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DO KLASY 
nowoczesne metody pracy 

po mobilności Erasmus+” 

 

 



Nowoczesne metody pracy na lekcji w szkole podstawowej  

to strategie dydaktyczne, które wychodzą poza tradycyjne nauczanie 

„podawcze” (czyli przekazywanie wiedzy przez nauczyciela), stawiając  

na aktywność ucznia, jego zaangażowanie, współpracę i rozwój umiejętności 

przydatnych w życiu. Ich celem jest przygotowanie uczniów do 

funkcjonowania w dynamicznym i złożonym świecie. 

 

Czym są nowoczesne metody pracy? To podejścia dydaktyczne, które: 

• angażują uczniów w aktywne zdobywanie wiedzy, 

• wspierają samodzielność i odpowiedzialność za proces uczenia się, 

• wykorzystują technologię, współpracę, twórcze działanie i refleksję, 

• dostosowują się do indywidualnych potrzeb uczniów. 

 

Jakie jest znaczenie nowoczesnych metod pracy?  

• Zwiększają zaangażowanie uczniów. 

• Lekcje stają się bardziej interesujące i bliskie uczniowi. 

• Uczniowie mają poczucie wpływu na to, jak i czego się uczą. 

• Sprzyjają aktywnemu uczeniu się. Uczniowie działają, eksperymentują, 

dyskutują i rozwiązują problemy. 

• Wiedza staje się praktyczna, zrozumiała i trwała. 

• Rozwijają kompetencje kluczowe, takie jak: 

➢ myślenie krytyczne i logiczne, 

➢ współpraca w grupie, 

➢ komunikacja, 

➢ kompetencje cyfrowe, 

➢ umiejętność uczenia się, 

➢ kreatywność i innowacyjność. 

 



Nowoczesne metody pracy dydaktycznej w szkole podstawowej kładą 

nacisk na aktywne uczenie się, rozwój kompetencji kluczowych  

i zaangażowanie uczniów. Dzięki nim lekcje stają się bardziej praktyczne, 

zrozumiałe i motywujące. Stawiają ucznia w centrum procesu nauczania, 

wspierają rozwój wszechstronnych, kompetentnych młodych ludzi oraz 

czynią naukę bardziej efektywną i atrakcyjną.  

 

To świadoma inwestycja w edukację przyszłości. 

  



Metoda projektu 

Opis:  Uczniowie pracują nad dłuższym zadaniem (projektem), 
często w grupach, samodzielnie planując działania. 

Korzyści:  rozwija współpracę, kreatywność, samodzielność  
i odpowiedzialność. 

Przykład:  projekt „Moje miasto przyszłości” – tworzenie makiety, 
opisu, prezentacji. 

 
Przykładowa lekcja 
Przedmiot:  Przyroda (kl. 4–6) 
Temat:  „Moje ekologiczne osiedle” 
Opis:  Uczniowie w grupach planują i tworzą model osiedla 

przyjaznego środowisku. Przedstawiają rozwiązania takie 
jak segregacja śmieci, odnawialne źródła energii, zielone 
dachy. Na koniec prezentują projekt całej klasie. 

 



Gamifikacja (grywalizacja) 

Opis:  Wprowadzanie elementów gier (punkty, poziomy, 
odznaki) do procesu nauczania. 

Korzyści:  zwiększa motywację i zaangażowanie uczniów. 
Przykład:  matematyczne wyzwania z punktacją, quizy z nagrodami, 

escape room edukacyjny. 
 

Przykładowa lekcja  
Przedmiot:  Biologia (klasa 7) 
Temat:  „Układ oddechowy człowieka – powtórzenie wiadomości” 
Opis:  Uczniowie uczestniczą w grze klasowej: rozwiązują 

zadania na czas, zdobywają punkty, poziomy i odznaki. 
Lekcja zakończona quizem na platformie Kahoot.  

 



Metoda odwróconej klasy (flipped classroom) 

Opis:  Uczniowie zapoznają się z materiałem w domu  
(np. wideo), a lekcja służy ćwiczeniom i dyskusji. 

Korzyści:  więcej czasu na aktywną naukę podczas lekcji, lepsze 
zrozumienie treści. 

Przykład:  film o układzie pokarmowym oglądany w domu,  
a na lekcji eksperymenty i analiza. 

 
Przykładowa lekcja 
Przedmiot:  Język polski (kl. 6) 
Temat:  „Charakterystyka bohatera – Ania z Zielonego Wzgórza” 
Opis:  Uczniowie w domu oglądają film edukacyjny i analizują 

teksty. Na lekcji tworzą mapę myśli i pracują w grupach 
nad charakterystyką bohatera – porównują cechy, podają 
przykłady. 

