Technologia to nie wszystko —
najwazniejszy jest nauczyciel

t ukasz Malinowski



Czy surfer ptacze gdy spada z deski?

Nauka wigze sie z ,przychodami” dla ucznia w postaci opanowywania kolejnych
obszarow wiedzy, oraz kosztami emocjonalnymi wystepujgcymi w przypadku
pojawiajgcych sie niepowodzen.

Przygotowanie fundamentu emocjonalnego, powoduje, ze uczen podobnie jak surfer
nie przejmuje sie zbytnio niepowodzeniami, tylko ,walczy” w celu osiggniecia jak
najwyzszego poziomu.



Z tak przygotowanym uczniem mozemy
zaczac ,surfowac”.




Celem jest madrosc.

Zrodio: Zachler W. Transformacje Spoteczenstw od informacji do wiedzy, wyd. C.H. Beck, Warszawa 2007, s.225




Celem jest madrosc.

Opierajgc sie na wiedzy i madrosci, opanowanie danych i informacji wydaje sie by¢
rzeczg oczywista.

Uczen znajgc zastosowanie konkretnego obszaru wiedzy, moze szybko dotrzec¢ do
potrzebnych informacji.

Zrodio: Zachler W. Transformacje Spoteczenstw od informacji do wiedzy, wyd. C.H. Beck, Warszawa 2007, s.225




Spirala Deming’a

Planowanie Realizacja
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WIEDZA MADRO

Aktualizacja Kontrola

Deming, W. Edwards (1986). Out of the Crisis. MIT Center for Advanced Engineering Study. ISBN 0-911379-01-0.




Rolg nauczyciela jest w tym przypadku spowodowanie jak
najszybszego obrotu spirali. Im wiecej sprzezen tym wiecej
refleksji. Sprawa oceny staje sie drugorzedna. Nawet jedynka
odpowiednio wykorzystana buduje zasob wiedzy ucznia.

Planowanie Realizacja

Aktualizacja Kontrola
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Deming, W. Edwards (1986). Out of the Crisis. MIT Center for Advanced Engineering Study. ISBN 0-911379-01-0.




Wiekszosc¢ zadan w szkole to problemy,

w ktorych uczen przeksztatca dane z postaci
nieuporzgdkowane] w uporzgdkowang. Takie
podejscie stawia na rowni rozwigzanie, np.
funkcji kwadratowe| z naprawg sptuczki w
toalecie.



Wykorzystujgc rozmaite gry, mozemy
,Sprzedac” uczniowi m.in. matematyke jako
fascynujgcag tamigtowke.
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Matematyka jest obecna praktycznie w
kazdej z gier logicznych. Uczniowie, chcac
zgtebiC tajniki gry, powinni by¢ sktaniani do

samodzielnych refleksii.
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Przyktadowe gry jednoosobowe

saper,
rozmaite pasjanse,
sudoku,

magiczne szesciany,
origami,

zadania matematyczne.
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Nie chcac traci¢ czasu na przepisywanie notatek, mozemy pokazywac
uczniom jak za pomocg stéw kluczowych odnalezé rozmaite tresci, co
pozwala na samodzielng eksploracje tematu.

Wykorzystywane sg zarowno linki, aplikacje jak i tradycyjne ksigzki czy
fachowe magazyny. Uczen powinien wiedziec¢ jak odnalezcC sie nie tylko
w Internecie, ale rowniez w bibliotece.



Korzysci ptyngce z zastosowania gier w
edukacii

Poprawa koncentracji

Rozwdj zdolnosci analitycznych

Umiejetnos¢ notacji gry i korzysci z tego ptyngce
Nauka samodzielnych studiow literaturowych

Zdolnos¢ wyszukiwania i testowania zaawansowanych aplikacji
komputerowych

UmiejetnosS¢ wygrywania i przegrywania

Szacunek dla innych graczy

Zdolnosé¢ ponoszenia konsekwencji wikasnych ruchéw

Sztuka zarzgdzania czasem

Mozliwos¢ ,zaszczepienia” w dzieciach pasji (niekoniecznie do gier)
Urozmaicenie form spedzania wolnhego czasu

Plynne przejscie od zabawy do nauki



Umiejetnosc notowania




Poprawa koncentracji




Droga jest wazniejsza niz cel
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