE — wytnij 4 POLA ZABRONIONE — wytnij 4

~

i
O]

©
©

-
@ EkE

i X X
A X X

3
KARTA KODU — wytnij 1 karte
1

4

|

|

O

|

|

PRZYKLAD:

Cly

t]+t]-=-@

Start — géra — géra — prawo — cel

~

[ <]  153A — Kierunki
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Legenda symboli

o€ - wytnij

Modut 07

- —- = zegnij lub odetnij pasek

r

ejnosci

Karty do zapamietywania i uktadania kol

E] = przechowu]j razem

Karty do pracy z sekwencjami, kodami, sekwencjami pamieciowymi i zadaniami wieloetapowymi.

By

p
|
|
|

1
i
]
i
1
i
i
]
|

A A

31

J

2

2

=1}

e ——

\ - - - - P —_— R
it K.} 3 - g
[ e i ] ] ! I
g5 o 2B | _ i
I A A = | _ |
! gl _ ™ _ .
_r.n.nnunnunum. .,nu.n‘Wnn“nunu ..ﬂ . ’,
R s B e g | :
@ | wE I 4R | & | ;
L R N 8 B _
2 | F i 2 E |
I i o | o I
" e i e = lﬁ _,.-u-nnll:u._m..:.-.-u-.w.uu ......
s _ T 4
friey n " i
= 5 2 £
e e R € _
e w a m_. \ E . N
2
5 = = "
S =3 8 N
g ° o i E B o
g el e B ANEAE:
a. -k m m m o © =1 -]
m. = m.m.. .m
@ e .M. u.m - Y| | | T 1 S | | S| -
)
' f
1 g — — = -m
£ I 5 i
o | o _ | g R |
¢ = _
- '
=] = 4 =i L ! “
@ - <C — o —
\ E o
e ————— AR | | | .
o™ ~ | _ ores
e i N e u”l-. S| U L | W et
. it g |
oo ] E ,
....... ' R [T} =
|||||||||||||| i ——— I} e .
> I i S A' \—'
|m = m (o 1) m — = : \H 3 - H
=i ¢ —— — _ — e~ o b = | m = e
@ © ! = ! @,m._,s_,mg_m
Y | - p—— — . | Y——— - - y,

cje i pamiec

|Y] Zestaw 154 — Sekwen
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| Modut 07 |

Elementy do uktadania scen i planéw

Karty i elementy manipulacyjne do nauki relacji przestrzennych, lateralizacji,

-
Legenda symboli
o<~ wytnij
=== - zegnij lub odetnij pasek

E = przechowuj razem
b

A
perspektywy oraz czytania plandw.
'3 = a1 N E r )
04 05 06 07 08
__________________________________ [N T || Sy S|
dziewczynka dziewczynka chtopiec chiopiec osoba osoba idaca osoba idgca | | postad "'EL_“ml"'ﬂ
stojaca przodem stojaca tytem stojacy przodem stojacy tytem siedzaca w lewo W prawo J do samodzielnego
W N it S r PN S L W pOdplsa“ia
01 . 02 _ 03 04 05 06 o7 . 08
) I
E | o ®Hjeme | § | § (e m|m e
i :
nad ped obok pomiedzy przed za po lewej po prawej

tozko biurko szafa dywan fontanna brama most dom samochéd flaga
i ™ ™y
A 01 Pokdj — widok z géry
ey
A———74
L9 4 o
"3 '
Utéz whasng scene i zapisz 1. E Zestaw 155 —
trzy zdania opisujace potozenie. 5
Postacie i plany
. J
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[ Modut 07 ] Legenda symboli
<~ wytnij

Karty bohaterow, miejsc, przedmiotow i wydarzen s et

Utéz historie, przewiduj, twérz rozne zakonczenia i éwicz kreatywne skojarzenia. \ J

@ Bohaterowie

dziecko bibliotekarz méwigce

\ L \ . zwierze
@ Miejsca

09

s

 podziemny
ogrod

spokojna

laboratorium i
wioska

stara wieza

LM — \ L

kosmiczny

h el

Przedmioty

(17

| R e (| ST |

klucz I mapa | latarka

pudetko ksiazka

coé droga zostalta poia.wil? sie zalfraklo trzeba komus zmienila sie
znikneto zamknieta s ey poméc zasada
| | | wiadomosé przedmiotu ] |
[‘ = / RS A FAS J
@ Zakonczenia i lekcje
T — w - ™ B o % - L Fa
33 . 34 =@ |36 ' . 39 40
| ‘ 9 ’)) V\j
| j | |
FFeEsE Tl e e T | : " pozormie | [ L.~ || |bezpieczne |
w:gélpr;ca ::::::irl wimagel wazna okazata probltielll'tnarnlal niepotrzebny n:mha“' .'.riq rozwiazanie byto
osiagnaé cel o pomoc peogE sig cierpliwosé i przedmiot shischat Tenyck lepsze od
ot J F° S Eey L - kuka.zal SIQ wainy, L — T ER th'aﬂ"
e e — e Y g - - - -
: € Bohater — misjsce — problem — rozwiazanie | i 3 Poczatek — wydarzenie — zmiana planu — zakoficzenie || $€  Dwie mozliwe drogi — dwa rézne zakoficzenia :
| | ] -,
I O . R . A T et g h
i i i i . 1 I
@ E& EE I B EEl R M oa S <: FERR
L 1 ] 1 1 [ 1 I [ | I I 1 1 1 | I : 1 : 1 : :
et Shmesaen L Whmams e RS [ B et et B ot 1l m====s  EEssss ] 1
ZRE e o A A B AR e A S ! A S S

Bl il E Zestaw 156 — Historie
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[ Modut 07 |

Uktadanki z dwdch, czterech i szesciu czesci

Analizuj czesci i catos¢, dopasowuj krawedzie, obracaj elementy
i planuj kolejnos¢ sktadania.

( Zestaw 157A — Obrazki z dwéch czeici |

'
#€ Instrukeja

1. Wytnij elementy
po liniach ciaglych.
2. Utéz obrazki zgodnie

Z mini wzorami.

3. Sprawdz dopasowanie

krawedzi i caltosé.
\_ W,

-

L

Mini wzory
%

-~

Mini wzér
o v O . o o i - T -
}g I i '
| ! ] ||
I | ] ]
I | ] i
L : :
L : :
i | ] 1
|l Namceccccsecccsecsdecccccccnaa= T e e eeeoo. .. e. ks ee--m--—---
‘Symbole na odwrocie zestawow
jabtko ryba dom robot
’: ® = kropka ™~ - fala = kwadrat O = koto
tédka drzewo lokomotywa ﬁ rakieta
= kotwica = gatazka = koto zebate = pwiazda
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Odbij kazdg figure wzgledem osi pionowej.

$€ Czeéé 1. Figury do odbijania w lustrze (symetria osiowa)

Dla kazdej figury podstawowe]j wybierz odpowiednia karte obrotu lub rozpraszacz odbicia.

$€ Czeé¢ 2. Figury do obracania

Rozpraszacz
(odbicie)

Obrét 180°

Rozpraszacz
(odbicie)

Obrét 180°

Podstawa
B e o i 0 - el o o e

@

-+
I
|
I
|
I
i
I

IIIIIIIIIIIIIIII

f #€ Czes¢ 3. Potéwki figur — dokoricz przez odbicie

Uzupelnij brakujaca czesé kazdej figury wzgledem osi pionowej.

Plansza symetrii 6x6

Strzatki obrotu (4 szt.)

Lustra — ramki (4 szt.)

.\l
- - - - L] - -
. L] - - - . -
L] L L - L) L L]
L] - - - - - -

N B

Znaczniki ,obrét” (2 szt.)
Znaczniki ,odbicie” (2 szt.)

o$ pionowa (4 szt.)}
oé pozioma (2 szt.)

‘ E Zestaw 158 — Symetria, obrot i odbicie ‘
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Legenda symboli

€ - wytnij

Zbuduj wtasna trase " i

E — przechowuj razem

e L

Projektowanie labiryntéw, planowanie tras, instrukcje kierunkowe i dodatkowe warunki.

- N g L3

PUNKTY STARTU (4) PUNKTY CELU (4) FL#GI PUNKTY OBOWIAZKOWE

2998 e

BRamy(2)  |[ oMy | Ppianery(2) |[ skarev ()

T
'
I
!
I
0
I
I
i
i
'
U
A

T
1
I
l
'
[
i
i
[
1
i

e

,

PRZESZKODY

CIERNIE (6)

5 -~ [ ELEMENTY TRASY (12)
; > PN | PROSTE(8)
przejdz odwiedz omin omin przejdi najpierw [_=_': __=_j_=_:_= . i
przez klucz I gwiazde JIi wode I ciernie 11 przez most Il punkt 1 ) DA TS ZAKRETY (4)
'S N N N N ™ ™ : - E H :
] ®- i - ! i
’ i ] ' i
Q%N (20| M| ) | 5 ;
uzyj wykonaj wykierz al . - -
potem doktadnie nie wiecej niz najkrétsza wroc zakoncz
punkt 2 | | oémiu ruchéw | | trzy zakrety trase do startu przy fladze
PLANSZA 6%6 PLANSZA 8x8 ~
START: N CEL: START: N CEL: _ KAR:M ZAPISU THASY__ =

t t

KIERUNKI (kolejne ruchy)

.......................................

______________________________________

Liczba ruchow:

MNOoWw s ;1 o
- R W e Vo N ®
i
:
:
i
:
:
i
:
]
:
]
:
:
:
1
1
i
H
i
.

Liczba zakretow:
Warunki spetnione: TAK |/ NIE

A B © D E E A B C D E F G H

L . 8 ~ |

{ E Zestaw 159 — Trasy i przeszkody ]
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Karty i znaczniki do tworzenia gier

2
Zestaw do samodzielnego projektowania prostych gier.

L

-

Elementy planszowe

* Pionki w czterech ksztattach i delikatnych kolorach, znaczniki punktow, dodatkowy ruch i strata ruchu.

* Karty ruchu: przesun sie, cofnij sie, wybierz kierunek, zamien miejsce, wykonaj zadanie, dobierz karte.

LW

-

Projektowanie gry
* Puste karty zadan logicznych, pamieciowych, ruchowych, rysunkowych, tworczych i zespotowych.

* Plansze bazowe: sciezka do mety, siatka 6 X 6 oraz rozgateziony tor.

L

-~

Karta zasad

* Nazwa gry, liczba graczy, cel, ruch gracza, punktacja, zakohczenie, remis, bezpieczenstwo i poprawka po
* probie.
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Karty pomagajace organizowac prace

2
Wizualne znaczniki wspierajace kolejnosé, samokontrole i postep.

L

Karty etapow

* Przygotuj materiaty, przeczytaj polecenie, znajdz start, zaplanuj, wykonaj krok, zatrzymaj sie, sprawdz,
* popraw, dokoncz i uporzadku;j.

h

”

Stan zadania i poziom pomocy

* Jeszcze nie rozpoczete, w trakcie, potrzebuje wskazowki, potrzebuje przerwy, sprawdzam, poprawiam,
* gotowe.

* Samodzielnie, po przypomnieniu, z jedna wskazowka, z podziatem na etapy lub z pomoca podczas
* wykonania.

LW

Karty zasad

* Pracuj od lewej do prawej, nie pomijaj pdl, zatrzymaj sie przy kropce, sprawdz wszystkie warunki, najpierw
* utdz bez kleju.
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Materiaty do sortowania i wtasnych kategorii

4 ™
Uniwersalny zestaw do logicznego klasyfikowania.

., "y
4 ™
Karty cech
* Kolor, ksztalt, wielkosc, materiat, miejsce uzycia, funkcja, liczba czesci i sposob poruszania.
., -
7 !

Plansze sortowania
* Dwie, trzy i cztery kategorie; pola wspolne; miejsce na wiasna nazwe reguty.

., A

4 ™

Zastosowanie

* Sortowanie wediug jednej lub kilku cech, tworzenie nowych kategorii, uzasadnianie wyboru i
* porownywanie podziatow.
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Puste karty do samodzielnego projektowania

4 ™
Miejsce na rozwijanie wtasnych pomystéw bez narzucania gotowej odpowiedzi.

., "

Szablony kart

* Puste karty obrazkowe, tekstowe, symboliczne i zadaniowe w jednakowym formacie.

., A

4 ™

Pola do uzupetnienia

* Nazwa, symbol, instrukcja, warunek, poziom trudnosci i sposéb sprawdzenia.

., A

4 ™

Wiasne materiaty

* Dziecko moze tworzyc nowe sekwencje, reguty, pytania, zadania pamieciowe, karty historii i elementy gry.
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Koperty, etykiety i organizacja elementow

2
Ostatnia strona zeszytu wycinanek.

L

-

Etykiety zestawow

* Numery 150-164, nazwa zestawu, liczba elementdw i miejsce na zaznaczenie kompletnosci.

.,

y
Koperty do wyciecia
* Szablony matych i duzych kopert z liniami ciecia i zgiecia.

L

”

Porzadek i bezpieczenstwo

* Przechowuj zestawy oddzielnie, licz elementy po pracy, zackraglaj narozniki po laminowaniu i trzymaj
* mate czesci poza zasiegiem najmiodszych dzieci.
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Modut 08 — Odpowiedzi i poradnik zastosowan

4 ™
Odpowiedzi, kryteria i praktyczne wskazowki.

., "

4 ™

Co zawiera modut

* Klucz odpowiedzi do zadan zamknietych, przyktadowe rozwigzania zadan otwartych, kryteria oceny i
* typowe strategie dziecka.

., A

4 ™

Dla osoby prowadzacej

* Wskazowki dotyczace podpowiedzi, trudnosci, obserwacji postepéw, dostosowania poziomu i planowania
* sesji.

L A

4 ™

Wazna zasada

* Klucz stuzy do spokojnego sprawdzania i rozmowy o strategii, a nie do porownywania dzieci.

165 | 500 kreatywnych zadaii rozwijajacych umyst



Jak korzystac z klucza odpowiedzi?

2
Sprawdzanie ma wspiera¢ uczenie sie, nie kofAczy¢ rozmowe.

L

-

Najpierw obserwuj

* Pozwol dziecku wykonac probe, popros o sprawdzenie i dopiero potem pordwnaj z kluczem.

.,

y
Oceniaj sposob pracy

* Zwracaj uwage na rozumienie polecenia, strategie, liczbe podpowiedzi, samodzielng poprawe i
* bezpieczenstwo.

LW

7

Zadania otwarte

* Nie majg jednej idealnej odpowiedzi. Sprawdza sie spelnienie warunkow, logicznosé, funkcjonalnosc i
* mozliwos¢ wyjasnienia.

.,

Po btedzie

* Nazwij element, ktéry jest poprawny, wskaz jeden krok do sprawdzenia i pozwdl dziecku poprawic
* odpowiedz.
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Logiczne myslenie — odpowiedzi 001-032

2
Klucz do pierwszych trzydziestu dwoch zadan logicznych.

L

-

Klasyfikowanie i element niepasujacy

* Sprawdzaj wspodlng ceche, konsekwencje reguty i uzasadnienie wyboru.

.,

-

Analogie i sekwencje

* Odpowiedz musi zachowac te samga relacje, kierunek i rytm zmian.

L

”

Przyczyna, skutek i funkcje

* Dziecko powinno wskazac logiczny zwiazek, a nie tylko podobienstwo obrazkéw.

LW

P

Punktacja

* Pelny punkt za poprawna odpowied? i uzasadnienie; czesciowy za wiasciwy wybodr bez wyjasnienia.
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Logiczne myslenie — odpowiedzi 033-068

2
Klucz do srodkowej czesci modutu logicznego.

L

-

Zaleznosci i warunki

* Sprawdzaj wszystkie podane warunki jednoczesnie i odrzucaj odpowiedzi sprzeczne z choc jednym z nich.

.,

y
Tabele, kody i porzadkowanie
* Czytaj legende, poréwnuj rzedy i kolumny oraz zachowuj wiasciwg kolejnosc.

L

”

Planowanie i eliminacja

* Rozwigzanie powinno prowadzi¢ do celu bez tamania ograniczen.

LW

Typowe biedy

* Pomijanie drugiego warunku, zgadywanie na podstawie jednego elementu i mylenie kolejnosci.
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Logiczne myslenie — odpowiedzi 069-100

”

Klucz do kohcowych zadan 069-100.

L

-

Dedukcja i wnioskowanie

* Wniosek musi wynikac ze wszystkich dostepnych informacji, nie z pojedynczego faktu.

