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Lekcja wychowawcza to najwazniejsza lekcja w tygodniu. Mozna porozmawiac¢

Z uczennicami i uczniami na tematy typowo zyciowe, poznac ich punkt widzenia

czy zainspirowac¢ do podejmowania réznych dziatan. Chociaz czesto taka lekcja

kojarzy sie z nadrabianiem dokumentacji w e-dzienniku czy wyjasnianiem sporéw i wasni,

to warto przyjrzec¢ sie jej blizej, by mogta sie sta¢ realnym czasem na budowanie relacji,
sztattowanie pozadanych postaw i zachowan czy rozwijanie pasji.
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ajecia z wychowawczynia/
wychowawcag majg wiele
zalet: wspierajg rozwdj 0so-
bisty, integracje grupy oraz
przygotowujg do funkcjonowania
w spoteczenstwie. Nie oznacza to, ze
osoba opiekujgca sie klasg musi teraz
doksztatcacd sie w kazdej mozliwej
dziedzinie, aby lekcje byty ciekawe
i angazujgce. Wystarczy wykorzy-
sta¢ dokonania wspdtczesnej peda-
gogiki, ktéra podkresla koniecznosc¢
stosowania aktywizujagcych metod
nauczania umozliwiajgcych uczniom
nabywanie kompetencji kluczowych
W sposob praktyczny. Jedng z takich
metod jest metoda projektu, ktdra
pozwala na wieloaspektowy rozwaoj
ucznidw poprzez realizacje zadan
o charakterze badawczym, twor-
czym lub spotecznym. Uczniowie,
indywidualnie lub zespotowo, podej-
mujg realizacje okreslonego przed-
siewziecia wymagajgcego samo-
dzielnego planowania, poszukiwania
informacji, podejmowania decyzji
oraz prezentacji wynikow pracy.
J.S. Bruner twierdzi, ze w pedago-
gice metoda ta jest traktowana jako
forma nauczania konstruktywistycz-
nego, poniewaz zaktada, ze ucznio-
wie konstruujg wiedze poprzez wita-
sne doswiadczenia oraz aktywny
udziat w procesie edukacyjnym?.

Metoda ta jest postrzegana jako
skuteczny sposdb rozwijania
kompetencji XX| wieku, takich jak:
myslenie krytyczne, kreatywnosé,
wspodtpraca i umiejetnosé rozwiag-
zywania problemadw.

Pracujac tag metoda, nalezy pamie-
tac¢ o kilku zasadach:

v~ Uczenie sie przez dziatanie -
uczniowie zdobywajg wiedze

LEKCJA PROJEKTOWA NR |

Od czego zaczac? Najpierw nalezy rozplanowac

i umiejetnosci w toku realiza-
cji konkretnych dziatan, co
sprzyja lepszemu zapamiety-
waniu i transferowi wiedzy na
sytuacje rzeczywiste.

v/ Samodzielnosé i odpowie-
dzialno$é¢ uczniéw - mtodziez
sama planuje, realizuje i ocenia
wyniki swojej pracy, co wzmac-
nia poczucie sprawczosci i auto-
nomii.

v~ Interdyscyplinarnos$é - pro-
jekty moga obejmowac rézne
dziedziny wiedzy, integrujac
tresci z zakresu nauk humani-
stycznych, przyrodniczych czy
technologii informacyjnej

v~ Refleksyjnosé - proces projek-
towy konczy sie oceng dzia-
tanh, co pozwala uczniom na
autorefleksje i analize zdoby-
tych doswiadczen.

W kontekscie lekcji wychowawczej
metoda ta przynosi wiele korzysci
zarowno w wymiarze edukacyj-
nym, jak i spoteczno-emocjonalnym.
Uczniowie ucza sie wspotpracy,
negocjacji i zarzagdzania konflik-
tami, a wiec rozwijajg kompetencje
spoteczne. Samodzielnie wybieraja
temat i sposdb jego realizacji, co
zwieksza zaangazowanie i motywa-
cje wewnetrzna. Ponadto projekty
ksztattujg postawy obywatelskie -
mogg bowiem dotyczy¢ zagadnien
spotecznych, ekologicznych czy kul-
turowych, co sprzyja budowaniu
Swiadomosci obywatelskiej. Kolej-
nym pozytywnym aspektem jest
rozwoj umiejetnosci organizacyj-
nych i zarzadzania czasem - ucznio-
wie uczg sie planowania i realizacji
dtugoterminowych zadan.
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Zespotowy escape
room, czyli zagadki
zgranej klasy

Jak sprawic, by uczniowie poczuli,
ze sg zespotem? Jak nauczyc ich
wspotpracy, logicznego myslenia
i skutecznej komunikacji? Odpo-
wiedzZz moze kry¢ sie w nietypowym
pomysle - klasowym escape roomie.

