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Wstep

Zestaw narzgdzi do projektowania zintegrowanego programu nauczania opiera si¢ na podstawach
nauczania metodg problemows, design thinking i metodg nauczania bazujgcego na tre$ciach wizualnych,
aby zaoferowa¢ nauczycielom dynamiczne ramy, taczace umiejgtnosci cyfrowe w ramach roéznych
dziedzin. Jego cel jest dwojaki: po pierwsze, poprawa praktyk instruktazowych nauczycieli i skutecznosci
we wspieraniu umiejetnosci cyfrowych; a po drugie, poprawa ich biegtosci w kompetencjach cyfrowych w
swoich programach nauczania, aby dostosowac¢ je do roznych stylow uczenia sie.

Ten niezbednik zostal stworzony z mys$la o nauczyciela na wszystkich szczeblach — od szkot
podstawowych 1 $rednich po wyktadowcow ksztalcenia zawodowego 1 wyzszego — ktorzy daza do
rozwijania swoich umiej¢tnosci w zakresie alfabetyzmu cyfrowego 1 wdrazania innowacyjnych metod
nauczania. Jest on szczeg6lnie przydatny dla oséb pracujacych z uczniami napotykajacymi réznorodne
przeszkody, w tym z niepetnosprawnosciami oraz ograniczonym dostepem do mozliwosci edukacyjnych,
zapewniajac kazdemu uczniowi korzysci ptynace z inkluzyjnego podejscia do edukacji cyfrowej. Ponadto
ten niezbednik stuzy tworcom programow nauczania, materiatdbw dydaktycznych oraz liderom
edukacyjnym, ktérzy daza do wdrazania kompleksowych, migdzydziedzinowych strategii ksztatcenia
cyfrowego, dostosowanych do réznych stylow i potrzeb nauki (UNESCO, 2021).

Alfabetyzm cyfrowy wykracza poza podstawowe umiejetno$ci techniczne — obejmujg zdolno$é
krytycznego myslenia, tworzenia i efektywnego komunikowania informacji w srodowiskach cyfrowych.
W dzisiejszym dynamicznie zmieniajgcym si¢ $wiecie cyfrowym umiejetnosci te sa kluczowe dla
poruszania si¢ 1 aktywnego uczestnictwa w potaczonym globalnie spoteczenstwie. Wiaczajac edukacje
cyfrowa do réznych przedmiotdw, nauczyciele nie tylko wyposazaja uczniow w praktyczne umiejetnosci
niezbedne na wspotczesnym rynku pracy, ale takze rozwijaja ich myslenie krytyczne, kreatywnos¢ i
umiejetnos¢ wspotpracy w zréznicowanych srodowiskach edukacyjnych. Badania wskazujg, ze gdy
nauczyciele umiejetnie wplataja kompetencje zwigzane z alfabetyzmem cyfrowym w swoje programy
nauczania, nie tylko zmniejszaja luk¢ w zakresie umiejg¢tnosci cyfrowych, ale takze tworza warunki, w
ktérych wszyscy uczniowie, niezaleznie od swojego pochodzenia, moga odnosi¢ sukcesy zaréwno
akademickie, jak i spoteczne (Hobbs, 2010; Selwyn, 2016).



Rozdzial 1 Wprowadzenie do Alfabetyzmu Cyfrowego
Efekty ksztalcenia:

Po lekturze ponizszego rozdzialu bedziecie w stanie:

1. Zdefiniowac¢ alfabetyzm cyfrowy w kontekscie 21 wieku
o Opisanie czym jest alfabetyzm cyfrowy i opisa¢ jego istotno$§¢ w obecnej nauce
o Okreslenie podstawowych umiejetnosci - w tym umiej¢tnosci korzystania z informacji,
komunikacji, wspolpracy, krytycznego myslenia i biegtos¢ technicznej, ktore sktadajg si¢ na
alfabetyzm cyfrowy (Hague & Payton, 2010).
2. Zrozumie¢ czym jest wlaczenie cyfrowe
o  Wyjasnienie koncepcji wlaczenia cyfrowego i jej znaczenie w zapewnianiu sprawiedliwych
mozliwo$ci nauki.
o Zidentyfikowanie wyzwania stojace przed uczniami z mniejszymi szansami i omowi¢ metody
dziatania, aby zaradzi¢ tym réznicom (Warschauer & Matuchniak, 2010).
3. Zdoby¢ podstawowe kompetencje cyfrowe
o Wykazanie si¢ biegtoscia w kluczowych elementach cyfrowego $wiata, w tym w ocenie
wiarygodno$ci informacji online, korzystaniu z narzedzi komunikacji cyfrowej i angazowaniu si¢
we wspolne praktyki cyfrowe.
4. Uzywa¢ narzedzi cyfrowych oraz platform
o Identyfikacja i ocena r6znych narzedzi i platform internetowych (takich jak Learning Managment
Systems, oprogramowanie do pracy w grupie, naukowe bazy danych i aplikacje do pracy
kreatywnej), ktore zwigkszaja mozliwoSci nauczania i nauki (Bates, 2015).
5. Propagowac uzywanie technologii w bezpieczny i odpowiedzialny sposéb
o Opisanie najlepszych dziatan w zakresie cyberbezpieczenstwa, dbanie o slad cyfrowy 1 etycznego
korzystania z informacji.
o Wiaczenie do klas strategii, ktore sprzyjaja bezpiecznym zachowaniom cyfrowym wsrod uczniow
(Ribble 2015).
6. Rozbudowac swoja otwarto$¢ na technologie
o Pozna¢ warto$¢ otworzenia si¢ na technologie
o Opracowanie podejs¢ zachgcajacych do eksperymentowania, odpornosci i cigglego doskonalenia
zardwno praktyk nauczania, jak 1 uczenia si¢ uczniow (Dweck, 2006).
7. Zauwazac i pokonywa¢ trudnosci zwiazane z dostepem do technologii
o Analiza podstawowych ekonomicznych, geograficznych i edukacyjnych berier ograniczajacych
dostep do edukacji
o Proponowanie 1 wdrazanie strategii, takich jak partnerstwa spoteczne, inicjatywy rzadowe 1
ukierunkowane programy szkoleniowe aby przeciwdziala¢ tym ograniczeniom

8. Zdobywa¢ dostep i uzywaé materialow i narzedzi cyfrowych dla nauczycieli
o Identyfikacja kluczowych cyfrowych mareriatow 1 narzedzi rozwoju zawodowego dostepnych
dla nauczycieli w celu doskonalenia umiejetnosci cyfrowych.
o Opracowanie planéw integracji tych zasobow z istniejagcymi programami nauczania w celu
wspierania ciggtego rozwdj nauczycieli 1 nauke uczniow.



1.2 Definicja alfabetyzmu cyfrowego

Alfabetyzm cyfrowy to szereg umiejetnosci i kompetencji pozwalajacy ludziom na skuteczne
poszukiwanie, weryfikowanie i tworzenie informacji przy pomocy technologii cyfrowych. Wykracza on
poza sprawne poslugiwanie si¢ technologia dodajac kwestie krytycznego myslenia, wspotpracy,
komunikacji i etycznos$ci w przestrzeni cyfrowej. Wedtug American Library Association (2020) definicja
alfabetyzmu cyfrowego brzmi nast¢pujaco: “umiejetnos¢ korzystania z technologii teleinformacyjnych w
celu znalezienia, oceny, tworzenia i wyrazenia informacji wymagajgca zard6wno umiej¢tnosci technicznych
jak 1 poznawczych”

Aby bardziej szczegblowo omowi¢ t¢ definicje, kompetencje cyfrowe mozna podzieli¢ na kilka
kluczowych komponentéw. Wall i Ryan (2012) klasyfikuja je w trzech gtownych obszarach: ,,Kompetencje
z zakresu informacyjno-komunikacyjnych”, ,,Kompetencje informacyjne” oraz ,,Kompetencje krytyczne”.
Kompetencje teleinformatyczne odnosza si¢ do umiejetnosci efektywnego korzystania z narze¢dzi
technologicznych; Kompetencje informacyjne obejmuja umiejetnosci zwigzane z dostgpem,
organizowaniem, tworzeniem, prezentowaniem i oceng informacji; natomiast Kompetencje krytyczne
podkreslaja zdolno$¢ do krytycznego myslenia i rozwigzywania problemow w srodowisku cyfrowym.
Takie kompleksowe podejscie zapewnia, ze osoby posiadajace kompetencje cyfrowe sa nie tylko
sprawnymi uzytkownikami technologii, ale takze $wiadomymi i odpowiedzialnymi uzytkownikami
technologii cyfrowych.

Co wiecej, kompetencje cyfrowe sg coraz czesSciej uznawane za kluczowe dla uczestnictwa w
spoteczenstwie opartym na technologii. Jak podkreslaja Warschauer i Matuchniak (2010), obejmuja one
rozne umiejetnosci z réznych dziedzin charakterystyczne dla XXI wieku, w tym umiejetnosci zdobywania
informacyjni, korzystania z mediéw 1 technologic, a takze umiejetnosci zwigzane z uczeniem sig,
korzystaniem z innowacji, zyciem zawodowym 1 karierg. To wieloaspektowe podejscie oznacza, ze bycie
kompetentnym cyfrowo to nie tylko znajomo$¢ obstugi urzadzen czy oprogramowania, ale takze
umiejetnos¢ krytycznego korzystania z tresci cyfrowych. W praktyce kompetencje cyfrowe obejmujg kilka
zestawOw umiejetnosci: ,,konsumpcje”, ,,tworzenie” 1 ,,komunikacj¢”. Umiejetnosci konsumpcji odnosza
si¢ do zdolnosci do wyszukiwania 1 rozumienia informacji online; umiej¢tnosci tworzenia obejmujg
produkcje oryginalnych tresci lub modyfikowanie istniejacych; natomiast umiejetno$ci komunikacyjne
odnosza si¢ do skutecznego dzielenia si¢ pomystami poprzez rézne platformy cyfrowe. Kazdy z tych
zestawOw umiejetnosci odgrywa kluczowa rolg w codziennym zyciu, umozliwiajac jednostkom interakcje
z innymi na calym $wiecie i $wiadome angazowanie si¢ w informacje, z ktorymi si¢ stykaja.

Podsumowujac, definiowanie kompetencji cyfrowych wymaga zrozumienia ich szerokiego zakresu, ktory
obejmuje zaréwno zdolnos$ci techniczne, jak 1 krytyczne mys$lenie oraz kwestie etyczne. W miare jak
technologia rozwija si¢ w szybkim tempie, rozwijanie kompetencji cyfrowych staje si¢ coraz bardziej
istotne, aby zapewni¢, ze jednostki beda w stanie prosperowac w potaczonym, cyfrowym $wiecie.

Pytania do refleksji:

1. Jak definiujesz kompetencje cyfrowe wlasnymi slowami i jakie znaczenie maja one zaréwno dla
nauczycieli, jak i uczniow w dzisiejszych czasach?



2. Przypomnij sobie sytuacje, w ktorej kompetencje cyfrowe mialy wplyw na Twoje doswiadczenie
w nauczaniu lub nauce — jaki mialy wplyw na wynik?

3. W jaki sposob wzmacnianie kompetencji cyfrowych moze poméc w radzeniu sobie ze
wspolczesnymi wyzwaniami edukacyjnymi i przygotowac¢ uczniow na przysztosé?

1.2 Zrozumienie wlgczenia cyfrowego: Zaspokajanie potrzeb uczniow z ograniczonymi
mozliwosciami

Wilaczenie cyfrowe odnosi si¢ do skoordynowanych dzialan majacych na celu zapewnienie, aby kazdy
uczen—zwlaszcza ci z marginalizowanych lub niedostatecznie obstuzonych spoleczno$ci— mial pewny
dostep do technologii cyfrowych oraz zakres umiejgtnosci niezbgdnych do ich skutecznego wykorzystania.
W przypadku wielu uczniéw z mniejszymi mozliwosciami ograniczony dostep do urzadzen i niestabilne
potaczenie internetowe mogg powaznie wplyna¢ na ich wyniki edukacyjne (Pew Research Center, 2021;
Dastyari & Jose, 2024). Eliminowanie tych nierowno$ci jest kluczowe dla stworzenia $rodowiska
edukacyjnego, w ktorym wszyscy uczniowie majg szans¢ na sukces w coraz bardziej cyfrowym $swiecie.

Podstawowa strategia promowania wiaczenia cyfrowego jest poprawa infrastruktury i zwickszenie dostepu.
Zapewnienie, ze szkoty i lokalne spoteczno$ci korzystaja z stabilnego tacza internetowego oraz ze
uczniowie otrzymuja wsparcie finansowe na zakup urzadzen cyfrowych, jest kluczowym krokiem w
wyrownywaniu szans. Badania wskazuja, ze ukierunkowane inwestycje w infrastrukture cyfrowa moga
zmniejszy¢ dysproporcje wynikajace ze statusu spoleczno-ekonomicznego, umozliwiajagc wszystkim
uczniom pelne uczestnictwo w cyfrowych srodowiskach edukacyjnych (Cabasan, 2024; Ulzheimer et al.,
2021).

Rownie istotne jest zapewnienie kompleksowego szkolenia i wsparcia dla nauczycieli. Nauczyciele
odgrywaja kluczowa rol¢ w przekazywaniu umiejetnosci cyfrowych i musza by¢ wyposazeni w niezbedne
kompetencje, aby ptynnie integrowac technologie z nauczaniem. Programy rozwoju zawodowego
koncentrujace si¢ na podnoszeniu poziomu alfabetyzmu cyfrowego nie tylko zwickszaja mozliwosci
nauczycieli, ale takze zapewniajg, Ze nauczanie jest bardziej inkluzywne 1 dostosowane do zr6znicowanych
potrzeb uczniéw (Cabasan, 2024; Pagliara & Utge, 2023). Takie inicjatywy pomagaja zmniejszy¢ luke
miedzy tradycyjnymi metodami nauczania a nowoczesnymi dziataniami cyfrowymi, wspierajac bardziej
angazujace 1 efektywne doswiadczenia edukacyjne.

Systemowe 1 skoordynowane dzialania dodatkowo wzmacniajg wysitki na rzecz inkluzji cyfrowe;.
Narzedzia takie jak SELFIE (ramy samooceny refleksyjnej) oferuja szkotom ustrukturyzowany sposob
oceny 1 ulepszania praktyk cyfrowych, angazujac w ten proces calg spotecznos¢ szkolng. Poprzez wiaczanie
nauczycieli, dyrekcji i uczniow do tej refleksyjnej praktyki szkoty moga wdraza¢ kompleksowe strategie
uwzgledniajace zardwno techniczne, jak i kulturowe aspekty inkluzji cyfrowej (Panesi et al., 2020; Pagliara
& Utge, 2023).

Oprocz ustrukturyzowanych dziatan instytucjonalnych, integracja modeli nauczania mieszanego oraz
tworzenie nieformalnych Srodowisk edukacyjnych odgrywaja kluczowa role w promowaniu inkluz;ji
cyfrowej. Kompleksowy model nauki hybrydowej uwzglednia technologi¢, pedagogike 1 czynniki ludzkie
w celu projektowania programoéw dostosowanych do zréznicowanych cech uczniow. Ponadto, tworzenie
mozliwo$ci do nieformalnego uczenia si¢ poprzez wspotprace rowiesniczag pomaga przelamywac



tradycyjne stereotypy edukacyjne, oferujac bardziej elastyczny i angazujacy kontekst do rozwijania
umiejetnosci cyfrowych (Clarida, 2017; Bobeva et al., 2015; Casacuberta, 2007).

Kluczowe znaczenie ma wdrozenie projektowania edukacji o swobodnym dostepu, aby wszyscy uczniowie
mogli korzysta¢ z nauki cyfrowej bez przeszkod. Swiadome projektowanie srodowisk edukacyjnych w celu
likwidowania niedoboréw technologicznych i luk kompetencyjnych—poprzez ukierunkowane wsparcie
finansowe i techniczne—umozliwia instytucjom edukacyjnym tworzenie rownych szans dla kazdego
ucznia. To wieloaspektowe podejscie nie tylko zmniejsza przepasé cyfrowa, ale takze stanowi fundament
dlugoterminowego sukcesu edukacyjnego, wspierajac srodowiska, w ktoérych umiejetnos¢ korzystania z
technologii cyfrowych staje si¢ wspolnym, inkluzyjnym zasobem (Ulzheimer et al., 2021).

Pytania do refleksji:

1. Jakie kluczowe wyzwania zaobserwowale§ w zakresie inkluzji cyfrowej w swoim Srodowisku
edukacyjnym i w jaki sposéb wplywaja one na zaangazowanie uczniow oraz proces uczenia si¢?

2. Przypomnij sobie sytuacje, w ktorej ograniczony dostep do technologii cyfrowych wplynal na
doswiadczenie edukacyjne ucznia—jakie strategie moglyby zlagodzi¢ ten wpltyw?

3. Jak mozesz projektowa¢ praktyki i polityki edukacyjne, ktore zapewniajq sprawiedliwy dostep do
zasobow cyfrowych dla wszystkich uczniow, niezaleznie od ich pochodzenia?

1.3 Poruszanie si¢ po cyfrowym $wiecie: Kluczowe elementy kompetencji cyfrowych

Kompetencje cyfrowe to zestaw umiejetnosci, ktéry umozliwia ludziom skuteczne poruszanie si¢ w
cyfrowym $wiecie, zrozumienie go oraz uzywanie go. Poniewaz uczniowie coraz czegsciej muszg korzystaé
z réznorodnych platform cyfrowych, rozwijanie silnych kompetencji cyfrowych jest kluczowe dla dobrych
wynikdbw w nauce oraz w kontynowaniu jej przez reszt¢ zycia (Hague & Payton, 2010). W tym
podrozdziale omoéwiono kluczowe elementy kompetencji cyfrowych, w tym umiejetnos¢ korzystania z
informacji, umiejetnosci komunikacji, wspolpracy, myslenia krytycznego oraz umiejgtnosci techniczne.

Umiejetnos¢ korzystania z informacji to zdolno$¢ do wyszukiwania,weryfikacji i efektywnego
wykorzystywania informacji. W erze cyfrowej uczniowie muszg sprawnie przeszukiwac¢ ogromne ilosci
tresci online, odroznia¢ wiarygodne zrodla od niewiarygodnych i dobiera¢ informacje wspierajace ich
nauke. Opanowanie tej umiejetnosci nie tylko wzmacnia kompetencje badawcze, ale takze umozliwia
podejmowanie §wiadomych decyzji w zyciu akademickim i osobistym (Hague & Payton, 2010).

Umiejetnosci komunikacyjne w kontekscie cyfrowym odnoszg si¢ do bieglego korzystania z r6znych
platform inertnych do skutecznego wyrazania siebie oraz swoich przekonan. Niezaleznie od tego, czy
chodzi o e-mail, media spotecznosciowe, aplikacji do wideokonferencji czy wspotdzielone dokumenty,
umiejetnosci komunikacji cyfrowej pozwalaja uczniom jasno formutowac swoje mysli i angazowac si¢ w
wartosciowe konwersacje z rowiesnikami i nauczycielami. Ta kompetencja jest kluczowa, poniewaz
wspiera nie tylko wspolprace akademicka, ale takze budowanie sieci kontaktéw zawodowych i
miedzyludzkich w coraz bardziej cyfrowym spoteczenstwie (Hague & Payton, 2010).

Wspolpraca obejmuje efektywng prace z innymi za pomoca narzedzi cyfrowych w celu osiggania
wspolnych celow. Zdolno$¢ do wspodtpracy online—dzielenia si¢ pomystami, wspottworzenia tresci oraz



wspoOlnego rozwigzywania probleméw—stata si¢ nieodtaczng cze$cig wspotczesnej edukacji i sSrodowisk
pracy. Wspodlpraca cyfrowa wspiera prac¢ zespolowa, zachgca do réznorodnych perspektyw i rozwija
kluczowe umiejetnosci zarzadzania ztozonymi projektami w potaczonym $wiecie (Hague & Payton, 2010).

Myslenie krytyczne to zdolnos$¢ do analizy, oceny 1 interpretacji tresci cyfrowych w sposéb krytyczny. W
czasach, kiedy dezinformacja moze szybko si¢ rozprzestrzenia¢, umiejetnos¢ weryfikowania informacji
cyfrowych oraz oceny ich wiarygodnos$ci i trafnosci jest niezwykle istotna. Umiejetnosci myslenia
krytycznego pozwalaja uczniom $wiadomie poruszac si¢ w cyfrowym §wiecie, podejmujac decyzje oparte
na rzetelnych danych i logicznym rozumowaniu (Hague & Payton, 2010).

UmiejetnoSci techniczne obejmuja zrozumienie 1 zdolnos¢ do obstugi urzadzen cyfrowych oraz aplikacji
programowych. Te umiejetnosci stanowig podstawe pewnego korzystania z technologii—zarowno w
podstawowych zadaniach, jak i bardziej zaawansowanych operacjach.

1.4 Narzedzia i platformy cyfrowe: Niezbedne zasoby dla uczniéw i nauczycieli

We wspoétczesnym $rodowisku edukacyjnym narzedzia i platformy internetowe staly si¢ nieodzowne
zaréwno dla ucznidéw, jak i nauczycieli. Te technologie nie tylko wspieraja kluczowe cele edukacyjne, ale
takze sprzyjaja zaangazowaniu, kreatywnos$ci i nauce poprzez wspotpracg. Laczac te narzedzia z
programem nauczania, nauczyciele moga usprawni¢ zarzadzanie lekcjami, utatwi¢ efektywna komunikacje
i stworzy¢ dynamiczne srodowisko edukacyjne, ktore przygotowuje uczniéw na cyfrowa przysztos¢ (Bates,
2015).

Systemy zarzadzania nauczaniem (LMS), takie jak Google Classroom i Moodle, znajdujg si¢ na czele
cyfrowej edukacji. Platformy te zapewniajg scentralizowang przestrzen do zarzadzania zajeciami,
umozliwiajagc nauczycielom udostepnianie zadan, materialdw edukacyjnych oraz §ledzenie postepow
ucznidw. Rozwigzania LMS upraszczaja zadania administracyjne i tworza zorganizowany ekosystem
cyfrowy, w ktérym materialy edukacyjne sg tatwo dostepne. Dla uczniow oznacza to mozliwos¢ nauki we
wlasnym tempie i ciaglej oceny postepow (Bates, 2015).

Oprogramowanie do pracy w grupie, takie jak Microsoft Teams i Slack, wzbogacaja doswiadczenia w
internetowej klasie, wspierajac prace zespotowa i skuteczng komunikacje. Aplikacje te oferujg funkcje takie
jak wiadomosci w czasie rzeczywistym, wideokonferencje oraz wspoéldzielenie plikow, co jest kluczowe
zardwno dla wspotpracy synchronicznej, jak 1 asynchronicznej. Dzigki tym narz¢dziom nauczyciele moga
organizowa¢ wirtualne projekty grupowe i dyskusje, a uczniowie moga bezproblemowo wspotpracowac
nad zadaniami, niezaleznie od swojego miejsca pobytu. To nie tylko usprawnia komunikacje, ale takze
przygotowuje uczniéw do nowoczesnych srodowisk pracy opartych na cyfrowej wspotpracy (Bates, 2015).

Naukowe bazy danych, takie jak JSTOR i1 Google Scholar, stanowig kluczowe banki literatury
akademickiej 1 materiatow badawczych. Platformy te zapewniaja nauczycielom i uczniom dostep do
bogatego zbioru artykutow naukowych, badan oraz dokumentéw historycznych, umozliwiajac im nauke
oparta na dowodach. Korzystanie z tych baz rozwija umiejetnosci krytycznej analizy informacji, uczac
oceny zrodel i wyciggania istotnej wiedzy — co jest niezbedne do osiggnigcia sukcesu akademickiego i
podejmowania §wiadomych decyzji w spoteczenstwie cyfrowym (Bates, 2015).



Narzedzia do pracy kreatywnej, takie jak Canva i Adobe Spark, pozwalaja uczniom na zwizualizowanie
swoich pomystow 1 wzbogacanie ich projektow kreatywnych. Oprogramowania te oferuja intuicyjne
interfejsy do tworzenia prezentacji, plakatow, infografik i innych form cyfrowych tresci. Dzigki nim
uczniowie rozwijaja kompetencje cyfrowe oraz uczg si¢ mysle¢ kreatywnie i komunikowa¢ ztozone idee
poprzez wizualne opowiadanie historii. Dla nauczycieli narzedzia te stanowig innowacyjne sposoby

prezentowania tresci 1 angazowania uczniow, czynigc nauke bardziej interaktywng i atrakcyjng (Bates,
2015).

Podsumowujac, integracja narzedzi i platform cyfrowych odgrywa kluczowag role we wspotczesnej
edukacji. Od systematycznego zarzadzania kursami za pomocg platform LMS po wspieranie kreatywnego
wyrazania siebie za pomocg programéw graficznych — technologie te oferujg szeroki zakres zasobow, ktore
przynosza korzysci zaréwno nauczycielom, jak 1 uczniom. Przyjmujac te rozwigzania, instytucje
edukacyjne moga usprawni¢ metody nauczania, wspiera¢ nauk¢ poprzez wspotprace oraz przygotowac
ucznidw na wyzwania coraz bardziej cyfrowego §wiata (Bates, 2015).

Pytania do refleksji:

W jaki sposob narzedzia i platformy cyfrowe zmienily Twoje metody nauczania i zaangazowanie
uczniow? Ktore z nich okazaly sie najskuteczniejsze?

Zastanow si¢ nad konkretnym narzedziem lub platforma, z ktérej korzystasz — jakie unikalne
funkcje oferuje, ktore poprawiaja doSwiadczenia edukacyjne?

W jaki sposob mozesz zintegrowac réznorodne zasoby cyfrowe, aby stworzy¢ bardziej interaktywne,
inkluzywne i bogate w tresci Srodowisko edukacyjne?

1.5 Bezpieczne i odpowiedzialne korzystanie z technologii

Promowanie bezpiecznego 1 odpowiedzialnego korzystania z technologii jest kluczowe w Srodowisku
edukacyjnym, poniewaz uczniowie coraz czgsciej korzystaja z platform cyfrowych zaréwno na zajgciach,
jak i poza nimi. Nauczyciele odgrywaja istotng rolg¢ w ksztatltowaniu umiejetnosci, ktore pozwolg uczniom
poruszac si¢ po $wiecie cyfrowym w sposob bezpieczny i etyczny. Obejmuje to budowanie §wiadomosci
w zakresie cyberbezpieczenstwa, rozumienie konsekwencji sladu cyfrowego oraz przyjmowanie etycznych
standardow w korzystaniu z informacji online (Ribble, 2015).

Cyberbezpieczenstwo jest jednym z podstawowych elementéw bezpieczenstwa cyfrowego. Uczniowie
musza nauczy¢ si¢, jak chroni¢ swoje dane osobowe, stosujac silne i unikalne hasta, rozpoznajac proby
phishingu oraz korzystajac z bezpiecznych sieci. Zrozumienie zagrozen zwigzanych z niezabezpieczonymi
srodowiskami internetowymi i metod ich unikania przygotowuje uczniow do skutecznej ochrony swojej
tozsamosci cyfrowej. Wiaczenie edukacji z zakresu cyberbezpieczenstwa do programu nauczania nie tylko
rozwija umiejetnosci techniczne, ale takze ksztaltuje postawe czujnosci 1 odpowiedzialnos$ci w przestrzeni
cyfrowej (Ribble, 2015).



Swiadomos¢ $ladu cyfrowego jest rownie istotna. Kazde dziatanie online pozostawia po sobie $lad, ktory
moze mie¢ dlugofalowy wptyw na reputacje osobistg i zawodowa. Edukowanie uczniow o trwato$ci tresci
cyfrowych oraz potencjalnych konsekwencjach ich aktywnos$ci w sieci pomaga im podejmowac §wiadome
decyzje dotyczace tego, co udostepniajg. Taka $wiadomos¢ zacheca do przemyslanego podejscia do
komunikacji cyfrowej i interakcji online, co ostatecznie sprzyja bardziej odpowiedzialnemu korzystaniu z
technologii (Ribble, 2015).

Dodatkowo, podkreslanie etycznego korzystania z informacji jest niezwykle wazne we wspotczesnym
$wiecie opartym na wiedzy. Uczniowie powinni zna¢ zasady uczciwosci akademickiej, w tym znaczenie
unikania plagiatu i stosowania odpowiednich praktyk cytowania. Zrozumienie wytycznych etycznych
zapewnia, ze uczniowie nie tylko szanujg wlasnos$¢ intelektualna, ale takze przyczyniaja si¢ do kultury
uczciwosci 1 wzajemnego szacunku w pracy akademickiej oraz interakcjach online. Programy edukacyjne
skoncentrowane na tych standardach pomagajg ksztalttowaé¢ odpowiedzialnych obywateli cyfrowych,
ktérzy cenig zarowno kreatywno$¢, jak i rzetelno$¢ intelektualng (Ribble, 2015).

Podsumowujac, zaimplementowanie edukacji na temat cyberbezpieczenstwa, §ladow cyfrowych i
etycznego korzystania z informacji w praktykach nauczania jest kluczowa dla budowania kultury
odpowiedzialnosci w $rodowisku cyfrowym. Wyposazajac uczniow w te kluczowe kompetencje,
nauczyciele mogg pomoc im bezpiecznie i Swiadomie poruszac si¢ w $wiecie cyfrowym, zapewniajac, ze
technologia bedzie narzedziem wspierajacym rozwdj, nauke 1 pozytywne zaangazowanie spoteczne
(Ribble, 2015).

Pytania do refleksji:

1. Jakie metody stosujesz obecnie, aby promowac¢ cyberbezpieczenstwo i odpowiedzialno$¢
cyfrowq wsrod swoich uczniow? Jak oceniasz ich skuteczno$¢?

2. Zastanow si¢ nad sytuacja zwiazang z wykorzystaniem technologii (np. problemami z
prywatnoscia, cyberbezpieczenstwem lub etycznym wykorzystaniem informacji) — jakie
whnioski z niej wyciagnieto i jak moga one wplynaé¢ na Twoje przyszle dzialania?

3. Jak mozna zréwnowazy¢ potrzebe eksploracji technologicznej z koniecznoscia utrzymania
bezpiecznego i odpowiedzialnego Srodowiska cyfrowego w klasie?

1.6 Ksztaltowanie otwartos$ci do technologii

Otwartos¢ do technologii zachgca ucznidow do postrzegania wyzwan jako okazji do nauki, a nie jako
przeszkod nie do pokonania. Opierajac si¢ na badaniach Carol Dweck (2006), koncepcja ,,growth mindset”
zaktada, ze zdolnosci 1 inteligencja mogg by¢ rozwijane poprzez zaangazowanie, wytrwatos¢ 1 nauke na
btedach. W kontekscie technologii to podejscie jest szczegdlnie cenne, poniewaz motywuje uczniow do
eksplorowania nowych narzedzi, eksperymentowania z innowacyjnymi rozwigzaniami i wytrwato$ci w
obliczu skomplikowanych wyzwan cyfrowych.



Ksztaltowanie tego nastawienia nie polega jedynie na zdobywaniu umiejetno$ci technicznych; obejmuje
takze rozwijanie odpornosci i elastyczno$ci wobec zmian technologicznych. Gdy uczniowie postrzegaja
trudnos$ci jako szanse do nauki, stajg si¢ bardziej otwarci na testowanie nowych technologii i mniej
zniecheceni poczatkowymi niepowodzeniami. Ta zmiana perspektywy sprzyja srodowisku, w ktorym
nauka jest procesem cigglym, a btedy sg traktowane jako warto$ciowa informacja zwrotna, a nie dowod
braku kompetencji (Dweck, 2006).

Nauczyciele odgrywaja kluczowa role w rozwijaniu podej$cia rozwojowego, zachgcajac uczniow do
eksperymentowania z nowymi technologiami. Tworzenie w klasie kultury, w ktorej docenia si¢ metode
prob i btedow, pozwala uczniom podejmowaé $wiadome ryzyko i angazowaé si¢ w innowacyjne
rozwigzywanie probleméw. Zapewnienie bezpiecznej przestrzeni do eksperymentowania pomaga uczniom
zrozumie¢, ze napotykanie trudnosci jest nieodtagcznym elementem procesu nauki, a kazde wyzwanie
stanowi okazje¢ do doskonalenia umiejetnosci cyfrowych.

Kolejng kluczowa strategia wspierajaca podejscie rozwojowe jest udzielanie konstruktywnej informacji
zwrotnej na temat projektow cyfrowych. Kiedy nauczyciele dostarczaja przemyslang, ukierunkowang
informacj¢ zwrotna, nie tylko pomagaja uczniom zidentyfikowaé obszary do poprawy, ale takze
wzmacniaja przekonanie, ze postep wynika z systematycznego wysitku. Swigtowanie nawet najmniejszych
postepow, zamiast koncentrowania si¢ na perfekcji, zacheca uczniow do wytrwatosci, doskonalenia technik
i budowania wigkszej pewnosci siebie w obszarze technologii (Dweck, 2006).

Podkreslanie podejscia rozwojowego zmienia rowniez dlugoterminowy sposob interakcji uczniow z
technologia. Skupiajac si¢ na wysitku, nauce i wytrwalo$ci, nauczyciele moga pomodc uczniom traktowaé
niepowodzenia jako chwilowe przeszkody, ktore przyczyniajg si¢ do ich ogélnego rozwoju. Takie
nastawienie nie tylko poprawia kompetencje techniczne, ale takze wyposaza uczniow w odpornosé
niezbedng do odnalezienia si¢ w dynamicznie zmieniajacym si¢ §wiecie cyfrowym, przygotowujac ich do
ustawicznej nauki i sukcesu zawodowego.

Podsumowujac, ksztattowanie podej$cia rozwojowego do technologii moze znaczaco zwigkszyc
zaangazowanie 1 zdolno$¢ uczniéw do adaptacji w Swiecie cyfrowym. Zachecanie do eksperymentowania,
udzielanie konstruktywnej informacji zwrotnej i docenianie postgpow pomaga uczniom postrzegaé
wyzwania jako okazje do rozwoju. Ostatecznie to podejscie wzmacnia w uczniach przekonanie, zZe

technologia jest dynamicznym narzedziem do cigglego doskonalenia i uczenia si¢ przez cate zycie (Dweck,
2006).

Pytania do refleks;ji:
1. Przypomnij sobie sytuacje, w ktorej przyjecie podejscia rozwojowego do technologii pomoglo Ci
przezwyciezy¢ wyzwanie — czego nauczylo Cie to doswiadczenie?

2. Jak mozesz zacheca¢ swoich uczniéw do postrzegania wyzwan technologicznych jako okazji do
nauki, a nie przeszkod?

3. Jakie strategie lub dzialania mozesz wdrozy¢ w swojej pracy dydaktycznej, aby promowaé
odpornos¢, eksperymentowanie i ciagla nauke w zakresie nowych narzedzi cyfrowych?



1.7 Bariery w dostepie do technologii cyfrowych i strategie ich przezwyciezania

Pomimo licznych korzysci, jakie umiejetnos¢ korzystania z technologii cyfrowych przynosi w edukacji,
nadal istniejg powazne bariery utrudniajace rowny dostep do zasobow cyfrowych. Bariery ekonomiczne,
geograficzne i edukacyjne ograniczaja mozliwosci wielu uczniéw i nauczycieli w pelnym wykorzystaniu
nowoczesnych narzedzi cyfrowych. Rozpoznanie i skuteczne przezwyci¢zenie tych barier jest kluczowe,
aby kazdy uczen mogt uczestniczy¢ w cyfrowym §wiecie (Warschauer & Matuchniak, 2010).

Jednym z najczestszych wyzwan w zakresie integracji cyfrowej sg bariery ekonomiczne. Wielu uczniow i
szkot boryka si¢ z brakiem $rodkow finansowych na zakup niezbednych urzadzen, takich jak komputery,
tablety czy smartfony, a takze na utrzymanie stabilnego potaczenia internetowego. Braki finansowe nie
tylko ograniczaja dostep do tresci edukacyjnych, ale takze utrwalaja cykl wykluczenia, zmniejszajac szanse
uczniéw na rozwoj kompetencji cyfrowych (Warschauer & Matuchniak, 2010).

Oproécz barier ekonomicznych istotnym wyzwaniem sg bariery geograficzne. Obszary wiejskie i odlegle
regiony czgsto cierpig z powodu ograniczonego lub niestabilnego dostepu do internetu, co utrudnia uczniom
udzial w zajeciach online 1 korzystanie z aktualnych materialdéw edukacyjnych. Podobnie, bariery
edukacyjne, takie jak brak odpowiedniego szkolenia i wsparcia dla nauczycieli, mogg ostabia¢ skuteczne
wdrazanie technologii cyfrowych do procesu nauczania. Bez odpowiedniego przygotowania
pedagogicznego nauczyciele moga mie¢ trudnosci z wykorzystaniem narzgdzi cyfrowych w sposob, ktory
maksymalizuje ich korzysci dla uczniow (Warschauer & Matuchniak, 2010).

Aby przezwyciezy¢ te trudnosci, skuteczng strategia jest rozwijanie partnerstw spotecznych. Wspotpraca
ze spotecznosciami lokalnymi, organizacjami pozarzagdowymi oraz firmami moze dostarczy¢ szkotom 1
uczniom dodatkowych zasobow oraz wsparcia. Takie partnerstwa moga obejmowac przekazywanie
darowizn w postaci sprzgtu komputerowego, tworzenie lokalnych punktow dostepu do internetu czy
organizowanie zaje¢ pozalekcyjnych poswieconych rozwijaniu kompetencji cyfrowych. Dzigki taczeniu
zasobow 1 wiedzy partnerzy spoteczni moga pomoc zmniejszy¢ nierownosci wynikajace z ograniczen
finansowych.

Kolejng istotng strategig sg inicjatywy rzadowe majace na celu poprawe infrastruktury cyfrowej. Kluczowe
jest wspieranie polityk promujacych rozwoj szerokopasmowego internetu na terenach stabiej rozwinietych.
Programy rzadowe, ktore subsydiuja koszty internetu lub oferuja pomoc finansowa na zakup technologii,
moga zapewni¢ wszystkim uczniom — niezaleznie od ich miejsca zamieszkania czy statusu ekonomicznego
— dostgp do narzgdzi niezbgdnych do nauki w nowoczesnym S$rodowisku edukacyjnym (Warschauer &
Matuchniak, 2010).