.,

-

Trasy, kody i przewidywanie
* Prawidtowa droga respektuje start, cel, punkty obowigzkowe i pola zabronione.

L

”

Koncowe wyzwania

* W zadaniach otwartych oceniaj jednoznacznosé zasad, mozliwosé rozwigzania i wyjasnienie strateqii.

LW

P

Podsumowanie

* Zaznacz najskuteczniejsza strategie i obszar wymagajacy dalszych éwiczen.
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Pamiec i koncentracja — odpowiedzi 101-132

Na tej stronie znajdujg sie odpowiedzi i zasady punktacji do pierwszych 32 zadan rozwijajgcych pamieé, koncentracje
oraz wykonywanie instrukcji dwu- i trzyetapowych.

Zakres umiejetnosci

= zapamietywanie obrazéw;

« zapamietywanie potozenia;
» odtwarzanie kolejnosci,

e Zauwazanie zmian;

» wyszukiwanie symboli;
« spetnianie dwéch warunkdw;
= wykonywanie instrukcji dwu-

i trzyetapowych.

101-104 — Zapamigtywanie
trzech obrazkéw

101: / D <%
. J
103: % ax ‘%ﬁ

o H A

Wazna zasada: punkty tylko wtedy,
gdy zardwno ksztalt, jak i koler
53 poprawne.

Punktacja: 3 pkt wszystkie elementy;
2 pkt dwa elementy; 1 pkt jeden element;
0 pkt brak poprawnych elementdw,

Typowy biad: poprawny ksztalt, ale
zly kolor.

Wikazéwka: Nazwij kazdy obraz
razem Z jego cecha.

e

-
( 105-108 — Zapamietywanie
potozenia

105: .
106: @ fk
GEX
107:
VA
108: 124

Punktacja: 2 pkt wilasciwy element
i doktadne poloZenie; 1 pkt wlasciwy
element w sgsiednim polu; O pkt

niewlaiciwy element albo polozenie
po przeciwne| stronie.

Typowy bltad: zamiana lewej i prawej
strony.

Wskazéwhka: Zapamietaj osobno
element i miejsce.

. =

109-112 — Odtwarzanie
kolejnosci

109: Klucz — kubek — pitka.

S0 @

110: Ryba — ptak — kot.

>

111: Kolo — tréjkat — kwadrat —
gwiazda.

0 4x O 3¢

112: Otworz zeszyt. Wez otowek.
Marysuj koto, Odtéi oldwek.

BB/ O/

Punktacja: 1 pkt za kazdy element we
wilasciwym miejscu + dodatkowy punkt
za pelna kolejnosc bez zamian.

Typowy btad: wszystkie elementy
zapamigtane, ale zta kolejnosé.

Wikazéwka: Powtarzaj cigg od
poczatku do korica.

-

J{

113-116 — Zauwazanie zmiany

113: Zniknelo jabtko.

& -

Ketlo i kwadrat zamienily
sig miejscami.

L = L]

Gwiazda zmienila kolor
z rielonego na 2élty.

x - %

Druga strzatka zmienila
kierunek z prawego na lewy.

- «— |

Punktacja: 2 pkt dziecko wskazuje zmiang
i prawidlowe opisuje jej rodzaj: 1 pkt
wskazuje zmieniony element, ale nie potrafi
dokladnie opisac zmiany; 0 pkt wskazuje
element, kidry nie zostal zmieniony.

114

115

116:

Typowe btedy: zauwaZenie elementu,
ale nie jego cechy; zamiana kierunku
opisu; wskazanie miejsca zamiast
rodzaju zmiany.

Wiskazdwka: Poréwnaj liczbe, miejsce,
kolor i kierunek.

-

117-120 — Wyszukiwanie
wskazanego symbolu

117: Liczba strzatek skierowanych

W prawo:

118: Liczba kol z jedng kropka:

119: Liczba kwadratow z wlasciwg

przekatng:

120: Liczba par liter ,,BA™:

Punktacja: 2 pkt wszystkie wlasciwe
elementy i brak blednych zaznaczen;
1 pkt jedno pominiecie albo jedno
bledne zaznaczenie, O pkt wigcej niz
jedno pominiecie lub wiecej niz
jeden biad.

Typowy blad: zaznaczanie symbolu
podobnege, ale réénigcego sie

121-124 — Spetnianie
dwéch warunkéw

121: Nalety zaznaczyt pigé

niebieskich tréjkatow.
122: Nalezy zaznaczyé cztery
mate figury w kropki.

Malefy zaznaczyc piec strzatek
znajdujgcych sie pod linig

i skierowanych w lewo.

124: Malezy zaznaczyt szesc
niewypelnionych két.

Wazna zasada: element musi
spelniad wszystkie warunki
jednoczesnie.

AN

Typowy biad: dopasowanie tylko
jednego warunku.

Wskazéwka: Zadaj sobie dwa pytania

™

125-128 — Instrukcje
dwuetapowe

125: pokolorowane na 26ito kolo;
kropka umieszczona w tréjkacie.

@ A

skreslona strzatka skierowana
w dél; petla wokél strzalki

skierowanej w prawo.

X 0

gwiazda nad linig; mate koto
pod linia.

126:

127:

O

podkreslona liczba 4; liczba 2
pokolorowana na zielono,

4 2

128:

' Punktacja: 2 pkt oba etapy prawidlowo;

1 pkt jeden etap prawidtowe; 0 pkt
oba etapy bledne.

Typowy blad: wykonanie tylko
pierwszego polecenia.

129-132 — Instrukcje
trzyetapowe

129: niebieski kwadrat; skreslone kolo;
kropka w tréjkacie.

XX A

130: mala gwiazda nad linig; duze
koto pod linig; krzyzyk po prawej

stronie kola.
O *

. -
131: petla wokol litery A; podkreslona
litera M; skredlona litera K.

®» M X

132: liczba 2 w lewym polu; strzatka
skierowana w gore w Srodkowym
polu; liczba 5 w prawym polu.

FEEAE

Punktacja: 3 pkt wszystkie kroki;
2 pkt dwa kroki; 1 pkt jeden krok;
0 pkt brak poprawnych krokéwe.

Dodatkowa obserwacja: zaznaczyd, czy

kierunkiem albo liczbg kropek. i zaznacz dopiero po dwdch dziecko wykonato kroki we wtasciwej
Wskazéwka: Sprawdzaj kazdy odpowiedziach «talor. Wskaféwi.:a: Po pierwszym ""':’k” kolejnoéci, powtérzyto polecenie,
element od lewej do prawej. zapytaj; co jeszcze mam zrobic? samodzielnie sprawdzite rezultat.

e A4 N

Najczesciej wystepujaca trudnosc

(] zapamietywanie
elementéw

(] zapamietywanie
kolejnosci

[[] zapamietywanie

miejsca

(] koncentracja
na szczegodtach

[[] utrzymanie
dwéch warunkdw

wykonanie
wszystkich krokéw
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Zakres umiejetnosci

pamiec wzrokowa

pamiec potozenia

pamiec stuchowa

odtwarzanie w przdd i od konca
doktadne wyszukiwanie
rozpoznawanie identycznych ukiadéw
reagowanie na zmiane reguty

Pamiec i koncentracja — odpowiedzi 133-164

Strona zawiera odpowiedzi do zada wymagajacych zapamietywania wiekszej liczby elementéw, ukladéw w siatce,
pamieci stuchowej, liczenia celéw i rozpoznawania identycznych ukfadow.

& & & & & & @

| 133-136 — Zapamietywanie czterech elementow QB 137-140 — Zapamietywanie potoZenia w siatce trzy na trzy @ w
133: klucz, kubek, zegarek, szczotka. Punktacja 137 :‘r?iat_ 9’:’“: l:we pole; Punktacja
iy 5 ; jkat — srodek; ;
134: pieczywo, ser, pomidor, mleko. 1 pkt za kazdy poprawnie T — 1 pkt za wlaéciwy element;
135: krélik, zébw, sowa, kor. odtworzcrny e!en-.tent. §30i guiastiavs gaend odkowapolls 1 pkt za wilasciwe pole;
136: czerwone koto, zielony kwadrat, W zadaniu 136 liczymy serce — $rodkowe lewe pole; maks. 2 pkt na element.
niebieska gwiazda, 26ty trojkat. tylko wtedy, gdy zaréwno krzyzyk — $rodkowe prawe pole;
kolor, jak i ksztatt sg koto — dolne srodkowe pole. o Typowa pomytka:
poprawne. 139: jablko — gérne prawe pole; prawidlowy zestaw
klucz — $rodek; elementow,
Q Obserwu: pilka — dolne lewe pole; lecz przesunigty
: k — ; j
* dodawanie elementdw, ktorych nie bylo; Kilbek = dolne prav_ve_ e ajjeng pole.
« pomijanie elementu; 140: pokazac dokladng miniature ukladu
+wlanadchy pieciu figur przygotowanego na stronie O Wskazéwka:
* kolejnosé wymieniania. zadania. = Podziel siatke na
gore, srodek i dot.
141-144 — Powtarzanie stéw w podane]j kolejnosci @ | 145-148 — Odtwarzanie w odwrotnej kolejnosci 1! )
141: Dom — kot — las. Punktacja 145: Koto — 5 — 2. Punktacja
142: Pitka — okno — ryba — but. 1 pkt za kazde stowo 146: Pies — kubek — las. 1 pkt za kazdy element
143: Stot — storice — kubek — we wiasciwe] pozycji. 147: Trojkat — klucz — 3 — gwiazda. na wilasciwej pozycji
drzewo — klucz. Nie przyznawaj pelnych 148: But — las — kot — sok — dom. w odwréconym ciggu.
144: Jabtko — éliwka — banan — punktow, jesll wszystkie
gruszka — cytryna, stowa zosta.ly wylmvtugdznane, 0 Typowa pomytka:
ale w innej kolejnosci. odwrécenie tylko
Wazna zasada: dwoéch ostatnich
dziecko nie powinna najpien powtarzad ciagu w pierwotnej elementdw,
Notacja: ,Z" — dziecko znato stowo, kolejnodei, jedli polecenie tego nie wymagalo. Wekasiwka:
ale zamienito jego miejsce. O Shiaunna:
<  Zacznij od tego,
co uslyszates jako
ostatnie,
149-152 — Wyszukiwanie i liczenie (D\ 153-156 — Rozpoznawanie identycznego uktadu |j|
Punktacja P
149: Liczba gwiazd: . ) Punktacja
2 pkt — poprawna liczba 153: A 1 pkt za poprawny wybér.
150: Liczba czerwonych két: i poprawne zaznaczenia o () Zzasada:
: = (jesli dotyczy); 154: C. uklad musi zgadzac sie
151: Liczba liter M: 1 pkt — jedno pominiecie o do kolejnoscei, poloenia
152: Liczba par liter ,OT": lub drobny biad; 155: B. i kierunku elementdw.
_— 0 pkt_ — wigksza liczba 156: D. C}\\‘ Typowa pomytka:
biedow. wybér ukladu podobnego,
ale odwréconego albo
przesunigtego.
157-160 — Reagowanie na zmiane reguly (z_} 161-164 — taczenie dwoch rodzajow informacji CO
157: po zmianie reguly zaznaczane & -
! tylko kola. e o Funkiade ] 161: niebieski kwadrat w gérnym
158: po zmianie reguty liczone s3 tylko s pit = Pelnala?taptaC|a lewym polu. Punktacja
figury mate. ok ey, 162: liczba 3 po literze A i
s pet ; 1 pkt — czesciowa . P . 2 pkt — oba warunki;
159: po zmianie reguly reakcja 3 . L .
nastepuje wylgcznie na stowo ,kot". adaptacja; 163: gwiazda pod linig i koto 1 pkt — jeden warunek;
160: po zmianie reguly trasa omija 0 pkt — utrzymanie nad linig. 0 pkt — brak zgodnosci.

czerwone pola. Sarejnacy 164: ryba po lewej stronie i kubek
0 prawej stronie.
Q Wskazdwka: Majpierw nazwij nowa regule. PRl )

Ohserwacja
D pamie¢ wzrokowa D pamig¢ stuchowa D kolejnogé D polozenie D zmiana reguly D dokladne wyszukiwanie
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Pamiec i koncentracja — odpowiedzi 165-200

Cel: Rozwijanie pamieci krétkotrwatej, koncentracji, uwagi selektywnej oraz elastycznego myslenia.

P
| @ 165-168 — Zapamietaj i przeksztatc:
‘ 165: Po dodaniu jednego czerwonego kota: tacznie cztery kota;

trzy kota czerwone.
Po usunieciu ostatniego elementu nalezy odtworzyé wszystkie
weczesnigjsze elementy bez koncowego symbolu.
Po zamianie pierwszego i ostatniego elementu: element pierwszy
przechodzi na koniec; element ostatni przechodzi na poczatek;
elementy srodkowe pozostaja bez zmian.
Wszystkie elementy powinny by¢ zétte, ale zachowac:
ksztalt koie;nosc, ltczbq poiozenle

166:

167:

| 168:

" 5corlng
+ 2 pkt poprawne przeksztatcenie i zachowanie pozostatych cech
+ 1 pkt poprawna zmiana z jednym btedem w niezmienianej czesci
+ 0 pkt zmieniono niewtasciwg ceche

.

> 169-172 — Utrzymanie uwagi:

169: Nalezy zaznaczy¢ szes¢ par, w ktorych liczba 4 znajduje sie
bezposrednio przed liczbg 7.

Nalezy zaznaczyc piec par: gwiazda — koto.

Nalezy zaznaczy¢ tgcznie dwanascie celow: kota w rzedach
oznaczonych kropka; trojkaty w rzedach oznaczonych linig.
Nalezy zaznaczyc piec sekwencji identycznych z wzorem:
koto — kwadrat — trojkat — gwiazda.

170:
171:

172:

Typlcal rmstake. zaznaczanie elementu wiascnwego

ale wystepujacego w ztym kontekscie.

Tip: "Nie szukaj pojedynczego symbolu. Szukaj catego uktadu.”.
L

-
2 173-176 — Odtwarzanie ciggow liczb i symboli:
\ 173: 2—5—1—4.
174: 3 — koto — 7 — trdjkat.
175: Gwiazda — kwadrat — serce — koto — trdjkat.
176: 2 — gwiazda — 5 — koto — 1 — kwadrat.

.E" — element poprawny, ale na niewtasciwej pozycji.

LScoring: 1 pkt za kazdy element we wtasciwym migjscu.

=4
N

-
@ 177-180 — Reagowanie na wtasciwe stowo:

177:
178:

Cztery klasniecia po stowach: kot, pies, ryba, kon.
Cztery dotkniecia stotu po nazwach kolorow:
niebieski, czerwony, zielony, zotty.
179: Cztery uniesienia reki po liczbach: 5, 4, 7, 6.
180: Klasniecia po stowach: jabtko, gruszka, banan, sliwka.
| Dotknngcta stolu po stowach: marchew; pomldur ogorek, papryka

Ocena reakcjl (dla kazdego slowafpodpunktu}

A

\\u

Maja; zielona pitka; tawka; dwa ptaki.

czerwony kubek; dwie kromki; tyzka; ser.

183: zoite stonce; trzy kwiaty; niebieska chmura; zielona kredka.
184: pie(: jabtek; dwa pomidory; zielona torba; chleb.

Scoring: 1 pkt za kazda poprawnq mformaqe
Do not subtract for a minor grammatical change
if meaning is preserved.

181:
182:

P
Y 185-188 — Ignorowanie elementow rozpraszajacych:

185:
186:
187:
188:

~

Pie¢ matych czerwonych koét.

Siedern matych liter ,b".

Cztery strzatki skierowane w dot w prawym gornym polu.
Trzy liczby 3 wystepujace bezposrednio po gwiezdzie.

Typical mistake: pomijanie jednego z warunkoéw.
Tip: "Sprawdz ceche, miejsce i sasiedztwo.”.
L8 S

o
& 189-192 — Zapamietywanie tras:

189: Gora — prawo — gora.

190: Prawo — prawo — dot — lewo.

191: Gora — lewo — gdra — prawo — prawo.

192: Trasa przechodzaca kolejno przez: gwiazde; koto; trojkat;
z pc:mmlet:lem kwadratu.

Scorlng 1 pkt za kazdy prawldlowy ruch
dodatkowy punkt za rozpoczecie we wtasciwym polu;

brak
reakcji

poprawna
reakcja

reakcja
przypadkowa

pomylenie
dwaoch reakcji

| potem zastosuj ustyszane dziatanie.".
Ny

/

\::iodatkowy punkt za wtasciwy punkt koficowy.

