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Wstęp 
 

Zestaw narzędzi do projektowania zintegrowanego programu nauczania opiera się na podstawach 

nauczania metodą problemową, design thinking i metodą nauczania bazującego na treściach wizualnych, 

aby zaoferować nauczycielom dynamiczne ramy, łączące umiejętności cyfrowe w ramach różnych 

dziedzin. Jego cel jest dwojaki: po pierwsze, poprawa praktyk instruktażowych nauczycieli i skuteczności 

we wspieraniu umiejętności cyfrowych; a po drugie, poprawa ich biegłości w kompetencjach cyfrowych w 

swoich programach nauczania, aby dostosować je do różnych stylów uczenia się.  

Ten niezbędnik  został stworzony z myślą o nauczyciela na wszystkich szczeblach – od szkół 

podstawowych i średnich po wykładowców kształcenia zawodowego i wyższego – którzy dążą do 

rozwijania swoich umiejętności w zakresie alfabetyzmu cyfrowego i wdrażania innowacyjnych metod 

nauczania. Jest on szczególnie przydatny dla osób pracujących z uczniami napotykającymi różnorodne 

przeszkody, w tym z niepełnosprawnościami oraz ograniczonym dostępem do możliwości edukacyjnych, 

zapewniając każdemu uczniowi korzyści płynące z inkluzyjnego podejścia do edukacji cyfrowej. Ponadto 

ten niezbędnik służy twórcom programów nauczania, materiałów dydaktycznych oraz liderom 

edukacyjnym, którzy dążą do wdrażania kompleksowych, międzydziedzinowych strategii kształcenia 

cyfrowego, dostosowanych do różnych stylów i potrzeb nauki (UNESCO, 2021). 

Alfabetyzm cyfrowy wykracza poza podstawowe umiejętności techniczne – obejmują zdolność 

krytycznego myślenia, tworzenia i efektywnego komunikowania informacji w środowiskach cyfrowych. 

W dzisiejszym dynamicznie zmieniającym się świecie cyfrowym umiejętności te są kluczowe dla 

poruszania się i aktywnego uczestnictwa w połączonym globalnie społeczeństwie. Włączając edukację 

cyfrową do różnych przedmiotów, nauczyciele nie tylko wyposażają uczniów w praktyczne umiejętności 

niezbędne na współczesnym rynku pracy, ale także rozwijają ich myślenie krytyczne, kreatywność i 

umiejętność współpracy w zróżnicowanych środowiskach edukacyjnych. Badania wskazują, że gdy 

nauczyciele umiejętnie wplatają kompetencje związane z alfabetyzmem cyfrowym w swoje programy 

nauczania, nie tylko zmniejszają lukę w zakresie umiejętności cyfrowych, ale także tworzą warunki, w 

których wszyscy uczniowie, niezależnie od swojego pochodzenia, mogą odnosić sukcesy zarówno 

akademickie, jak i społeczne (Hobbs, 2010; Selwyn, 2016). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 

 

 

Rozdział 1 Wprowadzenie do Alfabetyzmu Cyfrowego 
 

Efekty kształcenia: 

 

Po lekturze poniższego rozdziału będziecie w stanie: 

 

1. Zdefiniować alfabetyzm cyfrowy w kontekście 21 wieku 

o Opisanie czym jest alfabetyzm cyfrowy i opisać jego istotność w obecnej nauce 

o Określenie podstawowych umiejętności - w tym umiejętności korzystania z informacji, 

komunikacji, współpracy, krytycznego myślenia i biegłość technicznej, które składają się na 

alfabetyzm cyfrowy (Hague & Payton, 2010). 

2. Zrozumieć czym jest włączenie cyfrowe  

o   Wyjaśnienie koncepcji włączenia cyfrowego i jej znaczenie w zapewnianiu sprawiedliwych 

możliwości nauki. 

o  Zidentyfikowanie wyzwania stojące przed uczniami z mniejszymi szansami i omówić metody 

działania, aby zaradzić tym różnicom (Warschauer & Matuchniak, 2010). 

3. Zdobyć podstawowe kompetencje cyfrowe 

o Wykazanie się biegłością w kluczowych elementach cyfrowego świata, w tym w ocenie 

wiarygodności informacji online, korzystaniu z narzędzi komunikacji cyfrowej i angażowaniu się 

we wspólne praktyki cyfrowe. 

4. Używać narzędzi cyfrowych oraz platform 

o Identyfikacja i ocena różnych narzędzi i platform internetowych (takich jak Learning Managment 

Systems, oprogramowanie do pracy w grupie, naukowe bazy danych i aplikacje do pracy 

kreatywnej), które zwiększają możliwości nauczania i nauki (Bates, 2015). 

5. Propagować używanie technologii w bezpieczny i odpowiedzialny sposób 

o Opisanie najlepszych działań w zakresie cyberbezpieczeństwa, dbanie o ślad cyfrowy i etycznego 

korzystania z informacji.  

o Włączenie do klas strategii, które sprzyjają bezpiecznym zachowaniom cyfrowym wśród uczniów 

(Ribble 2015). 

6. Rozbudować swoją otwartość na technologię 

o Poznać wartość otworzenia się na technologię 

o Opracowanie podejść zachęcających do eksperymentowania, odporności i ciągłego doskonalenia 

zarówno praktyk nauczania, jak i uczenia się uczniów (Dweck, 2006). 

7. Zauważać i pokonywać trudności związane z dostępem do technologii 

o Analiza podstawowych ekonomicznych, geograficznych i edukacyjnych berier ograniczających 

dostęp do edukacji 

o Proponowanie i wdrażanie strategii, takich jak partnerstwa społeczne, inicjatywy rządowe i 

ukierunkowane programy szkoleniowe aby przeciwdziałać tym ograniczeniom 

8. Zdobywać dostęp i używać materiałów i narzędzi cyfrowych dla nauczycieli 

o Identyfikacja kluczowych cyfrowych mareriałów i narzędzi rozwoju zawodowego dostępnych 

dla nauczycieli w celu doskonalenia umiejętności cyfrowych.  

o  Opracowanie planów integracji tych zasobów z istniejącymi programami nauczania w celu 

wspierania ciągłego rozwój nauczycieli i naukę uczniów. 



   
 

 

 

 

 

1.2 Definicja alfabetyzmu cyfrowego  

 

Alfabetyzm cyfrowy to szereg umiejętności i kompetencji pozwalający ludziom na skuteczne 

poszukiwanie, weryfikowanie i tworzenie informacji przy pomocy technologii cyfrowych. Wykracza on 

poza sprawne posługiwanie się technologią dodając kwestie krytycznego myślenia, współpracy, 

komunikacji i etyczności w przestrzeni cyfrowej. Według American Library Association (2020) definicja 

alfabetyzmu cyfrowego brzmi następująco: “umiejętność korzystania z technologii teleinformacyjnych w 

celu znalezienia, oceny, tworzenia i wyrażenia informacji wymagająca zarówno umiejętności technicznych 

jak i poznawczych” 

 

Aby bardziej szczegółowo omówić tę definicję, kompetencje cyfrowe można podzielić na kilka 

kluczowych komponentów. Wall i Ryan (2012) klasyfikują je w trzech głównych obszarach: „Kompetencje 

z zakresu  informacyjno-komunikacyjnych”, „Kompetencje informacyjne” oraz „Kompetencje krytyczne”. 

Kompetencje teleinformatyczne odnoszą się do umiejętności efektywnego korzystania z narzędzi 

technologicznych; Kompetencje informacyjne obejmują umiejętności związane z dostępem, 

organizowaniem, tworzeniem, prezentowaniem i oceną informacji; natomiast Kompetencje krytyczne 

podkreślają zdolność do krytycznego myślenia i rozwiązywania problemów w środowisku cyfrowym. 

Takie kompleksowe podejście zapewnia, że osoby posiadające kompetencje cyfrowe są nie tylko 

sprawnymi użytkownikami technologii, ale także świadomymi i odpowiedzialnymi użytkownikami 

technologii cyfrowych. 

 

Co więcej, kompetencje cyfrowe są coraz częściej uznawane za kluczowe dla uczestnictwa w 

społeczeństwie opartym na technologii. Jak podkreślają Warschauer i Matuchniak (2010), obejmują one 

różne umiejętności z różnych dziedzin charakterystyczne dla XXI wieku, w tym umiejętności zdobywania 

informacyjni, korzystania z mediów i technologic, a także umiejętności związane z uczeniem się, 

korzystaniem z innowacji, życiem zawodowym i karierą. To wieloaspektowe podejście oznacza, że bycie 

kompetentnym cyfrowo to nie tylko znajomość obsługi urządzeń czy oprogramowania, ale także 

umiejętność krytycznego korzystania z treści cyfrowych. W praktyce kompetencje cyfrowe obejmują kilka 

zestawów umiejętności: „konsumpcję”, „tworzenie” i „komunikację”. Umiejętności konsumpcji odnoszą 

się do zdolności do wyszukiwania i rozumienia informacji online; umiejętności tworzenia obejmują 

produkcję oryginalnych treści lub modyfikowanie istniejących; natomiast umiejętności komunikacyjne 

odnoszą się do skutecznego dzielenia się pomysłami poprzez różne platformy cyfrowe. Każdy z tych 

zestawów umiejętności odgrywa kluczową rolę w codziennym życiu, umożliwiając jednostkom interakcję 

z innymi na całym świecie i świadome angażowanie się w informacje, z którymi się stykają. 

Podsumowując, definiowanie kompetencji cyfrowych wymaga zrozumienia ich szerokiego zakresu, który 

obejmuje zarówno zdolności techniczne, jak i krytyczne myślenie oraz kwestie etyczne. W miarę jak 

technologia rozwija się w szybkim tempie, rozwijanie kompetencji cyfrowych staje się coraz bardziej 

istotne, aby zapewnić, że jednostki będą w stanie prosperować w połączonym, cyfrowym świecie. 

 

Pytania do refleksji: 

1. Jak definiujesz kompetencje cyfrowe własnymi słowami i jakie znaczenie mają one zarówno dla 

nauczycieli, jak i uczniów w dzisiejszych czasach? 



   
 

2. Przypomnij sobie sytuację, w której kompetencje cyfrowe miały wpływ na Twoje doświadczenie 

w nauczaniu lub nauce – jaki miały wpływ na wynik? 

3. W jaki sposób wzmacnianie kompetencji cyfrowych może pomóc w radzeniu sobie ze 

współczesnymi wyzwaniami edukacyjnymi i przygotować uczniów na przyszłość? 

 

1.2 Zrozumienie włączenia cyfrowego: Zaspokajanie potrzeb uczniów z ograniczonymi 

możliwościami 

 

Włączenie cyfrowe odnosi się do skoordynowanych działań mających na celu zapewnienie, aby każdy 

uczeń—zwłaszcza ci z marginalizowanych lub niedostatecznie obsłużonych społeczności— miał pewny 

dostęp do technologii cyfrowych oraz zakres umiejętności niezbędnych do ich skutecznego wykorzystania. 

W przypadku wielu uczniów z mniejszymi możliwościami ograniczony dostęp do urządzeń i niestabilne 

połączenie internetowe mogą poważnie wpłynąć na ich wyniki edukacyjne (Pew Research Center, 2021; 

Dastyari & Jose, 2024). Eliminowanie tych nierówności jest kluczowe dla stworzenia środowiska 

edukacyjnego, w którym wszyscy uczniowie mają szansę na sukces w coraz bardziej cyfrowym świecie. 

 

Podstawową strategią promowania włączenia cyfrowego jest poprawa infrastruktury i zwiększenie dostępu. 

Zapewnienie, że szkoły i lokalne społeczności korzystają z stabilnego łącza internetowego oraz że 

uczniowie otrzymują wsparcie finansowe na zakup urządzeń cyfrowych, jest kluczowym krokiem w 

wyrównywaniu szans. Badania wskazują, że ukierunkowane inwestycje w infrastrukturę cyfrową mogą 

zmniejszyć dysproporcje wynikające ze statusu społeczno-ekonomicznego, umożliwiając wszystkim 

uczniom pełne uczestnictwo w cyfrowych środowiskach edukacyjnych (Cabasan, 2024; Ulzheimer et al., 

2021). 

