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Wprowadzenie

CZESC 1. OPIS ZAGADNIEN W UJECIU
MODULOWYM

Wprowadzenie

Rzeczywistosé wokot nas nieustanie sie zmienia - takze i metody pracy w szkole muszg ulec pilnie
zmianom, aby dostosowac sie do nowych potrzeb uczniéw i wymagan wspétczesnego Swiata.

Opracowano juz wiele programéw nauczania, w ktorych opisane zostaty wspoétczesne metody na-
uczania. Ich sednem jest przede wszystkim zaangazowanie w wiekszym stopniu uczniéw do samo-
dzielnego dziatania, majgce na celu przystosowanie mtodego cztowieka do dorostego zycia. Tylko
ta droga pozwoli wyposazyé go w wiedze i umiejetnosci przystajgce do wymagan wspotczesnych
pracodawcoéw, a takze pozwoli¢ mu swiadomie funkcjonowac w rosngcej ztozonosci otaczajgcego
go swiata. Metody TIK oparte na cyfryzacji majg za zadanie wspieraé¢ wspoétczesne procesy eduka-
cyjne tak, aby nauka bytfa bardziej efektywna a odpowiedzialnos¢ za proces uczenia sie w wiekszym
stopniu spoczywata na uczniach.

Program ten ma za zadanie dostarczy¢ nauczycielom i osobom zajmujgcym sie doskonaleniem na-
uczycieli wsparcia w zakresie planowania dziatar rozwojowych. Podzielony jest na 10 modutéw, po-
swieconych 10 metodom i podejsciom dydaktycznych —w kazdym z nich opisane sg kompetencje,
ktére nauczyciel powinien posiadaé, aby skutecznie prowadzi¢ zajecia przy uzyciu danej metody.

Nauczyciel moze korzystac z tego dokumentu samodzielnie, wybierajgc interesujgce go moduty oraz
umiejetnosci, ktore chce zdobyé. W kazdym z modutéw znajduje sie szereg wskazéwek na temat

celéw i efektéw poszczegdlinych metod dydaktycznych oraz przyktadowy program szkolenia, po-
zwalajacy zdoby¢ odpowiednie kompetencje do pracy dang metoda.

Krzysztof Grynienko

dr tukasz Srokowski
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Modularnos¢ programu

Program jest podzielony na 4 gtéwne czesci:
Czes¢ 1. Przekaz wspierany wizualizacjg

W tej czesci opisane zostaty metody wzbogacajgce klasyczne podawcze metody prowadzenia lekg;ji.
Ich charakterystyka jest petna odpowiedzialno$¢ nauczyciela za proces uczenia oraz wysoki sto-
pien kontroli nad przebiegiem lekcji. Celem zastosowania TIK w tym przypadku jest zwiekszenie
zaangazowania ucznidw poprzez atrakcyjne wizualnie przedstawienie przedmiotu lekcji. Uczniowie
w matym stopniu uczestniczg w tworzeniu i opracowywaniu tresci pzedstawianych podczas lekcji.

Czesc¢ 2. Aktywizacja cyfrowa w trakcie lekcji

Kolejnym etapem wykorzystania TIK na lekcjach jest aktywne zaangazowanie uczniéw w wspéttwo-
rzenie elementéw lekcji oraz wiekszy wptyw na jej rezultaty. W tym podejsciu nauuczyciel korzysta
z TIK, aby stworzy¢ warunki i uruchomié¢ proces aktywnego zdobywania wiedzy przez ucznidow na
lekcji. W tej czesci opisane zostaty dwie rdzne metody oparte na takiej konstrukcji lekcji: Gamifika-
cja oraz Webquest.

Czes¢ 3. Odwrdcona szkota

Wspomniane wczesniej ,nowe podejscie” polega na odwrdceniu odpowiedzialnosci i rél. Na tym
poziomie wykorzystania TIK uczniowie catkowicie przejmujg odpowiedzialnos¢ za realizacje celéw
edukacyjnych oraz rezultaty. Nauczyciel okresla cele oraz zasady realizacji zadan a takze kryteria
oceny, a uczniowie samodzienie lub w grupie zdobywajg wiedze. W te]j czesci opisane zostaty dwie
metody wykorzystujgce takie podejscie: Odwrdcong klase oraz metode projektowa.

Czes¢ 4. Inne narzedzia dydaktyki cyfrowej

Ze wzgledu na bogactwo réznych narzedzi TIK stosowany podczas lekcji w tej czesci zebrano najbar-
dziej popularne przy zatozeniu, ze mogg one by¢ wykorzystywane na kazdym z wyzej wymienionych
poziomdw TIK. W tej czesci przedstawione zostaty:

Blogodydaktyka

E-portfolio

Videodydaktyka

e E-learning oraz blended learning
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Psychologiczne podstawy programu

Aby zrozumie¢ funkcjonowanie cztowieka nalezy dociec, jak rozumie on i poznaje swiat, jak sie
uczy, w jaki sposdb interpretuje docierajgce do niego bodzce. Wiedze o swiecie cztowiek przecho-
wuje w swoim umysle w postaci abstrakcyjnej reprezentacji tego Swiata. Umyst ludzki nie rejestruje
biernie rzeczywistosci, lecz tworzy na jej temat pewng wiedze w postaci pojec¢, sgdow i obrazow.
Raz skonstruowana reprezentacja poznawcza nie musi jednak pozostawac niezmienna, moze byé
dowolnie modyfikowana, poprzez uczenie sie czy doswiadczanie. Uczenie sie (poznawanie $wiata)
to aktywne konstruowanie i rekonstruowanie reprezentacji poznawczych z uwzglednieniem moty-
wagcji, emocji czy tresci juz znajdujgcych sie w umysle, przy pomocy proceséw poznawczych (spo-
strzegania, myslenia, uwagi, zapamietywania).

Opierajacy sie na tej wiedzy, konstruktywistyczny model nauczania powstat w kontrascie do tra-
dycyjnego modelu nauczania zaktadajgcego, ze wiedza to co$ statycznego, konstrukt, ktéry uczen
moze biernie zarejestrowac i odtworzy¢, a nauczyciel jest transmitorem, ktéry wdraza, zapoznaje
i przekazuje gotowe znaczenia. U jego podstaw lezy zatozenie, ze uczniowie sg odpowiedzialni za
proces zdobywania wiedzy, powinni by¢ aktywni i umie¢ podejmowacé réznorodne dziatania, aby
budowac wiedze i umiejetnosci oraz potrafi¢ zastosowac je w praktyce. Model ten catkowicie zmie-
nia wzajemne relacje ucznia i nauczyciela, stawiajgc ucznia w centrum i sprawiajac, ze aktywnie
tworzy on swojg wiedze, a nauczyciel (przewodnik, tutor) planuje i organizuje srodowisko uczenia
sie, proponuje zadania, ktore sprzyjajg ujawnieniu i wykorzystaniu wiedzy w réznych fazach procesu
nauczania i stymulujg jej restrukturyzacje w kierunku zaplanowanym i zgodnym z celem lekcji. Na-
uczanie wiec polega na wzbudzaniu, podtrzymywaniu i sterowaniu procesem uczenia sie kazdego
ucznia, ktorego efektem jest samodzielnie budowana struktura wiedzy. Nacisk ktadziony powinien by¢
wiec przede wszystkim wytwarzanie, organizowanie, przepracowanie oraz modyfikowanie wiedzy.

Przebieg procesu nauczania wedtug konstruktywistycznej teorii przebiega w pieciu fazach, ktére
maijg $cisle okreslong kolejnosé.

Poczatkowym stadium jest faza orientacji i rozpoznawania wiedzy. Polega ona na wprowadzeniu
ucznia w zagadnienie, wywotywanie jego ciekawosci i zainteresowania, a w konsekwencji stymulo-
wanie wewnetrznej motywacji do uczenia sie. Rolg nauczyciela w tej fazie jest zadawanie uczniom
pytan, stwarzanie ciekawych sytuacji lub ukazywanie ich w srodowisku, czy koncentracja na nie-
codziennych wydarzeniach badZ obiektach, ktdre to tworzg zaangazowanie wiasne ucznia i jego
aktywnos¢ w zdobywaniu informacji oraz trenowaniu umiejetnosci.

Naturalng kontynuacjg fazy orientacji jest diagnozowanie i ujawnianie uprzedniej wiedzy ucznia,
ktére w teorii konstruktywistycznej nazywane jest fazg ujawniania. Jest to etap dostrzegania przez
ucznia i przez nauczyciela rozbieznosci, konfliktu miedzy tym co juz wie, potrafi, czy doswiadczyt,
a nowymi bodzcami do niego naptywajgcymi, zgodnie z koncepcja, ze przezywanie konfliktu po-
znawczego zwykle jest pierwszym krokiem do rozwoju intelektualnego cztowieka. Ta faza jest istot-
na zaréwno z perspektywy ucznia, jak i nauczyciela, uczern powinien uswiadomi¢ sobie jakie wy-
obrazenia posiada na temat nauczanego zagadnienia, nauczyciel natomiast powinien wiedzieé, od
ktérego miejsca startuje uczen, jakie konstrukcje umystowe posiada w odniesieniu do dyskutowa-
nej tresci. Od tego jaki jest stopien znajomosci przez ucznia tematu, nauczyciel planuje dalszg prace,
a zadania przez niego przygotowywane muszg by¢ dostosowane do indywidualnych mozliwosci
kazdego dziecka, co doskonale wpisuje sie w obowigzujgce aktualnie w edukacji indywidualizo-
wanie procesu nauczania. Metody pracy w tej fazie sg bardzo zréznicowane, mozna wspomniec
o burzy mdézgdw, dyskusjach grupowych, wypetnieniu kart pracy czy grach dydaktycznych.



Trzecim etapem jest restrukturyzacja, czyli rekonstrukcja wiedzy. Jest to sedno zainicjowanego pro-
cesu uczenia sie, polegajgce na wtgczaniu do posiadanej juz wiedzy nowych wiadomosci i tworze-
nie nowej, zupetnie innej struktury wiedzy. Jest to zdobycie, osiggniecie sfery najblizszego rozwoju
kompetencji poprzez obserwacje zjawisk, dokonywanie pomiaréw, eksploracje, wykonywanie eks-
perymentdéw czy korzystanie z dostepnych mediéw, np. cyfrowych. Wymienione dziatania umozli-
wiajg samodzielne odkrycie nowych faktéw, informacji, zaleznosci oraz sprzyjajg zmianie pogladow
ucznia oraz formowaniu sie nowych umiejetnosci.

To, co szczegdlnie podkreslajg konstruktywisci, to koniecznosé zdobywania i stosowania nowej wie-
dzy i umiejetnosci w réznorodnym i naturalnym, bliskim rzeczywistosci ucznia kontekscie. Te zdol-
nosci sg wynikiem kolejnej fazy procesu nauczania — aplikacji. Uczen rozwija wiasng odpowiedzial-
nos¢ za uczenie sie i za najblizsze otoczenie, wynikajgce z autentycznych sytuacji problemowych
i rzeczywistych potrzeb ucznia. Wtasnie te zadania stymulujg uczniéw do sprawdzania wtasnych
pomystéw i sposobdw rozumowania oraz stuzg zdobywaniu najbardziej realistycznych doswiad-
czen edukacyjnych. Najwazniejsze jest to, aby uczen samodzielnie stosowat zdobytg wiedze w wy-
petnianiu wyzwan.

Ostatecznym etapem procesu jest samodzielne zauwazanie przez ucznia zmian w jego dotychcza-
sowej wiedzy i pordwnanie jej z wczesniej posiadana. Jest to faza nazwana przeglagdem zmian, pod-
czas ktorej zachodzi sprzezenie zwrotne miedzy wiedzg wyjsciowg a nowg, zas uczen uswiadamia
sobie zmiane w spostrzeganiu problemu. Daje mu to zadowolenie i poczucie sprawstwa oraz przy-
czynia sie do rozwijania wiary we wtasne mozliwosci, ktora wyptywa z realizacji trudnych zadan
zakoniczonych sukcesem.

Podsumowanie i poréwnanie aktywnosci i odpowiedzialnosci ucznia i nauczyciela w poszczegél-
nych fazach omawianego modelu nauczania przedstawiono w Tabeli 1.

Konstruktywistyczny model nauczania

Faza procesu Nauczyciel

Wywotanie konfliktu

Orientacja Motywacja wewnetrzna

poznawczego
Diagnozowanie wiedzy Ujawnianie poprzednich Diagnozowanie sfery
uprzedniej doswiadczen aktywnego rozwoju

L Asymilacja Otwieranie sfery
Restrukturyzacja wiedzy . L L .
i akomodacja wiedzy najblizszego rozwoju
o o Organizowanie

Aplikacja Aplikacja wiedzy .

réznorodnego kontekstu
Przeglad zmian Refleksja Ewaluacja

Tabela 1. Konstruktywistyczny model nauczania — rola ucznia i nauczyciela.

Konstruktywistyczny proces ksztatcenia wymaga zerwania z przeswiadczeniem, ze uczen nabywa
wiedze przede wszystkim przez Swiadoma aktywnosc nauczyciela kierowang wytycznymi oficjalnych
programow nauczania, akcentujgc osobisty wktad ucznia w ksztattowaniu sie osobistego systemu
wiedzy. Zaktada rowniez, ze nalezy wzig¢ pod uwage stan wiedzy ucznia przed rozpoczeciem naucza-
nia, a nie, jak to sie najczesciej dzieje w szkole, wytgcznie po zrealizowaniu materiatu. Podczas pro-
jektowania nauczania nalezy uwzglednic inny sposéb komunikowania sie na zajeciach, nie moze by¢
on podporzgdkowany nauczycielowi (z arbitralnymi regutami stawiania pytan i udzielania odpowie-
dzi), a skoncentrowany raczej na komunikacji miedzy uczniami, uwzgledniajgcy spoteczny kontekst
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uczenia sie. Istotnym warunkiem jest réwniez zwrdcenie uwagi na to, ze zdobywanie wiedzy zacho-
dzi poprzez wymiane doswiadczen i negocjowanie znaczen podczas pracy w matych grupach. Dzieki
temu odchodzi sie od sztywnego systemu lekcyjno — klasowego do blokdw tematycznych, czy Scie-
zek przedmiotowych (gdzie nadrzednym celem jest przejscie od informacji do zrozumienia osobiste-
go), a nauczyciel stosuje rézne srodki dydaktyczne, uwzgledniajagce metody aktywizujgce i korzysta-
nie z nowych technologii, aby pobudza¢ uczniéw do aktywnosci i utrzymywac ich zainteresowanie
i motywacje.

Zaletami konstruktywistycznego modelu uczenia sie sg przede wszystkim aktywizacja myslenia,
zachecenie do samodzielnych i tworczych zachowan oraz utatwienie uczniom poznawania Swiata
i dziatania w nim poprzez nabyte zdolnosci poznawcze i praktyczne. Z uwagi na to, ze uczenie sie
odbywa sie w matych grupkach i ma charakter spoteczny, daje to uczniom poczucie bezpieczeristwa
i pozwala bardziej ekonomicznie wykorzystywac czas poswiecony na nauke.

Na bazie konstruktywizmu, po uwzglednieniu jego niektérych negatywnych aspektow, powstata
nowa idea edukacji zwana konektywizmem (Siemens George, Downem Stephen), ktdra rozwijana
jest pod hastem ,,teorii uczenia sie w epoce cyfrowej”. Punktem wyjscia tej koncepciji jest stwierdze-
nie faktu oddziatywania wszechobecne] technologii na nasze zycie, na sposéb porozumiewania sie,
a takze na sposéb opanowywania wiedzy, tgczac w sobie wazne elementy wielu teorii uczenia sie,
struktur spotecznych i narzedzi technologicznych.

W dzisiejszych czasach biblioteczne poszukiwania zostajg w wiekszosci przypadkdw zastgpione
krétkim poszukiwaniem wskazéwek w Internecie lub bazach tekstowych, a wobec szerokiej do-
stepnosci informaciji i szybkiego rozwoju wiedzy mechaniczne zapamietywanie faktéw jest przesta-
rzatg metodg uczenia sie. W zwigzku z tym, jednym z najwazniejszych aspektéw konektywizmu jest
wykorzystanie Internetu z jego réznymi potgczeniami jako centralnej platformy procesu uczenia sie.
Uczenie sie jest wiec procesem tworzenia potgczen pomiedzy roznymi obiektami i rozwijania sieci.
Wiedza, ktorg posiadamy wecale nie musi by¢ w nas, moze znajdowac sie w zasobach poza nami
(np. w zorganizowanych zasobach czy bazach danych) i dopiero potaczenie sie z tymi zasobami
czy bazami uruchamia proces uczenia sie. Sama czynnos¢ tgczenia sie (w celu edukacyjnym) staje
sie wazniejsza niz to, co aktualnie wiemy, a podstawowg umiejetnoscia jest rozréznianie w gasz-
czu ciggle zmieniajgcych sie informacji tego, co jest istotne i prawdziwe od tego, co takim nie jest.
Nie musimy wiec ,wiedzie¢ jak” (know-how) czy ,wiedzie¢ co” (know-what), tylko ,wiedzie¢ gdzie”
(know-where), poniewaz to jest klucz prowadzacy do poszukiwanej wiedzy. Staje sie to podsta-
wowg zasadg efektywnego uczenia sie, rownie wazng jak zasoby wiadomosci czy umiejetnosci,
ktére juz posiadamy.



Cel modutu

Tabela 2 ukazuje podstawowe réznice miedzy klasycznym sposobem uczenia sie a konektywizmem.

Tradycyjny model nauczania Konektywizm

Zapamietywanie faktow, dat, szczegotéw taczenie sie z zasobami informaciji
Gromadzenie wiedzy w pamieci Gromadzenie wiedzy w urzadzeniach
Ksztatcenie pojec Odnajdywanie (poszukiwanie) wiedzy
Cwiczenie umiejetnosci Tworzenie i utrzymywanie potaczen
Rozwigzywanie réznych zadan przedmiotowych Spostrzeganie zwigzkéw miedzy obszarami,
teoretycznych i praktycznych ideami i konceptami
Akceptacja przekazywanej wiedzy Krytyczne myslenie
. . ) Woybieranie tresci uczenia sie
Rozwigzywanie przyktadowych testéw . . . . B
i samodzielne podejmowanie decyzji

Tabela 2. Uczenie sie tradycyjne a konektywne — poréwnanie.

Literatura przedmiotu

e Sawinski J.P., Konektywizm, czyli rewolucja w uczeniu sie.
http://www.edunews.pl/badania-i-debaty/badania/1077-konektywizm-czyli-rewoluc-
ja-w-uczeniu-sie

e Wendland M. (2011) Perspektywa konstruktywiczna jako filozoficzna podstawa rozwazan
nad komunikacjq. Kultura i edukacja. UAM

e http://www.youtube.com/watch?v=Xa59prZC5gA
e http://www.youtube.com/watch?v=0YOqgXjyndO
e http://www.youtube.com/watch?v=XelEi4wYR3E&list=PL094539D18037DA4F

e http://www.youtube.com/watch?v=FOOR3pOXzuk&lIist=PL094539D18037DA4F&index=8
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. Cel modutu

Celem tego modutu jest przygotowanie nauczycieli do efektywnego uczenia metoda wyktadu z ele-
mentami wizualizacji.

Metoda ta jest w zasadzie nauczaniem podajgcym podczas ktérego nauczyciel wykorzystuje
narzedzia TIK.



http://www.edunews.pl/badania-i-debaty/badania/1077-konektywizm-czyli-rewolucja-w-uczeniu-sie
http://www.edunews.pl/badania-i-debaty/badania/1077-konektywizm-czyli-rewolucja-w-uczeniu-sie
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http://www.youtube.com/watch?v=0YOqgXjynd0
http://www.youtube.com/watch?v=Xe1Ei4wYR3E&list=PL094539D18037DA4F
http://www.youtube.com/watch?v=F00R3pOXzuk&list=PL094539D18037DA4F&index=8
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Przekaz wiedzy za pomocg tej metody oparty jest na wyktadzie wspomaganym filmem, prezenta-
cj3, mapami mysli, tablicg interaktywna itp.

Podstawowe zatozenia tej metody

¢ Przekazanie uczniowi gotowego materiatu, przygotowanego wczesniej

e Krétkie i zwiezte wyjasnienie zawitych tresci na biezgco, podczas lekgji

¢ Atrakcyjny, angazujacy wiele zmystéw ucznia, przekaz

¢ Ciekawa narracja nauczyciela, wspomagana obrazami

¢ Mozliwos¢ wykorzystania TIK jako narzedzia, wspomagajgcego przekaz

e Zaspokaja wymogi podstawy programowej, ktorej gtéwnym celem jest przyswajanie
i zapamietywanie nowych tresci

¢ Bezposrednie przekazanie wiedzy uczniom, przy ich niewielkim zaangazowaniu

¢ Nastawienie na transmisje wiedzy jednokierunkowg, od nauczyciela do ucznia

Tabela 3. Istota metod podajacych.

Przyktady metod podajacych:

e wyktad informacyjny

e wyktad problemowy

e wyktad konwersatoryjny
e opowiadanie

® Opis

Przyktady narzedzi TIK:

e prezentacje multimedialne

e tablice interaktywne

* nagrania audio i video

e materiaty multimedialne przygotowane przez wydawnictwa
e filmy

o Mapy Mysli

¢ Infografiki




Przyktadowe wykorzystanie metody

e programy i tresci zawarte w Internecie

e materialy multimedialne przygotowane przez wydawnictwa szkolne

Il. Przyktadowe wykorzystanie metody

Wyktad wspierany wizualizacjg moze by¢ wykorzystany na kazdej lekcji i moze pomdc w przyswaja-
niu wiedzy przez uczniéw. Nauczyciel moze podczas lekcji wykorzystaé film, obraz czy rysunek na-
wigzujacy do poruszanych tresci, dzieki czemu uda mu sie oddziatywac na wiekszg liczbe zmystow,
€O wzmacnia zapamietywanie.

Jest to dobra forma kiedy mamy w klasie 30 0séb i trudno przy zastosowaniu innych metod zapano-
wacé nad grupa. Niestety mato angazuje ucznow, dlatego warto réwniez wprowadzi¢ element pracy
podczas lekcji chociazby z tablicg interaktywng, co moze poméc zaktywizowad stuchaczy.

WSsrdd najbardziej popularnych programéw do tworzenia prezentacji multimedialnych warto wy-
rézni¢ MS PowerPoint i Prezi.

Microsoft PowerPoint jest programem do tworzenia pokazow slajdéw, ktére wykorzystujemy two-
rzgc prezentacje multimedialna.

W Internecie mozna znalez¢ wiele darmowych programoéw do tworzenia prezentacji PowerPoint,
z ktérych warto skorzystac.
http://www.softonic.pl/s/powerpoint-darmowy

Prezi jest to program, za pomocg ktérego tworzymy prezentacje nie wykorzystujgc tradycyjnych
slajdéw jak w PowerPoint. Zamiast tradycyjnych slajdéw tworzymy za pomocga obrazéw, tekstow
i roznego rodzaju strzatek mape tematyczng, na ktdrej znajduja sie wszystkie tresci potrzebne do
zrozumienia tematu. W Prezi mozemy zaréwno przybliza¢ jak i oddala¢ omawiany fragment oraz
dowolnie przechodzi¢ z jednej czesci mapy na inng. Pomaga to w sposdb bardziej ciekawy przedsta-
wi¢ powigzania pomiedzy poszczegdlnymi elementami prezentaciji.

Jak stworzy¢ prezentacje Prezi?

Potrzebne informacje do stworzenia prezentacji w Prezi znajduja sie na stronie:
WWww.enauczanie.com

Warto pamietaé, ze:
e program do tworzenia prezentacji w Prezi znajduje sie na stronie: www.prezi.com

e w wersji podstawowej jest to program bezptatny, w przeciwienstwie do programu
MS PowerPoint

* nalezy jedynie wejs¢ na podang strone i zatozy¢ wtasne konto, potrzebne do tworzenia swo-
ich prezentacji,wéwczas po zapoznaniu sie z instrukcjg bedziemy mogli stworzy¢ samodziel-
nie prezentacje Prezi.



http://www.enauczanie.com
http://www.prezi.com
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lll. Efekty edukacyjne
Dzieki zapoznaniu sie ze sposobami nauczania podajacego z wykorzystaniem TIK nauczyciel bedzie:
1. bedzie potrafit przygotowac prezentacje multimedialng w programie PowerPoint, Prezi
2. umiat zastosowac Infografike - czyli tak zwane krétkie rysunki
3. umiat wykona¢ Mapy Mysli inaczej Mind Mapping
4. potrafit wyszukiwaé ciekawe filmiki dostosowane do tresci wyktadu
5. zwiezZle przekazywac tresci
6. ciekawie obrazowac definicje
7. angazowac wszystkie zmysty podczas wyktadu dla skuteczniejszego przyswajania wiedzy
8. miat uswiadomione i prze¢wiczone swoje umiejetnosci narracyjne
9. umiat wykorzystaé tablice interaktywng podczas wyktadu
10. aktywizowat ucznidw dzieki tablicy interaktywnej

11. potrafit dobrac i zaprezentowaé podczas wyktadu ciekawe programy i tresci zamieszczone
w Internecie

12. sSwiadomie wykorzystywat materiaty multimedialne zaproponowane przez rdine
wydawnictwa

13. lepiej dostosowywat narzedzia TIK do realizacji celéw, dzieki czemu wzbogaci i zintensyfiku-
je proces myslenia




Metody realizacji

IV. Metody realizacji

Efekty te zosta¢ mogq osiggniete za pomocg nastepujgcych metod dydaktycznych

1. Tworzenie prezentacji multimedialnych, Mapy Mysli, Infografiki

Metody oparte na samoksztatceniu Metody zorganizowane

Nauka samodzielna oparta o wideo na
temat tworzenia prezentacji za pomoca
Power Point i Prezi dostepne np. na portalu
www.youtube.pl, lub tez na portalach takich
jak www.coursera.org lub tez
www.udemy.com

Wykorzystanie stron w Internecie do two-
rzenia prezentacji np: www.prezi.com

Szkolenie z obstugi programdéw do tworze-
nia prezentacji Power Point, Prezi.

Sztuka prezentacji - zajecia praktyczne.

Samodzielna nauka obstugi i wykorzystywania
tablicy interaktywnej w oparciu o materiaty
internetowe.

Szkolenie z obstugi i zastosowania podczas
zajec dydaktycznych tablicy interaktywne;j.

Wyszukiwanie stron Internetowych zawie-
rajacych instruktaz tworzenia Mapy Mysli
i Infografiki.

Szkolenie z tworzenia i zastosowania Map
Mysli i Infografiki z wykorzystaniem progra-
mdw komputerowych.

Samodzielne wyszukiwanie w Internecie, tre- . .
Szkolenie warsztatowe, szukanie potrzebnych

tresci i filmikdw i wspdlne tworzenie lekg;ji
z wyszukanym materiatem.

$ci do zajec oraz filmikéw i programéw. Stwo-

rzenie wiasnej bazy z linkami do przydatnych
i wartosciowych stron.

Tabela 4. Wybrane narzedzia TIK.

1.1. Nauka samodzielna oparta o wideo instruktazowe na temat tworzenia prezentacji
za pomocg PowerPoint i Prezi

Nauczyciel moze sam poszukac filmikéw instruktazowych na temat tworzenia prezentacji za pomo-
cg PowerPoint i Prezi w zasobach Internetowych poprzez wyszukiwarke Google, wejs¢ na strone
Youtube i tam wpisaé nazwe szukanego instruktazu do wybranego programu.

1.2. Samodzielna nauka i obstuga tablicy w oparciu o instrukcje oraz materiaty znalezione
w Internecie

Nauczyciel zapoznaje sie samodzielnie z instrukcjg obstugi i zastosowania tablicy interaktywnej
(instrukcja dotgczona do tablicy). Moze takze znalez¢ informacje w Internecie na ten temat, np.
https://www.youtube.com/watch?v=v36-EIR8d5w



http://www.youtube.pl/
http://www.coursera.org
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1.3. Samodzielne poszukiwanie stron z instruktazem do tworzenia Map Mysli i Infografiki

Nauczyciel samodzielnie szuka na stronach internetowych z instrukcjami i przyktadami wizualnymi
map mysli oraz infografiki. Nastepnie prébuje sam wykona¢ mape mysli za pomocg wybranego pro-
gramu do tworzenia map oraz szuka stron z przyktadami infografiki i prébuje sam wykona¢ prostg
grafike. Wystarczy wpisa¢ w wyszukiwarke Google hasta ,,mapa mysli” lub ,infografika”.

1.4. Wyszukiwanie w Internecie tresci do zajec¢ oraz filmikdw i programow. Stworzenie wia-
snej bazy z linkami do przydatnych stron

Warto, aby nauczyciel sam szukat interesujgcych i przydatnych filmikdéw np. na stronie internetowe;j
www.khanacademy.org.

W ten sposdb stworzy wtasng baze z linkami do przydatnych stron, aby posiadaé materiaty do po-
szczegdlnych tematdw lekcji.