@ <> 193-196 — taczenie pamieci wzrokowej i stuchowej:
193: Niebieski kwadrat.

194: Klucz.

195: Ryba.

196: Kwadrat w gornym érodkowyrn polu.

Tp Najpierw przypu-mnu soble uklad

>
‘!’ 197-200 — Koncowe wyzwania:

197: Siatka zawiera: czerwone kolo — gorne lewe pole;

niebieski kwadrat — gorne prawe pole; zolta gwiazda — $rodek;
zielony trajkat — dolne lewe pole; czarne serce — dalne srodkowe
pole; fioletowy krzyzyk — dolne prawe pole.

petla wokdt czerwonego kubka; podkreslenie 26tte] pitki.
Serce — kwadrat — gwiazda — koto.

Odpowiedz otwarta. Kryteria: liczba poprawnie odtworzonych
elementow; brak elementéw dodanych; zastosowanie strategii;

198:
199:
200:

umiejetnosc opisania strategii; samodzielne sprawdzenie.
\

Pole podsumowujace modut

_-Mocne strony: 1
Najczgstsnt_rudzaj hiedu:Jl_ £ i
Skuteczna strategia: ! B
Zalecany kolejny poziom: ! [] tatwiejszy [] podobny [] trudniejszy |

.
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Percepcja wzrokowa i orientacja przestrzenna — odpowiedzi 201-232

Cel: strona prezentuje odpowiedzi do zadan dotyczacych identycznych figur, szczegotéw, fragmentow i catosci,

figur ukrytych, lewosci i prawostronnosci, relacji przestrzennych, odbi¢ lustrzanych oraz symetrii.

202

203 204

201-204 — Identyczne ksztatty
201 A; 202 B; 203 D; 204 C.

Kryterium: figura musi zgadza¢ sie pod wzgledem
konturu, liczby czesci, polozenia szczegdhu, diugosci
elementow i kierunku,

v

i

205-208 — Roézniacy sie szczegdt

207

205 A; 206 C; 207 B; 208 C.

Typowa pomytka: wybér figury podobnej ogéinie,
lecz rozniacej sig jednym matym elementem.

Wskazowka: ,,Poréwnaj od géry do dofu.”.

210

209

209-212 — Fragment i catos¢
209 B;210C; 211 A; 212 C.

Kryterium: fragment powinien pasowac liniami
na krawedziach, wzorem, kierunkiem, skala
i potozeniem szczegdlhu.

213-216 — Figury ukryte

ZJele

N\

213: Tréjkat w drodkowej lewe| czedc planszy.
214: Kwadrat w prawym dolnym obszarze.
215: Strzaika w $rodkowej gornej czesci.

<

216: Dom w lewym dolnym cbszarze.

Uwaga: w kluczu nalety pokazac cala plansze

z wiadciwie zaznaczong figura pogrubionym konturem.

217-220 — Lewa i prawa strona

217: Prawa rgka postaci stojgeej przodem.

Ma kartce znajduje sig po lewej stronie obserwatora,
218: Krzeslo.
219: Ryba skierowana w prawe,
220: podkredlone kolo; skredlony tréjkat.
Typowa pomytka: mylenie strony postaci ze strong obserwatora.
Wskazédwka: .Majpierw ustal, czyjq strong okreslasz.”.

221-224 — Potozenie przedmiotow
221: B — pilka pod stolem.

222: A — kot pomiedzy pudetkami.

223: C — drzewo za tawka.

2

224: kubek znajduje sie obok ksigzki;
zegar znajduje sie po prawej stronie kubka.

Kryterium: odpowied? powinna zawieraé

whasciwy punkt odniesienia.

225-228 — Odbicie lustrzane

225 B; 226 A; 227 B; 228 B.

Zasada: w odbiciu pionowym lewa i prawa strona
zamieniajg sie miejscami; géra i dof pozostajg
bez zmian; odlegtos¢ od osi zostaje zachowana.

229-232 — Symetria 230 231 232
229: Prawa polowa motyla bedaca odbiciem lewej. | ! 1
230: Lewa polowa wazanu odpowiadajaca prawej, [ g e e I .
231: Piec pdl zamalowanych po prawej stronie [ : | | o
w lustrzanym polozeniu. i A - ) '> [ N =7
232: Wszystkie linie, kropki i kontury odwzorowane | “ If L8 ] I ‘l
po przeciwne stronie osi, ! » 1 i b T
Kryteria oceniania rysunku: 2 pkt — wiladciwe poloZenie, I : : 1 I : » % »
podobny ksztalt, zachowana odlegloéé od osi; 1 pkt — uklad : i g E 5 L0 s
rozpoznawalny, ale pojedynczy blad odleglosci albe wielkodci; I e i 1 T
0 pkt — elementy nie odpowiadajg stronie wzorcowej. . e : S :
¢ . . s
' Uwaga dla zespotu graficznego: [ Najczestsza trudnosé
: w zadaniach 229-232 brakujgca czes¢ nalezy oznaczac D szczegot j___| kierunek D lewa i prawa strona

innym wzorem linii (np. przerywanym), a nie tylko kolorem.

D relacja przestrzenna
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Percepcja wzrokowa i orientacja przestrzenna — odpowiedzi 233-264

Cel: strona prezentuje odpowiedzi do zadan dotyczgcych obrotu, planéw (map), sktadania figur, cieni,
ciggtosci linii, skladania (zaginania), naktadania warstw oraz zmiany punktu widzenia.

e _— — - —

@

233-236 — Obracanie figur
O :
233 A | 234 A

235 A 236 A

Wazna zasada: obrét nie zmienia kolejnosci czesci figury;
odbicie lustrzane te kolejnos¢ odwraca.

Q Typowy blad: wybdr odbicia zamiast obrotu.

9 237-240 — Odczytywanie planu

237: Szafa.

238: Najkrétsza trasa od drzwi do biurka, prowadzaca
wzdtuz lewej Sciany i géra, bez przechodzenia

przez dywan.
239: tawka; drzewo; fontanna.
240: Klucz.

Kryterium: trasa musi rozpoczynac sie we wlasciwym
miejscu i respektowac przeszkody.

* 241-244 — Sktadanie z czesci

241 A 242 A 243 A 244 A

W kluczu pokazano: prawidtowe potgczenie krawedzi,
ciagtosc linii, wtasciwe potozenie szczegotow.

* 245-248 — Przedmiot i cien

245 C 246 B 247 A 248 D

Typowy btad: kierowanie si¢ szczegotem wewnetrznym
zamiast zewnetrznym konturem.

Wskazéwka: Obserwuj tylko zewnetrzng krawedz.

—

N~ 249-252 — Ciagtosé linii | wzoréw

249 A 250 C 251 A 252 B

Kryterium: linia musi wejs¢ i wyjs¢ w odpowiednim
migjscu, zachowac kierunek i kontynuowac zasade wzoru.

.

a 253-256 — Przewidywanie po ztozeniu

253 A 254 A | 255 B 256 D

Wskazéwka: Sled? jeden punkt charakterystyczny podczas
kazdego zgiecia.

Uwaga: w zadaniu 256 pokazano dwa etapy skladania,

a nie tylko wynik koricowy.

Stan poczatkowy 1. zgiecie 2. zgiecie (rezultat)

i
%
&

@ 257-260 — Naktadanie warstw

257 A 258 B 259 A 260 C

Zasada: plansze nie s przesuwane ani obracane; pola o tych
samych wspotrzednych nakladajg sie doktadnie na siebie.

0 Typowy btad: tgczenie symboli z sasiednich pél.

261-264 — Widok z gory i z boku

261: A,
262: A,
263: B

264: Plan z: pitka i pudelkiem w dolnym rzedzie;
kubkiem i ksigzka w gérnym rzedzie.

Wskazowka: Najpierw zaznacz kierunek patrzenia.

®

Typowe biedy
obrét zamiast odbicia;
nieuwzglednienie przeszkody na planie;
btedne taczenie krawedzi;
przesuwanie warstw;

pomijanie zastaniania przedmictow;

000000

niewtasciwy kierunek patrzenia.
&
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Dla zadan 253-264 stosuj schemat etapow: stan poczatkowy; ruch lub kierunek obserwacji; rezultat.
Nie podawaj wylacznie litery, poniewaz klucz ma réwniez wyjasnia¢ rozumowanie.

Dziecko najlepiej radzi sobie z

[] obrotami;
] planami;

| sktadaniem czesci;
[ ] konturami;
[ ] ciagtoscia linii;
[ ] naktadaniem;
[ ] zmiang widoku.




Percepcja wzrokowa i orientacja przestrzenna — odpowiedzi 265-300

Cel: rozwijanie spostrzegawczosci, orientacji przestrzennej, wyobrazni i logicznego myslenia.

ABCD 265: Pole C2.
; 265-268 266: koto — Ad4; gwiazda — D1; tréjkat — B3.
3 Wspéirzedne 267: pitka — D3; ksigzka — A2; pole C4 — kubek; pole B1 — klucz.
4 268: Trasa: A4 — A2 — C2 — C4 — D4. Pole koricowe: D4,
269-272 269: Pole jedno nad i jedno na prawo od startu. : .
T = : 270: Pole dwa na prawo i jedno nad startem. Seoing pklza ey
~— - Instrukcje 271: Klucz poprawny ruch i dodatkowy
rzestrzenne . ; punkt za wlasciwy koniec.
J” P 272: A — jedno pole w dét.
273: Kolo znajduje sie z przodu.
273-276 274: cze i el kol e Tip: Linia elementu
W b rwony pasek — najbardziej z przodu; zielony pasek — najglebiej. 2
Kolejnos¢ 275: najblizej — kot; za ogrodzeniem — pitka i drzewo; najdalej — drzewo. £ ‘;;rzodu pezcataje
warstw 276: Gwiazda. Koto. Trojkat. b -
( 277-280 277: Zamknil‘efy fuk kota. : (i cocbiis st
Brikuiace 278: Dwa poziome szczeble w réwnych odstepach. kierunku, odstepow
o mf;ty 279: Male kolo. i ciaglosci, a nie artystyczna
\ 9 280: Prawidlowa kontynuacja mostu: pozioma jezdnia; kolejny filar; kolejny fuk. | e
281: Koto — kwadrat — trojkat — gwiazda.
‘,Er 281-284 282: Goérna potka: ksiazka po lewej; zegar po prawej.
Ziozone relacje Dolna poétka: kubfek po lew.e:J;.pﬂka po prawej. - .
283: fontanna centralnie nad wejsciem; fawka po lewej; drzewo po prawej.
przestrzenne Odpowied: dodatkowa: Fontanna znajduje sie pomiedzy tawka a drzewem.
284: Lena po lewej; Kuba w $rodku; Maja po prawej; pudetko za Kuba; pitka przed Lena.
285: Powigkszony ksztatt litery ,L".
286: Cztery zaznaczone pola. ium: seni
285-288 Gt pol , | Keytariiem: e
: ¢ 287: czerwone koto — powigkszone w gornym lewym obszarze; i proporcja s3 wazniejsze
{ Zmiana skali niebieski kwadrat — powiekszony w gérnym prawym obszarze; cad =
N niz idealna jakosc linii.
20ty trojkat — powiekszony w dolnym Srodkowym obszarze.,
288: Pomniejszony kontur zgodny z proporcjg dwéch pot do jednego.
289-292 289: B — Maja, Kuba, Lena.
Zmian 290: C — zielony klocek,
ana 291: Pitka — ksigzka — kubek.
perspektywy 292: B — gwiazda pod srodkiem.
- 293: Dodatkowa gwiazda po prawej stronie.
| 293-296 294: Srodkowa kropka po prawej stronie powinna zosta¢ przesunieta o jedno pole
Zlozona w strone osi.
; symetria 295: Srodkowy tréjkat po prawej stronie powinien byé niebieski.
296: C.
297: A
297-300 298: Jedyna najkrotsza trasa prowadzgca kolejno: od startu; do klucza; przez most;
F]' = % przez brame; do celu; bez wejscia na wode i ciernie.
T =4 Koncowe 299: B. Uklad po obrocie: zielony — z przodu po lewej; czerwony — z przodu po prawej;
Seee X wyzwania 26ty — z tylu po lewej; niebieski — z tylu po prawej.
300: Odpowiedz otwarta. Kryteria: wyrazny start i cel; dwa pola zabronione;
punkt cbowiazkowy; poprawna trasa; trzy jednoznaczne wskazowki;
mozliwosé rozwiazania przez druga osobe.

Pole podsumowujace modut

p-
A

93

~

‘ Namlqksza samodzielnosc

Najczgstszy qu

‘ Najskutecznlqsza wskazéwka

‘@, ) ‘ Zalecany obszar dalszej pracy

O kierunki
[0 perspektywa

O warstwy
[0 symetria

[J wspélrzedne
[J skala

O relagje przestrzenne
O planowanie trasy
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Koordynacja wzrokowo-ruchowa — kryteria 301-332

€

Cel: ujednolicenie sposobu oceniania prowadzenia po $ladzie, odwzorowywania figur,
taczenia punktow oraz przechodzenia przez pierwsze labirynty.

Wazna zasada: w tym module nie ocenia sig estetyki pracy jako gtéwnego wyniku.
Najwazniejsze sa: kontrola ruchu, zgodnos¢ z poleceniem, bezpieczeristwo, sposéb planowania,
postep wzgledem wczesniejszych prob.

329-332

(k)

-

Pierwsze zadania z wycinaniem: ocenia¢ prawidtowy
chwyt nozyczek; ciecie po linii; obracanie kartki
zamiast nadgarstka; bezpieczna odlegtosc drugiej reki;
zachowanie wszystkich czesci.

Skala podstawowa
3 punkty — zadanie wykonane doktadnie, samodzielnie i zgodnie z kierunkiem
2 punkty — niewielkie wyjscia poza tor albo pojedyncza korekta, bez utraty gtéwnego przebiegu
1 punkt — liczne wyjscia poza tor, pominiety etap albo koniecznosé wyraznej pomocy
0 punktow — zadanie nie zostato rozpoczete lub ukoficzone mimo odpowiedniego wsparcia
Bez punktacji — jezeli d;leck? dopiero uczy sig uzywania narzedzia albo wykonuje zadanie
w formie préby ruchowej.
301-304 Proste slady: oceniac rozpoczecie przy znaku startu; Typowe trudnosci:
S utrzymanie linii w torze; zatrzymanie przy celu; *+ rozpoczecie w Srodku toru
zachowanie kierunku; brak nadmiernego nacisku. + zbyt szybki ruch
' ; Zadanie 304: dodatkowo ocenia¢ zatrzymanie * pomijanie punktu zatrzymania
S o rzy czterech punktach kontrolnych. . chodzenie poza tor pod koniec
- Przy P Y wy P P
305-308 Fale i tuki: oceniaé ptynnos¢; przygotowanie zmiany
kierunku; przejscie przez punkty kontrolne; ograniczenie
gwattownych zataman; brak czestego odrywania narzedzia.
G YEY
/ Dopuszczalne: jedno krétkie zatrzymanie pomagajace
\ / ; - X
et poprawic utozenie dioni.
309-312 Laczenie punktow: oceniaé wiasciwa kolejnosé;
vl e zakoriczenie linii w $rodku punktu; zamkniecie figury,
_ A jezeli wymagane; brak pominieé; zgodnosé ksztattu
A koricowego.
313-316 Rysowanie figur w polach: ocenia¢ rozpoznawalny Nie obnizaé oceny za:
e B ksztatt; wtasciwe potozenie; przyblizong wielkosé; * niewietka nieréwnos¢ kota
( kolejnos¢ elementdw; relacje nad, pod, po lewe; * lekko zaokraglony naroznik
N B i po prawe] stronie. » drobna réznice proporcji
317-320 Odwzorowywanie po konturze: oceniaé utrzymanie
A na przerywanej linii; zamkniecie figury; zatrzymanie
1\{ ] przy narozniku; prawidtowy kierunek ruchu;
g, jednakowy nacisk.
321-324 Kopiowanie wzoréw liniowych: oceniac liczbe
o T odcinkéw; kierunek; kolejnos¢; wzgledna diugosd;
FAVLVAY zachowanie rytmu. W zadaniu 323 najwazniejsze
jest stopniowe skracanie odcinkow spirali.
32_..5"323 Proste labirynty: oceniaé¢ odnalezienie startu i cely; P — dziecko najpierw sprawdzito trase palcem
i_{] wczesniejsze zaplanowanie; unikanie scian;
l!:|l niewchodzenie w $lepa uliczke; zatrzymanie przy celu. W — dziecko rozpoczeto bez planowania

Jesli dorosty stabilizuje kartke, zaznaczy¢ to oddzielnie,
zamiast automatycznie obnizac gtéwng oceng.