Ostatecznie, programy szkoleniowe dla ucznidw i nauczycieli sa kluczowe w przezwyciezaniu barier
edukacyjnych. Organizowanie warsztatow 1 kursow doskonalenia zawodowego moze pomdc nauczycielom
skutecznie integrowac technologi¢ w nauczaniu i stworzy¢ bardziej inkluzywne $rodowisko edukacyjne.
Takie programy nie tylko rozwijajag praktyczne umiejetnosci technologiczne, ale takze uczg, jak
wykorzystywac narzg¢dzia cyfrowe do poprawy efektow nauczania.



Podejmujgc aktywne dziatania w zakresie walki z barierami ekonomicznymi, geograficznymi i
edukacyjnymi poprzez partnerstwa spoleczne, inicjatywy rzadowe i programy szkoleniowe, instytucje
edukacyjne moga stworzy¢ bardziej sprawiedliwy krajobraz cyfrowy. Takie wysitki sg niezb¢dne, aby
zapewni¢ wszystkim uczniom réwne szanse na rozwdj i sukces w coraz bardziej technologicznie
zaawansowanym $wiecie (Warschauer & Matuchniak, 2010).

Pytania do refleksji:

Jakie sa najistotniejsze bariery w dostepie do technologii cyfrowych napotkane swoim $rodowisku
edukacyjnym? Jak wplywaja one na proces nauczania i uczenia si¢?

Zastanow si¢ nad strategia, wdrozong w celu przezwyciezenia barier dostepu do technologii — jakie
byly jej rezultaty i co mozna by poprawi¢ nastepnym razem?

W jaki sposob mozesz zaangazowaé partnerow spolecznych, inicjatywy rzadowe lub innych
interesariuszy, aby stworzy¢ trwale rozwigzania wspierajace dostep do technologii cyfrowych?

Przedmiot Wprowadzenie do Alfabetyzmu Cyfrowego

Tytul Zapoznanie si¢ z podstawami alfabetyzmu cyfrowego

aktywnosci

Cel Zapoznanie nauczycieli z podstawami alfabetyzmu cyfrowego, w tym
aktywnosci implelentacja go do zaje¢ oraz jego wplyw na wyniki w nauce

Czas trwania | 45 minut

Przebieg Instrukcje dla prowadzacych:

Zapoznaj si¢ z kluczowymi elementami alfabetyzmu cyfrowego,
upewniajac si¢, ze rozumiesz jego podstawowe elementy jakimi sa:
kompetencje informacyjne, kompetencje komunikacyjne i kompetencje
techniczne.
e Zacznij od zadania grupie pytania, "Czym dla was jest alfabetyzm
cyfrowy?". Wypisz wazne informacje na tablicy flipchart lub uzyj
MindMeister

e Wyjasnij krotko czym jest alafabetyzm cyfrowy przy pomocy
preznetacji. Podkreslajac jego istotnos¢ w nowocznej edukacji.

e Podziel grupg¢ na kilka mniejszych grup. Pokaz kazdej grupie
Kilka scenarisuszy, w ktérych alfabetyzm cyfrowy zostat
zaimpelemntowany do zaje¢ (np., "W jaki sposéb nauczy¢

ucznéw weryfikacji zrodel internetowych?").



https://www.mindmeister.com/app/folders

Popro$ grupy aby wypisaty swoje plany dzialania.

Instrukcje dla szkolonych:
Zaprezentuj swoje przekonania na temat alfabetyzmu cyfrowego i tego
jak istotny jest w nowoczesnej nauce.

Notuj podczas przezentacji o elementach alfabetyzmu cyfrowego i
pomysl o przyktadach ze swojego doswiadczenia.

Przdyskutuj ze znnymi cztonkami grupy rozwigzania dla
zaproponowanych scenariuszy, przedyskutuj praktyczne metody
zwigkszenia kompetencji cyfrowych wsrdd uczniow.

Przygotuj si¢ na zaprezentowanie rezulatatow waszych dyskusji 1
przdyskutuj jak mozna wproawdzi¢ elementy alfabetyzmu
cyfrowegow waszych zajeciach

Pomoce e Prezentycja w PowerPoint
dydaktyczne e Tablica flipchart

e Scenariusze na temat alfabetyzmu cyfrowego w szklonictwie
Obszary do e 7 jakimi problemami mogg si¢ spotkaé nauczycilele promujacy

refleksji/Nota
tki

implementacje alfabatyzmu cyfrowego w nauczeniu?

W jaki sposéb nauczyciele moga dostsowaé poszczegodlne
elementy do r6znych grup wiekowych 1 poziomu zaawanoswania
uczniow?

Zache¢¢ prowadzacych aby podkresli¢ podstawowe niezrozumiane
kwestie aby wroci¢ do ich na przysztych spotkaniach.

Zasoby e Zalecenia UNESCQ’s na temat alfabetyzmu cyfrowego w
szkolnictwie
e MindMeister do dyskusji
Przedmiot Wprowadzenie do Alfabetyzmu Cyfrowego
Tytul Poznawanie Alfabetyzm Cyfrowy Przez Narzedzia Interaktynwe
aktywnosci

Cel aktywnosci

To familiarize teachers with digital tools that enhance digital literacy
and demonstrate how these tools can be integrated into classroom
teaching

Czas trwania

60 minut

Przebieg

Instrukcje dla prowadzacych: :
Przedstaw 3 podstawowe narzg¢dzia cyfrowe, ktore moga pomoc w
usprawnieniu alfabetyzmu cyfrowego:



https://www.mindmeister.com/app/folders

e Mentimeter: dla interaktywnych testow and ankiet w czasie
rzeczywistym.

e Padlet: uzywane do grupowej wymiany pomystow.

e Kialo Edu: uzywane do ustandardyzowanych internetowych
debat i ¢wiczenia umiejetnosci krytycznego myslenia.

e Podziel nauczycieli na trzy grupy i przypisz im po jednym
cyfrowym narzedziu na grupe.

e Zapewnij grupom dostep do narzedzi i podaj zadania:

e Group 1 (Mentimeter): Stworz test aby sprawdzi¢ wiedze
ucznidow o bezpiecznym korzystaniu z internetu.

e Group 2 (Padlet): Przedyskutujcie grupowo pomysty na
uczniom wiedzy na temat oceniania wiarygodnos$ci zrodet
internetowych.

e Group 3 (Kialo Edu): Rozpocznij debate na temat "Media
spolecznos$ciowe: narzedzie do nauki czy odwrdcenie uwagi?"

o Kazda grupa pokazuje wyniki swoich dziatan,
prezentuje sposob w jaki uzyli narzedzi, wyjasniajac jak
wspomagaja one kompetencje powigzane z
alfabtyzmem cyfrowym.

o Zache¢ kazda grupe do pytan i oceny po kazdej z
prezentacji.

Instrukcje dla szkolonych:

Stuchaj uwaznie przy prezentacji narzgdzi 1 zadawaj pytania jesli co$
jest niejasne.

Work together to design and present an activity using the digital tool
Participate in the group discussion by sharing insights, concerns, or
additional ideas for using these tools.

Pomoce e Laptopy lub tablety dla kazdej grupy
dydaktyczne e Mentimeter, Padlet, i Kialo Edu
e Krotkie wprowadzenie do Mentimeter
e Poradnik dla ucznidéw jak uzywaé Paddle
e Kialo: Jak dyskutowaéd
Obszary do e Ktore z narzedzi uwazasz za najlepsze w kotekscie edukacji?

refleksji/Notatki
Notes

e Co mozna zrobi¢ z potencjalnymi przeszkodami zwigzanymi z
dostgpem internetowym?

Zasoby e 5 najlepszy zrodet o alfabteyzmie cyfrowym dla nauczycieli
e MediaSmarts
e 21 Online Literacy Resources For Teachers And Students
e Digital Literacy for Digital Natives
e Jak przekaza¢ swoim uczniom kompetencje zwiazane z
alfabetyzmem cyfrowym?
Przedmiot Wprowadzenie do Alfabetyzmu Cyfrowego



https://www.mentimeter.com/
https://padlet.com/
https://www.kialo-edu.com/
https://www.youtube.com/watch?v=fXENGE7-ehM
https://en.wikipedia.org/wiki/MediaSmarts?utm_source=chatgpt.com
https://www.teachthought.com/literacy/21-literacy-resources-for-the-digital-teacher/?utm_source=chatgpt.com
https://www.gse.harvard.edu/ideas/usable-knowledge/18/01/digital-literacy-digital-natives?utm_source=chatgpt.com

Tytul
aktywnosci

Stworzenie modutu e-learningowego

Cel aktywnoSci

Aby umozliwi¢ nauczycielom tworzenie interaktywnych i

angazujacych modutow e-learningowych dotyczacych kompetencji
cyfrowych przy uzyciu H5P, wszechstronnej, open-sourcowej
platformy do tworzenia tresci edukacyjnych.

Czas trwania

60 minutes

Przebieg

Instrukcje dla prowadzacych: :
Wyjasnij znaczenie interaktywnych tresci w nauczaniu umiejgtnosci
cyfrowych.

Przedstaw H5P, opensourcowe narzedzie do tworzenia
modulow e-learingowych.

Pokaz przyktady tresci z HS5P takich jak testy, interaktywne
filmy czy dzialania typu przeciagnij i upusc.

Zaprezentuj przyktadowy temat tai jak, "Bezpieczenstwo i
prywatno$¢ w internecie"

Omow kluczowe elementy modutu takie jak:

Kroétkie wideo wprowadzajace

Testy wielkrotnego wyboru srawdzajace wiedze

Cwiczenia interaktywne (e.g., ¢wiczenia typu przeciagnij i
upus¢ do sprawdzenia bezpiecznych i niebezpiecznych haset)
Podziel nauczycieli na 4 grupy 1 daj im dostep do H5P.
Popros kazda z grup o stworzenie jednej czesci modutu e-
learningowego:

Grupa 1: Stworzcie nagazujace wideo wprowadzajace.
Grupa 2: Stworz test wiektortnego wyboru mnimium 5 pytan.
Groupa 3: Stworzenie ¢wiczenia interaktywnego np w formie
przeciagnij 1 upuse.

Groupa 4: Ztozenie wszystkich elementow w spdjny modut
elearingowy.

Kazda z grup przedstawi swojg cz¢s¢ mdutu.

Omowienie jak poszczegdlne elementy tacza si¢ w atosc.

Instrukcje dla szkolonych:

Parcujcie nad swoja cze$cig modutu e-Ireaingowego upewniajac
sie, ze jest interaktywny 1 angazujacy

Uzywajcie multimediow (obrazy, filmy, pilki audio) aby
zwigkszy¢ zaangazowanie uzytkownikow.

Zaprezentuj ekefty swojej pracy i wezcie udziat w dyskusji nad
otzrymanym feedbackiem

Pomoce
dydaktyczne

Laptopy lub komputery stacjonarne
HsP



https://h5p.org/
https://h5p.org/

Stwérz ¢wiczenia interaktywne dla swojego LMS lub strony
interntowej
HS5P dla poczatkujacych

Podstawy
Poradniki

Obszary do
refleksji/Notatki

Jak moduty e-learningowe mogg sprosta¢ innym stylom uczenia
sig?

Jakie trdunos$ci moga powstac¢ podczas tworzenia i
wprowadzania takiego modutu i jak mnozna sobie z nimi
poradzi¢?

Zasoby

TeachThought
Edutopia

Przedmiot

Wprowadzenie do Alfabetyzmu Cyfrowego

Tytul aktywnosci

Digital Literacy Micro-Teaching

Cel aktywnosci

Danie nauczucielom wigkszych mozlwio$ci usprawnienia nauczania
przez stworzenie sesji mikronauczania

Czas trwania

60 minut

Przebieg

Instrukcje dla prowadzacych: :

Kazdy z nauczycieli przygotuje 1 zaprezentuje 10 minutowa
sesje mikro-edukacyjng uzywajac elementow alfabetyzmu
cyfrwego 1 narzedzi go wspomagajacych

Zapewnij nauczycielom szablony do zaplanowania
wspominanych sesji zawierajacych

Cele nauki

Grupe odbiorcéw (np., z podziatem na wiek lub poziom
umiejetnosci)

Liste narzedzi cyfrowych do uzycia (np. Padlet, Mentimeter,
Canva, lub H5P)

Strukture lekcji: wprowadzenie, meritum, i zakonczenie
Podziel nauczycieli na mate grupy (4-5 cztonkéw).

Kazdy z nauczycieli zaprezentuje swoja sesj¢
mikroedukacyjna dla swojej grupy

Sesja musi zawierac:

Kroétki opis uzywanego narzedzia cyfrowego

Cwiczenie praktyczne dla "uczniéw" (innych nauczycieli w
grupie)

Zadanie podsumowujace

Po kazdej z sesji cztonkowie grupy musza dostroczy¢
konstruktywne zwrotne rowazajac ponizsze wytyczne:
Jasne przkazanie celow



https://www.teachthought.com/literacy/21-literacy-resources-for-the-digital-teacher/?utm_source=chatgpt.com
https://www.edutopia.org/

Stopien zangazowania i interaktywno$¢
Efektywne zaimplementowanie narzedzi cyfrowych

Instrukcje dla szkolonych:

Uzywajcie szablonow aby przygotowac¢ lekcje na temat
alfabetyzmu cyfrowego

Wykazcie si¢ kreatywnosci 1 pomyslcie jak wasze sesje
mikroedukacyjne mogg by¢ angazugce i inteaktywne
Zaprezentun swoja sesje mikroedukayjng dla swojej grupy

refleksji/Notatki

Pomoce e Szablony do planowania
dydaktyczne e Laptopy or tablety

e Projektor lub tablica smart do pokazywania lekcji
Obszary do e Jakie przeszkody moga napotkaé nauczyciele podczas

implentowania cyfrowych narzedzi do swoich zajec?

Jak nauczyciele moga zredukowac te trudnosci w fizycznej
Klasie?

Przedyskujcie istot¢ zrownowazenia celow edukacyjnch z
uzyciem technologi.

Zasoby

Program Google Be Internet Awesome
Standardy ISTE dla nauczycieli

Pytania do refleksji:

1. Ktére narzedzia i zasoby cyfrowe najbardziej pomoglyby tobie w nauczaniu i dlaczego?

2. Rozwaz w jaki sposob zaimpelemntowanie omawianych elementéw zmienilo twoje podejscie

do planowania lekcji oraz stopien zaangazowania uczniow w lekcje.

3. Jakie dodatkowe materialy lub szanse na rozwo6j zawodowy wplynelyby na dalszy rozwdj

kompetencji z dziedziny alfabetyzmu cyfrowego w nauce?

2. Podstawy uczenia sie¢ opartego na rozwigzywaniu problemow (Problem

Based Learning — PBL)

Efekty uczenia sig:

Po przeczytaniu tego rozdzialu bedziesz w stanie:

1. Zdefiniowa¢ uczenie si¢ oparte na rozwigzywaniu probleméw (PBL):

o Jasno sformutowa¢ koncepcje PBL, jej podstawowe zasady i korzysci dla zwigkszenia

zaangazowania uczniow i gltgbokiego uczenia si¢ (Savery, 2006).
2. Projektowaé skuteczne scenariusze PBL:




o Opracowywac i wdraza¢ scenariusze PBL, ktore sa zgodne z celami programu nauczania,
obejmujagcymi rzeczywiste wyzwania, ktore zachecajag do dociekania 1 krytycznego
myslenia.

3. Wspiera¢ wspolprace i komunikacje:

o Stosowa¢  strategie = promujace  efektywna  prace  grupowa,  wspoOlprace
1 komunikacj¢ miedzy uczniami w $rodowisku PBL, zwickszajac w ten sposob wzajemne
uczenie si¢ i wspolne rozwigzywanie problemow (Boud, Cohen
i Sampson, 2014).

4. Integrowac technologie w celu usprawnienia rozwiazywania problemow:
o Wykorzystywa¢ cyfrowe narzgdzia i platformy w celu wsparcia i wzbogacenia procesu

rozwigzywania problemoéw, umozliwiajac interaktywne
i technologiczne do$wiadczenia edukacyjne (Ertmer i Ottenbreit-Leftwich, 2010; Voogt i
in., 2015).

5. Angazowa¢é roznych uczniow, w tym uczniow z mniejszymi mozliwoSciami:
o Stosowa¢ praktyki nauczania wiaczajacego i dostosowywaé metodologie PBL, aby
angazowac ucznidw z rdznych srodowisk i tych, ktorzy stoja w obliczu wyzwan zwigzanych
z dostepem cyfrowym, zapewniajac rowne szanse uczenia si¢ (Warschauer i Matuchniak,
2010).
6. Wdrazad strategie oceny dla PBL:
o Projektowac i stosowac zard6wno oceny formatywne, jak 1 podsumowujace, ktore skutecznie
oceniajg proces i wyniki PBL, w tym komponenty uczenia si¢ oparte na wspotpracy i
refleksji (Belland, 2017).
7. Rozwaza¢ i dostosowywacé praktyki PBL:
o Angazowac si¢ w ciagla refleksj¢ 1 oceng strategii PBL w celu zidentyfikowania obszaréw
wymagajacych poprawy oraz dostosowania praktyk nauczania i poprawy ogodlnych
wynikdéw uczenia si¢ uczniow w réznych srodowiskach edukacyjnych.

2.1 Czym jest wuczenie si¢ oparte na rozwiazywaniu problemow? Kluczowe zasady
i korzysci

Uczenie si¢ oparte na rozwigzywaniu problemoéw (PBL) to podejscie instruktazowe, ktére angazuje
ucznidw w rozwigzywanie rzeczywistych, ztozonych problemow jako sposéb na zdobycie zard6wno wiedzy
przedmiotowej, jak 1 podstawowych umiejetnosci zyciowych. Zamiast biernie otrzymywac¢ informacje
poprzez tradycyjne wyktady, studenci aktywnie uczestnicza w procesie uczenia si¢ poprzez odkrywanie
problemow, ktore wymagaja krytycznego myslenia, wspotpracy 1 samodzielnego dociekania. Metoda ta
sprzyja glebszemu zrozumieniu przedmiotu, poniewaz uczniowie sg zachgcani do tgczenia koncepcji
teoretycznych z praktycznymi zastosowaniami (Savery, 2006).

Kluczowe zasady PBL obracaja si¢ wokot uczenia si¢ skoncentrowanego na uczniu, eksploracji opartej na
dociekaniu 1 wspdlnego rozwigzywania problemow. W $rodowisku PBL, uczniowie sa zazwyczaj
przedstawiani z otwartym problemem bez z géry okreslonego rozwigzania, zmuszajac ich do okreslenia,
czego muszg si¢ nauczyC¢, aby skutecznie sprosta¢ wyzwaniu. Instruktorzy stuza raczej jako moderatorzy
niz tradycyjni dostawcy tresci, prowadzac uczniéw, gdy angazuja si¢ w badania, omawiaja pomysty i
zastanawiajg si¢ nad procesem uczenia si¢. Model ten ktadzie nacisk nie tylko na zdobywanie wiedzy, ale
takze na rozwdj kluczowych umiejetnosci migkkich, takich jak praca zespotowa, komunikacja 1 mys$lenie
adaptacyjne (Schmidt, 2009).

Korzysci ptynace z nauczania problemowego sg wieloptaszczyznowe. Badania empiryczne wskazaty, ze
PBL zwigksza umiejetnosci krytycznego myslenia i rozwigzywania problemow, jednoczesnie wspierajac
poczucie odpowiedzialno$ci i autonomii u uczniow. Uczniowie bedacy czgscia PBL wykazuja wyzszy
poziom motywacji 1 zaangazowania, poniewaz postrzegaja swoja [race jako odnoszaca si¢ do



rzeczywistych sytuacji. Co wigcej, oparty na wspotpracy charakter PBL pomaga poprawi¢ umiejetnosci
interpersonalne, przygotowujac uczniow do wyzwan wspdiczesnych miejsc pracy, w ktérych praca
zespotowa 1 zdolno$¢ adaptacji maja kluczowe znaczenie. Ogodlnie rzecz biorgc, PBL nie tylko wspiera
osiggni¢cia akademickie, ale takze wyposaza uczniow w narzg¢dzia niezbedne do uczenia si¢ przez cale
zycie 1 sukcesu zawodowego (Savery, 2006; Schmidt, 2009).

Pytania do refleksji:

1. Jak osobiscie definiujesz uczenie si¢ oparte na rozwigzywaniu problemow i w jaki sposob
rozni si¢ ono od tradycyjnych metod nauczania?

2. Zastanow sie nad czasem, w ktérym obserwowale§ lub  uczestniczyle$
w aktywnosci PBL. Jakie konkretne korzysci (np. zwiekszone zaangazowanie, glebsze
zrozumienie, lepsza wspolpraca) zauwazyles i jak myslisz, dlaczego tak si¢ stalo?

3. W jaki sposob podstawowe zasady PBL — takie jak dociekanie skoncentrowane na uczniu,
rozwigzywanie rzeczywistych problemow i uczenie si¢ oparte
na wspolpracy — moga zmieni¢ zaré6wno praktyki nauczania, jak i wyniki uczniow w klasie?

2.2 Projektowanie skutecznych scenariuszy PBL: dostosowanie probleméw do celow programu
nauczania

Projektowanie skutecznych scenariuszy nauczania opartego na rozwigzywaniu problemow (PBL) wymaga
starannego dostosowania rzeczywistych wyzwan do ustalonych celow programu nauczania. Takie
dopasowanie zapewnia, ze prezentowane problemy sg nie tylko angazujace i1 autentyczne, ale takze
bezposrednio wspieraja zmierzone efekty uczenia si¢. Wypehniajac luke miedzy tresciami teoretycznymi a
praktycznym zastosowaniem, nauczyciele moga tworzy¢ scenariusze PBL, ktore sprzyjaja glebokiemu
uczeniu si¢ 1 rozwoju umiejetnosci (Boud i Feletti, 2013).

Kluczowa zasadg przy tworzeniu tych scenariuszy jest zapewnienie  autentyczno$ci
1 adekwatnosci. Problemy powinny odzwierciedla¢ rzeczywiste wyzwania, ktore rezonuja
z uczniami, zwigkszajac w ten sposOb motywacj¢ 1 zrozumienie kontekstu. Autentyczne scenariusze
zachgcaja ucznidow do stosowania wiedzy dyscyplinarnej w praktycznych kwestiach, co znaczaco
wzmacnia tre$§¢ programu nauczania. Gdy problemy sa dobrze dopasowane do celow programu nauczania,
uczniowie sg bardziej sklonni do dostrzegania znaczenia swoich studidow i rozwijania umiejetnosci
krytycznego myslenia potrzebnych do poruszania si¢ w ztozonych sytuacjach. (Savery, 2006).

Praktyczne strategie projektowania skutecznych scenariuszy PBL obejmujg angazowanie nauczycieli 1
ekspertow przedmiotowych w proces planowania w celu zidentyfikowania podstawowych celow
programowych. Takie podejScie oparte na wspoOtpracy pomaga zapewni€, ze problemy sg nie tylko
wymagajace, ale takze obejmuja niezbgdne obszary treSci. Dodatkowo, wlaczenie do procesu
projektowania iteracyjnych informacji zwrotnych i refleksyjnych praktyk pozwala na ciggte udoskonalanie
scenariuszy w celu lepszego spetniania standardow programowych i zaspokajania zréznicowanych potrzeb
uczniow (Schmidt, 2009).

Kolejng istotng strategig jest zintegrowanie metod oceny, ktore sg spojne zard6wno z podejsciem PBL, jak i
celami programu nauczania. Poprzez dostosowanie ocen formatywnych i podsumowujgcych do
zaprojektowanych problemow, nauczyciele moga monitorowa¢ postepy uczniow 1 dostarczacé
ukierunkowanych informacji zwrotnych, ktére wspieraja proces uczenia si¢. Takie dopasowanie zapewnia,
Ze oceny nie sg postrzegane jako odizolowane zadania, ale raczej jako integralne elementy procesu uczenia
sie, ktore wzmacniajg umiejetnosci i wiedze rozwijane w trakcie scenariusza (Boud i Feletti, 2013).

Podsumowujac, projektowanie skutecznych scenariuszy PBL, ktore sa zgodne z celami programu
nauczania jest dynamicznym procesem, ktéry wymaga starannego planowania, wspotpracy i ciagglego



udoskonalania. Kiedy nauczyciele z powodzeniem wiaczajg autentyczne, rzeczywiste problemy do swoich
programdw nauczania, tworzg bogate doswiadczenia edukacyjne, ktéore nie tylko speiniajg cele
akademickie, ale takze wyposazajg uczniow w krytyczne umiejetnosci niezbedne do uczenia si¢ przez cate
zycie i osiggania sukcesow zawodowych (Savery, 2006; Schmidt, 2009).

Pytania do refleksji:

1. Jakich strategii uzywasz lub moglbys uzy¢, aby upewnic si¢, Ze problemy projektowane dla
scenariuszy PBL sq autentyczne, istotne i dobrze dopasowane do celéw programu nauczania?

2. Zastanow si¢ nas scenariuszem PBL, ktory zaprojektowale§ lub obserwowales. Ktore
elementy scenariusza  skutecznie spieraly zamierzone efekty uczenia sie,
a ktore obszary moga wymagac¢ dalszego udoskonalenia?

3. W jaki sposéb wspolpraca z kolegami i ekspertami merytorycznymi moze usprawnic
projektowanie scenariuszy PBL i jakie kroki mozna podjaé,
aby zintegrowac¢ takie partnerstwa z procesem planowania?

2.3 Wspieranie wspolpracy i komunikacji w sSrodowisku PBL

W $rodowisku nauczania opartego na rozwigzywaniu problemoéw (PBL) wspolpraca i komunikacja sg
istotnymi elementami, ktore usprawniajag proces uczenia si¢. Kiedy uczniowie pracuja razem nad
rozwigzaniem zlozonych problemow, wnosza rozne perspektywy i wiedze, co nie tylko poglebia
zrozumienie tematu, ale takze buduje krytyczne umiejetnos$ci interpersonalne. Efektywna wspotpraca jest
wspierana, gdy uczniowie angazuja si¢ w otwarty dialog, dzielg si¢ obowigzkami i wspierajg si¢ nawzajem
w pokonywaniu wyzwan zwigzanych z procesem uczenia si¢ (Boud, Cohen i Sampson, 2014).

Ustanowienie jasnych kanatéw komunikacji jest podstawowym krokiem w promowaniu produktywnej
pracy grupowej w ramach PBL. Instruktorzy moga to ulatwi¢, ustalajac oczekiwania dotyczace regularnych
dyskusji. Zachgcajac do aktywnego stuchania i1 korzystajac z platform cyfrowych, ktéore umozliwiaja
interakcje¢ 1 informacje zwrotne w czasie rzeczywistym. Ustrukturyzowane praktyki komunikacyjne, takie
jak przypisywanie okreslonych rdl lub korzystanie z narzedzi do wspolpracy, takich jak tablice dyskusyjne
1 wideokonferencje, pomagaja zapewni¢, ze kazdy uczen przyczynia si¢ do wysitkow grupy. Taka struktura
nie tylko minimalizuje nieporozumienia, ale takze promuje odpowiedzialnos$ci wzajemny szacunek wsrdd
cztonkow zespotu (Boud 1 in., 2014).

Innym waznym aspektem jest celowe rozwijanie wspierajgcej dynamiki grupy. Zaufanie i bezpieczenstwo
psychiczne w zespotach pozwalajg uczniom swobodnie wyraza¢ pomysty 1 podejmowac ryzyko bez obawy
przed osadem. Nauczyciele moga pielegnowac to srodowisko, tworzac mozliwosci ¢wiczen w zakresie
budowania zespotu i modelujac skuteczne strategie komunikacyjne. Gdy uczniowie czuja si¢ bezpiecznie
w swoich interakcjach grupowych, sg bardziej sktonni do angazowania si¢ w refleksyjne dyskusje,
oferowania konstruktywnych informacji zwrotnych 1 wspdlnego doskonalenia swoich podejs¢ do
rozwigzywania problemow (Mousavi 1 Ghaedi. 2021).

Oprécz tych strategii interpersonalnych, integracja narzedzi cyfrowych moze znacznie poprawié
wspotprace w srodowisku PBL. Narzedzia takie jak wspotdzielone cyfrowe przestrzenie robocze, oparte na
chmurze edytory dokumentow 1 platformy do zarzadzania projektami zapewniajg uczniom $rodki do
wspolpracy, ale takze 1 synchronicznej. Technologie te wspieraja nie tylko logistyczne aspekty wspolpracy,
ale takze ciggla wymiang pomystow i zasobow, dodatkowo wzbogacajgc do$wiadczenie edukacyjne
(Mousavi i Ghaedi, 2021).



Wspieranie wspotpracy 1 komunikacji w $srodowisku PBL obejmuje ciaggla refleksje i ocene. Wiaczajac
praktyki wzajemnej i samooceny, nauczyciele mogg zacheca¢ uczniéw do Krytycznej oceny zaréwno ich
indywidualnego wktadu, jak i catego procesu grupowego. Ta refleksyjna praktyka pomaga uczniom
zidentyfikowa¢ obszary wymagajace poprawy, rozpozna¢ skuteczne strategie komunikacyjne i rozwing¢
bardziej zniuansowane zrozumienie dynamiki zespotu — z ktorych wszystkie sg niezb¢dne do odniesienia
sukcesu zarowno w srodowisku akademickim, jak i zawodowym (Boud i in., 2014).

Podsumowujac, skuteczna wspotpraca i komunikacja sg podstawa udanego srodowiska PBL. Ustanawiajac
jasne kanaty komunikacji, pielegnujac wspierajacg dynamike grupy, integrujac cyfrowe narze¢dzia
wspolpracy 1 angazujac si¢ w refleksyjne praktyki oceny, nauczyciele moga stworzy¢ przestrzen do nauki,
w ktorej uczniowie rozwijaja si¢ wspolnie. Takie srodowisko nie tylko poprawia wyniki akademickie, ale
takze wyposaza ucznidéw w umieje¢tnosci interpersonalne niezbgdne do odniesienia sukcesu przez cate zycie
(Mousavi i Ghaedi, 2021).

Pytania do refleksji:

1. Zastanéw si¢ nad swoimi doSwiadczeniami z pracg grupowa w Srodowisku PBL. W jaki
Sposéb wspieranie wspolpracy i otwartej komunikacji miedzy uczniami wplynelo na ich
proces uczenia si¢ i rozwigzywania problemow?

2. Jakie strategie mozna wdrozy¢, aby stworzy¢ Srodowisko klasowe, w ktorym kazdy uczen
czuje si¢ komfortowo, dzielgc si¢ pomyslami, oferujac informacje zwrotne i wnoszac wklad w
dyskusje grupowe?

3. Jak radzi¢ sobie z wyzwaniami, takimi jak nieréwne uczestnictwo lub bariery komunikacyjne
w grupach PBL i jakie metody okazaly sie skuteczne
W promowaniu zrownowazonej wspoélpracy?

2.4 Integracja technologii w celu ulatwienia umiejetnosci rozwiazywania probleméw

Wilaczenie  technologii do nauczania opartego na rozwigzywaniu  probleméw  (PBL)
jest skuteczng strategia zwigkszania umiejetnosci ucznidow w zakresie rozwigzywania problemow. Poprzez
wlaczenie cyfrowych narzedzi i1 platform, nauczyciele moga tworzy¢ dynamiczne do$wiadczenia
edukacyjne, ktore pozwalaja uczniom angazowac si¢ w ztozone wyzwania w autentycznych kontekstach.
Technologia nie tylko wspiera zdobywanie wiedzy specyficznej dla danego przedmiotu, ale takze stuzy
jako narzegdzie poznawcze, ktore utatwia eksploracje, testowanie 1 udoskonalanie rozwigzan (Ertmer 1
Ottenbreit-Leftwich, 2010).

Jednym ze skutecznych podejs¢ jest wykorzystanie interaktywnych symulacji, oprogramowania do
modelowania i narzedzi do analizy danych, ktore pozwalajg uczniom na wizualizacje¢ i manipulowanie
zmiennymi w czasie rzeczywistym. Technologie te umozliwiajg uczniom eksperymentowanie z ré6znymi
scenariuszami, analizowanie wynikow 1 iteracyjne ulepszanie strategii rozwigzywania probleméw. Na
przyktad, narzedzia symulacyjne moga poméc uczniom w badaniu zjawisk naukowych lub wyzwan
inzynieryjnych, wypehiajac tym samym luk¢ miedzy koncepcjami teoretycznymi a praktycznymi
zastosowaniami (Voogt 1 in.,, 2015). Takie dos$wiadczenia nie tylko poglebiaja zrozumienie,
ale takze zwigkszaja zdolnos¢ uczniéw do stosowania swojej wiedzy w nowych sytuacjach.

Oprdécz narzedzi symulacyjnych, platformy wspdlpracy i1 cyfrowe przestrzenie robocze odgrywaja
kluczowa role we wspieraniu grupowego rozwigzywania problemow. Korzystajac z narzedzi do
wspolpracy opartych na chmurze, uczniowie mogg pracowa¢ synchronicznie lub asynchronicznie w celu
burzy moézgdw, dzielenia si¢ wynikami 1 wspottworzenia rozwigzan. Technologie te wspieraja kulture
wspolpracy, ktora jest niezbedna do rozwigzywania wieloaspektowych problemoéw, poniewaz utatwiaja
wymiang¢ réznych perspektyw 1 promuja krytyczny dialog migdzy cztonkami zespotu (Redecker, 2017).



Integracja tych narzg¢dzi z ustawieniami PBL wspiera zatem zaro6wno indywidualne, jak i zbiorowe procesy
uczenia si¢.

Ponadto integracja technologii w $rodowiskach PBL stwarza mozliwosci natychmiastowej
1 czestotliwej informacji zwrotnej. Narzgdzia cyfrowe moga zapewni¢ oceny i1 analizy w czasie
rzeczywistym, umozliwiajac uczniom monitorowanie swoich postgpoéw 1 odpowiednie dostosowanie
strategii. Ta petla sprz¢zenia zwrotnego jest niezbedna do rozwijania odpornych oséb rozwiazujacych
problemy, ktore czuja si¢ komfortowo w podejSciu opartym na probach i bledach oraz ciaglym
doskonaleniu. Kiedy nauczyciele dostosowujg te narzedzia technologiczne do celow programu nauczania,
tworzg ekosystem, w ktorym rozwigzywanie problemow staje si¢ dynamicznym i refleksyjnym procesem,

wzmacniajgcym zaré6wno umiejetno$ci techniczne, jak i krytyczne myslenie (Ertmer i Ottenbreit-Leftwich,
2010;Voogt i in., 2015).

Podsumowujac, integracja technologii w $srodowiskach uczenia si¢ opartego na rozwigzywaniu problemow
utatwia rozwdj solidnych umiejetno$ci rozwigzywania problemow poprzez zapewnienie interaktywnych,
opartych na wspotpracy i bogatych w informacje zwrotne dos§wiadczen. Poprzez przemyslany dobor i
zastosowanie narzedzi cyfrowych, nauczyciele moga umozliwi¢ uczniom radzenie sobie z rzeczywistymi

wyzwaniami, przygotowujac ich tym samym na wymagania szybko ewoluujacego cyfrowego krajobrazu
(Redecker, 2017).

Pytania do refleks;ji:

1. Zastanéw sie, kiedy zintegrowale$ technologie z dzialaniem PBL. Ktére narzedzia lub
platformy cyfrowe najskuteczniej wspieraly proces rozwigzywania probleméw i dlaczego?

2. Jak znalezé réwnowage miedzy wykorzystaniem technologii a utrzymaniem tradycyjnego
podejscia do rozwigzywania problemow, aby zmaksymalizowa¢ zaangazowanie uczniow i
efekty uczenia si¢?

3. W jaki spos6b narzedzia cyfrowe moga poméc uczniom w wizualizacji zlozonych problemow
lub danych i jak mozna oceni¢ wplyw tych technologii na ich zdolno$¢ do opracowywania
skutecznych rozwiazan?

2.5 Angazowanie uczniow z mniejszymi mozliwosciami poprzez PBL

Angazowanie ucznidw z mniejszymi mozliwosciami poprzez uczenie si¢ oparte na rozwigzywaniu
problemow (PBL) jest skuteczng strategia wypetniania luk edukacyjnych i wspierania sprawiedliwego
srodowiska uczenia si¢. PBL kladzie nacisk na rozwigzywanie rzeczywistych problemow, taczac tresci
akademickie z doswiadczeniami zyciowymi uczniéw, co moze by¢ szczegélnie istotne dla uczniow z
niedostatecznie reprezentowanych lub marginalizowanych $rodowisk. Okreslajgc wyzwania w sposob
kulturowo 1 kontekstowo odpowiedni, nauczyciele moga zwigkszy¢ motywacje 1 zapewni¢ znaczace
do$wiadczenia edukacyjne, ktore zachecajg uczniow do dostrzegania wartosci w ich edukacji (Savery,
2006).

Jedng z gtoéwnych zalet PBL w angaZzowaniu tych ucznidow jest skupienie si¢ na aktywnym uczeniu si¢ i
wspotpracy. W ramach PBL uczniowie pracuja w zespotach nad zloZzonymi problemami, co nie tylko
buduje umiejetnosci krytycznego myslenia i rozwigzywania problemow, ale takze promuje interakcje
spoteczne 1 wsparcie rowiesnicze. Takie podejscie oparte na wspdtpracy pomaga ztagodzi¢ poczucie
izolacji, ktorego moga doswiadcza¢ uczniowie z mniejszymi szansami i zapewnia im sie¢ wsparcia
zarOwno w klasie, jak 1 poza nig (Warschauer 1 Matuchniak, 2010).

Skuteczne ,,rusztowanie” ma kluczowe znaczenie przy wdrazaniu PBL dla uczniéw borykajacych si¢ z
trudnosciami ekonomicznymi, geograficznymi lub edukacyjnymi. Dostosowane wskazowki 1
ustrukturyzowane wsparcie umozliwiajg nauczycielom zajecie si¢ réznymi poziomami wczesniejszej



wiedzy i umiejetnosci. Dzielgc zlozone problemy na tatwe do wykonania zadania i zapewniajac ciagly
informacj¢ zwrotng, nauczyciele mogg pomoc tym uczniom stopniowo budowacé pewno$¢ siebie i1
kompetencje. Badania wskazuja, ze takie wsparcie jest niezbedne do zapewnienia, ze wszyscy uczniowie,
niezaleznie id pochodzenia, moga w znaczacy sposob angazowac si¢ w trudny materiat (Belland, 2017).