1.5. Szkolenie z obstugi programéw do tworzenia prezentacji PowerPoint i Prezi

Rozwiniecie umiejetnosci obstugi programéw PowerPoint i Prezi i wykorzystanie ich do tworzenia
prezentacji multimedialnych, podczas trzydniowych warsztatéw 8 godzinnych. 1 warsztat: nauka
obstugi programoéw. 2 warsztat: tworzenie prezentacji multimedialnej z wykorzystaniem poznanych
programow do tworzenia prezentacji. 3 warsztat: zaprezentowanie wiasnej prezentacji jako meto-
dy prowadzonej podczas zaje¢ — ¢wiczenia praktyczne w grupie szkoleniowe;j.

Sztuka prezentacji — 8 godzinny warsztat dotyczacy sztuki prezentacji, prze¢wiczenie swojego
wystgpienia przed grupg warsztatowg, mozliwo$¢ oceny przez grupe wystgpienia tzw. informacji
zwrotnej oraz nagrania na video swojego przedstawienia, zebranie wskazéwek i dobrych rad do
zastosowania i poprawy stabych stron.

1.6. Szkolenie z obstugi i zastosowania tablicy interaktywnej

Nauka obstugi tablicy interaktywnej podczas 8 godzinnego warsztatu - ¢wiczenia praktyczne. Wy-
myslanie zastosowan tablicy interaktywnej podczas zaje¢ dydaktycznych w grupie. Zaprojektowa-
nie lekgji z tablicy interaktywnej oraz prezentacja fragmentow lekcji z z jej wykorzystaniem.

1.7. Szkolenie z zakresu tworzenia Mysli Map i Infografiki i zastosowanie tych narzedzi pod-
czas wyktadu podajgcego

Nauka tworzenia Mysli Map i Infografiki za pomocg programéw komputerowych podczas dwudnio-
wych 8 godzinnych warsztatéw, samodzielne wykonanie mysli map na papierze i na komputerze
oraz wykonanie infografiki.

Zaprojektowanie lekcji dla ucznidw z wykorzystaniem obu tych narzedzi i zaprezentowanie w grupie
szkoleniowej lub/i na lekcji z uczniami i nagranie tej lekcji a nastepnie zaprezentowanie jej w grupie
szkoleniowej.


http://www.khanacademy.org

Przyktadowy scenariusz zaje¢: nauczanie podajgce z wykorzystaniem TIK podczas zajec¢ z uczniami

Omdéwienie wystgpien wraz z udzieleniem poszczegdlnym uczestnikom konstruktywnej informacji
zwrotne;j.

1.8. Szkolenie warsztatowe, szukanie potrzebnych tresci i filmikow i wspolne tworzenie lekcji
z wyszukanym materiatem

Rozwiniecie kompetencji poszukiwania odpowiednich tresci i filmikdw w Internecie oraz umiejet-
nosc¢ skorelowania ich z celami jednostki lekcyjnej podczas 8 godzinnych warsztatéw praktycznych.

Przeprowadzenie fragmentdéw lekcji z wykorzystaniem filmiku i tresci znalezionych w Internecie.

Cwiczenie umiejetnosci zadawania pytan pobudzajacych myslenie uczniéw majace na celu zakty-
wizowanie procesu uczenia sie.

V. Przyktadowy scenariusz zaje¢: nauczanie podajgce z wykorzystaniem TIK pod-
czas zajec z uczniami

Temat zajec: Wykorzystanie przez nauczycieli prezentacji multimedialnych podczas zajec.

Cele gtowne:

e Zapoznanie nauczycieli z metodg nauczania podajgcego wzbogaconego prezentacjg
multimedialng

e Zachecenie nauczycieli do urozmaicenia lekcji podajgcej prezentacjami multimedialnymi
w PowerPoint, Prezi

» Ksztatcenie i doskonalenie umiejetnosci tworzenia dobrej prezentac;ji
e Umiejetnos¢ projektowania lekcji w oparciu o prezentacje multimedialng

* Umiejetnos¢ przeprowadzenia ciekawej lekcji opartej na prezentacji multimedialnej i narracji
nauczyciela

Cele szczegétowe:

* Nauczyciel bedzie chetniej wykorzystywat prezentacje multimedialne podczas zaje¢ lekcyj-
nych z uczniami

* Zdobedzie i pogtebi wiedze na temat tworzenia i wykorzystywania prezentacji multimedial-
nych podczas lekgji

* Bedzie umiat rozplanowadé i wykonac poszczegdlne slajdy

e Bedzie potrafit samodzielnie przygotowac prezentacje multimedialng za pomocg PowerPoint
i Prezi
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* Bedzie potrafit zaprojektowac efektywny proces uczenia sie ucznia podczas wyktadu podaja-
cego z wykorzystaniem prezentacji multimedialnej

e Bedzie potrafit w sposob interesujgcy zaprezentowaé swojg prezentacje multimedialng
przed grupg

* Wykona wiasng prezentacje z animacjami, dodaniem dzwieku, obrazkami czy zdjeciami

e Bedzie potrafit dopasowac tresci do tematu i celdw lekcji tak, by w sposdb syntetyczny
zamiescic je na poszczegdlnych slajdach

Metody:

e ogladowa

* instruktaz

e praktycznego dziatania

e wyktad podajacy

e prezentacja multimedialna

e burza mdzgow

Formy:

* grupowa
e praca w matych zespotach

e indywidualna
Srodki:

e sprzet komputerowy
e rzutnik multimedialny
e ekran

e flipchart

e oprogramowanie PowerPoint oraz Prezi Desktop




Przyktadowy scenariusz zaje¢: nauczanie podajgce z wykorzystaniem TIK podczas zajec¢ z uczniami

 linki do stron z ciekawymi prezentacjami multimedialnymi

e gotowe prezentacje wykonane za pomocg roznych programow i w oparciu o inne tresci

Przebieg zaje¢

1. Zapoznanie z tematem zajec.
2. Przedstawienie celdw, metod pracy.

3. Mini wyktad poparty prezentacja multimedialng na temat wykorzystania prezentacji podczas
wyktadu podajacego.

4. Burza moézgdw: Co daje wykorzystanie prezentacji multimedialnej podczas wyktadu? Prezen-
tacja multimedialna podczas lekgji tak czy nie? - dyskusja w grupach.

5. Zapisanie wnioskow.

6. Dzielenie sie swoimi doswiadczeniami z pracy z wykorzystaniem prezentaciji i jej efektywnosci
W nauczaniu.

7. Pokazanie grupie réznych prezentacji multimedialnych w celu zainspirowania nauczycieli do
tworzenia wtasnych.

8. Zaproszenie nauczycieli do stanowisk z komputerami prosba o odszukanie prezentacji Power
Point lub Prezi.

9. Préba wykonania wiasnej prezentacji — instruktaz kierowany — praca w parach lub samodzielna.

Instruktaz

W trakcie pokazu slajdéw, na jego podstawie i komentarza instruktora nauczyciel:
e tworzy swojg prezentacje
e wstawia slajd tytutowy
e wstawia nowy slajd
e stosuje uktad slajdu
e wstawia tekst
e wstawia zdjecie, filmik, animacje
e wstawia dzwiek

e stosuje szablon projektu
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* wyswietla pokaz slajdéw

* nauczyciele zapisujg dokument

10. Dobranie tresci do wybranego tematu i na tej podstawie wykonanie prezentacji multime-

dialnej, ktérg bedzie miat nauczyciel zaprezentowac podczas 15 minutowego wystgpienia
przed grupa.

11. Wyswietleniem wykonanej przez siebie prezentacji wraz z jej omoéwieniem.

12. Informacje zwrotne od grupy i instruktora/trenera na temat prezentacji i wystapienia.

VI. Metody ewaluacji programu

Wiedze zdobytg w sposdb opisany w niniejszym module mozna ewaluowaé w nastepujgcy sposéb:

1.

Stworzenie przez nauczyciela samodzielne wykonanej prezentacji multimedialnej i zaprezen-
towanie przed grupg szkoleniowa.

. Przygotowanie lekcji z wykorzystaniem Infografiki czy Mapy Myslii przeprowadzenie jej w gru-

pie szkoleniowe;j i/lub w grupie uczniéw nagrywajac fragmenty i prezentujac na zajeciach.

Praktyczne zajecia z wykorzystaniem tablicy interaktywnej podczas szkolenia nauczycieli, na-
stepnie przeprowadzenie fragmentu lekcji w grupie szkoleniowej przy uzyciu tablicy.

Przygotowanie zaje¢ z wykorzystaniem filmikéw z Internetu dobranych do prezentowanych
tresci podczas lekcji. Znajdzie i zaprezentuje sposoby sprawdzenia efektywnosci przeprowa-
dzonej lekgji i osiggnietych celow.

VII. Literatura wspomagajaca

1.

Hofman-Koztowska D: Modele edukacyjne w cyfrowych czasach. W: Dydaktyka cyfrowa
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Cel modutu

Modut 2.
Aktywizacja cyfrowa w trakcie lekgji

I. Cel modutu

Celem tego modutu jest przygotowanie nauczycieli do skutecznego prowadzenia zaje¢ w taki spo-
séb aby potrafili za pomocg technologii podnies¢ poziom aktywizacji poznawczej ucznidw.

Sposdb ten rézni sie od przekazu wiedzy wspieranego wizualizacjg znacznie wiekszym poziomem
swobody ucznidw w osigganiu wyznaczonego celu.

W metodzie tej uczniowie mogg sami wybrac droge, ktérg dotrg do wyznaczonego celu. Majg moz-
liwos¢ wyboru takiego sposobu, ktéry bedzie zblizonych do ich potrzeb rozwojowych i zgodny z ich
sposobami uczenia sie.

Podstawowe zatozenia tej metody

e Zapoznanie ucznidéw z celami zajec i Swiadome dazenie do nich

e Witasny wybdr ucznidw sposobu docierania do wyznaczonego celu

¢ Samodzielno$¢ w wyborze drogi prowadzgcej do wyznaczonych celéw

¢ Mozliwos¢ wyboru form pracy: indywidualna, grupowa czy zespotowa

¢ Korzystanie z zasobdw cyfrowych

* Przenoszenie odpowiedzialnosci z nauczyciela na ucznia

e Zaangazowanie ucznia w proces uczenia sie

e Pobudzanie motywacji wewnetrznej ucznia

¢ Zmiana przekonan ucznidw na temat odpowiedzialnosci za proces uczenia sie

Tabela 5. Istota aktywizacji cyfrowe;j.

Il. Przyktadowe wykorzystanie metody

Metode aktywizacji cyfrowej podczas lekcji nauczyciel moze wykorzystaé na rézne sposoby co spo-
woduje, ze lekcja bedzie bardziej dynamiczna i inspirujgca. Juz sam fakt, ze ta metoda pozwala
na zastosowanie réznych form lekcyjnych, takich jak: indywidualna, grupowa czy tez zespotowa,
daje olbrzymie mozliwosci nauczycielowi do zastosowania narzedzi TIK. A to znacznie uatrakcyjni
uczniom droge dojscia do wyznaczonego przez nauczyciela celu. Tym bardziej, ze wszelkie zasoby
cyfrowe s3 dla wspétczesnej mtodziezy naturalnym srodowiskiem, z ktdrego korzystajg na co dzien.

To, co przemawia za wyborem tej metody jest to, ze uczniowie sami bedg dochodzili do celu, co
wptynie na ich zaangazowanie i motywacje do uczenia sie oraz zwiekszy ich aktywnos¢ podczas
zajec dydaktycznych. Samodzielna praca ucznia moderowana przez nauczyciela znacznie podniesie
umiejetnosci ucznidw w odpowiedzialnym i skutecznym wykorzystaniu wszelkich zasobéw cyfro-
wych. Nauczy to mtodziez wybierania stosownych i wartosciowych tresci w Internecie oraz pokaze
mozliwosci sprzetu cyfrowego i jego olbrzymig przydatnosé podczas procesu uczenia sie. Pomoze to
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w podniesieniu motywacji wewnetrznej ucznidw do uczenia sie, przyzwyczai do samodzielnej pracy
oraz rozwinie kompetencje w wykorzystywaniu narzedzi TIK.

Spowoduje to takze, ze zmieni sie zupetnie rola nauczyciela w procesie dydaktycznym. Nauczyciel
nie bedzie juz jedynym przekaznikiem wiedzy, nie bedzie juz takze odgrywat gtdwnej roli podczas
lekcji. To na uczniach spocznie odpowiedzialno$¢ za zaangazowanie i sposdb uczestniczenia w za-
jeciach.

Nauczyciel stanie sie osobg, ktérej rolg bedzie wyznaczanie celéw nauczania. Bedzie aktywnie towa-
rzyszyt mtodemu cztowiekowi w procesie zdobywania wiedzy i osiggania wyznaczonych kierunkdw.

Praktyczne przyktady aktywizacji cyfrowej w trakcie lekciji

e Wyszukiwanie miejsc i informacji geograficznych, wyznaczanie trasy za pomocg Google Maps

e Ttumaczenie tekstéw obcego jezyka za pomocy stownikdéw internetowych np. Stownik Go-
ogle, translatordw itp.

¢ Dokonywanie obliczen za pomocg arkuszy kalkulacyjnych np. Excel

e Zapoznanie z definicjami réznorodnych zjawisk korzystajac z encyklopedii — zaréwno eksperc-
kich (takich jak Encyklopedia PWN), jak i spotecznych (takich jak Wikipedia)

e Poznanie i zrozumienie pojeé poprzez korzystanie z filmikdow tematycznych umieszczonych
w Internecie np. Yutube czy takich portalach jak www.khanacademy.pl
lll. Efekty edukacyjne

Nauczyciele poznajgc i korzystajgc ze sposobow aktywizacji ucznidw podczas lekcji za pomocg
cyfryzacji:

* bedg znali sposoby aktywizacji uczniéw podczas lekcji
¢ bedg potrafili dostosowac do celéw edukacyjnych metody aktywizacji cyfrowe;j

e bedg korzystac ze sprzetdw takich jak: tablica interaktywna, rzutnik, kamera cyfrowa, tablet,
smartfon itp.

e bedg projektowali lekcje w taki sposéb, ze to uczniowie sami bedg szukali sposobdw dojs¢
do celéw

e sami bedg umieli korzystaé z zasobdw internetowych w taki sposéb, by znalez¢ wartosciowy
materiat potrzebny do zajec

e bedg znalii potrafili korzystac¢ z réznych wyszukiwarek internetowych

* bedg przekonani, ze pozostawienie odpowiedzialnosci za proces uczenia sie po stronie ucznia
zwiekszy jego motywacje wewnetrzng



Efekty edukacyjne

beda potrafili kierowac zespotem klasowym podczas uzywania sprzetéw cyfrowych

beda umieli tak zaprojektowac proces edukacyjny ucznidw z wykorzystaniem technologii,
zeby byt on efektywny

bedg potrafili udziela¢ wskazéwek i porad podczas korzystania z narzedzi technologicznych
beda wspieraé ucznia w procesie poszukiwania drogi do realizacji celéw

beda potrafili motywowac ucznidw podczas procesu uczenia sie
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IV. Metody realizacji
Efekty te zosta¢ mogg osiggniete za pomoca nastepujacych metod dydaktycznych

Metody oparte na samoksztatceniu Metody zorganizowane

Przegladanie zasobdw Internetu w poszuki-
waniu materiatéw pomocnych w realizacji
celéw edukacyjnych.

Poznanie zaawansowanych funkgcji wyszuki-
warek Internetowych i aktywne
korzystanie z nich.

Szukanie filmikow instruktazowych do nauki

przydatnych programéw wykorzystywanych

na lekgiji.

Szkolenie metodg warsztatowg — praca
na najnowoczesniejszym sprzecie
technologicznym, przydatnym w pracy
nauczyciela: instruktaz praktyczny -
12h - warsztat z obstugi

réznorodnych sprzetow.

Samodzielne ¢wiczenie na nowo
poznanych programach.

Sesje warsztatowe — projektowanie zajeé
metodg aktywizacji cyfrowe;j

z wykorzystaniem réznorodnego sprzetu
technologicznego i zaprezentowanie ich
w grupie szkoleniowej, 10-12h.

Zajecia warsztatowe, podczas ktérych
uczestnicy nauczg sie dostosowywac

najnowsze metody aktywizacji cyfrowej
do celéw programowych.

Warsztaty motywujgce do rozwoju

i ksztatcenia sie w kierunku prowadzenia
zajec z wykorzystaniem najnowszych
metod TIK, 8h.

¢ Zmiana mentalnosci i przekonan
ograniczajgcych.

e Zamiana postawy
i Swiadoma zgoda na zmiane roli
W procesie uczenia.

3 dniowy warsztat rozwojowy

Warsztat ksztatcgcy umiejetnosé moty-
wowania ucznidw i aktywizowania moty-
wacji wewnetrznej - 8h.

Tabela 6. Sposoby aktywizacji cyfrowej.

2.1. Samodzielne poznanie najnowszych wyszukiwarek internetowych i aktywne korzysta-
nie z nich podczas wyszukiwania materiatow do zajec

Przegladanie zasobow Internetu w poszukiwaniu materiatdw pomocnych w realizacji celéw edu-
kacyjnych. Stworzenie folderéw z zasobami przydatnymi do prowadzenia zaje¢ metodq aktywizacji
cyfrowej. Wymienianie sie materiatami, ciekawymi linkami, adresami internetowymi z innymi na-
uczycielami.




Metody realizacji

2.2. Poznanie i nauka najbardziej przydatnych programow przydatnych do pracy z uczniem
Stworzenie listy potrzebnych programéw do realizacji celéw edukacyjnych uczniéw poszczegdlnych
klas. Samodzielne uczenie sie wybranych programoéw z wykorzystaniem filmikéw instruktazowych
w Internecie np. z Youtube.

2.3. Praca z wybranymi programami tj. Excel, Translator Jezykowy, itp.

Samodzielna praca z wybranymi programami. Wymiana doswiadczen z innymi nauczycielami.
Wzajemna pomoc w trudnosciach w korzystaniu z poszczegdlnych programoéw komputerowych.

2.4. Szkolenie z obstugi przydatnych sprzetéw technologicznych

Zapoznanie z wiasciwosciami i przeznaczeniem sprzetu technicznego: laptop, rzutnik, tablet, smart-
fon, poprzez ¢wiczenia praktyczne pod okiem instruktora/trenera.

Wykorzystywanie sprzetu podczas zaje¢ do zaprezentowania i przekazywania ciekawych tresci przez
nauczycieli. Warsztat dwudniowy po 6h.
2.5. Warsztaty z projektowania i prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem metod aktywizacji

cyfrowej

Prezentacja metod aktywizacji cyfrowej. Projektowanie zaje¢ z wykorzystywaniem poznanych
metod przy uzyciu sprzetu cyfrowego.

Prezentowanie zaplanowanych zaje¢ na forum grupy warsztatowe;j. Informacje zwrotne od zespotu
i trenera. Warsztat powinien mie¢ charakter praktyczny i trwac¢ 10-12h.
2.6. Dostosowywanie metod aktywizacji cyfrowej do celow edukacyjnych zgodnych z podsta-

W3 programowa zajecia praktyczne

Formutowanie celéw dydaktycznych gtéwnych i szczegétowych na bazie zaje¢ zgodnie
z podstawg programowa.

Analiza wraz z grupg i trenerem sformutowanych celéw pod katem ich realnosci i merytorycznosci
i mierzalnosci. Dobieranie metod, ¢wiczen, narzedzi do realizacji zaplanowanych celéw warsztat 8h.
2.7. Warsztaty motywacyjne do rozwoju i ksztatcenia sie w kierunku prowadzenia zajec

z zastosowanie TIK — warsztaty rozwojowe

Warsztaty motywujgce do rozwoju i ksztatcenia sie w kierunku prowadzenia zaje¢ z wykorzysta-
niem najnowszych metod TIK, 8h.
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Praca nad zmiang mentalnosci i przekonan ograniczajgcych nauczycieli do podjecia nowych wy-
zwan. Motywowanie do zamiany postawy i Swiadomej zgody na zmiane roli nauczyciela w procesie
uczenia. 3 dniowy trening rozwojowy —facznie 30h.

2.8. Warsztat ksztatcgcy umiejetnos¢ motywowania uczniéw i aktywizowania ich motywaciji
wewnetrznej

Warsztaty podczas, ktorych nauczyciele wspdlnie wypracuja metody motywowania uczniéw i ak-
tywizowania ich motywacji wewnetrznej. Sesja wymiany doswiadczern w motywowaniu uczniéw.

Uswiadomienie nauczycielem, ze w procesie motywowania ucznia istotng role odgrywajg emocje,
styl uczenia sie oraz jego cechy poznawcze. Warsztat praktyczny trwajgcy 8h.
V. Przyktadowy scenariusz zajec

Temat zajec: Motywowanie nauczycieli do rozwoju i ksztatcenia sie w kierunku wykorzystywania
metod TIK na lekcjach.

Cele gtowne:

* Zmiana przekonan nauczyciela na temat wykorzystywania w swojej pracy narzedzi TIK
e Zmotywowanie do korzystania z metod TIK
¢ Wyeliminowanie obaw dotyczacych korzystania ze sprzetu technologicznego podczas lekgji

e Wzbudzenie motywacji do rozwoju swojego warsztatu pracy o metody TIK

Cele szczegotowe:

Nauczyciel bedzie:
e rozumiat potrzebe wprowadzenia nowych metod i technologii do procesu dydaktycznego
e przekonany, ze dzieki tym metodom osiggnie lepsze efekty w swojej pracy z uczniami
e potrafit zastosowaé metody aktywizacji cyfrowej podczas lekgji
e miat pozytywne nastawienie do cyfryzacji na swoich lekcjach
e potrafit zapanowaé nad obawami przy korzystaniu sprzetu technologicznego

e potrafit zachecad innych nauczycieli do siegania po najnowsze narzedzia cyfrowe i metody
aktywizacji cyfrowej



Przyktadowy scenariusz zajeé

Metody:

mini wykfad

e praktyczna/treningowa

* doswiadczanie poprzez eksperymentowanie
* burza mézgéw

e coaching

Formy:

e grupowa, zbiorowa, indywidualna

Srodki:

materiaty papiernicze
e rzutnik, laptopy

e filmy

* muzyka

e dostep do Internetu
e kamera

e aparat fotograficzny

e mikrofony

Przebieg zajec

1. Zapoznanie z tematem i celami warsztatu.

2. Praca w grupach: zalety i wady tradycyjnych metod nauczania oraz zalety i wady nowocze-
snych metod nauczania.

3. Prowadzenie debaty na temat wyzszosci jednych metod nad drugimi.
4. Jak wptywajg na proces uczenia sie ucznidw obie grupy metod nauczania?

e mini wyktad, prezentacja
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5. Czym sie rézni wspotczesny nauczyciel od tradycyjnego?
e debata

6. Moje obawy przed stosowaniem nowych metod?
e wywiad z nauczycielami - praca w parach

7. Szukanie rozwigzan radzenia sobie z obawami.

8. Praca w dwdch grupach:

* nakreccie film prezentujacy zachowania Waszych uczniéw podczas lekcji prowadzonej
metodami tradycyjnymi oraz wyeksponuijcie role i zachowania nauczyciela

e prezentowanie filmow
e dyskusja po wykonanym zadaniu
* spisanie wnioskow

9. Moje stare i nowe oblicze w pracy z uczniem — przygotowanie scenek, obrazkéw, fotografii
w dwdch odstonach: nowej i starej

* galeria obrazow
* podsumowanie zadania
10. Jak sie czuliscie wykonujgc wszystkie zadania podczas warsztatu?
e Cowam to dato?
e (Czego sie nauczyliscie?
* Co myslicie o wspotczesnych metodach? Co sie zmienito?
11. Podsumowanie wszystkich zadan.
12. Jak zainspirowac i przekonac innych nauczycieli? — burza mozgéw

13. Wprowadzenie 2-3 pomystéw w zycie podczas warsztatu z wykorzystaniem wszystkich
dostepnych sprzetéw.

14. Co musze zrobi¢, zeby by¢ bardziej efektywnym nauczycielem we wspétczesnej szkole?
e przeprowadzenie rozmowy metodg coachingowa koniczgcej sie wyznaczeniem celéw

i zadan wraz z terminami do realizacji. Ztozenie deklaracji w grupie i zobowigzania sie
do podjecia dziatan




Metody ewaluacji programu

15. Stworzenie platformy gdzie cztonkowie grypy szkoleniowej bedg sie wzajemnie motywo-
wali do wprowadzania nowych metod nauczania i dzielili do$wiadczeniami oraz wymieniali
materiatami.

16. Zakonczenie zajec.

VI. Metody ewaluacji programu
Wiedze zdobytg w sposdb opisany w niniejszym module mozna ewaluowac¢ na biezgco podczas
zajec warsztatowych, tworzac okazje do zaprezentowania nowych umiejetnosci przed grupg warsz-
tatowa.
Mozna tez sprawdzi¢ czy nabyte umiejetnosci sg juz wystarczajgce poprzez zaprojektowanie goto-
wych zajec¢ dla ucznidw i przeprowadzenie ich w klasie oraz nagranie lekcji z wykorzystaniem narze-
dzi aktywizacji cyfrowej i oméwienie w podgrupach podczas szkolenia.
Zadad zadania podczas zaje¢ warsztatowych i poprosi¢ uczestnikdw o wykonanie jakiegos zadania,
podczas ktérego beda musieli korzystac ze sprzetu technologicznego i wybranych programéw kom-
puterowych np. Excel.
VII. Literatura wspomagajaca
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Modut 3.
Gamifikacja

. Cel modutu

Celem tego modutu jest przygotowanie nauczycieli do wykorzystywania podczas lekcji metody, kto-
rej proces dydaktyczny oparty jest o mechanizmy stosowane w grach.

Istotg tego modutu bedzie przekonanie nauczycieli do tego, ze Gamifikacja to metoda, ktéra an-
gazuje ucznidw w sposéb szczegdlny w proces uczenia sie. Wszelkiego rodzaju gry czy to kompu-
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terowe, planszowe czy tez terenowe pobudzajg do dziatania mtodego cztowieka przede wszyst-
kim dlatego, ze odpowiadajg na naturalna potrzebe ucznia jaka jest zabawa i cheé rywalizaciji.
Stosujgc metode gamifikacji nauczyciel bedzie musiat wples¢ w reguty gry caty proces uczenia
sie danej jednostki tematycznej badz dziatu. Natomiast zdobywanie kolejnych etapéw trudno-
sci w grze, punktow, nagréd, poziomow pozwolg przyswoi¢ konkretng wiedze i umiejetnosci
uczniom. Dzieli¢ jg na poszczegdlne etapy, stopniowac trudnosci i motywowac poprzez samoist-
nie zaistniafg rywalizacje, ktdra jest naturalng potrzebg mtodego cztowieka. Nauczy to tez ucznia
samokontroli oraz pokaze, ze nauka moze byc¢ przyjemnai zblizona do tego co uczen najlepiej potrafi
i lubi robi¢, czyli do zabawy.

Podczas tego modutu nauczyciele nauczg sie tworzyc¢ gry, w trakcie ktérych uczniowie bedg zdoby-
wali wiedze zatozong przez nauczyciela i zgodng z podstawg programowa.

Beda rowniez potrafili wykorzystac cyfryzacje do zastosowania gier podczas nauki z uczniami.

Podstawowe zatozenia tej metody

¢ Nauka przez rozrywke

¢ Wykorzystywanie gotowych gier, szczegdlnie internetowych, podczas procesu uczenia

¢ Wykorzystywanie mechanizméw znanych gier podczas lekgcji

¢ Stworzenie systemu punktowego gry oceniajgcego realizacje zadan edukacyjnych

¢ Jasne okreslenie celéw gry

e Zapoznanie z zasadami gry i warunkami oceniania

¢ Przedstawienie zadan uczniom, ktére maja zrealizowac podczas gry

¢ Zadania dopasowane do poziomu ucznia

¢ Stopniowanie trudnosci zadan i przechodzenie z jednego poziomu trudnosci do kolejnego - wyzszego poziomu

¢ Wykorzystanie technologii cyfrowej i zasobdw Internetu

¢ Uruchomienie platformy komunikacyjnej miedzy uczniami np. na Facebooku

¢ Stworzenie systemu, ktéry pozwoli uczniom $ledzenie postepéw swoich jak
i innych uczniéw np. dokument Google Docs

Tabela 7. Istota Gamifikaciji.

Il. Przyktadowe wykorzystanie metody
Metode gamifikacji dzielimy na trzy etapy

W metodzie gamifikacji wyrdzniamy trzy etapy, podczas ktérych to nauczyciel musi przygotowac
scenariusz gry i zapoznac z nim uczniéw, nastepnie przejs¢ do realizacji gry, ktérej celem jest zdo-
bywanie wiedzy i docieranie do nowych celéw dydaktycznych oraz na koricu podsumowaé proces
uczenia sie w oparciu o zasady gamifikacji.

Jedng z najwazniejszych rzeczy w stosowaniu metody gamifikacji jest jasne sprecyzowanie celéw
gry, sposobow punktacji i przechodzenia do kolejnych jej etapdw czy poziomdw. Zasady powinny
by¢ jasne i precyzyjne. Uczniowie powinni mie¢ mozliwos$¢ wzajemnego $ledzenia wtasnych poste-
pdéw, postepow innych ucznidw czy poszczegdlnych zespotdw.



Przyktadowe wykorzystanie metody

W trakcie gry uczniowie powinni méc wybiera¢ poziomy i stopnie trudnosci w grze, sami wytyczac
sobie cele. Nauczyciel monitoruje przebieg gry i na biezgco umieszcza punktacje na platformie ogol-
nodostepnej dla ucznidw.