Tempo pracy

®

Krotka obserwacja

‘ Planowanie ‘ Kontrola nacisku

& %

| (=)

Bezpieczenstwo

9

Potrzeba wsparcia

S

L5
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Koordynacja wzrokowo-ruchowa — kryteria 333-364

Cel: Strona obejmuje bardziej zaawansowane zadania: rysowanie po $ladzie, odwzoro anie, praca w siatce,
jmuj ) ry P WywW
wycinanie i przyklejanie oraz proste sktadanie.

2N W tym module wazniejsze od estetyki sa:
kontrola ruchu, doktadnosé, bezpieczenstwo, planowanie i samodzielnosé.
333-336 Zygzaki i zmiany kierunku
« ocenia¢ szybkos¢ dostosowania ruchu;  * utrzymanie toruy;
MN\ * zatrzymanie w narozniku; * ograniczenie poprawek.
* plynnos¢ po zmianie kierunku;
337-340 Rysowanie w siatce i i
! Jedli dziecko liczy
* oceniaé liczbe pél; + zamknigcie konturu; wiersze/kolumny
* potozenie wzgledem siatki; s zgodno$é z instrukeja. : na glos, zaznaczyé _
« zachowanie proporcji; : jako skuteczng strategie.
341-344 Odwzorowywanie sekwencji ruchow

o— T o |

e ocenia¢ prawidtowa kolejnos¢ ruchow;
+ kierunek;
» liczbe krokow;

* zatrzymanie w punkcie koncowym;
* samodzielne sprawdzanie.

» ocenia¢ rozpoznanie zasady;
* zachowanie rytmu;
« whasciwy element;

* pofozenie nowego elementu;
* kontynuacje bez pomijania.

345-348 taczenie elementow w pary | T
= oceniac wybranie wiasciwych par; * zakoriczenie przy wlasciwym elemencie; | wiele przecieé linii,
w = prowadzenie linii bez przecinania innych, ¢ kontrole nacisku. i zaznaczyC to wyraznie,
jezeli to mozliwe;
349-352 Uzupetnianie wzoru

353-356

Wycinanie po konturze
* ocenia¢ zgodnosé z linia;

» obracanie kartki;

¢ tempo;

bezpieczerstwo;
kampletnosc wycietego elementu.

Drobne zgbkowania
53 akceptowalne,
jesli kontur pozostaje
rozpoznawalny.

357-360

Sktadanie i dopasowywanie
* ocenia¢ dopasowanie czesci;

» zgodno$é krawedzi;

* planowanie kolejnosci;

uzycie obu dtoni;
samodzielnosé.

Jesli uzywany jest klej,
obserwowac rowniez,
czy dziecko sprawdza
utozenie przed przyklejeniem.

361-364

Zadania wieloetapowe

* ocenia¢ przygotowanie materiatow;
* rozumienie instrukgji;
* kolejnos¢ dziatan;

16

kontrole narzedzia;
ukonczenie zadania;

samodzielne sprawdzenie.

Jedna mocna podpowiedz
(np. ukierunkowanie stowne)
powinna by¢ odnatowana
oddzielnie i nie mylona

z pelnym prowadzeniem reki.

D doktadnosc D tempo
oS

Obszary obserwacji

D planowanie D wspotpraca D bezpieczenstwo D samodzielnosc

obu dioni

sprawdzanie
efektu
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Koordynacja wzrokowo-ruchowa — kryteria 365-400

Cel: rozwijanie precyzji ruchéw, planowania i samodzielnosci w zadaniach manualno-wzrokowych.

365-368 — ,Sktadanie papieru” [
ocenia¢ dokladnos¢ ztozenia; dopasowanie krawedzi; =
zgodnosc¢ z instrukcja; kolejnosé etapow; wygladzenie m
zgiecia; samodzielnosé.

Zadanie 367: Harmonijka powinna mieé cztery czesci 385
i naprzemienne kierunki zgigcia.

386

Zadanie 368: Zakladka powinna mieé pionowe zgiecie;
dwa narozniki zagiete do $rodka; koricowe 387
zlozenie na potl.

388

369-372 — ,Wzory grafomotoryczne”

ocenia¢ kierunek od lewej do prawej; plynnosc; wysokoscé
elementéw; odstepy; nacisk; zdolnoé¢ kontynuowania
bez sladu.

(¢

Nie obnizac oceny za: niewielkg zmiane ksztattu petli;
réznice w szerokosci; pojedyncze zatrzymanie.

373-376 — ,,Wzory z kropek”
ocenia¢ wybdr punktu startowego; kolejnosé; liczbe
A pominietych punktow; zamkniecie figur; doktadnosé
zatrzymania.

pieciu punktow jedna ciagla sekwencja.

393 —
377-380 — ,,Kopiowanie obrazkow"
ocenia¢ wszystkie gléwne czeéci; polozenie elementow; 394 —
liczbe szczegotow; przyblizone proporcje; kierunek.
Nie oceniaé stylu rysowania. 395 —
Minimalne kryteria:
377 — kadtub, maszt, zagiel, flaga i fale 396 —

378 — glowa, tuldw, rece, nogi, oczy i trzy przyciski
379 — drzewo, tawka, trzy liécie i pitka
380 — korpus, kabina, komin, trzy kola i dwa okna

/l\ 381-384 — ,Rysowanie wedlug kierunkéw"

&~ > 381 — linia zgodna z sekwencja czterech ruchéw.
\]/ 382 — zamkniety kwadrat o boku trzech pdl.

383 — dom z prostokatng podstawa
i tréjkatnym dachem.

384 — wiasny kod powinien zawieraé szesé ruchdw;
uzywac co najmniej trzech kierunkow; miescic¢
sie w siatce; by¢ mozliwy do odtworzenia przez
druga osobe.

Podsumowanie modutu

Ocena koricowa powinna opisa¢ funkcjonowanie w nastepujacych obszarach:
kontrole ruchu; precyzje; planowanie; wspétprace obu dtoni;
bezpieczeristwo; wytrwatos¢; samodzielno$é; gotowosé do poprawy.
Nie tworzy¢ jednego wyniku ogdlnego, jezeli ukrywa on rdznice

migdzy obszarami.

385-388 — ,,Dopasowywanie i przyklejanie”
ocenia¢ dopasowanie konturu; kierunek czesci; utozenie
przed klejeniem; wlasciwe miejsce; kompletnosé;
oszczedne uzycie kleju.

— kola, okno i reflektor we wlasciwych miejscach

samochodu.

— czapka, koszulka, spodnie i buty na wiasciwych

czesciach postaci.

— cztery figury w odpowiadajgcych konturach mozaiki.

most nad rzeka; fawka w parku;
dom przy korncu drogi.

389-392 — , Labirynty precyzyjne”

oceniac planowanie przed rozpoczeciem; przejicie przez
wilasciwe punkty; rozumienie mostow; wybdr najkrotszej
poprawnej drogi; kontrole w waskich przejsciach.

Zadanie 392: Poprawna trasa: B.

393-396 — ,,Projekty wieloetapowe”

oceniac wedlug szesciu kryteridw: przygotowanie materiatow;
przestrzeganie kolejnosci; bezpieczenstwo; dokladnosc
wykonania; samodzielne sprawdzanie; ukoriczenie projektu.

tarcza powinna zawierac cztery figury; posiadac
okienko; obracac sig; by¢ polgczona przez osobe dorosla.
harmonijka przedstawia: nasiono — kielek —

mala roslina — kwiat.

obraz zostal narysowany; przecigty na piec czesci;
ponownie utozony; sprawdzony przed przyklejeniem.
wiasna karta zawiera: start; slad; trzy punkty;
element do wyciecia; miejsce do przyklejenia;
jasne polecenie; symbol bezpieczerstwa.

397-400 — , Konncowe wyzwania"

397 — oceniaé przejécie przez linie prosts, fale, zygzak,
spirale oraz zatrzymania przy symbolach.

398 — ocenia¢ zgodnos¢ odtworzenia z pamigtang
sekwencjg ruchowa.

399 — robot utozony z kwadratu, prostokgta, dwéch
tréjkatow i kola.

400 — wilasne zadanie powinno zawierac wszystkie
osiem wymaganych elementéw i byé mozliwe do
wykonania przez drugg osobe.

(=

Najlepiej rozwinigta umiejgtnosc:
Umiejetnosé wymagajgca wsparcia:
/>, Zalecana forma ¢wiczen:

Zalecana wielkos¢ materiatu:

Zalecane narzedzie:
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Kreatywnosc i elastyczne myslenie — kryteria 401-432
Cel: Ta strona przedstawia sposob oceniania wczesnych zadan twoérczych bez ograniczania roznorodnosci odpowiedzi
i bez narzucania jednej ,najlepszej” idei.

Wazna zasada: w zadaniach tworczych nie ocenia sie zgodnosci z przyktadowg odpowiedzig. Przyktady majg
pomagac osobie prowadzacej rozumiec rodzaj zadania, ale nie stanowia zamknietego klucza.

manipulowac przewodami ani gniazdkiem.
432 — miejsca sprawdzania powinny zostac uporzadkowane od najlatwiejszych do bardzie;
wymagajacych.
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. Skala kryteriow (z punktami) '! Alternatywa bez punktow
3 punkty odpowiedz spetnia wszystkie warunki,
P jest samodzielna i mozliwa do wyjasnienia. Q spetnia warunki
odpowiedz spetnia wigkszosc warunkow,
2 punkty R
ale wymaga dopracowania jednego elementu.
; » . ; czesciowo spelnia
pomyst jest zwigzany z zadaniem, lecz nie
1 punkt spetnia waznego warunku albo wymaga
duzego wsparcia.
maga rozwiniecia
5 brak odpowiedzi albo edpowiedz catkowicie o Ve A
0 punktéw : : :
: niezwigzana z poleceniem.
-
«Mowe zastosowania”: oceniac liczbe pomystow; réznorodnose; zgodnoéé z wlasciwosciami przedmiotu; :iftamabwspterajzce .
401-404 bezpieczenstwo; mozliwosc wyjasnienia zastosowania. RO PP
*  Ktory warunek zostat spetniony?”
Il|rPrzek?z'.'xlh'.m:lil!‘i’i‘gur": oceniac wykorzystanie figury bazmm:j rczEmzna.wa[noi obrazu; Uwegx mﬁ‘m i:lﬂ:.‘:m s ,Co jeszcze mozesz wymyslié?"
dadanie szczegoléw; nadanie tytuby; wskazanie drugiego mozliwego pomysty, 5@ @0l liny varianis of the same
405-408 Nie aceniac jakosci artystycznej. x;mwnik'pmkm" “"_':‘;"f:::::' e, Czym drugi pomyst rozni sie
s T p od pierwszego?"
Pelna (‘.(ipnwiod}. f:a,_;i:l'h bazowa pozostaje widoczna | pelni rzeczywista 'il:lll(:,Jl.' WWMWM P 9
ym obrazie L o Jak sprawdzisz, czy to dziata?"
= Czy rozwiazanie jest bezpieczne?”
wZakonczenia historii": oceniac zwiazek z poczatkiem; spojnosc wydarzen; wykorzystanie = el a
409-412 wskazanego szczegohy; wyraina roznice miedzy zakoficzeniami; obecnosc rezultatu. * ,Co mozna ulepszyc?”
Le 410 — oba zakoriczenia powinny wyjasniaé znaczenie liczby siedem. \_
412 — jedna wersja powinna byé mozliwa w rzeczywistosci, a druga moze korzystac z fantazji. :
¢ a % L
«Kilka sposobéw rozwigzania”: oceniac co najmniej dwa rdzne sposoby; bezpieczeristwo; w CIEQO nie robic
osiagnigcie celu; poréwnanie rozwigzan, wybor uzasadniony warunkami. Ni S 2 e
- 414 — wieza inna byc nie tylko ka, ale réwniez stabilna. *. [PhiepoTGWnY) 2 JEdny
413-416 e iaza powirma byc nie lylko wyse n a8 przykladowa odpowiedzia.
— jedna trasa jest najkrétsza, druga przechodzi przez gwiazde.
416 — projekt ochrony powinien zostac poprawiony po prabie, * Nie oceniaj fadunku
artystycznego ani kaligrafii.
#Laczenie skojarzen™: oceniad wykorzystanie wszystkich elementdw; logiczny zwigzek; * Ni:’e karz za f‘i_"WPD“’e ?dPOWinlir
417-420 brak elementéw dodanych wylacznie dekoracyjnie; mozliwosé wyjasnienia; rdznorodnosé. ktdre spelniajg warunki.
419 — hyika, gwiazda i most musza wplywad na wydarzenia historii. | « Nie przerywaj zadania zbyt wezeénie.
420 — projekt musi Igczyc kolo, lis¢ i zegar w jednym spéjnym pomysle. _ A
» Nie sugeruj rozwiazan, ktore
| ograniczaja pomyst.
wZmiana zasad": oceniac rozpoznanie zasady pierwotne]; zauwaZenie zmienionego warunku; [ : b, !
prawidlowe zastosowanie nowej reguly; poréwnanie wynikow; brak mieszania starej i nowej zasady. [o* Nie pomijaj bezpieczenstwa.
421-424 421 — dwa podzialy: wedlug ksztaltu; wedhug koloru. ke
422 — nowa trasa przechodzi przez dokladnie dwie gwiazdy.
423 — nowy rytm: koto — kwadrat — trajkat. T
424 — wynik: 6 punktéw, =] :
+«—| Dziecko
~Projektowanie przedmiotoéw": oceniac wedlug szesciu kryteridw: projekt odpowiada problemowi; I
uwzglednia uzytkownika; posiada najwainiejsze funkcje; jest bezpieczny; moina wyjasnic dzialanie; [:l tworzy kilka pomystéw
zawiera mozliwos¢ poprawy. [ S i -
425-428 425 — organizer powinien miec co najmniej trzy wyraZne miejsca. D amieriia kategorig pormystow
426 — narzedzie przenosi lekkie przedmioty bez dotykania ich palcami i bez niebezpiecznego ruchu, [T rozwija odpowieds
427 — projekt zabezpiecza rogi ksigzki i umozliwia latwe wyjmowanie.
428 — pomoc pokazuje minimum cztery etapy i aktualny krok. [:I zachowuje warunki
dni b6
nTworzenie hipotez™: oceniac co najmniej trzy réZne wyjasnienia; zgodnosc z obserwowanymi D S d
faktami; brak sprzecznosci; wskazanie sposobu sprawdzenia; oddzielenie informacji pewnej D przyjmuje informacje zwrotng
od przypuszczenia.
429-432 431 — sposdb sprawdzania lampki musi by¢ bezpieczny; dziecko nie powinno samodzielnie D poprawia projekt

rozpoznaje rozwiazania niebezpieczne




Kreatywnosc i elastyczne myélenie — kryteria 433-468

Cel:

@

Zadania 433-436 —
Tworzenie nowych wersji zasad

Q Oceniac:

» rozpoenanie reguly pienwotne): + zmiang tylko jednego warunku;
« zachowanie pozostalych czedci zasady: » motliwodé wykonania
nowej wersji; * jednoznacznodé wynilku,

Zadanie 433:

Pelna odpowied: powinna zawieral dwie nowe reguly

klasyfikowania, z ktarych kadda zmienia tylko: - kolor: » ksztalt; albo:

= wielkose.

Zadanie 434;

Kazda nowa wersja trasy powinna by zgodna z zapisang regula.

Zadanie 435:

Dhwa rytmy muszg roznic sie od wzoru pierwotnege

i posiadac moziiwg do opisania zasade.

Zadanie 436:

Dziecko powinno: « zapisac dwie nowe punktacje;

« abliczy€ wynik wedlug kazde] z nich; = wyjasmié ré2nice.

'y Typowy bigd: Jlednoczesna zmiana kilku warunkéw bez
zauwakrenia, fe powstalo calkowicie nowe zadanie.

a Pytanie wspierajace: Ktory jeden fragment zasady zmieniasz?