Wilaczenie zasobow spolecznoscei i lokalnych partnerstw do PBL dodatkowo zwigksza jego wplyw na
uczniéw z mniejszymi mozliwosciami. Projekty oparte na spotecznos$ci, ktére opieraja si¢ na lokalnych
kwestiach 1 angazuja zewnetrznych interesariuszy — takich jak lokalne firmy, organizacje non-profit i
liderzy spotecznosci — moga zapewni¢ dodatkowe warstwy wsparcia i znaczenia. Partnerstwa te nie tylko
dostarczaja praktycznych zasobow i wiedzy, ale takze pomagajg uczniom taczy¢ tresci akademickie z

rzeczywistymi kontekstami, wzmacniajgc znaczenie 1 mozliwo$¢ zastosowania ich nauki (Warschauer 1
Matuchniak, 2010).

Co wigcej ciagglta ocena 1 refleksyjne praktyki w ramach PBL odgrywaja kluczowg role¢
w angazowaniu uczniéw z roznych $rodowisk. Nauczyciele moga korzystaé z ocen ksztattujacych i
autorefleksji w celu monitorowania postepow, eliminowania luk w nauce i dostosowywania instrukcji do
indywidualnych potrzeb. Ten powtarzajacy si¢ proces zapewnia, ze do§wiadczenie uczenia si¢ pozostaje
dynamiczne i1 elastyczne, ostatecznie umozliwiajac uczniom pokonywanie wyzwan i stawanie si¢
odpornymi, samodzielnymi osobami rozwigzujacymi problemy (Mousavi i Ghaedi, 2021).

Pytania do refleks;ji:

1. Zastané6w si¢ nad scenariuszem, w ktorym PBL pomégl zaangazowaé uczniéw
z niedostatecznie reprezentowanych lub niedostatecznie obslugiwanych Srodowisk. Jakie
konkretne aspekty tego dzialania sprawily, ze bylo ono bardziej integracyjne i angazujace?

2. Jako mozesz zmodyfikowa¢ swoje strategie PBL, aby lepiej zaspokoi¢ wyjatkowe potrzeby i
wyzwania, przed ktorymi stoja uczniowie z mniejszymi mozliwosciami, takimi jak
ograniczony dostep do technologii lub zasobow?

3. Jaka role moga odegra¢ partnerstwa spoleczne i lokalne istotne problemy
w zwiekszaniu znaczenia PBL dla wszystkich uczniow i jak mozna wlaczyé
te elementy do swojej praktyki nauczania?

2.6 Strategie oceny dla PBL

Ocenianie w srodowisku nauczania opartego na rozwigzywaniu probleméw (PBL) jest wieloaspektowe,
odzwierciedlajac dynamiczny, skoncentrowany na uczniu charakter tego podej$cia. Skuteczne strategie
oceniania w PBL wykraczajg poza tradycyjne testowanie, aby uchwyci¢ ztozono$¢ procesu uczenia sie,
koncentrujac si¢ zarowno na procesie, jak 1 produkcie uczenia si¢. Strategie te majg na celu oceng nie tylko
ostatecznych rozwiagzan problemow, ale takze umiejetnosci wspotpracy, refleksji i krytycznego myslenia
rozwijanych w trakcie nauki (Savery, 2006).

Podstawowym elementem oceny w PBL jest stosowanie oceny ksztaltujacej. Biezace metody oceny, takie
jak samoocena, informacje zwrotne od rowiesnikow 1 obserwacje instruktora, zapewniajg krytyczny wglad
w postepy uczniow w nauce. Oceny formatywne, czesto wspierane przez szczegdtowe rubryki i listy
kontrolne, pomagaja uczniom zidentyfikowac¢ obszary wymagajace poprawy i zachgcajg do refleksji. Ta
ciggla petla informacji zwrotnej pozwala uczniom dostosowywac swoje podej§cie w czasie rzeczywistym,
wspierajac glebsze zaangazowanie w proces rozwigzywania problemow (Belland, 2017).

Oprocz strategii ksztattujacych, ocena podsumowujgca odgrywa istotng role w mierzeniu ogolnych
efektow uczenia si¢ w ramach PBL. Ocena podsumowujaca w tym konteks$cie zazwyczaj obejmuje
autentyczne zadania, takie jak prezentacje projektow, cyfrowe portfolio lub kompleksowe raporty, ktore
wymagajg od ucznidw syntezy ich nauki. Oceny te majg na celu oceni¢, jak dobrze uczniowie zastosowali



wiedze teoretyczng do rzeczywistych problemoéw oraz oceni¢ ich krytyczne myslenie i umiejetnosci
wspolpracy. Dostosowujac oceny podsumowujace do celow programu nauczania, nauczyciele zapewniaja,
Ze ocena jest zaroOwno znaczaca, jak i istotna (Mousavi i Ghaedi, 2021).

Refleksyjne praktyki oceny sg rowniez istotne w PBL. Zachgcanie ucznidow do angazowania si¢ w
autorefleksje za posrednictwem dziennikow, podsumowan grupowych lub esejow refleksyjnych pomaga
im zinternalizowa¢ ich doswiadczenia edukacyjne. Oceny refleksyjne sktaniaja uczniow do analizowania
zastosowanych strategii, zrozumienia napotkanych wyzwan i planowania przysztych ulepszen. Ten element
metapoznawczy nie tylko wzmacnia uczenie si¢, ale takze kultywuje nawyk uczenia si¢ przez cate zycie i
ciggtego doskonalenia - kluczowy cel PBL (Belland, 2017).

Wreszcie, wykorzystanie narzedzi cyfrowych moze usprawni¢ proces oceny w s$rodowiskach PBL.
Narzedzia takie jak platformy wspolpracy online, e-portfolia i cyfrowe rubryki umozliwiajg §ledzenie w
czasie rzeczywistym interakcji grupowych i indywidualnego wkladu Technologie te zapewniaja przejrzysty
1 skuteczny sposob gromadzenia danych na temat wynikow ucznidéw, utatwiajac terminowe przekazywanie
informacji zwrotnych i wspierajac zardwno samodzielne, jak i prowadzone przez instruktora procesy oceny.
Integracja technologii w ocenianiu jest ponadto zgodna z kompetencjami cyfrowymi wymaganymi w
dzisiejszych srodowiskach uczenia si¢ (Mousavi & Ghaedi, 2021).

Pytania do refleks;ji:

1. Zastané6w si¢ nad metodami oceny, ktorych obecnie uzywasz w swojej Kklasie.
Jak mozna je dostosowaé, aby skuteczniej uchwyci¢ zaréwno proces, jak i wyniki dzialan
PBL?

2. W jaki sposob mozna zintegrowa¢ ocene¢ ksztaltujaca (np. samoocene, informacje zwrotne od
rowiesnikow i obserwacje instruktora) z PBL, aby zapewni¢ wglad na czas i kierowad
postepami uczniow?

3. W jaki sposob praktyKki refleksyjne, takie jak dzienniki uczniéw lub podsumowania grupowe,
mogg poprawi¢ ocen¢ umiejetnosci wspolpracy i rozwigzywania problemow w kontekscie
PBL i jak wdrozylbys te strategie?

2.7 Zasoby i narzedzia dla nauczycieli

Scenariusze nr 1-5

Temat Aktywno$¢ oparta na rozwigzywaniu probleméw dla uczniéw szkoét srednich

Nazwa zaj¢cia | Wdrazanie PBL na przyktadzie analizy i rozpoznawania falszywych wiadomosci

Cel zajg¢ e Doswiadczy¢ wdrazanie PBL z perspektywy uczniow.

e Zidentyfikowa¢ cechy charakterystyczne fatszywych wiadomosci
1 ich wptyw na spoleczenstwo.

e Zbadac i przeanalizowac przypadek zwigzany z falszywymi wiadomosciami w
prawdziwym zyciu.

e Opracowac i przedstawi¢ strategie zwalczania dezinformacji.

e Zastosowac umiejetnosci krytycznego myslenia, prowadzenia badan i
wspolpracy.




Cwiczenie to mozna dostosowa¢ do wszystkich przedmiotow i moze ono mie¢
charakter mi¢edzyprzedmiotowy.

Czas

5 godzin lekcyjnych (50 minut kazda)

Procedura

Instrukcje dla nauczycieli:

Lekcja 1: Wprowadzenie do fake newsow

1. Rozgrzewka (10 minut)

Pokazanie krotkiego, popularnego filmu z fake newsami lub nagtéwka (prawdziwy
przyktad).

Omodwienie z uczniami.

Co sprawia, ze te informacje sg wiarygodne lub nie?

Jak myslisz, jak wptyneto to na ludzi, ktorzy w to uwierzyli?

2. Miniwyktad i dyskusja (20 minut)

Zdefiniowanie terminu “fake news” i omowienie ich cechy

(np. sensacyjnos$¢, brak wiarygodnych zrodet).

Badanie wptywu fake newsow na rzeczywisty $wiat (np. politycznego, spotecznego,
zdrowotnego).

Udostepnienie listy narzedzi do wykrywania fake newsow (np. odwrotne wyszukiwanie
obrazow, weryfikacja zrodia).

3. Utworzenie zespolu i przedstawienie projektu (20 minut)
Przedstawienie projektu ,,Detektywi prawdy”.

Rozdanie przewodnika dotyczacego badania fake newsow 1 oméwienie rol:
Fact-Checker: Weryfikuje doktadno$¢ twierdzen.

Badacz: Znajduje wiarygodne zrodta i podstawowe informacje.

Prezenter: Opracowuje i przedstawia prezentacje.

Strateg: Proponuje rozwigzania i strategie.

Lekcja 2: Badania i analiza

1. Podsumowanie i wyznaczenie celow (10 minut))
Omowienie zadan projektu i wyjasnienie oczekiwan.

2. Faza badawcza (40 minut)

Zespoty badaja wybrany przez siebie przypadek zwigzany z fake newsami
(nauczyciel moze podac listg opcji).

Pytania fokusowe:

Jaka jest historia?

Jak i gdzie si¢ rozprzestrzenity?




Jakie byty skutki spoteczne?

Zachecanie do korzystania z narzgdzi do sprawdzania faktow

1 wiarygodnych zrodet.

Nauczyciel krazy, aby wspiera¢ zespoty 1 przekazywac informacje zwrotne.

Lekcja 3: Opracowywanie rozwigzan

1. Burza mozgow na temat rozwigzan (15 minut)

Zespoty przeprowadzajg burz¢ moézgdéw w celu zwalczenia rozprzestrzeniania si¢
wybranych przez siebie fake newsow.

Podpowiedzi nauczyciela:

Co zadziatato lub nie zadziatato w przypadku tego incydentu?

Jak mogg dziata¢ jednostki, organizacje medialne lub rzady?

2. Planowanie wynikow (35 minut)
Zespoty decyduja o formacie prezentacji (np. pokaz slajdow, raport, wideo).
Zaczynaja tworzenie szkicu lub scenariusza swojego projektu.

Lekcja 4: Konczenie wynikow

1. Czas pracy nad projektem (50 minut)

Zespoty koncza swoje projekty.

Nauczyciel przekazuje indywidualne informacje zwrotne zespotowi
1 upewnia si¢, ze wszystkie role maja wktad.

Lekcja 5: Prezentacje i refleksje

1. Prezentacje (30 minut)

Zespoly prezentuja swoje wyniki 1 rezultaty klasie.
Rowiesnicy 1 nauczyciel oceniajg prezentacje za pomocg rubryki
(np. glebokos¢ analizy, kreatywno$¢, wykonalnos¢ rozwigzan).

2. Refleksje i dyskusja (20 minut)

Refleksja nad procesem uczenia sig:

Co zaskoczyto Cie w fake newsach?

Jak ten projekt zmienit sposob, w jaki konsumujesz wiadomosci?
Jakie sa najwazniejsze wnioski dotyczace zwalczania dezinformacji?

Pomoce e Dostep do komputeréw/tabletow z Internetem.
dydaktyczne e Materiaty: Przewodnik po badaniu fatszywych wiadomosci (przygotowany
przez nauczyciela).
e Narzedzia multimedialne do prezentacji (np. PowerPoint, Canva,
oprogramowanie do edycji wideo).
e Zasoby do weryfikacji faktéw (np. Snopes, FactCheck.org).
o Rubryka do oceny projektu studenckiego.
Obszary do Obszary do refleksji:

refleksji/




Uwagi

Refleksje nad trescig:

e (Czy uczniowie identyfikuja i analizujg kluczowe elementy swoich fake

newsOw (np. mechanizmy rozprzestrzeniania si¢, wptyw spoteczny)?

e (Czy analiza jest poparta wiarygodnymi zrédtami 1 weryfikacja faktow?
e Czy uczniowie dostrzegaja szersze konsekwencje dezinformacji

dla spoteczenstwa?

Refleksje nad procesem:

e Czy wszyscy cztonkowie grupy aktywnie uczestnicza
w przydzielonych im rolach (fact-checker, badacz, prezenter, strateg)?

e (Czy zespoly skutecznie wykorzystuja narzedzia i zasoby
do weryfikowania roszczen i badania podstawowych informacji?

o Czy wskazowki nauczyciela zapewniaja rowne uczestnictwo
i rozwigzuja wszelkie wyzwania zwigzane z dynamika grupy?

Refleksje dotyczqca prezentacji:

o (Czy prezentacje sg angazujace i jasno skonstruowane, przekazuja wyniki i
proponowane rozwigzania?

e Czyuczniowie wykazuja si¢ kreatywnoscig i praktycznoscia
w proponowanych rozwigzaniach?

o Czy prezentacje skutecznie spetniajg kryteria rubryki
(np. doglebnos¢ analizy, jako$¢ badan, wykonalno$¢ rozwigzan)?

e Zaoferuj biezace wskazowki i monitoruj dynamike grup w celu zapewnienia
réwnego uczestnictwa.

e Dostosuj 0§ czasu w oparciu o harmonogram zaje¢ lub postgpy uczniow.

e Rozwaz zaproszenie dziennikarza Iub eksperta ds. mediow na sesj¢ pytan i odpowiedzi,
aby wzbogaci¢ dyskusje

Uwagi:

1. Zroznicowanie wedlug gotowosci

Zadania wspierajace: zapewnienie wielopoziomowych materiatow

do badan, na przyktad niektdrzy uczniowie moga korzysta¢ ze zrodet
dostarczonych przez nauczyciela, podczas gdy inni szukajg samodzielnie.
Elastyczne role grupowe: przydzielanie prostszych rol (np. weryfikator faktéw)
uczniom, ktérzy potrzebuja wiekszego wsparcia, a ztozonych (np. strateg) tym,
ktérzy sa gotowi na wyzwanie

Przygotowanie przed lekcja: oferowanie materialtdow pomocniczych, takich jak
filmy wideo lub uproszczone artykutly, uczniom, ktérzy moga mie¢ trudnosci z
danym tematem.

2. Zréznicowanie wedlug zainteresowania

Wybor tematow: pozwalanie uczniom na wybranie fake newsow,

ktore sa zgodne z ich zainteresowaniami (np. rozrywka, polityka, nauka).
Kreatywne opcje wyj$ciowe: pozwalanie uczniom wybraé sposob,

w jaki zaprezentujg swoje wyniki, np. film, infografike, skecz lub tradycyjny
pokaz slajdow.
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6.

7.

Indywidualne rozszerzenia: zachg¢cenie zaawansowanych uczniow
do zbadania dodatkowych kwestii, takich jak rola algorytméow
w rozpowszechnianiu dezinformacji.

. Zroznicowanie wedlug stylu uczenia si¢

Osoby uczace si¢ wizualnie: uzycie infografik, wykresow 1 prezentacji
wizualnych, aby wspiera¢ zrozumienie wzorcoOw fatszywych wiadomosci.
Stuchowcy: wcielanie dyskusji, podcastow lub wywiadow

z profesjonalistami z branzy medialne;j.

Dotykowcy/ruchowcy: wcielanie zajg¢ praktycznych, takich jak tworzenie "quizu
na temat fake newsow" lub mapowanie rozprzestrzeniania si¢ fake newsow.

Zroznicowanie wedlug poziomu wsparcia

o Wskazoéwki nauczyciela: poswiecanie wigcej czasu grupom,
ktdre potrzebuja wigcej pomocy, oferujac bezposrednie informacje zwrotne
podczas sesji badawczych lub burzy mozgow.

e Pomoc réwiesnicza: taczenie w pary silniejszych uczniow z tymi, ktdrzy
potrzebuja wigcej wskazowek w celu uzyskania wspdlnego wsparcia.

o Szablony i narzgdzia: zapewnienie ustrukturyzowanych przewodnikow, list
kontrolnych i wstgpnie wybranych stron internetowych do sprawdzania
faktow dla uczniow potrzebujacych wigkszej struktury.

. Zroznicowanie dla osob uczacych sie jezyka angielskiego

Przettumaczone materiaty: jesli to mozliwe, zaoferowanie kluczowych materiatow
informacyjnych lub streszczen w jezyku ojczystym
Uproszczony jezyk: uzywanie prostego jezyka i wizualizacji w instrukcjach.
Wsparcie w zakresie stownictwa: stworzenie stownika terminéw
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(np. "dezinformacja", "wiarygodnos$¢") wraz z definicjami
1 przyktadami.

Zroznicowanie dla uczniow ze specjalnymi potrzebami
Podzielone dziatania: podzielenie zadan na mniejsze, latwe
do wykonania kroki.
Alternatywne ocenianie: umozliwienie prezentacji w formatach niewerbalnych
(np. plakaty lub pokazy slajdow z narracja) dla ucznidéw z wyzwaniami
komunikacyjnymi.
Wydtuzony czas: zapewnienie dodatkowego czasu na badania, przygotowanie lub
refleksje.

Zroznicowanie dla uzdolnionych uczniow
Doglebna eksploracja: zachecanie do zaawansowanej analizy, takiej jak badanie
ekonomicznych lub politycznych motywow stojacych
za fake newsami.
Role przywddcze: przydzielanie 1ol lideréw grup lub mentoréw wspierajacych
rowiesnikow.
Niezalezne projekty: pozwalanie na zaprojektowanie wtasnych dziatan
rozszerzajacych, takich jak propozycja ogdlnoszkolnej kampanii
na rzecz umiejetnosci korzystania z mediow.

Zasoby

Strony internetowe i narzedzia online

Platformy weryfikujace fakty

Snopes: Jedna z najpopularniejszych platform do obalania popularnych
falszywych wiadomosci.
FactCheck.org: Koncentruje si¢ na twierdzeniach politycznych i ich doktadnosci.



https://www.snopes.com/
https://www.factcheck.org/

PolitiFact: Weryfikuje wiadomosci polityczne i przyznaje ocen¢ "Truth-O-
Meter".

TruthOrFiction.com: Oddziela prawde od fikcji w wiadomosciach

i twierdzeniach wirusowych.

Narzedzia badawcze

Google fact check explorer: Gromadzi weryfikacje faktow

z wiarygodnych zrodet.

Hoaxy: Wizualizuje, w jaki sposob dezinformacja rozprzestrzenia

si¢ online.

NewsGuard: Ocenia wiarygodno$¢ zrodet wiadomosci za pomocg rozszerzenia
przegladarki.

Edukacja w zakresie dezinformacji

The News Literacy Project: Oferuje zasoby i lekcje dotyczace rozumienia
mediéw informacyjnych.

Media Bias/Fact Check: Analizuje stronniczos$¢ i wiarygodno$¢ zrodet
wiadomosci

Zasoby multimedialne
Filmy dokumentalne

"Dylemat spoteczny" (Netflix): Bada, w jaki sposob algorytmy mediow
spoleczno$ciowych napgdzaja dezinformacje.

"Fake: Searching for Truth in the Age of Misinformation™ (PBS):

Bada wptyw fatszywych wiadomos$ci na demokracje.

Kanaly YouTube

CrashCourse Media Literacy: Zapewnia szybki przeglad umiej¢tnosci korzystania
z mediow

TED Talks: Wyszukaj "fake news" lub "media literacy", aby znalez¢ dyskusje
ekspertow na ten temat.

Interaktywne narze¢dzia do krytycznego myslenia

Google Reverse Image Search: Pomaga zweryfikowa¢ pochodzenie obrazow.
TinEye: Kolejna wyszukiwarka pochodzenia obrazow.

Get Bad News: Gra, ktora pomaga uzytkownikom zrozumie¢, w jaki sposob
tworzone 1 rozpowszechniane sg fatlszywe wiadomosci.

Fake News Simulator: Pokazuje, jak dzialajag kampanie dezinformacyjne.

Ksiazki dla nastolatkow

,,.Becoming a Fact-Checker: A Guide to Identifying Fake News" autorstwa Connie
Wills

Przyjazny dla poczatkujacych przewodnik po zrozumieniu falszywych
wiadomosci 1 rozwijaniu umiejetnosci sprawdzania faktow, napisany

z mysla o mtodych czytelnikach.

,» The Disinformation Age: Fake News and the Power of Facts in a World of
Misinformation™ autorstwa Eric Alterman

Uproszczone przyktady i prawdziwe historie, ktore trafiajg do nastolatkow,
jednoczesnie podkreslajac znaczenie umiejgtnosci korzystania z mediow.
,Media Literacy in the Digital Age" autorstwa Peter W. Logan

Zawiera przeglad koncepcji umiejetnosci korzystania z mediow, wskazdéwki
dotyczace identyfikacji falszywych wiadomosci oraz spoteczny wptyw
dezinformacji, wraz z przyktadami istotnymi dla nastolatkow.



https://www.politifact.com/
https://www.truthorfiction.com/
https://www.newsguardtech.com/
https://newslit.org/
https://mediabiasfactcheck.com/
https://images.google.com/
https://www.tineye.com/
https://getbadnews.com/

o ,,Fake News and Propaganda: Decoding Media Bias" autorstwa Tara McCarthy
Ta ksigzka, dostosowana do mtodszych odbiorcow, wprowadza pojecia takie jak
stronniczo$¢, wiarygodnos¢ 1 wptyw medidw za pomoca jasnego jezyka i
wizualizacji.

e ,Rising Above Fake News: Finding Accurate and Trustworthy Information in a
World of Clickbait" autorstwa J. M. Bedell
Ta ksiazka, napisana specjalnie dla nastolatkéw, uczy ich,
jak wykrywac falszywe wiadomosci i odpowiedzialnie korzystac
z mediow cyfrowych.

Artykuly i zasoby internetowe dla nastolatkow

e ,How to Spot Fake News" autorstwa Common Sense Media
Link: Oferuje szybkie wskazowki i przyktady opracowane specjalnie dla mtodych
czytelnikow w celu identyfikowania fatszywych wiadomosci online.

e 10 Questions for Fake News Detection" autorstwa News Literacy Project
Link: Praktyczna lista kontrolna, ktora nastolatki moga wykorzysta¢ do oceny
wiadomosci i zrodet.

e ,,Why Fake News is a Problem (and How You Can Help Stop It)" autorstwa
Junior Scholastic
Ten artykul, napisany dla uczniéw gimnazjoéw i szkot §rednich, wyjasnia
podstawy falszywych wiadomosci i oferuje praktyczne porady.

e ,Media Smarts: Break the Fake" autorstwa MediaSmarts
Link: Zawiera interaktywng kampani¢ z ¢wiczeniami i filmami, ktére pomagaja
nastolatkom nauczy¢ si¢ weryfikowa¢ informacje online.

e ,Social Media and Misinformation: What Teens Need to Know" autorstwa
ConnectSafely
Podaje przyktady tego, jak dezinformacja rozprzestrzenia si¢ na platformach
takich jak Instagram, TikTok i Snapchat.

3. Myslenie projektowe dla cyfrowego rozwiazywania problemow

Efekty uczenia sig:

Po ukonczeniu tego rozdziatu bedziesz w stanie:
1. Zrozumie¢ podstawy myslenia projektowego:

o Wyjasni¢ podstawowe =zasady 1 teoretyczne podstawy myslenia projektowego jako
skoncentrowanego na czlowieku podejscia do innowacji (Brown, 2009; Johansson-Skoldberg,
Woodilla, & Cetinkaya, 2013).

2. Zastosowac etapy procesu myslenia projektowego:


https://www.commonsensemedia.org/
https://newslit.org/
https://mediasmarts.ca/

o Identyfikowa¢ 1 opisywa¢ pi¢¢ kluczowych etapéw - empatia, definiowanie, ideowanie,
prototypowanie i testowanie - oraz demonstrowac, w jaki sposob kazdy etap przyczynia si¢ do
skutecznego rozwigzywania problemow cyfrowych.

3. Wczuwaé sie w sytuacje uczniow i identyfikowaé wyzwania cyfrowe:

o Wykorzysta¢ techniki empatii, takie jak wywiady, obserwacje i mapowanie podrozy uzytkownika,
aby odkry¢ 1 zrozumie¢ cyfrowe wyzwania stojagce przed uczniami, ze szczegolnym
uwzglednieniem tych, ktérzy maja mniejsze mozliwosci.

4. Jasno definiowa¢ problemy cyfrowe:

o Rozwija¢ umiejetnosci syntetyzowania danych jakosciowych i ilosciowych w jasne,
mozliwe do podjecia dziatania stwierdzenia problemdow, ktére odnoszg si¢ do unikalnych
potrzeb cyfrowych uczniow.

5. Generowa¢ kreatywne rozwigzania przy uzyciu narzedzi cyfrowych:

o Stosowac rozne techniki tworzenia pomystow i platform cyfrowych w celu przeprowadzenia
burzy moézgdéw i1 opracowania innowacyjnych rozwigzan dla zidentyfikowanych wyzwan
cyfrowych.

6. Prototypowac i testowac rozwigzania cyfrowe:

o Projektowac prototypy rozwigzan cyfrowych o niskiej wiernosci, wdraza¢ iteracyjne cykle
testowania w klasie 1 udoskonala¢ te rozwigzania w oparciu o opinie uzytkownikow.

7. Analizowac i wyciaga¢ wnioski ze studiow przypadku:

o Krytycznie oceniaé rzeczywiste studium przypadkéw projektow myslenia projektowego, w
szczegblnosci tych, dotyczacych wyzwan cyfrowych dla uczniéw z mniejszymi szansami,
w celu wyodrebnienia najlepszych praktyk 1 strategii skutecznego wdrazania.

8. Zintegrowa¢ myslenie projektowe z planowaniem cyfrowego programu nauczania:

o Opracowac strategi¢ wlaczenia metodologii myslenia projektowego do projektowania
programdw nauczania i praktyk instruktazowych w celu wspierania kultury innowacji,
wspoOtpracy i ciaglego doskonalenia w cyfrowych $rodowiskach uczenia sie.

9. Rozwazac i adaptowac praktyki cyfrowego rozwiazywania problemow:

o Angazowac si¢ w refleksyjne praktyki w celu oceny wpltywu myslenia projektowego na
nauczanie i uczenie si¢ oraz dostosowywanie podej$¢, aby lepiej zaspokaja¢ zmieniajace si¢
cyfrowe potrzeby uczniow.

3.1 Wprowadzenie do myslenia projektowego: Ramy dla innowacji

Myslenie projektowe to skoncentrowane na cztowieku podejscie do innowacji, ktére ktadzie nacisk na
empatie¢, kreatywnos$¢ 1 iteracyjne rozwigzywanie problemow. U jego podstaw lezy zrozumienie potrzeb i
doswiadczen uzytkownikow koncowych, co umozliwia edukatorom i innowatorom przeformutowanie
wyzwan i opracowanie dostosowanych do nich rozwigzan cyfrowych (Brown, 2009; Johansson-Skdldberg,
Woodilla, & Cetinkaya, 2013). W szybko ewoluujacym cyfrowym krajobrazie, Design Thinking oferuje
solidng metodologi¢ rozwigzywania ztozonych problemoéw poprzez zachecanie do eksperymentowania i
ciagglego udoskonalania.



Proces Design Thinking jest zazwyczaj podzielony na kilka faz: empatyzowanie, definiowanie, tworzenie
pomystow, prototypowanie i testowanie. Podczas fazy empatii, praktycy zbierajg gleboki wglad w
dos$wiadczenia 1 wyzwania uzytkownikow. To fundamentalne zrozumienie prowadzi do dobrze
sformutowanej definicji problemu, ktora nastgpnie toruje droge do kreatywnej ideacji. Faza ideacji zachgca
do generowania szerokiej gamy rozwigzan, wspierajac srodowisko, w ktorym innowacyjne pomysty moga
si¢ rozwijaé. Pomysty te sa nastepnie przeksztatlcane w namacalne prototypy, ktore sa poddawane testom
w $wiecie rzeczywistym i iteracyjnemu ulepszaniu. Ten cykliczny proces nie tylko zwigksza trafno$¢ i
wykonalno$¢ rozwigzan cyfrowych, ale takze zapewnia, ze pozostaja one dostosowane do potrzeb
uzytkownikéw przez caty okres rozwoju (Brown, 2009).

W kontekscie cyfrowego rozwigzywania problemoéw, myslenie projektowe jest szczeg6lnie skuteczne,
poniewaz wypetnia luke migdzy mozliwo$ciami technologicznymi a potrzebami zorientowanymi na
cztowieka. Poprzez ciagly integracje informacji zwrotnych od uzytkownikéw, narzedzia cyfrowe i
technologie edukacyjne moga by¢ udoskonalane, aby staty si¢ bardziej intuicyjne i skuteczne. To iteracyjne
podejscie ma kluczowe znaczenie w §rodowiskach cyfrowych, w ktorych szybkie zmiany technologiczne i
ewoluujace oczekiwania uzytkownikdw wymagaja elastycznych, adaptowalnych rozwigzan (Johansson-
Skoldberg i in., 2013). Ostatecznie, Design Thinking wyposaza edukatoréw, projektantdw cyfrowych i
osoby rozwigzujace problemy we wszechstronny zestaw narzgdzi do wspierania innowacji, umozliwiajac
im tworzenie znaczacych do$wiadczen edukacyjnych i napedzanie istotnych zmian.

Pytania do refleksji:

1. W jaki sposob mozesz zintegrowaé¢ podstawowe zasady myslenia projektowego ze swoim obecnym
podejsciem do cyfrowego rozwiagzywania problemow i jakie zmiany przewidujesz w swojej praktyce
nauczania?

2. Zastanow si¢ nad niedawnym wyzwaniem w twojej klasie lub szkole, ktore moglo skorzystac¢ z
podejscia opartego na mySleniu projektowym. W jaki sposob zastosowanie tych ram mogloby
doprowadzié¢ do innych rezultatow?

3. W jaki sposéb przyjecie myslenia projektowego sprzyja kulturze innowacji i kreatywnosci wsréd
uczniow i jak mozna zmierzy¢ jego wplyw?

3.2 Wczuwanie sie w sytuacje uczniow: Zrozumienie ich cyfrowych wyzwan

Empatia jest podstawowym krokiem w procesie mys$lenia projektowego, ktéry koncentruje si¢ na
zrozumieniu potrzeb, doswiadczen 1 wyzwan uzytkownikow koncowych - w tym przypadku uczniow.
Aktywnie angazujac uczniow poprzez wywiady, obserwacje i mapowanie empatii, nauczyciele moga
uzyskac glteboki wglad w konkretne wyzwania cyfrowe, przed ktorymi stoja. To podejscie skoncentrowane
na cztowieku umozliwia nauczycielom odkry¢ nie tylko kwestie techniczne (takie jak dostep do urzadzen
lub niezawodnego Internetu), ale takze czynniki emocjonalne i motywacyjne, ktore wptywajg na cyfrowe
doswiadczenia uczniow (Brown, 2009).

W dzisiejszym szybko ewoluujacym cyfrowym krajobrazie uczniowie napotykaja wiele wyzwan, ktore
moga utrudnia¢ ich rozwoj akademicki i osobisty. Wyzwania te obejmuja ograniczony dost¢p do narzedzi



cyfrowych, rdzne poziomy umiejetnosci cyfrowych, lek wywotany technologig 1 trudno$ci w poruszaniu
si¢ po przyttaczajacej ilosci informacji online. Dzigki empatycznemu zaangazowaniu nauczyciele moga
zidentyfikowaé te wyzwania u ich podstaw, rozumiejac, w jaki sposob kwestie takie jak nieodpowiednia
infrastruktura lub niewystarczajace wsparcie wplywaja na zdolno$¢ uczniow do odniesienia sukcesu w
srodowiskach cyfrowych (Johansson-Skoldberg, Woodilla i Cetinkaya, 2013). Takie zrozumienie ma
kluczowe znaczenie dla projektowania interwencji i rozwigzan cyfrowych, ktore sa zarowno skuteczne, jak
1 odpowiadajg na rzeczywiste potrzeby uczniow.

Zastosowanie technik takich jak wywiady empatyczne, grupy fokusowe i mapowanie podrozy uzytkownika
pozwala nauczycielom uchwyci¢ kompleksowy obraz do$wiadczen ucznia. Na przyktad, wywiad
empatyczny moze ujawnic, ze uczen ma trudnosci z poruszaniem si¢ po platformach edukacyjnych online
z powodu braku wczesniejszej ekspozycji lub wsparcia, podczas gdy dyskusja w grupie fokusowej moze
ujawnié¢ powszechne frustracje zwigzane z dostepnoscig zasoboéw cyfrowych. Te spostrzezenia nie tylko
podkreslaja przeszkody techniczne, ale takze rzucajg §wiatlo na reakcje emocjonalne 1 wzorce zachowan,
ktore towarzyszg wyzwaniom cyfrowym. Wigczenie tych ustalen do procesu projektowania zapewnia, ze
kolejne rozwigzania sg dostosowane zarowno do poznawczego, jak i afektywnego wymiaru cyfrowego
uczenia si¢ (Carlgren, Rauth i EImquist, 2016).

Ostatecznie, wiaczenie empatii do cyfrowego procesu rozwigzywania problemow pozwala nauczycielom
rozwija¢ innowacyjne, skoncentrowane na uzytkowniku strategie, ktore skutecznie radza sobie z
wyzwaniami uczniéw. Nieustannie powracajac i udoskonalajac swoje rozumienie doswiadczen uczniow,
nauczyciele moga tworzy¢ cyfrowe s$rodowiska edukacyjne, ktore sa adaptacyjne, wspierajace i
integracyjne - zapewniajac kazdemu uczniowi mozliwos¢ rozwoju w $wiecie opartym na technologii
(Brown, 2009).

Pytania do refleksji:

1. W jaki sposob obecnie zbierasz informacje na temat cyfrowych wyzwan swoich uczniow i jakie
metody mozesz wdrozy¢, aby lepiej zrozumie¢ ich potrzeby?

2. Zastanow si¢ nad doswiadczeniem, w ktorym shuchanie perspektyw swoich uczniéow doprowadzilo
do znaczacej zmiany w twoim podejSciu. Jakie kluczowe spostrzezenia uzyskales z tego procesu?

3. W jaki sposob mozna wykorzysta¢ techniki empatii, takie jak wywiady lub mapowanie podrozy
uzytkownika, aby odkry¢ ukryte wyzwania cyfrowe, ktore moga wplywac¢ na zaangazowanie i nauke
uczniow?)

3.3 Etapy procesu myslenia projektowego (wczuwanie si¢, definiowanie, ideowanie, prototypowanie
i testowanie)

Proces myslenia projektowego to skoncentrowana na cztowieku struktura innowacji, ktora prowadzi
praktykow przez seri¢ iteracyjnych etapow w celu rozwigzania ztozonych probleméw. Metodologia ta
ktadzie nacisk na kreatywnos$¢, wspotprace 1 doglebne zrozumienie potrzeb uzytkownikoéw, dzigki czemu
szczegOlnie dobrze nadaje si¢ do rozwigzywania zlozonych problemow do opracowywania rozwigzan
cyfrowych w kontekscie edukacyjnym. Przechodzac przez rozne fazy - empatie, definiowanie, ideowanie,
prototypowanie i testowanie - projektanci mogg przeksztatci¢ wyzwania w praktyczne mozliwosci (Brown,
2009; Johansson-Skoldberg, Woodilla, & Cetinkaya, 2013).



Pierwszy etap, Empathise, koncentruje si¢ na uzyskaniu kompleksowego zrozumienia uzytkownikow i ich
doswiadczen. W tej fazie edukatorzy i innowatorzy angazuja si¢ bezposrednio z uczniami poprzez
wywiady, obserwacje 1 mapowanie empatii, aby odkry¢ ich cyfrowe wyzwania i potrzeby. To wciggajace
podejscie pomaga ujawni¢ nie tylko przeszkody techniczne, takie jak ograniczony dostep do narzedzi
cyfrowych, ale takze czynniki emocjonalne i kontekstowe, ktore ksztattuja doswiadczenie uczenia si¢
(Brown, 2009). Nadajac priorytet empatii, proces ten zapewnia, ze kolejne rozwigzania sa gleboko
zakorzenione w rzeczywistych doswiadczeniach uzytkownikow.

Po etapie empatii, etap definiowania obejmuje synteze¢ zebranych spostrzezen w celu sformutowania
jasnego opisu problemu. Ten krok ma kluczowe znaczenie, poniewaz okresla wyzwanie w sposob, ktory
ukierunkowuje proces tworzenia pomysiéw na zaspokojenie podstawowych potrzeb uzytkownikow.
Edukatorzy destyluja swoje obserwacje w zwigzte definicje problemdw, ustalajac ukierunkowany program
kreatywnych poszukiwan. Dobrze zdefiniowany problem stuzy jako podstawa do generowania
innowacyjnych rozwigzan, ktore sg zardéwno istotne, jak i ukierunkowane (Johansson-Skoldberg et al.,
2013).

Etap Ideate to miejsce, w ktorym kreatywnos¢ zajmuje centralne miejsce. Podczas tej fazy, nauczyciele i
uczniowie przeprowadzaja burze moézgoéw na temat szerokiej gamy potencjalnych rozwigzan bez oceniania,
zachecajac do rozbieznego myslenia i odkrywania niekonwencjonalnych pomystéw. Techniki takie jak
mapowanie mysli, burze moézgéw i szkicowanie sa powszechnie stosowane w celu wygenerowania
szerokiego spektrum mozliwosci. Takie otwarte podej$cie pozwala uczestnikom na rozwazenie wielu
katéw 1 perspektyw, ostatecznie wzbogacajac pule pomystéw, z ktorych moga wyloni¢ si¢ skuteczne
rozwigzania (Carlgren, Rauth, & EImquist, 2016).

Po wygenerowaniu réznych pomystow, proces przechodzi do fazy prototypowania. Tutaj wybrane
pomysty sg przeksztalcane w namacalne reprezentacje o niskiej wiernosci, takie jak szkice, modele lub
makiety cyfrowe. Prototypowanie stuzy jako etap eksperymentalny, w ktérym mozna szybko oceni¢
wykonalnos¢ 1 potencjalny wptyw rozwigzan. Tworzac te wstgpne wersje, edukatorzy 1 innowatorzy moga
bada¢ funkcjonalno$¢ i uzytecznos¢ swoich pomystow w optacalny i iteracyjny sposéb (Brown, 2009).