Escape room (czyli pokdj zaga-
dek) to miejsce, w ktorym uczest-
nicy, dziatajgc zespotowo, musza
rozwigzac serie logicznych tami-
gtowek, aby osiggnac¢ okreslony
cel - otworzyc¢ tajemnicza skrzy-
nie, odnalez¢ klucz lub wydostac
sie z zamknietego pomieszczenia.
Rozwigzujac zagadki, uczniowie
ucza sie wspodtpracy, kreatywnego
myslenia i podejmowania decyzji
pod presjg czasu. Nie jest to zwy-
kta gra - to wyzwanie, ktére sta-
wia przed uczniami szereg zadan
wymagajacych zaangazowania,
logiki i umiejetnosci pracy zespo-
towej. Ma ona na celu:

v/ integracje klasy poprzez wspol-
ne dziatanie i podejmowanie
wyzwan,

v/ rozwijanie umiejetnosci logicz-
nego myslenia i kreatywnosci,

v/ nauke wspodtpracy i skutecznej
komunikacji w grupie,

v’ budowanie odpowiedzialno-
sci i samodzielnosci uczniow
w realizacji projektu,

v’ zwiekszenie zaangazowania
i motywacji do pracy zespoto-
wej poprzez zabawe?.

wychowawca zacheca ucznidw do wyboru tematu

Za pomocy ,burzy mozgow”. Mozliwosci sg nie-

czas na kilka godzin wychowawczych. Podczas

pierwszej lekcji wychowawczej nauczycielka/
nauczyciel zabiera ucznidw w swiat escape roomow.
Opowiada im wymyslong historie, np. o detekty-

tajemnice.

wach rozwigzujgcych zagadke tajemniczego mor-

derstwa; o podrdznikach, ktérzy muszg odnalez¢
klucz do sekretnej komnaty lub o grupie naukow-
coOw uwiezionych w laboratorium z groznym wiru-

sem. Po krotkim wprowadzeniu wychowawczyni/

www.zklasa.pl

ograniczone, np.:

v/ Detektywistyczna sprawa kryminalna - klasa staje
sie zespotem sledczych, ktérzy musza rozwigzac

v’ Zamek zagadek - uczniowie wcielajg sie w poszu-
kiwaczy skarbow uwiezionych w zamku srednio-
wiecznego wtadcy.
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v/ Ostatni na Ziemi - grupa biologdw musi ocali¢
sadzonki roslin, zanim skonczy sie tlen.

Po wyborze tematu uczennice i uczniowie dzielg sie
na zespoty, w ramach ktorych samodzielnie dokonuja
podziatu rol do nastepujacych zadan:

v’ Projektanci zagadek - tworcy wyzwan, szyfrow
i ukrytych wskazowek.

v~ Dekoratorzy i organizatorzy przestrzeni - osoby
odpowiedzialne za scenografie i atmosfere pokoju.

LEKCJA PROJEKTOWA NR 2

Na kolejnych zajeciach zaczyna sie praca w zespo-
tach. Uczennice i uczniowie pracujg nad stworze-
niem serii wyzwan, ktére uczestnicy gry beda musieli
rozwigzac. Wymyslaja szyfry, ukrywajg wskazowki
w ksigzkach, kodujg wiadomosci w tajemniczych
symbolach. Tymczasem dekoratorzy pracujg nad tym,
by zamieni¢ zwykta sale lekcyjng w zupetnie nowa

LEKCJA PROJEKTOWA NR 3

Nastepne zajecia to czas na najwazniejszy moment -
finatowa rozgrywke. Grupa zaczyna szukac¢ wskazo-
wek. Kazda podpowiedz prowadzi do kolejnej - trzeba
otworzyc¢ zamek, znalez¢ zaszyfrowana wiadomoscé,
odgadnac kod. Tylko wspodtpraca pozwoli na ukon-

LEKCJA PROJEKTOWA NR 4

Warto pamietac, by po zakonczeniu gry przeznaczyc
kolejne zajecia na podsumowanie. Jest to moment na
to, by porozmawiac¢ z mtodziezg o tym, jakie umie-
jetnosci okazaty sie kluczowe, jakie towarzyszyty

v~ Mistrzowie gry - prowadzacy, ktdrzy beda nad-
zorowac przebieg zabawy.

v’ Testerzy - osoby, ktére przetestujg zagadki przed
premierg gry, sprawdzajgc ich poziom trudnosci.

W obrebie grupy mtodzi ludzie muszg tez ustali¢, co
nalezy przyniesc¢ na kolejng lekcje (kartki do koddw,
wydrukowane szyfry, kolorowe karteczki, kartony do
aranzacji sali, farby, pudetko, skrzynka).

przestrzen. Z pomoca kartonoéw i innych rekwizytow
tworzg magiczny swiat, ktdry wciggnie uczestnikow
w zabawe. Zadaniem testerdw jest sprawdzenie,
czy zagadki sg wystarczajgco trudne, ale jednocze-
Snie mozliwe do rozwigzania; czy wszystkie wska-
zowki prowadza do celu; czy kolezanki i koledzy
beda musieli wspodtpracowad, by odnaleze klucz do
tajemnych drzwi. Jesli trzeba, dokonujg poprawek.

czenie wyzwania. Mistrzowie gry czuwajg nad prze-
biegiem zabawy, udzielajgc wskazdwek, gdy gracze
utkng na dtuzej. Jesli grup projektowych jest kilka,
nalezy przeznaczyc na rozgrywke finatowa kolejna
lekcje, tak aby wszystkie zespoty mogty przedsta-
wic¢ swoje gry.

im emocje, co im sie podobato, a co nie. Z perspek-
tywy wychowawcy jest to doskonaty czas na to, by
spojrzec na swoich ucznidw z innej perspektywy,
zobaczyd, jak funkcjonuja w grupie i w jaki sposob
buduja relacje.