Zadania 445-448 —
Pomysty spelniajace kilka warunkow
1 oceniac wedlug listy kontrolnej:
« wazystkie warunki rostaby zauwatone; « projekt spelnia je
- jednoczesnie; = rozwigzanie jest wykonalne; = nie wykerzystano
ied lorych materialdw; « po prébie przeprowadzono kontrole.
Zadanie 445 - organizer:
» mied trzy osobne miejsca; - stac samodzielnie;
= byé meliwy do wykonania z jednej kartki i tasmy:
+ zajmowad niewiele migjsca.
Zadanie 446 - most:
+ wykorzystac wylgcznie pedane materialy; + polgezyc pedpory:
« utrzymad lekka kulke; « posiadac wzmocnienie,
Zadanie 447;
Historia powinna zawieraé wszysthie piec obowiazkowych
elementow oraz czytelny poczatek, drodek i zakenczenie,
Zadanie 448 - trasa;
« osiem ruchéw; « co najmniej dwa ruchy w gore; « jeden ruch w lewo;
« progjscie przez gwiazde; » ominigcie krzykykow; « zakohczenie
przy fladze.
A Typowy blad: Qsiggniecie celu przy pominieciu jednego ograniczenia.
@ Pytanie wspierajace: Krdrego warunku jeszcze nie sprawdziles?

Zadania 457-460 —
Symbole i metafory wizualne
,Q Oceniad:
+ zwigzek symbolu z pojeciem; » prostote; » czytelnosd;
celowosé kazdego elementu; » moiliwosé wyjasnienia
bez diugiej historii.

Zadanie 457: Symbol powinien przedstawiac wspolprace.
Zadanie 458: Symbel pokazuje cierpliwosc jako proces,
oczekiwanie albo stopniowy postep.

Zadanie 459: Odwaga nie moze by¢ przedstawiona

jako niepotrzebne narazanie sig na niebezpieczerstwo.
Zadanie 460: Symbol powinien pokazywad kilka drdg,
zmiang sposobu albo moliwosc wyboru.

Pelna odpowiedé#:
Dziecko potrafi powiedziec: .Ten element oznacza...,
poniewag..”

Przedstawienie sposobu oceniania zadan dotyczgcych zmieniania regul, 4
tworzenia kategorii, formulowania pytan, pracy pod warunkami, ulepszania
pomysiow, przyjmowania perspektywy innych oséb, tworzenia symbali,
projektowania gier i dzialania przy egraniczonych materialach.

= Zasada nadrzedna:

Zadania 437-440 —
Tworzenie kategorii

Q Oceniaé:

« liczbe sposobéw podzialy; « stalosé reguly; » objecie
wszystkich elementdw; « moiliwosc uzasadnienia
miejsca kazdej karty; » zauwazanie cech mniej oczywistych,

Pelna odpowiedi:
Dziecko tworzy co najmniej dwa roine
podzialy | nazywa zasade kaidego z nich.

Zadanie 439:

Oczekiwane podstawowe podziaby:

« kolor; « ksztalt; « wielkosc.

Czwarty podziat mole by€ indywidualny.
Przyklad: Figury z bokami i figura bez bokdw.

A\ Mie uznawad za blad: Umieszezenia elementu
w czgici wspolnej dwoch kategorii, jeteli dziecko
potrafi to logicznie wyjasnic.

Zadania 449-452 —

Ulepszanie pierwszego pomysiu

Q Oceniad:

« prawidlowe rozpoznanie problemu; « konkretng poprawke;
« zwigzek poprawki z prayczyng; + modliwosd wykonania;
« porownanie wersji pierwszej i drugiej.

Zadanie 449:

Poprawiona wieta powinna mie¢ stabilniejsza podstawe
bez obnitenia o wigcej niZ jeden poziom.

Zadanie 450:

Organizer powinien otrzymac czytelne oznaczenia
niezaleine od samego polozenia przedmiotow.

Zadanie 451:

Gra powinna zawieraé co najmniej dwie nowe zasady
zwickszajgee liczbe decyzji

Zadanie 452:

* liczbe figur; + rodzaje figur; « cel; » czynnosé koricowa.

ﬂ Nie akceptowad jako pelnej poprawki: Zrobie to ladnie).”
Poprawka musi dotyczye funkcji, jasnosci albo stabilnosci.

Zadania 461-464 —
Projektowanie gier

Q Oceniac:

- cel; « jasny ruch gracza; + spostb zdobywania punktaw;
zakornczenie; « zasady sytuacji wyjatkowych; = uczciwosé;
bezpieczenstwo; = poprawke po probie.

Zadanie 461: Gra wykorzystuje pola kola, trajkata i gwiazdy

zgodnie z opisem.

Zadanie 462:

= runde; = punktacje: - koniec; « zasade remisu;

= moiiwosé gry dla dwach lub trzech osdb.

Zadanie 463:

« mie eliminuje graczy, « ma wspolny wynik; « przydziela role;

= wyimaga wspolpracy.

Zadanie 464: Uzupelnione powinny by wszystkie

brakujgce zasady.

A\ Typowy biad: Zaprojektowanie ciekawych elementow
ber okredlenia, kiedy gra sig konczy.

Odpowiedz tworcza jest wartosciowa wtedy, gdy:
+ odpowiada na polecenie;

+ spelnia obowiazkowe warunki;
* jest bezpieczna;

+ moina ja wyjasnic;
+ prowadzi do okreslonego celu;
+ daje sie sprawdzi¢ albo rozwingd.

Zadania 441-444 —
Tworzenie pytan

Q Oceniaé:

« zwigzek pytania z ilustracjy: « réénorodnodé:

« jasnodd; » agodnodc z wymaganym rodzajem;
brak powtarzania tego samego znaczenia.

Rodzaje pytan:

« obserwacyjne; « przyczynowe; « przewidujace;

+ problemowe; « tworcze,

Pelna odpowieds:

Kaide pytanie dotyczy innego aspektu

sytuacji i modna na nie udzieli¢ odpowiedzi albo rozpoczad
dalsze poszukiwanie.

A\ Typowy blad: Tworzenie zdar oznajmujacych
zamiast pytan.

o Pytanie wspierajgce: Od jakiego slowa pytajacego
modesz rozpoczgc?

Zadania 453-456 —
Perspektywa innych oséb
4Q Oceniad:
= zauwalenie rédrych potrzeb; « swigzek opinii 2 perspektyws;
« brak przypisywania 2lych intencji bez informacii; » propozycje
Zadanie 453:
« osoby sluchajgoe) muzyki; » osoby czytajgce); = osoby prowadzace).
Zadanie 454:
« ochrony konstrukgji; » potrzeby wolnego miejsca;
+ bezpiecznego przenoszenia,
Zadanie 455:
Nowa wersja gry powinna uwzgledniac osoby pracujjce
w roknym tempie.
Zadanie 456:
Projekt powinien uwzgledniaé co najmniej cztery réine
potrzeby utytkownikdw.

A Typowy blad: Opisanie tej samej opinii dla kaidej osoby.
Q Pytanie wspierajgce: Czego ta osoba moke potrzebowad?

Zadania 465-468 —
Ograniczone zasoby

Q Oceniac:

= wykorzystanie tylko podanych materialdw; « spefnienie
wszystkich ograniczen; « funkcjonalnosd; « bezpieczedstwo;
wykonanie praby; « konkretng poprawke.

Zadanie 465: Karta powinna stad pionowo, pozostad widoczna
i daé sie wyjacé bez uszkodzenia.

Zadanie 466: Kulka powinna zostal bezpiecznie przesunieta

i Zatrzymana w wyZnaczonym miejscu,

Zadanie 467:

« polaczyc pudetka; » stac samodzielnie; » utrzymac figurke;

+ posiadaé wejicie i zejscie.

Zadanie 468: Ostona albo podstawka powinna utrzymywac
cbrazek pionowo bez zginania go i przyklejania do stolu.

' Karta obserwacji:
:— Dziecko: [] sprawdza warunki przed rozpoczeciem;

[[] tworzy kilka pomystow;

[] dostrzega potrzeby uzytkownika;

[] uzasadnia wybér;

Pole rekomendacji:

Najczesciej pomijany warunek:

|
S ——
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Majwigksza elastycznosc pojawia sie podczas:

Majlepszy sposob wsparcia:

[[] wykonuje prébe;

[[] zauwaza problem;

["] wprowadza konkretna poprawke;

["] zachowuje zasady bezpieczeristwa.




Kreatywnosc i elastyczne myslenie — kryteria 469-500

Cel: Przedstawienie kryteriéw do koficowych zadan twérczych obejmujacych odwracanie zatozen, 1aczenie losowych elementdw, przewidywanie
konsekwencji, projektowanie wielofunkcyjne, tworzenie komunikatow, kompozycje otwarte, dostosowanie do zmian i projekty koricowe.

1) Zadania 469:?2 — Odwracanie zatozen

Oceniac: Zadania:
= rarpoznanie wyklej zasady 469 trasa: » prowadzic od celu do startu; « omijad preeszhody;
« rzecrywiste odwricenie ik I- pasiad.aé instrukl:j:{ maozliwa do odwrécenia.
a F] g 2 | 470 Pojemnik powinien pozwalad rezpoznal zawartodc bez

F iy ; I TR otwierania i bez wysypywania przedmiatow.
* praktycznodd 471 Gra powinna nagradzaé rzeczywista pomoc, a nie samo
+ moktliwosé sprawdzenia przekazywanie punktéw,

472  Instrukcja bez sléw musi przedstawiad pied etapow
w czytelnej kolejnogci,

L Typowy blad: Zmiana tematu zamiast odwrdcenia zasady.
| Pytanie wspierajace:  Co dokladnie dziala teraz odwratnie?

~ 2) Zadania 473-476 — Laczenie losowych elementéw
| Zadania:

Oceniat:
+ wykorzystanie kasdego elementu 473: - okragly: -.pomocny w porzadkowaniu; = mozliwy
E g do zawieszenia.
+ waing role wszystkich czesci 474 (history):  l6dke jako Srodek dotarcia; « cerwony klucz
* Spiinosd jako wainy przedmiot; + Swiecace drzews jako frodlo
|« rozwiniecie wskaztwki.

- mraiueds wisbnieni F 475 Wynalazek powinien fgczyc funkcje kubka i linijki oraz
| moliiosc wyTahenta S pozostawac bezpieczny.
| 476: » ciche; » ruchome; « zielone; « podziemne.

s = : v e ik S e
[ Pelna odpowieds: Dziecko wyjasnia, jak kazdy element wphywa na kofcowy pomyst,

3) Zadania 477-480 — Przewidywanie konsekwencji

Oceniac: Zadania:

« skutek bezpodredni 477 Odpowiedf powinna uwagledniac zalety i trudnosei Swiata
bardzo lekhkich przedmictéw,

+ skutek dalszy

478 Dziecko powinno przewidzied co najmniej jedng zmiang
dotyczacy ogrodéw, bezpieczedstwa i pielegnacii.

479 Nalezy zaproponowac sposoby zastgpowania liczb
znakami, ukfadami albo innymi reprezentacjami.

480 System jednego koloru na rodzaj przedmiotu powinien
zostad oceniony pod wzgledem korzydci i ograniczen.

+ problem wynikajacy ze zmiany
| » rorwigzanie albo wynalazek

| « logiczny zwigzek przyczynowy

b

Typowy biad: Podawanie pomyshu niezwigzaneqo z wprowadzona zmiang.

| Pytanie wspierajace: | Co wydarzy sie dlatego, #e zasada sie zmienila?

4) Zadania 481-484 — Projekty wielofunkcyjne

Zadania:

481 Projekt powinien laczyd przybernik, plan trzech etapéw
i miejsce na karteczki,

482: » zaznaczad strong: « pomagac sledzié wiersz: + mieé
miejsce na trudne slowo; + nie uszkadzac ksigtki,

Oceniad:

+ uwezglednienie wazysthich funkeji

+ logiczng romiesIcaenie Coesc

« brak wzajemnego utrudniania funkci

» wygode udytkownika 483 plecak: » przegrédki; = system brakujacych elementéw;

« bezpieczeristwo « ochrong rogéw; = tatwo dostepne miejsce na drobiazgi.
 [——— ia modelu 484 Stolik powinien umodliwiad kilka aktywnodei i szybkie
| sprzatanie,

] 5}_Zaga;i_a -485—48\;—_~ Ii_(ilﬁa_ffrm komunikatu
Zadania:

Oceniac:

“3ac ie gio P . 485 :\;m?t:':;farmy musza zachowad kolejnosé: kredki;
2 1 1 .

+ dopasowanie do odbiorcy 4B6 Kazda wersja musi zawierac:

+ kompletnodd « zamknigcie nokyczek; « bezpiecany kierunek ostrzy.

= kolejnodé 487 Zaproszenie uwzglednia:

= wspolny cel; « role; » znaczenie pomysiow obu osob;
= motliwose poprawiania.

488 Wyjadnienie pamigci roboczej powinno byc proste,
zrozumiale | zgodne z istoty pojecia.

» czytelnoss symbeoli

\ 6) Zadania 481-492 — Otwarte wzory i kompozycje

| Oceniac: Zadania:
« liczbe poprawnych wersji 489 mobz':;‘ka: * catery kolory: * po cz:ry pola knb:u?o kaloru;
it 2 3 . tych samych koloréw stykajgcych sig ami;
¥ SP_E"_“EHE_ m'd_" wémm * o0 najmnig) jedng of symetrii.
+ réznice migdzy wersjami 490 Karda kompozycja wykorzystuje wszystkie osiem figur.
= exytelnodd 491 sekwencja: » ma osiem elementéw; » zaczyna i kohczy

sig kolem; = zawiera dwa trdjkaty; = nie ma dwéch
kwadratdw obok siebie.
492 znak: » miec maksymalnie szesc lini; « nie zawierac tekstu;
| » by szybko odtwarzalny; « cznaczac spokojng prace.

» samodzielng kontrole

Podsumowanie kreatywnosci:

+ plynnosé — liczbe pomystow

» elastycznosé — roznorodnos< kategorii

« oryginalnos¢ — nietypowosé polaczong z sensem

» rozwiniecie — liczbe istotnych szczegdétow

» funkcjonalnos¢ — zgodnosé z celem

+ poprawianie — reakcje na probe i informacje zwrotna
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7) Zadania 493-496 — Dostosowanie do zmiany

Zadania:
493

Oceniaé:

Nowa trasa omija zamknigty most, nadal prowadzi
przez klucz i nie wehodzi na wode,

* Zauwakenie nowej informaci

» zachowanie celu

» wskazanie czesci planu
wymagajacej zmiany

« wykorzystanie pozostatych
elementow

494 Stojak wykerzystuje jeden kubek zamiast dwéch

i nadal utrzymuje karte.

495 Organizer otrzymuje oznaczenia niezalezne od koloru.

* poprawiona wersjg 496 Nowe zakoficzenie nie wykorzystuje przemocy ani
niszczenia drzwi | nawigzuje do wczesniejszej

wskazdwki.

+ ponowne sprawdzenie

8) Zadania 497-500 — Koricowe projekty twércze

Najwieksza mocna strona twércza:
Najbardziej uzyteczny projekt:
Majlepsza poprawka po probie:

Obszar wymagajacy dalszegoe wsparcia:

Oceniac:

* trzy rodne systemy porzadkowania;

+ Jasne oznaczenia;

= {atwy dostep:

« wybdr wladciwego systemu do celu;

+ wykorzystanie tylko podanych materiabéw,

497

Pomoc powinna zawierac:
s tekst; + obraz; s duze symbole; + znacznik aktualnego etapu;
» mozliwosc oznaczenia wykonania; « mozliwosc zmiany kolejnosci.

498

Kaida z trzech historii musi posiadac:

= inny problem; = innego pomocnika; « nietypowe uzycie przedmiotu;
« rozwiazanie bez przemocy; « inng lekcje.

Czwarta historia faczy dwie wczesniejsze wersje w spéjny sposob.

499

500

Zadanie 500 — Ocena wielkiego projektu

Kryteria obowigzkowe:

nazwa produktu; opis problemu; wskazanie uzytkownika; co najmniej
trzy funkcje; szkic; lista materialow; instrukcja; zasada bezpieczenstwa;
sposob sprawdzenia; poprawka po prébie,

Ocena projektu:

*

Poziom wysoki:

» wszystkie elementy obecne; « projekt odpowiada potrzebie;
= instrukcja jest jasna; = préba zostala przeprowadzona;

+ poprawka wynika z obserwacji uzytkownika.

Poziom rozwijajacy sie:

= wiekszosc elementdw cbecna;

+ projekt wymaga dopracowania jednej lub dwéch funkgji;
+ proba byla czedciowa.