 

Równie istotne jest zapewnienie kompleksowego szkolenia i wsparcia dla nauczycieli. Nauczyciele 

odgrywają kluczową rolę w przekazywaniu umiejętności cyfrowych i muszą być wyposażeni w niezbędne 

kompetencje, aby płynnie integrować technologie z nauczaniem. Programy rozwoju zawodowego 

koncentrujące się na podnoszeniu poziomu alfabetyzmu cyfrowego nie tylko zwiększają możliwości 

nauczycieli, ale także zapewniają, że nauczanie jest bardziej inkluzywne i dostosowane do zróżnicowanych 

potrzeb uczniów (Cabasan, 2024; Pagliara & Utge, 2023). Takie inicjatywy pomagają zmniejszyć lukę 

między tradycyjnymi metodami nauczania a nowoczesnymi działaniami cyfrowymi, wspierając bardziej 

angażujące i efektywne doświadczenia edukacyjne. 

 

Systemowe i skoordynowane działania dodatkowo wzmacniają wysiłki na rzecz inkluzji cyfrowej. 

Narzędzia takie jak SELFIE (ramy samooceny refleksyjnej) oferują szkołom ustrukturyzowany sposób 

oceny i ulepszania praktyk cyfrowych, angażując w ten proces całą społeczność szkolną. Poprzez włączanie 

nauczycieli, dyrekcji i uczniów do tej refleksyjnej praktyki szkoły mogą wdrażać kompleksowe strategie 

uwzględniające zarówno techniczne, jak i kulturowe aspekty inkluzji cyfrowej (Panesi et al., 2020; Pagliara 

& Utge, 2023). 

 

Oprócz ustrukturyzowanych działań instytucjonalnych, integracja modeli nauczania mieszanego oraz 

tworzenie nieformalnych środowisk edukacyjnych odgrywają kluczową rolę w promowaniu inkluzji 

cyfrowej. Kompleksowy model nauki hybrydowej uwzględnia technologię, pedagogikę i czynniki ludzkie 

w celu projektowania programów dostosowanych do zróżnicowanych cech uczniów. Ponadto, tworzenie 

możliwości do nieformalnego uczenia się poprzez współpracę rówieśniczą pomaga przełamywać 



   
 

tradycyjne stereotypy edukacyjne, oferując bardziej elastyczny i angażujący kontekst do rozwijania 

umiejętności cyfrowych (Clarida, 2017; Bobeva et al., 2015; Casacuberta, 2007). 

 

Kluczowe znaczenie ma wdrożenie projektowania edukacji o swobodnym dostępu, aby wszyscy uczniowie 

mogli korzystać z nauki cyfrowej bez przeszkód. Świadome projektowanie środowisk edukacyjnych w celu 

likwidowania niedoborów technologicznych i luk kompetencyjnych—poprzez ukierunkowane wsparcie 

finansowe i techniczne—umożliwia instytucjom edukacyjnym tworzenie równych szans dla każdego 

ucznia. To wieloaspektowe podejście nie tylko zmniejsza przepaść cyfrową, ale także stanowi fundament 

długoterminowego sukcesu edukacyjnego, wspierając środowiska, w których umiejętność korzystania z 

technologii cyfrowych staje się wspólnym, inkluzyjnym zasobem (Ulzheimer et al., 2021). 

 

Pytania do refleksji: 

 

1. Jakie kluczowe wyzwania zaobserwowałeś w zakresie inkluzji cyfrowej w swoim środowisku 

edukacyjnym i w jaki sposób wpływają one na zaangażowanie uczniów oraz proces uczenia się? 

2. Przypomnij sobie sytuację, w której ograniczony dostęp do technologii cyfrowych wpłynął na 

doświadczenie edukacyjne ucznia—jakie strategie mogłyby złagodzić ten wpływ? 

3. Jak możesz projektować praktyki i polityki edukacyjne, które zapewniają sprawiedliwy dostęp do 

zasobów cyfrowych dla wszystkich uczniów, niezależnie od ich pochodzenia? 

 

1.3 Poruszanie się po cyfrowym świecie: Kluczowe elementy kompetencji cyfrowych 

 

Kompetencje cyfrowe to zestaw umiejętności, który umożliwia ludziom skuteczne poruszanie się w 

cyfrowym świecie, zrozumienie go oraz używanie go. Ponieważ uczniowie coraz częściej muszą korzystać 

z różnorodnych platform cyfrowych, rozwijanie silnych kompetencji cyfrowych jest kluczowe dla dobrych 

wyników w nauce oraz  w kontynowaniu jej przez resztę życia (Hague & Payton, 2010). W tym 

podrozdziale omówiono kluczowe elementy kompetencji cyfrowych, w tym umiejętność korzystania z 

informacji, umiejętności komunikacji, współpracy, myślenia krytycznego oraz umiejętności techniczne. 

 

Umiejętność korzystania z informacji to zdolność do wyszukiwania,weryfikacji i efektywnego 

wykorzystywania informacji. W erze cyfrowej uczniowie muszą sprawnie przeszukiwać ogromne ilości 

treści online, odróżniać wiarygodne źródła od niewiarygodnych i dobierać informacje wspierające ich 

naukę. Opanowanie tej umiejętności nie tylko wzmacnia kompetencje badawcze, ale także umożliwia 

podejmowanie świadomych decyzji w życiu akademickim i osobistym (Hague & Payton, 2010). 

 

Umiejętności komunikacyjne w kontekście cyfrowym odnoszą się do biegłego korzystania z różnych 

platform inertnych do skutecznego wyrażania siebie oraz swoich przekonań. Niezależnie od tego, czy 

chodzi o e-mail, media społecznościowe, aplikacji do wideokonferencji czy współdzielone dokumenty, 

umiejętności komunikacji cyfrowej pozwalają uczniom jasno formułować swoje myśli i angażować się w 

wartościowe konwersacje z rówieśnikami i nauczycielami. Ta kompetencja jest kluczowa, ponieważ 

wspiera nie tylko współpracę akademicką, ale także budowanie sieci kontaktów zawodowych i 

międzyludzkich w coraz bardziej cyfrowym społeczeństwie (Hague & Payton, 2010). 

 

Współpraca obejmuje efektywną pracę z innymi za pomocą narzędzi cyfrowych w celu osiągania 

wspólnych celów. Zdolność do współpracy online—dzielenia się pomysłami, współtworzenia treści oraz 



   
 

wspólnego rozwiązywania problemów—stała się nieodłączną częścią współczesnej edukacji i środowisk 

pracy. Współpraca cyfrowa wspiera pracę zespołową, zachęca do różnorodnych perspektyw i rozwija 

kluczowe umiejętności zarządzania złożonymi projektami w połączonym świecie (Hague & Payton, 2010). 

 

Myślenie krytyczne to zdolność do analizy, oceny i interpretacji treści cyfrowych w sposób krytyczny. W 

czasach, kiedy dezinformacja może szybko się rozprzestrzeniać, umiejętność weryfikowania informacji 

cyfrowych oraz oceny ich wiarygodności i trafności jest niezwykle istotna. Umiejętności myślenia 

krytycznego pozwalają uczniom świadomie poruszać się w cyfrowym świecie, podejmując decyzje oparte 

na rzetelnych danych i logicznym rozumowaniu (Hague & Payton, 2010). 

 

Umiejętności techniczne obejmują zrozumienie i zdolność do obsługi urządzeń cyfrowych oraz aplikacji 

programowych. Te umiejętności stanowią podstawę pewnego korzystania z technologii—zarówno w 

podstawowych zadaniach, jak i bardziej zaawansowanych operacjach. 

 

1.4 Narzędzia i platformy cyfrowe: Niezbędne zasoby dla uczniów i nauczycieli 

 

We współczesnym środowisku edukacyjnym narzędzia i platformy internetowe stały się nieodzowne 

zarówno dla uczniów, jak i nauczycieli. Te technologie nie tylko wspierają kluczowe cele edukacyjne, ale 

także sprzyjają zaangażowaniu, kreatywności i nauce poprzez współpracę. Łącząc te narzędzia z 

programem nauczania, nauczyciele mogą usprawnić zarządzanie lekcjami, ułatwić efektywną komunikację 

i stworzyć dynamiczne środowisko edukacyjne, które przygotowuje uczniów na cyfrową przyszłość (Bates, 

2015). 

 

Systemy zarządzania nauczaniem (LMS), takie jak Google Classroom i Moodle, znajdują się na czele 

cyfrowej edukacji. Platformy te zapewniają scentralizowaną przestrzeń do zarządzania zajęciami, 

umożliwiając nauczycielom udostępnianie zadań, materiałów edukacyjnych oraz śledzenie postępów 

uczniów. Rozwiązania LMS upraszczają zadania administracyjne i tworzą zorganizowany ekosystem 

cyfrowy, w którym materiały edukacyjne są łatwo dostępne. Dla uczniów oznacza to możliwość nauki we 

własnym tempie i ciągłej oceny postępów (Bates, 2015). 

 

Oprogramowanie do pracy w grupie, takie jak Microsoft Teams i Slack, wzbogacają doświadczenia w 

internetowej klasie, wspierając pracę zespołową i skuteczną komunikację. Aplikacje te oferują funkcje takie 

jak wiadomości w czasie rzeczywistym, wideokonferencje oraz współdzielenie plików, co jest kluczowe 

zarówno dla współpracy synchronicznej, jak i asynchronicznej. Dzięki tym narzędziom nauczyciele mogą 

organizować wirtualne projekty grupowe i dyskusje, a uczniowie mogą bezproblemowo współpracować 

nad zadaniami, niezależnie od swojego miejsca pobytu. To nie tylko usprawnia komunikację, ale także 

przygotowuje uczniów do nowoczesnych środowisk pracy opartych na cyfrowej współpracy (Bates, 2015). 

 

Naukowe bazy danych, takie jak JSTOR i Google Scholar, stanowią kluczowe banki literatury 

akademickiej i materiałów badawczych. Platformy te zapewniają nauczycielom i uczniom dostęp do 

bogatego zbioru artykułów naukowych, badań oraz dokumentów historycznych, umożliwiając im naukę 

opartą na dowodach. Korzystanie z tych baz rozwija umiejętności krytycznej analizy informacji, ucząc 

oceny źródeł i wyciągania istotnej wiedzy – co jest niezbędne do osiągnięcia sukcesu akademickiego i 

podejmowania świadomych decyzji w społeczeństwie cyfrowym (Bates, 2015). 



   
 

 

Narzędzia do pracy kreatywnej, takie jak Canva i Adobe Spark, pozwalają uczniom na zwizualizowanie 

swoich pomysłów i wzbogacanie ich projektów kreatywnych. Oprogramowania te oferują intuicyjne 

interfejsy do tworzenia prezentacji, plakatów, infografik i innych form cyfrowych treści. Dzięki nim 

uczniowie rozwijają kompetencje cyfrowe oraz uczą się myśleć kreatywnie i komunikować złożone idee 

poprzez wizualne opowiadanie historii. Dla nauczycieli narzędzia te stanowią innowacyjne sposoby 

prezentowania treści i angażowania uczniów, czyniąc naukę bardziej interaktywną i atrakcyjną (Bates, 

2015). 

 

Podsumowując, integracja narzędzi i platform cyfrowych odgrywa kluczową rolę we współczesnej 

edukacji. Od systematycznego zarządzania kursami za pomocą platform LMS po wspieranie kreatywnego 

wyrażania siebie za pomocą programów graficznych – technologie te oferują szeroki zakres zasobów, które 

przynoszą korzyści zarówno nauczycielom, jak i uczniom. Przyjmując te rozwiązania, instytucje 

edukacyjne mogą usprawnić metody nauczania, wspierać naukę poprzez współpracę oraz przygotować 

uczniów na wyzwania coraz bardziej cyfrowego świata (Bates, 2015). 

 

Pytania do refleksji: 

 

W jaki sposób narzędzia i platformy cyfrowe zmieniły Twoje metody nauczania i zaangażowanie 

uczniów? Które z nich okazały się najskuteczniejsze? 