 



TIK (technologie informacyjno-komunikacyjne) 

Opis:  Korzystanie z narzędzi cyfrowych (tablety, laptopy, 
aplikacje, tablice interaktywne). 

Korzyści:  uatrakcyjnia lekcje, rozwija kompetencje cyfrowe. 
Przykład:  quizy w Kahoot, prezentacje w Genially, zadania  

w aplikacji Wordwall. 
 

Przykładowa lekcja 
Przedmiot:  Historia (kl. 5) 
Temat:  „Starożytny Egipt – życie codzienne i kultura” 
Opis:  Uczniowie pracują z materiałami online, oglądają 

wirtualne zwiedzanie piramid, wykonują interaktywne 
quizy, tworzą plakaty cyfrowe w aplikacji Canva. 

 



Burza mózgów i metoda 6 kapeluszy myślowych 

Opis:  Techniki twórczego myślenia i analizy problemów  
z różnych perspektyw. 

Korzyści:  rozwijają krytyczne i kreatywne myślenie. 
Przykład:  rozwiązywanie problemu „Jak poprawić atmosferę  

w klasie?” z użyciem różnych „kapeluszy”. 
 
Przykładowa lekcja 
Przedmiot:  Etyka/Wychowanie do życia w społeczeństwie (kl. 4–6) 
Temat:  „Czy warto pomagać innym?” 
Opis:  Uczniowie używają 6 kapeluszy de Bono, aby spojrzeć  

na temat z różnych perspektyw (emocje, fakty, nadzieje, 
zagrożenia itd.). Wspólna dyskusja i zapis wniosków  
na tablicy. 

 



Praca metodą stacji zadaniowych 

Opis:  Uczniowie pracują w grupach, przechodząc między 
„stacjami” z różnymi zadaniami. 

Korzyści:  różnorodność form pracy, nauka poprzez działanie. 
Przykład:  lekcja o ułamkach – stacje: dopasowywanie obrazków, 

quiz, zadania tekstowe. 
 
Przykładowa lekcja 
Przedmiot:  Matematyka (kl. 4) 
Temat: „Ułamki zwykłe – działania i porównania” 
Opis:  Klasa podzielona na grupy przechodzi przez 4 stacje: 1) 

porównywanie ułamków, 2) rysowanie i kolorowanie 
części całości, 3) rozwiązywanie zadań tekstowych, 4) quiz 
online. 

 



Storytelling (narracja edukacyjna) 

Opis:  Nauczanie poprzez opowiadanie historii, także 
tworzonych przez uczniów. 

Korzyści:  wzbudza emocje, ułatwia zapamiętywanie, rozwija 
wyobraźnię. 

Przykład:  opowieść o bohaterze podróżującym po krajach Unii 
Europejskiej. 

 
Przykładowa lekcja 
Przedmiot:  Geografia (kl. 5) 
Temat:  „Podróż po kontynentach” 
Opis:  Uczniowie tworzą własne historie o podróży  

do wybranego kontynentu. Wplatają informacje o klimacie, 
zwierzętach, kulturze. Przedstawiają opowieści ustnie lub 
w formie książeczki multimedialnej. 

 



Metody dramowe i teatr edukacyjny 

Opis:  Uczniowie odgrywają scenki, wchodzą w role, symulują 
sytuacje. 

Korzyści:  rozwijają empatię, komunikację, wyrażanie emocji. 
Przykład:  inscenizacja legendy, odgrywanie dialogów z lektury. 
 
Przykładowa lekcja 
Przedmiot:  Język polski (kl. 3) 
Temat:  „Legenda o Smoku Wawelskim” 
Opis:  Uczniowie przygotowują scenki z podziałem na role, 

tworzą proste kostiumy i rekwizyty. Po występie omawiają 
przesłanie legendy. 

 



Uczniowskie portfolio 

Opis:  Zbieranie przez uczniów swoich prac, refleksji  
i postępów. 

Korzyści:  rozwija samoświadomość i umiejętność samooceny. 
Przykład:  teczka prac ucznia zawierająca rysunki, opowiadania, 

komentarze nauczyciela. 
 
Przykładowa lekcja 
Przedmiot:  Język angielski (kl. 5) 
Temat:  „My daily routine” 
Opis:  Uczniowie przez tydzień tworzą portfolio ze zdjęciami, 

rysunkami i opisami w języku angielskim dotyczącymi ich 
codziennych czynności. Oceniane są postępy  
i samodzielność. 

 



EduScrum / praca zespołowa z elementami agile 

Opis:  Praca nad zadaniami w stylu zarządzania projektami 
(podział ról, sprinty, podsumowania). 

Korzyści:  uczy planowania, współpracy i systematyczności. 
Przykład:  zespołowe przygotowanie prezentacji o roślinach  

z podziałem zadań. 
 