Poziom wymagajacy wsparcia:

« pomyst jest zwiazany z problemem;

« brakuje kilku waznych czesci;

« sposcb dzialania nie jest jeszcze jasny.

A

/1 } Nie oceniaé projektu wylacznie wedlug estetyki modelu.

Pole podsumowujgce modut:




Jak dobra¢ zadania, aby wspieraty, a nie przecigzaty?

Cel:

Pomdc osobie prowadzacej wybraé¢ odpowiednig liczbe zadan, czas sesji, poziom trudnoéci i rodzaj wsparcia.

Najwazniejsza zasada: Dobre zadanie powinno by¢ wystarczajaco trudne, aby wymagato wysitku,
ale nie tak trudne, aby dziecko nie mogto rozpoczaé albo zrozumiec celu.

O 1. Poziom jedno koto — Poczatek - ,

Charakterystyka:

jedna gléwna zasada;

mala liczba elementow;

duze ilustracje;

niewiele rozpraszaczy;
kritkie polecenie;

mozliwosc wykonania palcem
albo na przykladzie.

Zalecany dla dziecka, ktére:
+ poznaje typ zadania;
» szybko sie meczy;
+ potrzebuje wigkszych elementow;
» dwiczy podstawowy strategie;
+ wraca do pracy po przerwie.

. i

Sygnaty dobrze dobranego poziomu:

dziecko rozpoczyna po przeczytaniu polecenia;

korzysta z jednej albo dwéch wskazéwek;

+ utrzymuje uwage przez wigkszos$¢ zadania;

po zakonczeniu potrafi powiedzie<, co zrobito;
nadal jest gotowe na kolejng aktywnosé.

Sesja bardzo krétka:
5-8 minut.

€

Zastosowanie:

®

+ pierwsze spotkanie; .
» duie zmeczenie; »
+ jedno éwiczenie precyzyjne;
= praca po dluzszej przerwie.

AN

Zasada trzech rodzajow aktywnosci:
W dluzszej sesji mozna polgczyc:
zadanie zamkniete; zadanie praktyczne;
zadanie tworcze albo podsumowujgce.

Przykiad:
+ logiczna sekwencja;
+ krotki labirynt;
» zaprojektowanie wiasnego wzoru.

Jeizeli dziecko wykonuje trzy podobne zadania:

Reguta
Zmiany poziomu:

* poprawnie;

Tabela planowania:
Data:

Poziom: jedno koto / dwa kota / trzy

Rodzaj pomocy:

popetnia pojedyncze bledy, ale potrafi je poprawic;

Zastosowanie:

codzienna praktyka;

jedno gtéwne zadanie

i krotkie zakoriczenie;

+ dziecko mlodsze albe szybko
meczace sie.

+ samodzielnie;
+ bez nadmiernego wysilku;

mozna zaproponowac trudniejsza wersje.

O O 2. Poziom dwa kota — Rozwaj

Charakterystyka:
+ dwa warunki;
+ wigksza liczba elementdw;
+ koniecznosé utrzymania kolejnosci;
+ umiarkowana liczba rozpraszaczy,
+ samodzielne zastosowanie
poznanej strategii.

Zalecany, gdy dziecko:
» wykonuje latwiejsza wersje
z niewielka pomoca;
» rozumie polecenie;
« potrafi sprawdzic jeden etap;
+ potrzebuje dalszego utrwalania.

Sygnaty zbyt wysokiego poziomu:
dziecko nie wie, od czego zaczac;
pomija wigkszod< warunkéw;
szybko zgaduje;
wielokrotnie wraca do pierwszego kroku;
narasta napiecie;

+ odmawia mimo wczesniej

dobrej wspolpracy;
= potrzebuje cigglego prowadzenia.

Zalecany czas sesji:

O

Zastosowanie:

Sesja krotka:
10-15 minut.

+ praca edukacyjna;

i podsumowanie.

Jak zwigkszy¢ trudnosc:
+ doda¢ elementy;
+ skrocic czas obserwacji;
« zwiekszyé podobienstwo odpowiedzi;
+ dodac drugi warunek;
+ poprosi¢ o odwrécenie kolejnosci;
* zmniejszy¢ pomoc wizualng;
s poprosic o uzasadnienie;
+ wprowadzi¢ zmiang reguty.

Sesja standardowa:
20-30 minut.

» dwa lub trzy rodzaje aktywnosci,

+ mozliwose krotkiej przerwy;
+ (twiczenie strategii

O O O 3. Poziom trzy kota — Wyzwanie |

Charakterystyka:

= kilka warunkéw;

+ wigksza pamigé robocza;

+ koniecznoéé planowania;

+ zadanie otwarte albo wieloetapowe;
+ zmiana reguly;

» potrzeba uzasadnienia odpowiedzi.

Zalecany, gdy dziecko:
» wykonuje zadania srednie samodzielnie;
* korzysta ze strategii;
reaguje spokojnie na biad;
potrafi wrécicé do polecenia;
jest gotowe na kilka mozliwych rozwigzan.

-

Sygnaty zbyt niskiego poziomu:
« wykonuje automatycznie bez sprawdzania;
= nie potrzebuje strategii;
» konczy bardzo szybke;
« traci zainteresowanie;
= zaczyna samodzielnie utrudniaé zadanie.

Sesja rozszerzona:
35-45 minut.

(5

Zastosowanie:

» projekt wieloetapowy;

* zajecia grupowe;

« wycinanie i skladanie;

« sesja z przerwq i zmiang
rodzaju aktywnosci.

Nie zaleca Sie: Wypelniania calego czasu jednym rodzajem cwiczenia wymagajgcym wysokiej koncentracji
albo duiej precyzji ruchowej.

Jak zmniejszy¢ trudnosé:
ograniczyé liczbe elementéwy;

« powigkszyc obraz;

zakry¢ czesd rozpraszaczy;
podzieli¢ polecenie;

uzyé kart etapdw;

pozwoli¢ dzialaé palcem;
przediuzyc czas obserwacii;
wykonac podobny przyklad;
umozliwi¢ odpowiedz ustng.

.- & & & 8 &

Jezeli w dwoch kolejnych zadaniach:

* nie rozumie poczatku;

Wybrany obszar: _

* wymaga duej pomocy,;
+ narasta frustracja;
nalezy zmniejszy¢ trudnosé albo zmienié rodzaj aktywnosci.

kota Planowany czas:

Liczba zadan:

Sygnat zakoriczenia ses;ji:

Uwagi po pracy:

Koncz sesje, gdy dziecko nadal czuje, ze potrafi dziatac — nie dopiero po calkowitym wyczerpaniu.
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Jak zmieni¢ materiat bez zmieniania celu zadania?

O/' Cel: Przedstawienie praktycznych sposobéw dostosowania materiatu do réznych potrzeb
wzrokowych, ruchowych, jezykowych, uwagowych i emocjonalnych.

Wazna zasada: Dostosowanie nie oznacza automatycznie obnizenia wymagar.. Moze zmieniaé sposéb
prezentacji, wielkos¢ materialu, czas, narzedzie albo forme odpowiedzi przy zachowaniu tego samego

celu poznawczego.

o Dostosowania wzrokowe @

Mozliwe zmiany:

+ powiekszenie strony; wiekszy kontrast;
grubsze kontury; ograniczenie liczby
elementéw; zakrywanie czesci planszy;
wigksze odstepy; wzory zamiast samego
koloru; wskazanie obszaru rozpoczecia;
matowe wykoriczenie ograniczajace odblaski.

Stosowac, gdy dzieckeo:

« gubi miejsce; myli podobne symbole;

* szybko meczy wzrok; ma trudnosc
ze skanowaniem calej strony;

¢ potrzebuje materiatu czarno-bialego.

o Dostosowania grafomotoryczne f

» wigksze pala; szersze tory; grubsze narzedzie;
krétsza linia; obracanie kartki; uzycie podkladki
antyposlizgowej; praca palcem przed uzyciem
oléwka; odpowiedZ przez ukladanie kart;
wycinanie wiekszych elementdw.

Cel poznawczy mozna zachowaé,
nawet gdy dziecko nie wykonuje
calej odpowiedzi recznie.

W zadaniu przestrzennym dziecko moze
ulozyé figury zamiast je rysowaé.

o Dostosowania emocjonalne

* wybdr migdzy dwoma zadaniami; rozpoczecie

od znanej aktywnosci; jasny koniec sesji;

karta przerwy; brak publicznego poréwnywania;
mozliwosc poprawy bez wymazywania calej pracy;
komunikat o celu dwiczenia;

ocenianie strategii, nie tylko wyniku.

Przy silnej frustracji:

1. zatrzymaj zadanie;

2. nazwij trudnoié spokojnie;
3. przypomnij, co juz zostalo wykonane;
4. zaproponuj mniejszy krok;
5. pozwdl wybraé kontynuacje albo kritka przerwe;

| 6. wréé do zadania tylko po edzyskaniu gotowosci, |
| ————— — S — — =

Formularz dostosowania:

Obszar zadania:
Gtéwny cel:
Zauwazona trudnosé:

Co pozostaje bez zmian:

Bostosowania awagl % | o Dostosowania jezykowe Q

i pamieci roboczej

=

Mozliwe zmiany: Mozliwe zmiany:

+ krétsze polecenie; jedna instrukeja na raz; + prostsze zdania; pokazanie przykladu bez
karty etapow; podkreslenie stkéw kluczowych; rozwigzania wladciwego zadania; odpowiedz
powtdérzenie wlasnymi stowami; zaznaczenie przez wskazanie; odpowiedz rysunkiem;
wykananych krokéw; ograniczenie rozpraszaczy wybér spoéréd dwéch mozliwosci; uzycie kart
na stole; krotka przerwa; stala kolejnosé sesji. obrazkowych; wyjasnienie pojecia na przykiadzie

Waine: Nie powtarzad polecenia bez kofica codziennym; dodatkowy czas na wypowiedz.

w tej samej formie.

Mozna: . podzieli; Nie naleizy uzirla\-:'aé_bralfu p_etnego zdania_
za brak rozumienia, jezeli dziecko poprawnie

* skrocic; » poprosié¢ dziecko : :
wskazuje, uktada albo wykonuje.

+ pokazaé symbol; o powtérzenie.

Dostosowania dla oséb o Dostosowania sensoryczne 4
leworecznych @ L 'r{j)

‘ + ograniczenie intensywnych koloréw;
+ kartka lekko obrécona w prawo;
s o ; : ¢ ciche miejsce; brak tykajgcege minutnika;
¢ irédio Swiatla po prawej stronie;

s wzdr umieszczony tak, aby reka go nie zaslaniata;

+ wieksza przestrzen po lewej stronie;

+ mozliwoéé uzywania sluchawek
wyciszajacych bez muzyki;
» krétka aktywnosc ruchowa przed zadaniem;
¢ brak wymuszania chwytu typowegoe « spokojne materialy dotykowe;
dla prawej reki; :
« unikanie kleju albo faktury powodujacej

¢ moiliwosc rozpoczecia Sladu w wygodnym dyskomfort;

migjscu, jezeli nie zmienia to celu.
+ zapowiedzenie zmiany aktywnosci.

L. (‘ - = O 0
o Dostosowania zadan tworczych Q o Dostosowania pracy grupowej C‘%“J

* wyznacz role;
et alitadio-miyhamle i = zapewnij kazde] osobie wlasne zadanie;
* |pozwilwyliac jedng z kategors; * okresl sposob podejmowania decyzji;
* Zigyiapaechy pramimicls; + pozwdl komunikowad pomyst stowem,

* pozwdl najpierw narysowac; rysunkiem albo ukfadem;

+ zaproponuj dokoriczenie zdania; * nie pozwalaj jednej osobie wykonywac
« uzyj losowej karty; calej pracy;

+ poproé o ulepszenie gotowego prostego pormystu; » stosuj wspdlny cel;

+ nie podawaj pelnej odpowiedzi. « omdw sposdb rozwigzywania niezgody.

Narzedzie albo materiat:

— Sposéb odpowiedzi:

Poziom pomocy:

Co zmieniamy:

Wynik dostosowania:

Jezeli trudnosci s3 czeste, nasilone albo znaczaco utrudniajg codzienne funkcjonowanie,
materiat edukacyjny nie zastepuje konsultacji z odpowiednim specjalista.
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Gotowe plany pracy na 10, 20 i 40 minut

(@/) Cel: Udostepnienie osobie prowadzacej gotowych struktur sesji, ktére mozna zastosowa¢ bez dodatkowego planowaniaw

Schemat 1 —
Sesja dziesieciominutowa

Przeznaczenie:

« codzienna krotka praktyka;

« dziecko szybko meczace sie;

« jedno wybrane zagadnienie;

« utrzymanie regularnosci.

Przebieg:

Minuta 1: Powitanie i wybér celu.

Minuty 2-4: Jedno krotkie zadanie zamknigte.
Minuty 5-7: Drugie zadanie o podobnej
umiejetnosci.

Jedno pytanie: ,Jakiej strategii
uiytes?”

Minuta 10: Zaznaczenie postepu i
uporzgdkowanie materiatéw.

Minuty 8-9:

Przyktad:

« zadanie sekwencyjne;

w e« krotkie wyszukiwanie symboli;
« wybor strategii. |
Schemat 4 —
Sesja trzydziestominutowa
Przebieg:

Minuty 1-3: Cel i przygotowanie.

Minuty 4-10: Zadanie logiczne albo pamieciowe.
Minuty 11-15: Cwiczenie wzrokowo-ruchowe,
Minuty 16-18: Przerwa i rozluZnienie.

Minuty 19-25: Projekt twérczy.

Schemat 2 —
Sesja pietnastominutowa

Przebieg:

Minuty 1-2: Przygotowanie i przypomnienie
zasad.

Minuty 3-7: Zadanie glowne,

Minuty 8-11: Zadanie praktyczne albo
ruchowe.

Minuty 12-14: Krotka aktywnosc tworcza.

Minuta 15: Samoocena.

., Przykiad:

+ zapamigtanie czterech kart;
« odtworzenie ich poloZenia;
« stworzenie nowej sekwencji.

Schemat 5 —
Sesja czterdz

Przeznaczenie:

+ zajecia edukacyjne;

« praca grupowa;

« projekt z wycinaniem;

— — — — =

|' Schemat 3 —
Sesja dwudziestominutowa

Przebieg:
Minuty 1-3: Rozgrzewka.
Minuty 4-9: Zadanie pierwsze.

Minuty 10-12: Krétka zmiana aktywnosci
lub ruch.

Minuty 13-17: Zadanie drugie.

Minuty 18-20: Sprawdzenie, poprawka
i podsumowanie.

,, Przykiad:

+ klasyfikowanie wedtug dwdch cech;
« krotki labirynt;

« stworzenie wlasnej kategorii.

"y .\. -

iestominutowa

Przebieg:

Minuty 1-5: Przygotowanie, role i zasady.
Minuty 6-14: Zadanie poznawcze.
Minuty 15-20: Zadanie praktyczne.
Minuty 21-24: Przerwa.

Minuty 26-28: Préba lub sprawdzenie.
Minuty 29-30: Samoocena i wpis do karty postepu.

2y Gotowy plan tygodniowy — pigc krétkich sesji

@
¢
®
W

Poniedziatek: Logiczne myslenie.

Wtorek: Pamiec i koncentracja.

Sroda: Percepcja wzrokowa i przestrzen.
Czwartek: Koordynacja wzrokowo-ruchowa.

Pigtek: Kreatywnosc i projekt.

Q Schemat pomocy w trudnym zadaniu

if._l \ Popro$ dziecko o ponowne przeczytanie celu. * Dzisiaj éwiczytem:

2’23 Zapytaj, co juz wie. = p bl ; :
= i n p ) Najbardziej pomogla mi strategia:
(3) Ogranicz zadanie do pierwszego etapu. g

(4)  Zastosuj jedna wskazéwke. .?) Najtrudniejszy moment:

p— . ] ; ) —.

(5) Pozwdl wykonac samodzielng probe. %) Co zrobilem, gdy pojawit sie biad:
(6) Poproé o sprawdzenie.

( H =) Nastepnym razem zaczng od:

Dopiero pézniej pokaz podobny przyktad.

