——— Ty oy imwejjg@uwj:i |

Dominujacy zmyst to nie jedyny czynnik, ktory réznicuje style uczenia sie. Kazde dziecko charakteryzuje sig innym profilem rozwoju, dominuje
u niega inny sposéb myslenia, a co za tym idzie = inny rodzaj inteligencji. Howard Gardner, twérca Teorii Inteligencji Wielorakiej, wyrdznit
8 podstawowych typow inteligencji, kiére, przy odpowiednim ksztattowaniu i rozwijaniu, zwiekszaja mozliwosci uczenia sig. Oto one:

INTELIGENCJA
MATEMATYCZNO- :V':'J;'\',EEI\'I\':JA
LOGICZNA
INTELIGENCJA * INTELIGENCJA
RUCHOWA INTRAPERSONALNA

INTELIGENCJA INTELIGENCJA
JEZYKOWA INTERPERSONALNA

{NFELIGENCIA INTELIGENCJA
WIZUALNO- PRZYRODNICZA

PRZESTRZENNA o

Swiadomos¢ istnienia inteligencji wielorakich powinna jeszcze bardziej zacheci¢ nauczyciela do indywidualizacji procesu
nauczania, bowiem zgodnie z teoria Gardnera, kazde dziecko posiada wszystkie rodzaje inteligencji, chociaz w réznych
kombinacjach. Kompetencje kazdego dziecka mozna i nalezy rozwija¢, odpowiednio dobierajgc sposoby stymulowania jego
rozwoju intelektualnego. Dlatego tez nauczyciel powinien stosowaé réznorodne éwiczenia z podrecznika, aby wspiera¢ rozwéj
inteligencji wielorakich u wszystkich uczniéw w klasie,
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—_— @ Ztam szyfr, aby poznaé Pytania. Nastepnie odpowiedz na nie § napisz swoje
2aszyfrowane Pytanie,
Inteligencja_ ! ,Afa,c D&EF‘GIHII FRLI% Mfu,o"p @l s T Ty wix yiz
matematchno-logiczna bbb L bRERER 2R0aBn08On G

NAUCZYCIELU

»  zachecaj dzieci do dedukji i analizy tresci

»  sugeryj, aby porzadkowayty. informacje, Przedstawiajgc é
Je wlogiczny sposab |

¥ Proponuj dzieciom Tozwiazywanie zagadek logicz_nych

lntellgenqa ruchowa
.NAUCzYCIELY: . ‘ .
> organizufgry ruchowe j zabawy poiqrzone Zmuzyks i tér‘\‘c‘em.
» proponuj dz:ecuem rézne-prace manualne

». zachecaj dzieci do odgrywama scenek sytuacyjnych

=T

'ﬂ M Postuchaj nagrania I zaznacz ") miejsca, o ktérych ustyszysz,
) Nastepnie 2aspiewaj. a o

Where's my beanie?
= D 5 . Findit, pleasel
Inteligencja Jezykowa It isn’t under the chair.
NAUCZYCIELU: : b Itisn t under the bed.

. : Where's my beanie?
»  Czytaj dzieciom Opowiadania . 1 Findit, please!

Is it in the drawer?
»  zachecdj dziec do czytaniai pisania opowiadar No, 1t's on your hexdl
»  namawiaj leECI do deklamowania. wierszy i rymowanek Where's my beanie?
1 Find it, pleaset
»  proponuj rozwnazywame zagadek, krzyz6wek thre,sf’my beanie?
iTozmaitych gier stownych Find it, pleasel
ltisn't under the chair.
It isn’t under the bed.
Where’s my beanie?
Findit, please!
Is it on the table?
l No, it's on your headt

e nl!nms -ﬁ.