Rolg nauczyciela jest rowniez sprawdzenie czy uczniowie dobrze zrozumieli reguty gry i zasady

punktacji oraz czy wszyscy uczniowie majg dostep do sprzetu cyfrowego, Internetu oraz czy zalogo-
wali sie na platformie komunikacyjne;.

Pozadany poziom kompetencji nauczyciela w wykorzystaniu gamifikacji w trakcie lekcji

Nauczyciel wie w jaki sposdb zaprojektowac gre i potrafi korzysta¢ z zasobdw technologii cyfrowej
i Internetu do stosowania modelu gamifikacji na lekcjach wiedzac:

* jak tworzy sie scenariusz gry
e jakie sg portale spotecznosciowe na ktérych mogg porozumiewac sie uczniowie

e jak tworzy sie systemy punktowe oceniajgce wiedze i umiejetnosci oraz postepy poszczegol-
nych uczniéw

* znajg platformy komunikacyjne

Przyktady scenariuszy gier edukacyjnych mozna znalez¢ na nastepujacych stronach

www.scholaris.pl

* www.insidegames.eu

www.edudemic.com
e www.superbelfrzy.edu.pl/gry-edukacyjne-gamifikacja
Wyzej wymienione portale zawierajg nie tylko wskazowki jak stworzyé gre na potrzeby lekgji, ale

przede wszystkim zawierajg gotowe scenariusze gier i przyktady gier dostosowane do roznych
tresci przedmiotowych.

Przydatne adresy i linki

Przyktadowe portale spotecznosciowe:

Twitter

Facebook

Nasza Klasa

Grono



http://www.scholaris.pl
http://www.insidegames.eu
http://www.edudemic.com
http://www.superbelfrzy.edu.pl/gry-edukacyjne-gamifikacja
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Golden Line

Profeo PI

My Space

Wykop
Przyktadowe platformy komunikacyjne:

e Word Press

e Blogger

* Blox

e Paltforma Gamfi
Jesli nauczyciel nie potrafi lub nie ma doswiadczenia w tworzeniu scenariusza gry, to moze skorzy-
stad ze scenariuszy juz istniejgcych. Za przykfad takiego scenariusza gry wykorzystywanego podczas
lekcji mogg postuzy¢ scenariusze powszechnie znanych gier planszowych, ktére mozna zaadopto-
wac na potrzeby zaje¢ lekcyjnych.
Nauczyciel moze réwniez podajgc ramy metody gamifikacyjnej uczniom, zainspirowac ich do stwo-
rzenia takiej gry czy to w realnym, czy wirtualnym Swiecie, a jego rola moze ograniczy¢ sie do okre-
Slenia jakich celdw, tresci, umiejetnosci edukacyjnych dotyczy gra i w jaki sposdb bedzie mozna do-
konac oceny jej postepdw. Wymyslenie przez ucznidw scenariusza gry wraz z zasadami jest bardziej
naturalng przestrzenig dla ucznia niz nauczyciela, dlatego tez gry projektowane przez nich mogg by¢
bardziej atrakcyjne, zrozumiate dla samego ucznia i odpowiadajgce ich potrzebom.
lll. Efekty edukacyjne
Po przejsciu przez modut gamifikacji nauczyciel powinien potrafié:

1. zaprojektowac gre edukacyjng

2. wykorzystac gotowy scenariusz do przeprowadzenia gry

3. korzystac¢ z zasobdw technologii i Internetu do wprowadzenia modelu gamifikacji w proces
dydaktyczny

4. znac sposoby weryfikacji wiedzy i umiejetnosci za pomoca gry oraz dopasowac odpowiednie
zadania do celdw i poziomu uczniéw

5. wiedzie¢ jakie sg platformy komunikacyjne i jak z nich korzystac

6. stworzyc¢ system sledzacy postepy ucznidow
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7. angazowac ucznidw i wzbudzac¢ w nich zadowolenie i atmosfere zabawy

8. uczy¢ wspdtdziatania i zdrowej konkurencji

IV. Metody realizacji

Efekty te zosta¢ mogg osiggniete za pomocg nastepujgcych metod dydaktycznych

Metody oparte na samoksztatceniu Metody zorganizowane

Samodzielna nauka poprzez przegladanie
portali z przyktadami gier i metodyka ich
tworzenia tj.:

Gamifikacja w szkole, poznanie istoty
gamifikacji i jej wartosci w procesie dydak-
tycznym - poprzez doswiadczenie: udziat

« www.superbelfrzy.edu.pl, nauczycieli w réznorodnych grach tj. gry:
planszowe, fabularne, symulacyjne, tereno-
e www.edunews.pl, www.ceo.org.pl, we, sportowe, komputerowe, Internetowe,
_ RPG itp.

¢ www.enauczanie.pl

Warsztat 2 dniowy 16h.
¢ www.zondle.com

Tworzenie prostych scenariuszy do gier.

Przeglad gier planszowych, szczegdtowe zapo- Warsztat dla nauczycieli w matych grupach

znanie sie z ich instrukcjami i zasadami. . . o
szkoleniowych. Utrwalenie mechanizmow

opartych na grach, 12h.

Szkolenie z wykorzystaniem Internetu i tech-

. . . nologii cyfrowej — porozumiewanie sie po-
Samodzielne korzystanie z portali spoteczno- . .

L. . . . przez platformy komunikacyjne oraz portale
sciowych i platform komunikacyjnych. L. .
spotecznosciowe. Warsztaty w pracowniach

cyfrowych, 8h.

Nauka przez do$wiadczenie - samodzielny Tworzenie narzgdzi do oceny postgpow

udziat w edukacyjnych grach komputero-

wych/internetowych.

Wyszukiwanie w Internecie samouczkéw
i samodzielne korzystanie z porad w nich za-

ucznia, ksztatcenie umiejetnosci formutowa-
nia zadan na poszczegdlnych etapach uczenia
sie

i stopniowanie trudnosci w poszczegdlnych
poziomach gry, ocena postepdw ucznia -

wartych. warsztat praktyczny, prace w podgrupach, 8h.

Tabela 8. Sposoby zastosowania gamifikacji.
3.1. Poznanie portali z grami edukacyjnymi oraz stron internetowych zawierajacych praktycz-
ne wskazowki tworzenia gier

Samodzielna nauka poprzez przegladanie portali z przyktadami gier i wskazdwkami praktycznymi
do ich tworzenia tj.:

e www.superbelfrzy.edu.pl

e www.edunews.pl, www.ceo.org.pl



http://www.superbelfrzy.edu.pl
http://www.edunews.pl
http://www.ceo.org.pl
http://www.enauczanie.pl
http://www.zondle.com
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e www.enauczanie.pl
o www.zondle.com

Nauczyciele otrzymajg adresy, linki, spis literatury potrzebne do pogtebienia wiedzy na temat gami-
fikacji i jej wprowadzenia na zajeciach edukacyjnych z uczniami.

Dzieki czemu przystepujac do warsztatdw praktycznych bedg posiadali juz potrzebng wiedze na ten
temat, co przyspieszy proces uczenia sie i zdobywania umiejetnosci korzystania z tej metody.

Zostanie stworzona platforma komunikacyjna, na ktdrej nauczyciele bede kontaktowali sie ze sobg
i wymieniali zdobytymi informacjami i doswiadczeniem oraz gdzie trenerzy bedg umieszczali przy-
datne materiaty edukacyjne.

3.2. Przeglad gier planszowych, szczegétowe zapoznanie sie z ich instrukcjami i zasadami

Stworzenie katalogu gier, wyciggniecie esencji z gier, poznanie mechanizmdw i zasad. Préby dopa-
sowania poszczegdlnych gier do wymagan edukacyjnych w szkole.

Szukanie gier tematycznych pasujgcych do tresci edukacyjnych na poszczegdlnych przedmiotach.

3.3. Samodzielne korzystanie z portali spoteczno$ciowych i platform komunikacyjnych

Poprzez korzystanie na biezgco z portali spotecznosciowych i platform komunikacyjnych nauczycie-
le beda znali techniczne zastosowanie tych narzedzi oraz poznajg ich zasoby i wartos¢. Bedg row-
niez potrafili wykorzystac te narzedzia podczas zaje¢ z uczniami co pomoze im znalez¢ ptaszczyzne
porozumienia oraz pozwoli dotrzeé¢ do mtodziezy poprzez ich codzienny $wiat.

Dzieki znajomosci mechanizmdw rzadzacych sie na portalach spotecznosciowych i platformach ko-
munikacyjnych nauczyciel tatwiej bedzie mdgt zaprojektowac lekcje przy uzyciu wymienio-
nych technik.

3.4. Nauka przez doswiadczenie - samodzielny udziat w edukacyjnych grach komputerowych/
internetowych np.: www.zdamy.pl

Poznajac rdzne portale z grami edukacyjnymi nauczyciele bedg mieli baze gier, ktérg nastepnie beda
mogli wykorzystac do realizacji celdw i zadan edukacyjnych. Bedg potrafili dokonywac weryfikacji
poszczegdlnych portali internetowych i sprawdzic czy tresci s3 wartosciowe i pasujg do wyznaczo-
nych zadan oraz bedg mogli wybiera¢ te najlepsze, najskuteczniej uczace i angazujgce mtodziez.
Samodezielna gra, ktérej nauczyciel doswiadczy pozwoli mu poczué i zrozumie¢ dlaczego mtodzi lu-
dzie maja taka fatwos¢ siegania po zasoby cyfrowe i internetowe a przede wszystkim dlaczego gry
sg takie fascynujgce. Nauczycielom, ktérzy sami bedg testowali gry grajac, bedzie tatwiej zrozumieé
mechanizmy wykorzystywane w grach.

Wyszukiwanie w Internecie samouczkéw i samodzielne korzystanie z porad w nich zawartych po-
moze nauczycielom zrozumiec lepiej zasady gier, sposoby przechodzenia na kolejne poziomy oraz
ocene efektéw i sposoby uzyskiwania ocen i punktéw.


http://www.enauczanie.pl
http://www.zondle.com
http://www.zdamy.pl

Metody realizacji

3.5. Gamifikacja w szkole, poznanie istoty gamifikacji i jej wartosci w procesie dydaktycznym
- poprzez doswiadczenie

Udziat nauczycieli w réznorodnych grach aktywizujgcych proces edukacji tj. gry: planszowe fabu-
larne, symulacyjne, terenowe, sportowe, komputerowe, internetowe, RPG itp. Podsumowanie,
wycigganie wnioskdw z udziatu w grach. Znalezienie barier i mozliwosci stosowania gamifikacji
w szkole na lekcjach. Zmiana nastawienia do metod opartych na mechanizmach gier. Stworze-
nie zasad wykorzystywania gamifikacji w procesie dydaktycznym utatwiajgcym dostosowanie
do tresci i umiejetnosci zawartych w podstawie programowej na poszczegdlnych przedmiotach.
2 dniowy warsztat tgcznie 16h.

3.6. Tworzenie prostych scenariuszy do gier

Warsztat dla nauczycieli w matych grupach szkoleniowych. Utrwalenie mechanizmdw opartych na
grach, 12h.

W trakcie tego warsztatu nauczyciele bedg mieli poznaé i nauczy¢ sie mechanizmdéw tworzenia
prostych gier edukacyjnych. Poznajg narzedzie technologiczne pomocne w stosowaniu metody
gamifikacji oraz nauczg sie dostosowywac scenariusz gry do celéw i zadan edukacyjnych oraz wy-
korzystywac i planowac wszystkie elementy sktadajgce sie na gre. Bedg mieli réwniez okazje prze-
prowadzi¢ zaprojektowang przez siebie gre w grupie i otrzymac informacje zwrotng od instruktora/
trenera i poszczegdlnych cztonkdw grupy, dzieki czemu bedg mieli stworzona liste dobrych praktyk
w tworzeniu i wykorzystywaniu gamifikacji na zajeciach lekcyjnych z mtodzieza.

Wymienig sie rdwniez ze sobg swoimi scenariuszami, co powiekszy ich baze materiatéw szkolenio-
wych do pracy z uczniami.

3.7. Szkolenie z wykorzystaniem Internetu i technologii cyfrowej — porozumiewanie sie po-
przez platformy komunikacyjne oraz portale spotecznosciowe. Warsztaty w pracowniach
cyfrowych, 8h

Nauczyciele beda mieli okazje zapoznac sie z réznorodnymi platformami komunikacyjnymi oraz
portalami spotecznosciowymi, zatozg sobie konto i nauczg sie je obstugiwac. Bedg mieli do wykona-
nia projekt porozumiewajac sie tylko za pomocga platformy komunikacyjnej lub portalu spoteczno-
Sciowego. Nastepnie efekty swojej pracy zaprezentujg w grupie szkoleniowej. Tematy do projektu
grupa wymysli podczas burzy moézgu a nastepnie podzieli sie na mate zespoty, wybierze sobie jeden
projekt i zrealizuje go na portalu spotecznosciowym lub platformie komunikacyjnej.

3.8. Tworzenie narzedzi do oceny postepow ucznia, ksztatcenie umiejetnosci formutowania
zadan na poszczegdlnych etapach uczenia sie i stopniowanie trudnosci w poszczegdlnych
poziomach gry, ocena postepdéw ucznia - warsztat praktyczny, prace w podgrupach, 8h

Podczas szkolenia nauczyciele nauczg sie formutowania zadan do celéw edukacyjnych, tak by
mozna je byto osiggnac za pomocg modelu gamifikaciji.

Stworzg wiasne zasady oceniania osiggnie¢ uczniéw i wchodzenia na kolejne poziomy dostosowa-
ne do ich mozliwosci.
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Beda potrafili zachecac ucznidw do samodzielnej pracy i samokontroli tworzac systemy weryfikacji
wiedzy poprzez co uczen sam bedzie kontrolowat swoje postepy i postepy swoich kolegdw.
V. Przyktadowy scenariusz zajec z wykorzystaniem modelu gamifikaciji

Temat zajec: Poznanie i doswiadczenie mechanizmow gier edukacyjnych oraz doswiadczenie eta-
pow gamifikacji poprzez udziat w grach.

Cele gtowne:

e Poznanie roznych gier edukacyjnych
* Poznanie i zrozumienie mechanizmow gier

e Doswiadczenie wszystkich etapéw gamifikacji

Cele szczegétowe:

e Uczestnicy warsztatéw beda mieli okazje przypomniec sobie réznorodne gry oraz poznac naj-
nowsze gry oparte o wspoétczesng technologie

* Nauczyciele beda mieli okazje do wziecia udziatu w réznych grach edukacyjnych i poprzez
uczestnictwo doswiadczenia na sobie ich mechanizméw

e Jako grupa warsztatowa bedg mieli okazje doswiadczy¢ dziatania gry edukacyjnej biorac
w niej udziat

¢ Doswiadczg nastroju zabawy i zadowolenia

* Bedg mogli poczu¢ wartos¢ zaangazowania sie w gre i oceni¢ czy jest to efektywna
forma nauki

e Zostang postawienie w sytuacji konkurencyjnosci
e Bedg mieli okazje wspétdziataé w grupie

¢ Bedg mogli obserwowac na biezgco swoje postepy

Metody:

e wyktadowa

e instruktaz



Przyktadowy scenariusz zaje¢ z wykorzystaniem modelu gamifikacji

ogladowa

przez doswiadczenie

Formy:

zespotowa

grupowa

Srodki:

gry planszowe
gry komputerowe
laptopy, tablety
instrukcje do gier
scenariusze gier
demo gier
flipcharty

markery

Przebieg zajec:

1.

2.

Przypomnienie i zapoznanie z réznymi typami gier —tworzenie listy znanych gier w podgrupach.

Aspekty psychologiczne wykorzystania gier w edukacji z mfodziezg — co daje gamifikacja
w edukacji — mini wykfad z wykorzystaniem prezentacji i filmiku.

. Etapy gamifikacji — wskazanie w grupkach etapow gamifikacji na przyktadach wybranych gier.

Mechanizmy wykorzystywane w grach — analiza instrukcji, scenariuszy gier.

. Zaponanie ze scenariuszem, instrukcjg i zasadami wybranej gry edukacyjnej przez grupe.
. Podziat na grupy i wziecie udziatu przez grupe warsztatowa w grze.

. Podsumowanie udziatu w grze, wyciggniecie i zapisanie wnioskow.
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8.

9.

Poszukanie sposobdéw kontynuacji gry na platformie edukacyjnej - burza mézgdw w jaki spo-
s6b mogg to zrobic catg grupa.

Zadanie domowe: kontynuacja rozpoczetej gry na platformie komunikacyjne;j.

VI. Metody ewaluacji programu

Wiedze zdobytg w sposdb opisany w niniejszym module mozna ewaluowac w nastepujacy sposob:

proszac nauczycieli o zaprezentowanie zasad wybranych gier

zapraszajgc do gier i obserwujgc czy rozumiejg jej mechanizmy

projektujgc gre

udziat w grze i przedstawienie wnioskow przez nauczycieli

zbadanie efektéw jakie zostaty osiggniete podczas gry i prezentacja ich na forum

kontynuowanie gry w srodowisku wirtualnym

VII. Literatura wspomagajaca

1.

Hofman-Koztowska D: Modele edukacyjne w cyfrowych czasach. W:Dydaktyka cy-
frowa epoki smartfona. Analiza aspektow dydaktyki gimnazjum i szkoty sSrednie;.
Red. Tomaszewska-Wieczorek M., Stowarzyszenie Miasta w Internecie www.mwi.pl
(w przygotowaniu)

Innowacyjne zastosowanie rozwigzan i narzedzi cyfrowych w ksztatceniu, na poziomie gimna-
zjalnym i ponadgimnazjalnym w wojewddztwie matopolskim. Raport z badan. R: M. Jackow-
skiej, Stowarzyszenie Miasta w Internecie

Modut 4.

Webquest

I. Cel modutu

Celem tego modutu jest zapoznanie nauczycieli w metodg WebQuest oraz przygotowanie ich do
osiggania wysokich efektéw edukacyjnych podczas prowadzenia zajec¢ z uczniami z wykorzystaniem
tej metody.

WebQuest jest jedng z metod pracy, ktéra pozwala na efektywne wykorzystanie technologii infor-
macyjno-komunikacyjnych w procesie dydaktycznym.



Przyktadowe wykorzystanie metody WebQuest

WebQuest jest cyfrowg metodg pracy z uczniami opartg przede wszystkim na wyszukiwaniu infor-
macji zawartych w Internecie w celach edukacyjnych.

Podstawowe zatozenia tej metody

¢ Uczniowie maja za zadanie w oparciu o Internet pogtebi¢ wiedze na zadany temat, jednoczes$nie starajg
sie zweryfikowac jakos¢ uzyskiwanej informacji zaréwno w oparciu o siec jak i zrodta nie zwigzane z Internetem.

¢ Uczniowie wszystkie zdobyte informacje opracowujg i przygotowujg w formie prezentacji z wykorzystaniem
narzedzi cyfrowych.

¢ \Wykorzystywane narzedzia, to na przyktad: serwis internetowy (np. Google Blogger), program do prezentacji
(np. PowerPoint) lub w ostatecznosci nawet zwykty edytor tekstowy z linkami do zrédet i obrazkami.

¢ Uczniowie powinni dobra¢ odpowiednie narzedzia w zaleznosci od tego, w jaki sposéb bedg prezentowac kon-
cowe tresci oraz jakiego $srodowiska bedg uzywac/bedg korzystaé (np. Prezi dla prezentacji w Sieci, PowerPoint
dla prezentacji w sali z projektorem, edytor dla prezentacji, ktérych nalezy dokona¢ w formie papierowe;j).

¢ Kazdy uczen powinien otrzymac instrukcje od nauczyciela zanim rozpocznie udziat w projekcie. Instrukcja moze
by¢ przygotowana w postaci strony WWW, bloga lub innego zrédta dostepnego online.

¢ Jest jedng z metod uczenia sie, ktora zaktada, ze to sam uczen zdobywa wiedze i sam jg przetwarza, a rolg na-
uczyciela jest tylko nadawanie kierunku oraz stwarzanie okazji do zdobywania wiedzy i umiejetnosci wykorzy-

stujgc zasoby Internetu.

Tabela 9. Istota Webquestu.

Il. Przyktadowe wykorzystanie metody WebQuest
WebQuest jest metoda, ktdra polega na zwiekszeniu zaangazowania ucznia w proces uczenia sie.

Cele gtéwne tej metody to rozwijanie w uczniach podejscia problemowego, twdrczego i krytycz-
nego myslenia oraz wspotpracy zespotowej. Dzieki sposobom dziatania w ramach metody jaka jest
WebQuest, jest zmiana postawy u ucznidw z biernych odbiorcéw na aktywnych twércéw projek-
tow z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych.

Nalezy rowniez szczegdlnie mocno podkresli¢, ze ta metoda opiera sie na zainteresowaniu ucznidow
cyfryzacjq, dzieki czemu w tak tatwy i prosty sposéb mozemy jg wykorzysta¢ w procesie dydak-
tycznym. Przede wszystkim uczen nauczy sie madrego korzystania z wiedzy zawartej w Internecie,
bedzie potrafit odnalezé rowniez wartosciowe informacje i nie traktowaé komputera czy Internetu
wytgcznie jako Zrédto zabawy. Mozna dzieki tej metodzie uzyskaé znaczne zaangazowanie ucznia
w proces edukacyjny, poniewaz jest to srodowisko, ktére on doskonale zna i lubi, cho¢ nie zawsze
potrafi wykorzystac do celéw ksztatcenia i rozwoju w sposéb prawidtowy. | tu pojawia sie ogromna
rola nauczyciela, ktéry poprzez wykorzystanie lubianego zasobu moze zachecié¢ i nauczy¢ uczniéw
korzystania z komputera i zasobdéw internetowych w celach edukacyjnych. Nauczyciel moze w tej
sytuacji petnic role nie narzucajgcego sie moderatora pokazujgcego wartosé, jaka posiada siec.

Wielu nauczycieli wykorzystuje WebQuest jako narzedzie pracy grupowej, podczas ktérej ucznio-
wie dzielg sie pracg i kazdy z nich jest odpowiedzialny za otrzymany element. Pozwala to mtodym
ludziom by¢ w rdznych rolach i realizowaé rézne zadania w trakcie realizacji projektu.

Metode te mozna wykorzysta¢ w procesie edukacyjnym jednego przedmiotu badz podejs¢ do
niego interdyscyplinarnie i potgczyé réznorodne zadania w zaleznosci od dyscypliny. Wyrdzniamy
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WebQuesty krétko i dtugoterminowe. A efektem koricowym tej metody moze by¢ zaréwno praca
pisemna, plastyczna, przedstawienie czy prezentacja.

WebQuest jest forma projektu, w zwigzku z tym powinien zawiera¢ Scisle okreslone elementy
w oparciu o strukture. Przede wszystkim uczniowie powinni otrzymac opis projektu zaprezentowa-
ny w taki sposéb aby wzbudzi¢ w nich wewnetrzng motywacje do dziatania i entuzjazm. Kazda grupa
powinna otrzymac opis swoich zadan oraz prezentacje kolejnych krokéw do dziatania. Uczniowie
powinni réwniez otrzymac spis linkdw w sieci, w oparciu o ktére majg wykonaé poszczegdlne zada-
nia. Kolejnym elementem, ktdry powinien by¢ przedstawiony uczniom, to kryteria oceny poszcze-
goélnych zadan oraz z géry zaplanowana punktacja dla poszczegdlnego dziatania. Na koricu powinno
nastgpi¢ podsumowanie projektu np. w postaci prezentacji czy tez wystgpienia.

Praktyczne przyktady zastosowania WebQuestu

Przede wszystkim, aby mdc korzystaé¢ z metody jakg jest WebQuest, nauczyciel powinien oprzec
sie na podstawowych szesciu ogniwach tej metody, czyli na: wprowadzeniu, zadaniach, procesie,
zrédtach, ewaluacji i podsumowaniu. Jak zwraca uwage J. Bednarek wszystkie ogniwa sg bardzo
istotne i nie sposdb zadnego z nich pomingé. Dlatego na istotng uwage zastugujg wyrdznione przez
niego zasady jakie nalezy spetnic realizujgc poszczegdlne ogniwa.

Wprowadzenie

| tak we wprowadzeniu istotng sprawa jest, ze w catosci jest zaprojektowane poprzez nauczyciela.
Jego zadaniem jest postawienie celdw i wskazanie spodziewanych efektéw. Uczen powinien wie-
dzied¢ co bedzie badat i jakie tresci programowe bedzie realizowat podczas wyznaczonego zadania.
Uczniowie rowniez powinni dowiedzied sie jakie majg mie¢ umiejetnosci, zanim zaczng realizowaé
projekt oraz pozna¢ jakie bedg mieli korzysci, nie tylko edukacyjne, z wziecia udziatu w projekcie.
Powinni poznac zyski i straty.

Zadanie

Zadanie jest najwazniejszg cze$cig WebQuestu i powinno by¢ bardzo starannie przemyslane i przy-
gotowane. Nie powinno by¢ ono odtwdrcze, powinno pobudzaé uczniéw do kreatywnego i samo-
dzielnego myslenia. Zadania muszg by¢ sformutowane w formie konkretnych polecen: zréb, znajdz,
poréwnaj itp. i by¢ postawione w sposdb jasny i precyzyjny.

Na koricu powinny by¢ podane przez nauczyciela spodziewane efekty. Warto tez wskaza¢ uczniom
jakich narzedzi i materiatow czy tez sprzetu beda potrzebowali do realizacji konkretnego zadania.

Proces

Kolejnym ogniwem metody WebQuest jest proces, ktdry powinien zawierac opis przebiegu organi-
zacji sposobu jego realizacji w sposdb zwiezty. Opis procesu powinien zawieraé kolejne kroki jakie
powinien wykonac uczen oraz podanie przez nauczyciela czego sie spodziewa i jakich umiejetnosci
oczekuje. Opis procesu powinien réwniez zawieraé miejsce realizacji projektu, czas trwania i date
realizacji, zakres przedmiotéw jakie obejmuje projekt. Przedstawienie uczniom form realizacji: ze-
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spotowej czy indywidualnej oraz szczegétowy przydziat zadan. Liste najczesciej popetnianych bte-
déw oraz sposobdw ich unikania. Na koncu natomiast powinien byé podany oczekiwany sposéb
przygotowania i realizacji prezentacji.

Zrédia

Kolejnym waznym ogniwem, ktére powinno by¢ dopilnowane przez nauczyciela, jest podanie kon-
kretnych zrédet uczniom i wskazania z jakch powinni skorzystaé (zrédta sieciowe i zasoby informa-
tyczne offline, Zrédta multimedialne, ksigzkowe zasoby ludzkie czy tez inne zasoby zrédtowe).

Ewaluacja

Ewaluacja to kolejne bardzo istotne ogniwo jakie powinno znalez¢ sie podczas realizowania procesu
dydaktycznego metodg WebQuest.

Nauczyciel powinien przygotowac kryteria oceny i poziomy ich spetniania. Wszystkie kryteria po-
winny by¢ zgodne ze specyfika wykonywanych zadan. Jesli efekty majg zosta¢ ocenione i zapisane
w formie ocen, to powinny by¢ bardzo doktadnie opisane przez nauczyciela - jakie i ile punktéw
przektada sie na konkretng ocene i z jakiego przedmiotu.

Podsumowanie

Podsumowanie to ostanie ogniwo w omawianej metodzie, ktére powinno zawiera¢ podsumowa-
nie efektdw pracy uczniéw. Omowienie zdobytych przez uczniéw doswiadczen, wiedzy i osiggniec.
Podczas podsumowania projektu nie powinno zabrakngé miejsca na pogtebiong refleksje, zaplano-
wanie dalszych dziatan czy przedsiewzie¢ i postawienia takich pytan, aby uczen byt zainspirowany
do dalszych aktywnosci.