Koricowe wskazowki:
« regularnosc jest wazniejsza niz diugosé;
« nie trzeba wykonywac zadan po kolei;
« mozna wracac do wybranych stron;
+ nie kazde zadanie musi by¢ punktowane;
« odpowiedZ ustna moze by¢ réwnie wartosciowa jak pisemna;
+ przerwa moze byC czescig dobrej strategii;
« poprawa jest wazniejsza niz bezbtedna pierwsza prdba;
« stopien samodzielnosci powinien rosnac stopniowo;
« material nalezy dobiera¢ do aktualnej gotowosci dziecka.
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+ sesja ztozona

Minuty 25-34: Projekt albo gra.
Minuty 35-38: Préba, poprawka albo druga wersja.
Minuty 39-40: Podsumowanie.

kilku etapdw.

r’;.'l Gotowy plan mieszany — trzy sesje tygodniowo

Sesja pierwsza: Sesja druga: Sesja trzecia:

+ logika; * percepcja + zadanie

» pamiec; wzrokowa; z warunkami;

o krétka « koordynacja; + projekt tworczy;
samoocena. = odpoczynek dioni. s+ proba i poprawka.

¥

®

Y4

Schemat konczenia ses;ji

Najlepsza sesja konczy sie
jasnym poczuciem:
,Wiem, czego sie nauczytem
i co moge zrobi¢
nastepnym razem.”




Modutl 09

Monitorowanie postepow i materialy dodatkowe

Karty obserwacji, plany pracy, zestawienia umiejetnosci i formularze dalszych celéw

Ostatnia czes¢ pomaga zauwazyc postep, ktory nie zawsze jest widoczny

w samej liczbie poprawnych odpowiedzi. Formularze pozwalajg obserwowad
samodzielnosd, strategie, koncentracje, reakcje na trudnosc, doktadnosé

i gotowosc do poprawiania.

—

o Ny ——

/ey
| Zawartos¢ modutu:
i 7

~ -~

Strona 186: Profil poczatkowy dziecka.

Strona 187: Dziennik pojedynczej sesji.

Strona 188: Tygodniowy plan i rejestr pracy.

Strona 189: Mapa rozwoju pigciu gtéwnych obszaréw.
Strona 190: Rejestr strategii i poziomu samodzielnosci.

Strona 191: Plan kolejnych celéw.

EBEEEBBB |

Strona 192: Certyfikat ukoriczenia i
koncowe podsumowanie.

WSPOLNY CEL:
ROZWO) | SAMODZIELNOSC

@B ©
oy > =

logika pamiec
i uwaga e
O percepcja
o
: i przestrzen
O

o)

— .\, /\ | :
ﬂTJG | @
_j/ 4 I.\x_ = 4

ruch reki

Q Obszary monitorowania:

logiczne myslenie
pamiec

koncentracja

percepcja wzrokowa
orientacja przestrzenna
koordynacja wzrokowo-ruchowa
kreatywnos¢

planowanie

wytrwatosc¢

samodzielne sprawdzanie
reakcja na btad
komunikowanie strategii

~,

kreatywnos¢

o

o
O O

O Czego nie robic:

Postep moze oznaczad:

poprawng odpowiedz;
mniejszg liczbe podpowiedzi;
dtuzsze utrzymanie uwagi;

doktadniejszy ruch;
lepsze planowanie;

spokojniejszg reakcje na biad;
samodzielne poprawienie;
gotowosc do podania drugiego pomystu.

[ ]

VAR

&F ,

L
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nie porownywac dziecka z innymi;

nie traktowac pojedynczego stabszego dnia
jako cofnigcia;

nie sumowac wszystkich obszaréw

do jednej oceny;

nie uzywac formularza jako kary;

nie zapisywac wylacznie bledow;

nie wymuszac codziennego

maksymalnego wyniku.



Punkt startowy — co juz potrafie i czego potrzebuje?

Cel: Zebranie podstawowych informacji przed rozpoczeciem regularnej pracy, bez tworzenia diagnozy ani trwalej etykiety.

Dane podstawowe:

Imie lub oznaczenie dziecka: Wiek:

Data wypetnienia: Osoba wypetniajaca:

Preferowana reka: [] prawa; ] lewa; [[] jeszcze nieustalona.

Preferowany sposéb odpowiedzi: [ ] ustnie; [[] przez wskazanie; [] rysunkiem;  [] przez ukiadanie;
[] pisemnie; [] mieszany.

Sekcja 1 — Gotowosc do pracy

Dziecko zwykle: Rozpoczyna zadanie:

[] samodzielnie;

[] po przypomnieniu;

[] po pokazaniu pierwszego kroku;

[J wymaga wigkszej pomocy.

Utrzymuje uwage przez okoto:

[ mniej niz 5 minut;

[J 5-10 minut; ] 10-20 minut; [J ponad 20 minut;

[] zalezy od rodzaju zadania.

Reaguje na trudnosé:

Sekcja 2 — Umiejetnosci poczatkowe

[J prébuje ponownie;
[] potrzebuje przerwy;

[J prosi o wskazéwke; [] zgaduje; [] przerywa;

[] reaguje réznie.

Skala: 0 — jeszcze nie obserwowano. 1 — wykonuje z duzg pomoca. 2 — wykonuje po wskazéwce. 3 — wykonuje samodzielnie w prostym zadaniu.

Logiczne myslenie:

Pamie¢ i koncentracja:

Percepcja i przestrzen:

* klasyfikuje wedlug jednejcechy: 0/1/2/3 |« zapamigtuje trzy elementy: 0/1/2/3 = dostrzega réznice: 0/1/2/3
* rozpoznaje prosta sekwencje: 0/1/2/3 * odtwarza kolejnosé: 0/1/2/3 -« rozpoznaje lewe i prawe: 0/1/2/3
* wyciaga prosty wniosek: 0/1/2/3 |+ wyszukuje wskazany symbol:  0/1/2/3  « okresla potozenie: 0/1/2/3
* sprawdza warunki: 0/1/2/3 | + wykonuje dwa polecenia: 0/1/2/3 -« kopiuje prosty wzér przestrzenny; 0/1/2/3
Koordynacja wzrokowo-ruchowa: Kreatywnosc:
+ prowadzi po prostej linii: 0/1/2/3 * podaje drugi pomyst: 0/1/2/3
» zmienia kierunek: 0/1/2/3 * przeksztatca prostg figure: 0/1/2/3
« kopiuje figure: 0/1/72/3 = tworzy krétka historie: 0/1/2/3
= korzysta bezpiecznie z nozyczek: 0/1/2/3 * poprawia pierwszy projekt: 0/1/2/3
Sekcja 3 — Preferencje
Najbardziej interesujace tematy: [ zwierzeta; [ pojazdy; [ przyroda; [ kosmos; [ budowanie; [] historie;
O figury; [ egry; O inne:
Najbardziej motywujace formy: [] krétkie zadanie; [ wybdr; [ praca z kartami;  [] rysowanie; [ projekt;

[ praca w parze;

[ halas;

Elementy utrudniajace prace:

[ praca grupowa;

Sekcja 4 — Pierwsze cele

Cel pierwszy:

[ ruch; [ pochwata opisowa.
[] duzo obrazkéw; [] male elementy; [ diugie polecenie; [] presja czasuy;
O] Klej; [ nozyczki; [ inne:

Cel drugi:

Cel trzeci:

Sekcja 5 — Mocne strony

Dziecko szczegdlnie dobrze:

Jak rozpoznamy postep:

Jak rozpoznamy postep:

Jak rozpoznamy postep:

Chetnie podejmuje:

Skutecznie korzysta z:

ﬁ Profil poczatkowy opisuje aktualng sytuacje. Nie jest diagnoza i powinien by¢ aktualizowany wraz z doswiadczeniem dziecka.
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Karta obserwacji jednej sesji

Cel: Udokumentowanie przebiegu zaje¢, poziomu wsparcia, zastosowanych strategii i reakcji dziecka
bez tworzenia rozbudowanego raportu.

Dane sesji:

Data: Czas: Osoba prowadzaca:

Wybrany modut: Numery stron albo zadan:
Planowany czas: Rzeczywisty czas:

Sekcja 1 — Cel sesji

Glowna umiejetnosé:

Cel zapisany prostym jezykiem: ,Dzisiaj cwiczymy:
Poziom trudnoéci: [ jedno koto; [ dwa kota; (] trzy kota.

Sekcja 2 — Przebieg

Zadanie pierwsze: Numer:
Wynik: [] poprawne; [] czesciowo poprawne; (0 wymaga ponownej praby; [J zadanie otwarte.
Poziom wsparcia: [ samodzielnie; [ po przypomnieniu; O po jednej wskazowce;

[ po podziale na etapy; [0 z pomoca podczas wykonania.

Zastosowana strategia:

Zadanie drugie: Numer:
Wynik: [ poprawne; [ czesciowo poprawne; (] wymaga ponownej proby; [] zadanie otwarte.
Poziom wsparcia: [ samodzielnie; [ po przypomnieniuy; [ po jednej wskazowece;

[J po podziale na etapy; [J z pomoca podczas wykonania.

Zastosowana strategia:

Zadanie trzecie: Numer:
Wynik: [} poprawne; [ czesciowo poprawne; [J wymaga ponownej préby; [J zadanie otwarte.
Poziom wsparcia: [] samodzielnie; [ po przypomnieniu; [J po jednej wskazéwce;

[ po podziale na etapy; [J z pomoca podczas wykonania.

Zastosowana strategia:

Sekcja 3 — Obserwacja sposobu pracy

Rozpoczecie: O szybkie i samodzielne; [ po krétkim przypomnieniu; [ po pokazaniu pierwszego kroku; [ z duza trudnoscia.
Uwaga: O stabilna;  [] wymagata jednego przypomnienia; [] wymagata kilku przypomnier;;  [] konieczna byfa przerwa.
Tempo: O odpowiednie; [ zbyt szybkie; [0 bardzo wolne; [ zmienne; [ zalezne od zadania.

Reakeja na btad: [ samodzielna poprawa; [ sprawdzenie po pytaniu; [ prosba o pomoc; [ zgadywanie; [ frustracja; [J przerwanie.

Konczenie zadania: [ ukofczone samodzielnie; [ ukoriczone po wsparciu; [ czeiciowo ukonczone;
[ przerwane z uzasadnionego powodu.

 Sekcja 4 — Najwazniejsze wydarzenie sesji
Majwiekszy sukces:

Najtrudniejszy moment:
Co pomogto:

Co nie pomogto:

Czy zastosowano przerwe: [ nie; [J tak, po minutach.  Wplyw przerwy:

' Sekcja 5 — Gtlos dziecka
Dziecko zaznacza: Dzisiaj byto: [ tatwo; [J w sam raz; [ trudno; [J bardzo trudno.
Najbardziej podobato mi sie:
Najbardziej pomogto mi:

Nastepnym razem chce:

Na kolejnej sesji:  [] utrzyma¢ podobny poziom; O zwiekszyé trudnoéé; [ zmniejszy¢ liczbe elementdw;
[J zmieni¢ forme odpowiedzi; [ powtédrzyé strategie; [ wrécic do zadania; [ przejéé do innego obszaru,

Konkretna rekomendacja:
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Moj tydzien cwiczen

Cel: Poméc zaplanowac regularna, zréznicowana prace oraz zauwazyc rownowage miedzy pigcioma gtéwnymi obszarami.

#

Tydzier od: do: Gtéwny cel tygodnia:
Planowana liczbasesj: [ 1, [O2 O3 [0O4 0Os

Tabela tygodniowa:
Obszar: Wykonano: [] tak; [] czeéciowo; [ nie.
Poniedziatek Numery zadan: Krétka uwaga:
Planowany czas:
Obszar: Wykonano: [] tak; [] czeéciowo; [ nie.
Wtorek Numery zadan: Krétka uwaga:

Planowany czas:

Obszar: Wykonano: [] tak; [ czesciowo; [ nie.
Sroda Numery zadan: Krétka uwaga:
Planowany czas:

Obszar: Wykonano: [] tak; [] czeéciowo; [ nie.
Czwartek Numery zada#: Krétka uwaga:
Planowany czas:
Obszar: Wykonano: [] tak; [] czeiciowo; [ nie.
Piatek Numery zadafi: Krétka uwaga:

Planowany czas:

Sobota lub opcjonalnie. Forma: [] powtérka; [] gra; [ projekt; [ swobodna aktywnoséé; [] odpoczynek.
niedziela

Opis:

Kontrola rownowagi obszaréw:
W tym tygodniu éwiczylismy: (] logiczne myélenie; [] pamieé i koncentracje; [ percepcje i przestrzen;
[J koordynacje wzrokowo-ruchowa; [ kreatywnosé.

Nie jest konieczne zaznaczenie wszystkich pieciu obszaréw w kazdym tygodniu.
Nalezy jednak obserwowac réwnowage w okresie kilku tygodni.

Rejestr regularnosci:

Liczba ukoriczonych sesji: z zaplanowanych. taczny czas:

Najlepsza pora dnia: [] rano; [ przed potudniem; [ po potudniu; [ wieczorem; [ zalezy od dnia.

Najlepsza dtugosc sesji: Najbardziej skuteczny sposéb rozpoczecia:
Podsumowanie tygodnia — osoba prowadz3ca | f: Podsumowanie tygodnia — dziecko
Najwiekszy postep: Najbardziej podobalo mi sie:
Najczestsza trudnosé: Jestem zadowolony z:
Najskuteczniejsza strategia: Nauczytem sie:
Zmiana potrzebna w kolejnym tygodniu: W kolejnym tygodniu chce:

Skala energii:  [] duzo energii; [] odpowiednio; [ troche zmeczony; [ potrzebuje lzejszego tygodnia.

Zasada elastycznosci: :
Niewykonana sesja nie powinna by¢ automatycznie ‘ ‘ RGWGJ“ nOosSC oznacza, '
|

przenoszona na kolejny dzien. Najpierw nalezy sprawdzic:

S i : powracanie do pracy,

+ obcigzenie tygodnia; : : anie kazde go :
« aktualny cel; ' Guue W%O?W A’L{I, :
» potrzebe odpoczynku. ; pm b-gz. ZIMLan. ’ ’ '

188 | 500 kreatywnych zadan rozwijajacych umyst



. Obszary mapy:

o Logiczne myslenie.
e Pamigc i koncentracja.

Moja mapa rozwoju

Cel: Wizualne przedstawienie zmian w pieciu gtéwnych obszarach
bez poréwnywania dziecka z normg albo innymi osobami.

-

9 Percepcja wzrokowa i orientacja przestrzenna.

e Koardynacja wzrokowo-ruchowa.

e Kreatywnosc i elastyczne myslenie.

Legenda oznaczen:

@ pierwsza obserwacje
delikatng kropka

(O kolejna obserwacjg
petia

aktualny poziom
gwiazdka

Sekcja 1 —
Logiczne myélenie

Wekainiki:

+ klasyfikuje;

= rozpoznaje regule;

* taczy fakty;

= planuje rozwigzanie;

= sprawdza sprzecznosci.

Aktualny poziom: 1/2/3/4
Data:

Przyktad pokazujacy
postep:

Data pierwszego zaznaczenia:

Najwieksza zauwaZona zmiana:

Obszar stabilny:

Sekcja 2 —
Pamiec i koncentracja

Wekazniki:

+ zapamigtuje elementy;

= odtwarza kolejnosd;

* utrzymuje warunki;

= ignoruje rozpraszacze;

= korzysta ze strategii
pamieciowej.

Aktualny poziom: 1/2/3/4
Data:

Przykiad:

+ poznaje typ zadania;
+ potrzebuje przykladu;

Poziom 1 -
Rozpoczynam

=

(6 Logiczne_rnyiE iﬂ

Sekcja 3 —
Percepcja i przestrzen

Wskazniki:

* dostrzega szczegoly;

= rozpoznaje poloZenie;

+ odréznia obrdt i odbicie;

= odczytuje plan;

= wykonuje instrukcje
kierunkowe.

Aktualny peziom: 1/2/3/4
Data:

Przyklad:

Poziom 2 —
Prébuje ze wsparciem

« rozumiem cel;
+ wykonuje prosta

Data drugiego zaznaczenia:

Sekcja poréwnania w czasie:

Skala obserwacji:

» korzystam z duiej wersje; érednie;
pomocy. » korzystam ze * poprawiam czesc
wskazdwhi. bledéw.

Sekcja 4 —
Koordynacja wzrokowo-
ruchowa
Wskainiki:
= kontroluje linie;
= zmienia kierunek;
» kopiuje wzdr;
= uzywa obu dloni;
= pracuje bezpiecznie
z narzedziami.