Ostatni etap, Test, obejmuje oceng prototypow przez prawdziwych uzytkownikéw w celu zebrania opinii i
spostrzezen. Ta krytyczna faza pozwala projektantom zrozumie¢, jak proponowane rozwigzania sprawdzaja
si¢ w praktyce, identyfikujac mocne strony 1 wskazujac obszary wymagajace poprawy. Testowanie nie jest
jednorazowym wydarzeniem, ale iteracyjnym procesem, w ktorym niezbedne jest ciagte udoskonalanie w
oparciu o opinie uzytkownikow. Ten etap zapewnia, ze produkt koncowy nie tylko skutecznie rozwigzuje
poczatkowy problem, ale takze spetnia zmieniajace si¢ potrzeby uzytkownikéw (Johansson-Skoldberg i in.,
2013).

Podsumowujac, iteracyjny charakter procesu myslenia projektowego - przechodzenie od empatii z
uzytkownikami do testowania i udoskonalania prototypow - tworzy solidne ramy dla cyfrowego
rozwigzywania problemow. Poprzez ciaggle przechodzenie przez te etapy, edukatorzy i innowatorzy moga
dostosowywaé si¢ do nowych wyzwan, zapewniajac, ze ich rozwigzania pozostaja innowacyjne,
zorientowane na uzytkownika i skuteczne. Takie podejScie wspiera kulture ciaglego doskonalenia,

umozliwiajac interesariuszom poruszanie si¢ po zlozonosci cyfrowej transformacji z pewnoscia siebie
(Carlgren i in., 2016).

Pytania do refleksji:

1. Ktory etap procesu mysSlenia projektowego uwazasz za najtrudniejszy i jakie strategie mozesz
zastosowacd, aby sprosta¢ tym wyzwaniom w swoich projektach cyfrowych?



2. Zastanow si¢ nad projektem (przesztlym lub hipotetycznym), w ktérym maoglbys zastosowa¢ pelny
proces myslenia projektowego. W jaki sposéb kazdy etap moze przyczyni¢ si¢ do opracowania
bardziej efektywnego rozwiazania cyfrowego?

3. W jaki sposob iteracyjny charakter myslenia projektowego - przechodzenie od empatii do
testowania - zwig¢ksza twoja zdolno$¢ do udoskonalania i ulepszania narzedzi cyfrowych dla
edukacji?

3.4 Definiowanie problemow w kontekscie cyfrowym

Definiowanie probleméw w kontekscie cyfrowym jest krytycznym pierwszym krokiem w procesie
myslenia projektowego, poniewaz ustanawia jasny kierunek dla rozwigzywania zlozonych wyzwan
wynikajacych z integracji technologii ze srodowiskiem nauki i pracy. W $rodowisku cyfrowym problemy
sa czesto wieloaspektowe, obejmujac ograniczenia techniczne, kwestie doswiadczenia uzytkownika i
szersze czynniki spoleczno-kulturowe. Dzigki rygorystycznemu definiowaniu tych problemow, edukatorzy
1 innowatorzy cyfrowi majg pewnos¢, ze opracowywane rozwigzania sg zar6wno ukierunkowane, jak i
skuteczne, tworzac podstawy dla innowacji skoncentrowanych na uzytkowniku (Brown, 2009; Johansson-
Skoldberg, Woodilla, & Cetinkaya, 2013).

W praktyce, proces definiowania problemoéw cyfrowych wymaga starannej syntezy danych jako§ciowych
i ilosciowych w celu uchwycenia pelnego zakresu zagadnienia. Metody takie jak wywiady z
uzytkownikami, analizy analityczne i badania kontekstowe pomagaja odkry¢ podstawowe wyzwania - 0d
dostepnosci cyfrowej i obaw zwigzanych z prywatnoscig danych po nieefektywnos$¢ interfejsu uzytkownika
- ktére mogg nie by¢ od razu widoczne. Takie kompleksowe podejScie pozwala interesariuszom na
precyzyjne okreslenie problemow, ktore odzwierciedlaja unikalne potrzeby uzytkownikéw cyfrowych.
Wspdlne wysitki angazujace wielofunkcyjne zespoty dodatkowo zwiekszaja klarownos¢ tych definicji
problemow, zapewniajac, ze wszystkie perspektywy techniczne, ludzkie i organizacyjne sg brane pod
uwage (Johansson-Skoldberg et al., 2013; Carlgren, Rauth, & Elmquist, 2016).

Dobrze zdefiniowany problem w kontekscie cyfrowym nie tylko kieruje fazami tworzenia pomystow 1
prototypowania, ale takze dostosowuje oczekiwania interesariuszy i alokacj¢ zasobow w catym procesie
innowacji. Wskazujac konkretne wyzwania cyfrowe, edukatorzy 1 innowatorzy moga tworzy¢
ukierunkowane, skalowalne rozwiazania, ktore sg stale udoskonalane poprzez iteracyjne testowanie i
informacje zwrotne. Takie rygorystyczne podejscie do definiowania probleméw jest niezbedne do
opracowywania skutecznych rozwigzan cyfrowych, ktore skutecznie zaspokajaja potrzeby uzytkownikoéw
i napedzaja znaczace zmiany w szybko ewoluujacym krajobrazie technologicznym (Brown, 2009; Carlgren
etal., 2016).

Pytania do refleks;ji:

1. Jakich technik uzywasz do jasnego definiowania problemow cyfrowych w swoim Srodowisku
edukacyjnym i w jaki sposéb te stwierdzenia probleméw Kieruja pozniejszym opracowywaniem
rozwiazan?

2. Zastanow si¢ nad konkretnym wyzwaniem cyfrowym, ktore napotkales ostatnio. W jaki sposob
jasne zdefiniowanie problemu pomoglo w okresleniu potencjalnych rozwigzan?

3. W jaki sposob wspolne definiowanie probleméw - angazujace wielu interesariuszy - moze
prowadzi¢ do bardziej kompleksowych i skutecznych rozwiazan cyfrowych?



3.5 Techniki ideacji: generowanie kreatywnych rozwiazan za pomoca narzedzi cyfrowych

Faza ideacji w mysleniu projektowym jest krytycznym krokiem, w ktorym kreatywno$¢ i innowacyjnos¢
wysuwajg si¢ na pierwszy plan. Etap ten obejmuje generowanie szerokiej gamy pomystow i rozwigzan w
celu rozwigzania okreslonych probleméw cyfrowych. Wigczajac narzedzia cyfrowe - takie jak wirtualne
tablice, oprogramowanie do mapowania mysli i platformy do wspélnej burzy mézgow - nauczyciele i
innowatorzy moga ufatwi¢ §rodowisko, w ktorym pomysty sg nie tylko szybko generowane, ale takze
wizualnie organizowane 1 tatwo udostepniane. Te cyfrowe narzedzia usprawniaja proces tworzenia
pomystow, umozliwiajgc wspotprace w czasie rzeczywistym miedzy rozproszonymi zespotami,
przetamujac ograniczenia geograficzne 1 czasowe oraz wspierajgc bardziej dynamiczng wymiang
kreatywnych koncepcji (Dam & Siang, 2018; Johansson-Skoldberg, Woodilla & Cetinkaya, 2013).

Co wigcej, techniki cyfrowej ideacji wspieraja iteracyjne podejscie do kreatywnego rozwigzywania
problemoéw. Z pomoca narzedzi cyfrowych, zespoty moga szybko prototypowaé i udoskonala¢ swoje
pomysty poprzez ciaggle petle informacji zwrotnych. Ten iteracyjny proces pozwala na szybka ewolucje
koncepcji od abstrakcyjnych pomystow do namacalnych rozwiazan. Narzedzia utatwiajace asynchroniczng
wspoOlprace zapewniaja, ze kazdy czlonek zespotu moze wnie$¢ swojg unikalna perspektywe, co ostatecznie
prowadzi do bardziej solidnych 1 zréznicowanych rozwigzan. W rezultacie edukatorzy 1 innowatorzy sa
lepiej przygotowani do radzenia sobie ze ztozonymi wyzwaniami cyfrowymi poprzez wykorzystanie
zbiorowej kreatywnoS$ci i zapewnienie, ze ich rozwigzania sg zardOwno innowacyjne, jak i wykonalne
(Brown, 2009; Carlgren, Rauth i EImquist, 2016).

Pytania do refleksji:

1.W jaki sposob narzedzia cyfrowe, takie jak wirtualne tablice i oprogramowanie do mapowania
mysli, usprawniaja wspolprace w czasie rzeczywistym podczas fazy tworzenia pomystow i w jaki
sposOb narzedzia te moga pomoc przezwyci¢zy¢ ograniczenia geograficzne i czasowe w praktyce
nauczania?

2.Zastanow si¢ nad doswiadczeniem, w ktorym cyfrowe techniki tworzenia pomysléow umozliwily
twojemu zespolowi szybkie prototypowanie i udoskonalanie pomyslow. Jakie aspekty iteracyjnego
procesu informacji zwrotnej byly najbardziej skuteczne w przeksztalcaniu abstrakcyjnych koncepcji
w namacalne rozwigzania i jak mozna jeszcze bardziej zoptymalizowac¢ ten proces w przyszlych
projektach?

3.6 Prototypowanie i testowanie rozwiazan cyfrowych w klasie

Prototypowanie rozwigzan cyfrowych w klasie jest kluczowym krokiem w przeksztalcaniu abstrakcyjnych
pomystéw w namacalne, testowalne produkty. Na tym etapie nauczyciele tworza modele o niskiej
wiernosci - takie jak szkice, szkielety lub interaktywne makiety - ktore reprezentuja podstawowsg
funkcjonalno$¢ narzedzia cyfrowego lub platformy edukacyjnej. Prototypy te zapewniaja praktyczny
sposob wizualizacji pomystow i identyfikacji potencjalnych wyzwan na wezesnym etapie procesu rozwojul.
Angazujac si¢ w prototypowanie, nauczyciele moga dostosowaé¢ innowacje cyfrowe do celow
programowych i potrzeb ucznidw, zapewniajac, ze rozwigzanie jest zarowno wykonalne, jak i odpowiednie
(Brown, 2009; Dam & Siang, 2018).

Testowanie tych prototypdéw w autentycznym srodowisku klasowym jest niezbedne do zbierania informacji
zwrotnych w czasie rzeczywistym od gléwnych uzytkownikéw: ucznidw 1 nauczycieli. Podczas sesji
testowych uzytkownicy wchodzg w interakcje z prototypem, oferujac cenny wglad w jego uzytecznosc,
zaangazowanie 1 ogolny wplyw na nauke. Ten iteracyjny proces testowania pozwala na identyfikacje



mocnych 1 stabych stron, umozliwiajac udoskonalenie projektu w oparciu o bezposrednie obserwacje i
opinie uzytkownikow. Takie podejs$cie skoncentrowane na uzytkowniku nie tylko weryfikuje poczatkowy
projekt, ale takze wspiera $rodowisko wspolpracy, w ktorym zacheca si¢ do cigglego doskonalenia
(Johansson-Skoldberg, Woodilla i Cetinkaya, 2013).

Iteracyjny cykl prototypowania i testowania ostatecznie prowadzi do rozwoju rozwigzan cyfrowych, ktore
sa adaptacyjne i skuteczne w r6éznych kontekstach uczenia si¢. Poprzez powtarzajace si¢ cykle informacji
zwrotnych 1 udoskonalania, narzedzia cyfrowe ewoluuja, aby sprosta¢ dynamicznym wyzwaniom
wspolczesnych sal lekcyjnych, zapewniajagc zwigkszenie zaangazowania ucznidéw 1 promowanie
umiejetnosci cyfrowych. Proces ten minimalizuje ryzyko zwigzane z wdrozeniami cyfrowymi na duza skale
1 umozliwia nauczycielom tworzenie innowacyjnych, zorientowanych na uzytkownika rozwigzan, ktére
spetniajg zmieniajace si¢ potrzeby ich uczniow (Dam & Siang, 2018; Brown, 2009).

Pytania do refleksji:

1. W jaki sposéb narzedzia i platformy cyfrowe zwi¢kszaja Twoja zdolno$¢ do generowania
innowacyjnych pomystow na etapie tworzenia pomysléw i ktore narzedzia uwazasz za najbardziej
skuteczne?

2. Zastanow si¢ nad sesja burzy mozgow, ktora obejmowala techniki cyfrowego myslenia. Jakie
czynniki przyczynily si¢ do wygenerowania réznorodnych i kreatywnych rozwiazan?

3. Jakie strategie mozna wdrozy¢, aby zapewni¢ rowny wklad wszystkich czlonkow zespolu podczas
sesji tworzenia pomyslow cyfrowych, szczegdlnie podczas korzystania z narzedzi do wspolpracy
online?

3.7 Prototypowanie i testowanie rozwiazan cyfrowych w klasie

Prototypowanie rozwigzan cyfrowych w klasie jest kluczowym krokiem w przeksztatcaniu abstrakcyjnych
pomystow w konkretne narzedzia edukacyjne. Etap ten pozwala nauczycielom 1 uczniom opracowac
modele o niskiej wierno$ci - takie jak szkice, szkielety lub interaktywne makiety - ktore rejestruja
podstawowe funkcje rozwigzania cyfrowego. Angazujac si¢ w prototypowanie, nauczyciele moga szybko
wizualizowa¢ innowacyjne pomysty 1 identyfikowaé potencjalne wyzwania przed zainwestowaniem w
rozwo0j na pelng skale. Proces ten jest zgodny z zasadami myslenia projektowego, ktére opowiadajg si¢ za
szybkim eksperymentowaniem i wczesnymi niepowodzeniami w celu wspierania kreatywnosci 1 poprawy
wynikéw nauczania (Brown, 2009; Dam & Siang, 2018).

Rownie wazne jest testowanie tych prototypow w autentycznych warunkach w klasie. W fazie testowania
rozwigzania cyfrowe sg przedstawiane uczniom, a ich interakcje sa obserwowane i dokumentowane. Ta
skoncentrowana na uzytkowniku ocena pomaga nauczycielom zebra¢ istotne informacje zwrotne na temat
uzyteczno$ci, zaangazowania i1 skutecznosci. Iteracyjne testowanie umozliwia ciagle udoskonalanie
prototypéw w oparciu o rzeczywiste dane wejSciowe, zapewniajac, ze produkt koncowy jest zar6wno
funkcjonalny, jak i odpowiada potrzebom uczniow. Takie podej$cie nie tylko poprawia projektowanie
narzgdzi cyfrowych, ale takze aktywnie angazuje ucznidw w proces uczenia si¢, promujac glebsze
zrozumienie umiej¢tnosci cyfrowych 1 umiejgtnosci rozwigzywania problemoéw (Johansson-Skoldberg,
Woodilla, & Cetinkaya, 2013).

Iteracyjny cykl prototypowania i testowania stuzy jako dynamiczne ramy do opracowywania
innowacyjnych rozwigzan cyfrowych w edukacji. Wielokrotnie udoskonalajac swoje prototypy poprzez
kolejne rundy informacji zwrotnych, nauczyciele moga zapewnié¢, ze ostateczne narz¢dzia cyfrowe sg
dostosowane do konkretnych wyzwan w ich $rodowiskach klasowych. Proces ten sprzyja atmosferze



wspolpracy 1 adaptacyjnego uczenia si¢, w ktorej uczniowie stajg si¢ aktywnymi wspottworcami ewolucji
zasobow cyfrowych. Ostatecznie, prototypowanie 1 testowanie umozliwia nauczycielom projektowanie
skutecznych, skoncentrowanych na uzytkowniku rozwigzan, ktore nie tylko usprawniajg cyfrowa nauke,
ale takze buduja krytyczne umiejetnosci na miar¢ XXI wieku (Dam & Siang, 2018).

Pytania do refleksji:

1. W jaki sposdb mozesz zintegrowa¢ prototypowanie w swojej klasie, aby przeksztalci¢ cyfrowe pomysty
w namacalne narzedzia edukacyjne i jakie poczatkowe kroki by$ podjat?

2. Jakich wyzwan spodziewasz si¢ podczas testowania cyfrowych prototypéw z uczniami i jak mozeSz
sobie z nimi poradzi¢, aby iteracyjnie udoskonala¢ swoje cyfrowe rozwigzanie?

3. W jaki sposob ciagte informacje zwrotne od uczniéw podczas fazy testowania mogg poprawic projekt i
funkcjonalno$¢ rozwigzan cyfrowych, aby lepiej zaspokoic¢ ich potrzeby edukacyjne?

3.8 Studia przypadkow: projekty myslenia projektowego dla uczniéw z mniejszymi szansami

W s$rodowisku miejskim inicjatywa myslenia projektowego znana jako Project Bridge wzmocnita pozycje
uczniow ze szkol o nizszych zasobach, aby sprosta¢ wyzwaniom zwigzanym z dostgpem cyfrowym i
umiejetnosciami czytania 1 pisania. Projekt rozpoczat si¢ od sesji empatii, podczas ktorych uczniowie
przeprowadzali wywiady i obserwacje w celu zidentyfikowania barier, takich jak ograniczony dostep do
urzadzen 1 niewystarczajace umiejetnosci cyfrowe. Opierajac si¢ na tych spostrzezeniach, uczestnicy
wspolnie wymyslili 1 prototypowali tanie centra zasoboéw cyfrowych, ktore mozna bylto zintegrowaé z
lokalnymi bibliotekami i domami kultury. Podejscie to nie tylko zwigkszyto zaangazowanie cyfrowe wsrod
ucznidow, ale takze wzmocnilo poczucie wlasno$ci i wzmocnito pozycje spotecznosci (Brown, 2009;
Johansson-Skoldberg, Woodilla i Cetinkaya, 2013). Podobnie, w spotecznosci wiejskiej o stabej tacznosci
z Internetem, projekt Rural Connections wykorzystal myslenie projektowe do opracowania cyfrowych
moduloéw edukacyjnych offline 1 przeno$nych rozwigzan tagcznosci. Angazujac lokalnych interesariuszy 1
iteracyjnie prototypujac rozwigzania, takie jak zasilane energia stoneczng koncentratory Wi-Fi, studenci
byli w stanie zwigkszy¢ integracje cyfrowa 1 zniwelowac przepas¢ technologiczng w swoim regionie (Dam
& Siang, 2018).

W innym studium przypadku projekt Inclusive Innovations koncentrowatl si¢ na uczniach
niepetnosprawnych, ktérzy napotykaja dodatkowe bariery w cyfrowych $rodowiskach edukacyjnych.
Nauczyciele 1 uczniowie wspotpracowali poprzez szeroko zakrojone badania empatii w celu
zidentyfikowania konkretnych wyzwan zwigzanych z dostgpnoscia. Doprowadzito to do opracowania
adaptacyjnych narzedzi cyfrowych, w tym konfigurowalnych interfejséw i technologii wspomagajacych,
ktore byty prototypowane 1 udoskonalane w oparciu o opinie uzytkownikow. Iteracyjny proces
projektowania zapewnil, ze ostateczne rozwigzania cyfrowe byly nie tylko funkcjonalne, ale takze
dostosowane do zrdznicowanych potrzeb ucznidéw, co znacznie poprawito ich zaangazowanie 1 wyniki w
nauce (Carlgren, Rauth i EImquist, 2016; Brown, 2009).

Kolejnym przyktadem jest projekt Community Collaborations, ktéry ukierunkowany byt na luke w
umiejetnosciach cyfrowych wérdd rodzin migrantéw w dzielnicach o trudnej sytuacji ekonomicznej. W
ramach tej inicjatywy nauczyciele, lokalne organizacje non-profit i1 czlonkowie spotecznosci
wspotpracowali w celu wspottworzenia programdw nauczania umiejetnosci cyfrowych i interaktywnych
modutéw szkoleniowych. Dzigki wywiadom empatycznym i wspdlnym warsztatom zespot projektowy
zidentyfikowal bariery jezykowe i kwestie dostgpu jako gtowne przeszkody. Prototypy opracowane
podczas fazy ideacji zostaly przetestowane w centrach spolecznosci, co zaowocowato skalowalnymi
rozwigzaniami, ktore nie tylko zwigkszyly umiejetnosci cyfrowe, ale takze wzmocnilty wiezi spoteczne. To
studium przypadku pokazuje, w jaki sposob myslenie projektowe moze napgdza¢ integracyjne, oparte na



spoteczno$ci rozwigzania, ktore sa w stanie sprosta¢ wyjatkowym wyzwaniom, przed ktorymi stoja
uczniowie z mniejszymi szansami (Johansson-Skoldberg i in., 2013; Dam & Siang, 2018).

Pytania do refleksji:

1. W jaki sposob przedstawione studia przypadkéw myslenia projektowego inspiruja do zajecia sie
nierownosciami cyfrowymi we wlasnym kontekscie edukacyjnym?

2. Zastanow si¢ nad wyzwaniami podkreslonymi w tych studiach przypadku, ktére maja wplyw na
uczniow z mniejszymi szansami. W jaki sposob mozna skutecznie sprosta¢ podobnym wyzwaniom
poprzez podejscie oparte na mysleniu projektowym?

3. W jaki sposob wspolne projekty oparte na mysleniu projektowym mogq wzmocni¢ pozycje uczniow
Z mniejszymi szansami i promowaé bardziej integracyjne cyfrowe Srodowisko uczenia si¢ w klasie
lub szkole

3.9 Zasoby i narzedzia dla nauczycieli

Scenariusz dzialania nr 1

Temat Myslenie projektowe w klasie

Tytut dzialania Myslenie projektowe w prowadzeniu badan - poprawa srodowiska
szkolnego

Cel dziatania Pomoc uczestnikom szkolenia zrozumie¢, w jaki sposdb narzedzia

cyfrowe moga wspierac¢ rozwigzywanie problemoéw poprzez zastosowanie
mys$lenia projektowego, z naciskiem na analiz¢ sytuacji, ktora ma zostac
ulepszona i wspieranie refleksyjnych praktyk.

Czas
60 min

Izpé&te/sproblémas definesana

Instrukcje dla treneréw

Procedura Krok 1: Wyjasnij, jak przeprowadzi¢ badanie. (badania zza biurka,
badania terenowe, badania etnograficzne). Uzyj arkusza roboczego
worksheet aby zapisa¢ swoje pomysty.

Krok 2: Wyjasnij uczniom, ze mogg prowadzi¢ badania w dwoch
mozliwych obszarach:

-badanie istniejacych rozwigzan cyfrowych lub ustug 1 szukanie wsrdd
nich probleméw do rozwigzania.

-Badanie srodowiska i1 definiowanie problemow 1 sytuacji, ktére mozna
rozwigza¢ w przysztosci za pomocg nowego rozwigzania cyfrowego.
Instrukcje dla uczestnikow (jesli wybiorg badania terenowe lub
etnograficzne):
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Krok 1: Przejdz si¢ po swojej szkole, parku szkolnym i zastandéw si¢ nad
problemami, ktore chcialby$ zmieni¢ lub rozwigza¢. Uzyj arkusza
roboczego, aby zapisa¢ swoje pomysty.

Krok 2: Mozesz réwniez skorzysta¢ z ankiet stworzonych przez
nauczycieli na temat §rodowiska szkolnego.

Krok 3: Wypetnij swoj arkusz.

Krok 4: Po wypetnieniu arkuszy roboczych, zbierzcie si¢ razem, aby
omowi¢ mozliwe problemy zidentyfikowane przez cztonkow grupy.
Krok 5: Stworz plakat z mozliwymi problemami (np. patrz wyzej).

Krok 6: Gtosowanie na problemy.

Krok 7: Wybierz ten, nad ktérym bedziesz pracowacd.

Krok 8: Rozpocznij proces badawczy. Mozesz zbadac istniejace
rozwigzania cyfrowe i zastanowic si¢, co chcialby$ zmieni¢ lub poprawic.
Mozesz rowniez stworzy¢ plakat z problematycznym miejscem 1 jego
mozliwymi rozwigzaniami.

W ponizszym przyktadzie mozna zobaczy¢ park szkoty $redniej
Jaunpiebalga i pomysty, co uczniowie chcieliby zmienic.

Pomoce dydaktycze Arkusz badawczy

Plakat
Laptop z dostepem do internetu
Projektor lub tablica interaktywna

Obszary do refleksji / Co chcialbym zmienié?

Uwagi

Z jakimi wyzwaniami przyjdzie mi si¢ zmierzyc¢?

Zrodia

Reasearch worksheet

Scenariusz dzialania nr 2

Temat Myslenie projektowe w klasie
Tytut Okreslenie zidentyfikowanego problemu
dzialania

Cel dziatania

Wskazanie uczestnikom szkolenia, w jaki sposob opracowac jasny i zwigzty opis
problemu lub zagadnienia, ktorym zespo6t ma si¢ zaja¢ w ramach projektu

Czas

60 minut

Procedura

Instrukcje dla trenerow

Krok 1:

Lista mozliwych tematow

Stworz liste wszystkich wyzwan, ktore napotkales$ lub pragnien, ktore sobie
wyobrazites.

Krok 2:

Ujecie problemu w ramy

Przeformutyj stwierdzenia dotyczace problemu na pytania typu "jak mogliby$my to
zrobi¢", aby przedstawi¢ problem jako mozliwo$¢. Opisz swoje wyzwanie w prosty i
optymistyczny sposob. Niech begdzie ono na tyle szerokie, bys mogt odkry¢ obszary o
nieoczekiwanej warto$ci i na tyle waskie, by temat byt tatwy do opanowania.

Krok 3:

Okresl cele koncowe

Zdetiniuj swoje cele zwigzane z podjeciem tego wyzwania projektowego. Badz
szczery w okre$laniu realistycznego zakresu projektu, zard6wno pod wzglgdem czasu,
jak 1 wynikow. Nad czym bedziesz pracowac? Gdzie spodziewasz si¢ dotrze¢ po
zakonczeniu tego procesu?

Krok 4:



https://www.canva.com/design/DAGZrcbxa1A/-jwxXdFUnPwYE57nUUjJwQ/edit?set.doctype=TAFJi5FXMSs%3A1&set.category.id=tAFK2fpTBVQ&set.csrf-token=VGazrobWvHkOlnQusYjIGQAYvMFzYenjZjWLe0uxcZPq49ZtIqeczFj2XrrIAS6lTsZmoOZgL94Ec121Ta1EBvBKKq6Xt9p0Y7Q6vfaOZIaPqBZidRbg

Zdefiniuj miary sukcesu

Jakie sg szersze cele tego projektu? Jakie wyniki beda definiowac jego sukces? Jak
zmierzysz ten sukces? Przyktady moga obejmowac liczbg uczestnikéw programu,
pozytywne opinie rodzicow, zwigkszony entuzjazm wsrdd uczniow lub podobne
wskazniki. Czgsto miary te stajg si¢ jasniejsze w miar¢ zaglebiania si¢ w projekt, ale
warto zaczaC je rozwaza¢ na wczesnym etapie procesu.

Instrukcje dla uczestnikow szkolenia

Krok 1: Zdefiniuj wyzwanie

Uzyj pierwszego arkusza roboczego
https://www.canva.com/design/DAGYdAc7Wh0/7e2jr540A6afgMuUK9BngA/edit,
aby zapisa¢ swoje wyzwania

Krok 2: Stworz plan projektu

Jasno zdefiniowane wyzwanie ukierunkuje twoje pytania i pomoze ci pozosta¢ na
dobrej drodze przez caty proces. Po§wig¢ czas ze swoim zespotem, aby stworzy¢
wspolne zrozumienie tego, nad czym pracujesz. Arkusz roboczy nr 2 zobacz tutaj:
https://www.canva.com/pl_pl/login/?redirect=%2Fdesign%2FDAGY dLP20y0%2F2t-
KFIK9E6tmZfp2zd-tAg%2Fedit

Krok 3: Zbierz mysli

Jako zespot porozmawiajcie 0 wyzwaniu projektowym, nad ktérym zdecydowaliscie
si¢ pracowac. Zbierz i zapisz przemyslenia na temat wyzwania. Zacznij od szerokiego
spojrzenia: zadaj sobie pytanie, dlaczego ludzie moga potrzebowac, cheie¢ lub
angazowac si¢ w temat, ktory badasz. Przedyskutuj, w jaki sposéb mozesz
udoskonali¢ wyzwanie, je$li wydaje si¢ zbyt szerokie lub zbyt szczegdtowe. Przejrzyj
liste kryteridw 1 ograniczen dla wyzwania. Przedyskutuj ze swoim zespotem, czy
musisz doda¢ lub zmienic¢ te liste?

W oparciu o zebrane przemyslenia, w razie potrzeby przeformutuj wyzwanie, aby
uwzgledni¢ przemyslenia zespotu. Kontynuuj przepisywanie wyzwania, az bedzie ono
przystepne, zrozumiate 1 wykonalne dla wszystkich cztonkdéw zespotu.

Krok 4: Stworz widoczne przypomnienie

Opublikuj wyzwanie w miejscu widocznym dla wszystkich cztonkéw zespotu, aby
przypomina¢ im o skupieniu si¢ na catym procesie

Pomoce e Jasne, uzgodnione wyzwanie projektowe wyrazone w jednym zdaniu.
dydaktycze e Dobre wyzwanie jest sformutowane z poczuciem mozliwosci. Powinno
by¢ na tyle szerokie, by pozwoli¢ na odkrycie obszarow o
nieoczekiwanej warto$ci 1 na tyle waskie, by temat byt fatwy do
opanowania.
e Pamigtaj, aby pozosta¢ otwartym na nowe informacje, sprobuj odkryc¢ to,
Czego jeszcze nie wiesz.
Obszary do e Jakie wyzwania moga napotka¢ nauczyciele promujacy myslenie projektowe?
refleksji / e W jaki sposob nauczyciele mogg dostosowaé myslenie projektowe do wieku
Uwagi klasy, umiejetnosci itp.
Zrodia https://www.canva.com/pl_pl/login/?redirect=%2Fdesign%2FDAGYdLP20y0%2F2t-

KFIKOE6tMZfp2zd-tAg%2Fedit
https://www.canva.com/design/DAGYdAc7WhO0/7e2jr540A6afgMuUK9BNngA/edit

Scenariusz dzialania nr 3

Temat

Myslenie projektowe w klasie

Tytul dzialania

Okreslenie zidentyfikowanego problemu



https://www.canva.com/pl_pl/login/?redirect=%2Fdesign%2FDAGYdLP2Oyo%2F2t-kFIK9E6tmZfp2zd-tAg%2Fedit
https://www.canva.com/pl_pl/login/?redirect=%2Fdesign%2FDAGYdLP2Oyo%2F2t-kFIK9E6tmZfp2zd-tAg%2Fedit

Cel dziatania

Prowadzenie uczestnikow szkolenia w zakresie rozwijania
kreatywnej pewnosci siebie 1 pozytywnego nastawienia na rozwoj.

Czas

60 minut

Procedura

Instrukcje dla trenerow
Krok 1:

OKkresl jasny temat:

Zdecyduj si¢ na konkretny cel sesji i wyjasnij, do jakich wynikow
dazysz. Opracuj zestaw dobrze przemyslanych pytan, ktére
poprowadza proces burzy mézgow.

Krok 2:

Wybierz odpowiednie Srodowisko

Zarezerwuj przestrzen z duzg ilo$cig $cian, gdzie uczestnicy moga
sta¢, poruszac si¢ i swobodnie angazowac.

Krok 3:

Przygotowanie materialow

Zbierz niezbedne materiaty, takie jak karteczki samoprzylepne,
markery, papier. Niektdrzy uczestnicy moga korzystac z laptopow,
wiec upewnij si¢, ze majg dostep do Internetu.

Instrukcje dla uczestnikow

Krok 1:

Wybierz osobe, ktéra poprowadzi grupe przez ¢wiczenie.
Krok 2:

Przedstaw swdéj temat

Kroétko przedstaw wyzwanie, nad ktorym pracujesz.

Krok 3:

Przygotuj wszystkich do uczestnictwa

Zbierz zespot przy $cianie lub Padlecie. Daj kazdemu Post-it Pad i
marker. Zache¢ ludzi do rysowania i bycia wizualnym. Przypomnij
im, aby pisali duzymi literami 1 zapisywali tylko jeden pomyst na
karteczce Post-it.

Krok 4: Zamies¢ pytanie, ktorego dotyczy burza mézgow na
Scianie, aby wszyscy mogli je zobaczy¢.

Popro$ uczestnikow, aby poswigcili kilka minut i zapisali swoje
pierwsze pomysty przed rozpoczeciem pracy w grupie. Nastgpnie
utatw burze mozgéw 1 uchwy¢ kazdy indywidualny pomyst.
Krok 5: Grupowanie podobnych pomystow

Po burzy mozgdw poswiec kilka minut na pogrupowanie
podobnych pomystow. Pomoze to uporzadkowac wszystko 1 utatwi
zrozumienie.

Krok 6: Wybierz najlepsze pomysty

Kazda osoba wybiera swoj ulubiony pomyst - co$, co najbardzie;j
jej si¢ podoba lub co uwaza za najlepsze. Kazdy otrzymuje kilka
glosow 1 wybiera po cichu, aby nie wptywac na innych. Wybory
mozna zaznacza¢ za pomocg samoprzylepnych kropek lub rysujac
kropki na karteczkach samoprzylepnych.

Krok 7: Podliczenie glosow i podjecie decyzji

Gdy wszyscy zagtosuja, policz, ile glosow otrzymat kazdy pomyst.
Nastepnie, jako grupa, porozmawiaj o najlepszych pomystach i
zdecyduj, nad ktorymi z nich pracowac. Badz realista co do tego,
co mozesz zrobi¢ 1 wybierz trzy najlepsze pomysty, na ktorych si¢
skupisz.

Krok 8: Wybierz pomyst




Po burzy m6zgoéw podziel si¢ na mate grupy od dwoch do czterech
0s0b 1 wybierz jeden pomyst, nad ktérym bedziesz pracowaé. Gdy
grupa wybierze pomyst, zastanéw si¢ nad prostymi sposobami jego
realizacji. Skup si¢ na stworzeniu podstawowej wersji, ktora
pokaze najwazniejsze elementy. Niech proces ten bgdzie zabawny i
otwarty - nie martw si¢ o to, by by¢ doskonatym lub zbyt szybko
wybra¢ tylko jedna opcje.

Krok 9: Stworz plakat lub $ciane, aby pokazaé wynik

Jako zespo6t, uzyj duzego arkusza papieru, aby uchwycic i
podsumowac swojg koncepcj¢. Mozecie tez uzy¢ tablicy Canva.
Tutaj mozesz zobaczy¢ przyktad pomystéw uczniow na wykonanie
0zdob na obchody $wicta narodowego Lotwy.

Pomoce dydaktycze

Laptopy z dostgpem do internetu
Papier
Markery

Obszary do refleksji / Uwagi

e Jakiego narzedzia uzy¢ do tworzenia i dzielenia si¢
pomystami?

e Czy wszyscy cztonkowie klasy aktywnie uczestnicza w
¢wiczeniu?

e  Wyznacz role dla uczniow

Zrodia

Padlet
https://www.startdesign.lv/dizaina-domasana-ka-piecu-solu-
process

Scenariusz dzialania nr 4

| Temat | Myslenie projektowe w klasie




Tytut

Tworzenie prototypow

dzialania

Cel Poprowadzenie uczestnikow szkolenia w zakresie stosowania metod mys$lenia
dziatania projektowego do rzeczywistych problemow zwigzanych z uczeniem si¢ uczniow.
Czas 60 minut

Procedura | Instrukcje dla trenerow

Zaproponuj uczniom wybor sposobu prototypowania ich pomyshu. Oto przyklady.
Instrukcje dla uczestnikow szkolenia

Krok 1: Obejrzyj prezentacje

Krok 2: Zrob matg burze mozgow, aby zdecydowac, ktorej metody zamierzasz uzy¢.
Krok 3: Wybierz najlepszy pomyst na prototypowanie.

Krok 4: W przypadku rozwigzan cyfrowych mozna skorzysta¢ z jednej z platform:
WwWw.invison.com

www.marvel.com

www.figma.com

Krok 5: Rozpocznij prototypowanie swojego pomystu




"

_!‘.".I‘“H,










W, 4 3
iy

(R

/

Przyktad rozwigzania cyfrowego:
https://www.figma.com/proto/imwItyg6hMFmGX5T Cedxfu/Mobings?type=design&nod
e-id=1-4&t=FcjoDoZvo72jjgRX-0&scaling=min-zoom&page-id=0%3Al&starting-
point-node-id=1%3A4

Pomoce Prototypy umozliwiaja dzielenie si¢ swoimi pomystami z innymi ludzmi i omawianie
dydaktyczn | sposobow ich dalszego udoskonalania. Prototypowaé¢ mozna wlasciwie wszystko.

e Wybierz forme, ktéra najlepiej pasuje do Twojego pomystu.

Obszary do | Czas - prototypowanie niektorych pomystow zajmie wigcej niz jedng lekcje. Czy
refleksji / uczniowie bedg potrzebowac wiecej czasu? Powinni dostac tyle, ile jest to konieczne
Uwagi

Zrédha Laptopy z dostepem do Internetu

Karton
Klej
Farba
Pedzle
Przewody

itp.

Scenariusz dziatania nr 5

| Temat

\ Myslenie projektowe w klasie




Tytul dzialania

Ocena/testowanie

Cel dziatania

Wskazanie uczestnikom szkolenia, w jaki
sposob uzyska¢ informacje zwrotne na temat
swojego pomystu i stworzonego produktu.

Czas

60 minut

Procedura

Instrukcje dla treneréw

Krok 1:

Monitorowanie zmian w czasie Zastosuj
umiejetnosci badawcze, ktore uczniowie
rozwingli podczas fazy badawczej, aby
zaobserwowac oznaki postepu. Szukaj zmian
w zachowaniu, zmian w relacjach lub
znaczacych komentarzy ze strony uczniow.
Zadawaj pytania, stuchaj historii i dokumentuj
swoje odkrycia za pomocg notatek i zdjec.

Instrukcje dla stazystow
Krok 1: Zorganizuj spotkania refleksyjne ze
swoim zespotem, aby wymieni¢ si¢ historiami
o tym, co zaobserwowales. Zapisz kluczowe
cytaty i obserwacje oraz pracuj razem, aby
zidentyfikowaé powtarzajace si¢ tematy.
Krok 2: Zastanow si¢ jako zespot nad
zauwazonymi zmianami. Poréwnaj te
obserwacje z warunkami poczatkowymi i
wrd¢ do spostrzezen z wezesnych badan.
Rozwaz stworzenie wizualnego
podsumowania "przed i po", aby podkresli¢
roznice.
Krok 3: Monitorowanie i mierzenie wptywu
Zdecyduj, w jaki sposob bedziesz Sledzi¢
sukces.

e (Czy bedziesz zbiera¢ bezposrednie

informacje zwrotne od ludzi?
e (Czy mozesz mierzy¢ wyniki za
pomocy liczb lub danych?

e (Czy wykorzystasz zewnetrzne zrodta
danych do oceny wptywu?