Przykładowa lekcja 
Przedmiot:  Informatyka / Zajęcia techniczne (kl. 6) 
Temat:  „Tworzymy grę planszową” 
Opis:  Uczniowie pracują w zespołach, planują zadania (projekt 

planszy, instrukcja, pytania), dzielą się rolami. Co lekcję 
robią podsumowanie sprintu, omawiają postępy  
i dostosowują plan pracy. 

  



Przykłady innych metod dydaktycznych 

 

WebQuest  

To nowoczesna metoda dydaktyczna, która polega na rozwiązywaniu 
zadań edukacyjnych przy wykorzystaniu zasobów dostępnych  
w internecie. Uczniowie, pracując samodzielnie lub w grupach, 
wykonują określone zadanie (projekt, prezentację, raport)  
na podstawie wcześniej wybranych i zweryfikowanych źródeł online. 
 
Cechy WebQuestu: 
• Nauczyciel tworzy scenariusz zadania i podaje uczniom linki  

do źródeł. 
• Uczniowie wyszukują informacje, analizują je, przetwarzają  

i tworzą końcowy produkt. 
• Akcent położony jest na samodzielne myślenie, współpracę, 

krytyczne podejście do informacji. 
 
Korzyści z metody WebQuest: 
• rozwija kompetencje cyfrowe i informacyjne, 
• uczy krytycznego myślenia i oceny wiarygodności źródeł, 
• wspiera samodzielność i odpowiedzialność uczniów, 
• zwiększa zaangażowanie i motywację poprzez pracę nad 

konkretnym, ciekawym zadaniem. 
 
Przykład WebQuestu: 
Temat:  „Czy nasza szkoła może być bardziej eko?” 
Zadanie:  Uczniowie w grupach zbierają informacje (z podanych 

stron internetowych) o rozwiązaniach proekologicznych w 
szkołach i przygotowują prezentację z propozycjami zmian 
do wdrożenia w swojej placówce. 

  



Design Thinking  

To metoda twórczego i innowacyjnego rozwiązywania problemów, 
która coraz częściej znajduje zastosowanie także w edukacji, w tym  
w szkole podstawowej. Skupia się na potrzebach użytkownika, pracy 
zespołowej i eksperymentowaniu. Uczy uczniów patrzenia  
na problemy z różnych perspektyw i szukania kreatywnych rozwiązań. 
 
Na czym polega Design Thinking? 
Metoda opiera się na 5 etapach: 
• Empatyzowanie – zrozumienie potrzeb użytkownika (np. innej 

osoby, grupy). 
• Definiowanie problemu – sprecyzowanie wyzwania, które należy 

rozwiązać. 
• Generowanie pomysłów – burza mózgów, szukanie wielu 

możliwych rozwiązań. 
• Prototypowanie – tworzenie modeli, schematów, makiet 

rozwiązania. 
• Testowanie – sprawdzanie prototypu, analiza informacji zwrotnej, 

udoskonalanie. 
 

Korzyści z Design Thinking w edukacji: 
• rozwija kreatywność i innowacyjność, 
• uczy współpracy i komunikacji, 
• wzmacnia empatię i zrozumienie potrzeb innych, 
• promuje myślenie krytyczne i rozwiązywanie problemów. 

 
Przykład projektu z wykorzystaniem Design Thinking: 
Temat:  „Jak poprawić atmosferę w naszej klasie?” 
Uczniowie: przeprowadzają wywiady z kolegami/koleżankami 

(empatia), 
określają najczęstsze problemy (definiowanie), 
wymyślają pomysły na poprawę relacji (burza mózgów), 
tworzą plan działania, plakaty, kodeksy (prototyp), 
prezentują pomysły klasie i zbierają opinie (testowanie). 

 



Mapy myśli (ang. mind maps)  

To graficzne narzędzie do porządkowania i przedstawiania informacji 
w sposób nieliniowy, kreatywny i przejrzysty. W centrum mapy 
umieszczany jest główny temat, od którego promieniście odchodzą 
gałęzie z powiązanymi pojęciami, hasłami, obrazkami. 

 
Czym są mapy myśli? 
To metoda, która:  
• wizualizuje sposób myślenia ucznia, 
• pokazuje związki między pojęciami, 
• łączy teksty, kolory, symbole i rysunki, 
• pozwala łatwiej zapamiętać i zrozumieć informacje. 

 
Korzyści z użycia map myśli w szkole: 
• wspiera zapamiętywanie i porządkowanie wiedzy, 
• rozwija kreatywność, myślenie wizualne i logiczne, 
• angażuje obie półkule mózgu, 
• ułatwia przygotowanie się do sprawdzianów, prezentacji, 

projektów. 
 