. Wllgball 4

pedpisz zdjgria, ”\
G Inteligencja
o Ciapanng . ,wnzualno-przestrzenna
NAUCZYCIELU:
> Uzywaj na zajeciach koloréw, obrazdw, rysunkéw, zdjec
i przedmiotéw

b" "- u -
l m J? » wykorzystuj filmy i prezehtaqe

41

‘: 3’.5»

» _zachecaj dzieci do rysowanra tworzenia map mysli, a takze
L do robienia notatek, podkreslania i 1Zaznaczania ; J

J




ﬁw Postuchaj nagrania

NAUCZYCIELY:

nowo poznanych stéw

‘wykonywania przez dzieci zadan

» zachecaj dzieci do $piewania pibséhek ;
» proponuj ukladanie whasnych piosenek z wykorzystaniem

Inteligencja m@:yc?na

» od czdsu do czasu whaczaj spokojna muzyke w trakcie

| luzupelnij tekst. Nastepnie zadpiewaj
piosenke. )
Count, count, count,
Count with me.
Shout it out!
-One, two, threel
From seven to nine,
1

From teti to twelve.
2

Inteligencja intrapersonalna

NAUCZYCIELU: :

»  pozwdl Uczniom na chwille iasfanéwie_nia
przed lub pe wykonanym Cwiczeniu

»  zachecaj ucznidw do refleksji nad swoirhi,posteparh‘i !
w nauce, zachowaniem, samopoczuciem

4 Zaprojektuj mundurek dla ucznia
bardzo nowoczesnej szkoly. Narysuj
ten mundurek i opisz go.

From thirteen to fifteen.
3

Count, count, count.
Count with me.
Shout it out!

Four, five, six!

From sixteen to eighteen.
4

Say nineteen and twenty.
Nineteen and twenty.
Now let’s start again.
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@ W parach zagrajcie w gre,
Instrukeja:
1 Przygotujcie dwa 2estawy skladajgce sig 2 szeéciu kart - jeden z pytaniami,
a drugi z odpowiedziami,
= = - 2 Na zmiang blerzcie po jedne] karcie 2 kazdego zestawu,
% Sl s 7 . = 3 Czytajcie pytanie i odpowiedz. ] .
Intel igen‘cja inte rpersona Ina 4 Jedli pytanie | odpowieds pasuja do siebie, zawadnik dostaje punkt.
= K e e 5 Zwycigzca zostaje gracz, ktéry jako pierwszy 2dobedzie szesé punktow,
'NAUCZYCIELU:. _
€ et . Whera s
» Organizyj zadania do wykananiaw grupach i parach | Haveyoy [yourbeanie
) £ ST : ™ § Tlavsyau ow?
»  zachecaj uczniéw, aby rozmawiali ze sob i zadawali a | gotapair LT Can you play i
- % g " =5 ofyellow | w0 | theguiar? |Doyou '?""—‘
sobie pytania, uczac sie od siebie nawzajern | trainers? | gl Jogurt
. i e n S,
L .
v 1 Yes,
E.Hum‘s, No, it fsn't. lean. INol hi\_m‘t.
B Her favourite Ng:;;::m
: foodis |5 in the )
‘ No, ldon't. chease. S | -
e stm— > 3 :
A >
- )
ﬁ vﬁiﬁq Postuchaj nagrania i przeczytaj opisy roslin.
"N stgpnie wpisz brakujace stowa. /
Inteligencja przyrodnicza
NAUCZYCIELU:
» wplataj w nauke jezyka angielskiego elementy Swiata
przyrody
»- jesli to mozliwe, zorganizuj lekcje jezykarangielskiego
b na powietrzu lub przeprowad? zajecia w sali
1 This is a garden plant. It has 2 Thisis a tree, It hasn't got 3 Thisis a cactus. it hasn't got od pr—zyrody
got a stem with leaves and astem. Jt's got a big trunk. leaves, It's got a short stem and L
flowers. It has got roots. It's got leaves, flowers and it's got roots, It's got a flower.
roots too. It's got a lot of spines. J
U