Przydatne linki

Ponizej znajduje sie adres strony internetowej, na ktérej znajdujg sie wskazowki dla nauczyciel
do przygotowania poszczegdlnych ogniw podczas tworzenia WebQuest oraz przyktady projektéw
realizowanych tg metodag

www.enauczanie.com/metodyka/webquest/ogniwa/podsumowanie

Przyktadowe strony z WebQuestami

http://doradca.oeiizk.waw.pl/wglista.htm

http://wq.oeiizk.waw.pl/

http://www.enauczanie.com/metodyka/webquest/przykladowe-webquesty/lista-webquest

http://www.enauczanie.com/metodyka/webquest/przykladowe-webquesty
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lll. Efekty edukacyjne
Dzieki poznaniu metody WebQuest i jej praktycznemu zastosowaniu nauczyciele bedg:
e potrafili zaprojektowac lekcje wykorzystujgc metode WQ
¢ znac ogniwa metody WebQuest
e potrafili wykorzysta¢ multimedia w metodzie WQ
* potrafili sformutowaé i dokona¢ ewaluacji zatozonych celéw
* potrafili w ciekawy sposdb sformutowad zadania
e umieli zaangazowac uczniéw do dziatania
e w stanie odda¢ odpowiedzialnos$¢ uczniowi za dalszy etap realizacji projektu

e tworzy¢ instrukcje prostym i zrozumiatym jezykiem dla ucznidow

potrafili umiescié i pokazaé cele i zadania w szerszym kontekscie

IV. Metody realizacji

Efekty te zosta¢ moga osiggniete za pomocga nastepujgcych metod dydaktycznych

Metody oparte na samoksztatceniu Metody zorganizowane

Szkolenie praktyczne z projektowania me-

Wyszukanie stron opisujgcych wykorzysta- tody WebQuest - szkolenie w pracowni

nie metody WebQuest. komputerowej. Nauka opisania poszczegdl-

nych ogniw - 8h

Dostosowywanie celéw edukacyjnych do

Na podstawie zdobytej wiedzy samodzielna o .
) . . projektéw prowadzonych z wykorzystaniem
préba zaprojektowania WebQuest. . .
Webquest.Korzystanie z narzedzi TIK, 8h

Znalezienie w Internecie stron z przyktadami Stworzenie catego scenariusza zajec¢ z wyko-

WebQuest oraz stworzenie bazy z takimi stro- rzystaniem metody WebQuest i przeprowa-

nami. dzenie go w grupie szkoleniowej, 12h

Tabela 10. Metody pozwalajgce na zdobycie kompetencji potrzebnych do wykorzystania WebQuest w dydaktyce.
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4.1. Wyszukanie stron opisujgcych wykorzystanie metody WebQuest oraz stron opisujgcych
metodyke stosowania tej metody

Nauczyciel samodzielnie zgtebia wiedze na temat WebQuestdw, zapoznaje sie z jej metodyka i naj-
wazniejszymi zatozeniami. Poprzez poznawanie sposobow, jakie inni nauczyciele stosujg WQ, roz-
budowuje swojg mape poznawczg dedykowang tej metodzie.

4.2. Na podstawie zdobytej wiedzy samodzielna préba zaprojektowania WebQuest. Stworze-
nie listy pytan

Nauczyciel na podstawie zdobytej wiedzy w Internecie i przesledzeniu doswiadczen innych w jej
stosowaniu samodzielnie prébuje zaprojektowa¢ WebQuest.

Zapisuje wszelkie pojawiajgce sie pytania i trudnosci, ktdre nastepnie bedzie mégt zadaé podczas
szkolenia praktycznego.

4.3. Znalezienie w Internecie stron z przyktadami WebQuest oraz stworzenie bazy z takimi
stronami

Samodzielne przeszukiwanie stron internetowych w poszukiwaniu przyktadéw z wykorzystaniem
metody WebQuest nie tylko w edukaciji.

Stworzenie listy takich miejsc, gdzie znajdujg sie gotowe pomysty.

4.4. Szkolenie praktyczne z projektowania metody WebQuest- szkolenie w pracowni kompu-
terowej. Nauka opisania poszczegélnych ogniw - 8h

Szkolenie ma na celu praktyczne poznanie i wykorzystanie metody WenQuest poprzez samodzielne
projektowanie WQ w pracowni komputerowej pod okiem trenerdéw.

W trakcie szkolenia nauczyciele przejdg kolejno przez ogniwa, ich zadaniem bedzie ich opisanie
i zaprojektowanie a rolg nauczyciela bedzie weryfikacja prawidtowosci stworzonego opisu poszcze-
gblnych ogniw.

4.5. Dostosowywanie celéw edukacyjnych do projektéw prowadzonych z wykorzystaniem
Webquest. Korzystanie z narzedzi TIK, 8 h

Podczas szkolenia nauczyciele dowiedzga sie i nauczg w jaki sposob dostosowac cele edukacyjne
i zadania zgodne z podstawa programowa stosujgc WebQuest podczas zaje¢ dydaktycznych z mto-
dzieza. Bedg mieli okazje podczas warsztatow korzystac z narzedzi TIK, uzywajgc ich do planowania
zaje¢ metodg WQ.
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4.6. Stworzenie catego scenariusza zaje¢ z wykorzystaniem metody WebQuest i przeprowa-
dzenie go w grupie szkoleniowej, 12h

Uczestnicy bedg mieli okazje podczas 12h warsztatu w matych podgrupach stworzyc¢ caty scenariusz
zajec¢ z wykorzystaniem metody WebQuestu a nastepnie poprowadzi¢ w parach zajecia tg metoda
dla catej grupy szkoleniowej.

Po przeprowadzeniu zaje¢ otrzymajg informacje zwrotne do zespotu i trenera. Projektujac, a zara-
zem prowadzac w grupie warsztatowej nowo poznang metode, nauczyciele nie tylko bedg uczyli
sie praktycznego zastosowania tej metody, ale réwniez bedg mogli jej doswiadczy¢ na sobie. Dzieki
tak zaprojektowanym warsztatom ich proces uczenia sie bedzie o wiele skuteczniejszy, a takze beda
rozumieli na czym polega atrakcyjnos$¢ metod wykorzystujgcych TIK.

V. Przyktadowy scenariusz zajec

Temat zajec: Projektowanie metody WebQuest na wybrany temat z uwzglednieniem ogniw metodly.

Cele gtowne:

e Znajomos¢ metody WebQuest wraz z najwazniejszymi jej zatozeniami
* Umiejetnos¢ projektowania metody w oparciu o gtéwne ogniwa
¢ Wykorzystanie technologii komputerowej podczas zaje¢ prowadzonych metodg WQ

* Dostosowywanie celéw i zadan edukacyjnych do zatozerh metody

Cele szczegotowe:

e Zapoznanie nauczycieli z istotg metody WQ i jej podstawowymi zatozeniami
e Praktyczne stosowanie ogniw metody

e Projektowanie scenariuszy zaje¢ z uzyciem metody WQ

e Uzywanie sprzetu technologicznego w trakcie warsztatu

e Dostosowywanie celéw i zadan edukacyjnych podczas praktycznego planowania zajeé z uzy-
ciem WQ

Metody:

e wyktadowa

e instruktaz
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e ogladowa
e praktycznego dziatania
e opisowa

e doswiadczania

Formy:

e zbiorowa
* grupowa

e indywidualna

Srodki:

e zasoby pracowni komputerowej

e flipcharty

e markery

e gotowe przyktady WebQuest

e linki do stron z metodyka opisujgcg metode WQ i z przyktadami zajeé

e kamera

Przebieg zajec:

1. Zapoznanie z podstawowymi zatozeniami wykorzystania metody poprzez mini wyktad z uzy-
ciem prezentacji multimedialnej oraz filmikéw instruktazowych.

2. Instruktaz w praktyce z wykorzystaniem komputerdw w pracowni, przejscie przez poszczegol-
ne ogniwa metody tworzgc wiasny projekt podczas instruktazu - praca samodzielna.

3. Losowanie przedmiotéw i wybranych tematéw do tworzenia WebQuestow.
4. Praca w parach - projektowanie scenariusza przebiegu zajec z wykorzystaniem WQ.

5. Prezentacja w grupie warsztatowej zaplanowanych zaje¢ z wykorzystaniem WQ i przeprowa-
dzenie ich na grupie.

6. Nagrywanie prowadzonych zajec.
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7. Omowienie na podstawie przeprowadzonych zajeé¢ w grupie mocnych i stabych stron uzycia
przez dang pare WQ.

8. Samocena swoich zaje¢ na podstawie odczuc i obejrzanego filmiku.
9. Informacja zwrotna od grupy i trenera, ocena poziomu nowo nabytej umiejetnosci poprzez
wskazanie mocnych i stabych stron projektu.
VI. Metody ewaluacji programu
Wiedze zdobytg w sposdb opisany w niniejszym module mozna ewaluowac w nastepujacy sposob:
e Zadaniem nauczycieli bedzie stworzenie samodzielnie WebQuestéw wedtug ogniw i zasad
* Przeprowadzenie zaje¢ w grupie szkoleniowej z wykorzystaniem tej metody

e Przeprowadzenie w klasie tej metody z uwzglednieniem elementéw edukacyjnych zawartych
w podstawie programowej

e Zaprezentowanie grupie szkoleniowej filmiku z lekcji z uzyciem tej metody

VII. Literatura wspomagajaca
1. www.webquest.furgol.org
2. www.slideshare.net/knbielsko/nowoczesne-nauczanie-z-zastosowaniem-metody-webquest
3. www.enauczanie.com/metodyka/webquest
4. www.innowacyjnenauczanie.netsfera.pl
5. www.superbelfrzy.edu.pl/category/pomyslodajnia
6. Bednarek J., Multimedia w ksztatceniu, Wydawnictwa Naukowe PWN, Warszawa 2012
7. Waszak A.: Rozwijanie tworczosci dzieci. [w:] Edukacja i Dialog 8, 2004

8. http://pl.wikipedia.org/wiki/WebQuest
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Cel modutu

Modut 5.
Odwrdcona klasa

I. Cel modutu

Celem tego modutu jest przygotowanie nauczycieli do skutecznego prowadzenia zaje¢ za pomocg
metody dydaktycznej nazywanej odwrdcong klasa.

Podstawowe zatozenia tej metody

¢ Odwrdcenie tradycyjnego modelu nauczania — uczniowie najpierw zapoznaja sie z materiatem w domu,
nastepnie na lekcji uczg sie zastosowania jej, utrwalajg i wyjasniajg ewentualne watpliwosci.

¢ Odwrdcenie rél — centrum uwagi przesuwa sie z nauczyciela na ucznia.

e Etapowy przebieg - do kazdego z etapéw przypisane sg okreslone dziatania stuzace osiggnieciu
zatozonych celéw.

* Wiekszosé czasu poswieconego na realizacje zadania jest zwigzana z dziataniem ucznidw i nauczyciela
na platformie edukacyjnej w srodowisku cyfrowym.

Tabela 11. Zalozenia metody dydaktycznej— ,,odwrdcona klasa”.

Metoda odwrdconejklasy (zwanaw literaturze réwniez ksztatceniem wyprzedzajgcym, a w pozycjach
anglojezycznych Flipped Classroom) polega na odwrdéceniu tradycyjnego modelu nauczania, gdzie
nauczyciel najpierw przedstawia uczniom wiedze, a nastepnie zadaje prace domowe i egzekwuije jej
przyswojenie. Zatozeniem nauczania wyprzedzajgcego jest to, ze zmienia sie kolejnos¢ procesu przy-
gotowania merytorycznego — uczniowie zanim przejdg do przyswojenia okreslonego materiatu, szu-
kajg odniesien do wtasnej wiedzy, samodzielnie korzystajg ze zrédet zewnetrznych (przede wszystkim
z materiatéw udostepnionych przez nauczyciela), przetwarzajg zdobyte wiadomosci, aby na korncu
dokonac syntezy w klasie i pod okiem nauczyciela uzupetnic braki i wyéwiczy¢ umiejetnosci zasto-
sowania zdobytej wiedzy.

,Odwraca sie” réwniez role w edukacji — nauczyciel usuwa sie z centrum uwagi, a miejsce to zajmuja
uczniowie. Nauczyciel nie jest juz kierownikiem petnigcym dominujgca role w procesie dydaktycz-
nym. Petni raczej role motywujacy i wspierajgcg uczniow w zakresie samodzielnego, kreatywnego
myslenia, poza tym koordynuje caty proces poprzez ustalenie wraz z uczniem tematéw, termindw,
zasad oceniania oraz udostepnia wartosciowe zasoby znalezione w Internecie lub stworzone przez
siebie. Jego zadaniem nadal jest dostarczanie uczniom dynamicznych i zréznicowanych doswiad-
czen edukacyjnych, a odwrécona szkota to ciezsza praca — nie mozna wigczy¢ prezentacji i na tym
poprzestaé, gdyz kazda lekcja jest inna i nie podobna do siebie. Nauczyciel musi zatem nauczyc¢ sie
uczy¢ na nowych zasadach i wspodtksztattowaé z uczniami procesy uczenia sie. Uczen natomiast
z biernego odbiorcy staje sie aktywnym twdrcg, ma wptyw na ksztatt lekcji i moze broni¢ swoich
decyzji. Praca uczniéw moze by¢ indywidualna lub grupowa, co szczegdlnie istotne jest w drugim
etapie procesu, ponadto uruchomiony moze byé proces wzajemnego uczenia sie (wymiana wie-
dzy, doswiadczen i umiejetnosci miedzy kolegami). W modelu tym uczen aktywnie wykorzystuje
technologie i zasoby cyfrowe, gdyz przestajg one stuzy¢ tylko do wsparcia wyktadu nauczyciela.
Uczen moze je wykorzystywac w szkole, pod kontrolg nauczyciela, a przede wszystkim w domu, w
celu samodzielnej realizacji okreslonego zadania. W modelu ksztatcenia wyprzedzajgcego zmienia
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sie takze forma organizacyjna samej lekgji, przestaje by¢ ona jednostka, na ktérej uczen zostaje za-
poznany z nowymi tresciami, na ktorej jest nauczany. Umozliwia to przeznaczenie zaje¢ lekcyjnych
na grupowaq prace uczniow, aktywnosci motywujace ich do pracy takie jak dyskusja czy rozwigzy-
wanie problemdw, na stawianie pytan oraz na ¢wiczenie i utrwalanie nabytych wczesniej wiado-
mosci i umiejetnosci. Co wazne, sam proces dydaktyczny, dzieki mozliwosci pracy w srodowisku
cyfrowym, wychodzi poza mury szkoty. Uczniowie do lekcji przygotowuja sie w domu (lub w szkole
— jesli w domu nie majg dostepu do Internetu), zapoznajgc sie z wczesniej przygotowanymi przez
nauczyciela materiatami, czytajg wybrane teksty, ogladaja filmy edukacyjne, stuchajg nagran. Rolg
nauczyciela jest samodzielne opracowanie materiatow dydaktycznych (np. w formie nagrania krét-
kiego wykfadu czy prezentacji multimedialnej) lub wskazanie odpowiednich zasobéw dostepnych
w Internecie (np. filmu, fragmentu audycji radiowej lub tekstu zrédtowego). Dzieki temu na za-
jeciach szkolnych nie musi juz odbywac sie wyktad ani podawanie podstawowych wiadomosci
i mozna skupic sie na tym, by stymulowac uczniéw do przyswajania wiedzy i stosowania jej w prak-
tyce.

Koncepcja odwrdconej szkoty zmienia tez filozofie samej placéwki edukacyjnej. Zmiana rél eduka-
cyjnych niesie za sobg zasadniczg zmiane w samej szkole, poniewaz obok niewatpliwie waznej roli,
jaka jest dostarczenie tresci edukacyjnych, musi wytworzy¢ sie system wsparcia uczniéw. Odwro-
cenie nie jest prostym skorzystaniem z zasobdéw edukacyjnych przez ucznidw na poczatku lekcji,
lecz wkomponowaniem ich wykorzystania w caty proces uczenia sie wykorzystaniem do rozwoju
réznych kompetencji i stymulowania réznych aktywnosci (uzaleznione od potrzeb edukacyjnych
uczniow).

»,Odwrdcona klasa” jest pewnym nowatorskim sposobem myslenia o edukacji, wymaga duze-
go wktadu pracy wtasnej, przemyslenia swojego warsztatu dydaktycznego, a takze kreatywnosci
i umiejetnosci interpersonalnych w codziennych interakcjach z uczniami.

Il. Przyktadowe wykorzystanie metody

Nauczyciel moze wykorzysta¢ metode odwrdconej klasy do pracy z uczniami szczegdlnie uzdolnio-
nymi, ktérzy podczas normalnych lekcji moga sie nudzi¢ i potrzebujg nowych i interesujgcych wy-
zwan oraz dodatkowych materiatdw i zadan o wyzszym stopniu trudnosci. Dodatkowo w ten sposéb
mozna przygotowacd uczniéw do konkurséw czy olimpiad przedmiotowych poprzez wspieranie ich,
motywowanie, podsuwanie réznych zrodet wiedzy, jednoczesnie pozostawiajgc duzg autonomie.

Kolejnym przyktadem pracy metodg ksztatcenia wyprzedzajgcego jest wykorzystanie zasobdw
w rodzaju Khan Academy — serwisu pozwalajgcego samodzielnie zdobywac wiedze z ogromnej bazy
filmoéw dydaktycznych. Nauczyciele wykorzystujacy to narzedzie mogg podaé uczniom temat czy
tez obszar merytoryczny, ktéry powinni opanowac, a w szkole zweryfikowaé ich wiedze za pomo-
cg testow albo praktycznych zadan. Najwiekszg zaletg serwisu, wedtug stéw jego twércy, Salmana
Khana jest to, ze ,,komputer nigdy nie znudzi sie ttumaczeniem po raz dziesigty uczniowi tego sa-
mego”. Dzieki takim rozwigzaniom ze stworzonych przez jednego nauczyciela materiatéw moze sie
uczy¢ wielu ucznidw — réwnoczesnie, ale indywidualnie. W ten sposdb kazdy pracuje we wtasnym
tempie, nie blokujgc innych, a w konsekwencji wszyscy uczniowie majg mozliwos¢ osiggania naj-
wyzszych wynikdw, bez ponoszenia przez system edukacyjny nadmiernych kosztéw.
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lll. Efekty edukacyjne
Po realizacji tego programu nauczyciel powinien:
1. Potrafi¢ wyszukiwaé w Internecie odpowiednie zasoby do potrzeb tematycznych zajeé.

2. Samodzielnie tworzy¢ atrakcyjne filmy lub inne multimedia, stuzgce do zindywidualizowane-
go przekazu wiedzy dla uczniéw.

3. Wykorzystywac gotowe portale z materiatami, takie jak Akademia Khana, TED, coursera.

4. Projektowac lekcje nastawione na praktyczne wzmacnianie wiedzy ucznidw i wyjasnianie ich
watpliwosci.

5. Efektywnie nadzorowaé prace grupy z uwzglednieniem faz procesu grupowego.

IV. Metody realizacji

Efekty te zosta¢ mogg osiggniete za pomocg nastepujgcych metod dydaktycznych

Metody oparte na samoksztatceniu Metody zorganizowane

Nauka samodzielna oparta o wideo in-

struktazowe na temat wyszukiwania za- Szkolenie z wyszukiwania

awansowanego w Google (dostepne np. i selekcjonowania informacji.

na portalu www.youtube.pl).

Szkolenie z zakresu tworzenia prezentacji

Analiza portali edukacyjnych zawierajgcych

materiaty przydatne do zajec. multimedialnych, filmdéw, animaciji itp.

Samodzielna nauka obstugi programoéw

. o Trening interpersonalny ukierunkowany na
do tworzenia prezentacji i innych form

. skuteczng komunikacje i zasady procesu
cyfrowych (np. w oparciu o samouczek na

YouTube).

grupowego.

Tabela 12.

5.1. Nauka samodzielna oparta o wideo instruktazowe na temat wyszukiwania zaawansowa-
nego w Google

Nauczyciel moze samodzielnie opanowacé zaawansowane funkcje wyszukiwarki Google. Oprdcz
praktycznych ¢wiczen i odkrywania tego narzedzia na witasna reke, moze takze wykorzystac filmy
na ten temat, dostepne w serwisie wideo YouTube. Sg tam dostepne kilkuminutowe sekwencje
wideo, prezentujgce w przystepny sposéb metody wyszukiwania. W trakcie samodzielnej nauki
warto zwrdcic szczegdlng uwage na mozliwosé ograniczania daty powstania wyszukiwanych doku-
mentow czy tez formatu wyszukiwanych plikéw - z punktu widzenia dydaktyki szkolnej sg to szcze-
gblne wazne aspekty.
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5.2. Analiza portali edukacyjnych zawierajacych materiaty przydatne do zajec

Nauczyciel powinien samodzielnie przejrze¢ materiaty edukacyjne, ktdre oferujg portale interne-
towe pod katem ich przydatnosci merytorycznej i jakosciowej do zaje¢ na okreslony temat. Porta-
le, ktore sg godne polecenia to www.khanacademy.org oraz www.edukacjaprzyszlosci.pl (polskie
ttumaczenia filméw zamieszczonych na oryginalnej stronie). Strong oferujacg mozliwos¢ odbycia
kurséw (na razie tylko w jezyku angielskim) jest www.coursera.org. Oprécz wymienionych stron
nauczyciel moze samodzielnie wyszuka¢ podobne portale edukacyjne lub stworzy¢ ttumaczenia fil-
mow z portali zagranicznych.

5.3. Samodzielna nauka obstugi programéw do tworzenia prezentacji i innych form cyfrowych
(np. w oparciu o samouczek na YouTube)

Nauczyciel moze zapoznac sie z instrukcjami dotyczacymi programow do tworzenia prezentac;ji
multimedialnych (np. PowerPoint, Prezi), filmdéw i animacji (np. MovieMaker) oraz sprébowac sa-
modzielnie stworzy¢ materiaty dydaktyczne. Mozna skorzystac rowniez z dostepnych w Internecie
samouczkow w postaci instrukcji ,,.krok po kroku” lub filméw instruktazowych.

5.4. Szkolenie z zakresu selekcjonowania i wyszukiwania informacji

Rozwinieciem kompetencji zdobytych w drodze samodzielnego ksztatcenia moze by¢ takze przej-
Scie szkolenia z zakresu selekcjonowania i wyszukiwania informacji. Szkolenie takie powinno liczy¢
co najmniej 8 godzin i by¢ prowadzone metoda warsztatowg, z naciskiem na praktyczne ¢wiczenia
w trakcie zajeé. Po odbyciu takiego szkolenia nauczyciel bedzie potrafit efektywnie wyszukiwac po-
trzebne informacje i materiaty dydaktyczne w Internecie, a ponadto nauczy sie w odpowiedni spo-
sob selekcjonowaé materiat pod katem jego jakosci, prawdziwosci i jakoSci merytoryczne;j.

5.5. Szkolenie z zakresu tworzenia prezentacji multimedialnych, filméw, animacgiji itp.

Udziat w takim szkoleniu bedzie doskonatym uzupetnieniem informacji uzyskanych podczas samo-
dzielnej nauki obstugi programéw do tworzenia prezentacji, czy filméw. Ponadto podczas takie-
go warsztatu nauczyciele bedg mieli mozliwos¢ praktycznego zastosowania zdobytej wiedzy pod
okiem trenera i na biezgco bedg mogli weryfikowaé swoje umiejetnosci. Szkolenie to powinno
trwaé 12 godzin i by¢ prowadzone metodg warsztatowsa, skoncentrowang na praktycznym wyko-
rzystaniu umiejetnosci.

5.6. Trening interpersonalny ukierunkowany na skuteczng komunikacje i zasady
procesu grupowego

Podsumowaniem dziatan przygotowujacych do pracy metodg ,,odwréconej szkoty” bedzie udziat
nauczyciela w 12 — godzinnym treningu interpersonalnym prowadzonym przez wykwalifikowanego
trenera. Podczas pracy warsztatowej nastawionej na rozwoj osobisty uczestnicy bedg mieli okazje
poznac zasady skutecznej komunikacji interpersonalnej, prze¢wiczyé zdobyte umiejetnosci w prak-
tyce i nauczy¢ sie dostosowywaé metody komunikacji do specyfiki funkcjonowania uczniéw w kon-
kretnym wieku. Ponadto zdobedga podstawowg wiedze o etapach rozwoju grupy oraz zagrozeniach
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Przyktadowy scenariusz zajeé

i punktach krytycznych ujawniajgcych sie w zespotach zadaniowych. Nauczg sie tez efektywnie ra-
dzi¢ sobie z trudnosciami wpracy z uczniami.
V. Przyktadowy scenariusz zajec

Scenariusz zajec: Praca z grupq uczniow, uwzgledniajgca proces grupowy.
Cel gtowny:
Poznanie zasad funkcjonowania grupy z uwzglednieniem faz procesu grupowego

Cele szczegétowe:

e zapoznanie sie ze specyfikg pracy grupy
» zdobycie umiejetnosci uwzgledniania faz rozwoju grupy podczas dtugofalowej pracy
e umiejetnos¢ identyfikacji rél grupowych

® nauczenie sie sposobdw zapobiegania tworzeniu sie kryzyséw w zespole

Metody dydaktyczne:

e wyktad
e drama

e praca zespotowa

Scenariusz zajec:

1. Rozpoczecie zaje¢, przedstawienie celu.
2. Wyktad dotyczacy faz rozwoju procesu grupowego.

3. Praca w grupach — analiza procesu grupowego pod katem ewentualnych kryzyséw —
szukanie rozwigzan.

4. Podsumowanie pracy w grupach, z dodatkowym wyjasnieniem i wyktadem prowadzacego
na temat mozliwych kryzyséw grupowych oraz sposobdéw ich rozwigzania.

5. Gra symulacyjna —role grupowe.
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6. Dyskusja kierowana na temat wychodzenia z roli.

7. Podsumowanie zajeé, wnioski.

Ewaluacja:

Stworzenie opisu ¢wiczenia pomagajgcego uczniowi wyjs¢ z negatywnej roli grupowej (na podsta-
wie informacji uzyskanych podczas zajeé).

Uwagi organizacyjne:

Sala, w ktdérej odbywajg sie zajecia musi by¢ duza i mieé mozliwosé ustawienia krzeset w kregu
z pustg przestrzenig posrodku.

VI. Metody ewaluacji programu

Sposobem na ewaluacje wiedzy zdobytej w tym module moze byé napisanie scenariusza zajeé pro-
wadzonych metodg ,,odwrdconej klasy” ze szczegdinym naciskiem na: konkretng tematyke i zakres
szczegdtowosci omawianych zagadnien, kryteria oceny oraz dokfadne instrukcje dotyczgce zaso-
béw multimedialnych i innych materiatéw zrédtowych potrzebnych do zdobycia wiedzy z wybra-
nego zakresu.
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. Cel modutu

Celem niniejszego modutu jest zapoznanie nauczycieli z metodg projektu edukacyjnego, ktéry jest
dtugoterminowym zadaniem przygotowanym przez nauczyciela na podstawie wczesniej ustalo-
nych zatozen, polegajgcym na samodzielnym i dogtebnym zbadaniu przez ucznia lub grupe ucznidw,
zjawiska czy problemu zwigzanego z dowolng dziedzing wiedzy.

W metodzie tej nastepuje odejscie od tradycyjnej roli nauczyciela, ktéry koncentruje sie na trans-
misji wiedzy. Poniewaz nauczyciel ma zarzadzac projektem, wchodzi w role: organizatora, strate-
ga, negocjatora, osoby motywujgcej, inicjatora. Nauczyciel, koordynujgc prace uczniéw, ma okazje
oderwac sie od codziennych, rutynowych czynnosci, moze w zamian zaproponowac uczniom rézne
nietypowe sposoby oraz miejsca zaprezentowania osiggnietych przez nich rezultatéw. Zapraszajac
ciekawe osoby do wspétpracy w projekcie moze nawigza¢ nowe, pozaszkolne znajomosci, a prze-
kazujgc informacje o projekcie do medidow moze stac sie osobg lokalnie rozpoznawang bardziej niz
dotychczas. Dzieki umiejetnemu koordynowaniu projektu rosnie jego autorytet jako nauczyciela,
a co za tym idzie moze wzrastac jego pewnosc siebie i stopier zadowolenia z pracy, co zapobiegac
moze wypaleniu zawodowemu. Poniewaz projekt jest przedsiewzieciem niepowtarzalnym (kazdy
projekt, nawet o tej samej tematyce, jesli jest realizowany przez inng klase przynosi nowe, oryginal-
ne rozwigzania), dostarcza nauczycielowi nowej, czesto bardzo interesujgcej wiedzy o swiecie (za:
www.akademiaprzysztosci.pl).

Réwniez szkota, w ktorej pracuje sie metodg projektu, osigga spore korzysci z tego tytutu. Projekt
znaczgco wzbogaca oferte edukacyjng i wychowawczg szkoty, podkresla aktywne metody naucza-
nia i uczenia sie, wprowadza zmiany w zarzgdzaniu szkotg, integruje spotecznosc¢ szkolng oraz szkote
ze spotecznoscia lokalna.

Najwazniejsze jest jednak to, ze projekt angazuje wiekszg liczbe ucznidéw, motywuje ich do samo-
dzielnej pracy, rozwija aktywnosc¢, kreatywnosé, przedsiebiorczosé i poczucie odpowiedzialnosci.
Uczestnicy sami szukajg odpowiedzi na nurtujgce ich pytania, dokonujg wyboréw, podejmujg decy-
zje. Ponadto rozwija umiejetnos$¢ pracy w zespole, wzbogaca wiedze i uczy dokonywania jej analizy,
a nastepnie syntezy, ksztattuje rowniez umiejetnosé jej wykorzystania w praktyce. Ksztattuje $wia-
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domos¢ ucznidw, poszerza ich horyzonty myslowe, czyni bardziej ciekawymi $wiata zewnetrznego
(uczniowie pracujg jak badacze i odkrywcy, dzieki czemu mogg odnalezé radosé w nauce), podnosi
poziom umiejetnosci interpersonalnych i jezykowych (wzbogaca stownictwo), ksztattuje postawe
obywatelska, wyzwala przedsiebiorczos¢, wptywa na zmiane postaw uczniéw wobec siebie, partne-
réw i sSrodowiska. Dzieki realizacji projektu uczniowie zyskujg poczucie wiekszej wartosci i pewnosci
siebie. Uczen realizujgc projekt samodzielnie, ponosi catg odpowiedzialnos¢ za efekt przedsiewzie-
cia. Moze by¢ takze czescig wiekszej grupy, do ktérej kazdy wnosi cos unikatowego i ponosi wspot-
odpowiedzialno$¢ za rezultat projektu.