Zastanów się nad konkretnym narzędziem lub platformą, z której korzystasz – jakie unikalne 

funkcje oferuje, które poprawiają doświadczenia edukacyjne? 

W jaki sposób możesz zintegrować różnorodne zasoby cyfrowe, aby stworzyć bardziej interaktywne, 

inkluzywne i bogate w treści środowisko edukacyjne? 

 

1.5 Bezpieczne i odpowiedzialne korzystanie z technologii 

 

Promowanie bezpiecznego i odpowiedzialnego korzystania z technologii jest kluczowe w środowisku 

edukacyjnym, ponieważ uczniowie coraz częściej korzystają z platform cyfrowych zarówno na zajęciach, 

jak i poza nimi. Nauczyciele odgrywają istotną rolę w kształtowaniu umiejętności, które pozwolą uczniom 

poruszać się po świecie cyfrowym w sposób bezpieczny i etyczny. Obejmuje to budowanie świadomości 

w zakresie cyberbezpieczeństwa, rozumienie konsekwencji śladu cyfrowego oraz przyjmowanie etycznych 

standardów w korzystaniu z informacji online (Ribble, 2015). 

 

Cyberbezpieczeństwo jest jednym z podstawowych elementów bezpieczeństwa cyfrowego. Uczniowie 

muszą nauczyć się, jak chronić swoje dane osobowe, stosując silne i unikalne hasła, rozpoznając próby 

phishingu oraz korzystając z bezpiecznych sieci. Zrozumienie zagrożeń związanych z niezabezpieczonymi 

środowiskami internetowymi i metod ich unikania przygotowuje uczniów do skutecznej ochrony swojej 

tożsamości cyfrowej. Włączenie edukacji z zakresu cyberbezpieczeństwa do programu nauczania nie tylko 

rozwija umiejętności techniczne, ale także kształtuje postawę czujności i odpowiedzialności w przestrzeni 

cyfrowej (Ribble, 2015). 

 



   
 

Świadomość śladu cyfrowego jest równie istotna. Każde działanie online pozostawia po sobie ślad, który 

może mieć długofalowy wpływ na reputację osobistą i zawodową. Edukowanie uczniów o trwałości treści 

cyfrowych oraz potencjalnych konsekwencjach ich aktywności w sieci pomaga im podejmować świadome 

decyzje dotyczące tego, co udostępniają. Taka świadomość zachęca do przemyślanego podejścia do 

komunikacji cyfrowej i interakcji online, co ostatecznie sprzyja bardziej odpowiedzialnemu korzystaniu z 

technologii (Ribble, 2015). 

 

Dodatkowo, podkreślanie etycznego korzystania z informacji jest niezwykle ważne we współczesnym 

świecie opartym na wiedzy. Uczniowie powinni znać zasady uczciwości akademickiej, w tym znaczenie 

unikania plagiatu i stosowania odpowiednich praktyk cytowania. Zrozumienie wytycznych etycznych 

zapewnia, że uczniowie nie tylko szanują własność intelektualną, ale także przyczyniają się do kultury 

uczciwości i wzajemnego szacunku w pracy akademickiej oraz interakcjach online. Programy edukacyjne 

skoncentrowane na tych standardach pomagają kształtować odpowiedzialnych obywateli cyfrowych, 

którzy cenią zarówno kreatywność, jak i rzetelność intelektualną (Ribble, 2015). 

 

Podsumowując, zaimplementowanie edukacji na temat cyberbezpieczeństwa, śladów cyfrowych i 

etycznego korzystania z informacji w praktykach nauczania jest kluczowa dla budowania kultury 

odpowiedzialności w środowisku cyfrowym. Wyposażając uczniów w te kluczowe kompetencje, 

nauczyciele mogą pomóc im bezpiecznie i świadomie poruszać się w świecie cyfrowym, zapewniając, że 

technologia będzie narzędziem wspierającym rozwój, naukę i pozytywne zaangażowanie społeczne 

(Ribble, 2015). 

 

Pytania do refleksji: 

 

1. Jakie metody stosujesz obecnie, aby promować cyberbezpieczeństwo i odpowiedzialność 

cyfrową wśród swoich uczniów? Jak oceniasz ich skuteczność? 

2. Zastanów się nad sytuacją związaną z wykorzystaniem technologii (np. problemami z 

prywatnością, cyberbezpieczeństwem lub etycznym wykorzystaniem informacji) – jakie 

wnioski z niej wyciągnięto i jak mogą one wpłynąć na Twoje przyszłe działania? 

3. Jak można zrównoważyć potrzebę eksploracji technologicznej z koniecznością utrzymania 

bezpiecznego i odpowiedzialnego środowiska cyfrowego w klasie? 

 

 

1.6 Kształtowanie otwartości do technologii 

 

Otwartość do technologii zachęca uczniów do postrzegania wyzwań jako okazji do nauki, a nie jako 

przeszkód nie do pokonania. Opierając się na badaniach Carol Dweck (2006), koncepcja „growth mindset” 

zakłada, że zdolności i inteligencja mogą być rozwijane poprzez zaangażowanie, wytrwałość i naukę na 

błędach. W kontekście technologii to podejście jest szczególnie cenne, ponieważ motywuje uczniów do 

eksplorowania nowych narzędzi, eksperymentowania z innowacyjnymi rozwiązaniami i wytrwałości w 

obliczu skomplikowanych wyzwań cyfrowych. 

 



   
 

Kształtowanie tego nastawienia nie polega jedynie na zdobywaniu umiejętności technicznych; obejmuje 

także rozwijanie odporności i elastyczności wobec zmian technologicznych. Gdy uczniowie postrzegają 

trudności jako szanse do nauki, stają się bardziej otwarci na testowanie nowych technologii i mniej 

zniechęceni początkowymi niepowodzeniami. Ta zmiana perspektywy sprzyja środowisku, w którym 

nauka jest procesem ciągłym, a błędy są traktowane jako wartościowa informacja zwrotna, a nie dowód 

braku kompetencji (Dweck, 2006). 

 

Nauczyciele odgrywają kluczową rolę w rozwijaniu podejścia rozwojowego, zachęcając uczniów do 

eksperymentowania z nowymi technologiami. Tworzenie w klasie kultury, w której docenia się metodę 

prób i błędów, pozwala uczniom podejmować świadome ryzyko i angażować się w innowacyjne 

rozwiązywanie problemów. Zapewnienie bezpiecznej przestrzeni do eksperymentowania pomaga uczniom 

zrozumieć, że napotykanie trudności jest nieodłącznym elementem procesu nauki, a każde wyzwanie 

stanowi okazję do doskonalenia umiejętności cyfrowych. 

 

Kolejną kluczową strategią wspierającą podejście rozwojowe jest udzielanie konstruktywnej informacji 

zwrotnej na temat projektów cyfrowych. Kiedy nauczyciele dostarczają przemyślaną, ukierunkowaną 

informację zwrotną, nie tylko pomagają uczniom zidentyfikować obszary do poprawy, ale także 

wzmacniają przekonanie, że postęp wynika z systematycznego wysiłku. Świętowanie nawet najmniejszych 

postępów, zamiast koncentrowania się na perfekcji, zachęca uczniów do wytrwałości, doskonalenia technik 

i budowania większej pewności siebie w obszarze technologii (Dweck, 2006). 

 

Podkreślanie podejścia rozwojowego zmienia również długoterminowy sposób interakcji uczniów z 

technologią. Skupiając się na wysiłku, nauce i wytrwałości, nauczyciele mogą pomóc uczniom traktować 

niepowodzenia jako chwilowe przeszkody, które przyczyniają się do ich ogólnego rozwoju. Takie 

nastawienie nie tylko poprawia kompetencje techniczne, ale także wyposaża uczniów w odporność 

niezbędną do odnalezienia się w dynamicznie zmieniającym się świecie cyfrowym, przygotowując ich do 

ustawicznej nauki i sukcesu zawodowego. 

 

Podsumowując, kształtowanie podejścia rozwojowego do technologii może znacząco zwiększyć 

zaangażowanie i zdolność uczniów do adaptacji w świecie cyfrowym. Zachęcanie do eksperymentowania, 

udzielanie konstruktywnej informacji zwrotnej i docenianie postępów pomaga uczniom postrzegać 

wyzwania jako okazje do rozwoju. Ostatecznie to podejście wzmacnia w uczniach przekonanie, że 

technologia jest dynamicznym narzędziem do ciągłego doskonalenia i uczenia się przez całe życie (Dweck, 

2006). 

 

Pytania do refleksji: 

1. Przypomnij sobie sytuację, w której przyjęcie podejścia rozwojowego do technologii pomogło Ci 

przezwyciężyć wyzwanie – czego nauczyło Cię to doświadczenie? 

 

2. Jak możesz zachęcać swoich uczniów do postrzegania wyzwań technologicznych jako okazji do 

nauki, a nie przeszkód? 

 

3. Jakie strategie lub działania możesz wdrożyć w swojej pracy dydaktycznej, aby promować 

odporność, eksperymentowanie i ciągłą naukę w zakresie nowych narzędzi cyfrowych? 



   
 

 

1.7 Bariery w dostępie do technologii cyfrowych i strategie ich przezwyciężania 

 

Pomimo licznych korzyści, jakie umiejętność korzystania z technologii cyfrowych przynosi w edukacji, 

nadal istnieją poważne bariery utrudniające równy dostęp do zasobów cyfrowych. Bariery ekonomiczne, 

geograficzne i edukacyjne  ograniczają możliwości wielu uczniów i nauczycieli w pełnym wykorzystaniu 

nowoczesnych narzędzi cyfrowych. Rozpoznanie i skuteczne przezwyciężenie tych barier jest kluczowe, 

aby każdy uczeń mógł uczestniczyć w cyfrowym świecie (Warschauer & Matuchniak, 2010). 

 

Jednym z najczęstszych wyzwań w zakresie integracji cyfrowej są bariery ekonomiczne. Wielu uczniów i 

szkół boryka się z brakiem środków finansowych na zakup niezbędnych urządzeń, takich jak komputery, 

tablety czy smartfony, a także na utrzymanie stabilnego połączenia internetowego. Braki finansowe nie 

tylko ograniczają dostęp do treści edukacyjnych, ale także utrwalają cykl wykluczenia, zmniejszając szanse 

uczniów na rozwój kompetencji cyfrowych (Warschauer & Matuchniak, 2010). 

 

Oprócz barier ekonomicznych istotnym wyzwaniem są bariery geograficzne. Obszary wiejskie i odległe 

regiony często cierpią z powodu ograniczonego lub niestabilnego dostępu do internetu, co utrudnia uczniom 

udział w zajęciach online i korzystanie z aktualnych materiałów edukacyjnych. Podobnie, bariery 

edukacyjne, takie jak brak odpowiedniego szkolenia i wsparcia dla nauczycieli, mogą osłabiać skuteczne 

wdrażanie technologii cyfrowych do procesu nauczania. Bez odpowiedniego przygotowania 

pedagogicznego nauczyciele mogą mieć trudności z wykorzystaniem narzędzi cyfrowych w sposób, który 

maksymalizuje ich korzyści dla uczniów (Warschauer & Matuchniak, 2010). 

 

Aby przezwyciężyć te trudności, skuteczną strategią jest rozwijanie partnerstw społecznych. Współpraca 

ze społecznościami lokalnymi, organizacjami pozarządowymi oraz firmami może dostarczyć szkołom i 

uczniom dodatkowych zasobów oraz wsparcia. Takie partnerstwa mogą obejmować przekazywanie 

darowizn w postaci sprzętu komputerowego, tworzenie lokalnych punktów dostępu do internetu czy 

organizowanie zajęć pozalekcyjnych poświęconych rozwijaniu kompetencji cyfrowych. Dzięki łączeniu 

zasobów i wiedzy partnerzy społeczni mogą pomóc zmniejszyć nierówności wynikające z ograniczeń 

finansowych. 