Aktualny poziom: 1/2/3/4
Data:
Przyktad:

Poziom 3 —
Dziatam coraz
samodzielniej

+ wybieram strategie;
+ wykonuje zadanie

Poziom 4 —
Stosuje umiejetnosé

« dziatam samodzielnie;

« sprawcdzam warunki;

= wyjasniam sposéb
myslenia;

* przenosze strategie do
podobnego zadania.

O‘ Wazna zasada: Poziom zaznacza sie na podstawie kilku obserwacji,
<~ nie pojedynczej sesji.

Sekcja 5 —
Kreatywnosc¢

Wskazniki:

tworzy kilka pomystow;
zmienia perspektywe;
pracuje pod warunkami;
projektuje;

poprawia pierwsza wersje.

Aktualny poziom: 1/2/3/4
Data:

Przyklad:

Data trzeciego zaznaczenia:

Pytania pomocnicze:

» Czy dziecko potrzebuje
mniej wskazéwek?

Podsumowanie dziecka:

Najbardziej rozwinate z:
Chce dalej éwiczyd:

v

strategii?

» Czy korzysta z poznanej

odpowiedi?

Obszar wymagajacy dalszej praktyki:

e Czy potrafi wyjasni¢

» Czy spokojniej reaguje
na trudnosc?

« Czy przenosi umiejetnosc
do nowego zadania?

Postep nie zawsze oznacza trudniejsze zadania. :
Czasem oznacza wieksza samodzielnosé, spokdj albo doktadnosé.
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Jak pracuje i z jakich strategii korzystam?

@- Cel: vwazZna Zasada.
Monitorowanie sposobu rozwiazywania zadan, 1 stoona iew shusy da ecenisgm dxicia o vasty;
i : - Pomaga zauwazy¢:
wykorzystywanych strategii, poziomu potrzebnej  6b et povh selonad ssmodziiale:
pomocy oraz zdolnosci do samodzielnego ktére strategie stosuje $wiadomie;
sprawdzania i poprawiania odpowiedzi. przy jakich zadaniach potrzebuje przypomnienia;

jaki rodzaj wsparcia jest najbardziej skuteczny;
czy poziom samodzielnosci zmienia sig w czasie.

@ Dane:

Imie lub oznaczenie dziecka: Najczgsciej wykonywany poziom:
Okres obserwacji: od do [] jedno kolo — Poczatek [] dwakola — Rozwsj
Osoba prowadzaca: D trzy kola — Wyzwanie D poziom mieszany
Sekcja 1 — Strategie logicznego myslenia Sekcja 2 — Strategie pamieci i koncentracji Sekcja 3 — Strategie percepcji i orientacji przestrzennej
samedzielnic po o Jeszcze nie samodaielric [d pe jeszcre nie samodsielnic o po jeszere nie
proypomnienas wikazface  stosuje proypomnieniu wikaniwee  stowuje preypomnioniy wikattwee  sl0suje
" . : 1 — MNazywanie zapaméetywanych Wybieranie punkiu —
ansptiicsy [ 0 2O 2O || S B 8 @ b ([l g @m m f
Drielenie problemu na czeéci [ O O O taczenie elementdw Ustalanie punktu
e = ; w krdtka historig d m a = adniesienia U = O .
Skreslanie niemoiliwyc ! ey .
odpowisdsi [ B | ] Dzn-elfenle informacji na O O O O Liczenie p&l O O O O
Sprawdzanie wszystkich i i
Zanne Ml " -
warunkow O -, 0 O Powtarzanie kolejnadci 0 O O O : = Byttt & O O O
Pordwnywanie rzedu ) Systematyczne wyszukiwanie
i kolumny O — O O od lewej do prawej O O O O Sprawdzanie kierunku ] O [l O
Planowanie od celu Zaznaczanie znalezionych Odréénianie obrotu - k
do poczathu O 0 O 0O ememow B 8. .08 B8 | B & B a
Sekcja 4 — Strategie koordynacji wzrokowo-ruchowej Sekcja 5 — Strategie kreatywnego myélenia Sekcja 6 — Poziom samodzielnosci
; : | (AN ; : ;
samodziekie o mu:w F::x" samodsieinie P mrm "':::‘::' 'Gi()' Poziom 1 — wykonuje z bezposredniy pomeca,
Patrzenie proed koncdwke r - 2 X - | — — -
narzgdzia 0 = . ¢l e t » = 0 l&’g\i} Poziom 2 — wykonuje po pedziale na etapy.
Zwalnianie prey zokegeie [ O O O || Tweeenisdrugiegs 0O O O B (.
Ssets i T (327) Poziom3 — wykonuje po jednej albo dwdch wskazéwkach.
przy punkeie O [l L] O Zmiana perspektywy O O O O e
[ . : i
Obracanie kartki O O O O taczenie kilku pomysow [ ] O O O V1471 Poiom 4'.— wylkanuja camodzielnia
mﬁf‘: Shameni g 10 = O O Wykonanie praby O O (N O f"%‘ff ) Poziom5 — wykonuje samodzielnie,
2 z i sprawdza i wyjasnia strategie.
Sprawdzanie Bezps T D D :I D Wprwac_!zeme konkretnej C| D 'm D
poprawki —
Tabela obserwacji
; ; Poziom samodzielnoéci : Liczba Czy dziecko sprawdzilo odpowieds: Czy poprawito blad:
D= Riueien 1/2/3/4/5 Zastosowanastrategia . yazéwek  tak / po przypomnieniu / nie s, Lol
1.
2,
3
4,
5.
&
Sekcja 7 — Rodzaj najbardziej skutecznego wsparcia
Majmniej skuteczne okazalo sig:
[J ponowne prreczytanie polecenia O zakrycie rozpraszaczy [ mozliwoic ukladania elementéw
[[] zaznaczenie sidw kluczowych [] wiekszy format [] przerwa
O podzial na etapy O dodatkowy czas O pytanie naprowadzajgce Wisparcie, ktdre mona stopniowo ograniczaé:
[] przyklad podobnego zadania [] motliwoié odpowiedzi ustnej [ wybér migdzy dwiema opcjami

Sekcja 8 — Podsumowanie okresu Schody samodzielnosci

51 &

D 5. Sprawdzam

Strategia stosowana najczgicie)

Strategia stosowana coraz bardziej samodzielnie

Strategia wymagajaca dalszego éwiczenia = Q 4. Robig i wyjadniam.
Najwigksza zmiana w poziomie samodzielnaici g samodzielnie.
; - ) 2. Dzielimy 3. Korzystam
Przyklad samodzielnego poprawienia bledu 1. Robimy s ze wskazowki.
Rekomendacja na kaolejny okres __ razem.
Data: Data: Data: Data: Data:
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Moj nastepny krok

'd ) Cel:  Przeksztatcenie obserwacji z wykenanych zadar w konkretne, mozliwe do sprawdzenia cele dalszej pracy.

1‘. 2 . S -
% Wazna zasada: Sekcja 1 — Wybér obszaru

o Zamiast:

[ kreatywnos¢
O planowanie
[0 samodzielnogé
O reakcja na blad

[] logiczne myélenie
O pamiec

[ koncentracja

O percepcja wzrokowa

Lepiej zapisac:
<Przez dziesig¢ minut wykonywad zadanie wyszukiwania
2 najwyiej jednym przypomnieniem o powracie do pracy.”

JPoprawic koncentracje.”

Zamiast: Lepiej zapisac: [ orientacja przestrzenna [J komunikowanie strategii
9 JLepiej rysowac.” JPoprowadzié linie przez trzy tagodne zakrety bez (| koordynacja
czestego wychodzenia poza szeroki tor.” warokowo-ruchowa
Dlaczego wybieramy ten obszar:
Zamiast: Lepiej zapisa:
.By¢ bardziej samodzielnym.” ~Po przeczytaniu polecenia samodzielnie wskazac Mocna strona, na ktérej moiemy sie oprzeé:

pierwszy krok w trzech kolejnych zadaniach.”

Sekcja 2 — Cel pierwszy Sekeja 3 — Cel drugi ] |r Sekcja 4 — Cel trzeci

Nazwa celu: Nazwa celu: Nazwa celu:
Co dziecko ma wykonadé: Co dziecko ma wykonaé: Co dziecko ma wykonacé:
W jakim redzaju zadania: W jakim rodzaju zadania: W jakim rodzaju zadania:
Poziom trudnoéci: Poziom trudnosci: Poziom trudnoéci:
[] jednokote  [] dwakota  [] trzy kota [] jedno keto [ dwakota [ trzyketa [] jednokete [ dwakota [ trzykota
Oczekiwany poziom wsparcia: Oczekiwany poziom wsparcia: Oczekiwany poziom wsparcia:
[] samodzielnie [ po przypomieniu [J samodzielnie [ po przypomieniu [J samodzielnie [ po przypomieniu

[] po jednej wskazéwce [] po podziale na etapy

Jak rozpoznamy osiagniecie celu:

[J po jednej wskazéwce [] pe podziale na etapy

Jak rozpoznamy osiagniecie celu:

[] po jednej wskazéwce [_] po podziale na etapy
Jak rezpoznamy osiagniecie celu:

Liczba potrzebnych obserwacji:
B> ks E& 3
Planowany okres: od do

Zadania albo strony pomocne w realizacji celu:

Liczba potrzebnych obserwacji:
{2 EE @4 ES
Planowany okres: od do

Zadania albo strony pomoecne w realizacji celu:

Liczba potrzebnych obserwacji:
H2> Ea HDa s
Planowany okres: od do

Zadania albo strony pemocne w realizacji celu:

= =

Sl

[ Sekcja 5 — Plan dziatania

[ éwiczenia grafomotoryczne [] projekty tworcze O gry O materialy wlasne

Strategia, ktorg bedziemy przypominac:

Sposéb rozpoczynania sesji:

Sposéb koriczenia sesji:

Sygnal potrzeby przerwy:

Czestotliwosé sesji: [ raz w tygodniu ) dwa razy wtygodniu  [] trzy razy w tygodniu  [] cztery razy w tygodniu (] pipé kedtkich sesji  [[] wedlug indywidualnego planu
Zalecany czas jednej sesji: [1 5-8 minut [] 10-15 minut [ 20-30 minut [[] 35-45 minut [ zaleiny od rodzaju zadania |
Rodzaj materiatow: [ strony podstawowe [J zestaw wycinanek [] karty pamigciowe [] plansze przestrzenne l

Sekeja 6 — Kontrola realizacji celu

Pierwsza obserwacja Druga ehserwacja Trzecia obserwacja
Data: Data: Data:
Co udato sig wykonac: Co udato sig wykonac: I ‘Coidals sie wykonaé:
Poziom wsparcia: Poziom wsparcia: Poziom wsparcia:

L. b e

FSeI:ja ? — Decyzja po uk-t-'esie pracy

"

Decyzja: [ osiagnigty [ czgéciowe osiagnigty [ nadal aktualny [ wymaga zmiany [ zostat zastapiony innym celem

Co pokazuje postep: Co nadal utrudnia wykenanie:

Czy ograniczamy pomec: [ | tak [] czesciowo [ nie Nowy poziom trudnosci: [ | tatwiejszy [) podobny [] trudniejszy [ zaleiny od zadania
L Kolejny krok:
f'___. - S

Sekcja 8 — Cel dziecka Przykladowe cele gotowe do wykorzystania:

Ch i Logika: W trzech kolejnych zadaniach sprawdzi¢ oba warunki przed zaznaczeniem odpowiedzi.
cg nauczy€ sig: Pamigé: Zapamigtaé i odtworzyé cztery obrazki w prawidiowej kolejnosci w trzech probach,
Najbardziej pomoze mi: K
Bedg wiedziec, Ze zrobilem postep, gdy:

Przestrzen: Prawidtowo okreélié lewg i prawa strong w czterech z pieciu przykladéw.
Koordynacja: Przejs¢ przez szeroki labirynt bez dotykania écian wigcej niz dwa razy.
Kreatywnosé: Podad dwa réine rozwigzania i wyjasnié, czym sie réznig.
Samodzielnoéc: Po przeczytaniu polecenia samodzielnie wskazac pierwszy krok.
Reakcja na blad: Po zauwaZzeniu bledu poprawié jeden element bez rozpoczynania
catego zadania od poczatku.

Pe osiagnigciu celu cheg sprobowaé:

| = Y

@
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Cel powinien pokazywac nastepny osiagalny krok, a nie oczekiwac natychmiastowej doskonatosci.

tracja: Pracowaé systematycznie od lewej do prawej i pominaé nie wiecej niz jeden symbol.



Gratulacje!

Ukonczenie programu ,,500 kreatywnych zadan rozwijajacych umysl”

@

Cel: Uhonorowanie wykonanej pracy, podsumowanie rozwoju w pieciu obszarach
oraz zakonczenie produktu w sposob wspierajacy dalsza ciekawosc i samodzielnosé.

A

ST

)

W/ CERTYFIKAT

UKONCZENIA

@6

N

Niniejszym potwierdzamy, ze:

ukonczyt lub ukonczyta program:
200 kreatywnych zadan rozwijajgcych umyst”.

i pracowat lub pracowata nad rozwojem:

¢ logicznego myslenia Data ukoriczenia:

= pamieci i koncentracji

¢ percepcji wzrokowe;j '

Y o . Miejsce:

s orientacji przestrzennej

* koordynacji wzrokowo-ruchowej

s kreatywnosci Podpis dziecka:

s elastycznego myélenia

* planowania

¢ samodzielnego sprawdzania Podpis osoby
prowadzacej:

* wytrwalodci w rozwiazywaniu problemdw

7

- :
Sekcja 1 — Moje osiagnigcia

[[] 100 zadan logicznych
[C] 100 zadar pamieci i koncentracji

Sekcja 2 —
dumny

[[] 100 zadan percepcji wzrokowe;

Sekcja 3 — Najbardziej rozwingta sie
moja umiejetnosé:

[[] zapamietywania

[[] dostrzegania szczegdtow

Jestem szczegdlnie

lub dumna z:
[ zauwazania regut

[] skupiania uwagi

i orientacji przestrzennej

[C] 100 zadari koordynaciji wzrokowo-ruchowej

[[] orientowania sig¢ w przestrzeni
[[] prowadzenia dokladnych ruchéw
O wymyslania pomyshow

[[] 100 zada# kreatywnosci
i elastycznego myslenia

[[] poprawiania pierwszej wersji
[[] samodzielnego dziatania

tacznie: 500 zadan.
PR

Sekcja 4 — Moje najskuteczniejsze strategie

[ zwalnianie przy zakrecie
[ pytanie ,.Co jeszcze?”

[[] wykonanie proby

[[] dzielenie problemu na czesci

[] sprawdzanie wszystkich warunkéw
[] powtarzanie informaciji

[[] szukanie punktu charakterystycznego

[] liczenie pol [ krétka przerwa

Moja wlasna strategia:

[] poprawianie jednego elementu

[] proszenia o odpowiednia pomoc

Sekcja 5 — Wazne odkrycie
Dowiedzialem lub dowiedzialam sig, Ze potrafie:

Gdy zadanie jest trudne, moge:

Btad pomaga mi:

Najlepiej ucze sie, gdy:

Chee dalej rozwijac:

=
Sekqa 6 — Informacja od osoby prowadzacej

Majwigksza mocna strona dziecka:

MajwaZniejszy Zauwazony postep:

Strategia, ktéra dziecko stosuje coraz bardziej samodzielnie:

Przyklad wytrwatosci albo samedzielnej poprawy:

Rekomendacja do dalszej pracy:

|
N

Sekcja 7 — Dalsza droga
[[] tworzenie whasnych zagadek [[] rozwigzywanie zagadek przestrzennych
[7] projektowanie gier [7] wspélne planowanie codziennych czynnodci
[[] prowadzenie dziennika obserwacji [ tworzenie instrukgji dla innych osob
[[] ukladanie historii z losowych kart

| [7] budewanie prostych modeli

[[] wracanie do zadan, ktére wezeéniej
byly trudne

[[] przygotowanie wlasnego miri-zeszytu éwiczer

)

| )

DLA CIEBIE:

Ukonczenie wszystkich zadan nie oznacza konca nauki. Oznacza, ze masz teraz wiecej strategii,
dzigki ktorym mozesz samodzielnie mierzyc¢ sie z nowymi problemami.

Najwigkszq wartodcia materiatu nie jest wylacznie liczba wykonanych stron. Jest nig rozwoj
samodzielnosci, umiejetnosci wyjasniania, gotowosci do poprawiania oraz przekonania dziecka,
ze trudny problem mozna podzieli¢ na mniejsze kroki.
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