R Test Intsllgenci wisloralda)
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Bacznie obserwujac swoich uczniéw, nauczyciel czwartej klasy Powinien by¢ w stanie stworzy¢ profil kazdego dziecka. Pozwoli
to, oczywiscie w miare mozliwosei, na lepsze dostosowanie typéw cwiczen do predyspozycji i preferowanego stylu uczenia sie

TEST INTELIGENCJ] WIELORAKIE)

Test inteligendji wielorakiej pozwala okresli¢, Jaki rodzaj inteligencji dominuje, a jaki jest najstabiej rozwiniety
u danego ucznia. Test MOzZna przeprowadzi¢ w klasie lub zada¢ jako prace ddmowq.

Przed przeprowadzeniem testu nauczyciel powinien opowiedzie¢ uczniom o teorii inteligencji wielorakiej.

W Arkuszu do kopiowania nr 1 (zalaczonym na kolejnej stronie) znajduja sie 24 stwierdzeria pozwalajqcé

na zdefiniowanie typow inteligencji. Kazdemy uczniowi nalezy rozda¢ kopie kwestionariusza i dokfadnie
wyjasni¢ polecenie. Zadaniem ucznidw jest ocena stopnia, w jakim podane Stwierdzenia opisuja ich
zainteresowania Czy zachowania, Zamiast punktéw, dzieci Przyznaja symbole buziaczkéw rfeprezentujace
stopien identyfikacji ucznia'z danym stwierdzeniem. Na przykiad, jesli uczen uwaza, ze nie ma nic wspdlnego
zdanym Stwierdzeniem, wybiera €, Im bardziej prawdziwe wydaje mu sie stwierdzenie w odniesieniu do jego

osoby, zaznacza odpowiednio: 00 e Znaczenia symboli mozna opisac dzieciom nastepujaco:

@ NIE-to0 zdanie mnie nie opisuje; to zdanie Jest nieprawdziwe w moim przypadku,
© TAKI NIE - czasa mi tak, czasami nie; trudno mi powiedzieé,
O TAK- zgadzam sig z tym stwierdzeniem; czesto sie w taki sposéb zachowuje,
© TAK, BARDZO! - zupetnie zgadzam sie z tym stwierdzeniem; zawsze sie tak zachowuje.

Wypetnione kwestionariusze nalezy zebra¢ i przyzna¢ punkty wedtug nastepujgcego klucza:

®=OPKT @=1PKT @=2PKT @=3PKT

Test mozna sprawdzic | przeanalizowac razem z uczniami na kolejnej lekji. W tym cely nalezy rozdac¢ Arkusz

do kopiowania nr2 i dokfadnie wyjasni¢ polecenia. Zebrane w Arkuszu nr 1 punkty, dzieci powinny wpisac

do podanej tabeli, Zwracajac uwage, aby punkty zostaty przypisane wlasciwym numerom pytan. Punkty z kazdej
finijki tabeli nalezy podsumowac. Otrzymane wyniki, odnoszace sie do poszczegdinych typéw inteligencjj,
nalezy naniesé na diagram, w ktérym wycinki kota odpowiadaja poszczegdlnym typom inteligencji. Mozna
wpisac punkty w odpowiednich czesciach kofa lub, dla uzyskania lepszego obrazu, zaciemnié¢ oléwkiemn kazdy
Zwycinkdw. Po zakonczeniy testy nalezy krétko podsumowac wyniki.

Informacje o kazdym dziecku, jego stylu uczenia sig, a takze dominujacych u niego typach inteligencji mozna
2gromadzi¢ w profilu klasy (Arkusz do kopiowania nr 3),
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Przeczytaj kolejne zdania i zastandw sie Jak bardzo kazde stwierdzenie do Ciebie pasuje. Wybierz buziaczka, ktdry najbardziej opisuje Twoje
zdanie na temat przeczytanego stwierdzenia | zaznacz swdj wybdr stawiajac krzyzyk w odpowiednim polu. Znaczenia buziaczkéw:

NIE TAK | NIE TAK TAK, BARDZO!
Q= Owe Ox O

Imig i nazwisko ucznia;

7 = — T ) N

= |

‘ 1. Lubig rozwiazywac krzyz6wki i gry stowne. -
; 2. Lubig uczy¢ sie z wykreséw i tabel.