 

Kolejną istotną strategią są inicjatywy rządowe mające na celu poprawę infrastruktury cyfrowej. Kluczowe 

jest wspieranie polityk promujących rozwój szerokopasmowego internetu na terenach słabiej rozwiniętych. 

Programy rządowe, które subsydiują koszty internetu lub oferują pomoc finansową na zakup technologii, 

mogą zapewnić wszystkim uczniom – niezależnie od ich miejsca zamieszkania czy statusu ekonomicznego 

– dostęp do narzędzi niezbędnych do nauki w nowoczesnym środowisku edukacyjnym (Warschauer & 

Matuchniak, 2010). 

 

Ostatecznie, programy szkoleniowe dla uczniów i nauczycieli są kluczowe w przezwyciężaniu barier 

edukacyjnych. Organizowanie warsztatów i kursów doskonalenia zawodowego może pomóc nauczycielom 

skutecznie integrować technologię w nauczaniu i stworzyć bardziej inkluzywne środowisko edukacyjne. 

Takie programy nie tylko rozwijają praktyczne umiejętności technologiczne, ale także uczą, jak 

wykorzystywać narzędzia cyfrowe do poprawy efektów nauczania. 



   
 

 

Podejmując aktywne działania w zakresie walki z barierami ekonomicznymi, geograficznymi i 

edukacyjnymi poprzez partnerstwa społeczne, inicjatywy rządowe i programy szkoleniowe, instytucje 

edukacyjne mogą stworzyć bardziej sprawiedliwy krajobraz cyfrowy. Takie wysiłki są niezbędne, aby 

zapewnić wszystkim uczniom równe szanse na rozwój i sukces w coraz bardziej technologicznie 

zaawansowanym świecie (Warschauer & Matuchniak, 2010). 

 

Pytania do refleksji: 

 

Jakie są najistotniejsze bariery w dostępie do technologii cyfrowych napotkane swoim środowisku 

edukacyjnym? Jak wpływają one na proces nauczania i uczenia się? 

Zastanów się nad strategią, wdrożoną w celu przezwyciężenia barier dostępu do technologii – jakie 

były jej rezultaty i co można by poprawić następnym razem? 

W jaki sposób możesz zaangażować partnerów społecznych, inicjatywy rządowe lub innych 

interesariuszy, aby stworzyć trwałe rozwiązania wspierające dostęp do technologii cyfrowych? 

 

Przedmiot 

 

Wprowadzenie do Alfabetyzmu Cyfrowego 

Tytuł 

aktywności 

 

Zapoznanie się z podstawami alfabetyzmu cyfrowego 

Cel 

aktywności 

 

Zapoznanie nauczycieli z podstawami alfabetyzmu cyfrowego, w tym 

implelentacja go do zajęć oraz jego wpływ na wyniki w nauce 

 

Czas trwania 

 

45 minut 

Przebieg 

 

Instrukcje dla prowadzących: 

 

Zapoznaj się z kluczowymi elementami alfabetyzmu cyfrowego, 

upewniając się, że rozumiesz jego podstawowe elementy jakimi są: 

kompetencje informacyjne, kompetencje komunikacyjne i kompetencje 

techniczne.  

 Zacznij od zadania grupie pytania, "Czym dla was jest alfabetyzm 

cyfrowy?". Wypisz ważne informacje na tablicy flipchart lub użyj 

MindMeister 

 

 Wyjaśnij krótko czym jest alafabetyzm cyfrowy przy pomocy 

preznetacji. Podkreślając jego istotność w nowocznej edukacji. 

 

 Podziel grupę na kilka mniejszych grup. Pokaż każdej grupie 

kilka scenarisuszy, w których alfabetyzm cyfrowy został 

zaimpelemntowany do zajęć (np., "W jaki sposób nauczyć 

ucznów weryfikacji źródeł internetowych?"). 

 

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


   
 

 

 Poproś grupy aby wypisały swoje plany działania. 

 

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 

pomyśl o przykładach ze swojego doświadczenia. 

 Przdyskutuj ze znnymi członkami grupy rozwiązania dla 

zaproponowanych scenariuszy, przedyskutuj praktyczne metody 

zwiększenia kompetencji cyfrowych wsród uczniów. 

 Przygotuj się na zaprezentowanie rezulatatów waszych dyskusji i 

przdyskutuj jak można wproawdzić elementy alfabetyzmu 

cyfrowegow waszych zajęciach 

 

Pomoce 

dydaktyczne 

 

 Prezentycja w PowerPoint 

 Tablica flipchart 

 Scenariusze na temat alfabetyzmu cyfrowego w szklonictwie 

 

Obszary do 

refleksji/Nota

tki 

 

 Z jakimi problemami mogą się spotkać nauczycilele promujący 

implementacje alfabatyzmu cyfrowego w nauczeniu? 

 W jaki sposób nauczyciele mogą dostsować poszczególne 

elementy do różnych grup wiekowych i poziomu zaawanoswania 

uczniów? 

 Zachęć prowadzących aby podkreślić podstawowe niezrozumiane 

kwestie aby wrócić do ich na przyszłych spotkaniach. 

Zasoby 

 

 Zalecenia UNESCO’s na temat alfabetyzmu cyfrowego w 

szkolnictwie 

 MindMeister do dyskusji 

 

Przedmiot 

 

Wprowadzenie do Alfabetyzmu Cyfrowego 

Tytuł 

aktywności 

 

Poznawanie Alfabetyzm Cyfrowy Przez Narzędzia Interaktynwe 

Cel aktywności 

 

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 prowadzących: : 

Przedstaw 3 podstawowe narzędzia cyfrowe, które mogą pomóc w 

usprawnieniu alfabetyzmu cyfrowego: 

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


   
 

 Mentimeter: dla interaktywnych testów and ankiet w czasie 

rzeczywistym. 

 Padlet: używane do grupowej wymiany pomysłów. 

 Kialo Edu: używane do ustandardyzowanych internetowych 

debat i ćwiczenia umiejętności krytycznego myślenia. 

 Podziel nauczycieli na trzy grupy i przypisz im po jednym 

cyfrowym narzędziu na grupę. 

 Zapewnij grupom dostęp do narzędzi i podaj zadania: 

 Group 1 (Mentimeter): Stwórz test aby sprawdzić wiedzę 

uczniów o bezpiecznym korzystaniu z internetu. 

 Group 2 (Padlet): Przedyskutujcie grupowo pomysły na 

uczniom wiedzy na temat oceniania wiarygodności źródeł 

internetowych. 

 Group 3 (Kialo Edu): Rozpocznij debatę na temat "Media 

społecznościowe: narzędzie do nauki czy odwrócenie uwagi?" 

o Każda grupa pokazuje wyniki swoich działań, 

prezentuje sposób w jaki użyli narzędzi, wyjaśniając jak 

wspomagają one kompetencje powiązane z 

alfabtyzmem cyfrowym. 

o Zachęć każdą grupę do pytań i oceny po każdej z 

prezentacji. 

 

Instrukcje dla szkolonych: 

Słuchaj uważnie przy prezentacji narzędzi i zadawaj pytania jeśli coś 

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 

dydaktyczne 

 

 Laptopy lub tablety dla każdej grupy 

 Mentimeter, Padlet, i Kialo Edu 

 Krótkie wprowadzenie do Mentimeter 

 Poradnik dla uczniów jak używać Paddle 

 Kialo: Jak dyskutować 

Obszary do 

refleksji/Notatki

Notes 

 

 Które z narzędzi uważasz za najlepsze w kotekście edukacji? 

 Co można zrobić z potencjalnymi przeszkodami związanymi z 

dostępem internetowym? 

Zasoby 

 

 5 najlepszy źródeł o alfabteyźmie cyfrowym dla nauczycieli 

 MediaSmarts 

 21 Online Literacy Resources For Teachers And Students 

 Digital Literacy for Digital Natives 

 Jak przekazać swoim uczniom kompetencje związane 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


   
 

 

Tytuł 

aktywności 

 

Stworzenie modułu e-learningowego 

Cel aktywności 

 

Aby umożliwić nauczycielom tworzenie interaktywnych i 

angażujących modułów e-learningowych dotyczących kompetencji 

cyfrowych przy użyciu H5P, wszechstronnej, open-sourcowej 

platformy do tworzenia treści edukacyjnych. 

Czas trwania 

 

60 minutes 

Przebieg 

 

Instrukcje dla prowadzących: : 

Wyjaśnij znaczenie interaktywnych treści w nauczaniu umiejętności 

cyfrowych. 

 Przedstaw H5P, opensourcowe narzędzie do tworzenia 

modułów e-learingowych. 

 Pokaż przykłady treści z  H5P takich jak testy, interaktywne 

filmy czy działania typu przeciągnij i upuść. 

 Zaprezentuj przykładowy temat tai jak, "Bezpieczeństwo i 

prywatność w internecie" 

 Omów kluczowe elementy modułu takie jak: 

 Krótkie wideo wprowadzające 

 Testy wielkrotnego wyboru srawdzające wiedzę 

 Ćwiczenia interaktywne (e.g., ćwiczenia typu przeciągnij i 

upuść do sprawdzenia bezpiecznych i niebezpiecznych haseł) 

 Podziel nauczycieli na 4 grupy i daj im dostęp do H5P. 

 Poproś każdą z grup o stworzenie jednej części modułu e-

learningowego: 

 Grupa 1: Stwórzcie nagażujące wideo wprowadzające. 

 Grupa 2: Stwórz test wiektortnego wyboru mnimium 5 pytań. 

 Groupa 3: Stworzenie ćwiczenia interaktywnego np w formie 

przeciągnij i upuść. 

 Groupa 4: Złożenie wszystkich elementów w spójny moduł 

elearingowy. 

 Każda z grup przedstawi swoją część mdułu. 

 Omówienie jak poszczególne elementy łączą się w ałość. 

 

Instrukcje dla szkolonych: 

 Parcujcie nad swoją częścią modułu e-lreaingowego upewniając 

się, że jest interaktywny i angażujący 

 Używajcie multimediów (obrazy, filmy, pilki audio) aby 

zwiększyć zaangażowanie użytkowników. 

 Zaprezentuj ekefty swojej pracy i weźcie udział w dyskusji nad 

otzrymanym feedbackiem 

Pomoce 

dydaktyczne 

 Laptopy lub komputery stacjonarne  

 H5P 

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


   
 

  Stwórz ćwiczenia interaktywne dla swojego LMS lub strony 

interntowej 

 H5P dla początkujących 

 Podstawy 

 Poradniki 

Obszary do 

refleksji/Notatki 

 

 Jak moduły e-learningowe mogą sprostać innym stylom uczenia 

się? 

 Jakie trduności mogą powstać podczas tworzenia i 

wprowadzania takiego modułu i jak mnożna sobie z nimi 

poradzić? 

Zasoby 

 

 TeachThought 

 Edutopia 

 

Przedmiot 

 

Wprowadzenie do Alfabetyzmu Cyfrowego 

Tytuł aktywności 

 

Digital Literacy Micro-Teaching 

Cel aktywności 

 

Danie nauczucielom większych możlwiości usprawnienia nauczania 

przez stworzenie sesji mikronauczania   

Czas trwania 

 

60 minut 

Przebieg 

 

Instrukcje dla prowadzących: : 

 Każdy z nauczycieli przygotuje i zaprezentuje 10 minutową 

sesje mikro-edukacyjną używając elementów alfabetyzmu 

cyfrwego i narzędzi go wspomagających  

 Zapewnij nauczycielom szablony do zaplanowania 

wspominanych sesji zawierających 

 Cele nauki 

 Grupę odbiorców (np., z podziałem na wiek lub poziom 

umiejętności) 

 Listę narzędzi cyfrowych do użycia (np. Padlet, Mentimeter, 

Canva, lub H5P) 

 Strukturę lekcji: wprowadzenie, meritum, i zakończenie 

 Podziel nauczycieli na małe grupy (4-5 członków). 