Metoda projektu ma charakter interdyscyplinarny (wymaga znajomosci réznych metod i technik,
wykorzystuje réwniez wiedze i faczy umiejetnosci z wielu dziedzin), a jej podstawowym zadaniem
jest dostarczenie nowej wiedzy, nauczenie sposobu jej wykorzystania, rozwiniecie umiejetnosci
i wptyw na postawe ucznia.

Rozréznia sie dwa rodzaje projektéw dydaktycznych: projekt badawczy, majacy na celu rozwéj wie-
dzy i umiejetnosci oraz projekt dziatania lokalnego — akcja w Srodowisku lokalnym.

Aby postepowanie metodyczne mozna byto nazwaé projektem, muszg wspotwystepowac cztery
podstawowe cechy (wg Johna A. Stevensona, za: Kotarba-Kariczugowska M. Praca metoda projek-
tu. Opracowanie ORE):

a. Nabywanie wiedzy powinno zachodzi¢ gfdwnie dzieki samodzielnemu rozumowaniu
rozwiqzywania problemdw, a nie za pomocq pamieciowego przyswajania wiedzy.

b. Aktywnos¢ uczniowska ma na celu nie tylko gromadzenie wiedzy czy doswiadczen, lecz takze
zmiane nastawienia ucznia do uczenia sie.

c. Uczniowie pracujq nad zagadnieniami, ktdre ich interesujq i wynikajq z ich naturalnych potrzeb.

d. Wprowadzanie rozwazar teoretycznych nastepuje w miare potrzeb i zawsze wynika z realizo-
wanych dziatan praktycznych.

Efektywna praca metodg projektu wymaga przestrzegania okreslonych faz pracy (na podst: Kotarba
-Kanczugowska M. Praca metodg projektu. Opracowanie ORE):

1. Zainicjowanie projektu - uczniowie razem z nauczycielem okreslajq cel projektu, zastanawiajg
sie po co majq go realizowac.

2. Podziat na grupy — na tym etapie podejmuje sie decyzje, czy projekt bedzie realizowany sa-
modZzielnie, czy w grupach — jesli zespotowo, to nalezy okreslic, kto bedzie wchodzit w sktad
grupy.

3. Sprecyzowanie tematu - uczniowie decydujq o wyborze konkretnego tematu, ale w ramach
podanego przez nas szerokiego zagadnienia. Przyktadowo mogq to by¢ nastepujgce tematy:
cztowiek, woda, drzewo, wynalazki. Przed ustaleniem tematow, nalezy wzig¢ pod uwage czy
dane zagadhnienie zainteresuje uczniow, czy uczniowie majq dostep do materiatow i czy umoz-
liwig im one samod_zielnq prace.
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4. Wybor tresci i adresatow (grupy docelowej) projektu, nalezy ustalic¢ jaka bedzie jego zawar-
tos¢ merytoryczna, rownie istotne jest okreslenie sposobow jego realizacji i zadar wchodzg-
cych w jego skfad.

5. Okreslenie formy projektu — najlepiej dac¢ uczniom jak najszersze spektrum mozliwosci. Nie-
odzowngq czesciq pracy ucznia jest mozliwos¢ wykorzystania nowoczesnych cyfrowych techno-
logii podczas realizacji projektu. Dostepnych jest wiele programdw i narzedzi, ktére utatwiajq
prace na wszystkich etapach — wyszukiwanie i gromadzenie danych, sporzgdzanie tabel i wy-
kresow, pisanie i redagowanie tekstu, montowanie filmow, przygotowanie zdjec¢ i dZwieku,
przygotowanie prezentacji multimedialnej itd. Dodatkowo Internet daje mozliwosc wirtualne-
go nawigzania kontaktu z ekspertami w danej dziedzinie (przez e-mail, komunikatory, portale
spotecznosciowe).

6. Sformutowanie ogoinych oraz szczegétowych celow projektu, przygotowanie harmonogramu
pracy, ram czasowych realizacji poszczegolnych etapow, termin ukoriczenia projektu. Wyzna-
czajgc termin projektu wazne jest wziecie pod uwage rozkfadu roku szkolnego i przewidzia-
nych w nim wydarzen.

7. Ustalenie sposobdw komunikowania sie w grupie (komunikacja wewnetrzna - obieg infor-
macji w obrebie zespotu i komunikacja zewnetrzna np.: media). Czes¢ prac nad projektem
moze odbywac sie online, uczniowie majq wowczas szanse poznac programy do zarzgdzania
projektami, terminarze, zasady pracy w chmurze itp.

8. Dobor literatury i poszukiwanie Zzrodet wiedzy — w metodzie projektowej uczniowie
i nauczyciele mogq wykorzystywac nastepujgce zasoby:

a. programy do zarzgdzania projektami, kalendarze online;

b. ogdlnodostepne materiaty merytoryczne;

c. programy do tworzenia prezentacji;

d. narzedzia spofecznosciowe i stuzgce gromadzeniu wiedzy (np. praca w chmurze).

9. Realizacja projektu monitorowana przez nauczyciela, ktory jest koordynatorem, doradcg i au-
torytetem.

10. Prezentacja projektu moze odbywac sie w formie wystawy, inscenizacji, wyktadu, ksiqzki,
filmu wideo.

11. Po prezentacji nastepuje dyskusja, podczas ktorej rozwaza sie stopien realizacji celow, ewen-
tualne przyczyny niezrealizowania celow i wspdfprace w grupie. Na koricu nastepuje etap
oceny w oparciu o zasady ustalone przed rozpoczeciem projektu. Elementem oceny powinna
by¢ samoocena i ocena kolegow.
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Podstawowe zatozenia tej metody

¢ Dtugoterminowe zadanie przygotowane przez nauczyciela na podstawie wczesniej ustalonych zatozen.

¢ Samodzielne i dogtebne zbadanie przez ucznia, lub grupe uczniéw, zjawiska lub problemu
zwigzanego z dowolng dziedzing wiedzy.

¢ Ma interdyscyplinarny charakter.

¢ Decyzje podejmowane sg samodzielnie przez uczniéw.

Tabela 13. Metoda projektow.

Il. Przyktadowe wykorzystanie metody

Metodg projektowg mozna pracowac na kazdej lekcji, na dowolny, wybrany przez nauczyciela
temat (np.: sredniowiecze, rozwdj cztowieka, czy stany skupienia w fizyce).

Przez jego interdyscyplinarny i dtugoterminowy charakter, szczegdlnie przydatny wydaje sie by¢
podczas realizowania zadann wychowawczych i profilaktycznych szkoty. Uczniowie podczas pracy
nad projektem (np. o wolontariacie, czy lokalnym srodowisku) ucza sie wrazliwosci na innych,
ksztattujg prawidtowe postawy, samodzielnie podejmujg inicjatywe i nowe dziatania.
lll. Efekty edukacyjne
Po realizacji tego programu nauczyciel powinien:

1. osiadac dobrg znajomosé procedury pracy metodg projektu.

2. Rozumie¢ swojg role w projekcie.

3. Umie¢ dostosowac styl pracy do wymogu samodzielnosci ucznia.

4. Posiada¢ umiejetnosci psychologiczne (np.: pozytywny stosunek do siebie i ucznia, umiejet-

nos¢ budowania zespotéw z przypadkowej grupy uczniéw, umiejetnosé motywowania, ko-
munikacji, empatie, asertywnosg).
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IV. Metody realizacji

Efekty te zosta¢ mogq osiggniete za pomocg nastepujgcych metod dydaktycznych

Metody oparte na samoksztatceniu Metody zorganizowane

Analiza literatury i dostepnych materiatéw Udziat w szkoleniu z zakresu podstawowych
na temat metody projektow. umiejetnosci psychologicznych.

Zapoznanie sie z konkretnymi projektami, . . . . . .
. . . L Udziat w superwizjach z innymi nauczycielami
uwzgledniajgcymi przedmiot zajec i programy . . L,
) stosujgcymi metode projektéw.
profilaktyczne.

Poszukiwanie i analiza literatury oraz innych

materiatéw dotyczacych motywowania
uczniéw do pracy.

Tabela 14. Metody dydaktyczne — metoda projektdw.

6.1. Analiza literatury i dostepnych materiatéw na temat metody projektow

Nauczyciel zapoznaje sie z proponowanymi i samodzielnie znalezionymi materiatami dotyczgcymi
tworzenia i zastosowania metody projektow (mozna skorzystaé z zatgczonej listy), koncentrujac sie
na metodyce pracy z uczniami i sposobach ich motywowania do kooperacji.

6.2. Zapoznanie sie z konkretnymi projektami, uwzgledniajgcymi przedmiot zajec i programy
profilaktyczne

Nauczyciel samodzielnie wyszukuje i zapoznaje sie ze zrealizowanymi juz projektami (mozna skorzy-
stac z projektéw realizowanych wczesniej w szkole, jak réwniez samodzielnie wyszukaé ich w litera-
turze bgdz w zasobach internetowych). Korzysci, ktére wynikajg z tego dla nauczyciela sprowadzaja
sie do zdobywania wiedzy na temat procedury oraz trudnosci, ktére napotyka sie podczas pracy
z grupg ucznidw w tak dtugoterminowym przedsiewzieciu. Pozwala to réwniez na wyksztatcenie
adekwatnie krytycznego podejscia do propozycji i sposobow pracy ucznidw.

6.3. Poszukiwanie i analiza literatury oraz innych materiatéw dotyczagcych motywowania
uczniéw do pracy

Jednym z zagrozen podczas diugoterminowej pracy z uczniami nad projektem jest utrata przez nich
motywacji i nie trzymanie sie ustalen zadaniowych i czasowych. W zwigzku z tym bardzo istotne
jest, aby nauczyciel zapoznat sie z informacjami dotyczgcymi motywacji uczniéw, specyfiki pracy
w grupie i nauczyt sie sposobdw zachecania dzieci do systematycznej pracy.

6.4. Udziat w szkoleniu z zakresu podstawowych umiejetnosci psychologicznych

Uzupetnieniem i utrwaleniem wiadomosci zdobytych wczesniej przez nauczycieli jest udziat w co
najmniej 12 — godzinnym szkoleniu psychologicznym, prowadzonym metodg podajaca i warszta-
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towa, z elementami dramy. Podczas takich zajeé nauczyciel dowie sie o specyfice rozwoju dziecka,
o zasadach wspétpracy w grupie i o wszystkich aspektach uczniowskiej motywacji, zaréwno ze-
wnetrznej, jak i wewnetrznej. Ponadto zdobedzie umiejetnos¢ efektywnego budowania zespotéw
zadaniowych i skutecznego motywowania do pracy. Dzieki elementom dramy nauczy sie konkret-
nych technik przydatnych w pracy z uczniami. Dodatkowa korzyscig dla nauczyciela bedzie naucze-
nie sie i/lub rozwiniecie podstawowych umiejetnosci psychologicznych, takich jak asertywnosé, em-
patia, dbanie o swoje granice, budowanie poczucia wartosci i aktywnej samooceny, a tym samym
umozliwi mu to akceptacje nieco odsunietej roli podczas realizacji projektu.
6.5. Udziat w superwizjach z innymi nauczycielami stosujagcymi metode projektéw

Podczas catego cyklu pracy z uczniami metodg projektéw warto jest uczestniczy¢ w grupach super-
wizyjnych (np. z innymi nauczycielami réwniez realizujgcymi projekty, pedagogiem szkolnym czy
psychologiem), skoncentrowanych na wymianie doswiadczen i udzielaniu wsparcia i wskazéwek,
szczegdlnie w krytycznych momentach pracy z grupa.

V. Przyktadowy scenariusz zajec

Scenariusz zajec¢: Budowanie poczucia wartosci (zajecia z modufu umiejetnosci psychologicznych).
Cel gtowny:
e zdobycie umiejetnosci budowania adekwatnej samooceny

Cele szczegétowe:

e nabycie wiary w siebie

e dostrzeganie swoich zalet

* umiejetnos¢ rozpoznawania swoich mocnych stron

* rozwijanie umiejetnosci komunikowania sie

e rozbudzenie gotowosci do swobodnego wypowiadania sie

* wzbudzenie pozytywnego myslenia o sobie

Metody dydaktyczne:

® praca w grupie
e praca indywidualna

e warsztaty umiejetnosci



Przyktadowy scenariusz zajeé

Scenariusz zajec:

. Cwiczenie na integracje grupy (np. ,po ktebku” lub inne ¢éwiczenie wybrane przez

prowadzgcego).

. Cwiczenie ,,Rolka moich cech” - prowadzacy podaje rolke kolorowego papieru toaletowego,

z prosbg, aby kazdy oderwat sobie tyle listkdw ile chce (warunek - wiecej niz 1!), jak juz wszy-
scy wykonaja | czes¢ zadania, to nastepuje Il czesé, ktéra polega na tym, aby kazdy powiedziat
o sobie tyle pozytywnych rzeczy, ile listkdw papieru oderwat. Zdanie rozpoczynamy od stéw:
»Jestem cztowiekiem, ktory...”

. Cwiczenie ,Ludzie do ludzi” - uczestnicy chodza po sali, na hasto prowadzacego ,ludzie do

ludzi” dobierajg sie w pary. Osoba, ktdra zostata bez pary, podaje hasto, np. reka do reki, ucho
do ucha itd. Osoby w parach dotykajg sie wymienionymi czesciami ciata. Na powtérne hasto
,ludzie do ludzi” nastepuje zmiana par.

Cwiczenie ,,Dodaj swdj ruch” - grupa siedzi w kregu. Osoba zaczynajaca wstaje, powtarza ruch
i dodaje swoj. Gra odbywa sie bez stéw. Jesli ktos sie odezwie lub ominie ruch, odpada z gry.

. Stymulowanie budowania wtasnej wartosci ,,Filizanki” — opis do znalezienia w materiatach

dydaktycznych w Internecie.

. Cwiczenie ,6”

Na kartkach uczestnicy wypisujq:

szesc¢ rzeczy/sytuacii, ktére mnie ciesza,

szesc rzeczy/umiejetnosci, w ktérych jestem dobry,
sze$¢ cech, ktére uwazam u siebie za pozytywne,
sze$¢ wspomnien, do ktérych chetnie wracam,
sze$é rzeczy, ktére lubie,

sze$¢ rzeczy, z ktorych jestem dumny.

Nastepnie omawiamy ¢wiczenie — czy tatwo jest wyszukac w sobie i na swoj temat szesc rzeczy, cech
pozytywnych, sytuacji?

7.

Cwiczenie ,Moja linia zycia”.
Cwiczenie , Jeszcze nie wiecie o mnie, ze...”
Cwiczenie , Informacje zwrotne” - uczestnicy na plecy przyklejaja sobie kartki A4. Nastepnie

przesuwajac sie, anonimowo wpisujg na kartki pozytywne zdania: Lubie ciebie za to..., Cenie
w tobie..., Jestes....

10. Podsumowanie i zakoriczenie zajeé.
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Ewaluacja:

Runda podsumowujgca — kazdy z uczestnikow odpowiada na pytanie: na tych zajeciach dowiedzia-
tem sie o sobie, ze...

Uwagi organizacyjne:

Sala, w ktdrej odbywajg sie zajecia musi by¢ duza i mie¢ mozliwos¢ pracy ruchowej.

VI. Metody ewaluacji programu

Sposobem ewaluacji wiedzy zdobytej w tym module jest opracowanie schematu pracy metoda
projektéw z grupg ucznidw — schemat ten powinien zawiera¢ wszystkie wymagane i opisane na
wstepie modutu etapy, z rozwinieciem i doktadnym opisaniem éwiczen i zadan proponowanych
uczniom.

VII. Literatura wspomagajaca
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l. Cel

Celem tego modutu jest zapoznanie nauczycieli i przygotowanie ich do skutecznego prowadzenia
edukacji za pomocg metody dydaktycznej nazywanej blogodydyktyka, czyli réznorodnym wykorzy-
staniu bloga jako platformy do komunikacji i nauczania.

Blog (web log - dziennik sieciowy, pamietnik) jest to rodzaj strony internetowej, na ktdrej autor
umieszcza uporzadkowane chronologicznie i datowane wpisy, dajgc czytelnikom mozliwos¢ ich
komentowania. Moze by¢ on narzedziem komunikacyjnym w procesach dydaktycznych, ktérych
bazowga czes¢ stanowi porozumiewanie sie. Blog utatwia komunikacje pomiedzy nauczycielem
a uczniami, intensyfikujac ich interakcje oraz zwiekszajgc aktywnosé.

Warto jest stworzy¢ blog dla kazdego ucznia z osobna, t3czac ze sobg w ten sposdb catg klase i na-
uczyciela, ktéry ma dostep jednoczesnie do wszystkich tresci i moze nimi administrowac. Taka sieé
blogéw ma wiele przydatnych funkcji: pozwala zamieszcza¢ uczniom swoje prace i otrzymywac in-
formacje zwrotng oraz oceniac siebie nawzajem; jest miejscem przechowywania prac, do ktérych
dostep mogg miec takze rodzice. Nauczyciel zamieszcza tu ¢wiczenia, testy, quizy, tworzy statystyki,
sondaze, ankiety oraz publikuje materiaty, linki, podcasty, prezentacje, pliki do Sciggniecia, wskazu-
jac swoim podopiecznym ciekawe zasoby w sieci (na podstawie materiatéw dydaktycznych: www.
edunews.pl).

Blog bardzo utatwia komunikacje miedzy nauczycielem a uczniem, przenosi jg poza obreb szko-
ty: nauczyciel wpisuje tu zadania domowe i dodatkowe instrukcje, wskazowki do danego tematu,
moze udzieli¢ wyjasnien na zamieszczone przez ucznidw pytania, sledzi¢ ich komentarze, poniewaz
w fatwy sposdb mozna stworzy¢ forum. Narzedzie to staje sie ,,dzienniczkiem” dla rodzicéw, w kto-
rym zamieszcza sie wszystkie wazne informacje z zycia szkoty, a takze pozwala planowac¢ wspdlnie
z uczniami i rodzicami kolejne lekcje. Uczniowie w fatwy sposéb mogg tworzy¢ grupy tematyczne
i dzieli¢ sie swoimi zainteresowaniami, wiedzg i pasjami.

Blogi mogg staé sie wielozadaniowymi narzedziami edukacyjnymi stuzgcymi wymianie informacgji
o kazdej porze, w dowolnym miejscu, tworzacymi sie¢ wzajemnych powigzan i interakcji miedzy
uzytkownikami oraz dajgcymi mozliwosé otwartego, nieograniczonego dzielenia sie swojg wiedza,
twérczosciag czy przemysleniami.

Aby blog byt ciekawy i skutecznie realizowat swoje zadanie konieczne jest zwrdcenie uwagi na za-
sady skutecznego pisania bloga, jakimi sg (na podstawie: Pezda A., (2011). Koniec epoki kredy. \Ny-
dawnictwo AGORA. Warszawa):

1. doraznosc — konieczny jest minimalny dystans miedzy odnotowaniem wydarzenia, a jego za-
istnieniem; jesli opisywane sg zdarzenia z przesztosci muszg by¢ one opisywane jako wazne
(z odpowiednig dawka emocji) — tylko wtedy bedg czytane

2. wyrazisto$¢ — nijakosc¢ i ,,nuda” na blogu sprawi, ze tresci nie bedg czytane

3. czas —trzeba rozwazyé, czy dysponujemy odpowiednig iloscig czasu i cierpliwosci do prowa-
dzenia bloga i jego upowszechniania wsréd czytelnikow
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4. inny jezyk — nalezy uzywac jezyka i sformutowan aktualnie obowigzujgcych w srodowisku —
koniec ze sztywnym jezykiem, trzymajgcym odbiorce na dystans

5. emotikony, ilustracje, zdjecia — to formy wyrazu ubarwiajgce i tworzgce dynamiczng, intere-
sujgca strukture blogu

6. bezposrednio$é —nawet urzedowe blogi przyjmuja forme komunikacji indywidualnej i wprost

Podstawowe zatozenia blogodydaktyki

¢ Blog jest prosty w obstudze — zaréwno w prowadzeniu (edytowaniu), jak i zarzagdzaniu nim (administrowaniu) —
zazwyczaj w serwisie, w ktérym prowadzimy bloga wprowadzone sg odnosniki i ,,przyciski”:

J

kliknij”, ,szukaj”, ,,zatagcz” itp.

¢ Utozona chronologicznie tres¢ (w przeciwienstwie do czesto spotykanego chaosu na stronach internetowych) —
ostatnio zaimportowane materiaty wida¢ automatycznie na gorze strony, co sprawia, ze nie ma mozliwosci nie
zauwazenia nowych tresci; aktualnie réwniez wiele serwiséw edukacyjnych czy informacyjnych jest zorganizo-
wanych jak blogi — najswiezsze informacje zawsze sg na gorze strony.

e Jasnai prosta struktura — wszystkie blogi sg projektowane w ten sam sposob (w centralnej czesci informacje od
autora, pod spodem komentarze) co sprawia, ze nauczenie ucznia korzystania z bloga na dowolnym przyktadzie
dostarczy mu kompetencji do korzystania z bloga dowolnego.

¢ tatwy dostep do archiwum — mozna w dowolnej chwili dotrze¢ do wszystkich tresci zamieszczonych od mo-
mentu zatozenia — wystarczy kierowac sie datg wpisu.

¢ Prosty system katalogowania wpiséw — w sytuacji, gdy nie jest znana konkretna data danego wpisu, informacje
mozna znalez¢ poprzez uprzednie ich ,tagowanie” — tagi to stowa kluczowe, swoiste etykiety, ktérymi mozna
uprzednio opatrzy¢ wybrany wpis (strategiczne stowa w tekscie lub w znaczeniu, np.: jesli piszemy o pisowni
LU’ i,0” mozliwymi tagami sg; ortografia, u, 6), a nastepnie wpisywac je w wyszukiwarke, w fatwy sposoéb uzysku-
jac do nich dostep, poniewaz wszystkie tagi sg widoczne na stronie bloga i mozna na nie klikngé w kazdej chwili.

Tabela 15. Zatozenia i zalety blogodydaktyki.

Korzysci wynikajgce ze stosowania blogodydaktyki (na podstawie: Pezda A., (2011). Koniec
epoki kredy.)

Dla ucznia wedtug nauczyciela:

1. dyskusja na poruszany temat na blogu jest dfuzsza, bardziej dogtfebna,

2. publikowanie na blogu pozwala mniej smiatym czy stabszym uczniom na wyrazanie opinii
(co w klasie nie zawsze jest mozliwe),

3. uczniowie uczq sie otwartosci, odwagi w wygtaszaniu wtasnych poglgdow, krytycznego spoj-
rzenia na otaczajgcq ich rzeczywistosc,
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4. publicznos¢ i dostep kolegdw do wpiséw mobilizuje ucznidw do uwazniejszej i bardziej prze-
myslanej pracy,

5. Internet dodaje odwagi — nawet przecietny uczen dyskutuje z prymusami, ma mozliwosc sko-
mentowania i podwazenia nie zawsze stusznych opinii.

Dla uczniéw wedtug nich samych:

~

. nauka wspdtpracy — na blogu trzeba dzieli¢ sie zadaniami,

2. skuteczniejsza nauka — wspdlne powtorki, dyskusje czy opracowywanie motywow literackich
(w formie zabawy jakq jest blog) sprawiajq, Ze tresci sq tatwiej przyswajalne przez uczniow,
kazdy z nich opracowuje jeden aspekt, a korzystajg wszyscy (oszczednosc czasu),

3. pofgczenie przyjemnego z poZytecznym — uczniowie duzo czasu spedzajq przed komputerem,
a w ten sposdb mogq sie czegos nauczyc,

4. nauka uczciwosci i poszanowania prawa autorskiego — uczniowie zawsze podajq zrédta infor-
macji, niezaleznie od tego, czy jest to Wikipedia, czy podrecznik szkolny,

5. uczenie sie akceptowania zdania innych i uwzgledniania go — wymiana zdania i spostrzezen
Z innymi,

6. blog jako Zrédto notatek — powtdrki czy uzupetnienia z lekcji mozna znaleZz¢ na blogu
(np. w sytuacji choroby lub wtedy, gdy uczen nie zdgzy zanotowac w klasie).

Il. Przyktadowe wykorzystanie metody
Nauczyciel moze wykorzystac blog jako:
e tablice informacyjng - wszystkie informacje sg tatwo dostepne i w jednym miejscu w sieci,

e blog merytoryczny nauczyciela — nauczyciel umieszcza tam opracowane problemy, zadania
czy ciekawostki z konkretnej dziedziny (mozna zamieszczaé réwniez materiaty do pobrania —
np. zestawy zadan przed egzaminami, czy gromadzi¢ caty materiat przedmiotowy),

* blogowanie z uczniami—np. dyskusja wokét lektur, recenzja filmu, sztuki teatralnej, opinia po
klasowej wyprawie, matematyczny problem do rozstrzygniecia czy rozwigzanie historycznych
zagadek; uczniowie wystepujg w roli internetowych czytelnikdéw — w komentarzach pod wpi-
sami nauczyciela odpowiadajg na pytania, dyskutujg nad rozwigzaniem problemu,

e blog prowadzony przez uczniéw — w ramach projektu, czy uzgadniania waznych zagadnien
klasowych, dodatkowo prowadzenie bloga ksztattuje samodzielnosé, kreatywnos¢, umiejet-
nos¢ wspotpracy.
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lll. Efekty edukacyjne
Po realizacji tego programu nauczyciel powinien:
1. Potrafi¢ wyszukiwaé w Internecie odpowiednie blogi do potrzeb tematycznych zajec.
2. Umiec¢ samodzielnie stworzy¢ blog, stuzagcy do komunikacji z uczniami.
3. Znalez¢ forme prowadzenia bloga odpowiadajgcg potrzebom jego przedmiotu.
4. Projektowac lekcje i prace dla uczniow, podczas ktdérych korzystaé oni bedg z formy komuni-
kacji i zdobywania wiedzy jaka jest blog.
IV. Metody realizacji
Efekty te zostaé mogg osiggniete za pomocg nastepujgcych metod dydaktycznych:
1. Wyszukiwanie w Internecie odpowiednich blogéw do potrzeb tematycznych zajec.

2. Nauka tworzenia bloga.

3. Analiza zasad i form blogowania i korzysci wynikajacych ze stosowania tej metody.

Metody oparte na samoksztatceniu Metody zorganizowane

Korzystanie z portali edukacyjnych . .
. . i Szkolenie z zakresu korzystania
z odnos$nikami do konkretnych blogow

. . . z portali edukacyjnych i projektowania zajec¢
(np.: www.enauczanie.com/media/blogi/

ledniajgcych blogi.
przyklady-blogow-w-edukacji). uwzgledniajacy &

Analiza literatury i portali internetowych na . . .
. . Warsztaty i dyskusja na temat blogowania.
temat zasad i zalet blogowania.

Samodzielna nauka tworzenia bloga poprzez

korzystanie z ,,samouczka” na stronach inter- Szkolenie z zakresu tworzenia bloga.

netowych, np.: Word Press.

Tabela 16. Metody oparte na samoksztatceniu i metody zorganizowane doskonalgce blogodydaktyke.

7.1. Korzystanie z portali edukacyjnych z odnosnikami do konkretnych blogéw

Nauczyciel samodzielnie wyszukuje strony z blogami i portale edukacyjne z linkami do interesujg-
cych i tematycznie zgodnych blogdw. Podczas pracy moze wykorzysta¢ wyszukiwarke Google lub
wczesniej znane portale edukacyjne, np.: www.enauczanie.com/media/blogi/przyklady-blogow-w
-edukacji. Zapoznaje sie z ich trescig i decyduje czy informacje tam zamieszczone bedg przydatne
podczas jego zajed.


http://www.enauczanie.com/media/blogi/przyklady-blogow-w-edukacji
http://www.enauczanie.com/media/blogi/przyklady-blogow-w-edukacji
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7.2. Analiza literatury i portali internetowych na temat zasad i zalet blogowania
Nauczyciel zapoznaje sie z proponowang lub samodzielnie znaleziong literaturg dotyczaca tworze-

nia i zastosowania blogdw (mozna skorzystaé z zatgczonej listy), uczy sie znajdowaé i formutowac
zalety blogowania zaréwno dla uczniéw, jak i nauczycieli.

7.3. Samodzielna nauka tworzenia bloga poprzez korzystanie z ,,samouczka” na stronach
internetowych, np.: Word Press

Nauczyciel samodzielnie wyszukuje informacje na temat zasad i sposobdw tworzenia bloga.

Nastepnie na bazie wczesniejszej wiedzy oraz instrukcji ,krok po kroku” zaktada blog i prowadzi

go przez okreslony czas, zamieszczajgc informacje i zachecajac ucznidw do aktywnego udziatu
W jego tworzeniu.

