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Grupa docelowa

Czas zaje¢/warsztatu

Wykorzystywane metody

Cele spotkania

Cele ksztalcenia wg podstawy
programowej dla | etapu
edukacyjnego - klas I-11l

Cele ogolne

Cele szczegbtowe opisane
w formie efektow:

abawkami”

Uczniowie klas 2-3

45-90 min.

prowokacja, dyskusja dydaktyczna, wizualizacja

1 / Rozwijanie umiejetnosci:

krytycznego myslenia

planowania wlasnego rozwoju
2 | Kreowanie systemu wartosci i rozwijanie swiadomosci wlasnych wartosci.

3 | Ksztaltowanie postaw i zachowan sprzeciwiajacych si¢ stereotypizacji piciowej i uprzedmiotowieniu.

1 /W zakresie spolecznego obszaru rozwoju uczen osiaga:

swiadomos¢ wartosci uznanych przez srodowisko domowe, szkolne, lokalne i narodowe; potrzebe
aktywnos$¢ spolecznej opartej na tej wartosci

nazywania poznanych wartosci, oceny post¢gpowania innych ludzi, odwolywania si¢ w ocenie do przy-
jetych zasad i wartosci

umiej¢tnos¢ samodzielnego wyrazania swoich oczekiwan i potrzeb spolecznych
umiej¢tnosé obdarzania szacunkiem kolezanek, kolegéw i osoby doroste, w tym starsze oraz okazywania
g0 za pomocg prostych form wyrazu oraz stosownego zachowania

2 | W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osiaga:

potrzebg 1 umiejgtnos¢ samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i tworczego myslenia

Etyka:

1 / Osiagnigcia w zakresie rozumienia podstawowych zasad i1 poje¢ etyki. Uczen:

ma swiadomos¢, ze jako czlowiek posiada swoja niezbywalng godnos¢ oraz, ze wszystkie inne osoby
posiadaja taka godnosc

2 | Osiagniecia w zakresie stosowania poznanych zasad. Uczen:

szanuje godnos¢ kazdej osoby ludzkiej oraz swojg, wyrazg swoim komunikatem werbalnym i niewer-
balnym

uwzglednia coraz czg¢$ciej godnos¢ i dobro innych 0sob, podejmujac decyzj¢ o dzialaniu

wchodzi w relacje w innymi osobami (réwiesnikami, nauczycielami), szanujgac to, co jest wartoscig dla
nich i nazywajac to, co jest wartoscig dla niego




Opis przebiegu
z opisem poszczegdlnych
¢wiczen/zadan

bawkami”

Krok 1:
Wprowadzenie

Nauczyciel rozdaje dzieciom gazetki promocyjne ze sklepéw z zabawkami. Prosi je, zeby przyjrzaly
si¢ dokladnie, na jakie czg¢sci podzielony jest katalog, jakie zabawki mozna w nim znalez¢, jak zostal
zaprojektowany. Zadaje im pytania:

Ile czesci ma Ratalog? Jakie to czesci?

Czy w gazetce sq dziect? Co robig? Czym sig bawiq?

Czy chlopcy i dziewczynki bawiq sig wspolnie, czy bawiq sig tynmu samymi zabawkami? Kto
bawi si¢ w dom/gotowanielzakupy[zagmowanie si¢ dzie¢mi? Kto buduje i naprawia rzeczy
albo bawi sig broniq? Kto baw:i si¢ w domu, a kto na zewnqtrz?

Jakiego koloru sq zabawki i ubrania dla chlopcow i dziewczynek? Jakie koloru ubrania majq
dzieci w gazetce? Jakie wzory sig na nich pojawiajq?

Czy wszystkie dziewczynki najchetniej bawiq sig lalkami ¢ lubiq kolor rozowy? Czy sq takie,
ktore wolg graé¢ w pitke, jezdzié¢ na rolkach, albo budowacé z Rlockow lego? Czy sq chiopcy,
ktorzy lubiq gotowad 1 piec? Czy wszyscy chlopcy muszq interesowac sig technikq?

Krok 2:
Dziewczyny lubig... Chlopcy lubig... Dzieci lubig...

Nauczyciel pokazuje uczniom jak sprawdzi¢, czy rzeczywiscie chlopcy i dziewczynki bawig sie w zu-
pelnie inny sposob i wykorzystuja do tego inne zabawki. Wspolnie z uczniami tworzy list¢ réznych
aktywnosci i zabaw i zapisuje je na karteczkach post-it. Nast¢pnie nauczyciel pokazuje uczniom dia-
gram Venna i ttumaczy, jak on dziata. Kolejno odczytuje zabawy i aktywnosci ze sporzgdzonej wspolnie
listy i pyta ich: ,,Kto lubi...?” W zaleznosci od odpowiedzi uczniow, przykleja karteczki do odpowied-
niej czesci diagramu Venna — ,,Dziewczyny lubig...”, ,,Chlopcy lubig...” lub ,,dzieci lubig...” Pyta ich
takze od preferencje ubraniowe — ulubione wzory i kolory i rowniez umieszczg¢ te informacje w odpo-
wiedniej czg¢sci diagramu.

Nast¢pnie nauczyciel prosi uczniow o porownanie zgromadzonych przez siebie informac;ji z gazetkami
promocyjnymi, ktore wczesniej ogladali. Pyta ich o opini¢ na temat podzialu zabawek i aktywnosci,
a takze doboru koloréw i wzoroéw wg kryterium pici.

Krok 3:
Projekt

Nauczyciel prosi uczniow, zeby zaprojektowali gazetk¢ promocyjng sklepu z artykulami dla dzieci,
ktora uwzgledni informacje zgromadzone przez nich podczas tworzenia diagramu Venna (tj. fakt,
ze sg zabawki, ktore lubig wszystkie dzieci bez wzgledu na ple¢) oraz uwagi na temat kolorow, zdjec,
aktywnosci dziecigcych modeli, ktorymi dzielili si¢ podczas ogladania prawdziwego katalogu.

Uczniowie tworzg projekty nowych gazetek samodzielnie lub w matych grupach.

Krok 4:
Refleksja

Uczniowie wymieniajg si¢ stworzonymi prze siebie gazetkami, ogladaja i omawiajg swoje projekty
w matych grupach. Nauczyciel pyta ich o pomyslt na katalog:

W jaki sposéb podzieliliscie zabawki? Jakie kategorie mozna stworzydé, nie dzielgc zabawek
na te dla chlopcéw i dla dziewczynek?

Jak wyglqadajq ubrania dla dziect w sklepie, ktory reklamujecie?
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Czy udalo wam sig pokazaé duzo réznych zabawek? Kto je reklamuje?

Na jakie kolory sig zdecydowaliscie? Dlaczego?

Ktory z katalogéw wolelibyscie obejrzec przed pdjsciem do sklepu? Dlaczego?

Czy mogq nam sig podobac rozne katalogi? Od czego to zalezy?

duza kartka papieru z diagramem Venna lub diagram Venna narysowany na tablicy (zbiory podpisane
s3 ,,Dziewczynki lubig...” i ,,Chlopcy lubig...”

kolorowy papier, klej 1 nozyczki dla wszystkich uczestnikow zaj¢c

gazetki promocyjne ze sklepow z zabawkami i artykutami dla dzieci