Materialy naukowe

Notatki
Plakaty/dokumenty

Obszary do refleksji / Uwagi

e Pytania do studentéw

e Jakie historie chciatbys ustysze¢ od
innych uczniéw?

e Jakie osiggniecia chcialby$ podkresli¢
w szkolnym raporcie?

e Jak przedstawitbys ten pomyst
kierownictwu szkoty, aby
zabezpieczy¢ wigcej funduszy?

e Jakie informacje zwrotne chciatby$
ustysze¢ od uczniéw na temat swojego
pomyshu?

Zrodla

Notatki




4. Techniki uczenia si¢ oparte na wizualizacji
Efekty uczenia sig¢:
Po ukonczeniu tego rozdziatu bedziesz w stanie:

1. Zrozumieé podstawy teoretyczne:

o Wyjasni¢ kluczowe teorie lezace u podstaw uczenia si¢ opartego na wizualizacji, w tym teori¢
podwdjnego kodowania, teori¢ uczenia si¢ multimediow i teori¢ obcigzenia poznawczego.

o Wyjasnié, w jaki sposob teorie te wspierajg wykorzystanie wizualizacji w celu zwigkszenia
zrozumienia, retencji i zaangazowania (Mayer, 2009; Paivio, 1986).

2. Ocena i wybor narzedzi wizualnych:

o Identyfikowanie r6znych narzedzi wizualnych - takich jak filmy wideo, infografiki, diagramy i
mapy poje¢ - oraz wyjasnianie ich roli w upraszczaniu ztozonych informacji.

o Krytyczna ocena skutecznosci tych narzgdzi dla r6znych obszarow tresci i profili uczniow
(Novak & Caiias, 2008).

3. Integracja wizualizacji z programem nauczania i planowaniem lekcji:

o Zademonstrowanie, w jaki sposob projektowac plany lekcji, ktére zawieraja wizualne techniki

uczenia si¢ w celu uwzglednienia réznych stylow uczenia sig.

o Opracowanie strategii umozliwiajacych ptynng integracje pomocy wizualnych w cyfrowych i

tradycyjnych salach lekcyjnych. (Mayer, 2009).
4. Wspieranie uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi:

o Dostosowanie wizualnych strategii uczenia si¢ do zindywidualizowanych potrzeb uczniéw ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

o Wykorzystywanie wizualizacji do tworzenia dostgpnych 1 integracyjnych srodowisk uczenia sig,
ktore zwigkszaja zrozumienie i zmniejszajg obcigzenie poznawcze (CAST, 2018; Okolo &
Diedrich, 2014).

5. Usprawnienie wspélnego uczenia si¢ poprzez wizualizacje:

o Korzystanie z platform cyfrowych i narz¢dzi interaktywnych (np. tablic interaktywnych,
wspotdzielonych cyfrowych przestrzeni roboczych), aby wspiera¢ wspotprace wizualng i uczenie
si¢ od siebie nawzajem.

o Umozliwianie dziatan grupowych, ktdre wykorzystuja narzedzia wizualne do promowania
dyskusji, dzielenia si¢ pomystami i krytycznego myslenia (Resta & Laferriere, 2015).

6. Ocena wplywu technik wizualnych:

o Rozwijanie 1 wdrazanie strategii oceny w celu ewaluacji skutecznos$ci wizualnych technik uczenia
si¢ w zakresie zaangazowania uczniow 1 ich wynikéw w nauce.

o Korzystanie zar6wno z ocen formatywnych, jak 1 sumatywnych, aby udoskonala¢ materiaty
wizualne 1 podejscia instruktazowe w oparciu o informacje zwrotne.

7. Refleksja i innowacje w praktyce:

o Angazowanie si¢ w refleksyjne praktyki w celu analizowania wptywu wizualnych strategii
uczenia si¢ na dynamike zaj¢¢ 1 wyniki nauczania.

o Identyfikowanie obszarow wymagajacych poprawy i innowacyjnych podejs¢ w celu dalszej
integracji narzedzi wizualnych z praktyka nauczania.

4.1 Sila efektow wizualnych we wzmacnianiu procesu uczenia si¢: podstawy teoretyczne

Elementy wizualne odgrywaja kluczowa role w uczeniu si¢, utatwiajac zrozumienie i zatrzymanie
informacji poprzez podwdjne kanatly przetwarzania. Zgodnie z teorig podwojnego kodowania, uczacy sie
przetwarzaja informacje werbalne i niewerbalne w oddzielnych, ale wzajemnie potaczonych kanatach, co
poprawia zatrzymywanie i przywotywanie w pamigci (Paivio, 1986). Nowoczesna teoria



multimedialnego uczenia si¢ podkresla ponadto, ze potaczenie dobrze zaprojektowanych wizualizacji z
wyjasnieniami werbalnymi moze zmniejszy¢ obcigzenie poznawcze i prowadzi¢ do bardziej efektywnego
uczenia si¢ (Mayer, 2009). Te teoretyczne podstawy podkreslajg potencjal wizualizacji w upraszczaniu
ztozonych poje¢ 1 angazowaniu uczniéw glebiej niz sam tekst.

Oprocz podwojnego kodowania, teoria obcigzenia poznawczego zapewnia ramy dla zrozumienia, w jaki
sposob wizualizacje pomagajg w nauce poprzez zarzadzanie ograniczong pojemnoscig pamigci roboczej.
Dobrze zaprojektowane wizualizacje moga prezentowaé informacje w bardziej zorganizowanym i
przystgpnym formacie, zmniejszajac zewnetrzne obcigzenie poznawcze 1 pozwalajgc uczniom skupic sie
na istotnych koncepcjach (Mayer, 2009). Poprzez strategiczne wykorzystanie diagraméw, infografik i
interaktywnych medidéw, nauczyciele moga pomdc uczniom w budowaniu solidnych modeli mentalnych,
ktore utatwiajg gltebsze zrozumienie 1 dtugoterminowe zapamigtywanie. Ta synergia migdzy informacjami
wizualnymi i werbalnymi wspiera tworzenie bogatszych doswiadczen edukacyjnych, ktére zaspokajaja
rézne style poznawcze.

Integracja technik wizualnych w cyfrowych srodowiskach edukacyjnych dodatkowo poprawia wyniki
edukacyjne. Narzedzia cyfrowe, takie jak interaktywne symulacje, filmy i organizery graficzne,
wykorzystuja te teoretyczne podstawy do promowania aktywnego uczenia si¢ 1 zaangazowania.
Najnowsze badania wskazuja, ze wlaczenie wizualizacji do tresci cyfrowych nie tylko poprawia
zrozumienie, ale takze zwicksza motywacje uczniéw i dostepnosé¢ (Schnotz & Bannert, 2003). W zwigzku
z tym nauczyciele, ktorzy przyjmuja wizualne strategie uczenia si¢, mogg tworzy¢ bardziej integracyjne,
skuteczne 1 angazujace doswiadczenia edukacyjne, ktore zaspokajaja potrzeby wszystkich uczniow.

Pytania do refleksji:

1. W jaki sposéb obecnie wlaczasz elementy wizualne do swoich materialow dydaktycznych i
jaki wplyw zaobserwowales$ na zrozumienie i zaangazowanie uczniow?

2. Zastanow si¢ nad lekcja, w ktorej wykorzystanie elementéw wizualnych znacznie
usprawnilo proces uczenia si¢. Jakie konkretne cechy wizualizacji przyczynily si¢ do
glebszego zrozumienia i jak mozesz zastosowac te spostrzezenia w przyszlych lekcjach?

3. W jaki sposéb nowe narzedzia cyfrowe moga jeszcze bardziej zwigkszy¢ wykorzystanie
wizualizacji w klasie i jak mozna je dostosowa¢ do réznych stylow uczenia si¢ i potrzeb
poznawczych?

4.2 Wykorzystanie filmow, infografik, diagramow i map koncepcyjnych w nauczaniu

Filmy wideo stuzg jako pot¢zna pomoc w uczeniu si¢ i nauczaniu, wykorzystujgc wizualne zasady
uczenia si¢ do tworzenia angazujacych, dynamicznych doswiadczen edukacyjnych. Opierajac si¢ na
multimedialnej teorii uczenia si¢ Mayera (2009), dobrze przygotowane filmy 3czg informacje wizualne 1
stuchowe, aby przedstawi¢ zlozone koncepcje w przystepny sposob, zmniejszajac obcigzenie poznawcze i
zwiekszajac zdolnos$¢ zapamigtywania. Poprzez wigczenie animacji, rzeczywistych demonstracji i
narracji, filmy umozliwiajg nauczycielom zilustrowanie abstrakcyjnych pomystow i sprzyjaja glebszemu
zrozumieniu wsrod réznych ucznidw. Co wigcej, filmy pozwalajg na samodzielng nauke, w ktorej
uczniowie mogg wstrzymywac, przegladac 1 zastanawia¢ si¢ nad trescia, ostatecznie wspierajac aktywne
zaangazowanie i umiej¢tnosci cyfrowe. To wieloaspektowe podejscie nie tylko wzbogaca nauczanie w
klasie, ale takze umozliwia uczniom krytyczng oceng 1 zastosowanie tresci multimedialnych w ich
podrozy edukacyjnej (Mayer, 2009; Paivio, 1986).

Infografiki, diagramy i mapy koncepcyjne to potezne narz¢dzia wizualne, ktére pomagaja przeksztatcié
ztozone informacje w przystgpne i angazujace formaty. Infografiki kondensuja dane i narracje w



atrakcyjne wizualnie reprezentacje, dzigki czemu kluczowe informacje sa tatwo przyswajalne dla
uczniow. Diagramy zapewniajg ustrukturyzowane wizualizacje, ktore ilustruja relacje i procesy, podczas
gdy mapy poje¢ umozliwiajg uczniom organizowanie i integrowanie wiedzy poprzez wyswietlanie
hierarchicznych powigzan migdzy pomystami (Novak & Cafias, 2008). Razem te wizualne narzedzia
wspieraja rozne style uczenia si¢ i promujg aktywne zaangazowanie w tres¢, zwigkszajac tym samym
zrozumienie 1 zapami¢tywanie.

Korzysci z wlaczenia tych narzedzi wizualnych do nauczania sg wieloplaszczyznowe. Badania wskazuja,
ze gdy uczniowie przetwarzaja informacje wizualnie, moze to zmniejszy¢ obcigzenie poznawcze i utatwié
glebsze zrozumienie (Mayer, 2009). Infografiki i diagramy pomagajg uczniom wizualizowa¢ abstrakcyjne
koncepcje i relacje danych, podczas gdy mapy koncepcyjne zachgcajg do krytycznego myslenia,
Zachecajac uczniow do identyfikowania powigzan miedzy pomystami. Taka wizualna reprezentacja
wiedzy nie tylko wzmacnia proces uczenia si¢, ale takze wspiera kreatywnos$¢ 1 umiejgtnosci
rozwigzywania problemow. W rezultacie uczniowie stajg si¢ lepiej przygotowani do syntetyzowania
informacji i stosowania ich w rzeczywistych sytuacjach.

W praktyce nauczyciele mogg integrowac¢ infografiki, diagramy i mapy poje¢ z réznymi aspektami
programu nauczania. Na przyktad nauczyciele mogg wykorzystywaé infografiki do podsumowywania
ztozonych tematow, tworzy¢ diagramy w celu wyjasnienia procesow lub wykorzystywaé mapowanie
poje¢ podczas projektow grupowych, aby pomdc uczniom wspoélnie organizowaé swoje pomysty.
Cyfrowe narzedzia i oprogramowanie - takie jak Canva do infografik, Lucidchart do diagramow i
CmapTools do map koncepcyjnych - utatwiaja tworzenie i interaktywne wykorzystanie tych wizualizacji
w klasie. Wigczajac te strategie, nauczyciele moga poprawi¢ ogolne do§wiadczenie edukacyjne, czynigc
tresci bardziej angazujacymi, zapadajacymi w pamie¢ 1 dostepnymi dla wszystkich uczniow (Mayer,
2009; Novak & Canas, 2008).

Pytania do refleksji:

1. W jaki spos6b mozna zintegrowa¢ filmy wideo, infografiki, diagramy i mapy pojec¢ z
obecnymi praktykami nauczania, aby uprosci¢ zlozone tematy i zwi¢kszy¢ zaangazowanie
uczniow?

2. Zastanow si¢ nad lekcja, podczas ktorej uzyles narzedzia wizualnego. Jaki wplyw miato ono
na zrozumienie tematu przez uczniow i jak mozna ulepszy¢ jego projekt lub wdrozenie w
przysztosci?

3. W jaki sposob narzedzia cyfrowe mogq usprawni¢ tworzenie i wykorzystywanie wizualnych
pomocy naukowych w Kklasie i jak mozna zapewnic, Ze pomoce te zaspokajaja rozne
potrzeby edukacyjne?

4.3 Nauka wizualna dla uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Wizualne strategie uczenia si¢ oferujg znaczgce korzysci dla ucznidéw ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi, zapewniajgac alternatywne $ciezki zrozumienia, zapamigtywania 1 zaangazowania. Strategie
te - takie jak wykorzystanie obrazow, filmoéw, organizeréow graficznych i interaktywnych wizualizacji - sa
szczegollnie skuteczne w zmniejszaniu obcigzenia poznawczego 1 wyjasnianiu zlozonych poje¢ uczniom,
ktoérzy moga miec trudnosci z tradycyjnymi instrukcjami opartymi na tekscie. Zasady Universal Design for
Learning (UDL) podkreslaja znaczenie zapewnienia wielu srodkdw reprezentacji, a wizualizacje stuza jako
potezne narzgdzie do osiaggniecia tego celu poprzez dostosowanie do roznych stylow uczenia si¢ 1 potrzeb
(CAST, 2018; Mayer, 2009).



Teoretyczne podstawy uczenia si¢ wizualnego w edukacji specjalnej sg dobrze poparte badaniami. Teoria
podwdjnego kodowania zaktada, ze informacje sg przetwarzane przez oddzielne kanaty werbalne 1
wizualne, a gdy kanaty te sg skutecznie potaczone, uczenie si¢ 1 zapamigtywanie sg znacznie lepsze (Mayer,
2009). W przypadku uczniow ze specjalnymi potrzebami wsparcie wizualne moze dziata¢ jako
rusztowanie, ktore wypehnia luki w zrozumieniu, promuje autonomi¢ i zmniejsza bariery narzucone przez
trudnosci w nauce. Ponadto dostosowane pomoce wizualne, takie jak uproszczone diagramy lub
spersonalizowane organizery graficzne, pomagaja skonkretyzowaé abstrakcyjne koncepcje, zwigkszajac w
ten sposob zarowno dostepnosé, jak 1 zaangazowanie (CAST, 2018).

W praktyce nauczyciele moga wykorzystywac roznorodne cyfrowe i analogowe narz¢dzia wizualne, aby
zaspokoi¢ indywidualne potrzeby swoich uczniow. Platformy cyfrowe - takie jak tablice interaktywne,
aplikacje edukacyjne i prezentacje multimedialne - umozliwiaja tworzenic i dostosowywanie tresci
wizualnych, ktére mozna dostosowa¢ do indywidualnych profili uczenia si¢. Ponadto narzg¢dzia te utatwiaja
przekazywanie informacji zwrotnych w czasie rzeczywistym 1 interaktywne doswiadczenia edukacyjne,
ktore sg szczegoOlnie korzystne dla uczniow wymagajacych dodatkowego wsparcia. Wigczajac te strategie
wizualne do planéw lekcji 1 IEP (Indywidualnych Programéw Edukacyjnych), nauczyciele moga wspiera¢
bardziej integracyjne i efektywne srodowisko uczenia sig, ktore umozliwia wszystkim uczniom odniesienie
sukcesu (Okolo & Diedrich, 2014).

Pytania do refleks;ji:

1. W jaki sposob wykorzystale§ wizualne strategie uczenia si¢ w swojej klasie, aby wspiera¢
uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi i jakie wyniki zaobserwowales$?

2. Zastanow si¢ nad konkretnym przypadkiem, w ktorym narzedzie wizualne (np. organizer
graficzny, interaktywne wideo) pomoglo wyjasni¢ uczniowi trudna koncepcje. Jakie
modyfikacje moglyby jeszcze bardziej zwigkszy¢ jego skuteczno$¢?

3. W jaki sposob mozesz zintegrowaé cyfrowe narzedzia wizualne, aby stworzy¢ bardziej
spersonalizowane do$wiadczenie edukacyjne dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami i jak
ocenisz ich wplyw na zaangazowanie i zrozumienie uczniow?

4.4 Wspolpraca wizualna w Srodowisku cyfrowym: poprawa uczenia si¢ peer-to-peer

Wspotpraca wizualna w srodowisku cyfrowym wykorzystuje moc technologii w celu utatwienia interakcji
w czasie rzeczywistym i wspottworzenia wiedzy wsrod rowiesnikow. Narzedzia cyfrowe, takie jak tablice
interaktywne, wspoétdzielone cyfrowe przestrzenie robocze i1 internetowe platformy do tworzenia map
mysli, pozwalaja uczniom wizualizowaé zlozone pomyslty, wspolnie tworzy¢ koncepcje i wspolnie
rozwigzywac¢ problemy. Platformy te nie tylko wspieraja kreatywne myslenie, ale takze niweluja luki
komunikacyjne, zapewniajac wspolny jezyk wizualny, co jest szczeg6lnie korzystne w zréznicowanych
klasach, w ktérych uczniowie moga mie¢ rozne poziomy bieglosci jezykowej i umiejetnosci technicznych
(Resta & Laferriere, 2015).

Korzysci ptynace ze wspotpracy wizualnej wykraczajg poza zwykte dzielenie si¢ pomystami; promujg one
rowniez glebsze zaangazowanie 1 zwigkszajg obecno$¢ poznawcza w spoteczno$ciach uczacych sig.
Poprzez wspdlna wizualizacje danych 1 pomystow, uczniowie sg w stanie lepiej negocjowac znaczenie,
kwestionowac zatozenia i integrowa¢ wiele perspektyw. Ten oparty na wspotpracy proces wspiera rozwoj
krytycznego myslenia i umiej¢tnosci rozwigzywania problemow, poniewaz uczniowie sg zachecani do
dyskusji, debatowania i udoskonalania swoich pomystéw we wspierajacym $rodowisku cyfrowym.
Badania wskazuja, ze gdy uczniowie aktywnie angazuja si¢ w wizualne interakcje peer-to-peer, lepiej
rozumiejg 1 zapamig¢tujg material, a takze maja silniejsze poczucie wspolnoty 1 przynaleznosci (Bower,
2019; Garrison, Anderson, & Archer, 2001).



W praktyce nauczyciele mogg wlaczy¢ wspdlprace wizualng do roznych zaje¢ w klasie, aby usprawnic
wzajemne uczenie si¢. Na przyktad, podczas projektoéw grupowych lub sesji burzy mozgéw, cyfrowe
narz¢dzia wizualne moga by¢ wykorzystywane do wspottworzenia map koncepcyjnych lub diagraméw,
ktore przedstawiajg kluczowe pomysty i relacje. Dzialania te nie tylko stymulujg kreatywne myslenie, ale
takze umozliwiaja instruktorom monitorowanie dynamiki grupy i dostarczanie informacji zwrotnych na
czas. Wilaczajac takie strategie do programu nauczania, nauczyciele moga stworzy¢ integracyjne
srodowisko uczenia si¢, ktére wykorzystuje mocne strony wspotpracy wizualnej w celu wspierania
aktywnego, zaangazowanego 1 opartego na wspotpracy uczenia si¢ (Bower, 2019).

Pytania do refleks;ji:

1. W jaki sposob zintegrowales cyfrowe narzedzia wspolpracy wizualnej w swojej klasie i jaki
wplyw mialy one na zaangazowanie uczniow i uczenie si¢ od siebie nawzajem?

2. Zastanow si¢ nad dzialaniem grupowym, w ktorym wspélpraca wizualna poprawita
zrozumienie zlozonej koncepcji. Jakie konkretne cechy zastosowanych narzedzi cyfrowych
najbardziej przyczynily si¢ do tego wyniku?

3. W jaki spos6b mozna dalej wykorzystywa¢ cyfrowe platformy wspélpracy wizualnej w celu
wspierania integracji i aktywnego uczestnictwa wszystkich uczniéw oraz jak mozna ocenié¢
ich skutecznos$¢ w zwigkszaniu efektow uczenia sie?

4.5 Zasoby i narzedzia dla nauczycieli

Scenariusz aktywnosci nr 1

Temat Techniki uczenia si¢ oparte na wizualizacji
(dla wszystkich przedmiotow szkolnych)
Tytul ¢wiczenia | Tworzenie atrakcyjnych filmow wideo za pomoca Clipchamp.

Cel ¢wiczenia Zachgcenie nauczycieli do tworzenia 1 wykorzystywania filmow wideo
w celu wspierania procesu uczenia sie.

Czas trwania 45 minut

Procedura Instrukcje dla treneréw

- dokonaj ogodlnej prezentacji narz¢dzia, ktére ma by¢ uzywane na
stronie https://clipchamp.com/en/ ;

- przedstaw stworzony samouczek (patrz Zasoby ponizej) i poprowadz
uczestnikOw przez poszczeg6lne kroki;

- popro$ uczestnikow o stworzenie filmu wideo na konkretny temat
zwigzany z ich nauczaniem, majac na uwadze ich cele i tematy, ktore
maja by¢ nauczane.

Instrukcje dla uczestnikow

- zaloguj si¢ do Clipchamp;

- postepuj zgodnie z instrukcjami trenerow;

- stworz film wideo w oparciu o instrukcje treneréw 1 narysuj plan
lekcji, w ktérym wykorzystasz stworzony film wideo.

Pomoce https://clipchamp.com/en/ / samouczek Clipchamp /komputery
dydaktyczne

Obszary do Dlaczego warto uzywac filméw jako pomocy wizualnych?
refleksji / Uwagi

Zasoby Samouczek Clipchamp /

https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ-
HHPZtOxqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY &ut




m_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_sourc
e=uniquelinks&utlld=h41604d54bd

Scenariusz aktywnos$ci nr 2

Temat

Techniki uczenia si¢ oparte na wizualizacji

Tytut ¢wiczenia

Tworzenie odpowiednich komikséw za pomoca storyboardthat.com

Cel ¢wiczenia

Zachecenie nauczycieli do tworzenia i wykorzystywania komiksow w
celu wspierania procesu uczenia si¢.

Czas trwania

30 minut

Procedura

Instrukcje dla trenerow

- 0golna prezentacja narz¢dzia do wykorzystania na stronie
www.storyboardthat.com.

- przedstawienie stworzonego samouczka (patrz prezentacja Powerpoint
na Canva w sekcji Zasoby) i poprowadzenie uczestnikow przez
poszczegoblne kroki;

- popros$ uczestnikéw o stworzenie komiksu na konkretny temat
zwigzany z ich nauczaniem, majac na uwadze ich cele i tematy do
nauczania.

Instrukcje dla uczestnikow

- zaloguj si¢ na Storyboardtht.com;

- postepuj zgodnie z instrukcjami treneréw;

- stworz komiks w oparciu o instrukcje trenerow

1 narysyj plan lekcji, w ktorym wykorzystasz stworzony pasek.

Pomoce
dydaktyczne

www.storyboardthat.com/ Samouczek Storyboardthat / komputery /
wideoprojektor

Obszary do
refleksji/ Uwagi

Dlaczego warto uzywac¢ komiksow jako pomocy wizualnych?

Zasoby

Samouczek Storyboardthat:
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NNCZRf20
aPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=desi
gnshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlld=h9d3
39a592d / www.storyboardthat.com

Scenariusz aktywnosci nr 3

Temat

Techniki uczenia si¢ oparte na wizualizacji (wszystkie przedmioty
szkolne)

Tytut ¢wiczenia

Tworzenie odpowiednich filméw za pomoca Fliki.ai

Cel ¢wiczenia

Zachgcenie nauczycieli do tworzenia 1 wykorzystywania klipow wideo
generowanych przez sztuczng inteligencj¢ w celu wspierania procesu
uczenia sie.

Czas trwania

30 minut

Procedura

Instrukcje dla treneréw



http://www.storyboardthat.com/

- przygotowanie ogdlnej prezentacji narz¢dzia do wykorzystania na
stronie https://fliki.ai/

- przedstawienie stworzonego samouczka (patrz prezentacja Powerpoint
na Canva w Zasobach ponizej) i poprowadzenie uczestnikow przez
poszczegblne kroki;

- popros uczestnikéw o stworzenie filmu wideo na konkretny temat
zwigzany z ich nauczaniem, majac na uwadze ich cele i tematy do
nauczania.

Instrukcje dla uczestnikow

- zaloguj si¢ na stronie https://fliki.ai/;

- postepuj zgodnie z instrukcjami treneréw;

- stworz klip wideo w oparciu o instrukcje trenerow i narysuj plan lekcji,
w ktorym wykorzystasz stworzony film.

Pomoce https://fliki.ai/ / samouczek Fliki.ai / komputery / wideoprojektor
dydaktyczne
Obszar do Dlaczego warto uzywac filmoéw generowanych przez sztuczng

refleksji/ Uwagi

inteligencj¢ jako pomocy wizualnych?

Zasoby

Samouczek Fliki.ai:
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdf
NFh7s40DdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_c
ampaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=u
niquelinks&utlld=h679620c96a

Scenariusz aktywnosci nr 4

Temat

Techniki uczenia si¢ oparte na wizualizacji (wszystkie przedmioty
szkolne)

Tytul ¢wiczenia

Tworzenie odpowiednich $ciezek edukacyjnych za pomoca
goosechase.com

Tworzenie cyfrowych historii, poszukiwanie skarbow lub nauka krok po
kroku z pomocg aplikacji Goosechase.l

Cel ¢éwiczenia

Zachgcenie nauczycieli do tworzenia i wykorzystywania cyfrowych
historii, uczenia si¢ krok po kroku itp. w celu wspierania procesu
uczenia sig¢.

Czas trwania

45 minut

Procedura

Instrukcje dla treneréw

- ogoblna prezentacja narzedzia do wykorzystania na stronie
goosechase.com.

- przedstawi¢ stworzony samouczek (patrz prezentacja Powerpoint na
Canva w Zasobach ponizej) i poprowadzi¢ uczestnikoOw przez rozne
etapy;

- popro$ uczestnikow o stworzenie procesu uczenia si¢ krok po kroku na
konkretny temat zwigzany z ich nauczaniem, majac na uwadze ich cele i
tematy, ktore maja by¢ nauczane.

Instrukcje dla uczestnikoéw szkolenia

- zaloguj si¢ na goosechase.com;

- postepuj zgodnie z instrukcjami trenerow;

- stworz proces uczenia si¢ krok po kroku na podstawie
instrukcji trenerow 1 narysuj plan lekcji, w ktorym
bedziesz korzysta¢ z utworzonego zasobu.




Pomoce goosechase.com/ / samouczek goosechase.com / komputery /
dydaktyczne wideoprojektor

Obszar do Po co tworzy¢ cyfrowe historie lub procesy uczenia si¢?
refleksji/ Uwagi
Zasoby Samouczek Goosechase.com:

https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQY sk
AhgfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_c
ampaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=u
niquelinks&utlld=h60750b05254

5.0powiesci cyfrowe dla wspierania inkluzyjnego procesu uczenia si¢

Po ukonczeniu rozdziatu bedziesz:

e Rozumie¢ podstawy teoretyczne:

o Wyjasnia¢ kluczowe pojecia i teoretyczne podstawy opowiesci cyfrowych, w tym ich role
w zwigkszaniu zaangazowania, zrozumienia i zapamigtywania poprzez narracje
multimedialne (Robin, 2008; Lambert, 2013).

e Okresla¢ jaka role pelnia opowiesci cyfrowe w inkluzyjnym procesie nauki:

o Opisywad, jak opowiesci cyfrowe moga tworzy¢ inkluzyjne srodowiska uczenia sie,
poprzez umozliwienie r6znym gtosom i wspieranie odrzucanych spotecznie uczniow w
dzieleniu si¢ swoimi osobistymi i kulturowymi narracjami (Lambert, 2013; Robin, 2008).

¢ Rozwija¢ umiejetnosci tworzenia scenopisow:

o Przedstawia¢ umiejetnos$¢ planowania i organizowania projektoéw opowiesci cyfrowych
poprzez skuteczne tworzenie scenopisOw zapewniajac spojny przebieg narracji oraz
integracj¢ roznych elementéw multimedialnych (Ohler, 2013).

¢ Rozwija¢ umiejetnosci cyfrowe i techniczne:

o Zdobywac i stosowaé niezb¢dne umiejetnosci techniczne do tworzenia, edytowania i
udostgpniania cyfrowych opowiesci, w tym korzystania z narzedzi cyfrowych i
oprogramowania wspierajacego tworzenie tre§ci multimedialnych.

e Integrowac opowiesci cyfrowe z naukg oparta na projektach:

o Projektowac 1 wdraza¢ projekty zwigzane z opowiesciami cyfrowymi w ramach nauki
opartej na projektach, aby promowac aktywne uczenie si¢, wspotprace 1 krytyczne
myslenie w klasie (Thomas, 2000).

e Wspiera¢ zaangazowanie i upodmiotowienie uczniow:

o Wykorzystywa¢ opowiesci cyfrowe jako sposdb na aktywne zaangazowanie uczniow,
zachecajac ich do wyrazania siebie, swoich refleksji i rozwoju silnej tozsamosci osobiste;,
szczegblnie wsrdd ucznidw z grup marginalizowanych (Lambert, 2013; Robin, 2008).

e Oceniac i podchodzié¢ z dystansem do praktyk opowiesci cyfrowych:

o Krytycznie ocenia¢ skuteczno$¢ opowiesci cyfrowych jako narzedzia pedagogicznego,
stosujac oceny formacyjne i sumacyjne w celu udoskonalenia strategii i dostosowania ich
do zréznicowanych potrzeb ucznidow.

e Promowac wspolpracujace i inkluzyjne Srodowiska uczenia si¢:

o Opracowywac strategie wykorzystania opowiesci cyfrowych w celu utatwiania wspotpracy
réwiesniczej 1 inkluzyjnych dyskusji, zapewniajac, ze wszyscy uczniowie czujg si¢
doceniani 1 wlgczeni w proces uczenia si¢.



5.1 Czym sa opowiesci cyfrowe? Angazowanie uczniOw przez narracje

Opowiesci cyfrowe to innowacyjne podejscie edukacyjne, ktére taczy tradycyjne opowiadanie historii z
cyfrowymi narz¢dziami multimedialnymi, aby tworzy¢ angazujace, interaktywne narracje. Obejmuje
integracje tekstu, obrazow, dzwigku 1 wideo w celu przekazania historii, ktore rezonujg z uczniami,
przeksztatcajac abstrakcyjne pojecia w przystepne i zapadajagce w pamie¢ doswiadczenia edukacyjne.
Wykorzystujac sit¢ mediow cyfrowych, nauczyciele moga tworzy¢ narracje, ktore nie tylko informuja, ale
takze inspirujg i angazuja ucznidw, czynigc uczenie si¢ bardziej immersyjnym i dynamicznym procesem
(Robin, 2008).

W swojej istocie opowiesci cyfrowe wykorzystujg synergi¢ narracji i technologii w celu umozliwienia
glebszego zaangazowania poznawczego 1 emocjonalnego. Proces ten pozwala uczniom aktywnie
uczestniczy¢ w tworzeniu i interpretowaniu opowiesci, co zwigksza ich zdolnos$ci krytycznego myslenia i
kreatywnego wyrazania siebie. Dzigki zastosowaniu elementéw multimedialnych, opowiesci cyfrowe
pomagaja uprosci¢ skomplikowane idee i przedstawi¢ je w formacie, ktory jest dostepny i atrakcyjny dla
réznych uczniéw. To podejécie multimodalne wspiera rézne style uczenia sie, taczac bodzce wizualne,
dzwigkowe 1 tekstowe, co moze prowadzi¢ do lepszego zapamigtania i zrozumienia materiatu (Ohler,
2013).

Opowiesci cyfrowe odgrywaja takze kluczowa role w tworzeniu inkluzyjnych srodowisk edukacyjnych.
Daja uczniom z réznych $rodowisk mozliwos¢ dzielenia si¢ swoimi perspektywami i doswiadczeniami,
zapewniajac reprezentacj¢ wielu gtosow w klasie. Taka inkluzyjno$¢ nie tylko wzbogaca do§wiadczenie
uczenia si¢, ale takze wzmacnia znaczenie grup marginalizowanych, potwierdzajac ich kulturowe narracje
1 osobiste do$wiadczenia. Ponadto opowiesci cyfrowe moga pomdc w przezwycig¢zaniu ograniczen
tradycyjnego nauczania, pozwalajac uczniom na eksploracj¢ 1 wyrazanie swojej tozsamosci w
wspierajacym i wspotpracujacym srodowisku, promujac réwnos$¢ i inkluzje spoteczng (Lambert, 2013).

W praktyce nauczyciele wdrazaja opowiesci cyfrowe, prowadzac ucznidw przez zorganizowany proces,
ktory obejmuje etapy planowania, produkcji 1 udostgpniania. W trakcie etapu planowania uczniowie
opracowuja scenopisy 1 scenariusze, ktore okreslaja narracje, ktorg chca przekaza¢. W fazie produkcji
uczniowie uzywajg narz¢dzi cyfrowych do tworzenia i montowania swoich elementéw multimedialnych.
Ostatecznie, w etapie udost¢pniania, prezentuja ukonczone historie kolegom 1 szerszej spoteczno$ci
szkolnej, co nie tylko buduje pewnos¢ siebie i umiejetnosci komunikacyjne, ale takze sprzyja tworzeniu
kultury wspotpracy w nauce. Ten tworczy proces poprawia umiejetnosci cyfrowe, zwigksza zaangazowanie
1 wspomaga glebsze zrozumienie tresci przez narracje (Ohler, 2013).

Pytania do refleksji:

1. Jak opowiesci cyfrowe moga przeksztatci¢ Twoje srodowisko klasy, sprawiajac, ze abstrakcyjne
pojecia stang si¢ bardziej przystgpne i angazujace dla ucznidow?

2. Jakie strategie mozesz zastosowaé, aby zapewnié, ze projekty opowiesci cyfrowych beda
inkluzyjne i pozwolg kazdemu uczniowi wyrazi¢ swojg unikalng perspektywe?

3. W jaki sposob potaczenie roznych elementéw multimedialnych w opowiesciach cyfrowych moze
poprawi¢ zrozumienie 1 zapamigtywanie materiatu przez uczniow?

5.2 Tworzenie scenopisu: projektowanie cyfrowych opowiesci w celu uczenia si¢



Tworzenie scenopisu to kluczowy etap tworzenia opowiesci cyfrowych, ktory stanowi wizualny plan
organizacji elementéw narracyjnych przed rozpoczeciem produkcji. Proces planowania pozwala
nauczycielom i uczniom zaplanowaé sekwencje wydarzen, zidentyfikowaé kluczowe sceny oraz okresli¢
integracje komponentoéw multimedialnych, takich jak tekst, obrazy, dzwick i wideo. Poprzez wizualne
nakreslenie historii, nauczyciele moga zapewni¢, ze koncowa narracja cyfrowa bedzie spojna i zgodna z
celami edukacyjnymi, co ostatecznie sprawia, ze abstrakcyjne pojecia staja si¢ bardziej przystepne i
angazujace dla uczniéw (Lambert, 2013).

W praktyce proces tworzenia scenopisu polega na podzieleniu narracji na wyodrgbnione segmenty lub
sceny, z ktorych kazda zawiera szkice wizualne, adnotacje oraz opisy planowanych elementéw audio lub
tekstowych. Takie szczegdélowe planowanie nie tylko klaruje przebieg opowiesci cyfrowej, ale takze
pozwala zidentyfikowa¢ obszary, w ktorych moga by¢ potrzebne dodatkowe zasoby lub kreatywne
interwencje. Dzigki wspotpracy uczniéw i nauczycieli nad tymi wizualnymi planami, doskonalg oni swoje
pomysly, rozwigzuja potencjalne niescistosci i zapewniaja, ze struktura narracyjna wspiera zaréwno
opanowanie tresci, jak i wyrazenie kreatywne (Ohler, 2013). Taki metodyczny sposob planowania sprzyja
glebszemu zrozumieniu technik opowiadania historii i rozwija umiejetnosci cyfrowe.

Scenopis odgrywa rowniez kluczowa role w promowaniu inkluzyjnosci i wspotpracy w klasie. Kiedy
uczniowie o roznych potrzebach edukacyjnych pracuja razem nad tworzeniem scenopisu, wnoszg unikalne
perspektywy i mocne strony do projektu, zapewniajac, ze koncowa opowies¢ cyfrowa odzwierciedla bogata
mozaike pomystow 1 doswiadczen. Taki proces wspotpracy nie tylko zacheca do aktywnego uczestnictwa
wszystkich ucznidéw, ale takze zapewnia strukturalne ramy, w ktérych kazdy glos jest ceniony. Angazujac
si¢ w faze tworzenia scenopisu, uczniowie moga negocjowac znaczenie, kreatywnie wnosi¢ pomysty i
budowa¢ pewnos¢ siebie w komunikowaniu skomplikowanych idei wizualnie (Robin, 2008). Ostatecznie
dobrze opracowany scenopis stuzy jako mapa drogowa dla fazy produkcji, prowadzac do tworzenia
dynamicznych historii cyfrowych, ktore rezonuja z r6znorodng publicznoscia.

Pytania do refleksji:

1. Jak tworzenie scenopisu pomaga Ci wymysla¢ pomysty 1 zapewnia, ze Twoja cyfrowa opowies¢
skutecznie komunikuje zamierzony przekaz?

2. Jakie metody mozesz zastosowaé, aby zaangazowaé wszystkich uczniéw, w tym tych ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, w proces tworzenia scenopisu, promujgc bardziej
inkluzyjne srodowisko uczenia sig¢?

3. ZastanOow si¢ nad przypadkiem, w ktorym szczegdtowy scenopis wzbogacil projekt cyfrowy, w
ktorym uczestniczytes. Jakie elementy scenopisu przyczynity si¢ do sukcesu projektu i jak mozesz
zastosowac te strategie w przysztych inicjatywach opowiadania cyfrowego?