I 3. W nauce pomagaja mi tablice i plakaty wiszace w Klasie. |

4. Chetnie stucham muzyki i fatwo zapamietuje stowa piosenek. —|

5. Lubie zwierzeta i chetnie sig nimi opiekuje. {

6. Lubie sport i zabawy ruchowe.

7. Lubie by¢ czasem sam / sama.

8. Lubie spgdzac wolny czas z kolegami / kolezankami.

9. Umiem korzysta¢ z mapy.

10. tatwo zapamietuje numery telefondw.

11. Nie umiem dfugo wykonywac jednej czynnosdi.

12, Lubie Spiewat.

13. Wole uczyc sie w samotnosci,

14. Pomagam kolegom / kolezankom, ktrzy / ktdre sie ktdca,

15. Lubig czytac, czasem nawet sam / sama pisze proste opowiadania.

16. Dbam o rodliny w domu i w szkole,

17. Lubie zagadki i famigtowki.

18. Potrafig wyobrazic sobie rézne sytuacje.

19. Czgsto mySle o tym, o robig, jak sig zachowuje.

20. Potrafig wyjasnic kolegom / kolezankom trudne zagadnienia w prosty spos6b.

21, Umiem gra¢ na instrumencie muzycznym,

22. Chetnie wykonuje prace plastyczne.

23. Lubig zadania, ktére wykonujemy w grupach.

24, Martwi mnie, ze ludzie zaSmiecajg lasy i parki.

L
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TYPY INTELIGENCJI

Imie i nazwisko ucznia:

' B _T_ypinteligencjiwielorakiej Nrﬁyfahia Punkty Nrpytania Punkty | ANn;pyt'ania, Punkty SUMA ‘
'j:"":-Imaternatyczno-logic_zna 2 10_ - 17 T | ]

ruchowa 6 11 22
jezykowa 1 15 20 |
| wizualno-przestrzenna 3 9 18 |
muzyczna 4 12 21 |

i intrapersonaina 8 14 . 23

A _ interpersonalna 7 13 19
J._\\  przyrodnicza 5 16 24 J

1. Przyporzadkuj wybranym Vg
dyp ‘ Z : Wyl k Y G@O% MA'FqulGrf’V
odpowiedziom z Arkusza nr 1 \“‘E‘;oo“‘c "‘OG,Q Cwp.
punktacje wedtug nastepujacego % o« Na

O =1pkt ©=3pkt

klucza: ,/”’—\
Q=0 Q=tot gy
g
§ / \
: 9]
; 5 & 3 NN Q%
2. Wstaw punkty & / / \ \ z¢

&8 ; AR

z Arkusza nr 1 do ponizszej tabeli, < / [

przyporzadkowujac je odpowiednim - / / v A \\ \\ 5

numerom pytad. Nastepnie podsumuj — - : { 1\; I G 5,' AN

punkty dotyczace poszczegdlnych \ \ \ \ \ £ / J / .

typéw inteligendii. 4. \ \ -] / g}

o %o% \\ / %7 g

3. Sume punktw nanies na diagram, ) E;% 1 \, wg | / g §

w ktrym wycinki kota odpowiadaja %, < \ N §' &

poszczeglnym typom % S

inteligencji. Mozna wpisac punkty \

“w odpowiednich czesciach kota

ub, dla uzyskania lepszego efektu Wry, e

graficznego, zaciemnic (np. ofwkiem) Mz ﬁgﬁnga \“ﬁ%}kﬁ&v\f*

kazdy z wycinkéw w zalezno$di
od sumy zdobytych punktéw.