 Każdy z nauczycieli zaprezentuje swoją sesję 

mikroedukacyjną dla swojej grupy 

 Sesja musi zawierać: 

 Krótki opis używanego narzędzia cyfrowego 

 Ćwiczenie praktyczne dla "uczniów" (innych nauczycieli w 

grupie) 

 Zadanie podsumowujące 

 Po każdej z sesji członkowie grupy muszą dostroczyć 

konstruktywne zwrotne roważając poniższe wytyczne: 

 Jasne przkazanie celów 

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


   
 

 Stopień zangażowania i interaktywność 

 Efektywne zaimplementowanie narzędzi cyfrowych 

 

Instrukcje dla szkolonych: 

 Używajcie szablonów aby przygotować lekcję na temat 

alfabetyzmu cyfrowego 

 Wykażcie się kreatywności i pomyślcie jak wasze sesje 

mikroedukacyjne mogą być angażuące i inteaktywne 

 Zaprezentun swoją sesję mikroedukayjną dla swojej grupy 

Pomoce 

dydaktyczne 

 

 Szablony do planowania  

 Laptopy or tablety 

 Projektor lub tablica smart do pokazywania lekcji 

Obszary do 

refleksji/Notatki 

 

 Jakie przeszkody mogą napotkać nauczyciele podczas 

implentowania cyfrowych narzędzi do swoich zajęć? 

 Jak nauczyciele mogą zredukować te trudności w fizycznej 

klasie? 

 Przedyskujcie istotę zrównoważenia celów edukacyjnch z 

użyciem technologi. 

Zasoby 

 

 Program Google Be Internet Awesome  

 Standardy ISTE dla nauczycieli 

 

Pytania do refleksji: 

1. Które narzędzia i zasoby cyfrowe najbardziej pomogłyby tobie w nauczaniu i dlaczego? 

2. Rozważ w jaki sposób zaimpelemntowanie omawianych elementów zmieniło twoje podejście 

do planowania lekcji oraz stopień zaangażowania uczniów w lekcję. 

3. Jakie dodatkowe materiały lub szanse na rozwój zawodowy wpłynęłyby na dalszy rozwój 

kompetencji z dziedziny alfabetyzmu cyfrowego w nauce? 

 

 

 

2. Podstawy uczenia się opartego na rozwiązywaniu problemów (Problem 

Based Learning – PBL) 

Efekty uczenia się: 

Po przeczytaniu tego rozdziału będziesz w stanie: 

1. Zdefiniować uczenie się oparte na rozwiązywaniu problemów (PBL): 

o Jasno sformułować koncepcję PBL, jej podstawowe zasady i korzyści dla zwiększenia 

zaangażowania uczniów i głębokiego uczenia się (Savery, 2006). 

2. Projektować skuteczne scenariusze PBL: 



   
 

o Opracowywać i wdrażać scenariusze PBL, które są zgodne z celami programu nauczania, 

obejmującymi rzeczywiste wyzwania, które zachęcają do dociekania i krytycznego 

myślenia. 

3. Wspierać współpracę i komunikację: 

o Stosować strategie promujące efektywną pracę grupową, współpracę 

i komunikację między uczniami w środowisku PBL, zwiększając w ten sposób wzajemne 

uczenie się i wspólne rozwiązywanie problemów (Boud, Cohen 

i Sampson, 2014). 

4. Integrować technologie w celu usprawnienia rozwiązywania problemów: 

o Wykorzystywać cyfrowe narzędzia i platformy w celu wsparcia i wzbogacenia procesu 

rozwiązywania problemów, umożliwiając interaktywne 

i technologiczne doświadczenia edukacyjne (Ertmer i Ottenbreit-Leftwich, 2010; Voogt i 

in., 2015). 

5. Angażować różnych uczniów, w tym uczniów z mniejszymi możliwościami: 

o Stosować praktyki nauczania włączającego i dostosowywać metodologie PBL, aby 

angażować uczniów z różnych środowisk i tych, którzy stoją w obliczu wyzwań związanych 

z dostępem cyfrowym, zapewniając równe szanse uczenia się (Warschauer i Matuchniak, 

2010). 

6. Wdrażać strategie oceny dla PBL: 

o Projektować i stosować zarówno oceny formatywne, jak i podsumowujące, które skutecznie 

oceniają proces i wyniki PBL, w tym komponenty uczenia się oparte na współpracy i 

refleksji (Belland, 2017). 

7. Rozważać i dostosowywać praktyki PBL: 

o Angażować się w ciągłą refleksję i ocenę strategii PBL w celu zidentyfikowania obszarów 

wymagających poprawy oraz dostosowania praktyk nauczania i poprawy ogólnych 

wyników uczenia się uczniów w różnych środowiskach edukacyjnych. 

2.1 Czym jest uczenie się oparte na rozwiązywaniu problemów? Kluczowe zasady 

i korzyści 

Uczenie się oparte na rozwiązywaniu problemów (PBL) to podejście instruktażowe, które angażuje 

uczniów w rozwiązywanie rzeczywistych, złożonych problemów jako sposób na zdobycie zarówno wiedzy 

przedmiotowej, jak i podstawowych umiejętności życiowych. Zamiast biernie otrzymywać informacje 

poprzez tradycyjne wykłady, studenci aktywnie uczestniczą w procesie uczenia się poprzez odkrywanie 

problemów, które wymagają krytycznego myślenia, współpracy i samodzielnego dociekania. Metoda ta 

sprzyja głębszemu zrozumieniu przedmiotu, ponieważ uczniowie są zachęcani do łączenia koncepcji 

teoretycznych z praktycznymi zastosowaniami (Savery, 2006). 

Kluczowe zasady PBL obracają się wokół uczenia się skoncentrowanego na uczniu, eksploracji opartej na 

dociekaniu i wspólnego rozwiązywania problemów. W środowisku PBL, uczniowie są zazwyczaj 

przedstawiani z otwartym problemem bez z góry określonego rozwiązania, zmuszając ich do określenia, 

czego muszą się nauczyć, aby skutecznie sprostać wyzwaniu. Instruktorzy służą raczej jako moderatorzy 

niż tradycyjni dostawcy treści, prowadząc uczniów, gdy angażują się w badania, omawiają pomysły i 

zastanawiają się nad procesem uczenia się. Model ten kładzie nacisk nie tylko na zdobywanie wiedzy, ale 

także na rozwój kluczowych umiejętności miękkich, takich jak praca zespołowa, komunikacja i myślenie 

adaptacyjne (Schmidt, 2009). 

Korzyści płynące z nauczania problemowego są wielopłaszczyznowe. Badania empiryczne wskazały, że 

PBL zwiększa umiejętności krytycznego myślenia i rozwiązywania problemów, jednocześnie wspierając 

poczucie odpowiedzialności i autonomii u uczniów. Uczniowie będący częścią PBL wykazują wyższy 

poziom motywacji i zaangażowania, ponieważ postrzegają swoją [racę jako odnoszącą się do 



   
 

rzeczywistych sytuacji. Co więcej, oparty na współpracy charakter PBL pomaga poprawić umiejętności 

interpersonalne, przygotowując uczniów do wyzwań współczesnych miejsc pracy, w których praca 

zespołowa i zdolność adaptacji mają kluczowe znaczenie. Ogólnie rzecz biorąc, PBL nie tylko wspiera 

osiągnięcia akademickie, ale także wyposaża uczniów w narzędzia niezbędne do uczenia się przez całe 

życie i sukcesu zawodowego (Savery, 2006; Schmidt, 2009). 

Pytania do refleksji: 

1. Jak osobiście definiujesz uczenie się oparte na rozwiązywaniu problemów i w jaki sposób 

różni się ono od tradycyjnych metod nauczania? 

2. Zastanów się nad czasem, w którym obserwowałeś lub uczestniczyłeś 

w aktywności PBL. Jakie konkretne korzyści (np. zwiększone zaangażowanie, głębsze 

zrozumienie, lepsza współpraca) zauważyłeś i jak myślisz, dlaczego tak się stało? 

3. W jaki sposób podstawowe zasady PBL – takie jak dociekanie skoncentrowane na uczniu, 

rozwiązywanie rzeczywistych problemów i uczenie się oparte 

na współpracy – mogą zmienić zarówno praktyki nauczania, jak i wyniki uczniów w klasie? 

2.2 Projektowanie skutecznych scenariuszy PBL: dostosowanie problemów do celów programu 

nauczania 

Projektowanie skutecznych scenariuszy nauczania opartego na rozwiązywaniu problemów (PBL) wymaga 

starannego dostosowania rzeczywistych wyzwań do ustalonych celów programu nauczania. Takie 

dopasowanie zapewnia, że prezentowane problemy są nie tylko angażujące i autentyczne, ale także 

bezpośrednio wspierają zmierzone efekty uczenia się. Wypełniając lukę między treściami teoretycznymi a 

praktycznym zastosowaniem, nauczyciele mogą tworzyć scenariusze PBL, które sprzyjają głębokiemu 

uczeniu się i rozwoju umiejętności (Boud i Feletti, 2013). 

Kluczową zasadą przy tworzeniu tych scenariuszy jest zapewnienie autentyczności 

i adekwatności. Problemy powinny odzwierciedlać rzeczywiste wyzwania, które rezonują 

z uczniami, zwiększając w ten sposób motywację i zrozumienie kontekstu. Autentyczne scenariusze 

zachęcają uczniów do stosowania wiedzy dyscyplinarnej w praktycznych kwestiach, co znacząco 

wzmacnia treść programu nauczania. Gdy problemy są dobrze dopasowane do celów programu nauczania, 

uczniowie są bardziej skłonni do dostrzegania znaczenia swoich studiów i rozwijania umiejętności 

krytycznego myślenia potrzebnych do poruszania się w złożonych sytuacjach. (Savery, 2006). 

Praktyczne strategie projektowania skutecznych scenariuszy PBL obejmują angażowanie nauczycieli i 

ekspertów przedmiotowych w proces planowania w celu zidentyfikowania podstawowych celów 

programowych. Takie podejście oparte na współpracy pomaga zapewnić, że problemy są nie tylko 

wymagające, ale także obejmują niezbędne obszary treści. Dodatkowo, włączenie do procesu 

projektowania iteracyjnych informacji zwrotnych i refleksyjnych praktyk pozwala na ciągłe udoskonalanie 

scenariuszy w celu lepszego spełniania standardów programowych i zaspokajania zróżnicowanych potrzeb 

uczniów (Schmidt, 2009). 

Kolejną istotną strategią jest zintegrowanie metod oceny, które są spójne zarówno z podejściem PBL, jak i 

celami programu nauczania. Poprzez dostosowanie ocen formatywnych i podsumowujących do 

zaprojektowanych problemów, nauczyciele mogą monitorować postępy uczniów i dostarczać 

ukierunkowanych informacji zwrotnych, które wspierają proces uczenia się. Takie dopasowanie zapewnia, 

że oceny nie są postrzegane jako odizolowane zadania, ale raczej jako integralne elementy procesu uczenia 

się, które wzmacniają umiejętności i wiedzę rozwijane w trakcie scenariusza (Boud i Feletti, 2013). 

Podsumowując, projektowanie skutecznych scenariuszy PBL, które są zgodne z celami programu 

nauczania jest dynamicznym procesem, który wymaga starannego planowania, współpracy i ciągłego 



   
 

udoskonalania. Kiedy nauczyciele z powodzeniem włączają autentyczne, rzeczywiste problemy do swoich 

programów nauczania, tworzą bogate doświadczenia edukacyjne, które nie tylko spełniają cele 

akademickie, ale także wyposażają uczniów w krytyczne umiejętności niezbędne do uczenia się przez całe 

życie i osiągania sukcesów zawodowych (Savery, 2006; Schmidt, 2009). 

Pytania do refleksji: 

1. Jakich strategii używasz lub mógłbyś użyć, aby upewnić się, że problemy projektowane dla 

scenariuszy PBL są autentyczne, istotne i dobrze dopasowane do celów programu nauczania? 

2. Zastanów się nas scenariuszem PBL, który zaprojektowałeś lub obserwowałeś. Które 

elementy scenariusza skutecznie spierały zamierzone efekty uczenia się, 

a które obszary mogą wymagać dalszego udoskonalenia? 

3. W jaki sposób współpraca z kolegami i ekspertami merytorycznymi może usprawnić 

projektowanie scenariuszy PBL i jakie kroki można podjąć, 

aby zintegrować takie partnerstwa z procesem planowania? 