5.3 Opowiesci cyfrowe jako narzedzie wzmocnienia pozycji uczniéw marginalizowanych

Opowiesci cyfrowe oferuja dynamiczng platform¢ dla ucznidéw marginalizowanych, aby mogli oni
przedstawia¢ swoje osobiste doswiadczenia i tozsamosci kulturowe, umozliwiajac im odzyskanie swoich
narracji i wzmacnianie poczucia sprawczosci. Poprzez integracj¢ multimedialnych elementoéw, takich jak
obrazy, dzwigk 1 wideo, opowiadanie cyfrowe przeksztatca indywidualne doswiadczenia w angazujace
narracje, ktore rezonujg zaré6wno z opowiadaczem, jak 1 z odbiorca. Ten proces nie tylko wzmacnia
wyrazenie siebie 1 krytyczng refleksje, ale takze kwestionuje dominujace narracje, potwierdzajac
réznorodne perspektywy, ktore sa czesto niedostatecznie reprezentowane w tradycyjnych srodowiskach
edukacyjnych (Lambert, 2013; Robin, 2008).



Dodatkowo, praktyka opowiesci cyfrowych stanowi potezne narzgdzie do budowania umiejetnosci
cyfrowych 1 wzmacniania uczniow, by stali si¢ aktywnymi uczestnikami swoich spotecznosci
edukacyjnych. Podczas tworzenia i dzielenia si¢ swoimi opowiesciami cyfrowymi uczniowie rozwijaja
kluczowe umiejetnosci komunikacji, wspotpracy 1 krytycznego myslenia, jednocze$nie promujac
inkluzyjne srodowisko w klasie. Ten proces wspotpracy nie tylko wzmacnia poczucie wtasnej wartosci i
zaangazowanie akademickie wsrdd grup marginalizowanych, ale takze sprzyja uczeniu si¢ rowiesniczemu
1 empatii, przyczyniajac si¢ do zmian spolecznych oraz bardziej sprawiedliwego krajobrazu edukacyjnego
(Lambert, 2013; Robin, 2008).

Pytania do refleksji:

1. Jak opowiesci cyfrowe moga zosta¢ wykorzystane w Twojej klasie, aby umozliwi¢ uczniom
marginalizowanym dzielenie si¢ swoimi unikalnymi doswiadczeniami i perspektywami?

2. Jakie wyzwania mozesz napotka¢ podczas wdrazania projektow opowiesci cyfrowych z uczniami
marginalizowanymi i jak mozesz poradzi¢ sobie z tymi wyzwaniami, aby zapewni¢ inkluzyjne
srodowisko uczenia si¢?

3. W jaki sposéb proces tworzenia i dzielenia si¢ opowiesciami cyfrowymi moze zwigkszy¢
umiejetnosci cyfrowe ucznidw oraz wzmocni¢ ich zaangazowanie krytyczne w kontek$cie ich
osobistych narracji i szerszych probleméw spotecznych?

5.4 Nauka oparta na projektach: polaczenie cyfrowych opowiesci z programem nauczania

Nauka oparta na projektach (PBL) oferuje dynamiczny model integracji opowiesci cyfrowych z
programem nauczania, umozliwiajac uczniom angazowanie si¢ w tresci w autentyczny, praktyczny sposob.
Poprzez wlaczenie projektéw opowiadania cyfrowego w PBL, nauczyciele zachecajg uczniow do badania
rzeczywistych probleméw, rozwijania umiej¢tnosci krytycznego myslenia i stosowania teoretycznych
koncepcji poprzez tworcza konstrukcje narracji. W tym kontekscie opowiesci cyfrowe petnig rolg zardowno
medium, jak 1 produktu nauczania, gdzie uczniowie tworzg multimedialne narracje, ktore odzwierciedlaja
ich zrozumienie przedmiotu. Taka integracja nie tylko czyni nauke bardziej odpowiednig, ale takze
wzmacnia pozycje uczniow, dajac im gtos do wyrazenia swoich spostrzezen 1 doswiadczen (Lambert, 2013;
Robin, 2008).

Potaczenie opowiesci cyfrowych w PBL wspiera inkluzyjne Srodowisko nauczania, ktore wspiera
wspoOlprace, umiejetnosci cyfrowe 1 osobiste wyrazenie siebie. Kiedy uczniowie wspolpracuja nad
projektami opowiadania cyfrowego, angazuja si¢ w proces wspolpracy, ktory obejmuje badania,
planowanie 1 produkcje tresci multimedialnych. Takie podej$cie promuje aktywne uczenie si¢ i pomaga
uczniom rozwija¢ umiejetnosci komunikacji, kreatywnosci 1 rozwigzywania problemow, poniewaz musza
wspolpracowac, aby upewni¢ si¢, ze ich narracje cyfrowe doktadnie przedstawiajg skomplikowane idee.
Co wigcej, dopasowujac te projekty do celéw programowych, nauczyciele moga dostosowac instrukcje do
zréznicowanych potrzeb ucznidow, jednocze$nie zapewniajac mozliwos¢ ushlyszenia glosoéw
marginalizowanych. Takie podejscie przyczynia si¢ do bardziej sprawiedliwej edukacji, poniewaz pozwala
wszystkim uczniom na nawigzanie glgbokiej wiezi z materialem (Thomas, 2000).

Pytania do refleksji:



1. Jak mozesz zintegrowac¢ projekty opowiesci cyfrowych w swoim obecnym programie nauczania,
aby poprawi¢ wyniki nauki opartej na projektach 1 promowaé aktywne, rzeczywiste
zaangazowanie?

2. Zastanow si¢ nad przeszlg aktywnos$ciag opartg na projektach, ktora miata duzy wplyw na uczniow.
Jak wlaczenie opowiesci cyfrowych moze poglebic¢ ich zrozumienie i osobistg wi¢z z materiatem?

3. Jakie wyzwania mogg si¢ pojawi¢ podczas wdrazania opowiesci cyfrowych w ramach PBL i jakie
strategie mozesz zastosowaé, aby zapewnié, ze proces pozostanie inkluzyjny i efektywny dla
wszystkich uczniow?

5.5 Zasoby i narzedzia dla nauczycieli

Scenariusz nr 1

Przedmiot: Digital Storytelling for Inclusive Learning

Tytul aktywnosci: Bullying i cyberbullying przy uzyciu Canva do opowiadania
historii na rzecz inkluzji

Cel aktywnosci: Praktykowanie opowiadania historii przy uzyciu Canva

Czas trwania: 60 minut

Instrukcje dla trenerow:

Uczestnicy formujg mate grupy i zastanawiaja si¢ nad tematem
wspolnego bycia, szanujac innych.

Grupy sa zaproszone do dyskus;ji i refleksji na temat zarzadzania
konfliktami, aby zidentyfikowac i zwalcza¢ zachowania
obejmujace kpine, grozby, agresj¢, przesladowanie i obrazanie.
Kazda grupa omawia historie, ktora zaprezentuje, decydujac si¢
opowiedzie¢ doswiadczenie przezyte przez klas¢ oraz sposob, w
jaki ofiara przesladowania i cyberprzemocy zareagowata na ataki
1 ponizenie, ktorego doswiadczyta.

Grupy opracowuja skuteczne dziatania na rzecz zwalczania
zjawisk przesladowania 1 cyberprzemocy, przygotowujac
uczniéw do wezesnego rozpoznawania zachowan
wykluczajacych i szukania pomocy poprzez rozmowe z
odpowiednimi osobami.

Grupy wykorzystuja narzgdzie cyfrowe Canva do tworzenia
historii poprzez cyfrowe opowiadanie historii (krotkie wideo o
dhugosci okoto 2 minut).
https://www.canva.com/design/DAGY ZpBopDo/1299T15uXB4f
1BIfpGmDXQ/edit?utm_content=DAGY ZpBopDo&utm_campai
gn=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
Aby stworzy¢ cyfrowe opowiadanie historii, nalezy najpierw
napisa¢ historie i podzieli¢ ja na sekwencje.

Nastepnie nalezy wyrdzni¢ kluczowe stowa obecne w kazdej
sekwencji, co utatwi wstawienie obrazoéw lub filméw
ilustrujacych historig.

Zdecydowali$my si¢ stworzy¢ opowiadanie historii o
przesladowaniu 1 cyberprzemocy przy uzyciu Canva.

Pierwsza rzecza, ktdrg nalezy zrobi¢, jest zalozenie konta.

Po zalogowaniu si¢ na Canva, inicjaty naszego imienia pojawia
si¢ w prawym gornym rogu, co oznacza, ze jestesmy zalogowani
na nasze konto.

Na stronie gtéwnej znajduje si¢ wiele propozycji uzycia Canva.



https://www.canva.com/design/DAGYZpBopDo/I299T15uXB4f1BIfpGmDXQ/edit?utm_content=DAGYZpBopDo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGYZpBopDo/I299T15uXB4f1BIfpGmDXQ/edit?utm_content=DAGYZpBopDo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGYZpBopDo/I299T15uXB4f1BIfpGmDXQ/edit?utm_content=DAGYZpBopDo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGYZpBopDo/I299T15uXB4f1BIfpGmDXQ/edit?utm_content=DAGYZpBopDo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Wybrali$my prezentacje cyfrowego opowiadania historii poprzez
wideo dla urzgdzen mobilnych, poniewaz dzieci czgsto korzystaja
ze swoich telefonéw, co pozwala lepiej zobaczy¢ historig.

Aby doda¢ wideo, kliknij na projekt, a nastepnie wybierz
szablony oferowane przez Canva.

Na gorze w centrum znajdziesz napis ,,Projekt bez tytutu”. W tym
przypadku nalezy nada¢ projektowi nazwe.

Nadajemy nazwe ,,Nie jeste$ sam, jesli odwazysz si¢ mowic”.
Zaczynamy od umiejscowienia si¢ na ekranie pierwszej pustej
strony. Otwierajgc menu rozwijane po lewej stronie, mozemy
dodac teksty, obrazy, filmy.

Na pierwszej stronie, gdzie umieszczono film o krajobrazie
morskim, usuwamy tekst z przygotowanego przez Canva
szablonu 1 wstawiamy pierwszy tekst dotyczacy tytutu historii.
Mozemy doda¢ rysunki i animacje.

Mozemy doda¢ kolejng strong, klikajac znak + znajdujacy si¢ na
dole.

Z menu rozwijanego po lewej stronie znajduje si¢ stowo
,Uploads”, gdzie mozemy wstawia¢ filmy lub obrazy
przygotowane przez nas lub pobrane z internetu. Uwaga,
korzystanie z modeli pobranych z internetu moze by¢ ryzykowne,
poniewaz nieautoryzowane uzycie moze prowadzi¢ do naduzy¢.
Dodali$my rowniez kilka obrazéw do filmow, a nastepnie
dodalismy muzyke.

Wybieramy muzyke wolng od praw autorskich autorstwa
Chopina.

Na koniec pobieramy wideo i opowiadanie historii jest gotowe.
Wideo zawiera elementy wizualne (obrazy lub krotkie filmy)
oraz teksty uzywajace prostego jezyka dostepnego dla
wszystkich. Wideo zawiera takze muzyke o charakterze
emocjonalnym.

Grupy dzielg si¢ swoimi historiami z resztg uczestnikow.

Celem wideo jest poprawa klimatu w klasie, edukacja mtodziezy
na temat empatii i zapobieganie zachowaniom agresywnym oraz
przesladowaniu juz na wezesnym etapie.

Instrukcje dla uczestnikow:

Wyraz swoja opini¢ na temat opowiadania historii 1 emocji
wywotanych przez narracj¢ na temat przesladowania i
cyberprzemocy, ktore promuja inkluzje.

Pomoc dydaktyczna:

Komputer
Internet
Canva

Obszary do refleksji /
Uwagi:

Czy Canva jest najbardziej odpowiednim narzedziem do

tworzenia opowiadan?

e (zyuwazasz, ze masz niezbedne umiejetnosci, aby
korzysta¢ z tej aplikacji?

e Czyta metodologia jest skuteczna i efektywna w

srodowisku szkolnym?

Zrbdia:




Scenariusz aktywnosci nr 2

Przedmiot:

Digital Storytelling for Art Learning

Tytul aktywnoSci:

"Swiatto Caravaggia" - wykorzystanie opowiadania historii do
nauki sztuki

Cel aktywnosci:

Praktykowanie opowiadania historii przy uzyciu Adobe Express

Czas trwania:

60 minut

Instrukcje dla trenerow:
Krok 1: Organizacja grup

1. Podziel uczestnikow na grupy czteroosobowe.
o Zachecaj do zr6znicowania umiejetnosci w kazdej
grupie (np. dobrzy badacze, kreatywni mysliciele,
uczestnicy biegli w technologii).

2. Wyjasnij cel aktywnosci:
o Podkresl cele: nauka technik opowiadania historii
cyfrowej na przyktadzie analizy wplywu Caravaggia na
sztuke.
o Zwr6¢ uwage na znaczenie empatii, wspotpracy i
kreatywnosci.

Krok 2: Badania nad Caravaggiem

3. Przydziel 20 minut na badania. Zle¢ grupom skupienie si¢ na:
o Kluczowych detalach biograficznych i anegdotach z zycia
Caravaggia.

> Glownych innowacjach artystycznych, ktére wprowadzit.

4. Zache¢ do korzystania z wiarygodnych zrddet (np. strony
internetowe o historii sztuki, cyfrowe encyklopedie).

o Zapewni]j list¢ sugerowanych zrodet, jesli bedzie to konieczne.

Krok 3: Planowanie projektu opowiadania historii

5. Kazda grupa wybiera dzieta Caravaggia, ktore najlepie;j
reprezentujg jego techniki artystyczne.

> Doradz grupom, aby wybraly 2—4 dzieta w celu zachowania
zarzadzalno$ci projektu.

6. Pomo6z grupom stworzy¢ zarys, ktory uwydatnia kluczowe
wktlady Caravaggia.

o Przyktad: Kamienie milowe w chronologii, innowacje
tematyczne, techniki artystyczne, takie jak chiaroscuro
($wiatlocien).
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6¢324b01-
ccb1-5h9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text
7. Popro$ grupy, aby opracowaty harmonogram krok po kroku
dla realizacji projektu, uwzgledniajac czas na pisanie,
projektowanie i finalizowanie wideo.

8. Nakazuj organizowanie materiatlow, tworzac folder na
pulpicie z wybranymi obrazami.

o Podkreslaj uzywanie obrazéw wysokiej jakosci, wolnych od
praw autorskich.



https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text

Krok 4: Wprowadzenie do Adobe Express

9. Wyjasnij, ze grupy beda uzywa¢ Adobe Spark do stworzenia
historii.

Przedstaw ogdlny przeglad Adobe Express:

> Wyjasnij funkcje narzedzia i dlaczego jest ono odpowiednie do
opowiadania historii cyfrowych.

o Udostepnij link do platformy (Adobe Express).

10. Pomo6z grupom zatozy¢ konta.

» Upewnij si¢, ze kazdy uczestnik potwierdzit swoje logowanie,
odnajdujac swoje inicjaty w prawym goérnym rogu ekranu.

Krok 5: Proces tworzenia opowiesci

11. Poprowadz grupy, aby:

° Napisali spojng histori¢ o zyciu i sztuce Caravaggia.

° Podzielili histori¢ na logiczne sekwencje (np. Wczesne zycie,
Artystyczny przetom, Techniki, Dziedzictwo).

o Wyro6znili kluczowe stowa w kazdej sekwencji, aby pomoc w
identyfikacji odpowiednich obrazow i filmow.

12. Pokaz uczestnikom, jak wybra¢ szablon w Adobe Express:
https://new.express.adobe.com/explore/templates

* Zastap tekst zastgpczy tytutem historii.

* Usun i zamien probne obrazy na wybrane z folderu na pulpicie
lub biblioteki Adobe.

13. Pokaz, jak doda¢ nowe strony:

o Uzyj funkcji "Add Page", aby podzieli¢ histori¢ na wyrazne
segmenty.

> Dodaj teksty, obrazy i filmy za pomocg menu po lewej stronie.
* Aby zmieni¢ tytul, kliknij na ten pokazany 1 dodaj wiasny.

* Aby zmieni¢ obrazy, wybierz i usun te, ktore chcesz usunaé, i
dodaj obrazy z otwartych zrodet lub zdjecia whasne uczestnikow.
14. Podaj wskazowki dotyczace wyboru mediow:

o Uzywaj obrazéw 1 filméw wolnych od praw autorskich z
biblioteki Adobe lub tworz oryginalne media.

* Zwr6¢ uwage na ryzyko nieautoryzowanego wykorzystania
tresci z internetu.
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6¢324b01-
ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=Ffor-
you&category=media&tab=photos

15. Zachg¢ do kreatywnos$ci w zakresie elementow wizualnych i
dzwigkowych:

> Dodaj muzyke, ktora dopetnia emocjonalny ton historii.

° Przyktad: Muzyka klasyczna, jak Chopin, jest skuteczna i
wolna od praw autorskich.
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6¢324b01-
ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-
you&category=media&tab=audio&g=CHOPIN

Krok 6: Finalizacja i prezentacja projektu

16. Upewnij sie, ze grupy:

° Przejrzaty swoje wideo pod katem jasnos$ci, ptynnosci i
dostgpnosci jezykowe;.

° Pobraly swoje finalne wideo, aby unikng¢ utraty pracy.

17. Zorganizuj sesj¢ prezentacyjng, podczas ktorej kazda grupa
podzieli si¢ swoja historig z klasg.
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18. Poprowadz dyskusje zwrotng po kazdej prezentacji:
o Skup si¢ na technikach opowiadania historii, kreatywnosci 1
zdolnosci do wywotywania empatii.

Dodatkowe wskazowki dla trenerow

» Zapewnij wsparcie na zywo w trakcie aktywnosci:

> Odpowiadaj na pytania dotyczace Adobe Express.

o Udostepniaj informacje zwrotne na temat zarysow historii i
wyboru mediow.

* Podkresl warto$¢ edukacyjng projektu:

o Rozwijanie empatii poprzez opowiadanie historii.

o Zwigkszanie umiejetnosci wspoOlpracy grupowej i umiejetnosci
cyfrowych.

* Monitoruj, aby materiat byt odpowiedni:

o Upewnij si¢, ze wszystkie uzywane materiaty sg szanujace,
niezlosliwe i1 zgodne z celem aktywno$ci.

Pomoc dydaktyczna:

e Komputer
e Internet
e Adobe Express

Obszary do refleksji /
Uwagi

e Czy Adobe Express jest najbardziej odpowiednim
narzgdziem do tworzenia opowiesci?

e (Czyuwazasz, ze masz niezb¢dne umieje¢tnosci, aby
korzystac z tej aplikacji?

e Czyta metodologia jest skuteczna i efektywna w
srodowisku szkolnym?

Zrodia:

Scenariusz aktywnosci nr 3

Przedmiot:

Digital Storytelling for Student Engagement

Tytul aktywnoSci:

Eksploracja Agendy 2030 na rzecz Celow Zréwnowazonego
Rozwoju przy uzyciu opowiadania historii cyfrowych

Cel aktywnosci:

Wykorzystanie opowiadania historii cyfrowych w celu poprawy
zaangazowania uczniéw, promowania kreatywnosci,
umiejetnosci opowiadania historii i obywatelskosci

Czas trwania:

60 minut

Procedura:

Instrukcje dla trenerow:

Wprowadzenie (5 minut):

Nauczyciele tworzg male grupy i zastanawiajg si¢ nad
opowiadaniem historii oraz jego potencjalem, myslac o
mozliwych angazujacych narracjach dla ucznidow na tematy
zwigzane z Agendg 2030.

Demonstracja (10 minut):
Grupy ogladaja przyktad historii cyfrowej, a nastepnie kazda
grupa dyskutuje o zaobserwowanej historii, identyfikujac




priorytetowe cele zwigzane z Agenda 2030, ktore nalezy
uwzglednid.

Przygotowanie aktywnosci (15 minut):

Grupy tworzg swoje wtasne mini historie cyfrowe, uzywajac
narzg¢dzia Microsoft Sway.

Zdecydowali$my si¢ stworzy¢ opowiadanie historii o
wykorzystaniu Microsoft Sway:
https://sway.cloud.microsoft/mZnlyaP0OroegSI8y
Zaczynamy tworzy¢ nasze opowiadanie o Agendzie 2030 na
zecz zrOwnowazonego rozwoju, piszac w wyszukiwarce
Google Sway Microsoft.

Wchodzimy na stron¢ Sway 1 uzyskujemy dostep za pomoca
przycisku znajdujacego si¢ w prawym gornym rogu.
Wopisujemy nasz adres e-mail i hasto.

Jesli nie mamy jeszcze konta, przechodzimy do rejestracji,
wpisujgc nasz adres e-mail.

Uzyskalismy dostep do strony gléwnej Sway.

Teraz klikamy ,,Utwdrz nowy”, gdzie mozemy doda¢ obrazy 1
teksty.

Sway oferuje nam ro6zne obrazy i filmy.

W sekeji ,,Znajdz” mozemy wpisa¢ ,,Agenda 2030 1 wybrac
obrazy, ktore odpowiadaja celom, ktore chcemy osiagnac.
W kazdym zapisanym obrazie na dole znajduje si¢ znak ,,+”,
ktoéry umozliwia dodanie innych obrazéw 1 tekstow.
Mozemy takze wyszukiwaé w internecie cele, ktérych nie
mozemy znalez¢, zapisac je i przeciggna¢ do naszego okna.
Aby zobaczy¢ wynik, klikamy przycisk ,,Play” w prawym
gérnym rogu.

Nastepnie mozemy klikna¢ ,,Udostepnij” 1 skopiowac link.
Na koniec, jesli klikniemy trzy czarne kropki w prawym
gdrnym rogu, mozemy wyeksportowac.

Udostepnianie i informacja zwrotna (10 minut):
Grupy dzielg si¢ swoimi historiami cyfrowymi i dyskutujg o
tym, jak poprawi¢ zaangazowanie i1 opowiadanie historii.

Refleksja (5 minut):

Grupy zastanawiaja si¢, jak opowiadanie historii cyfrowych ma
wiele korzys$ci, poniewaz rozwija kreatywne myslenie, promuje
oryginalne i angazujace narracje oraz pomaga uczniom
uswiadomi¢ sobie 1 przyswoi¢ cele Agendy 2030.

Instrukcje dla uczestnikow

Uczniowie sg zaproszeni do wyrazenia swoich opinii na temat
opowiadania historii cyfrowych.

Uczniowie sg zaproszeni do refleksji na temat skutecznosci
metody uzytej do nauki.

Pomoc dydaktyczna

e Komputer/tablet

e Platforma do opowiadania historii cyfrowych Microsoft
Sway

e Projektor do udostepniania historii cyfrowych
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Obszary do refleksji /
Uwagi

e Jak opowiadanie historii cyfrowych moze by¢ skuteczne
i efektywne w nauce?

e Czy opowiadanie historii cyfrowych w projektach
interdyscyplinarnych jest wazne, aby uczniowie mogli
od razu je zrozumiec¢?

e Czy Microsoft Sway jest najbardziej odpowiednim
narz¢dziem do tworzenia opowiadan historii?

Zrbdia:

Scenariusz aktywnosci nr 4

Przedmiot:

Digital Storytelling for learning of Modern Fashion at school

Tytul aktywnosci:

Szkota mody

Cel aktywnosci:

Cwiczenie tworzenia opowiadania historii przy uzyciu
aplikacji Animoto

Czas trwania:

60 minut

Instrukcje dla trenerow:
Krok 1: Organizowanie grup

1. Podziel uczestnikdw na grupy po cztery osoby.
o Zache¢ do réznorodnos$ci umiejetnosci w kazdej
grupie (np. silni badacze, kreatywni mysliciele,
uczestnicy obeznani z technologia).

2. Wyjasnij cel aktywnosci:
o Podkresl cele: nauka technik opowiadania historii
cyfrowych na przykladzie analizy nowych trendow
mody we Wloszech 1 na calym $wiecie.
o Zwrd¢ uwage na znaczenie empatii, wspotpracy i
kreatywnosci.

Krok 2: Badania: trendy mody

3. Przydziel 20 minut na badania. Popro$ grupy, aby skupity
si¢ na:

> Najwazniejszych innowacjach materiatowych w modzie.

° Najbardziej innowacyjnych projektantach mody na §wiecie.
4. Zache¢ je do korzystania z wiarygodnych Zrdédet (np. strony
internetowe o historii sztuki, encyklopedie cyfrowe).

o Jesli to konieczne, udostegpnij liste sugerowanych zasobow.

Krok 3: Planowanie projektu opowiadania historii

5. Kazda grupa wybiera projektanta, ktory najlepiej
reprezentuje jego sposob myslenia.

> Doradz grupom, aby wybraty 2-4 prace do zarzadzania
projektem.

6. Poprowadz grupy w tworzeniu zarysu, ktory podkresla
wktad projektanta.

° Przyktad: wybor kolorow, materiatéw, szczegdlnych
elementéw innowacyjnych.

7. Popros, aby opracowaly harmonogram krok po kroku do




ukonczenia projektu, uwzgledniajac czas na pisanie,
projektowanie i finalizowanie wideo.

8. Instrukcje, aby uporzadkowaly materiaty, tworzac folder na
pulpicie z wybranymi obrazami.

o Podkresl, aby korzystaly z obrazow wysokiej jakosci,
wolnych od praw autorskich.

Krok 4: Wprowadzenie do Animoto

9. Wyjasnij, ze grupy beda korzysta¢ z Animoto do tworzenia
opowiadania wideo.

Przedstaw krotko Animoto:

> Wyjasnij funkcje narzedzia i dlaczego jest to odpowiedni
wybor do opowiadania historii cyfrowych.

> Podaj link do platformy (Animoto.com).

10. Pomo6z grupom utworzy¢ konta.

» Upewnij si¢, ze kazdy uczestnik potwierdza swoje logowanie,
znajdujac swoje inicjaty w prawym gérnym rogu ekranu.

Krok 5: Proces tworzenia historii

11. Poprowadz grupy do:

o Napisania spojnej historii 0 nowych stylach mody.

o Podzielienia historii na logiczne sekwencje (np. Projektant,
uzyte materialy, kolory, innowacje).

12. Pokaz uczestnikom, jak wybra¢ szablon w Animoto:
https://animoto.com/builder/templates

* Stworz folder z nastepujacymi obrazami:

1. tytut historii i logo.

2. mapa z gldwnymi nowymi stylami mody i
projektantami.

3. mapa, na ktdrej wyjasnisz, co wybrates do swojego

projektu i dlaczego.

kolekcja wybranych projektantow.

kolekcja ich prac.

Dodaj obrazy z wlasnego komputera:

o Kliknij ,,Moje urzadzenie”, aby zatadowac zdjecia z

komputera.

o Kliknij ,,Projekt” — importuj z — moje urzadzenie, aby

doda¢ zdjecia z komputera.

o W obrazach kliknij na serce, aby mdc doda¢ je do

sekcji ,,ulubione”.

* Zacznij od strony 1. Zmien zdjecie na pierwszym

obrazie, dodajac tytut i logo.

* Na kolejnych stronach doda;j tekst swojej pracy przed

obrazami oraz zdj¢cia projektantéw i ich wybranych

prac.

* Na kazdej stronie mozesz zmieni¢ czas wyswietlania.

o ok

Krok 6: Finalizowanie i prezentowanie projektu

16. Upewnij sig, ze grupy:

° Przejrzaty swoje wideo pod katem jasnos$ci, ptynnosci 1
dostepnosci jezyka.

° Pobierajg finalne wideo, aby unikng¢ utraty pracy.

17. Zorganizuj sesj¢ prezentacji, gdzie kazda grupa dzieli si¢
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swoja historig z klasa.

18. Poprowadz dyskusje zwrotng po kazdej prezentacji:

o Skup si¢ na technikach opowiadania historii, kreatywnosci i
zdolnosci do wywotania empatii.

Dodatkowe wskazowki dla trenerow

» Zapewnij wsparcie w czasie rzeczywistym podczas
aktywnosci:

> Odpowiadaj na pytania dotyczace Animoto.

> Udostegpniaj informacje zwrotne na temat zarysow historii 1
wyboru mediow.

* Podkresl edukacyjng wartos¢ projektu:

° Rozwo0j empatii przez opowiadanie historii.

o Zwigkszanie wspotpracy grupowej i umiejetnosci cyfrowych.
* Monitoruj odpowiednio$¢ tresci:

o Upewnij si¢, ze wszystkie materiaty sg szanujace,
nieobrazliwe 1 zgodne z celem aktywnosci.

Pomoc dydaktyczna e Komputer
e Internet
e animoto.com

Obszary do refleksji / e Czy Animoto.com jest najbardziej odpowiednim
Uwagi narzedziem do tworzenia opowiadan historii?
e (Czy masz niezbedne umiejetnosci, aby korzystac z tej
aplikacji?

e (Czyta metodologia jest skuteczna i efektywna w
srodowisku szkolnym?

Zrddia

6. Innowacyjna integracja programu nauczania i umiejetnosci cyfrowe

Efekty ksztalcenia:

Po ukonczeniu danego rozdziatu bedziesz w stanie:

e Zrozumieé podstawy integracji programu nauczania:
~ Wyjasni¢ znaczenie integracji umiej¢tnosci cyfrowych z tradycyjnymi treSciami programu
nauczania w celu przygotowania uczniow na wyzwania XXI wieku.

~ Przedstawi¢ teoretyczne podstawy oraz praktyczne korzySci wynikajace z innowacyjnego
programu nauczania wzbogaconego o technologie (Mishra & Koehler, 2006).

e Zidentyfikowac i ocenié¢ podejscia do integracji programu nauczania:



~ Opisa¢ rézne modele 1 strategie integracji narzedzi cyfrowych w réznych przedmiotach, w tym
projekty interdyscyplinarne oraz podejscia do nauki hybrydowe;.

~ Oceni¢ skutecznos$¢ réznych podejs¢ (np. nauka oparta na projektach, modele odwréconej klasy) w
zwiekszaniu zaangazowania uczniow 1 wynikow nauczania.

e Dostosowa¢ cele programu nauczania do ram kompetencji cyfrowych:

~ Zmapowac istniejgce cele programu nauczania do ram kompetencji cyfrowych, takich jak
Standardy ISTE i DigCompEdu.

~ Opracowac strategie zapewniajace, ze umiejetnosci cyfrowe beda wplecione w tresci przedmiotowe
i praktyki dydaktyczne (Komisja Europejska, 2017; ISTE, 2017).

o Wiaczaé umiejetnosci cyfrowe do programu nauczania:
~ Projektowac¢ plany lekcji i aktywnosci, ktore integrujg narzgdzia cyfrowe z réznymi przedmiotami,
wspierajac zroznicowang edukacje i dostosowujac sie do réoznych styléw uczenia sig.

~ Stosowac strategii sprzyjajace interdyscyplinarnej nauce i projektom zespotowym, ktore rozwijaja
kluczowe umiejetnosci cyfrowe oraz kompetencje XXI wieku (Voogt, Fisser, Good, Mishra, &
Yadav, 2015).

e Rozwija¢ kreatywnosci, myslenia krytycznego i wspolpracy:
~ Opracowywac strategii dydaktyczne wykorzystujace nauke cyfrowa do pobudzania kreatywnosci,
promowania myslenia krytycznego i zachg¢cania uczniow do wspdlnego rozwigzywania probleméow.

~ Tworzy¢ srodowiska edukacyjne, w ktorych uczniowie aktywnie angazujg si¢ w tresci za pomoca
interaktywnych 1 bogatych technologicznie do§wiadczen.

e Angazowad zréznicowang grupe uczniow za pomoca narzedzi cyfrowych:
~ Wdraza¢ strategii cyfrowe dostosowane do réznych preferencji uczenia si¢, zapewniajac edukacje
wlaczajaca dla wszystkich uczniow.

~ Wykorzystywa¢ zasady Uniwersalnego Projektowania dla Uczenia si¢ (UDL), aby tworzy¢
dostepne 1 angazujace tresci cyfrowe (CAST, 2018).

e Analizowa¢ i stosowac najlepsze praktyki z badan przypadkow:
~ Krytycznie ocenia¢ studia przypadkow dotyczace udanej integracji technologii z programem
nauczania, aby zidentyfikowa¢ kluczowe czynniki skutecznego srodowiska cyfrowej edukacji.

~ Stosowac¢ wnioski ptynace z tych przypadkéw w swoim wiasnym kontek$cie nauczania.

o Refleksja i planowanie ciaglego doskonalenia:
~ Ocenia¢ wptyw integracji technologii cyfrowej na zaangazowanie uczniow 1 ich wyniki w nauce.

~ Opracowywac plan rozwoju zawodowego, aby by¢ na biezaco z nowymi narzgdziami cyfrowymi 1
praktykami integracji technologii w program nauczania, zapewniajac ciggle doskonalenie metod
nauczania.

6.1 Podejscia do integracji programu nauczania

Innowacyjna integracja programu nauczania polega na lgczeniu tradycyjnych obszarow wiedzy z
kompetencjami cyfrowymi, aby stworzy¢ spdjne dos§wiadczenie edukacyjne, ktore przygotowuje uczniéw
do wymagan XXI wieku. Podejscia do integracji programu obejmuja zarowno ulepszanie konkretnych



przedmiotow poprzez wykorzystanie narzedzi cyfrowych, jak 1 interdyscyplinarne projekty, ktore wiaczaja
technologi¢ do r6znych obszaréw tematycznych. Ramy teoretyczne, takie jak Technological Pedagogical
Content Knowledge (TPACK), podkreslajg znaczenie harmonizacji technologii z pedagogika 1 tresciami
programowymi, dzigki czemu umiejetnosci cyfrowe nie s3 nauczane w oderwaniu, lecz ptynnie
wkomponowane w codzienng edukacje (Mishra & Koehler, 2006). Takie podej$cie wspiera bardziej
dynamiczna, skoncentrowang na uczniu metode nauczania, ktora wykorzystuje zasoby cyfrowe do poprawy
zarOwno wynikow w nauce, jak i umiejetnosci cyfrowych.

Jednym z efektywnych podejs¢ jest nauczanie oparte na projektach (PBL — Project-Based Learning), w
ktorym narzg¢dzia cyfrowe angazujg ucznidow w rozwigzywanie rzeczywistych problemow. W ramach PBL
uczniowie realizuja projekty wymagajace od nich zastosowania zarowno wiedzy przedmiotowej, jak i
umiejetnosci cyfrowych do tworzenia, analizowania i prezentowania rozwigzan. Metoda ta nie tylko
poglebia zrozumienie tresci, ale takze rozwija krytyczne myslenie, wspolprace 1 kreatywnosc.

Model odwroconej klasy (Flipped Classroom) stanowi innowacyjne podej$cie do nauczania, w ktoérym
tradycyjne wyktady sa przenoszone poza czas lekcyjny — zazwyczaj poprzez nagrania wideo i inne media
cyfrowe — natomiast czas zaje¢ poswiecony jest aktywnemu, interaktywnemu uczeniu si¢. Takie podejscie
przesuwa nacisk z biernego przyswajania wiedzy na aktywne zaangazowanie, umozliwiajagc uczniom
przegladanie materialdow we wilasnym tempie i przychodzenie na lekcje przygotowanymi do dyskusji,
rozwigzywania problemow i udziatu w interaktywnych zadaniach. Badania Abeysekera i Dawsona (2015)
sugeruja, ze model odwroconej klasy nie tylko zwigksza zaangazowanie uczniow, ale takze zmniejsza
obcigzenie poznawcze, poniewaz uczniowie mogg zatrzymywaé i ponownie odtwarzac¢ trudniejsze
fragmenty materialu, co wspomaga proces uczenia sig.

Ponadto model ten sprzyja bardziej spersonalizowanym uczeniu si¢, umozliwiajac zroznicowang edukacje
oraz wspolprace réwiesniczg. Nauczyciele moga wykorzystywac czas lekcyjny na indywidualne wsparcie
uczniéw, natychmiastowe informacje zwrotne oraz prace grupowa, co rozwija umiejetnosci krytycznego
mysSlenia 1 komunikacji. Bergmann 1 Sams (2012) wykazali, ze aktywne zaangazowanie uczniow w tresci
poprzez rozwigzywanie problemow 1 projekty zespolowe prowadzi do poprawy wynikow akademickich.
To nowatorskie podejscie dydaktyczne nie tylko wspiera rozwoj umiejetnosci myslenia wyzszego rzedu,
ale takze odpowiada na wspoélczesne potrzeby edukacyjne, promujac kompetencje cyfrowe oraz
interaktywne metody nauki (O’Flaherty & Phillips, 2015).

Wilaczajac nauczanie hybrydowe (blended learning) i model odwroconej klasy, nauczyciele moga jeszcze
bardziej spersonalizowac proces nauczania, czynigc program nauczania bardziej dostepnym i angazujacym,
a jednocze$nie dostosowujac go do zroznicowanych potrzeb edukacyjnych (Voogt, Fisser, Good, Mishra,
& Yadav, 2015). Innowacyjna integracja programu nauczania i umiejetnosci cyfrowych wzmacnia rolg
ucznidow jako aktywnych uczestnikow procesu edukacyjnego, przygotowujac ich do wyzwan przysztosci.

Pytania do refleks;ji:

1. Jak skutecznie zintegrowac¢ narzedzia i umiejetnosci cyfrowe z obecnym programem nauczania,
aby zwiekszy¢ zaangazowanie uczniow i poprawi¢ wyniki w nauce?



2. Jakie wyzwania mogq pojawi¢ si¢ podczas dopasowywania kompetencji cyfrowych do
tradycyjnych tresci programowych i jakie strategie mozna zastosowac, aby je przezwyciezy¢?

3. W jaki sposob interdyscyplinarne podejscie lub nauczanie oparte na projektach moze wspieraé
zar6wno opanowanie tresci przedmiotowych, jak i rozwéj umiejetnosci cyfrowych wsrod
uczniow?

6.2 Dopasowanie celow programowych do ram kompetencji cyfrowych

Dostosowanie celow programu nauczania do ram kompetencji cyfrowych jest kluczowe dla zapewnienia,
ze edukacja pozostaje adekwatna w dzisiejszym spoteczenstwie napgdzanym technologia. Proces ten
polega na powigzaniu istniejagcych efektOw uczenia si¢ z uznanymi standardami kompetencji cyfrowych —
takimi jak DigCompEdu (Komisja Europejska, 2017) oraz ISTE Standards for Educators (ISTE, 2017).
Dzigki temu program nauczania obejmuje nie tylko podstawowe tresci akademickie, ale rowniez wyposaza
uczniéw w kluczowe umiejgtnosci cyfrowe niezbedne w XXI wieku. Integracja kompetencji cyfrowych w
kazdy aspekt edukacji pozwala uczniom angazowac si¢ w tresci za pomocg nowoczesnych, technologicznie

wspomaganych metod, ktore promuja myslenie krytyczne i rozwigzywanie probleméw (Mishra & Koehler,
2006).