Przykłady zastosowania w szkole podstawowej: 
Język polski:  

mapa myśli o bohaterze lektury – cechy, wydarzenia, relacje. 
Przyroda/Geografia:   

mapa „Strefy klimatyczne Ziemi” – cechy, roślinność, klimat. 
Matematyka:  

mapa z rodzajami ułamków – zwykłe, dziesiętne, sposoby 
zamiany. 

Plastyka:  
inspiracja do pracy twórczej – skojarzenia z kolorem, emocją, 
tematem. 

 
Narzędzia do tworzenia map myśli: 
• Na papierze – kredki, flamastry, rysowanie ręczne. 
• Cyfrowo – aplikacje takie jak: MindMeister, Coggle, Canva 

(szablony map myśli), XMind. 

 



Debata oksfordzka  

To sformalizowana forma dyskusji, w której dwie strony – propozycja 
i opozycja – przedstawiają argumenty za i przeciw określonej tezie. Jest 
to świetna metoda pracy dydaktycznej w szkole podstawowej 
(zwłaszcza w klasach 6–8), która rozwija wiele kluczowych 
kompetencji ucznia. 

 
Na czym polega debata oksfordzka? 
Uczniowie dzielą się na dwie drużyny: propozycję (ZA) i opozycję 
(PRZECIW). Otrzymują wcześniej tezę debaty (np. „Szkoła powinna być 
bez ocen”). Każda strona przygotowuje i prezentuje swoje argumenty. 
Debata odbywa się według określonych zasad i kolejności wystąpień. 
Na koniec może nastąpić głosowanie lub refleksja. 

 
Korzyści z debaty oksfordzkiej w edukacji: 
• uczy argumentacji i logicznego myślenia, 
• rozwija umiejętność słuchania i wypowiadania się, 
• ćwiczy kulturę dyskusji i szacunek dla odmiennego zdania, 
• wspiera pewność siebie i wystąpienia publiczne, 
• angażuje emocjonalnie i intelektualnie. 

 
Przykładowe tezy do debaty szkolnej: 
• „Media społecznościowe przynoszą więcej szkody niż pożytku.” 
• „Uczeń powinien sam wybierać, czego się chce uczyć.” 
• „Zwierzęta nie powinny być trzymane w zoo.” 
• „Lektury obowiązkowe są niepotrzebne.” 
• „Gry komputerowe rozwijają umiejętności.” 

 
Jak przygotować debatę w klasie? 
Wybierz odpowiednią tezę i podziel klasę na dwie strony. 
Daj uczniom czas na przygotowanie argumentów. 
Przedstaw reguły debaty – np. czas wystąpień, kolejność, zasady 
kultury wypowiedzi. 
Poprowadź debatę jako moderator. 
Po debacie przeprowadź refleksję – co było dobre, czego się nauczyli, 
jak się czuli.  

 



Metoda 6 kapeluszy myślowych (stworzona przez Edwarda de Bono)  

to technika wspierająca kreatywne i wszechstronne myślenie. Polega 
na spojrzeniu na dany problem lub zagadnienie z sześciu różnych 
perspektyw, symbolizowanych przez kolorowe kapelusze. Każdy 
kapelusz reprezentuje inny sposób myślenia – dzięki temu uczniowie 
uczą się analizować sytuacje kompleksowo, empatycznie i bez 
uprzedzeń. 
 
Na czym polega ta metoda? 
Uczestnicy „zakładają” jeden z 6 symbolicznych kapeluszy, które 
oznaczają: 
Żółty kapelusz – optymizm, skupienie na pozytywach, korzyściach, 
wartościach. 
Czarny kapelusz – ostrożność, krytyka, wskazywanie zagrożeń, wad, 
ryzyka. 
Czerwony kapelusz – emocje, wyrażanie uczuć, intuicji, reakcji. 
Biały kapelusz – fakty i dane, obiektywne informacje, liczby, to co 
wiemy lub musimy sprawdzić. 
Zielony kapelusz – kreatywność, szukanie nowych pomysłów, 
alternatyw, innowacji. 
Niebieski kapelusz – porządek i kontrola procesu, organizowanie 
przebiegu dyskusji, podsumowanie wniosków. 
 
Korzyści z metody 6 kapeluszy w szkole: 
• uczy różnych sposobów myślenia, 
• wspiera dyskusję i współpracę, 
• rozwija świadomość emocji i logiki, 
• pomaga w rozwiązywaniu problemów i podejmowaniu decyzji. 

 
Przykład zastosowania: 
Temat: „Czy warto wprowadzić jeden dzień bez smartfonów  
w szkole?” 
Uczniowie pracują w grupach, z których każda „zakłada” inny kapelusz: 
żółty: plusy – więcej kontaktu na żywo, skupienie na lekcjach, 
czarny: minusy – brak kontaktu z rodzicami, trudności w korzystaniu 
z aplikacji edukacyjnych, 
czerwony: jak się z tym czują – obawy, ale też ciekawość, itd.  
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