7.4. Szkolenie z zakresu korzystania z portali edukacyjnych i projektowania zaje¢ uwzglednia-
jacych blogi

7.5. Warsztaty i dyskusja na temat blogowania

7.6. Szkolenie z zakresu tworzenia bloga

Rozwinieciem i uzupetnieniem samodzielnie zebranych informacji i zdobytych umiejetnosci moze
by¢ udziat nauczyciela w 8 — godzinnym szkoleniu tgczgcym wyzej wymienione trzy metody dosko-
nalenia (metody te sg wzajemnie uzupetniajgce sie, w zwigzku z czym zasadne jest ich potgczenie
w jeden cykl szkolenia). Podczas zaje¢ nauczyciel zdobywa wiedze na temat aktualnie istniejgcych
portali edukacyjnych oraz doskonali umiejetnos¢ korzystania z nich. Dodatkowo podczas warszta-
tow, w trakcie dyskusji i wymiany doswiadczen, dowiaduje sie o zasadach i zaletach blogowania
oraz ma mozliwos$¢ zweryfikowania watpliwosci na jego temat. Najdtuzsza cze$¢ samego szkolenia
opiera sie na praktycznym przeszkoleniu z zakresu tworzenia i prowadzenia bloga.

V. Przyktadowy scenariusz zajec

Scenariusz zajec: Blogodydaktyka. Tworzenie bloga.
Cel gtéwny:
Opanowanie umiejetnosci zatozenia i prowadzenia bloga.

Cele szczegétowe:

e znajomos¢ portali, na ktérych mozna utworzyé bloga

e techniczna umiejetnosc¢ zatozenia bloga




BLOGODYDAKTYKA

e umiejetnos¢ obstugi komputera w zakresie edytowania tekstéw, umieszczania zdje¢, zatgcza-
nia plikdw mp3, w celu tworzenia atrakcyjnej formy bloga

Metody dydaktyczne:

Zajecia bedg prowadzone metodami podajgcymi i praktycznymi, ze szczegdlnym uwzglednieniem
¢wiczenia omawianych umiejetnosci.

Scenariusz zajec:

1. Przedstawienie celu spotkania.

2. Dyskusja na temat aktualnej wiedzy uczestnikdw na temat blogdéw — praca w grupach: burza
modzgow, zapisanie pomystéw, prezentacja na forum — kazda grupa zajmuje sie jednym
aspektem bloga

a. Cotojest blog i jakie sq jego rodzaje
b. Jaki powinien byc¢ blog, aby byt atrakcyjny
c. Zalety prowadzenia bloga w szkole — dla uczniow

d. Zalety prowadzenia bloga w szkole — dla nauczycieli

3. Wyktad na temat rodzajow blogdw i zasad ich tworzenia i prowadzenia. Prezentacja wybra-
nych blogéw.

4. Instruktaz ,krok po kroku” jak zatozy¢ bloga — poparty wizualnym przekazem na tablicy
interaktywne;j.

5. Cwiczenia praktyczne — kazdy z uczestnikéw samodzielnie zaktada swojego bloga.

6. Instruktaz na temat: tworzenia i edytowania tekstéw, przygotowywania i umieszczania zdjec
oraz innych plikdw na stronach.

7. Cwiczenia praktyczne z umieszczania plikdw na blogu.

Ewaluacja:

Przygotowanie wtasnego bloga, prowadzenie go przez 2 tygodnie, napisanie raportu z efektywnosci
jego wykorzystania.

Uwagi organizacyjne:

Sala, w ktdrej odbywajg sie zajecia musi by¢ zaopatrzona w tablice multimedialng i odpowiednig
ilos$¢ komputerdw z dostepem do Internetu.
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VI. Metody ewaluacji programu
Wiedze zdobytg w sposdb opisany w niniejszym module mozna ewaluowac w nastepujgcy sposob:
* nauczyciel podczas szkolenia zatozy wtasny blog

* nastepnie opracuje plan zajec dla uczniéw, uwzgledniajgcy korzystanie z niego i zachecanie
uczniéw do umieszczania postow

* poprowadszi blog, a na koniec cyklu zaje¢ podsumuje jego skutecznos¢ poprzez napisanie raportu

VII. Literatura wspomagajaca
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l. Cel

W tym module gtéwnym celem jest zapoznanie nauczycieli z metodg e—portfiolio i sposobami wy-
korzystania go w pracy z uczniem.

E-portfoliow praktyce edukacyjnejjest rozumiane jako tworzona przez uczniakolekcjaautentycznych,
réznorodnych i wybranych przez niego cyfrowych obiektéw demonstrujgcych doswiadczenia, osia-
gnieciaidowodyzwigzanezumiejetnosciamiikompetencjami,atakzeprocesemuczeniasie.Zapomocay
e-portfolio jego autor wyraza siebie oraz prezentuje swdj rozwdj. W procesie edukacyjnym, e-port-
folio wspomaga autorefleksje, ktora prowadzi do wiekszej Swiadomosci wtasnych osiggniec i ewen-
tualnych brakdw uczacego sie. W szkolnictwie, e-portfolio moze by¢ pomocne podczas formalnej
oceny uczacego sie, gdzie nauczyciel lub wyktadowca ma dostep do petnego obrazu postepow
i osiggnie¢ udokumentowanych cyfrowo. Jest pewnego rodzaju elektronicznym dziennikiem,
w ktorym zamieszczane sg wszystkie istotne informacje o dokonaniach (za: Hojnacki L. red. (2011)
Mobilna edukacja. M-learning, czyli ( r ) ewolucja w nauczaniu).

Zazwyczaj jest to narzedzie internetowe, w ktérym dokonywane sg wpisy, ukazujgce jakg wiedze
i kompetencje posiadt autor, pod postacig zamieszczanych zdje¢, filmow, tekstéw, grafik, audio,
wideo czy hipertaczy. Znajdujg sie tam wszystkie ogdlne informacje zamieszczane klasycznie
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w zyciorysie, ale dodatkowo dotgczane sg napisane teksty w catosci, ostateczne wersje wizualnych
projektéw, nagrania wywiaddw na temat osiggnieé autora, nagrania audio lub wideo jego wyste-
pow, recenzje czy opinie ogladajgcych.
Kazde e—portfolio powinno posiadac nastepujace elementy:

e strona tytutowa

e cele (uczenia sie, rozwoju, zainteresowan)

o lista kursow, szkolen i dodatkowych zajeé

e CV edukacyjne, bez danych osobistych

e kompetencje - dowody (artefakty cyfrowe stworzone w czasie edukacji i rozwoju osobistego)

refleksje (opis rozwoju w trakcie danego etapu edukacji, 300-1000 stéw)

E-portfolio mozna tworzy¢ za pomocg podstawowych programow komputerowych (np. edytora
tekstu, arkusza kalkulacyjnego), jednak bardziej zaawansowang formg jest uzycie do tego celu na-
rzedzi internetowych, np.: Google Sites, Wikispaces, roznego rodzaju narzedzi blogowych (Blogger,
Wordpress, Blox, itp.) czy stworzenie prostej strony internetowej.

Metoda e — portfolio w edukacji jest metodg nie koncentrujgcg sie tylko na produkcie, czy efekcie
pracy, ale uwzgledniajgcg przede wszystkim proces jego tworzenia, na ktéry sktadajg sie (na pod-
stawie: www.enauczanie.pl):

e sposoéb analizy i zarzadzania informacjg osobistg uczacego sie;

* metoda uczenia sie akcentujgca ksztattowanie umiejetnosci planowania i realizacji wlasnego
rozwoju oraz autoprezentacji, wigzgca w spdjna catos¢ proces rozwoju witasciciela portfolio;

e metoda oceniania uwzgledniajgca, poza standardowg oceng nauczycielskg (ksztattujaca
i sumujgcy), takze autorefleksje, samoocene i wzajemng ocene;

e produkt (uporzagdkowany zestaw wytworéw dokumentujgcych wiedze i umiejetnosci ucznia,
pozwalajgcy na dostosowywanie do réznych odbiorcéw oraz na efektywne prezentowanie
lub/i publikowanie).

Ten proces w szkole musi mocno angazowacé nauczyciela, ktéry udziela uczniowi informacji zwrot-
nej, podpowiedzi, co warto pokazaé, czy warto pokazac i jak to zrobié. Ta rola nauczyciela moze byé
niezwykle cenna dla ucznia, ktory jest dopiero na poczatku swojej Sciezki rozwoju i uczy sie technik
autoprezentacyjnych.
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Podstawowe zatozenia tej metody

e E-portfolio bardzo dobrze odpowiada na potrzeby ucznia, ktéry funkcjonuje w dynamicznym srodowisku i roz-

wija sie korzystajac z réznych form edukacji, gtéwnie pozaszkolnej i nieformalnej.

¢ Jest to dynamiczne i zmieniajace sie narzedzie edukacyjne stuzace do prezentowania i dokumentowania
wtasnych postepdw w procesie uczenia sie, szlifowaniu talentu lub rozwoju osobistym.

e Jest zawsze pewng forma refleksji (co wybra¢, aby pokaza¢, ze ide naprzdd), dzieki czemu uczy adekwatnej
oceny wiasnych osiggniec¢, pozwala zachowac petna kontrole nad zasobami, ktére chce sie wykorzystac przy
dokumentowaniu swojego rozwoju.

¢ E-portfolio moze w sposoéb istotny wptyngé na przygotowanie uczniéw do rynku pracy. Pracodawca widzac
prowadzone przez dtuzszy okres e-portfolio bedzie zapewne bardziej sktonny wybrac osobe, ktdra wykorzysty-
wata to narzedzie, gdyz w ten sposéb bedzie mégt uzyskac doktadniejszg i gtebszg informacje o kandydacie
na stanowisko pracy.

Tabela 17. e-porfolio — podsumowanie zatozen.

Il. Przyktadowe wykorzystanie metody

E-portfolio mozna wigczyé w realizacje kazdego przedmiotu szkolnego i programu nauczania. Me-
toda ta moze by¢ wykorzystana jako kompleksowa metoda oceniania tam, gdzie oceniane prace,
umiejetnosci, aktywnosci czy osiggniecia ucznia sg zbyt ztozone, aby mdc je poddawad prostemu
pomiarowi dydaktycznemu, np.:

e tam gdzie stosuje sie aktywizujgce metody pedagogiczne (np. metode projektu), ktére anga-
Zujg uczniéw na wielu polach aktywnosci, do rdznorodnych dziatan;

e gdy proces rozwoju ucznia wykracza poza szkote, ramy przedmiotéw szkolnych i wymagan
podstawy programowej;

* jesli oczekiwane efekty rozwoju ucznidw sg gtebsze i bardziej ztozone niz standaryzowane wia-
domosci i umiejetnosci przedmiotowe (np. kreatywnosé, komunikacja, autoprezentacja, itp.).
lll. Efekty edukacyjne
Po realizacji tego programu nauczyciel powinien:
1. Znac zasady tworzenia e—portfolio i potrafi¢ okresli¢ cele i niezbedne elementy.
2. Potrafi¢ zaprojektowaé i wykonac przyktadowe e—portfolio.
3. Orientowac sie w zakresie stosowania podstawowych narzedzi edycji tekstu (edytor tekstu,
arkusz kalkulacyjny) oraz narzedzi internetowych (np.: Google Sites, Wikispaces, Blogger,

Wordpress, Blox, itp.).

4. Zdoby¢ umiejetnos¢ przekazywania adekwatnej informacji zwrotnej uczniom odnosnie
tworzonego przez nich portfolio, uwzgledniajac mozliwosci rozwojowe ucznia.

5. Umied stworzy¢ kryteria i sposdb oceny e—portfolio i dokonaé takiej ewaluaciji.
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IV. Metody realizacji:
Efekty te zosta¢ mogg osiggniete za pomocg nastepujgcych metod dydaktycznych:

Metody oparte na samoksztatceniu Metody zorganizowane

Szkolenie z zakresu tworzenia
Samodzielna analiza literatury i publikacji e—portfolio i wykorzystywania
internetowych na temat e—portfolio. podstawowych narzedzi
komputerowych i internetowych.

Szkolenie z zakresu rozwoju psychospoteczne-
go dziecka, ze szczegdlnym uwzglednieniem

Analiza literatury i podstaw dydaktyki

) ., oo adekwatnego oceniania mozliwosci i efektéw
dotyczaca tworzenia kryteriéw oceniania. .
edukacyjnych oraz konstruktywnego przeka-

zywania informacji zwrotnej.

Tabela 18. Metody oparte na samoksztatceniu i zorganizowane doskonalgce wykorzystanie e—portfolio.

7.1. Korzystanie z portali edukacyjnych z odnosnikami do konkretnych blogow

Nauczyciel przygotowujgc sie do pracy z e — portfolio powinien samodzielnie przeanalizowaé do-
stepne informacje, filmy, czy prezentacje o metodzie, wyszukujgc ich w Internecie (uzywajac do
tego celu wybranej wyszukiwarki) oraz zapoznad sie z literaturg dotyczgcg uzywania nowoczesnych
technologii w edukacji.

7.2. Analiza literatury i podstaw dydaktyki dotyczgca tworzenia kryteriow oceniania

W celu efektywnego wykorzystania e — portfolio nauczyciel powinien przypomnie¢ sobie wiadomo-
$ci z dydaktyki dotyczgce sposobdw i kryteriéw oceniania. Wazne jest, aby zapoznat sie z nowymi
trendami w ocenianiu i pomiarze dydaktycznym, np. o ocenianiu ksztattujgcym (Sterna D. Ocenia-
nie ksztattujgce w praktyce. Centrum Edukacji Obywatelskiej).

7.3. Szkolenie z zakresu tworzenia e—portfolio i wykorzystywania podstawowych narzedzi
komputerowych i internetowych

Aby opanowac technike tworzenia portfolio i wykorzystania w tym celu narzedzi komputerowych
i internetowych nauczyciel moze wzig¢ udziat w 8 — godzinnym szkoleniu na ten temat. Szkolenie
to powinno odbywac sie metodg warsztatows, z jak najwiekszg iloscig ¢wiczen praktycznych pod
okiem instruktora. Dzieki takiemu szkoleniu nauczyciel zyska pewnos¢ efektywnego radzenia sobie
z tworzeniem artefaktow.
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7.4. Szkolenie z zakresu rozwoju psychospotecznego dziecka, ze szczegélnym uwzglednieniem
adekwatnego oceniania mozliwosci i efektéw edukacyjnych oraz konstruktywnego przeka-
zywania informacji zwrotne;j

Aby zrozumieé specyfike funkcjonowania i zmian rozwojowych ucznia na przestrzeni lat spedzonych
w szkole wskazane jest, aby nauczyciel wzigt udziat w 8 — godzinnym szkoleniu prowadzonym przez
psychologa na temat rozwoju cztowieka. Wiedza uzyskana podczas takiego warsztatu pozwoli na
uwzglednienie ograniczen rozwojowych dziecka, ufatwi indywidualizacje procesu nauczania oraz
dostarczy podstawowych umiejetnosci w zakresie udzielania konstruktywnej informacji zwrotnej
(konstruktywne upominanie i udzielanie pochwat). Ponadto pomoze nauczycielowi opracowac
jak najefektywniejszy program stymulujgcy rozwdj zdolnosci poznawczych ucznia i nauczy réznych
technik stosowania autorefleksji przydatnych w pracy metoda e — portfolio.

V. Przyktadowy scenariusz zajec

Scenariusz zajec: Refleksja jako niezbedny element uczenia sie.
Cel gtéwny:

Trening umiejetnosci dokonywania autorefleksji w celu tworzenia adekwatnych e—portfolio.
Cele szczegétowe:

e zdobycie umiejetnosci oceny i ewaluacji wtasnych dziatan

® nauczenie sie planowania rozwoju

stymulowanie motywacji

* zapoznanie sie z modelem Bortona — cykl refleks;ji

Metody dydaktyczne:

* metoda podajaca
* metoda warsztatowa — praca w grupie

e pracaindywidualna
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Scenariusz zajec:

1. Przedstawienie celu spotkania.
2. Zapoznanie z teoretycznymi zatozeniami modelu Bortona.

3. Przedstawienie zasad stosowania modelu w autorefleksji.

Poziom Co z tego wynika? Co moge dalej zrobic?

Synteza. Tu na podstawie

Opis (faktu lub obiektu). Swia- Analiza i ewaluacja, gtebszy poprzednich pozioméw
Tres¢: domos¢ wtasna na poziomie wglad w doswiadczenie i jego budujemy mozliwe alternatywy

pytan zaczynajgcych sie od co. istote. oraz dokonujemy wyboru

dziatan przysztych.
. Co teraz mogtbym zrobic?
Co sie zdarzyto? . . ) .
c bitem? Co w tym jest najwazniejsze? Co teraz chciatbym zrobic?
0 zrobitem?
. Co jeszcze musze na ten Co bytbym w stanie
HeASELWAN  Co zrobili inni? L »
temat wiedzie¢? teraz zrobié?

Co zamierzatem osiggnac?
8" Czego sie na tym nauczytem? Jakie mogtyby by¢ nastepstwa/

Co w tym bylo ztego/ dobrego?
o w tym bylo ztego/ dobrego efekty takich dziatar?

Tabela 19. Trzyetapowy model refleksji Bortona (na podst. Hojnacki L., Mobilna edukacja).

4. Praca indywidualna — kazdy z uczestnikéw odpowiada na pytania z modelu tworzgc pierwszg
wersje autorefleks;ji.

Temat s

Data s

CoOMAM? e

Coztegowynika? | s

Comozna zrobid dalej? | e

Tabela 20. Szablon formularza refleksji wg schematu Bortona.

5. Praca grupowa — uczestnikow dzielimy na 5 — osobowe grupy i kazda z nich ma zadanie
wygenerowac pomyst na zastosowanie TIK do tworzenia autorefleksiji.

6. Dyskusja, podsumowanie zajeé, wyjasnienie ewentualnych watpliwosci.

Ewaluacja:

Przygotowanie autorefleksji na bazie przyktadu podanego podczas zajeé z wykorzystaniem Modelu
Bortona.

Uwagi organizacyjne:

Sala, w ktérej odbywaja sie zajecia musi by¢ zaopatrzona w tablice multimedialng oraz flipcharty
i kolorowe pisaki.
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VI. Metody ewaluacji programu

Sposobem na ewaluacje wiedzy zdobytej w tym module jest:
e przygotowanie wtasnego e—portfolio lub wyszukanie interesujgcego portfolio w Internecie,
e opracowanie kryteriéw i sposobdéw jego oceny,

e przygotowanie raportu z oceng do wgladu prowadzgcego.
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WIDEODYDAKTYKA

l. Cel

Celem niniejszego modutu jest zaproponowanie nauczycielom kolejnego narzedzia w pracy
z klasg — wideodydaktyki. Jest to sposéb uczenia oparty na wykorzystaniu filméw (najcze-
Sciej online) na zajeciach w szkole. Metoda ta jest bardzo atrakcyjna dla ucznidw, gdyz dla
nich filmowanie czy fotografowanie wszystkiego jest naturalng aktywnoscig, a radzenie sobie
z technologiami nie wymaga szczegdlnych umiejetnosci. Zapis wideo - btyskawiczny, tatwy i zawsze
do dyspozycji, jest bardzo powszechny, zwfaszcza, ze aktualnie bardzo fatwo jest go umiescic¢ na
stronach internetowych lub portalach spotecznosciowych, a tym samym podzieli¢ sie nim z teore-
tycznie nieograniczong liczbg odbiorcéw (np.: Facebook, Instagram, Twister).
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Z perspektywy nauczyciela mozna podac kilka korzysci z nagrywania i korzystania materiatéw wideo
(za: Pezda A., (2011). Koniec epoki kredy.).

e Powtdrki i utrwalanie — z zamieszczonego w sieci wyktadu uczniowie mogq sie uczyc do kla-
sowek i egzaminow.

* Nadrabianie brakdw — uczniowie, ktdrych nie byto na zajeciach, mogq nadrobic luki w materiale.

e lepszy dostep do materiatéw szkolnych — wyktad uczern moze odtworzy¢ w kazdym miejscu
i 0 kazdej wygodnej dla niego porze, wystarczy tylko dostep do sieci.

e tatwiejszy wybor— uczen wybiera ten wyktad, ten temat, takie korepetycje, o ktore mu chodzi
i wtedy, kiedy on chce.

* Poszerzanie programu — siec nie ogranicza, mozna uczniom opowiedziec o tym, na co nie byto
czasu na lekcjach; to réwniez szansa na przekazanie uczniom nowinek, ciekawostek z jakiejs
dziedziny czy nadprogramowych tresci.

e tatwe przeglgdanie — nagrany wykfad uczern moze zatrzymac w dowolnym momencie, po-
wtdrzyc, jesli ktdoregos fragmentu nie zrozumiaf, odtworzyc tylko ten fragment, ktdry go inte-
resuje, wrdocic do tego za dzieri lub miesigc, zrobi¢ powtdrke, nie angazujqc przy tym nauczy-
cieli, korepetytorow czy wyktadowcow.

Uzycie w nauczaniu serwisow przeznaczonych do publikacji wideo jest wskazane i moze by¢ bardzo
efektywne. Nalezy jednak pamietaé, by praca z nimi bardziej skupiata sie na tworzeniu niz na bier-
nym odtwarzaniu. Podczas pracy nad filmem uczen uczy sie projektowac i rezyserowaé, przetwa-
rzac i opisywac oraz publikowac i uzytkowaé tworzone przez siebie multimedialne tresci.

WSsrdd narzedzi wideodydaktyki wyrdzni¢ mozna:

e Dzwiek i wideo na stronie WWW —do tego celu mozna wykorzystaé gotowe filmy edukacyjne
(np. na stronach: YouTube, http://www.ted.com/ http://www.edukacjaprzyszlosci.pl/)

¢ Wideocast - sposdb transmitowania fiméw wideo w technologii RSS - rodzaj telewizji interne-
towej. Najprostszy wideocast mozna stworzy¢ np. publikujgc filmy na swoim blogu. Przykfad-
owe wodcasty przydatne w szkole to np.:

* Webshake.tv
Telewizja internetowa, prezentujgca najciekawsze informacje ze $wiata nowych tech-
nologii

e Technozgredy - Talk-show IT
Internetowa audycja poswiecona nowosciom z branzy internetowe;j
i technologiczne;j. Filmy wideo zostaty tu osadzone w postach

e Wideoblog profesora Bralczyka
Vodcast znanego jezykoznawcy tworzony w serwisie mojageneracja.pl

e Screencast — film, ktéry pokazuje zdarzenia dziejace sie na ekranie komputera. Najczesciej
jest on filmem instruktazowym albo prezentacjg multimedialng (slidecasty). Screencastéw



http://www.ted.com/
http://www.edukacjaprzyszlosci.pl/
http://pl.wikipedia.org/wiki/RSS
http://Webshake.tv
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Przyktadowe wykorzystanie metody

najczesciej uzywa sie do demonstracji sposobu zrealizowania zadan, ktére tatwiej i szybciej
pokazaé niz opisac.

e Rysunek strumieniowy — film, na ktérym wykfadowca rysuje omawiang tres¢ oraz dodaje
istotne napisy ilustrujgce tematyke. Przyktad znalezé mozna na stronie http://rysunek-stru-
mieniowy.pl/rysunek-strumieniowy.html

Podstawowe zatozenia tej metody

¢ |lustrowanie tematu zaje¢ wczesniej stworzonym filmem wideo

¢ Uczniowie chetniej ogladajg dwuminutowy film z nagranym lektorem, niz czytajg strone A4 tekstu

¢ Informacje przekazywane wielokanatowo przyswajajg sie lepiej, niz przekazywane jednym kanatem,

w mys$l zasady: ,,pokaz mi, a zapamietam”

Tabela 21. Zatozenia lezgce u podstaw wideodydaktyki.

Il. Przyktadowe wykorzystanie metody

Jest kilka mozliwosci wykorzystania wideodydaktyki w pracy z zespotem ucznidw. Po pierwsze
mozna uzy¢ gotowych filméw wideo lub animacji na konkretny temat, z dowolnego przedmiotu,
wystarczy konkretny temat wpisa¢ w wyszukiwarke i odszukac interesujgcy materiat.

Drugg mozliwoscig wykorzystania jest wideoblog prowadzony przez nauczyciela, na ktérym moze
on umieszcza¢ mini wyktady, ciekawostki, czy tez tresci, ktore umknety podczas lekcji. Nalezy pa-
mietac jednak, ze nagrywajac wyktady nalezy ograniczyc ich dtugos¢ (moga by¢ co najwyzej kilku-
minutowe). Nauczyciel (lub ekspert w danej dziedzinie) moze réwniez nakrecic¢ filmy instruktazowe
— jak rozwigzac¢ zadanie matematyczne, jak przeprowadzi¢ doswiadczenie.

Warto réwniez pozwoli¢ uczniom na realizowanie wtasnych projektéw wideo (np. lip -dub, klip,
animacja), np. w celu stworzenia filmu reklamujacego szkote.

Bardzo ciekawg (niestety na razie tylko w jezyku angielskim) platformg wykorzystujacg wideody-
daktyke jest MOOC (massive online open courses), na ktorej studenci mogg online odby¢ kurs szko-
leniowy z dowolnie wybranego przez siebie tematu.

lll. Efekty edukacyjne

Po realizacji tego programu nauczyciel powinien:

1. Potrafi¢ wyszukiwaé w Internecie odpowiednie filmy, animacje i rysunki strumieniowe
do potrzeb tematycznych zajec.

2. Znadirozrdzniac rozne narzedzia stosowane w wideodydaktyce.

3. Samodzielnie tworzyc¢ atrakcyjne filmy i animacje, stuzgce do wielokanatowego przekazu wie-
dzy dla uczniéw.

4. Projektowac lekcje z wykorzystaniem wideo.



http://rysunek-strumieniowy.pl/rysunek-strumieniowy.html
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IV. Metody realizacji

Efekty te zosta¢ mogg osiggniete za pomocg nastepujgcych metod dydaktycznych:

Metody oparte na samoksztatceniu Metody zorganizowane

Samodzielne wyszukiwanie interesujgcych . . L
L Udziat w szkoleniu z zakresu tworzenia fil-
7.1 materiatéw za pomocga 7.4 i . . ) Lo
. moéw, animacji i rysunkéw strumieniowych.
dostepnych wyszukiwarek.

. . . . Udgziat w warsztatach dotyczgcych sposobu
Analiza dostepnych filméw, animacji itp. pod L ., .
7.2 L. o 7.5 uczenia sie przez uczniow, uwzgledniajacego
katem przydatnosci na zajeciach. L. . . .
rézne kanaty odbierania informaciji.

23 Samodzielna nauka — jak publikowaé
: materiaty na stronach internetowych.

Tabela 22. Metody dydaktyczne — wideodydaktyka.

7.1. Samodzielne wyszukiwanie interesujgcych materiatéw za pomocg dostepnych wyszukiwarek

Nauczyciel samodzielnie opanowuje zaawansowane funkcje wyszukiwarek poprzez ¢wiczenia prak-
tyczne i autoksztatcenie, ale rowniez dzieki filmom instruktazowym dostepnym w sieci. W trakcie
samodzielnej nauki warto zwrdci¢ szczegdlng uwage na mozliwos¢ ograniczania daty powstania
wyszukiwanych dokumentéw czy tez formatu wyszukiwanych plikéw - z punktu widzenia dydaktyki
szkolnej s3 to szczegblne wazne aspekty.

7.2. Analiza dostepnych filméw, animacji itp. pod katem przydatnosci na zajeciach

Nauczyciel po odszukaniu interesujgcych go materiatéw powinien dokfadnie sprawdzi¢ ich wartosé
merytoryczng oraz jakos¢ wykonania i przydatnos¢ na zajeciach. Wskazane jest, aby kilkakrotnie
obejrzat dany film czy animacje, zrobit liste ewentualnych pytan, ktére mogg zada¢ uczniowie i po-
starat sie znalez¢ na nie odpowiedzi tak, aby prezentowany materiat przekazat wiedze czy umiejet-
nosci w jak najwiekszym stopniu.

7.3. Samodzielna nauka — jak publikowaé¢ materiaty na stronach internetowych

Nauczyciel moze skorzysta¢ z konkretnych wskazéwek ,krok po kroku” jak tworzyé¢ i publikowaé
materiaty na stronach internetowych. Moze skorzysta¢ ze wskazdwek dostepnych na stronie
http://www.enauczanie.com/a/enauczanie.com/nowoczesne/narzedzia/wideo-dzwiek. Warto na-
stepnie sprobowac samodzielnie umiesci¢ nagrany film na wybranej stronie lub portalu spoteczno-
Sciowym.

7.4. Udziat w szkoleniu z zakresu tworzenia filméw, animacji i rysunkéw strumieniowych

W celu udoskonalenia i uzupetnienia samodzielnie zdobytych umiejetnosci zalecany jest udziat
w 8-godzinnym szkoleniu z zakresu tworzenia filméw wideo, zasad nagrywania wyktadow, tworze-


http://www.enauczanie.com/a/enauczanie.com/nowoczesne/narzedzia/wideo-dzwiek

Przyktadowy scenariusz zajec: praca z grupga uczniow uwzgledniajgca proces grupowy

nia animacji czy rysunkéw strumieniowych. Podczas takich zaje¢ prowadzonych metodg podajaca,
instruktazowgq z czescig praktycznego wykorzystania przekazanych umiejetnosci nauczyciel zyska
kompetencje do prawidtowego i zaawansowanego tworzenia materiatéw dydaktycznych.