2.3 Wspieranie współpracy i komunikacji w środowisku PBL 

W środowisku nauczania opartego na rozwiązywaniu problemów (PBL) współpraca i komunikacja są 

istotnymi elementami, które usprawniają proces uczenia się. Kiedy uczniowie pracują razem nad 

rozwiązaniem złożonych problemów, wnoszą różne perspektywy i wiedzę, co nie tylko pogłębia 

zrozumienie tematu, ale także buduje krytyczne umiejętności interpersonalne. Efektywna współpraca jest 

wspierana, gdy uczniowie angażują się w otwarty dialog, dzielą się obowiązkami i wspierają się nawzajem 

w pokonywaniu wyzwań związanych z procesem uczenia się (Boud, Cohen i Sampson, 2014). 

Ustanowienie jasnych kanałów komunikacji jest podstawowym krokiem w promowaniu produktywnej 

pracy grupowej w ramach PBL. Instruktorzy mogą to ułatwić, ustalając oczekiwania dotyczące regularnych 

dyskusji. Zachęcając do aktywnego słuchania i korzystając z platform cyfrowych, które umożliwiają 

interakcję i informacje zwrotne w czasie rzeczywistym. Ustrukturyzowane praktyki komunikacyjne, takie 

jak przypisywanie określonych ról lub korzystanie z narzędzi do współpracy, takich jak tablice dyskusyjne 

i wideokonferencje, pomagają zapewnić, że każdy uczeń przyczynia się do wysiłków grupy. Taka struktura 

nie tylko minimalizuje nieporozumienia, ale także promuje odpowiedzialności wzajemny szacunek wśród 

członków zespołu (Boud i in., 2014). 

Innym ważnym aspektem jest celowe rozwijanie wspierającej dynamiki grupy. Zaufanie i bezpieczeństwo 

psychiczne w zespołach pozwalają uczniom swobodnie wyrażać pomysły i podejmować ryzyko bez obawy 

przed osądem. Nauczyciele mogą pielęgnować to środowisko, tworząc możliwości ćwiczeń w zakresie 

budowania zespołu i modelując skuteczne strategie komunikacyjne. Gdy uczniowie czują się bezpiecznie 

w swoich interakcjach grupowych, są bardziej skłonni do angażowania się w refleksyjne dyskusje, 

oferowania konstruktywnych informacji zwrotnych i wspólnego doskonalenia swoich podejść do 

rozwiązywania problemów (Mousavi i Ghaedi. 2021). 

Oprócz tych strategii interpersonalnych, integracja narzędzi cyfrowych może znacznie poprawić 

współpracę w środowisku PBL. Narzędzia takie jak współdzielone cyfrowe przestrzenie robocze, oparte na 

chmurze edytory dokumentów i platformy do zarządzania projektami zapewniają uczniom środki do 

współpracy, ale także i synchronicznej. Technologie te wspierają nie tylko logistyczne aspekty współpracy, 

ale także ciągłą wymianę pomysłów i zasobów, dodatkowo wzbogacając doświadczenie edukacyjne 

(Mousavi i Ghaedi, 2021). 



   
 

Wspieranie współpracy i komunikacji w środowisku PBL obejmuje ciągłą refleksję i ocenę. Włączając 

praktyki wzajemnej i samooceny, nauczyciele mogą zachęcać uczniów do krytycznej oceny zarówno ich 

indywidualnego wkładu, jak i całego procesu grupowego. Ta refleksyjna praktyka pomaga uczniom 

zidentyfikować obszary wymagające poprawy, rozpoznać skuteczne strategie komunikacyjne i rozwinąć 

bardziej zniuansowane zrozumienie dynamiki zespołu – z których wszystkie są niezbędne do odniesienia 

sukcesu zarówno w środowisku akademickim, jak i zawodowym (Boud i in., 2014). 

Podsumowując, skuteczna współpraca i komunikacja są podstawą udanego środowiska PBL. Ustanawiając 

jasne kanały komunikacji, pielęgnując wspierającą dynamikę grupy, integrując cyfrowe narzędzia 

współpracy i angażując się w refleksyjne praktyki oceny, nauczyciele mogą stworzyć przestrzeń do nauki, 

w której uczniowie rozwijają się wspólnie. Takie środowisko nie tylko poprawia wyniki akademickie, ale 

także wyposaża uczniów w umiejętności interpersonalne niezbędne do odniesienia sukcesu przez całe życie 

(Mousavi i Ghaedi, 2021). 

Pytania do refleksji: 

1. Zastanów się nad swoimi doświadczeniami z pracą grupową w środowisku PBL. W jaki 

sposób wspieranie współpracy i otwartej komunikacji między uczniami wpłynęło na ich 

proces uczenia się i rozwiązywania problemów? 

2. Jakie strategie można wdrożyć, aby stworzyć środowisko klasowe, w którym każdy uczeń 

czuje się komfortowo, dzieląc się pomysłami, oferując informacje zwrotne i wnosząc wkład w 

dyskusje grupowe? 

3. Jak radzić sobie z wyzwaniami, takimi jak nierówne uczestnictwo lub bariery komunikacyjne 

w grupach PBL i jakie metody okazały się skuteczne 

w promowaniu zrównoważonej współpracy? 

2.4 Integracja technologii w celu ułatwienia umiejętności rozwiazywania problemów 

Włączenie technologii do nauczania opartego na rozwiązywaniu problemów (PBL) 

jest skuteczną strategią zwiększania umiejętności uczniów w zakresie rozwiązywania problemów. Poprzez 

włączenie cyfrowych narzędzi i platform, nauczyciele mogą tworzyć dynamiczne doświadczenia 

edukacyjne, które pozwalają uczniom angażować się w złożone wyzwania w autentycznych kontekstach. 

Technologia nie tylko wspiera zdobywanie wiedzy specyficznej dla danego przedmiotu, ale także służy 

jako narzędzie poznawcze, które ułatwia eksplorację, testowanie i udoskonalanie rozwiązań (Ertmer i 

Ottenbreit-Leftwich, 2010). 

Jednym ze skutecznych podejść jest wykorzystanie interaktywnych symulacji, oprogramowania do 

modelowania i narzędzi do analizy danych, które pozwalają uczniom na wizualizację i manipulowanie 

zmiennymi w czasie rzeczywistym. Technologie te umożliwiają uczniom eksperymentowanie z różnymi 

scenariuszami, analizowanie wyników i iteracyjne ulepszanie strategii rozwiązywania problemów. Na 

przykład, narzędzia symulacyjne mogą pomóc uczniom w badaniu zjawisk naukowych lub wyzwań 

inżynieryjnych, wypełniając tym samym lukę między koncepcjami teoretycznymi a praktycznymi 

zastosowaniami (Voogt i in., 2015). Takie doświadczenia nie tylko pogłębiają zrozumienie, 

ale także zwiększają zdolność uczniów do stosowania swojej wiedzy w nowych sytuacjach. 

Oprócz narzędzi symulacyjnych, platformy współpracy i cyfrowe przestrzenie robocze odgrywają 

kluczową rolę we wspieraniu grupowego rozwiązywania problemów. Korzystając z narzędzi do 

współpracy opartych na chmurze, uczniowie mogą pracować synchronicznie lub asynchronicznie w celu 

burzy mózgów, dzielenia się wynikami i współtworzenia rozwiązań. Technologie te wspierają kulturę 

współpracy, która jest niezbędna do rozwiązywania wieloaspektowych problemów, ponieważ ułatwiają 

wymianę różnych perspektyw i promują krytyczny dialog między członkami zespołu (Redecker, 2017). 



   
 

Integracja tych narzędzi z ustawieniami PBL wspiera zatem zarówno indywidualne, jak i zbiorowe procesy 

uczenia się. 

Ponadto integracja technologii w środowiskach PBL stwarza możliwości natychmiastowej 

i częstotliwej informacji zwrotnej. Narzędzia cyfrowe mogą zapewnić oceny i analizy w czasie 

rzeczywistym, umożliwiając uczniom monitorowanie swoich postępów i odpowiednie dostosowanie 

strategii. Ta pętla sprzężenia zwrotnego jest niezbędna do rozwijania odpornych osób rozwiązujących 

problemy, które czują się komfortowo w podejściu opartym na próbach i błędach oraz ciągłym 

doskonaleniu. Kiedy nauczyciele dostosowują te narzędzia technologiczne do celów programu nauczania, 

tworzą ekosystem, w którym rozwiązywanie problemów staje się dynamicznym i refleksyjnym procesem, 

wzmacniającym zarówno umiejętności techniczne, jak i krytyczne myślenie (Ertmer i Ottenbreit-Leftwich, 

2010;Voogt i in., 2015). 

Podsumowując, integracja technologii w środowiskach uczenia się opartego na rozwiązywaniu problemów 

ułatwia rozwój solidnych umiejętności rozwiązywania problemów poprzez zapewnienie interaktywnych, 

opartych na współpracy i bogatych w informacje zwrotne doświadczeń. Poprzez przemyślany dobór i 

zastosowanie narzędzi cyfrowych, nauczyciele mogą umożliwić uczniom radzenie sobie z rzeczywistymi 

wyzwaniami, przygotowując ich tym samym na wymagania szybko ewoluującego cyfrowego krajobrazu 

(Redecker, 2017). 

Pytania do refleksji: 

1. Zastanów się, kiedy zintegrowałeś technologię z działaniem PBL. Które narzędzia lub 

platformy cyfrowe najskuteczniej wspierały proces rozwiązywania problemów i dlaczego? 

2. Jak znaleźć równowagę między wykorzystaniem technologii a utrzymaniem tradycyjnego 

podejścia do rozwiązywania problemów, aby zmaksymalizować zaangażowanie uczniów i 

efekty uczenia się? 

3. W jaki sposób narzędzia cyfrowe mogą pomóc uczniom w wizualizacji złożonych problemów 

lub danych i jak można ocenić wpływ tych technologii na ich zdolność do opracowywania 

skutecznych rozwiązań? 

2.5 Angażowanie uczniów z mniejszymi możliwościami poprzez PBL 

Angażowanie uczniów z mniejszymi możliwościami poprzez uczenie się oparte na rozwiązywaniu 

problemów (PBL) jest skuteczną strategią wypełniania luk edukacyjnych i wspierania sprawiedliwego 

środowiska uczenia się. PBL kładzie nacisk na rozwiązywanie rzeczywistych problemów, łącząc treści 

akademickie z doświadczeniami życiowymi uczniów, co może być szczególnie istotne dla uczniów z 

niedostatecznie reprezentowanych lub marginalizowanych środowisk. Określając wyzwania w sposób 

kulturowo i kontekstowo odpowiedni, nauczyciele mogą zwiększyć motywację i zapewnić znaczące 

doświadczenia edukacyjne, które zachęcają uczniów do dostrzegania wartości w ich edukacji (Savery, 

2006). 

Jedną z głównych zalet PBL w angażowaniu tych uczniów jest skupienie się na aktywnym uczeniu się i 

współpracy. W ramach PBL uczniowie pracują w zespołach nad złożonymi problemami, co nie tylko 

buduje umiejętności krytycznego myślenia i rozwiązywania problemów, ale także promuje interakcje 

społeczne i wsparcie rówieśnicze. Takie podejście oparte na współpracy pomaga złagodzić poczucie 

izolacji, którego mogą doświadczać uczniowie z mniejszymi szansami i zapewnia im sieć wsparcia 

zarówno w klasie, jak i poza nią (Warschauer i Matuchniak, 2010). 

Skuteczne „rusztowanie” ma kluczowe znaczenie przy wdrażaniu PBL dla uczniów borykających się z 

trudnościami ekonomicznymi, geograficznymi lub edukacyjnymi. Dostosowane wskazówki i 

ustrukturyzowane wsparcie umożliwiają nauczycielom zajęcie się różnymi poziomami wcześniejszej 



   
 

wiedzy i umiejętności. Dzieląc złożone problemy na łatwe do wykonania zadania i zapewniając ciągłą 

informację zwrotną, nauczyciele mogą pomóc tym uczniom stopniowo budować pewność siebie i 

kompetencje. Badania wskazują, ze takie wsparcie jest niezbędne do zapewnienia, że wszyscy uczniowie, 

niezależnie id pochodzenia, mogą w znaczący sposób angażować się w trudny materiał (Belland, 2017). 