Zespot wespot, czyli daj
sobie pomoc

Jesli wychowawczyni/wychowawca
klasy nie czuje sie jeszcze pewnie
W pracy przy projektach, moze wy-
korzystac rozwigzanie, jakim jest
projekt interdyscyplinarny. Polega
on na potgczeniu sit z innymi nau-
czycielami. Jednym z takich projek-
tow byt ten, ktéry taczyt tresci je-
zyka polskiego, jezyka niemiec-
kiego i zaje¢ wychowawczych. Za

realizacje pomystu odpowiedzialne
byty nauczycielki jezyka polskiego
i niemieckiego. Projekt trwat szes¢
miesiecy, a jego zatozeniem byto
zwrdcenie uwagi na podstawowe
wartosci w zyciu mtodych ludzi oraz
ksztattowanie kompetencji miekkich
i kluczowych. Zajecia interdyscy-
plinarne odbywaty sie raz w mie-
sigcu na wybranych lekcjach jezyka
polskiego, niemieckiego i godzinie
wychowawczej, zgodnie z okreslo-
nymi wczesniej przez prowadzace
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zagadnieniami i harmonogramem
zajec.

Jednym z zagadnien, nad ktorym
sie pochylono, byt szacunek wobec
drugiego cztowieka okazywany za
pomoca stow. Uczniowie nie zdaja
sobie sprawy z sity wypowiadanego
stowa - zardwno tej pozytywnej, jak
i negatywnej. By porozmawiac na ten
temat, nauczycielki opracowaty cykl
zajec pt. ,Stowa krzywdza! Uzywaj
z rozwaga!”. Aby przyblizy¢ temat



mtodym ludziom poproszono ich
0 przeczytanie powiesci C.S. Lewisa
Opowiesci z Narnii. Lew, Czarow-
nica i stara szafa. Na lekcji podjeto
temat relacji tgczacych rodzenstwo
Pevensie, nawigzano do przykrych
stow Czarownicy oraz konsekwenciji
wypowiedzi i zachowart Edmunda.
Natomiast na jezyku niemieckim
uczniowie poznali stownictwo zwig-
zane z rodzing i odniesli je do powia-
zan rodzinnych bohaterdw powiesci.
Na zajeciach wychowawczych mto-
dzi ludzie uczestniczyli w warszta-
tach, ktore polegaty na uswiadomie-
niu im, ze stowa mMmajg moc i moga
krzywdzi¢. Kazdy uczen otrzymat
butelke napetniong wodga i broka-
tem, ktore symbolizowaty ludzki
mozg. Jesli cztowiek jest obrazany,
czuje sie szykanowany i nieakcep-
towany, to w jego gtowie panuje
chaos mysli - tak jak w ,,rozpedzonej”
butelce, w ktdrej wiruje brokat. Jesli
jednak cztowiekowi nikt nie doku-
cza, nie obraza go, to w jego gtowie
jest spokdj, co symbolizuje brokat
spokojnie ptywajacy po dnie butelki.
Ponadto uczniowie ¢wiczyli rowniez
w praktyce umiejetnosc¢ zachowa-

nia sie w sytuacjach konfliktowych.
Po realizacji catego projektu odbyty
sie rozmowy z uczniami na temat
ich odczug, refleksiji i obszaréw do
ewentualnej zmiany. Informacje te
zostaty wykorzystane do poprawek
przy konstruowaniu kolejnego pro-
jektu.

Przyktady te moga by¢ potwierdze-
niem stéw: ,Jak sie chce, to mozna”.
Warto probowac zaprzyjaznic sie
z tym sposobem pracy, poniewaz
cate pole dziatan i sprawstwa odda-
jemy w rece mtodych ludzi. To oni
stajg sie odpowiedzialni za sukces
catego przedsiewziecia, a przeciez
witasnie o to nam chodzi.
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MegaMisji dla szkot!

Rozwijaj kompetencje spoteczne
i wspieraj dzieci w Swiecie petnym ekranow.
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Wejdz na strone i zgtos sie do bezptatnego
programu edukacyjnego:

ﬂ www.fundacja.orange.pl/megamisja

MegaMisja dla szkét to m.in.:

e gotowe scenariusze zajec;

® nauka poprzez zabawe;

® angazujace metody pracy;

e webinary, inspiracje i spotecznosc¢
zaangazowanych nauczycieli_ek;

e atrakcyjne nagrody dla szkét.

” Zgtoszenia do 25.04.2025 r.
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