7.5. Udziat w warsztatach dotyczacych sposobu uczenia sie przez uczniéw, uwzgledniajgcego
rézne kanaty odbierania informacji
Podczas wykorzystywania innych niz wyktad metod nauczania wazne jest, aby nauczyciel miat swia-
domosc¢ réznych rodzajéw preferowanych przez uczniéw styléw uczenia sie oraz réznorodnosci
w poziomie i aspektach inteligencji, co znaczgco wptywa na sposéb projektowania zajeé.
W trakcie 8 — godzinnego szkolenia prowadzonego przez doswiadczonego nauczyciela, pedagoga
lub psychologa uczestnicy dowiedzg sie na czym polega koncepcja wielorakiej inteligenciji, jakie za-

sady lezg u podstaw efektywnego uczenia sie i nauczg sie uwzgledniac te czynniki w projektowaniu
zajec szkolnych.

V. Przyktadowy scenariusz zajec: praca z grupq uczniow uwzgledniajgca proces
grupowy

Scenariusz zajec: Jak sie skutecznie uczyc¢ — uwzglednianie koncepcji wielorakiej inteligencji.
Cel gtowny:
Poznanie zasad efektywnego uczenia sie na bazie wielorakich inteligenciji.

Cele szczegétowe:

poznanie podstawowych technik skutecznego uczenia sie

e zrozumienie koncepcji wielorakich inteligencji

praktyczne opanowanie technik efektywnego uczenia sie

zdobycie umiejetnosci projektowania zaje¢ uwzgledniajgcych réznice w sposobach uczenia sie

Metody dydaktyczne:

e wyktad
* metoda warsztatowa — praca w grupie, dyskusja, burza mézgéw
e praca indywidualna — przy pomocy TIK

e warsztaty umiejetnosci
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Scenariusz zajeé:

1. Wyktfad na temat specyfiki procesu uczenia sie i podstawowych metod utatwiajgcych opano-
wywanie wiedzy (notowanie, techniki zapamietywania, organizowanie nauki).

2. Przedstawienie koncepcji wielorakich inteligencji Gardnera.
3. Wypetnienie przez uczestnikdw Testu Wielorakiej Inteligencji — podsumowanie wynikéw.

4. Interpretacja wynikow testu — dyskusja w grupie na temat konsekwencji pozytywnych i nega-
tywnych kazdej z rodzajow zdolnosci — zapisanie wynikdw.

5. Cwiczenia praktyczne obejmujace techniki uczenia sie (mnemotechniki, notowanie nielinearne):
a. Mnemotechniki — przedstawienie zasad i ¢wiczenia praktyczne
* tancuchowa techniki skojarzen
e technika hakéw
* pokdj rzymski
* system cyfrowo — literowy
e szybkie czytanie
b. Notowanie nielinearne
* mapy pojec
*  mapy mysli
c. Aktywne powtarzanie
6. Prezentacja filmu dotyczgcego technik uczenia sie, do wyboru przez prowadzacego, np:
a. https://www.youtube.com/watch?v=IsMCvGatr6s
b. https://www.youtube.com/watch?v=igDwHrfsrOU
c. https://www.youtube.com/watch?v=drshMeb4z9Q

7. Podsumowanie, wyjasnienie ewentualnych watpliwosci, zakoriczenie zajec.

Ewaluacja:

Napisanie analizy przypadku — opis sposobu uczenia sie wybranego ucznia, uwzgledniajgc koncep-
cje wielorakiej inteligenciji.


https://www.youtube.com/watch?v=lsMCvGatr6s
https://www.youtube.com/watch?v=iqDwHrfsrOU
https://www.youtube.com/watch?v=drshMeb4z9Q

Metody ewaluacji programu

Uwagi organizacyjne:

Sala, w ktérej odbywaja sie zajecia musi byé zaopatrzona w tablice multimedialng, komputery z do-
stepem do Internetu oraz flipcharty i kolorowe pisaki.

VI. Metody ewaluacji programu

Aby zewaluowa¢ wiedze zdobytg w tym module nauczyciel nagra film z wyktadem na wybrany
temat, opcjonalnie stworzy tematyczng animacje czy rysunek strumieniowy i opublikuje go na wy-
branej stronie internetowe;j.
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I. Cel

Celem modutu jest zapoznanie nauczycieli i przygotowanie ich do efektywnego prowadzenia
zaje¢ metodg ksztatcenia hybrydowego (blended learning) oraz uwzglednienie w tym ksztatceniu
e—learningu.

Blended learning (w literaturze polskiej funkcjonuje jako ksztatcenie hybrydowe, mozna réwniez
spotkac sie z okresleniami: ksztatcenie komplementarne, mieszane lub elastyczne i wszystkie te
nazwy sg tozsame) to model ksztatcenia, ktéry polega na potaczeniu dwdch form: ksztatcenia tra-
dycyjnego (ktére odbywa sie podczas bezposredniego spotkania ucznidow z nauczycielem — lekgji)
z e—nauczaniem (ktére odbywa sie w srodowisku cyfrowym). Takie potgczenie umozliwia maksyma-
lizacje korzysci wynikajgcych z obu tych metod. Podczas pracy stosuje sie réznorodne formy edukac;ji
stacjonarnej (warsztaty, dyskusje, wykfady, case study, egzaminy, konsultacje itp.) oraz rézne formy
zajec¢ edukacyjnych na odlegtos¢ (kursy online, testy internetowe, czaty, telekonferencje itp.). Duzy
wybdrformrealizacjizaje¢ daje mozliwosé dostosowania modelu do przekazywanych tresci (tematyki
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i zakresu) oraz do specyfiki funkcjonowania uczniéw (na podst: todyga O.: Ksztatcenie hybrydowe
— zatozenia i praktyka).

Ksztatcenie hybrydowe jest rozbudowanym procesem dydaktycznym i moze skfadac sie z pieciu
etapow (na podstawie: Krélikowski T., Sustow W., Batasz B. - Praktyka ksztatcenia kadry dydaktycz-
nej w ramach koncepcji ,blended learning”).

1. Pierwszy etap odbywa sie w klasie. Nauczyciel przedstawia uczniom zasady wspdfpracy
w ramach modelu blended learning i cele, ktore majg osiggngc¢ na koniec danego procesu
(ze wzgledu na ograniczonq ilos¢ czasu moze odbyc sie raz w roku lub semestrze).

2. Etap drugi przebiega w sSrodowisku cyfrowym i polega na przekazaniu wiadomosci teore-
tycznych. Celem tej fazy jest uzupetnienie i wyréwnanie poziomu wiedzy wszystkich uczniow,
ktora jest niezbedna do realizacji kolejnych czesci procesu dydaktycznego.

3. Kolejnym etapem jest spotkanie w klasie, w ramach ktdrego uprzednio zdobyta wiedza wyko-
rzystywana jest do ksztafttowania umiejetnosci i doswiadczania jej zastosowan.

4. Czwarty etap to powrdt do srodowiska cyfrowego (np. do kursu online). Ma on na celu utrwa-
lenie i powtdrzenie zdobytej wiedzy, a takze daje mozliwosc¢ jej sprawdzenia np. poprzez
test online.

5. Ostatni etap realizowany jest ponownie w trybie spotkania bezposredniego, ktérego celem
jest podsumowanie zdobytej wiedzy, podtrzymanie wyksztatconych umiejetnosci i wystawie-
nie oceny.

Skuteczne aranzowanie srodowiska nauczania hybrydowego wymaga czegos wiecej niz stosowania
najnowszych aplikacji, programéw i gadzetéw technologicznych. Wazne jest, aby wybrane narze-
dzia byty zgodne z zatozonym celem dydaktycznym, a czesci odbywajgce sie online byty Scisle pofa-
czone z zadaniami wykonywanymi w klasie.

Nauczyciel zarzadza procesem dydaktycznym, oddajgc jednak sporg przestrzen i wspdtodpowie-
dzialnos¢ za efekty nauki uczniowi. W zwigzku z tym, ze duza cze$¢ tego nauczania odbywa sie poza
szkotg, nauczyciel powinien systematycznie moderowac proces nauczania, doradza¢ w kwestiach
technicznych oraz udzielaé pomocy osobom uczacym sie, gdy jest taka potrzeba. Warto, aby réw-
niez tworzyt kursy i testy online.

Z kolei uczniowie, ze wzgledu na swojg autonomicznosé podczas tego rodzaju uczenia sie, ¢wiczg
samodzielne planowanie czasu pracy online, ponadto muszg dopasowac tempo uczenia sie do in-
dywidualnych potrzeb i zdolnosci. Majg oni réwniez mozliwosé analizowania i oceniania swoich po-
stepdw w nauce (np. tworzac dzienniczki osiggnied czy wykresy postepdw), a dzieki otwartemu cha-
rakterowi e—learningu mogg nawigzywac kontakty z innymi uczniami w srodowisku intenetowym.

Podstawowe zatozenia tej metody

¢ Potgczenie tradycyjnego nauczania i e-learningu.

¢ QOdpowiedzialnos$¢ za przebieg uczenia sie przeniesiona w duzej mierze na ucznia i poza szkote.

¢ Nauczyciel jako osoba moderujgca, pomagajgca i towarzyszgca uczeniu sie.

Tabela 23. Zatozenia blended learning.
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Przyktadowe wykorzystanie metody

E-learning i ksztatcenie hybrydowe maja szereg zalet, dzieki ktérym warto jest stosowac te metode
nauczania. Przede wszystkim uczniowie uczg sie w dowolnym, wybranym przez siebie czasie i w wa-
runkach, ktére najbardziej odpowiadajg mu podczas nauki (w przeciwienstwie do klasy, gdzie ilosé
0s0b, hatas i ograniczenia czasowe znaczgco utrudniajg efektywnosc). W ten sposéb metody dy-
daktyczne s3 lepiej dostosowane do potrzeb ucznidw, ponadto osiggngé mozna urozmaicenie nauki
dzieki zastosowaniu multimediow i niewerbalnej prezentacji materiatu. Dzieki temu, ze e—learning
jest rodzajem kursu indywidualnego, mozliwe jest indywidualizowanie podejscia edukacyjnego do
ucznia i pomoc w tych momentach, w ktérych akurat on potrzebuje (co jest zgodne z wytycznymi
MEN dotyczgcymi pracy w szkole). Dla oséb niesmiatych tworzy to rowniez platforme do nawigzy-
wania relacji interpersonalnych, ktére rozwijane sg wirtualnie przy zastosowaniu komunikatoréw
audio-wideo typu Skype, Handout, foréw dyskusyjnych, czatéw, blogéw, poczty elektronicznej lub
innych srodkéw komunikacyjnych.

Il. Przyktadowe wykorzystanie metody

Metode nauczania hybrydowego i e—learningu mozna wykorzystaé przy nauczaniu wszystkich
przedmiotdw. Podczas pracy z uczniami mozna stworzy¢ wtasne materiaty e-learningowe, lub sko-
rzystaé z juz istniejgcych np.; na stronie: e-akademia.eduportal.pl. Ciekawym i skutecznym wykorzy-
staniem tej metody jest nauka jezykdw obcych (w Internecie znajduje sie duza ilo$¢ wartosciowych
materiatow dydaktycznych w tym zakresie).

lll. Efekty edukacyjne

Po realizacji tego programu nauczyciel powinien:

1. Potrafi¢ wyszukiwaé w Internecie odpowiednie zasoby do potrzeb tematycznych zajec.

2. Wykorzystywaé gotowe portale z materiatami, takie jak Akademia Khana, TED, e-akademia,
e-learning.

3. Projektowad lekcje nastawione na praktyczne wzmacnianie wiedzy i trenowanie umiejetno-
$ci u ucznidw.

4. Umiec zorganizowac proces nauczania hybrydowego dla ucznidw, uwzgledniajac tempo i dy-
namike uczenia sie kazdego z nich.
IV. Metody realizacji

Efekty te zosta¢ mogg osiggniete za pomocg nastepujgcych metod dydaktycznych:
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Metody oparte na samoksztatceniu Metody zorganizowane

Samodzielna nauka wyszukiwania interesu-

jacych tresci, oparta o wideo instruktazowe . - L
. . Szkolenie z zakresu specyfiki uczenia sie
7.1 na temat wyszukiwania zaawansowanego 7.3 . . . . L.
i stymulowania rozwoju umiejetnosci.
w Google (dostepne np. na portalu

www.youtube.pl).

o Zapoznanie sie z portalami edukacyjnymi
: proponujacymi e-learning.

Tabela 24. Metody dydaktyczne — blended learning.

7.1. Nauka samodzielna oparta o wideo instruktazowe na temat wyszukiwania zaawansowa-
nego w Google

Nauczyciel poprzez praktyczne éwiczenia i ,eksperymentowanie” podczas wyszukiwania w Go-
ogle (lub innej wyszukiwarce) nauczy sie znajdowac interesujgce pozycje. Uzupetnieniem tej wie-
dzy mogg by¢ filmy na ten temat, dostepne w serwisie wideo YouTube (kilkuminutowe sekwencje
wideo, prezentujgce w przystepny sposdb metody wyszukiwania).

7.2. Zapoznanie sie z portalami edukacyjnymi proponujacymi e—learning.

W sieci dostepnych jest szereg portali oferujgcych e—learning. Najbardziej znang i polecang jest
Akademia Khana, gdzie mozna znalez¢ bardzo duzg ilos¢ materiatéw edukacyjnych. Doskonatym
kierunkiem, w jakim zmierzajg technologie e—learningu jest anglojezyczny portal coursera, oferu-
jacy dtugoterminowe kursy dotyczace zréznicowanej tematyki (nauczyciel mozne potraktowac je
jako inspiracje do tworzenia wtasnych materiatow).

7.3. Szkolenie z zakresu specyfiki uczenia sie i stymulowania rozwoju umiejetnosci
Aby zdoby¢ wiedze dotyczacg rodzajéw uczenia sie, jego uwarunkowan, ograniczen i uta-
twien, warto wzig¢ udziat w co najmniej 8 — godzinnym szkoleniu z zakresu technik uczenia sie
i koncentrowania uwagi. Podczas tych zaje¢ prowadzonych metodg wyktadowg i wartsztatowg

mozna zdoby¢ praktyczne umiejetnosci wskazujace jak pracowac z uczniem, uwzgledniac jego in-
dywidualne potrzeby i mozliwosci, aby proces ksztatcenia byt optymalny.

V. Przyktadowy scenariusz zajec¢: Praca z grupg uczniow, uwzgledniajgca proces
grupowy

Scenariusz zajec: Jak efektywnie koncentrowac uwage — praca metodq blended learning (w pigutce)
Cel gtéwny:

Opanowanie umiejetnosci skutecznego koncentrowania uwagi.


http://www.youtube.pl

Przyktadowy scenariusz zajec¢: Praca z grupa ucznioéw, uwzgledniajgca proces grupowy

Cele szczegétowe:

* poznanie specyfiki uwagi (uzaleznione od wieku ucznia)

e identyfikacja facylitatoréw i dystraktoréw, czyli ,ufatwiaczy” i ,utrudniaczy” podczas
koncentrowania sie

e praktyczne opanowanie technik skutecznego koncentrowania uwagi

Metody dydaktyczne:

wykfad

metoda warsztatowa — praca w grupie, dyskusja, burza mézgéw
e praca indywidualna — przy pomocy TIK

e warsztaty umiejetnosci

Scenariusz zajec:

1. Przedstawienie celu zajeé i zasad blended learning.

2. Wprowadzenie do tematyki uwagi — wyktad przy pomocy TIK oraz pokazanie zrédet, linkdw
i materiatow internetowych dotyczgcych koncentracji uwagi, mozna np skorzystac ze stron:

a. http://mozg-i-pamiec.ziotemysli.pl/cwiczenia-koncentracji-uwagi.html
b. http://www.projektsukces.pl/koncentracja-uwagi.html
c. http://www.dlamozgu.pl/
d. lub wyszukaé wtasne informacje.
3. Zapoznanie sie z informacjami teoretycznymi.
4. Wykorzystanie zdobytej wiedzy podczas pracy warsztatowe] (np. metody burzy moézgéw
i dyskusji) na temat facylitatoréw i dystraktoréw uwagi — ustalenie praktycznych implikacji
wiedzy oraz wyciggnietych podczas dyskusji wnioskow.

a. Uczestnikow dzielimy na 2 grupy.

b. Jedna grupa za pomocg burzy mdzgdw wypisuje wszystkie facylitatory koncentracji
uwagi.

c. Druga grupa z kolei zajmuje sie dystraktorami.



http://mozg-i-pamiec.ziotemysli.pl/cwiczenia-koncentracji-uwagi.html
http://www.projektsukces.pl/koncentracja-uwagi.html
http://www.dlamozgu.pl/

E-LEARNING | BLENDED LEARNING

d. Omowienie na forum wynikédw prac obu grup — dyskusja.
e. Wspdlne zastanowienie sie nad implikacjami teoretycznymi wyciggnietych wnioskéw.
5. Kolejny etap przeniesiony do srodowiska cyfrowego to odbycie kursu online (lub przeé¢wi-
czenie kilku metod) z zakresu technik koncentracji (np. na bazie programu komputerowego

»techniki Koncentracji Uwagi”).

6. Podsumowanie umiejetnosci, przekazanie refleksji, ewentualne uzupetnienie wiedzy.

Ewaluacja:

Przygotowanie opisu ¢wiczenia utatwiajgcego koncentracje uwagi (komputerowego lub analogo-
wego) na podstawie informacji zdobytych podczas zajec.

Uwagi organizacyjne:

Sala, w ktorej odbywajg sie zajecia musi by¢ zaopatrzona w tablice multimedialng, komputery
z dostepem do Internetu oraz flipcharty i kolorowe pisaki.
VI. Metody ewaluacji programu
Wiedze zdobytg w sposdb opisany w niniejszym module mozna ewaluowac poprzez przedstawie-
nie pisemnego projektu zaje¢ uwzgledniajgcych e—learning.
VII. Literatura wspomagajaca
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Cele programu na lata 2015-2017

CZESC Il. KONCEPCJA WDRAZANIA
PROGRAMU W WOJEWODZ-
TWIE MALOPOLSKIM

Zatozenia ogodlne programu

Rekomenduje sie realizacje Matopolskiego Programu Podnoszenia Kompetencji Cyfrowych Na-
uczycieli oraz Upowszechniania Dydaktyki Cyfrowej w Praktyce Szkolnej jako regionalnego pro-
gramu wspierania nauczycieli w zakresie wykorzystania nowego modelu dydaktyki cyfrowe;j
w szkofach podnoszenia jakosci nauczania w szkofach gimnazjalnych oraz ponadgimnazjalnych.

I. Cele programu na lata 2015-2017
Cel gtéwny:

Nadrzednym celem proponowanego programu jest wzmocnienie i utrzymanie ciggtosci efektow
projektu Laboratorium Dydaktyki Cyfrowej (LDC) poprzez upowszechnianie dydaktyki cyfrowej
i produktéw wypracowanych w ramach LDC wsrdd nauczycieli i dyrektoréw szkét gimnazjalnych
i ponadgimnazjalnych w wojewddztwie matopolskim.

Cele szczegotowe:

1. Wiaczenie 12 % szkdt z wojewddztwa do Sieci Dydaktyki Cyfrowej.

2. Zrealizowanie 300 szkolen dla nauczycieli.

3. Zrealizowanie 15 szkolen dla dyrektoréw.

4. Zrealizowanie i rozstrzygniecie 10 konkursow w SDC zwigzanych z dydaktyka cyfrowa.

5. Zrealizowanie 3 badan monitorujgcych poziom wdrozenia dydaktyki cyfrowe;j.




Zatozenia ogdlne programu

Il. Model realizacji
Projekt zostanie zrealizowany jako tzw. projekt kluczowy PO , Kapitat ludzki” przez konsorcjum wy-

brane przez wtadze wojewddztwa. Koszt realizacji projektu w okresie czerwiec 2015 - marzec 2017
wyniesie ok. 5,1 min zt.

Beneficjenci projektu

Beneficjentami programu beda trzy grupy: dyrektorzy szkét, nauczyciele oraz uczniowie.
— 110 dyrektoréw szkot nabedzie nowe kompetencje w zakresie zarzadzania wdrazaniem TIK
w swoich szkotach. Spowoduje to podniesienie efektywnosci nauczania, przektadajac sie jed-

noczesnie na korzysci dla pozostatych dwdch grup beneficjentéw.

— 1500 nauczycieli gimnazjow i szkét ponadgimnazjalnych zostanie objetych bezposrednim
wsparciem w postaci szkolert w zakresie prowadzenia dydaktyki wspomaganej cyfrowo.

— Uczniowie szkét objetych programem wezma udziat w lekcjach prowadzonych z wykorzysta-
niem metod dydaktyki cyfrowej przez nauczycieli biorgcych udziat w programie.

Zakres projektu

W ramach planowanych dziatan zrealizowanych zostanie szereg dziatan, w ktérych sktad wchodza:
e dostosowanie bazy materiatéw dydaktycznych dla nauczycieli oraz dyrektoréow
e powstanie Centrum Doskonalenia Cyfrowe;j
e zorganizowanie 6 punktéw informacyjnych
* rekrutacja i wyszkolenie 72 Metodykéw Cyfryzacji
* organizacja 6 spotkan regionalnych Metodykow Cyfryzacji
e organizacja 16 spotkan lokalnych Metodykow Cyfryzacji
e przeszkolenie 1500 nauczycieli oraz 110 dyrektorow szkot
e przperowadzenie 7500 godzin mentoringu dla dyrektoréw i nauczycieli
e organizacja 10 konkursdw rozpowszechniajgcych cyfrowg edukacje
e przeprowadzenie 3 badan monitoringowych w trakcie projektu

e organizacja 4 konferencji upowszechniajgcych dziatania projektu



Model realizacji

Powigzania z innymi projektami

Planowany projekt bedzie wspierat projekt Matopolskiej Chmury Edukacyjnej poprzez doskonale-
nie kompetencji oraz tworzenie postaw otwartosci i gotowosci do wykorzystania w szerszym zakre-
sie metod dydaktyki cyfrowej. Projekt LDC oraz system wspierania nauczycieli w zakresie wykorzy-
stania dydaktyki cyfrowej jest zatem krokiem przygotowujacym dobry fundament do wdrazania
Matopolskiej Chmury Edukacyjnej.

Diagnoza kompetencji cyfrowych nauczycieli
oraz wykorzystywania dydaktyki cyfrowej
w praktyce nauczania w woj. matopolskim

Przeprowadzone w tym roku badania w 32 szkofach gimnazjalnych i ponadgimnazjalnych na tere-
nie wojewddztwa matopolskiego pokazujg duze zréznicowanie zaréwno pod wzgledem posiadane-
go sprzetu, jak i stosowanych rozwigzan metodycznych wykorzystania dydaktyki cyfrowej.

Obserwacje z badania pokazujg, ze ,czesto nowoczesne $rodki (takie jak rzutniki czy tablice in-
teraktywne) sg wykorzystywane wytgcznie jako gadzety, majgce okazjonalnie zwiekszy¢ atrak-
cyjnos¢ wyktadu nauczyciela, a nie jako systemowe wsparcie modeli dydaktycznych innych niz
tradycyjny wyktad.”

Jak pokazuje raport w niewielu badanych szkotach nauczyciele i uczniowie w petni wykorzystujg
cyfrowe narzedzia. Wynika to z wielu czynnikéw, do ktdrych najczesciej nalezg obawy kadry peda-
gogicznej przed stosowaniem nowoczesnych rozwigzan w dydaktyce. Te obawy w pewnym stopniu
wynikaja z braku kompetencji i niewystarczajacych doswiadczen w stosowaniu technologii informa-
cyjnych. Jednak, jak podkreslajg autorzy réwniez istotnej zmianie w metodach nauczania z podaw-
czych do bardziej aktywnych, na co nauczyciele nie sg przygotowani zaréwno kompetencyjnie jak
i sferze postaw.

Jednym z naczelnych wnioskdw wynikajacych z tych badan, takze jest spdjny ze spostrzezeniami
autordéw raportu ,,ICT in Education”? przygotowanego przez Komisje Europejskg, to najwazniejszym
czynnikiem wptywajgcym na poziom cyfryzacji szkét sg postawy i kompetencje nauczycieli oraz dy-
rekcji. Jak okazuje sie, czesto pomimo posiadanej bazy sprzetowej, nie jest ona wykorzystywana
optymalnie do wprowadzania nowoczesnych modeli dydaktycznych innych niz klasyczne przekazy-
wanie wiedzy.

Spostrzezenia ptynace z badan w wojewddztwie matopolskim pokazujg ogromng luke w przygoto-
waniu nauczycieli oraz dyrektoréw w zakresie efektywnego wdrazania dydaktyki cyfrowej w szko-
tach gimnazjalnych i ponadgimnazjalnych. Aby wypetnié te luke powstaje potrzeba zbudowania
trwatego systemu wsparcia matopolskich nauczycieli oraz dyrektoréw w zakresie kompetenc;ji cy-
frowych, metodycznych a takze zarzagdczym.

! Raport z badan ,,Innowacyjne zastosowania rozwigzan i narzedzi cyfrowych w ksztatceniu na poziomie gimnazjalnym i ponadgimnazjalnym
w wojewoddztwie matopolskim”, Tarnéw 2013
2 Komisja Europejska,Survey of Schools: ICT in Education




System podnoszenia kompetencji cyfrowych nauczycieli

System podnoszenia kompetencji cyfrowych
nauczycieli

W wyniku realizacji projektu Laboratorium Dydaktyki Cyfrowej powstanie baza zasobdw oraz sie¢

0s0b, ktéra umozliwi stworzenie w Wojewddztwie Matopolskim systemu podnoszenia kompetencji

cyfrowych nauczycieli oraz upowszechniania dydaktyki cyfrowej w praktyce szkolne;j.

Podstawowym zatozeniem tego systemu jest sytuacja, w ktorej zostaty zrealizowane wszystkie cele

stawiane sobie przez projekt LDC i osiggniete wszystkie zatozone wskazniki. Na ich bazie mozliwe

bedzie budowanie kolejnych dziatan, majacych na celu upowszechnianie w praktyce szkolnej dydak-
tyki cyfrowej opartej na nauczycielach posiadajgcych odpowiednie umiejetnosci oraz motywacje.

System ten zbudowany bedzie na trzech filarach:

I. Sieci Dydaktyki Cyfrowej
Il. Systemu informacji zwrotnej o upowszechnianiu dydaktyki cyfrowej

1. Ciggtej wymianie informacji pomiedzy interesariuszami instytucjonalnymi

Filar I. Sie¢ Dydaktyki Cyfrowej
Sie¢ Dydaktyki Cyfrowej (SDC) wzorowana jest na podobnych sieciach, istniejgcych juz w Polsce —np.
dolnoslaskiej sieci wspierania uzdolnien. Ich podstawowym zatozeniem jest stworzenie wspdlnego
szyldu dla wszystkich szkot realizujgcych cele symbolizowane przez nazwe sieci. SDC bedzie wérdd
takich sieci jednak wyjatkowa — jej innowacyjnos¢ opierac sie bedzie na integracji z narzedziami
cyfrowymi, bazami materiatéw dydaktycznych oraz mozliwoscig korzystania z fizycznych zasobow

wypracowanych w ramach projektu LDC. Poprzez to Sie¢ Dydaktyki Cyfrowej bedzie wyjgtkowo
skutecznym narzedziem, stuzgcym do realizacji upowszechniania nauczania opartego na TIK.

Komponenty systemu

a) Infobaza on-line

b) Centrum Dydaktyki Cyfrowej
c) 4infopunkty konsultacyjne
d) 72 Metodykéw Cyfrowych

e) Liderzy Nauczania Cyfrowego
f) Szkolenia dla nauczycieli

g) Szkolenia dla dyrektorow



Filar I. Sie¢ Dydaktyki Cyfrowej

h) Mentoringi
i) Konkursy

j) Lokalne Grupy Doskonalenia TIK

Ad a) Infobaza on-line

Wszystkie wypracowane w ramach projektu LDC narzedzia udostepnione bedg w wersji cyfrowej
w bazie opartej na tzw. ,chmurze”, a wiec dostepne zdalnie za posrednictwem réznych terminali.
Rozwigzanie takie ma szereg zalet w poréwnaniu do tradycyjnego przekazania informacji w postaci
nagranych ptyt czy tez tradycyjnych wydrukéw. Umozliwia bezposredni dostep kazdemu, kto po-
siada uprawnienia i jest cztonkiem w sieci bez wzgledu na to gdzie sie znajduje geograficznie i z ja-
kiego systemu i urzadzenia korzysta (tabletu, komputera stacjonarnego lub laptopa). W efekcie jest
odporna na utrate zasobdw w wyniku zniszczenia nosnika czy nawet zwyczajnego zapomnienia go
w jakim$ miejscu.

Dostep do infobazy beda miaty wszystkie grupy wymienione w ramach komponentéw systemu
LDC — ze szczegdlnym naciskiem na Lideréw Nauczania Cyfrowego i Metodykéw Cyfrowych. Przy-
znawanie loginu i hasta z dostepem bedzie takze istotnym wyréznikiem, wzmacniajgcym wartoscé
certyfikatu dokumentujgcego ukonczenie szkolen opisanych nizej w punkcie f).