Włączenie zasobów społeczności i lokalnych partnerstw do PBL dodatkowo zwiększa jego wpływ na 

uczniów z mniejszymi możliwościami. Projekty oparte na społeczności, które opierają się na lokalnych 

kwestiach i angażują zewnętrznych interesariuszy – takich jak lokalne firmy, organizacje non-profit i 

liderzy społeczności – mogą zapewnić dodatkowe warstwy wsparcia i znaczenia. Partnerstwa te nie tylko 

dostarczają praktycznych zasobów i wiedzy, ale także pomagają uczniom łączyć treści akademickie z 

rzeczywistymi kontekstami, wzmacniając znaczenie i możliwość zastosowania ich nauki (Warschauer i 

Matuchniak, 2010). 

Co więcej ciągła ocena i refleksyjne praktyki w ramach PBL odgrywają kluczową rolę 

w angażowaniu uczniów z różnych środowisk. Nauczyciele mogą korzystać z ocen kształtujących i 

autorefleksji w celu monitorowania postępów, eliminowania luk w nauce i dostosowywania instrukcji do 

indywidualnych potrzeb. Ten powtarzający się proces zapewnia, że doświadczenie uczenia się pozostaje 

dynamiczne i elastyczne, ostatecznie umożliwiając uczniom pokonywanie wyzwań i stawanie się 

odpornymi, samodzielnymi osobami rozwiązującymi problemy (Mousavi i Ghaedi, 2021). 

Pytania do refleksji: 

1. Zastanów się nad scenariuszem, w którym PBL pomógł zaangażować uczniów 

z niedostatecznie reprezentowanych lub niedostatecznie obsługiwanych środowisk. Jakie 

konkretne aspekty tego działania sprawiły, że było ono bardziej integracyjne i angażujące? 

2. Jako możesz zmodyfikować swoje strategie PBL, aby lepiej zaspokoić wyjątkowe potrzeby i 

wyzwania, przed którymi stoją uczniowie z mniejszymi możliwościami, takimi jak 

ograniczony dostęp do technologii lub zasobów? 

3. Jaką rolę mogą odegrać partnerstwa społeczne i lokalne istotne problemy 

w zwiększaniu znaczenia PBL dla wszystkich uczniów i jak można włączyć 

te elementy do swojej praktyki nauczania? 

2.6 Strategie oceny dla PBL 

Ocenianie w środowisku nauczania opartego na rozwiązywaniu problemów (PBL) jest wieloaspektowe, 

odzwierciedlając dynamiczny, skoncentrowany na uczniu charakter tego podejścia. Skuteczne strategie 

oceniania w PBL wykraczają poza tradycyjne testowanie, aby uchwycić złożoność procesu uczenia się, 

koncentrując się zarówno na procesie, jak i produkcie uczenia się. Strategie te mają na celu ocenę nie tylko 

ostatecznych rozwiązań problemów, ale także umiejętności współpracy, refleksji i krytycznego myślenia 

rozwijanych w trakcie nauki (Savery, 2006). 

Podstawowym elementem oceny w PBL jest stosowanie oceny kształtującej. Bieżące metody oceny, takie 

jak samoocena, informacje zwrotne od rówieśników i obserwacje instruktora, zapewniają krytyczny wgląd 

w postępy uczniów w nauce. Oceny formatywne, często wspierane przez szczegółowe rubryki i listy 

kontrolne, pomagają uczniom zidentyfikować obszary wymagające poprawy i zachęcają do refleksji. Ta 

ciągła pętla informacji zwrotnej pozwala uczniom dostosowywać swoje podejście w czasie rzeczywistym, 

wspierając głębsze zaangażowanie w proces rozwiązywania problemów (Belland, 2017). 

Oprócz strategii kształtujących, ocena podsumowująca odgrywa istotną rolę w mierzeniu ogólnych 

efektów uczenia się w ramach PBL. Ocena podsumowująca w tym kontekście zazwyczaj obejmuje 

autentyczne zadania, takie jak prezentacje projektów, cyfrowe portfolio lub kompleksowe raporty, które 

wymagają od uczniów syntezy ich nauki. Oceny te mają na celu ocenić, jak dobrze uczniowie zastosowali 



   
 

wiedzę teoretyczną do rzeczywistych problemów oraz ocenić ich krytyczne myślenie i umiejętności 

współpracy. Dostosowując oceny podsumowujące do celów programu nauczania, nauczyciele zapewniają, 

że ocena jest zarówno znacząca, jak i istotna (Mousavi i Ghaedi, 2021). 

Refleksyjne praktyki oceny są również istotne w PBL. Zachęcanie uczniów do angażowania się w 

autorefleksję za pośrednictwem dzienników, podsumowań grupowych lub esejów refleksyjnych pomaga 

im zinternalizować ich doświadczenia edukacyjne. Oceny refleksyjne skłaniają uczniów do analizowania 

zastosowanych strategii, zrozumienia napotkanych wyzwań i planowania przyszłych ulepszeń. Ten element 

metapoznawczy nie tylko wzmacnia uczenie się, ale także kultywuje nawyk uczenia się przez całe życie i 

ciągłego doskonalenia - kluczowy cel PBL (Belland, 2017). 

Wreszcie, wykorzystanie narzędzi cyfrowych może usprawnić proces oceny w środowiskach PBL. 

Narzędzia takie jak platformy współpracy online, e-portfolia i cyfrowe rubryki umożliwiają śledzenie w 

czasie rzeczywistym interakcji grupowych i indywidualnego wkładu Technologie te zapewniają przejrzysty 

i skuteczny sposób gromadzenia danych na temat wyników uczniów, ułatwiając terminowe przekazywanie 

informacji zwrotnych i wspierając zarówno samodzielne, jak i prowadzone przez instruktora procesy oceny. 

Integracja technologii w ocenianiu jest ponadto zgodna z kompetencjami cyfrowymi wymaganymi w 

dzisiejszych środowiskach uczenia się (Mousavi & Ghaedi, 2021). 

Pytania do refleksji: 

1. Zastanów się nad metodami oceny, których obecnie używasz w swojej klasie.  

Jak można je dostosować, aby skuteczniej uchwycić zarówno proces, jak i wyniki działań 

PBL? 

2. W jaki sposób można zintegrować ocenę kształtującą (np. samoocenę, informacje zwrotne od 

rówieśników i obserwacje instruktora) z PBL, aby zapewnić wgląd na czas i kierować 

postępami uczniów? 

3. W jaki sposób praktyki refleksyjne, takie jak dzienniki uczniów lub podsumowania grupowe, 

mogą poprawić ocenę umiejętności współpracy i  rozwiązywania problemów w kontekście 

PBL i jak wdrożyłbyś te strategie? 

 

 

2.7 Zasoby i narzędzia dla nauczycieli 

Scenariusze nr 1-5 

Temat 
 

Aktywność oparta na rozwiązywaniu problemów dla uczniów szkół średnich 

Nazwa zajęcia 
 

Wdrażanie PBL na przykładzie analizy i rozpoznawania fałszywych wiadomości  

Cel zajęć 
 

 Doświadczyć wdrażanie PBL z perspektywy uczniów. 

 Zidentyfikować cechy charakterystyczne fałszywych wiadomości 

i ich wpływ na społeczeństwo. 

 Zbadać i przeanalizować przypadek związany z fałszywymi wiadomościami w 

prawdziwym życiu. 

 Opracować i przedstawić strategie zwalczania dezinformacji. 

 Zastosować umiejętności krytycznego myślenia, prowadzenia badań i 

współpracy.  



   
 

Ćwiczenie to można dostosować do wszystkich przedmiotów i może ono mieć 

charakter międzyprzedmiotowy. 

Czas 
 

5 godzin lekcyjnych (50 minut każda) 

Procedura 
 

Instrukcje dla nauczycieli: 

Lekcja 1: Wprowadzenie do fake newsów 

1. Rozgrzewka (10 minut) 

Pokazanie krótkiego, popularnego filmu z fake newsami lub nagłówka (prawdziwy 

przykład). 

Omówienie z uczniami. 

Co sprawia, że te informacje są wiarygodne lub nie? 
Jak myślisz, jak wpłynęło to na ludzi, którzy w to uwierzyli? 

2. Miniwykład i dyskusja (20 minut) 

Zdefiniowanie terminu “fake news” i omówienie ich cechy 

(np. sensacyjność, brak wiarygodnych źródeł). 
Badanie wpływu fake newsów na rzeczywisty świat (np. politycznego, społecznego, 

zdrowotnego).  

Udostępnienie listy narzędzi do wykrywania fake newsów (np. odwrotne wyszukiwanie 

obrazów, weryfikacja źródła). 

3. Utworzenie zespołu i przedstawienie projektu (20 minut) 
Przedstawienie projektu „Detektywi prawdy”. 

Rozdanie przewodnika dotyczącego badania fake newsów i omówienie ról: 
Fact-Checker: Weryfikuje dokładność twierdzeń.  

Badacz: Znajduje wiarygodne źródła i podstawowe informacje.  

Prezenter: Opracowuje i przedstawia prezentację.  

Strateg: Proponuje rozwiązania i strategie. 

Lekcja 2: Badania i analiza 

1. Podsumowanie i wyznaczenie celów (10 minut)) 
Omówienie zadań projektu i wyjaśnienie oczekiwań. 

2. Faza badawcza (40 minut) 
Zespoły badają wybrany przez siebie przypadek związany z fake newsami 

(nauczyciel może podać listę opcji). 

Pytania fokusowe: 

Jaka jest historia? 

Jak i gdzie się rozprzestrzeniły? 



   
 

Jakie były skutki społeczne? 

Zachęcanie do korzystania z narzędzi do sprawdzania faktów 

i wiarygodnych źródeł. 
Nauczyciel krąży, aby wspierać zespoły i przekazywać informacje zwrotne. 

Lekcja 3: Opracowywanie rozwiązań 

1. Burza mózgów na temat rozwiązań (15 minut)  

Zespoły przeprowadzają burzę mózgów w celu zwalczenia rozprzestrzeniania się 

wybranych przez siebie fake newsów. 

Podpowiedzi nauczyciela: 

Co zadziałało lub nie zadziałało w przypadku tego incydentu?  

Jak mogą działać jednostki, organizacje medialne lub rządy?  

2. Planowanie wyników (35 minut)  

Zespoły decydują o formacie prezentacji (np. pokaz slajdów, raport, wideo). 
Zaczynają tworzenie szkicu lub scenariusza swojego projektu. 

Lekcja 4: Kończenie wyników  

1. Czas pracy nad projektem (50 minut)  

Zespoły kończą swoje projekty. 
Nauczyciel przekazuje indywidualne informacje zwrotne zespołowi 

i upewnia się, że wszystkie role mają wkład. 

Lekcja 5: Prezentacje i refleksje 

1. Prezentacje (30 minut) 
Zespoły prezentują swoje wyniki i rezultaty klasie. 
Rówieśnicy i nauczyciel oceniają prezentacje za pomocą rubryki 

(np. głębokość analizy, kreatywność, wykonalność rozwiązań). 

2. Refleksje i dyskusja (20 minut)  

Refleksja nad procesem uczenia się:  

Co zaskoczyło Cię w fake newsach? 

Jak ten projekt zmienił sposób, w jaki konsumujesz wiadomości? 
Jakie są najważniejsze wnioski dotyczące zwalczania dezinformacji?  

Pomoce 

dydaktyczne 
 

 Dostęp do komputerów/tabletów z Internetem. 

 Materiały: Przewodnik po badaniu fałszywych wiadomości (przygotowany 

przez nauczyciela). 

 Narzędzia multimedialne do prezentacji (np. PowerPoint, Canva, 

oprogramowanie do edycji wideo). 