Systematyczne podej$cie do tego procesu zaczyna si¢ od dokladnej analizy celéw programowych oraz
identyfikacji obszarow, w ktérych umiejetnosci cyfrowe moga uzupetia¢ i wzbogacac¢ tradycyjne efekty
ksztalcenia. Mapowanie programu nauczania to jedno z narze¢dzi, ktére nauczyciele moga wykorzysta¢ do
wizualizacji powigzan miedzy tresciami przedmiotowymi a wymaganymi kompetencjami cyfrowymi.
Proces ten obejmuje analize istniejacych plandéw lekcji, metod oceniania 1 strategii dydaktycznych, a
nastepnie integracje¢ narzedzi cyfrowych i aktywnosci, ktére wspierajg zardwno cele akademickie, jak 1
rozw0j umiejetnosci cyfrowych. Na przyktad, wiaczenie oprogramowania do analizy danych w lekcji
przyrody lub cyfrowe opowiadanie historii (digital storytelling) w nauczaniu jezykoéw moze wzmacniaé
zardwno kompetencje jezykowe, jak 1 umiejetnos$¢ pracy z multimediami (Voogt, Fisser, Good, Mishra &
Yadav, 2015).

Ostatecznie, dopasowanie celow programowych do ram kompetencji cyfrowych przeksztatlca proces
nauczania i uczenia si¢ w bardziej spojne i dynamiczne do§wiadczenie. Dzigki temu uczniowie nie tylko
przyswajaja tresci programowe, ale takze rozwijaja kluczowe umiejetnosci cyfrowe, ktoére pozwolg im
odnalez¢ si¢ w szybko zmieniajacym si¢ $wiecie. Co wigcej, takie podej$cie wspiera rozwoj zawodowy
nauczycieli, umozliwiajagc im innowacyjne podejscie do dydaktyki i skuteczng integracje technologii w
klasie. W efekcie szkoly moga tworzy¢ inkluzywne i przyszio$ciowe srodowiska edukacyjne, ktore
przygotowujg uczniow zaro6wno do sukcesu akademickiego, jak i zawodowego w erze cyfrowe;j.

Pytania do refleks;ji:

1. W jaki sposob mozesz powiaza¢ swoje obecne cele programowe z ramami kompetencji
cyfrowych, takimi jak DigCompEdu lub ISTE Standards? Ktore konkretne obszary Twojego
nauczania moglyby najbardziej skorzystaé¢ na takiej zgodnosci?

2. Zastanow sie nad lekcja lub modulem, w ktorym integracja narzedzi cyfrowych moglaby
poprawi¢ wyniki nauczania. W jaki sposob dostosowanie tej lekcji do standardow
kompetencji cyfrowych zmieniloby Twoje podejscie?



3. Jakie strategie mozesz zastosowal, aby na biezaco aktualizowaé¢ i doskonali¢ integracje
kompetencji cyfrowych w swoim programie nauczania, tak aby pozostawal on zgodny z
rozwijajacymi si¢ trendami technologicznymi?

6.3 Strategie wdrazania umiejetnosci cyfrowych w réoznych przedmiotach

Wdrazanie umiejetnosci cyfrowych w roznych przedmiotach polega na ptynnej integracji technologii z
programem nauczania, tak aby kompetencje cyfrowe rozwijaty si¢ w sposob naturalny w ramach procesu
edukacyjnego. Zamiast naucza¢ umiejetnosci cyfrowych w oderwaniu od innych tresci, nauczyciele moga
wprowadza¢ technologi¢ do kazdego obszaru nauczania — na przyktad wykorzystujac oprogramowanie do
analizy danych w matematyce, cyfrowe opowiadanie historii w jezykach obcych czy wirtualne symulacje
w naukach przyrodniczych. Takie podejscie jest zgodne z modelem Technological Pedagogical Content
Knowledge (TPACK), ktory podkresla znaczenie potaczenia technologii, pedagogiki 1 tredci
programowych w celu poprawy efektow nauczania (Mishra & Koehler, 2006). Dzigki temu uczniowie nie
tylko opanowuja podstawowe zagadnienia akademickie, ale rowniez rozwijaja kluczowe umiejetnosci
cyfrowe, niezb¢dne w dzisiejszym $§wiecie opartym na technologii.

Skuteczne strategie wdrazania umiejetnosci cyfrowych obejmuja nauczanie oparte na projektach (PBL —
Project-Based Learning), interdyscyplinarne projekty oraz wykorzystanie autentycznych narzedzi
cyfrowych odzwierciedlajacych praktyki z rzeczywistego swiata. Przyktadowo, nauczyciele moga tworzy¢
Zespotowe projekty, w ramach ktorych uczniowie przygotowuja multimedialne prezentacje lub cyfrowe
portfolio, wymagajace przeprowadzenia badan, wizualizacji danych 1 krytycznej analizy. Wykorzystanie
interaktywnych symulacji, forow dyskusyjnych online oraz srodowisk do nauki kodowania daje uczniom
praktyczne doswiadczenie 1 umozliwia zastosowanie wiedzy teoretycznej w rzeczywistych kontekstach
(Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015).

Rozwdj zawodowy nauczycieli jest kluczowy dla skutecznej integracji umiejetnosci cyfrowych w
nauczaniu. Pedagodzy musza by¢ wyposazeni zarOwno w umiejetnosci techniczne, jak 1 strategie
dydaktyczne umozliwiajace efektywne wykorzystanie narzedzi cyfrowych w swoich lekcjach. Regularne
szkolenia, wspdlne planowanie zaje¢ oraz dostep do ram kompetencji cyfrowych — takich jak ISTE
Standards — moga wspiera¢ nauczycieli w tym procesie. Stale doskonalenie umiejetnosci i wymiana
najlepszych praktyk pozwala tworzy¢ dynamiczne $rodowisko edukacyjne, ktore nie tylko zwieksza
zaangazowanie uczniow, ale rowniez promuje kulture¢ innowacji i uczenia si¢ przez cale zycie.

Pytania do refleks;ji:

1. Jak mozesz zmodyfikowaé¢ swoje obecne plany lekcji, aby zintegrowa¢ narzedzia cyfrowe i
strategie wspierajace zarowno nauczanie przedmiotowe, jak i rozwdj ogélnych kompetencji
cyfrowych?

2. Przypomnij sobie udane zajecia oparte na metodzie projektowej, ktore prowadziles(-as) lub
zaobserwowale$(-as). Jakie elementy cyfrowe przyczynily si¢ do ich sukcesu i jak mozna je
zaadaptowac¢ do innych przedmiotow?



3. Jakie mozliwosci rozwoju zawodowego lub zasoby moglyby poméc Ci skuteczniej wdrazaé
umiejetnosci cyfrowe w program nauczania? Jak mozesz promowa¢ te inicjatywy w swojej
spolecznosci szkolnej?

6.4 Wzmacnianie kreatywnosci, myslenia krytycznego i wspolpracy poprzez nauke cyfrowa

Srodowiska nauczania cyfrowego oferuja unikalne mozliwosci rozwijania kreatywnosci, my$lenia
krytycznego 1 wspotpracy wsrod uczniow. Wprowadzajgc réznorodne narzedzia i platformy cyfrowe do
procesu dydaktycznego, nauczyciele moga tworzy¢ interaktywne i angazujace do$wiadczenia, ktore
zachg¢cajg uczniow do eksplorowania innowacyjnych rozwigzan oraz kwestionowania utartych schematow
myslenia. Jak podkreslajg Mishra i Koehler (2006), integracja technologii w dydaktyce nie tylko wzbogaca
Sposob przekazywania tresci, ale takze sprzyja kreatywnemu rozwigzywaniu probleméw i wspdlnemu
dochodzeniu do wiedzy. Takie podejs$cie pozwala uczniom rozwija¢ kluczowe umiejetnosci XXI wieku,
ktére sa niezbedne zarowno dla osiggni¢¢ akademickich, jak i przysziej kariery zawodowe;.

Platformy edukacyjne i narzedzia cyfrowe, takie jak interaktywne symulacje, przestrzenie do pracy
zespolowej online oraz aplikacje do tworzenia multimedialnych tresci, oferujag uczniom réznorodne
sposoby wyrazania swoich pomystow i analizowania informacji. Przykltadem moga by¢ projekty
edukacyjne wykorzystujace cyfrowe opowiadanie historii (digital storytelling) lub wizualizacje¢ danych,
ktére wymagaja od ucznidw syntetyzowania informacji, oceny réoznych perspektyw i wspotpracy w celu
opracowania innowacyjnych rozwigzan. Takie do§wiadczenia nie tylko rozwijaja kreatywnos¢, ale takze
ksztatltuja myslenie krytyczne, poniewaz uczniowie uczg si¢ analizowaé tresci cyfrowe oraz stosowac
wiedze teoretyczng w praktycznych kontekstach (Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015). Ponadto,
wykorzystanie cyfrowych narzedzi do wspodlpracy ulatwia nauke w grupie, wspomaga refleksj¢ oraz
wzmacnia umiej¢tnos$¢ pracy zespotowej 1 efektywnej komunikacji.

Aby skutecznie wykorzysta¢ te mozliwosci, nauczyciele powinni projektowac zajecia dydaktyczne, ktore
swiadomie laczg narzedzia cyfrowe z celami programowymi. Strategie, takie jak wdrazanie projektow
grupowych, symulacji interaktywnych oraz foréw dyskusyjnych online, mogg znaczaco podnie$¢ poziom
myslenia krytycznego i1 zdolnosci do wspolpracy wsrdd uczniow. Kluczowe jest takze zapewnienie
nauczycielom szkolen zawodowych 1 stalego wsparcia, aby mogli skutecznie wdraza¢ te nowoczesne
praktyki. Poprzez dostosowanie inicjatyw zwigzanych z naukg cyfrowg do uznanych ram edukacyjnych,
takich jak ISTE Standards for Educators (ISTE, 2017), nauczyciele mogag tworzy¢ dynamiczne, inkluzywne
srodowiska edukacyjne, ktore sprzyjaja rozwijaniu kreatywnosci, myslenia krytycznego i umiejgtnosci
wspotpracy.

Pytania do refleks;ji:

1. Jak mozesz zmodyfikowa¢ swoje obecne zajecia z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych, aby
jeszcze bardziej rozwijaé kreatywnos¢, myslenie krytyczne i wspolprace wsrod uczniow?

2. W jaki sposob narzedzia i platformy cyfrowe umozliwiaja uczniom prace zespolowa oraz
angazujq ich w analize krytyczna? Podaj przyklady ze swojego doswiadczenia w Kklasie lub z
obserwacji.

3. W jaki sposdb integracja projektow edukacyjnych opartych na technologii moze przeksztalcié¢
srodowisko szkolne i wspiera¢ rozwdj kluczowych umiejetnosci XXI wieku wsrod uczniow?



6.5 Angazowanie uczniow o zroznicowanych stylach uczenia si¢ za pomocg narzedzi
cyfrowych

W dzisiejszym zréznicowanym §rodowisku edukacyjnym uczniowie wykazuja rézne preferencje dotyczace
stylu uczenia si¢ — od wzrokowego i stuchowego po kinestetyczny oraz tekstowy (czytanie/pisanie).
Narzedzia cyfrowe oferujag wszechstronne i elastyczne mozliwos$ci dostosowania nauczania do tych
r6éznorodnych potrzeb poprzez zapewnienie roznych sposobOw prezentacji i interakcji z treSciami. Na
przyktad, prezentacje multimedialne, interaktywne symulacje i cyfrowe opowiadanie historii (digital
storytelling) odpowiadajg na potrzeby uczniow wzrokowych. Podcasty, fora dyskusyjne i nagrania glosowe
wspieraja uczniow sluchowych. Dzigki integracji tych narzedzi w program nauczania nauczyciele moga
tworzy¢ bardziej inkluzywne $rodowiska edukacyjne, zapewniajace wszystkim uczniom réwny dostep do
wiedzy (Mayer, 2009).

Wykorzystanie narz¢dzi cyfrowych utatwia rowniez dostosowanie metod nauczania do indywidualnych
potrzeb ucznidw. Tablice interaktywne i1 cyfrowe mapy mys$li pomagaja uczniom wzrokowym w
organizacji i przetwarzaniu informacji, gry edukacyjne i symulatory angazuja uczniéw kinestetycznych
poprzez aktywne dzialanie i eksperymentowanie. Platformy umozliwiajace indywidualng informacje
zwrotng 1 nauke we wlasnym tempie (np. systemy zarzadzania nauczaniem) wspieraja uczniow
preferujacych tresci tekstowe. Takie podejscie nie tylko zwicksza zaangazowanie i zrozumienie materiatu,
ale takze pozwala uczniom przejmowac wigkszg odpowiedzialno$¢ za wlasny proces uczenia si¢ (CAST,
2018).

Skuteczna integracja narz¢dzi cyfrowych w edukacji wymaga statego rozwoju zawodowego 1 refleks;ji
pedagogicznej. Nauczyciele powinni systematycznie ocenia¢ wplyw technologii na proces uczenia si¢ 1
dostosowywaé swoje strategie, aby odpowiadaly na zmieniajace si¢ potrzeby uczniéw. Planowanie
zespotowe i wykorzystanie ram kompetencji cyfrowych — takich jak ISTE Standards for Educators — moga
dodatkowo wspiera¢ nauczycieli w projektowaniu lekcji, ktore w petni wykorzystuja potencjat narzedzi
cyfrowych. Przyjecie takiego kompleksowego podejscia pozwala na poprawe efektow nauczania,
rozwijanie kreatywnos$ci oraz budowanie bardziej inkluzywnego i zorientowanego na ucznia srodowiska
edukacyjnego (ISTE, 2017).

Pytania do refleksji:

1. Jakie rozne style uczenia si¢ zaobserwowales(-a$) w swojej klasie i jakie narzedzia cyfrowe
moglyby lepiej wspiera¢ te r6znorodne potrzeby?

2. Ktére platformy lub narzedzia cyfrowe okazaly si¢ najbardziej skuteczne w angazowaniu
uczniow o roznych preferencjach uczenia sie? Jakie masz dowody na ich pozytywny wplyw?

3. Jak mozesz ocenia¢ i doskonali¢ integracje narzedzi cyfrowych w swojej praktyce
dydaktycznej, aby zapewni¢ wszystkim uczniom spersonalizowane i inkluzyjne doswiadczenie
edukacyjne?



6.6 Studia przypadkow: udane projekty integracji cyfrowej w programie nauczania (projekty
zespolowe i nauczanie interdyscyplinarne)

Innowacyjne projekty integracji cyfrowej w programie nauczania wykorzystujg site wspotpracy i
interdyscyplinarnego podejscia, aby ptynnie wiaczy¢ kompetencje cyfrowe w tradycyjne obszary
nauczania. W tym podrozdziale analizujemy trzy studia przypadkow, ktore pokazuja, jak szkoty skutecznie
wlaczyly technologie cyfrowe do nauczania, prowadzac do wigkszego zaangazowania uczniéw, gltebszego
zrozumienia tresci oraz rozwoju kluczowych umiejetno$ci XXI wieku. Projekty te opierajg si¢ na ramach
takich jak TPACK (Mishra & Koehler, 2006) i ISTE Standards for Educators (ISTE, 2017), pokazujac
potencjat technologii w transformacji edukacji.

Pierwszy przypadek, znany jako STEAM Collaborative Project, zostal wdrozony w liceum na
przedmiesciach. W ramach tego projektu uczniowie pracowali w interdyscyplinarnych zespotach nad
lokalnymi problemami srodowiskowymi, integrujac wiedz¢ z zakresu nauki, technologii, inzynierii, sztuki
1 matematyki. Uczestnicy korzystali z narzedzi do cyfrowego opowiadania historii oraz oprogramowania
do analizy danych, aby zaprojektowac i stworzy¢ prototypy innowacyjnych rozwigzan, takich jak modele
zrbwnowazonej energii czy ekologiczne produkty. Ta wspolpraca nie tylko poglebita ich wiedzg w
poszczeg6lnych dziedzinach, ale takze rozwinela kreatywno$¢ 1 umiejgtno$¢é rozwigzywania problemow
poprzez polaczenie umiejetnosci technicznych z artystycznym wyrazaniem siebie (Voogt, Fisser, Good,
Mishra, & Yadav, 2015; Mishra & Koehler, 2006).

Drugi przypadek dotyczyt inicjatywy Digital History Initiative w szkole $redniej, gdzie uczniowie
wspolpracowali nad tworzeniem multimedialnych prezentacji dotyczacych kluczowych wydarzen
historycznych. Projekt ten wymagat od uczniéw prowadzenia zaawansowanych badan, digitalizacji
materiatdéw archiwalnych oraz korzystania z oprogramowania do edycji wideo i projektowania graficznego
w celu stworzenia interaktywnych osi czasu 1 narracyjnych dokumentow historycznych. Dzigki potaczeniu
analizy historycznej z produkcja mediow cyfrowych uczniowie nie tylko poglebi¢ swoje zrozumienie
przesztosci, ale takze rozwijali kluczowe umiejetnosci cyfrowe. Projekt stworzyl srodowisko sprzyjajace
wspotpracy, w ktorym uczniowie dzielili si¢ opiniami i doskonalili swoje prace, co bylo zgodne z
najlepszymi praktykami nauczania interdyscyplinarnego (Robin, 2008).

Trzeci przypadek, projekt Environmental Literacy and Digital Storytelling Project, zostat wdrozony w
miejskiej szkole 1 taczyl nauke o srodowisku z jezykiem polskim. Uczniowie mieli za zadanie stworzenie
cyfrowych portfolio dokumentujacych lokalne problemy ekologiczne poprzez analiz¢ naukowg 1 tworcze
pisanie. Wykorzystali do tego narzgdzia cyfrowe, takie jak interaktywne mapy, aparaty cyfrowe oraz
oprogramowanie do multimedialnych prezentacji. Dzigki potaczeniu danych naukowych z osobistg
refleksja uczniowie nie tylko bardziej angazowali si¢ w nauke, ale takze glebiej rozumieli problemy
srodowiskowe oraz znaczenie zrOwnowazonego rozwoju, co podkresla korzysci ptynace z dostosowania
programu nauczania do kompetencji cyfrowych (CAST, 2018).

Przedstawione studia przypadkéw pokazuja, ze wilaczenie kompetencji cyfrowych w program nauczania
poprzez wspotprace 1 interdyscyplinarno$§¢ moze znaczgco zmieni¢ podej$cie do edukacji. Wykorzystanie
narzgdzi cyfrowych 1 metod projektowych pozwala na stworzenie bogatych, angazujacych doswiadczen
edukacyjnych, ktére przygotowuja uczniow na wyzwania wspotczesnego §wiata. Sukces tych projektow
wynika z ich zdolno$ci do faczenia tresci akademickich z rzeczywistymi zastosowaniami, co pozwala
uczniom budowac niezbedne kompetencje cyfrowe 1 aktywnie uczestniczy¢ w procesie uczenia si¢.



Pytania do refleksji:

1. Jak mozesz dostosowaé jeden z tych projektow do potrzeb swojej klasy lub szkoly? Jakie
zmiany bylyby konieczne, aby zapewni¢ jego sukces?

2. Jakie konkretne narzedzia cyfrowe i strategie wspoélpracy mozesz wdrozy¢ w swojej
dziedzinie, aby wspiera¢ nauczanie interdyscyplinarne? Jak ocenisz ich wplyw na
zaangazowanie i wyniki uczniow?

3. Jakie wyzwania moga pojawic sie przy integracji umiejetnosci cyfrowych z tradycyjnym
programem nauczania? Jakie strategie mozesz zastosowac, aby przezwyciezy¢ te trudnosci i
stworzy¢ spojne, inkluzywne srodowisko nauki?

6.7 Zasoby i narzedzia dla nauczycieli

Scenariusz aktywnosci nr 1

Przedmiot Innowacyjna integracja programu nauczania i umieje¢tnosci
cyfrowych

Tytut aktywnosci Model odwréconej klasy: wspieranie uczenia si¢ skoncentrowanego
na uczniu

Cel aktywnosci Celem aktywnosci jest zapoznanie uczestnikow z modelem

odwroconej klasy oraz pomoc w integracji technologii w celu
wspierania aktywnego uczenia si¢ 1 zwigkszenia motywacji w

Klasie.

Czas trwania 45 minut

Przebieg Instrukcje dla trenerow
Przebieg:

1. Wprowadzenie (5 minut)
Zaproponuj krotkg prezentacje podejscia odwroconej klasy,
ktore zaktada, ze uczniowie najpierw otrzymuja informacje
z platformy internetowej, wideo lub innego Zrodta, a
nastepnie angazuja si¢ w dziatania w klasie fizyczne;j.




https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/T zd-
vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm content=DAGbau7ZXH
w&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm
source=sharebutton

2. Pokaz przyklad (10 minut):
Przedstaw ilustracje lekcji odwrdconej klasy, ktora
wykorzystuje aplikacje cyfrowa, takg jak Google Classroom
lub Edpuzzle. Lekcja moze by¢ powigzana z dowolnym
tematem, zgodnie z zainteresowaniami nauczyciela.

https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3U
yc_ RVWkxQtLDfw/view?utm content=DAGbbGrKsKM&
utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_sou
rce=uniquelinks&utlld=hf0f525bbcf#6

https://www.youtube.com/watch?v=LcKnx7197yk

3. Przygotowanie aktywnosci (15 minut):
Podzieli¢ uczestnikdw na mniejsze grupy i poprosi¢ ich 0
opracowanie planu lekcji na temat z ich programu
nauczania. Zapewnij im narzedzia cyfrowe, takie jak
tworzenie wideo i platformy egzaminacyjne online, takie jak
Kahoot lub Quizlet, do generowania interaktywnych tresci
lub lekcji wideo.

4. Dyskusja i refleksja (10 minut):
Grupy dzielg si¢ swoimi planami lekcji 1 analizujg zalety 1
wady wdrozenia odwrocenia klasy.

5. Podsumowanie (5 minut):
Zmotywuj nauczycieli do korzystania z odwroconych
modeli nauczania w swoich klasach.

Instrukcje dla uczestnikow

e RoOb notatki podczas prezentacji na temat podejscia
odwroconej klasy 1 zastanow si¢ nad przyktadami z wlasnego
doswiadczenia dydaktycznego.

e Wspotpracuj z kolegami, aby opracowac plany lekcji oraz
stworzy¢ praktyczne aktywnosci, ktore zwicksza motywacje
uczniéw do aktywnego udziatu w zajeciach.

e Przygotuyj si¢ do zaprezentowania pomyslow swojego
zespotu 1 wez udzial w dyskusji na temat korzysci
wynikajacych z wdrozenia metody odwroconej klasy w
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praktyce nauczania.

Pomoce
dydaktyczne

Komputery/tablety

Narzedzia do tworzenia materiatéw wideo online
https://edpuzzle.com/discover

https://www.loom.com/education

Interaktywne platformy quizowe (Quizlet, Kahoot):
https://quizlet.com/

https://kahoot.com

Obszary do refleksji
/ Notatki

W jaki sposob nauczanie metoda odwrdoconej klasy moze wspiera¢
samoregulacje ucznidw w procesie uczenia si¢?

Jakie przeszkody moga napotkac nauczyciele podczas
przechodzenia na elastyczne modele nauczania?

Zasoby

https://www.flippedlearning.orag/

Samouczek Edpuzzle:

https://edpuzzle.com/getting-started

Przewodnik po tworzeniu wideo w Loom:

https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-
Started-Video-Tutorials
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Scenariusz aktywno$ci nr 2

Przedmiot Innowacyjna integracja programu nauczania 1 umiejetnosci
cyfrowych

Tytul aktywnosci Nauczanie zespotowe z wykorzystaniem narzedzi online

Cel aktywnosci Celem ¢wiczenia jest zilustrowanie, w jaki sposob nauczyciele
moga usprawni¢ wspdlne uczenie si¢ w §rodowisku wirtualnym
lub w klasie, wykorzystujac narzedzia cyfrowe.

Czas trwania 45 minut

Przebieg Instrukcje dla prowadzacych

Whprowadzenie (5 minut):

o Kirotki przeglad zalet uczenia si¢ poprzez wspotprace.

e https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/IHSMPqg
4ZRj2mjLNgE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU
&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm
source=sharebutton

Demonstracja (10 minut):

e Zaprezentowanie nauczycielom, jak korzysta¢ z narzedzi

do wspotpracy, takich jak:

https://padlet.com/

https://miro.com/

Google Docs

Przedstawienie przykltadu wspdlnego projektu, np.

tworzenia cyfrowej mapy mysli w Miro lub wspotdzielenia

dokumentéw w Google Docs.

e https://miro.com/welcomeonboard/elBnY XhBQ210V1Z
LWkIXVW5VdJGI5RUNIbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhF
Q253eGJ5S041b0Eva0grRmIFdVIECFZ50E8vUDdrZVE
KNFENJc3Q4TIVycUcycWQxdUIhdjl2QkUrY1FaeVAS0
UhyY XlhaURRcndgcGOOOXZIWWRNNjghZQ==?share

link_id=824130403602

Przygotowanie aktywnosci (15 minut):

e Podzial nauczycieli na grupy. Kazda grupa wybiera
platform¢ cyfrowa (np. Google Docs, Miro, Padlet) i
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pracuje nad okreslonym zadaniem (np. burza mézgow,
opracowanie planu lekcji).

Prezentacja i dyskusja (10 minut):
e Przedstawienie wynikow wspotpracy i omowienie, w jaki
sposob narzedzia cyfrowe utatwiajag komunikacje i
wymian¢ pomystow.

Refleksja (5 minut):

e Analiza mozliwo$ci wykorzystania tych narz¢dzi do
rozwijania krytycznego myslenia i wspolpracy w klasie.

Instrukcje dla uczestnikow

Uwaznie stuchaj prezentacji narzedzi i zadawaj pytania, jesli co$
jest niejasne.

Wspdlpracuj z zespotem nad stworzeniem i zaprezentowaniem
aktywno$ci z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych.

Wez aktywny udzial w dyskusji, dzielac si¢ dodatkowymi
pomystami, watpliwo§ciami i spostrzezeniami na temat
zastosowania tych narzgdzi w nauczaniu.

Pomoce dydaktyczne

Komputery/tablety
Narzedzia do wspotpracy (Google Docs, Miro, Padlet)

Projektor (do prezentacji wynikow pracy)

Obszary do refleksji /
Notatki

Jakie narzedzia cyfrowe najlepiej wspieraja nauke¢ poprzez
wspotprace w Twoim przedmiocie?

W jaki sposob uczenie si¢ poprzez wspoOtprace moze pomoc w
dostosowaniu nauczania do zré6znicowanych potrzeb uczniéw?

Zasoby

Funkcje wspotpracy w Google Docs:

https://support.qgoogle.com/docs/answer/9331169?hl=en

https://miro.com/

Przewodnik po Padlet:



https://support.google.com/docs/answer/9331169?hl=en
https://miro.com/

https://padlet.help/l/en/article/9]9aadt8tn-how-do-i-get-started-
with-padlet

Scenariusz aktywnosci nr 3

Przedmiot Innowacyjna integracja programu nauczania i umiej¢tnosci cyfrowych
Tytut Grywalizacja w edukacji: zabawa z nauka

aktywnosci

Cel Zapoznanie nauczycieli z narzedziami cyfrowymi i technikami
aktywnosci grywalizacji, ktore zwigkszaja motywacje 1 zaangazowanie w nauke.

Czas trwania

45 minut

Przebieg

Instrukcje dla prowadzacych

Wprowadzenie (5 minut):

e Zdefiniuj grywalizacje w edukacji i podaj przyktady, takie jak
przyznawanie punktow za uczestnictwo i ustalanie poziomow
bieglosci.

e https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs7
5Ls9gfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_ campaign=
designshare&utm_medium=Ilink2&utm_source=sharebutton

Demonstracja (10 minut):

e Zademonstrowanie procesu generowania do§wiadczen
edukacyjnych przypominajacych gry przy uzyciu platformy takiej
jak .https://kahoot.it/

e https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sheGmi6Q7HE
PIRijtM30aQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campai
gn=designshare&utm_medium=Ilink2&utm_source=sharebutton

Przygotowanie aktywnosci (15 minut):

e Nauczyciele wspotpracuja w formie partnerstw lub matych grup.
Wykorzystuja narzedzie cyfrowe (takie jak Kahoot, Classcraft lub



https://padlet.help/l/en/article/9j9aadt8tn-how-do-i-get-started-with-padlet
https://padlet.help/l/en/article/9j9aadt8tn-how-do-i-get-started-with-padlet
https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs75Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs75Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs75Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://kahoot.it/
https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HEPIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HEPIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HEPIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Seesaw) do opracowania aktywno$ci opartej na grywalizacji, ktora
jest zwigzana z ich przedmiotem..

Rozegranie gry (10 minut):

e Grupy testuja nawzajem swoje gry w zabawny, konkurencyjny
sposob.

Refleksja i podsumowanie (5 minut):

e Zbadanie wptywu grywalizacji na zaangazowanie 1 motywacje
studentéw oraz przedstawienie wszelkich napotkanych przeszkaod.

Instrukcje dla uczestnikdw szkolen

Uzyj instrumentu cyfrowego, aby opracowa¢ ¢wiczenie, ktére mozesz
wykorzysta¢ w swojej klasie.

Zaprezentuj pracg swojej grupy i popros o informacje zwrotna.

Pomoce Computers/tablets
dydaktyczne e .
ydaxty Gamification tools (Kahoot, Classcraft, Seesaw)

Projector (for showcasing games)

Obszary do Jak grywalizacja moze wplyngé¢ na motywacje uczniow w wirtualnej i

refleksji / fizycznej klasie?

Uwagi . . . .
Jak nauczyciele moga zrownowazy¢ elementy gry z celami programu
nauczania?

Zasoby Grywalizacja w

Edukacja

https://elearningindustry.com/gamification-in-education-advancing-21st-
century-learning

Classcraft - przeglad

https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it-
be-used-to-teach-tips-and-tricks

Przewodnik tworzenia gry Kahoot
https://kahoot.com/blog/2021/01/28/how-to-create-kahoot-tips-teachers/
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Scenariusz aktywnosci nr 4

Innowacyjna integracja programu nauczania i umiej¢tnosci cyfrowych

Przedmiot

Tytut Podej$cie interdyscyplinarne

aktywnosci

Cel Oferowanie nauczycielom praktycznych pomystow i dziatan, ktore integruja
aktywnosci rézne przedmioty szkolne, prowadzac do angazujacych, rzeczywistych

lekeji, ktore promujg kreatywno$é, wspolprace i zrozumienie roéznych
dyscyplin dla uczniow.

Czas trwania

55 minut

Przebieg

Instrukcje dla prowadzacych szkolenie

Wprowadzenie do nauczania interdyscyplinarnego (10 minut):

e Zacznij od wyjasnienia koncepcji interdyscyplinarnego uczenia si¢ i
jego korzysci, w szczegdlnosci tego, jak pomagaja one tworzy¢
angazujace, rzeczywiste doswiadczenia edukacyjne dla uczniow.

e Przedyskutuj, w jaki sposob lekcje interdyscyplinarne umozliwiajg
uczniom tworzenie powigzan migdzy przedmiotami 1 glgbsze
zrozumienie zlozonych tematow.

e https://www.canva.com/design/DAGb-
XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5HS5KTt cQA/edit?utm_content=DAGb-
XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm

source=sharebutton

Czes¢ 1: Zapoznanie sie z literaturg i sportem (10 minut):

e Wyjasnij, w jaki sposob literatura i sport moga by¢ ze soba
powigzane. Na przyktad literatura czesto przedstawia sport jako
metafore zycia, rozwoju charakteru i pracy zespotowe;.

e Pokaz przyktady dziel literackich lub historii zwigzanych ze
sportem (np. The Basketball Diaries Jima Carrolla, Chasing the
Dream: The Rags-to-Riches Story of Serena Williams).
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e Zwrd¢ uwage, w jaki sposob historie sportowe podkreslaja takie
tematy, jak wytrwato$¢, praca zespotowa 1 pokonywanie wyzwan.

Czes¢ 2: Integracja sztuki ze sportem (15 minut):

e Wyjasnij, w jaki sposob sztuki (takie jak sztuki wizualne, muzyka
lub teatr) moga by¢ zintegrowane ze sportem w celu zwickszenia
kreatywnosci i zrozumienia.

e Przyklady:

0 Sztuki wizualne: Popros$ uczniow o stworzenie dziet sztuki
(np. plakatéw, ilustracji lub kolazy), ktore reprezentujg ducha
sportu lub stynny moment sportowy.

0 Muzyka: Zbadaj, w jaki sposob wydarzenia sportowe lub
sportowcy zainspirowali piosenki, teledyski lub hymny (np.
,»We Are the Champions” zespotu Queen). Wykorzystanie
rytmu do nauki ruchu (choreografia sportowa).

0 Drama: Popro$ uczniéw o odegranie rdl lub przedstawienie
sceny z filmu lub powiesci o tematyce sportowej lub
stworzenie skeczy ilustrujacych pracg zespotowa w sporcie.

Czes¢ 3: Projektowanie aktywnoSci - integracja literatury, sztuki i
sportu (15 minut):

e Pokaz nauczycielom, jak zaprojektowaé interdyscyplinarng lekcje
laczaca literature, sztuke i sport. Zaprezentuj przyktadowe
zajecia.

e Przyklad: Cwiczenie - ,,Sztuka pracy zespotowe;”

1. Literatura: Przeczytaj fragment lub opowiadanie, ktore
podkresla znaczenie pracy zespotowej w sporcie (np. “The
Mighty Ducks”).

2. Sztuka: Popro$ uczniéw o stworzenie wizualnej reprezentacji
(np. logo zespotu, plakatu lub ilustracji) w oparciu o tematy z
opowiadania.

3. Sport: Uczniowie biorg udzial w ¢wiczeniu budowania zespotu,
ktore ktadzie nacisk na wspotprace, takim jak wysScig sztafetowy
lub wyzwanie grupowe.

https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6v
EBzAsvafM1IAEw/edit?utm_content=DAGbgyYVYICY &ut
m_campaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm_sourc
e=sharebutton

Czes$¢ 4: Wymiana i informacje zwrotne (S minut):

e Zapro$ nauczycieli do zaprezentowania interdyscyplinarnych
planéw lekcji lub pomystow na zajecia, ktore stworzyli. Przekaz
informacje zwrotne na temat tego, jak dobrze zintegrowane sg trzy
przedmioty.

Instrukcje dla uczestnikdw szkolenia

e Omoéw, w jaki sposob te ¢wiczenia mogg poglebi¢ uznanie uczniow
dla sportu i1 zacheci¢ ich do kreatywnego myslenia.
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e Wez udziat w przyktadowym ¢wiczeniu ,,Sztuka pracy zespolowe;”.
Przeczytaj krotkie opowiadanie lub fragment, stworz prace
plastyczng i wez udzial w aktywnosci fizycznej, ktora wzmocni
tematy poruszane w literaturze.

e Praca w malych grupach w celu zaplanowania wtasnych dziatan
interdyscyplinarnych, obejmujacych trzy przedmioty.

e Przedyskutuj wyzwania zwigzane z integracja tych przedmiotéw i
sposoby ich przezwyci¢zenia, takie jak zachowanie rownowagi
migdzy tre§ciami przedmiotowymi a dziataniami opartymi na

wspotpracy.
Pomoce
dydaktyczne | Zasoby i pomoce dydaktyczne:
1. Wzor planu lekcji:
0 Latwy szablon dla nauczycieli do tworzenia
interdyscyplinarnych planow lekcji
0 https://www.canva.com/design/DAGb-
kuD6As/ckOR7xy5kagnlFzZZf-
KW4w/edit?utm_content=DAGb-
kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2
&utm_source=sharebutton
Obszary do Zaangazowanie studentow:
refleksji / .y - L,
Uwagi e W jaki sposob integracja zaje¢ kreatywnych (plastycznych,

muzycznych, teatralnych) z literaturg i sportem wptyngta na poziom
zaangazowania uczniéw w lekcje?

e W jaki sposob ta metoda moze pomde uczniom dostrzec zwigzek
réznych przedmiotow z rzeczywistymi sytuacjami?

Praktyczne zastosowanie:

e Jak dostosowalbys to interdyscyplinarne podej$cie do réznych grup
wiekowych lub umiejetnosci uczenia sig?

e Jakie wyzwania mozesz napotka¢ w klasie, probujac zintegrowac te
przedmioty 1 jak mozesz je pokonac?

Ocena i informacje zwrotne:

e Jak mozna oceniaé proces uczenia si¢ studentow w trzech réznych
dyscyplinach (literatura, sztuka i sport)?

e Jakie rodzaje oceny ksztattujacej (np. dyskusje grupowe, prace
plastyczne, prezentacje) moga by¢ przydatne do oceny skutecznosci
lekcji?

Wspolpraca:
e W jaki sposob ta interdyscyplinarna metoda moze zacheci¢ uczniow

do wspolnej nauki i jak moze to korzystnie wplynaé na dynamike w
klasie?
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e Zastandw si¢, w jaki sposob takie podejscie moze wspiera¢ ducha
wspolnoty w twojej klasie poprzez prace zespotowa, wspolne
projekty i wzajemne wsparcie.

7. Ocena i informacja zwrotna w edukacji cyfrowej
Efekty uczenia sig:

Po ukonczeniu tego rozdziatu bedziesz w stanie:

1.Zrozumie¢ kluczowe zasady oceny cyfrowe;:

*Wyjasni¢ teoretyczne podstawy i kluczowe zasady oceniania wspierajacego uczenie si¢ w kontekscie
cyfrowym, w tym znaczenie informacji zwrotnej oraz cykli ciaglej oceny (Black & Wiliam, 2009; Hattie
& Timperley, 2007).

2.Rozr6zniaé¢ ocen¢ formatywna i sumatywng w srodowiskach cyfrowych:

«Zidentyfikowac roézne cele, metody 1 narzedzia cyfrowe wykorzystywane do oceny formatywnej 1
sumatywnej oraz oceni¢, w jaki sposob kazda z tych form wspiera proces uczenia si¢ uczniOw oraz
podejmowanie decyzji dydaktycznych (Hattie & Timperley, 2007).

3.Wdraza¢ skuteczne strategie informacji zwrotnej:

*Opracowac strategie dostarczania terminowej, spersonalizowanej i konstruktywnej informacji zwrotnej
za pomocg platform cyfrowych i bezposredniej interakcji w modelu blended learning, tak aby sprzyjata
ona samoregulacji w uczeniu si¢ i ciggtemu doskonaleniu (Redecker, 2017).