Infobaza powinna zawiera¢ nastepujgce komponenty:
— Produkty edukacyjne, wypracowane w ramach projektu LDC

— Obszar dyskusyjny przy kazdym z produktéw, umozliwiajgcy cyfrowq wymiane doswiadczen
na jego temat

— Zestaw informacji na temat szkot nalezgcych do SDC wraz z danymi kontatowymi do Lideréow
Nauczania Cyfrowego

— Zestaw materiatow dodatkowych, przeznaczonych wytgcznie dla Metodykow Cyfrowych

— Przestrzenn dyskowq, umoZliwiajgcqg nauczycielom dzielenie sie wypracowanymi przez
siebie materiafami

Dodatkowo, infobaza moze by¢ bezposrednio powigzana z grupg dyskusyjng jednym z dominuja-
cych portali spotecznosciowych (Facebook lub Google+) lub tworzong obecnie przez ORE platforma
wspierania nauczycieli — Doskonalenie w sieci.

Ad b) Centrum Dydaktyki Cyfrowej (CDC)

CDC stanowi¢ bedzie zasadniczy fizyczny komponent niniejszego programu upowszechniania.
Przygotowana i wyposazona w petni sala umozliwia¢ bedzie zaréwno prowadzenie szkolen, jak tez
i prowadzenie testéw narzedzi dydaktycznych. Oprécz roli czysto technicznej i organizacyjnej, sta-
nowic¢ bedzie tez symbolicznie wazny element programu — oznaczajac fizyczne centrum wytwarza-
nia innowacji dydaktycznych.




System podnoszenia kompetencji cyfrowych nauczycieli

Centrum Dydaktyki Cyfrowej moze by¢ wykorzystywane w nastepujacych obszarach:

— Prowadzenie szkolen — w ramach programu upowszechniania metodyki cyfrowej realizowa-
ne bedga szkolenia dla nauczycieli, opisane w p. f). Realizacja ich w CDC umozliwi jednoczesng
optymalizacje kosztowa, jak i maksymalizacje wynikéw nauczania. CDC przygotowane do re-
alizacji kazdego dziatania zwigzanego z dydaktyka cyfrowg da gwarancje, ze szkolenie odbe-
dzie sie poprawnie, a braki sprzetowe nie zaburzg mozliwosci jego realizacji.

— Testowanie innowacyjnych rozwigzan metodycznych — na podstawie danych zebranych
w ramach dziatan opisanych w Filarze Il wypracowywane bedg innowacje metodyczne, ktére
nastepnie promowane bedg poprzez infobaze i sie¢ Metodykéw Cyfrowych.

— Prowadzenie spotkan promocyjnych —sala centrum wyposazona w najnowsze technologicz-
nie osiggniecia w zakresie TIK umozliwi stworzenie idealnych warunkéw do promocji progra-
mu, ze szczegélnym naciskiem na spotkania z mediami, a takze z istotnymi interesariuszami
zagadnienia. To dziatanie ma niezwykle wazne znaczenie w komunikowaniu lokalnej spotecz-
nosci (poza szkotami) w jaki sposéb i w jakim celu szkoty oraz lokalny samorzad ponosi wydat-
ki na rzecz rozszerzania bazy TIK w szkotach.

Ad c) Infopunkty

Efektem realizacji projektu LDC bedzie dziatanie pieciu punktéw konsultacyjnych (Infopunktéw).
Cztery z nich, w gtéwnych miastach wojewddztwa powinny kontynuowac swoje dziatanie po zakon-
czeniu projektu i stanowié integralny element niniejszego programu upowszechniania dydaktyki
cyfrowej w kolejnych latach.

W zatozeniu infopunkty mogg zmieni¢ swoja lokalizacje lub pozosta¢ w zatozonej poczatkowo.

Podstawowym zadaniem infopunktow bedzie komunikacja na temat projektu w poszczegdlnych
subregionach wojewddztwa. Oznacza to dwa rodzaje dziatan:

— Komunikacje promocyjng — przekazywanie opracowanych przez biuro marketingu komuni-
katéw promujgcych idee dydaktyki cyfrowej. Dziatalnos¢ ta o charakterze gtéwnie marketin-
gowym bedzie miata na celu przycigganie do programu kolejnych uczestnikéw (szkét), a takze
informowanie mediéw o realizowanych inicjatywach.

— Komunikacja biezacg — infopunkty bedg stanowity pierwszg linie komunikacyjng, zarzadzaty
biezgcymi informacjami przekazywanymi od i do szkét nalezgcych do Sieci Dydaktyki Cyfro-
wej. Bedg réwniez punktami zgtoszeniowymi, do ktérych aplikacje o dofgczenie do Sieci beda
mogty sktadac kolejne szkoty.

Dodatkowo, infopunkty bedg mogty prowadzi¢ w pewnym (cho¢ dos¢ ograniczonym) stopniu ko-
munikacje merytoryczna, odpowiadajgc na podstawowe pytania kierowane zwtaszcza przez szkoty
bedace w Sieci od krotkiego czasu.

Infopunkty bedg petnity bardzo wazng role w Sieci stanowigc dla administracji szkolnej przedstawi-
cielstwo programu. Niezbedne zatem bedzie odpowiednie wyszkolenie kadry tam pracujgcej oraz
opracowanie materiatdow informacyjnych i wsparcia organizacyjnego, umozliwiajgcego odpowied-
nie petnienie tej roli.
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Ad d) Metodycy Cyfrowi

Centralng role w programie odgrywac beda Metodycy Cyfrowi. Ich rola stanowic¢ bedzie potgczenie
zadan ekspertéw merytorycznych, mentoréw i ambasadoréw projektu.

Po zakoriczeniu projektu LDC w wojewddztwie matopolskim obecnych bedzie 72 nauczycieli, ktdrzy
w ramach projektu petnili kluczowa role, przy wsparciu treneréw testujgc produkty edukacyjne
i szkolgc innych nauczycieli. Grupa ta po zakonczeniu projektu bedzie dysponowac ekspercky wie-
dzg w zakresie metodyki cyfrowej, nieporéwnywalng z jakimkolwiek innym zespotem funkcjonuja-
cym na terenie realizacji programu. Jednoczes$nie, dzieki swojemu zaangazowaniu w projekcie LDC
beda prawdopodobnie posiadali wysoki poziom motywacji do dalszego rozwijania dziatan.

Aby przygotowac ich do nowych zadan, realizowanych w ramach SDC konieczne bedzie uzupetnie-
nie ich kompetencji o umiejetnosci zwigzane z rolg mentora i ambasadora.

Jako mentorzy, Metodycy Cyfrowi beda gtéwnymi osobami kontaktowymi dla Lideréw Nauczania
Cyfrowego (LNC) w szkotach nalezgcych do Sieci. Bedg ich wspiera¢ merytorycznie oraz pomagac
utrzymac wysoki poziom motywacji. Ich zadaniem bedzie takze moderowanie i inspirowanie wza-
jemnego uczenia sie od siebie szkét biorgcych udziat w programie zaréwno w oparciu o narzedzia
wspotpracy zdalnej jak i podczas cyklicznych spotkan Lokalnych Grup Doskonalenia (LGD).

Ambasadorzy — oprocz kontaktu z obecnymi juz w Sieci szkotami, rolg Metodykéw bedzie promo-
wanie narzedzi dydaktyki cyfrowej wypracowane w ramach projektu LDC. Metodami realizacji pro-
mocji bedzie udziat w konferencjach, seminariach, przekazywanie informacji mediom lokalnym,
branzowym, prowadzenie blogdw, inspirowanie i moderowanie dyskusji na forach tematycznych
oraz spotkan LGD.

Kazdy Metodyk Cyfrowy bedzie miat przypisane do siebie kilka do kilkunastu szkét, za ktérych
wsparcie bedzie odpowiadat. Jego zadaniem bedzie regularny kontakt z LNC, analiza zaje¢, wspie-
ranie poprzez przekazywanie przydatnych materiatéw edukacyjnych, wsparcie w wypracowywaniu
konspektow lekcji i wszelkie inne dziatania, pozwalajgce podnosi¢ poziom kompetencji i motywac;ji
LNC do promowania dydaktyki cyfrowej w swoich szkotach.

Gdy do Sieci Dydaktyki Cyfrowej dotgczaé bedzie kolejna szkota, przypisana zostanie do konkretne-
go MC (na bazie odlegtosci i ilosci szkét znajdujgcych sie juz po jego opieka). Bedzie on spotykat sie
z dyrektorem szkoty oraz Liderami Nauczania Cyfrowego, ustalat kontrakt i cele, a nastepnie stano-
wit wsparcie w ich realizaciji.

Poniewaz rola MC jest niezwykle wazna, konieczne bedzie takze wypracowanie systemu zastepo-
wania oséb, ktére bedg musiaty z niej zrezygnowac z przyczyn obiektywnych. Elementem systemu
bedzie zatem mozliwos¢ doszkalania dodatkowych MC, ktérych zadaniem bedzie zastgpic zaréwno
tych, ktérzy po zakoriczeniu LDC nie zdecydowali sie kontynuowad dziatan, jakitych, ktorzy zrezygnuija
w trakcie.

Osoby pracujgce jako MC beda otrzymywaty z tego tytutu wynagrodzenie, majgce zapewnic
pokrycie kosztéw, a takze dodatkowg motywacje. Poniewaz beda oni pracowaé jednoczes$nie
jako aktywni nauczyciele, wynagrodzenie to nie ma petnié roli finansowego etatu, ale stanowié
element wsparcia.
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Dodatkowo, aby utrzymac ich motywacje, konieczna bedzie organizacja spotkan, w ktérych uczest-
niczy¢ bedg wszyscy MC z catego wojewddztwa, a takze mniejszych warsztatéw, podczas ktérych MC
z subregionu bedg dzieli¢ sie doswiadczeniami i wypracowywac nowe, lepsze sposoby dziatania.

Ad e) Liderzy Nauczania Cyfrowego

Grupa ta jest centralnym elementem upowszechniania elementéw wypracowanych w trakcie pro-
jektu LDC. Koncepcja powotania LNC bazuje na gronowym modelu zmiany, stworzonym przez prof.
Andrzeja Nowaka.

Kazda szkota chcaca przystgpic do Sieci Dydaktyki Cyfrowej bedzie musiata mieé¢ wytonionego Lidera
Nauczania Cyfrowego —a optymalnie dwdch lub trzech. Liczba ta wynika z badan przeprowadzonych
naszkotach realizujacych programytwdrczego myslenia, pokazujgcych, ze obecnosé trzechinnowato-
réw w srodowisku szkolnym znaczgco zwieksza szanse pozostania szkoty w sieci (szczegdty znajdujg sie
w raporcie badawczym).

Petnienie funkcji LNC nie bedzie wigzato sie z bezposrednig gratyfikacjg finansowg w ramach pro-
gramu, moze jednak znaczgco wptyna¢ rozwojowo na kompetencje nauczycieli i ich mozliwosci na
rynku pracy. Przede wszystkich jednak bycie LNC ma stanowic¢ swoisty nobilitujacy wyrdznik, a takze
dawac nauczycielom wchodzgcym w te role bezposredni dostep do ogromne;j ilosci zasobow wy-
pracowanych zaréwno w trakcie projektu Laboratorium Dydaktyki Cyfrowej, jak tez i pdzniej w trak-
cie niniejszego programu upowszechniania dydaktyki cyfrowej.

Ad f) Szkolenia dla nauczycieli

Kolejnym narzedziem wsparcia dla LNC bedzie mozliwos¢é organizacji i przeprowadzania szkolen dla
nauczycieli w ich szkotach. Szkolenia te bedg miaty na celu wzmocnienie kompetencji zwigzanych
z dydaktyka cyfrowa. W szkoleniach udziat bedg mogli bra¢ nauczyciele wszystkich przedmiotéw,
nie tylko czterech, ktére byty centralne dla projektu LDC.

W ramach programu przewidziane bedg dwa rodzaje szkolen:

— otwarte —do uczestnictwa w ktorych zapraszani bedg nauczyciele ze wszystkich szkét,

— zamkniete — prowadzone w wybranej szkole, na potrzeby nauczycieli w niej zatrudnionych.
Szkolenia otwarte i zamkniete bedg prowadzone w niemal taki sam sposéb — réznié je bedzie tylko
to, ze na zakonczenie szkolenia zamknietego przeprowadzony bedzie modut wypracowania wnio-
skéw i plan zmiany dla konkretnej szkoty, podczas gdy w ramach szkolen otwartych uczestnicy beda
planowac¢ zmiany w swoim indywidualnym sposobie pracy.

W ramach programu prowadzone bedg szkolenia z trzech zakreséw tematycznych:

1. Podstawy dydaktyki cyfrowej — majgce na celu przekazanie nauczycielom najwazniejszych

tresci zwigzanych ze stosowaniem rozwigzan ICT w dydaktyce, wzmocnienie ich podstawo-

wych kompetencji niezbednych do prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem TIK oraz inspirowa-
nie do rozpoczecia modyfikowania tradycyjnego toku procesu nauczania.
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2. Praca zdalna z uczniami—szkolenie to bedzie uzupetniato kompetencje zdobyte podczas pod-
stawowego szkolenia. Jego zadaniem bedzie pokazanie nauczycielom mozliwosci pracy zdal-
nej z uczniami, opartej gtébwnie na metodzie odwréconej klasy.

3. Korzystanie z produktéw LDC — szkolenie to bedzie przeznaczone dla nauczycieli czterech
przedmiotdéw, stanowigcych centralng czesé projektu LDC. W jego ramach nauczyciele z ca-
tego wojewddztwa bedg mogli zdobywac praktyczne umiejetnosci w zakresie wykorzystania
produktow edukacyjnych opracowanych podczas TIK. Szkolenie to bedzie kontynuacjg pro-
jektu LDC, stanowigc modyfikacje szkolen prowadzonych na etapie upowszechniania LDC,
bazujgcg na wprowadzonych usprawnieniach i informacji zwrotnej od nauczycieli uczestni-
czacych w szkoleniach podczas LDC.

W trakcie szkolert mogg byc¢ réwniez wykorzystane zagadnienia opisane w modutach przedstawio-
nych w | czesci programu.

Ad g) Szkolenia dla dyrektoréw szkoty

Wsparcie kierownictwa szkoty jest niezbedne dla realnego wdrozenia zmian w metodyce prowa-
dzenia lekcji na duzg skale, ktdra zmieni nauczanie w danej szkole. Dlatego tez w ramach programu
przewidziane sg szkolenia dla dyrektordow szkét nalezgcych do Sieci Dydaktyki Cyfrowej. Szkolenia
te beda obejmowaty wiedze i umiejetnosci z zakresu przewodzenia i zarzgdzania zmiang, a takze
skutecznego zarzadzania rozwojem infrastruktury TIK.

Ad h) Mentoring

System mentoringdw oparty bedzie na wspdtpracy MC z LNC. Kazdy LNC bedzie miat przyznang
okreslong liczbe godzin mentoringu semestralnie, ktére bedzie mdgt wykorzysta¢ w sposdb zapla-
nowany przez MC. Celem mentoringdw bedzie analiza dziatan podejmowanych przez LNC w swojej
szkole dla upowszechnienia dydaktyki cyfrowej, a takze jego wtasnej pracy z uczniami.

Mentoringi bedg mogty miec¢ forme spotkac osobistych lub zdalnych, z zatozeniem, ze przynajmniej
25% spotkan odbedzie sie w formie osobiste;j.

Ad i) Konkursy

Aby wzmocni¢ mozliwosci upowszechniania programu, jego integralng czescig bedzie system kon-
kurséw: regularnych i jednorazowych. Konkursy skierowane bedg do szkét nalezgcych do Sieci Dy-
daktyki Cyfrowej. Przedmiotem konkursu beda dziatania promujgce dydaktyke cyfrowg zaréwno
w przestrzeni szkoty, jak tez i w jej otoczeniu.

Ad j) Lokalne Grupy Doskonalenia TIK

Koncepcja tworzenia lokalnych sieci wspotpracy jest jedng najskuteczniej dziatajgcych mechani-
zmow rozwoju szkot w réznych krajach Europy (np. Wielka Brytania) a takze w Polsce (program
Aktywna Edukacja - ORE). Aby wzmocnic i utrwali¢ efekty LDC w zakresie promowania wzajem-
nej wspotpracy pomiedzy szkotami w regionie Matopolski zaplanowano zbudowanie sieci Lokal-
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nych Grup Doskonalenia TIK (LGD). Wsréd zgtoszonych szkét powstang grupy zrzeszajgce 2-3 szko-
ty wspodtpracujacych nauczycieli zgtoszonych do projektu. Grupy beda tworzone na bazie bliskosci
geograficznej, dzieki czemu nauczycielom w kazdej grupie tatwiej bedzie spotykac sie na zywo, wza-
jemnie doskonali¢ poprzez wzajemne zapraszanie na zajecia pokazowe i warsztaty doskonalgce. Ini-
cjatorami dziafania oraz moderatorami wspotpracy pomiedzy szkotami w zakresie Lokalnych Grup
Doskonalenia na poczgtkowym etapie bedg Metodycy Cyfrowi.

Filar Il. System informacji zwrotnej
Skuteczne administrowanie upowszechnianiem dydaktyki cyfrowej wymaga monitorowania na
biezgco zaréwno realnego wdrazania wypracowanych wczesniej produktow, jak rowniez postaw

i oczekiwan najwazniejszych interesariuszy tego procesu.

W ramach programu opracowany zostanie system zbierania, przechowywania i analizy danych od
trzech gtéwnych grup interesariuszy:

e dyrektorow
* nauczycieli
® uczniéw
Celem tego filaru jest stworzenie mozliwosci kompleksowej analizy sytuacji, dokonywanej przy po-

tgczeniu danych ilosciowych i jakosciowych. Efektem ma by¢ stworzenie wieloaspektowej bazy da-
nych na temat stanu dydaktyki cyfrowej w wojewddztwie matopolskim.

Dyrektorzy

W przypadku dyrektoréw najistotniejsze jest opracowanie odpowiedniej procedury zbieraniadanych
—wieloletnie doswiadczenia wskazujg wyraznie, ze w odpowiedzi na zapytania pisemne wymagajace
wypetniania formularzy, w szkotach powstajg opracowania koloryzujgce rzeczywistosé. Dlatego tez
w ramach systemu zbierania danych od dyrektoréw, nacisk bedzie potozony zwtaszcza na zbieranie
danych jakosciowych oraz metody oparte na kontakcie zbierajgcego dane z dyrektorem. W wersji
podstawowej moze miec to miejsce poprzez CATI, w wersji rozbudowanej takze poprzez IDI.

Nauczyciele

W przypadku nauczycieli podstawowym problemem bedzie sformutowanie listy tematdw, na temat
ktérych zbierane bedg dane. Samo zbieranie danych nie powinno nastrecza¢ problemow, zwtasz-
cza, ze wykonywane bedzie przy wsparciu Lideréw Nauczania Cyfrowego.

Uczniowie

Trzeci rodzaj zbieranych danych bedzie zdecydowanie najwiekszym wyzwaniem. Konieczne be-
dzie tutaj wsparcie Metodykéw Cyfrowych, majgcych jednoczesnie mozliwosé obecnosci w szko-
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tach nalezgcych do sieci i wejscia w interakcje z uczniami, a takze nie majacych zadnego interesu
w przekazywaniu informacji nadmiernie optymistycznych.

Celem stworzenia bazy danych bedzie odpowiedzenie m.in. nastepujgce pytania:

1

2.

5.

6.

Jaka jest obecna skala wdrozenia dydaktyki cyfrowej w szkofach?

Czy program upowszechniania dydaktyki cyfrowej przynosi odpowiednie efekty?
Ktore dziatania realizowane w ramach programu sq najskuteczniejsze?

Ktore dziatania w ramach programu wymagajq usprawnieri?

Jaka jest skala zmiany spowodowanej programem?

Jakie nowe sposoby dziatania mozna wdrozyc, aby skuteczniej wprowadzac dydaktyke cyfrowg?

W ten sposéb mozliwy bedzie peten monitoring programu i dokonywanie w czasie rzeczywistym
korekt na podstawie informacji zwrotnych.

O ile pewna cze$¢ danych bedzie zbierana w sposéb ciagty, o tyle zasadnicza baza danych zbudowa-
na bedzie z informacji pozyskanych w trakcie trzech edycji badania:

1.

Bezposrednio po rozpoczeciu programu — majgca ustali¢ poziom wskaznikéw na wejsciu
i pozwoli¢ skontrolowac sytuacje przed pierwszymi dziataniami.

. Po pierwszym roku trwania programu — aby wprowadzi¢ ewentualne korekty w trakcie.

. Pod koniec programu — aby ustali¢ poziom zmiany wynikajgcej z programu oraz wypracowac

whioski dla kolejnych edycji programu w przysztosci.
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Wszystkie dziatania opisane w ramach filaru | i Il dziejg sie na poziomie szkoty oraz nauczycieli. Dla
skutecznosci systemu niezbedne jest takze zaplanowanie dziatah angazujgcych w proces zmiany
najwazniejszych interesariuszy instytucjonalnych.

Interesariusze instytucjonalni:

Szkoty jako podmioty formalne
Organy prowadzgce — wiadze samorzadowe
Organy nadzorujgce - kuratorium

Organizacje edukacyjne z lll sektora




Zatozenia organizacyjne programu

Dla zapewnienia odpowiedniej komunikacji prowadzonej zmiany, przewidziane w ramach progra-
mu s3 4 regionalne spotkania najwazniejszych interesariuszy instytucjonalnych. Spotkania te beda
miaty charakter konferencyjno-warsztatowy.

Kazda z konferencji oprdcz czesci poswieconej wymianie informacji o dziataniach prowadzonych
w ramach programu bedzie zwiericzona konferencjg prasowg, w ramach ktérej zostang przekazane

mediom najwazniejsze informacje.

Zatozenia organizacyjne programu

Lista zadan w ramach programu

Zadanie

v

Dostosowanie infobazy do
potrzeb programu

Dostosowanie CDC do po-
trzeb programu

Przygotowanie infopunktow

Szkolenia wstepne MC

Spotkania regionalne MC

Spotkania lokalne MC

Szkolenia dla nauczycieli

Szkolenia dla dyrektoréw

Mentoringi

Konkursy

Badania monitoringowe

Konferencje interesariuszy

instytucjonalnych

Szczegoty

Modyfikacja infobazy pod kgtem ewentualnych zmian wynikajacych
zZ jej modelu uzytkowania w programie

Naprawa, uzupetnienie i wzbogacenie sprzetu dostepnego w CDC

Woyszkolenie oraz opracowanie materiatéw merytorycznych
dla infopunktéw

9 dwudniowych szkolen, w kazdym udziat wezmie 8 MC

Cztery spotkania, jedno co semestr, otwarte dla wszystkich MC

Cztery spotkania w kazdym subregionie, dla MC
z lokalnego $rodowiska

300 szkoler — po 100 szkolen z kazdego z trzech tematéw

15 szkolen — dla grup liczacych od 6 do 10 dyrektorow.

W zaleznosci od potrzeb, ilos¢ mentoringdw bedzie zaleze¢
od liczby szkét pod opiekg danego MC

10 konkurséw, z czego 3 o charakterze powtarzalnym,
odbywajace sie co semestr

Realizacja badar monitoringowych, majgcych na celu sprawdzenie pozio-
mu cyfryzacji dydaktyki na poszczegdlnych etapach projektu

4 konferencje, odbywajgce sie co semestr, w ktdrych udziat bra¢ beda
przedstawiciele interesariuszy instytucjonalnych
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Zarzadzanie wdrazaniem programu
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Rys. 1 Schemat organizacyjny zarzagdzania wdrazaniem programu.

Program wdrazany bedzie pod kierownictwem Matopolskiego Centrum Doskonalenia Nauczycieli,
przy wsparciu Stowarzyszenia Miasta w Internecie.

MCDN nadzorowac bedzie funkcjonowanie administracyjne Sieci Dydaktyki Cyfrowej poprzez czte-
ry infopunkty, stanowigce podstawowag strukture administrujgcg komunikacjg ze szkotami. W ra-
mach kazdego infopunktu niezbedne bedzie zatrudnienie pracownikéw w wymiarze 1 etatu przez
caty okres trwania programu.

MCDN odpowiedzialny bedzie za organizacje wszystkich wydarzen zwigzanych z Il filarem progra-
mu, a wiec wymiang informacji pomiedzy interesariuszami instytucjonalnymi projektu.

Dodatkowo MCDN nadzorowac bedzie funkcjonowanie Centrum Dydaktyki Cyfrowej, a takze admi-
nistrowac jego uzytkowaniem w ramach programu.

SMW!I odpowiadaé bedzie za koordynowanie grupy 72 Metodykéw Cyfrowych, wspierajgcych Li-
deréw Nauczania Cyfrowego. Oprécz tego, MWI odpowiedzialne bedzie za zadania zwigzane ze
szkoleniami nauczycieli i dyrektordw, a takze za dzian badan i analiz, wykonujgcy zadania okreslone
w ramach filaru Il. Zadania MWI wymaga¢ bedga zatrudnienia do kazdego z dwdch dziatéw pracow-
nikdw w wymiarze 2 etatéw przez caty czas trwania programu.

Beneficjenci programu

Beneficjentami programu bedg trzy grupy: dyrektorzy szkét, nauczyciele oraz uczniowie.
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Dyrektorzy szkét

Poprzez uczestnictwo w szkoleniach i warsztatach konferencyjnych dyrektorzy nabeda nowe kom-
petencje, zwiekszajgce skutecznos¢ zarzadzania przez nich szkotami. Spowoduje to podniesienie
efektywnosci nauczania, przekfadajac sie jednoczes$nie na korzysci dla pozostatych dwdch grup be-
neficjentdw. Beneficjentami programu bedzie 110 dyrektorow.

Nauczyciele

Najliczniejszg grupa objetg bezposrednim wsparciem w ramach programu bedg nauczyciele wszyst-
kich przedmiotéw w szkotach na poziomie gimnazjalnym i ponadgimnazjalnym. Uczestniczy¢ bedg
zaréwno w szkoleniach zwigzanych z ogélnym podnoszeniem kwalifikacji zawodowych, w zakresie
prowadzenia dydaktyki wspomaganej cyfrowo, jak tez i w szkoleniach przygotowujgcych do efek-
tywnego wykorzystania narzedzi wypracowanych w ramach projektu LDC. Ogdlnie wsparciem ob-
jetych zostanie co najmniej 1500 nauczycieli wszystkich przedmiotéw.

Uczniowie

Grupa ta bedzie objeta wsparciem posrednim. Poprzez podniesienie jakosci pracy zawodowej dy-
rektoréow oraz nauczycieli, uczniowie bedg nauczani lepiej, co przetozy sie na wyzszy poziom ich
kompetencji. Uczniowie bedg uczestniczy¢ w dziataniach programowych posrednio, poprzez udziat
np. w lekcjach, ktére nastepnie objete bedg mentoringiem Metodykdéw Cyfrowych.

Wymagania budzetowe programu

1. Dostosowanie infobazy w celu udostepnienia produktéw projektu w chmurze (szacowany
koszt: 10 000 ztotych).

2. Doposazenie CDC w celu zapewnienia warunkow do prowadzenia szkolen i miejsca stosowa-
nia dydaktycznych tresci cyfrowych (szacowany koszt: 100 000 ztotych).

3. Koszt funkcjonowania 4 punktéw informacyjnych (szacowany koszt: 308 000 ztotych).
4. Koordynacja funkcjonowania modelu w skali wojewddztwa (szacowany koszt: 600 000 ztotych).

5. Rozszerzenie grupy innowatordw i wsparcie zakresu dziatania sieci innowatoréw (szacowany
koszt: 50 000 ztotych + 200 000 ztotych).

6. Szkolenia kaskadowe przygotowujgce kolejnych nauczycieli przedmiotéw nieinforma-
tycznych do wdrozenia produktéw projektu w praktyce edukacyjnej (szacowany koszt:
1350 000 ztotych).

7. Szkolenia przygotowujgce kolejnych dyrektorow szkét do wdrazania modelu dydaktyki
cyfrowej w szkofach (szacowany koszt: 100 000 ztotych).

8. Organizacja kolejnych edycji konkurséw upowszechniajgcych stosowanie modelu (szacowany
koszt: 30 000 ztotych).



Harmonogram realizacji programu

9. Organizacja konferencji informacyjnych dla interesariuszy instytucjonalnych (szacowany
koszt: 88 000 ztotych)

10. Ewaluacja i monitoring funkcjonowania modelu (szacowany koszt 140 000 ztotych)

taczny szacowany koszt wdrozenia modelu: 2 976 000 ztotych.

Harmonogram realizacji programu

Zadanie Termin realizacji Realizacja
v Dostosowanie infobazy do potrzeb programu VI.2015 SMWI
v Dostosowanie CDC do potrzeb programu V1.2015 MCDN
v’ Przygotowanie infopunktéw VI-VIII.2015 MCDN
v’ Dziatanie infopunktéw VI.2015-V.2017 MCDN
v’ Szkolenia wstepne MC VI-IX.2015 SMWI
v’ Spotkania regionalne MC X.2015, 11.2016, X.2016, 111.2017 SMWI
v’ Spotkania lokalne MC X.2015, 111.2016, X.2016, 11.2017 SMWI
v Szkolenia dla nauczycieli 1.2016-11.2017 SMWI
v’ Szkolenia dla dyrektoréw 11.2016-VI.2016 SMWI
v" Mentoringi X.2015-111.2017 SMWI
v" Konkursy 1.2016, 1X.2016, 11.2017 MCDN
v Badania monitoringowe VI-X.2015, V.2016, IV-V.2017 SMWI
v" Konferencje X.2015, 111.2016, X.2016, 111.2017 MCDN
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