4. Wykorzystywac analityke uczenia si¢ i dane do podejmowania decyzji dydaktycznych:

*Zdoby¢ umiejetnosci zbierania, analizowania 1 interpretowania danych z oceny cyfrowej poprzez
analityke uczenia si¢ oraz wykorzystywania tych informacji do dostosowywania metod nauczania i
eliminowania luk edukacyjnych (Siemens, 2013; Papamitsiou & Economides, 2014).

5.Projektowa¢ inkluzyjne praktyki oceniania:

*Opracowac 1 wdrozy¢ metody oceniania dostgpne 1 sprawiedliwe dla wszystkich uczniéw, w tym dla
0s6b z ograniczonymi mozliwosciami, stosujac zasady Uniwersalnego Projektowania Nauczania (UDL)
oraz dostosowujac narzedzia cyfrowe do ich potrzeb (CAST, 2018).

6.Zintegrowac roznorodne narzedzia i zasoby cyfrowe:



«Zidentyfikowac 1 oceni¢ rozne narzgdzia oraz zasoby cyfrowe sluzace ocenie i1 informacji zwrotnej, a
nastepnie skutecznie wlaczyc¢ je do praktyki dydaktycznej w celu zwigkszenia zaangazowania uczniow i
poprawy wynikow nauczania (ISTE, 2017).

7.Reflektowaé nad praktykami oceniania i dostosowywac je do potrzeb uczniéw:

*Angazowac si¢ w praktyke refleksyjng w celu ciagglej oceny wplywu strategii oceny i informacji
zwrotnej na wyniki uczniéw oraz doskonali¢ podej$cia dydaktyczne w oparciu o dane i najlepsze praktyki
(ISTE, 2017).

7.1 Ocenianie wspierajace uczenie si¢ w Srodowisku cyfrowym: kluczowe zasady

Ocenianie wspierajace uczenie si¢ w srodowisku cyfrowym redefiniuje tradycyjne podejscie do oceny,
ktadac nacisk na biezaca, formatywna informacj¢ zwrotna, ktéra wspiera zardwno nauczanie, jak i uczenie
sie. W $rodowiskach cyfrowych ocena nie jest jedynie procesem sumatywnym, lecz ciggtym cyklem
pomagajacym identyfikowa¢ luki w wiedzy, monitorowac postepy i promowac samoregulacje w uczeniu
sie. Nauczyciele wykorzystuja rézne narzedzia cyfrowe, takie jak testy online, interaktywne fora
dyskusyjne 1 cyfrowe portfolio, aby w czasie rzeczywistym zbiera¢ dane i dostarcza¢ uczniom
spersonalizowang, natychmiastowg informacj¢ zwrotng (Black & Wiliam, 2009; Nicol & Macfarlane-Dick,
2006). Takie podejscie nie tylko wspiera proces uczenia si¢, ale rdwniez pomaga uczniom w glebszym
zrozumieniu materiatu poprzez refleksje nad wtasnymi wynikami i dostosowywanie strategii uczenia sig.

Kluczowe zasady oceniania wspierajgcego uczenie si¢ w kontekscie cyfrowym obejmuja:

«Jasno$¢ celow edukacyjnych, terminowa 1 konstruktywna informacje zwrotng oraz aktywne
zaangazowanie uczniow.

*Dzigki precyzyjnemu okresleniu celow nauczania oraz kryteriow sukcesu oceny cyfrowe pomagaja
uczniom lepiej zrozumie¢, czego si¢ od nich oczekuje i jak moga osiagnac te cele.

*Integracja narzedzi cyfrowych umozliwia dostarczanie natychmiastowej informacji zwrotnej, co jest
kluczowe dla samodzielnej korekty bledow i ciaglego doskonalenia.

*Wilaczenie uczniow w proces samooceny oraz oceny kolezenskiej za pomoca cyfrowych platform
wzmacnia poczucie odpowiedzialno$ci za wlasne uczenie si¢ oraz rozwija strategie metakognitywne.

Zastosowanie technologii w ocenianiu formatywnym personalizuje proces uczenia si¢ 1 zapewnia, ze
dostosowanie nauczania do potrzeb ucznidw jest oparte na danych i analizie postepoéw (Redecker, 2017;
Nicol & Macfarlane-Dick, 2006).

Interaktywna natura oceny cyfrowej pozwala na dynamiczny przeptyw informacji zwrotnej miedzy
nauczycielem a uczniem. Narzg¢dzia cyfrowe mogg $ledzi¢ postepy ucznia poprzez analityke uczenia sig i
pulpity wizualizacyjne, dostarczajac nauczycielom cennych informacji na temat wzorcow osiggnigé
ucznidow. To podejscie umozliwia projektowanie celowanych interwencji 1 wspiera zrdznicowane
nauczanie dostosowane do indywidualnych styldw uczenia sig.



Ostatecznie, stosowanie metod oceny cyfrowej pomaga rozwija¢ u ucznidw mentalno$¢ rozwoju (growth
mindset) poprzez podkreslanie postepoéw, wytrwatosci 1 cigglego doskonalenia, co jest kluczowe dla
uczenia si¢ przez cate zycie w coraz bardziej zdigitalizowanym $wiecie (Hattie & Timperley, 2007).

Pytania do refleks;ji:

1.W jaki sposob narzedzia do oceny cyfrowej wspieraja Twoja zdolnos¢ do dostarczania terminowej
i spersonalizowanej informacji zwrotnej, ktora wspomaga uczenie si¢ i samoregulacj¢ uczniow?

2.Przeanalizuj cyfrowg aktywno$¢ oceniania, ktora wdrozyle§(as) lub obserwowales(as). Jakie
elementy tego procesu przyczynily si¢ do skutecznej informacji zwrotnej i jak mozna go ulepszy¢?

3.W jaki sposob integracja analityki danych w ocenianiu cyfrowym moze poméc w identyfikacji luk
edukacyjnych i dostosowaniu metod nauczania do zréznicowanych potrzeb uczniéw?

7.2 Ocena formatywna i sumatywna z wykorzystaniem narze¢dzi cyfrowych

Narzedzia cyfrowe zrewolucjonizowaly sposob, w jaki nauczyciele przeprowadzajg zaré6wno oceng
formatywna, jak i sumatywna, tworzac mozliwosci bardziej interaktywnej, terminowej i spersonalizowanej
ewaluacji procesu uczenia si¢ ucznidow. Ocena formatywna, ktérej celem jest dostarczanie biezacej
informacji zwrotnej wspierajacej rozwdj ucznia, jest wspomagana przez platformy cyfrowe oferujace
zbieranie danych w czasie rzeczywistym, adaptacyjne quizy oraz interaktywne mechanizmy informacji
zwrotnej. Z kolei oceny sumatywne — przeprowadzane na zakonczenie modutu edukacyjnego w celu
podsumowania osiggnie¢ ucznia — moga by¢ realizowane za pomocg egzamindéw online, cyfrowych
portfolio oraz systemow automatycznego oceniania. Dzigki tym narzedziom nauczyciele mogg projektowac
do$wiadczenia oceniajace zgodne z celami ksztalcenia, jednocze$nie angazujac uczniow w srodowisko
bogate w technologie (Black & Wiliam, 2009; Hattie & Timperley, 2007).

W kontekscie oceny formatywnej narzgdzia cyfrowe, takie jak systemy zarzadzania nauczaniem (LMS),
quizy online i platformy do wspolpracy, umozliwiaja nauczycielom zbieranie i analizowanie danych o
uczniach w czasie rzeczywistym. Uczniowie otrzymujg natychmiastowg informacje zwrotng, co pozwala
im monitorowac swoje postepy 1 identyfikowa¢ obszary do poprawy juz w trakcie procesu nauki. Ponadto
cyfrowe formy oceniania moga zawiera¢ elementy multimedialne — np. interaktywne symulacje lub
odpowiedzi wideo — co sprzyja dostosowaniu nauczania do réznych stylow uczenia si¢ i zwigksza jego
inkluzyjno$¢. Mozliwos¢ §ledzenia wynikow ucznidw w czasie rzeczywistym za pomocg analiz 1 pulpitow
nawigacyjnych pozwala nauczycielom lepiej dostosowac strategie dydaktyczne do indywidualnych potrzeb
uczniow (Black & Wiliam, 2009).

Ocena sumatywna w srodowisku cyfrowym wykorzystuje technologie do skutecznej ewaluacji efektow
uczenia si¢. Egzaminy online, cyfrowe portfolio oraz oceny oparte na projektach to przyktady narzedzi,
ktére pozwalaja uchwyci¢ zar6wno zakres, jak i gltgbie zdobytej wiedzy. Automatyczne systemy oceniania
zwigkszaja efektywnos$¢ 1 zapewniaja spdjnos¢ oraz obiektywnos¢ wynikow. Ponadto cyfrowe platformy
wspieraja bezpieczne srodowiska egzaminacyjne i umozliwiaja zastosowanie réznych typoéw pytan — od
zamknigtych po otwarte — co sprawia, ze oceny s3 zardwno rygorystyczne, jak i kompleksowe (Hattie &
Timperley, 2007).

Integracja oceny formatywnej i sumatywnej z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych tworzy ciggla petle
informacji zwrotnej, ktéra wzmacnia caty proces nauczania i uczenia si¢. £.aczac dane z ocen formatywnych
(przekazujacych biezace informacje o postepach) z kompleksowa ewaluacja dostarczang przez oceny



sumatywne, nauczyciele moga uzyskac pekniejszy obraz osiggnie¢ uczniow. Takie podejscie pozwala na
szybsze dostosowywanie metod nauczania i1 promuje kulture cigglego doskonalenia zaréwno wsrdd
ucznidéw, jak i nauczycieli. Dodatkowo dane z cyfrowych narzg¢dzi oceniajacych moga by¢ wykorzystywane
do projektowania programéw nauczania, identyfikowania trendéw oraz podejmowania decyzji w oparciu
o dowody, co ostatecznie prowadzi do lepszych wynikdw nauczania i bardziej spersonalizowanych
doswiadczen edukacyjnych (Redecker, 2017).

Pytania do refleksji:

1.W jaki sposob mozna wykorzysta¢ narzedzia cyfrowe do zapewnienia natychmiastowej i
praktycznej informacji zwrotnej, wspierajacej uczenie si¢ i samoregulacje uczniow?

2.Jakie wyzwania mogg pojawi¢ si¢ podczas wdrazania ocen sumatywnych w formie cyfrowej i jakie
strategie mozna zastosowac, aby im zaradzic¢?

3.Jak mozna zintegrowa¢ dane z ocen formatywnych i sumatywnych, aby lepiej dostosowaé¢ metody
nauczania i zwiekszy¢ efektywnos$¢ procesu uczenia si¢?

7.3 Udzielanie informacji zwrotnej w sSrodowisku nauczania hybrydowego i cyfrowego

W s$rodowiskach nauczania hybrydowego 1 cyfrowego skuteczna informacja zwrotna odgrywa kluczowa
rolg w poprawie procesu uczenia si¢ i zaangazowania uczniow. Potaczenie tradycyjnej nauki stacjonarnej
z cyfrowymi metodami dostarcza roznych sposobow komunikacji 1 interakcji. W tym konteks$cie informacja
zwrotna staje si¢ nie tylko narzedziem oceny, ale takze dynamicznym mechanizmem wspierajacym ciagte
doskonalenie, samoregulacj¢ w nauce oraz bardziej spersonalizowane podejscie do edukacji. Nauczyciele
musza wykorzystywac¢ zaroOwno tradycyjne, jak 1 cyfrowe strategie informacji zwrotnej, aby sprostaé
zroznicowanym potrzebom swoich uczniéow (Hattie & Timperley, 2007).

Narzedzia cyfrowe znaczaco zmienity proces przekazywania informacji zwrotnej, umozliwiajac szybkie,
spersonalizowane i interaktywne odpowiedzi. Systemy zarzadzania nauczaniem, automatyczne informacje
zwrotne w quizach czy fora dyskusyjne online pozwalaja nauczycielom natychmiast reagowaé na prace
uczniéw. Taka szybka reakcja pomaga w szybkim korygowaniu btgdow, dostosowywaniu strategii nauki i
utrzymywaniu zaangazowania w tre$ci edukacyjne. Wykorzystanie multimediow — takich jak komentarze
wideo, adnotacje na dokumentach cyfrowych czy nagrania audio — zwigksza przejrzystos$¢ 1 skutecznosé
informacji zwrotnej, czynigc ja bardziej dostepng 1 angazujaca dla uczniow o réznych preferencjach
edukacyjnych (Black & Wiliam, 2009).

Srodowisko nauczania hybrydowego laczy zalety informacji zwrotnej zaréwno cyfrowej, jak i
bezposredniej. W nauczaniu stacjonarnym nauczyciele moga przekazywaé szczegotowe i
spersonalizowane wskazowki poprzez interakcje twarza w twarz, podczas gdy platformy cyfrowe
zapewniaja ciaglos¢ i refleksyjnos$¢ procesu informacji zwrotnej. Przyktadowo, po dyskusji w klasie lub
pracy grupowej nauczyciele moga uzupetnic zaj¢cia informacjg zwrotng w formie cyfrowej, podsumowujac
kluczowe punkty, wskazujac obszary do poprawy 1 zachecajac do dalszej eksploracji tematu. Potaczenie
natychmiastowej, osobistej informacji zwrotnej z dlugofalowym wsparciem cyfrowym tworzy
kompleksowg petle informacji zwrotnej, ktora wspiera osiggnigcia ucznidw 1 rozwija ich mindset wzrostu
(Redecker, 2017).



Mimo licznych zalet, skuteczne przekazywanie informacji zwrotnej w srodowisku hybrydowym wigze si¢
rowniez z wyzwaniami. Nauczyciele musza znalez¢é réwnowage miedzy natychmiastowoscig i
personalizacjg informacji zwrotnej w nauczaniu stacjonarnym a skalowalno$cia i spdjnoscia narzedzi
cyfrowych. Kluczowa rol¢ odgrywa tu rozwoj zawodowy i wspotpraca miedzy nauczycielami, aby
skutecznie wykorzystywaé dostepne technologie oraz opracowywac strategie informacji zwrotnej, ktore
beda zarowno efektywne, jak i trwate. Dopasowujac praktyki do sprawdzonych modeli edukacyjnych i
systematycznie analizujgc ich skutecznos¢, nauczyciele moga tworzy¢ kulture konstruktywnej informacji
zwrotnej, wspierajgcg zardwno rozwoj uczniow, jak i doskonalenie metod nauczania.

Pytania do refleksji:

1.Jak mozesz polaczy¢ metody informacji zwrotnej cyfrowej i bezposredniej, aby stworzy¢ spojny i
ciagly proces wsparcia uczniow w srodowisku hybrydowym?

2.Jakie cyfrowe narzedzia lub platformy wykorzystujesz lub planujesz wykorzysta¢ do
przekazywania terminowej i spersonalizowanej informacji zwrotnej? Jak mozna je jeszcze bardziej
zoptymalizowa¢ pod katem potrzeb Twoich uczniow?

3.Przeanalizuj ostatnie do§wiadczenie zwiazane z informacja zwrotna w Twojej klasie. Jak sposob
jej przekazania (cyfrowy lub bezposredni) wplynal na nauke uczniow? Jakie zmiany moglyby
poprawi¢ skuteczno$¢ informacji zwrotnej w nauczaniu hybrydowym?

7.4 Wykorzystanie analityki i danych do ksztaltowania nauczania i oceniania

Cyfrowe S$rodowiska edukacyjne generuja ogromne ilo$ci danych, ktéore mozna wykorzysta¢ do
doskonalenia zaré6wno procesu nauczania, jak 1 oceniania. Dzigki analizie danych nauczyciele moga
gromadzi¢, analizowac 1 interpretowac informacje dotyczace zaangazowania uczniéw, ich wynikow oraz
interakcji z treSciami cyfrowymi w czasie rzeczywistym. Te dane dostarczajg cennych wgladow w
indywidualne wzorce uczenia si¢ i zachowania uczniéw, umozliwiajac dostosowanie nauczania do ich
unikalnych potrzeb. Jak wyjasnia Siemens (2013), analiza uczenia si¢ przeksztalca surowe dane w
uzyteczne informacje, wspierajac podejmowanie decyzji opartych na dowodach w edukacji.

Narzedzia analityczne wbudowane w platformy cyfrowe — takie jak systemy zarzadzania nauczaniem i
adaptacyjne oprogramowanie edukacyjne — oferuja panele kontrolne i wizualizacje umozliwiajace
sledzenie kluczowych wskaznikow wydajnosci, takich jak czas poswiecony na nauke, wyniki testow czy
aktywnos¢ w dyskusjach online. Dzigki tym narzedziom nauczyciele mogg nie tylko identyfikowac
obszary, w ktorych uczniowie osiggaja sukcesy, ale takze szybko wykrywaé ewentualne luki w ich wiedzy.
Wedlug Papamitsiou i Economidesa (2014), wykorzystanie podejscia opartego na danych pozwala na
wdrazanie odpowiednich interwencji we wlasciwym czasie, co prowadzi do bardziej spersonalizowanego i
skutecznego procesu nauczania.

Dodatkowo, integracja analizy danych z praktykami oceniania pozwala na stworzenie ciaglej petli
informacji zwrotnej mi¢dzy uczniami i nauczycielami. Oceny cyfrowe moga dostarcza¢ natychmiastowych
informacji zwrotnych, a analiza zbiorczych wynikéw umozliwia nauczycielom identyfikacje
dlugoterminowych trendéw, co wspiera zarGwno ocenianie formatywne, jak 1 sumatywne. Jak zauwazaja
Baker i1 Inventado (2014), takie podejscie umozliwia adaptacyjne nauczanie, poniewaz nauczyciele moga
na biezagco modyfikowaé plany lekcji i strategie dydaktyczne na podstawie rzeczywistych danych. W
efekcie uczniowie uczg si¢ w srodowisku, ktore ewoluuje w odpowiedzi na ich postepy, sprzyjajac kulturze
cigglego doskonalenia i samoregulacji.



Pomimo licznych zalet, wykorzystanie analizy danych w edukacji cyfrowej wigze si¢ rowniez z
wyzwaniami, takimi jak ochrona prywatnosci danych, potrzeba szkolenia nauczycieli w zakresie
interpretacji wynikéw czy ryzyko uprzedzen w procesie zbierania danych. Ferguson (2012) podkresla, ze
kluczowe jest uwzglednienie tych kwestii, aby analityka edukacyjna nie tylko poprawiata jako$¢ nauczania,
ale rowniez byta stosowana w sposob etyczny i sprawiedliwy. W miarg jak instytucje edukacyjne coraz
czesciej wdrazaja cyfrowe systemy oceniania i informacji zwrotnej, kluczowe staje si¢ znalezienie
rownowagi miedzy ochrong danych uczniow a rozwijaniem kompetencji nauczycieli w zakresie
wykorzystania narzedzi analitycznych.

Pytania do refleksji:

1.Jak mozesz wykorzystaé analityke cyfrowg do identyfikowania i eliminowania luk w nauce w swojej
klasie? Jakie konkretne narzedzia moga wspieraé ten proces?

2.Przeanalizuj sytuacje, w ktorej wykorzystanie danych doprowadzilo do zmian w Twoich metodach
nauczania. Jakie czynniki wplynely na Twoja decyzje i jakie byly efekty dla uczniow?

3.Jakie wyzwania dostrzegasz we wdrazaniu analityki edukacyjnej w swoim $rodowisku? Jakie
strategie moga poméc w rozwigzaniu probleméw zwigzanych z ochrong danych i ryzykiem blednej
interpretacji wynikow?

7.5 Inkluzywne praktyki oceniania: dostosowanie do uczniow z mniejszymi szansami

Inkluzywne praktyki oceniania w edukacji cyfrowej maja na celu zapewnienie kazdemu uczniowi,
zwlaszcza tym z ograniczonymi mozliwo$ciami, mozliwosci wykazania si¢ wiedzag w sposob
odpowiadajacy ich indywidualnym predyspozycjom i wyzwaniom. Uczniowie z niedostatecznym
dostepem do zasobow, osoby z niepelnosprawnosciami czy ci, ktorzy maja ograniczony dostep do
technologii, czgsto napotykaja dodatkowe bariery, ktore tradycyjne metody oceniania moga nie
uwzglednia¢. Zastosowanie zasad Uniwersalnego Projektowania dla Uczenia si¢ (UDL) pozwala
nauczycielom tworzy¢ strategie oceniania, ktore oferuja roznorodne sposoby zaangazowania, reprezentacji
1 ekspresji, zapewniajac tym samym réwne szanse dla wszystkich uczniow (CAST, 2018).

Jedng z efektywnych strategii inkluzywnego oceniania jest wykorzystanie roznorodnych narzedzi
cyfrowych, ktore pozwalaja uczniom na prezentowanie swojej wiedzy w réznych formach. Przyktadowo,
nauczyciele mogg stosowa¢ projekty multimedialne, interaktywne quizy czy cyfrowe portfolio, ktore
umozliwiajg uczniom wyrazanie swoich umieje¢tnosci poprzez tekst, dzwiek, obrazy lub wideo. Takie
podejscie nie tylko uwzglednia rézne style uczenia si¢, ale takze wspiera zroznicowang edukacje,
umozliwiajac nauczycielom dostosowanie zadan i1 informacji zwrotnej do indywidualnych potrzeb
uczniéw. Badania wskazuja, ze gdy oceny formatywne sa projektowane z mysla o elastycznosci, nie tylko
poprawiajg wyniki uczniow, ale takze wzmacniajg ich motywacje¢ i poczucie sprawczosci (Black & Wiliam,
2009).

Dodatkowo, integracja analizy danych i mechanizméw informacji zwrotnej w czasie rzeczywistym
zwieksza inkluzywnos$¢ praktyk oceniania. Platformy cyfrowe umozliwiaja monitorowanie postepow
uczniéow 1 dostarczanie natychmiastowej, spersonalizowanej informacji zwrotnej, ktora wspiera zarowno
dostosowanie procesu nauczania, jak i samoregulacj¢ uczniow. Takie podejScie pozwala nauczycielom
szybko wykrywa¢ i niwelowaé luki edukacyjne, zapewniajagc uczniom z ograniczonymi szansami



niezb¢dne wsparcie. Ponadto, budowanie kultury cigglej informacji zwrotnej i refleksji pomaga w
rozwijaniu mindsetu wzrostu, zachecajac uczniow do nieustannego doskonalenia i adaptacji do roznych
form oceniania (Hattie & Timperley, 2007).

Pytania do refleks;ji:

1.Jak mozesz dostosowac swoje obecne praktyki oceniania cyfrowego, aby lepiej wspiera¢ uczniow
napotykajacych dodatkowe bariery w nauce?

2.Przeanalizuj sytuacje, w ktorej uczen z mniejszymi szansami mial trudnosci z wykazaniem sie
wiedza w cyfrowej ocenie. Jakie alternatywne strategie lub narzedzia moglyby poméc w stworzeniu
bardziej inkluzywnego procesu oceniania?

3.W jaki sposéb natychmiastowa informacja zwrotna i analityka cyfrowa moga pomoéc Ci w
identyfikowaniu luk w nauce i dostosowywaniu nauczania do ré6znorodnych potrzeb uczniow?

7.6 Zasoby i narzedzia dla nauczycieli

W dynamicznie rozwijajacym si¢ $wiecie edukacji cyfrowej nauczyciele potrzebujg szerokiego zestawu
narzedzi i zasobow, aby skutecznie ocenia¢ postepy uczniow i dostarczaé wartosciowg informacje zwrotna.
Narzedzia cyfrowe umozliwiaja nauczycielom usprawnienie procesOw oceniania, zapewnienie terminowej
informacji zwrotnej oraz tworzenie angazujacych doswiadczen edukacyjnych, ktore odpowiadajg na
zr6znicowane potrzeby uczniow. Wykorzystujac te technologie, nauczyciele moga zbiera¢ dane o
wynikach ucznidéw w czasie rzeczywistym 1 odpowiednio dostosowywac swoje metody nauczania, CO
sprzyja bardziej spersonalizowanemu i elastycznemu podejsciu do edukacji (Black & Wiliam, 2009).

Roéwnie istotne sg zasoby oferujace wskazowki, najlepsze praktyki 1 ramy teoretyczne dotyczace integracji
kompetencji cyfrowych w procesie nauczania. Takie materialy pomagajg nauczycielom skutecznie
porusza¢ si¢ w realiach cyfrowej transformacji edukacji, dostarczajac strategii opartych na badaniach oraz
praktycznych wskazowek dotyczacych efektywnego oceniania i informacji zwrotnej. Dostgp do
kompleksowych standardow i wytycznych — takich jak te opracowane przez International Society for
Technology in Education (ISTE) oraz Uniwersalne Projektowanie dla Uczenia si¢ (UDL) — umozliwia
nauczycielom projektowanie zajec, ktore sa zarowno innowacyjne, jak i inkluzywne. Synergia pomi¢dzy
narzgdziami cyfrowymi a zasobami edukacyjnymi wspiera rozwoj zawodowy nauczycieli i pomaga im
nadgzac¢ za technologicznymi zmianami w edukacji (CAST, 2018).

Ponizej znajduje si¢ wyselekcjonowana lista narzedzi cyfrowych i zasobéw wspierajacych nauczycieli w
doskonaleniu procesOw oceniania i informacji zwrotnej w edukacji cyfrowej. Obejmuje ona interaktywne
platformy do oceniania formatywnego 1 sumatywnego, sSrodowiska do wspotpracy oraz profesjonalne ramy
dydaktyczne ulatwiajace wdrazanie najlepszych praktyk. Integracja tych narzedzi i zasobéw w codzienng
pracg¢ nauczycieli pozwala na wzbogacenie do$wiadczen edukacyjnych, promowanie réwnosci oraz
budowanie kultury ciggtego doskonalenia.

Narzedzia cyfrowe

1.Google Classroom — Darmowa platforma umozliwiajaca nauczycielom zarzadzanie zadaniami,
komunikacje 1 dostarczanie informacji zwrotnej w czasie rzeczywistym.

Google Classroom



https://classroom.google.com/

2.Kahoot! — Interaktywna platforma do nauki opartej na grach, umozliwiajgca angazujace quizy i konkursy.
Kahoot!

3.Edpuzzle — Narzgdzie do tworzenia interaktywnych lekcji wideo z wbudowanymi pytaniami,
umozliwiajace natychmiastowg oceng¢ i spersonalizowang informacj¢ zwrotna.

Edpuzzle

4.Socrative — Chmurowy system odpowiedzi uczniéw, ktory umozliwia przeprowadzanie quizow i ankiet
W czasie rzeczywistym.

Socrative

5.Quizizz — Platforma do oceny w formie gry, oferujgca natychmiastowg analiz¢ wynikow i r6znorodne
formaty pytan.

Quizizz

6.Padlet — Cyfrowa tablica ogloszen umozliwiajaca wspotprace, udostgpnianie zasoboéw i interaktywne
dyskusje wsrod uczniow.

Padlet

7.Nearpod — Interaktywne narzedzie do prowadzenia lekcji, integrujace oceng formatywng, wirtualne
wycieczki 1 odpowiedzi ucznidw w czasie rzeczywistym.

Nearpod

8.Seesaw — Platforma cyfrowego portfolio, umozliwiajaca uczniom dokumentowanie i refleksj¢ nad nauka
oraz zapewniajgca nauczycielom mozliwos¢ cigglego udzielania informacji zwrotne;.

Seesaw
Oto lista zasobow edukacyjnych wraz z linkami:

1.ISTE Standards for Educators — Kompleksowy framework oferujacy wytyczne i najlepsze praktyki dla
skutecznej integracji technologii w edukacji.

ISTE Standards for Educators

2.Universal Design for Learning (UDL) Guidelines — Zasob dostarczajacy strategii tworzenia inkluzyjnych
i dostepnych doswiadczen edukacyjnych poprzez roznorodne metody zaangazowania, reprezentacji i
wyrazania.

UDL Guidelines

3.DigCompEdu Framework — Europejski framework dla kompetencji cyfrowych nauczycieli, okreslajacy
niezbgdne umiejetnosci 1 praktyki do efektywnej integracji technologii.

DigCompEdu Framework
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4.Edutopia — Platforma online oferujgca strategie oparte na badaniach, innowacyjne praktyki i historie
sukcesu zwigzane z naukg cyfrowg i1 blended learningiem.

Edutopia

5.The Office of Educational Technology (U.S. Department of Education) — Zapewnia zasoby, wskazowki
1 narzedzia do integracji nauki cyfrowej i technologii w placowkach edukacyjnych.

U.S. Department of Education - Office of Educational Technology

6.EdTechReview — Platforma online, ktora oferuje recenzje, nowosci i informacje o najnowszych trendach
1 narzedziach technologicznych w edukacji.

EdTechReview

Mam nadzieje, ze te zasoby beda przydatne w rozwijaniu Twoich praktyk edukacyjnych!
Pytania do refleks;ji:

1.W jaki spos6b wymienione narzgdzia cyfrowe moga pomoc Ci zapewni¢ terminow3 i1 spersonalizowang
informacje¢ zwrotng w klasie?

2.Ktory z zasobow uwazasz za najbardziej warto$ciowy dla doskonalenia praktyk oceniania cyfrowego i
jak wdrozylbys jego strategie w swojej pracy dydaktycznej?

3.Jak integracja tych narzedzi i zasobow moze przeksztatci¢ Twoje metody nauczania i wspiera¢ Twoj
rozwo6j zawodowy?

WhniosKi

Przedstawione narzg¢dzia 1 zasoby dostarczajg kompleksowych ram integracji kompetencji cyfrowych z
projektowaniem programdéw nauczania, wyposazajac nauczycieli w praktyczne narzg¢dzia, strategie i
teoretyczne podstawy do tworzenia inkluzyjnych, angazujacych i opartych na technologii $rodowisk
edukacyjnych. Kluczowe wnioski obejmuja znaczenie dostosowania celow programowych do ram
kompetencji cyfrowych, transformacyjng rol¢ cyfrowego opowiadania historii, myslenia projektowego i
technik uczenia wizualnego, a takze sil¢ oceniania i informacji zwrotnej opartej na danych w edukacji
cyfrowej. Wspolnie te elementy sprzyjaja dynamicznemu, skoncentrowanemu na uczniu podejs$ciu, ktore
rozwija kreatywnos¢, krytyczne myslenie, wspotprace i inkluzywno$¢ w rdéznorodnych kontekstach
edukacyjnych (Mishra & Koehler, 2006; ISTE, 2017; Hattie & Timperley, 2007).

Patrzac w przysztos¢, dalsza integracja programow nauczania bedzie polega¢ na cigglym dostosowywaniu
si¢ do szybkiego rozwoju technologii i zmieniajacych si¢ paradygmatéow edukacyjnych. Pojawiajace si¢
technologie, takie jak sztuczna inteligencja, rzeczywisto$¢ wirtualna i rozszerzona, zapowiadaja dalsza
personalizacj¢ 1 wzbogacenie do§wiadczen edukacyjnych, zwigkszajac mozliwosci wspotpracy w czasie


https://www.edutopia.org/
https://tech.ed.gov/
https://edtechreview.in/

rzeczywistym i adaptacyjnego nauczania. Przyszte kierunki integracji programowej obejmujg rozszerzanie
inicjatyw rozwoju zawodowego wspierajagcych nauczycieli w wykorzystaniu nowych technologii,
doskonalenie ram kompetencji cyfrowych w celu odzwierciedlenia ewoluujacych umiejetnosci cyfrowych
oraz promowanie interdyscyplinarnych wspotprac taczacych tradycyjne przedmioty z innowacyjnymi
praktykami cyfrowymi (European Commission, 2017; Siemens, 2013).

W miar¢ jak nauczyciele i instytucje edukacyjne beda kontynuowaé innowacje, kluczowe bedzie
utrzymanie nacisku na rownos$¢ i dostepnos¢, zapewniajac kazdemu uczniowi mozliwo$¢ rozwoju w erze
cyfrowej. Budowanie odpornych ekosystemow cyfrowych i1 integracja analityki danych z biezacymi
reformami programowymi pozwolg stworzy¢ srodowiska edukacyjne, ktére beda zarowno nowoczesne, jak
1 dostosowane do potrzeb wszystkich uczniéw. Narzedziownik ten stanowi nie tylko przewodnik po
aktualnych najlepszych praktykach, ale takze fundament dla dalszych badan i rozwoju w zakresie integracji
programéw nauczania, torujac droge do przysztych przetomow edukacyjnych.

Aneks
Stownik kluczowych termindéw z zakresu cyfrowej edukacji 1 integracji programowe]

1.Adaptive learning — System wykorzystujacy analityke danych do dostosowywania tresci edukacyjnych
i tempa nauki do indywidualnych potrzeb ucznia.

2.Augmented Reality (AR) — Technologia naktadajgca cyfrowe informacje (np. obrazy, filmy, tekst) na
rzeczywiste srodowisko, zwigkszajac interaktywnos¢ 1 immersj¢ w nauce.

3.Blended learning — Model nauczania tgczacy tradycyjne metody stacjonarne z aktywno$ciami online,
tworzac hybrydowy system edukacyjny.

4.Collaborative learning — Strategia dydaktyczna polegajaca na wspotpracy uczniow — czgsto z
wykorzystaniem narzedzi cyfrowych — w celu dzielenia si¢ wiedzg i rozwigzywania problemow.

5.Cognitive load theory — Teoria obcigzenia poznawczego, badajaca ilos¢ wysitku umystowego
wymaganego do przyswajania nowych informacji.

6.Concept map — Graficzne narzedzie do przedstawiania zalezno$ci miedzy pojeciami, wspomagajace
organizacj¢ 1 integracje wiedzy.

7.Curriculum integration — Proces tgczenia umiejetnosci cyfrowych z treSciami programowymi w
sposoOb naturalny, zwigkszajac ich uzytecznosc¢ 1 atrakcyjnos¢ dla uczniow.

8.Design thinking — Zorientowane na czlowieka, iteracyjne podej$cie do rozwigzywania problemow,
ktére ktadzie nacisk na empatig, kreatywno$¢, prototypowanie i testowanie w celu opracowania
innowacyjnych rozwigzan w edukacji.



9.Digital citizenship — Odpowiedzialne i etyczne korzystanie z technologii cyfrowych, obejmujace
znajomo$¢ praw 1 obowigzkéw online oraz zasady bezpieczenstwa w spotecznosciach cyfrowych.

10.Digital competency — Zestaw umiejetnosci, wiedzy i postaw niezbednych do skutecznego i
krytycznego korzystania z technologii cyfrowych w nauce, komunikacji i rozwigzywaniu problemow.

11.Digital inclusion — Dziatania majace na celu zapewnienie rownego dostepu do narzedzi, zasobow i
mozliwos$ci cyfrowych wszystkim uczniom, zwlaszcza tym z grup marginalizowanych lub o
ograniczonych zasobach.

12.Digital literacy — Zdolnos¢ do wyszukiwania, oceny i tworzenia informacji za pomoca technologii
cyfrowej oraz skutecznego komunikowania si¢ i wspotpracy w srodowiskach cyfrowych.

13.Digital portfolio — Cyfrowa kolekcja materiatow, takich jak projekty, zadania i refleksje, prezentujagca
postepy, umiejetnosci 1 osiggnigcia ucznia w czasie.

14.Digital storytelling — Praktyka wykorzystania narzedzi multimedialnych (np. obrazow, dzwigku,
wideo, tekstu) do tworzenia i udost¢pniania narracji edukacyjnych.

15.EdTech (Educational Technology) — Integracja i stosowanie narzedzi cyfrowych w celu wspierania i
usprawniania procesu nauczania, uczenia si¢ i administracji edukacyjne;.

16.Flipped classroom — Model edukacyjny, w ktorym uczniowie najpierw zapoznaja si¢ z nowym
materialem w domu (np. poprzez wyktady wideo), a nastgpnie stosuja zdobyta wiedz¢ w klasie podczas
zaje¢ interaktywnych.

17.Formative assessment — Biezgce metody oceny stuzgce monitorowaniu procesu uczenia si¢ i
dostarczaniu natychmiastowej informacji zwrotnej w celu jego ulepszenia.

18.Infographics — Wizualne przedstawienie danych lub informacji, utatwiajgce szybkie i klarowne
przekazywanie ztozonych koncepcji.

19.Interactive whiteboard — Cyfrowa tablica umozliwiajaca nauczycielom i uczniom interakcj¢ z
tresciami multimedialnymi w czasie rzeczywistym, zwigkszajaca zaangazowanie 1 wspotprace w klasie.

20.I1STE Standards — Zestaw wytycznych opracowanych przez Migdzynarodowe Towarzystwo
Technologii w Edukacji (ISTE), okreslajacych kluczowe kompetencje cyfrowe i najlepsze praktyki dla
nauczycieli.

21.Learning analytics — Pomiar, gromadzenie, analiza i raportowanie danych o uczniach i ich
srodowiskach edukacyjnych, wykorzystywane do optymalizacji nauki i podejmowania decyzji
dydaktycznych.

22.Multimedia learning — Podejscie do nauki tgczace tekst, obrazy, dzwigk i wideo w celu prezentacji
informacji w wielu formatach, zwigkszajace zrozumienie i zapamigtywanie tresci.

23.Project-Based Learning (PBL) — Strategia dydaktyczna polegajaca na realizacji przez uczniow
dhlugoterminowych projektéw zwigzanych z rzeczywistymi problemami, integrujacych rézne dziedziny
wiedzy 1 umiej¢tnosci cyfrowe.



24.Summative assessment — Metody oceny przeprowadzane na zakonczenie okresu nauczania w celu
mierzenia osiggnie¢ ucznia w odniesieniu do ustalonych standardéw, czesto wykorzystywane do
oceniania i certyfikacji.

25.TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) — Model integracji technologii,
pedagogiki i wiedzy merytorycznej, pomagajacy nauczycielom skutecznie wykorzystywac narzedzia
cyfrowe w nauczaniu.

26.Universal Design for Learning (UDL) — Edukacyjne ramy dostarczajace wytycznych dotyczacych
tworzenia elastycznych srodowisk nauczania, dostosowanych do zréznicowanych potrzeb uczniow
poprzez rézne sposoby zaangazowania, reprezentacji i ekspres;ji.

27.Virtual Reality (VR) — Komputerowe symulacje tworzgce immersyjne, interaktywne srodowiska,
oferujace unikalne mozliwos$ci edukacyjne oparte na do§wiadczeniu i eksploracji.
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