 Zasoby do weryfikacji faktów (np. Snopes, FactCheck.org). 
 Rubryka do oceny projektu studenckiego. 

Obszary do 

refleksji/  

Obszary do refleksji: 



   
 

Uwagi  

Refleksje nad treścią: 
 Czy uczniowie identyfikują i analizują kluczowe elementy swoich fake 

newsów (np. mechanizmy rozprzestrzeniania się, wpływ społeczny)? 

 Czy analiza jest poparta wiarygodnymi źródłami i weryfikacją faktów? 
 Czy uczniowie dostrzegają szersze konsekwencje dezinformacji 

dla społeczeństwa? 

Refleksje nad procesem: 
 Czy wszyscy członkowie grupy aktywnie uczestniczą 

w przydzielonych im rolach (fact-checker, badacz, prezenter, strateg)? 

 Czy zespoły skutecznie wykorzystują narzędzia i zasoby 

do weryfikowania roszczeń i badania podstawowych informacji? 
 Czy wskazówki nauczyciela zapewniają równe uczestnictwo 

i rozwiązują wszelkie wyzwania związane z dynamiką grupy? 

Refleksje dotycząca prezentacji: 
 Czy prezentacje są angażujące i jasno skonstruowane, przekazują wyniki i 

proponowane rozwiązania? 

 Czy uczniowie wykazują się kreatywnością i praktycznością 

w proponowanych rozwiązaniach? 

 Czy prezentacje skutecznie spełniają kryteria rubryki 

(np. dogłębność analizy, jakość badań, wykonalność rozwiązań)? 

 Zaoferuj bieżące wskazówki i monitoruj dynamikę grup w celu zapewnienia 

równego uczestnictwa. 

 Dostosuj oś czasu w oparciu o harmonogram zajęć lub postępy uczniów. 
 Rozważ zaproszenie dziennikarza lub eksperta ds. mediów na sesję pytań i odpowiedzi, 

aby wzbogacić dyskusję

 

Uwagi: 

1. Zróżnicowanie według gotowości 
 Zadania wspierające: zapewnienie wielopoziomowych materiałów 

do badań, na przykład niektórzy uczniowie mogą korzystać ze źródeł 

dostarczonych przez nauczyciela, podczas gdy inni szukają samodzielnie. 

 Elastyczne role grupowe: przydzielanie prostszych ról (np. weryfikator faktów) 

uczniom, którzy potrzebują większego wsparcia, a złożonych (np. strateg) tym, 

którzy są gotowi na wyzwanie 

 Przygotowanie przed lekcją: oferowanie materiałów pomocniczych, takich jak 

filmy wideo lub uproszczone artykuły, uczniom, którzy mogą mieć trudności z 

danym tematem. 

2. Zróżnicowanie według zainteresowania 
 Wybór tematów: pozwalanie uczniom na wybranie fake newsów, 

które są zgodne z ich zainteresowaniami (np. rozrywka, polityka, nauka). 

 Kreatywne opcje wyjściowe: pozwalanie uczniom wybrać sposób, 

w jaki zaprezentują swoje wyniki, np. film, infografikę, skecz lub tradycyjny 

pokaz slajdów. 



   
 

 Indywidualne rozszerzenia: zachęcenie zaawansowanych uczniów 

do zbadania dodatkowych kwestii, takich jak rola algorytmów 

w rozpowszechnianiu dezinformacji. 

3. Zróżnicowanie według stylu uczenia się 
 Osoby uczące się wizualnie: użycie infografik, wykresów i prezentacji 

wizualnych, aby wspierać zrozumienie wzorców fałszywych wiadomości. 

 Słuchowcy: wcielanie dyskusji, podcastów lub wywiadów 

z profesjonalistami z branży medialnej. 

 Dotykowcy/ruchowcy: wcielanie zajęć praktycznych, takich jak tworzenie "quizu 

na temat fake newsów" lub mapowanie rozprzestrzeniania się fake newsów. 

4. Zróżnicowanie według poziomu wsparcia 
 Wskazówki nauczyciela: poświęcanie więcej czasu grupom, 

które potrzebują więcej pomocy, oferując bezpośrednie informacje zwrotne 

podczas sesji badawczych lub burzy mózgów. 

 Pomoc rówieśnicza: łączenie w pary silniejszych uczniów z tymi, którzy 

potrzebują więcej wskazówek w celu uzyskania wspólnego wsparcia. 

 Szablony i narzędzia: zapewnienie ustrukturyzowanych przewodników, list 

kontrolnych i wstępnie wybranych stron internetowych do sprawdzania 

faktów dla uczniów potrzebujących większej struktury. 

5. Zróżnicowanie dla osób uczących się języka angielskiego 
 Przetłumaczone materiały: jeśli to możliwe, zaoferowanie kluczowych materiałów 

informacyjnych lub streszczeń w języku ojczystym 

 Uproszczony język: używanie prostego języka i wizualizacji w instrukcjach. 

 Wsparcie w zakresie słownictwa: stworzenie słownika terminów 

(np. "dezinformacja", "wiarygodność") wraz z definicjami 

i przykładami. 

6. Zróżnicowanie dla uczniów ze specjalnymi potrzebami 
 Podzielone działania: podzielenie zadań na mniejsze, łatwe 

do wykonania kroki. 

 Alternatywne ocenianie: umożliwienie prezentacji w formatach niewerbalnych 

(np. plakaty lub pokazy slajdów z narracją) dla uczniów z wyzwaniami 

komunikacyjnymi. 

 Wydłużony czas: zapewnienie dodatkowego czasu na badania, przygotowanie lub 

refleksję. 

7. Zróżnicowanie dla uzdolnionych uczniów 
 Dogłębna eksploracja: zachęcanie do zaawansowanej analizy, takiej jak badanie 

ekonomicznych lub politycznych motywów stojących 

za fake newsami. 

 Role przywódcze: przydzielanie ról liderów grup lub mentorów wspierających 

rówieśników. 

 Niezależne projekty: pozwalanie na zaprojektowanie własnych działań 

rozszerzających, takich jak propozycja ogólnoszkolnej kampanii 

na rzecz umiejętności korzystania z mediów. 
 

Zasoby 
 

Strony internetowe i narzędzia online 

Platformy weryfikujące fakty 
 Snopes: Jedna z najpopularniejszych platform do obalania popularnych 

fałszywych wiadomości. 

 FactCheck.org: Koncentruje się na twierdzeniach politycznych i ich dokładności. 

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


   
 

 PolitiFact: Weryfikuje wiadomości polityczne i przyznaje ocenę "Truth-O-

Meter". 

 TruthOrFiction.com: Oddziela prawdę od fikcji w wiadomościach 

i twierdzeniach wirusowych. 

Narzędzia badawcze 
 Google fact check explorer: Gromadzi weryfikacje faktów 

z wiarygodnych źródeł. 

 Hoaxy: Wizualizuje, w jaki sposób dezinformacja rozprzestrzenia 

się online. 

 NewsGuard: Ocenia wiarygodność źródeł wiadomości za pomocą rozszerzenia 

przeglądarki. 

Edukacja w zakresie dezinformacji 
 The News Literacy Project: Oferuje zasoby i lekcje dotyczące rozumienia 

mediów informacyjnych. 

 Media Bias/Fact Check: Analizuje stronniczość i wiarygodność źródeł 

wiadomości 

 

Zasoby multimedialne 

Filmy dokumentalne 
 "Dylemat społeczny" (Netflix): Bada, w jaki sposób algorytmy mediów 

społecznościowych napędzają dezinformację. 

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

Bada wpływ fałszywych wiadomości na demokrację. 

Kanały YouTube  
 CrashCourse Media Literacy: Zapewnia szybki przegląd umiejętności korzystania 

z mediów 

 TED Talks: Wyszukaj "fake news" lub "media literacy", aby znaleźć dyskusje 

ekspertów na ten temat. 

 

Interaktywne narzędzia do krytycznego myślenia  
 Google Reverse Image Search: Pomaga zweryfikować pochodzenie obrazów. 

 TinEye: Kolejna wyszukiwarka pochodzenia obrazów. 

 Get Bad News: Gra, która pomaga użytkownikom zrozumieć, w jaki sposób 

tworzone i rozpowszechniane są fałszywe wiadomości. 

 Fake News Simulator: Pokazuje, jak działają kampanie dezinformacyjne. 

 

Książki dla nastolatków 
 „Becoming a Fact-Checker: A Guide to Identifying Fake News" autorstwa Connie 

Wills 

Przyjazny dla początkujących przewodnik po zrozumieniu fałszywych 

wiadomości i rozwijaniu umiejętności sprawdzania faktów, napisany 

z myślą o młodych czytelnikach. 

 „The Disinformation Age: Fake News and the Power of Facts in a World of 

Misinformation" autorstwa Eric Alterman 

Uproszczone przykłady i prawdziwe historie, które trafiają do nastolatków, 

jednocześnie podkreślając znaczenie umiejętności korzystania z mediów. 

 „Media Literacy in the Digital Age" autorstwa Peter W. Logan 

Zawiera przegląd koncepcji umiejętności korzystania z mediów, wskazówki 

dotyczące identyfikacji fałszywych wiadomości oraz społeczny wpływ 

dezinformacji, wraz z przykładami istotnymi dla nastolatków. 

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/


   
 

 „Fake News and Propaganda: Decoding Media Bias" autorstwa Tara McCarthy 

Ta książka, dostosowana do młodszych odbiorców, wprowadza pojęcia takie jak 

stronniczość, wiarygodność i wpływ mediów za pomocą jasnego języka i 

wizualizacji. 

 „Rising Above Fake News: Finding Accurate and Trustworthy Information in a 

World of Clickbait" autorstwa J. M. Bedell 

Ta książka, napisana specjalnie dla nastolatków, uczy ich, 

jak wykrywać fałszywe wiadomości i odpowiedzialnie korzystać 

z mediów cyfrowych. 

 

Artykuły i zasoby internetowe dla nastolatków 
 „How to Spot Fake News" autorstwa Common Sense Media 

Link: Oferuje szybkie wskazówki i przykłady opracowane specjalnie dla młodych 

czytelników w celu identyfikowania fałszywych wiadomości online. 

 „10 Questions for Fake News Detection" autorstwa News Literacy Project 

Link: Praktyczna lista kontrolna, która nastolatki mogą wykorzystać do oceny 

wiadomości i źródeł. 

 „Why Fake News is a Problem (and How You Can Help Stop It)" autorstwa 

Junior Scholastic 

Ten artykuł, napisany dla uczniów gimnazjów i szkół średnich, wyjaśnia 

podstawy fałszywych wiadomości i oferuje praktyczne porady. 

 „Media Smarts: Break the Fake" autorstwa MediaSmarts 

Link: Zawiera interaktywną kampanię z ćwiczeniami i filmami, które pomagają 

nastolatkom nauczyć się weryfikować informacje online. 

 „Social Media and Misinformation: What Teens Need to Know" autorstwa 

ConnectSafely 

Podaje przykłady tego, jak dezinformacja rozprzestrzenia się na platformach 

takich jak Instagram, TikTok i Snapchat. 
 

 

 

 

 

 

 

 

3. Myślenie projektowe dla cyfrowego rozwiązywania problemów  

 
Efekty uczenia się:  

 

Po ukończeniu tego rozdziału będziesz w stanie: 

1. Zrozumieć podstawy myślenia projektowego: 

o Wyjaśnić podstawowe zasady i teoretyczne podstawy myślenia projektowego jako 

skoncentrowanego na człowieku podejścia do innowacji (Brown, 2009; Johansson-Sköldberg, 

Woodilla, & Çetinkaya, 2013). 

2. Zastosować etapy  procesu myślenia projektowego: 

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


   
 

o Identyfikować  i opisywać pięć kluczowych etapów - empatia, definiowanie, ideowanie, 

prototypowanie i testowanie - oraz demonstrować, w jaki sposób każdy etap przyczynia się do 

skutecznego rozwiązywania problemów cyfrowych. 

3. Wczuwać się w sytuację uczniów i identyfikować wyzwania cyfrowe: 

o Wykorzystać techniki empatii, takie jak wywiady, obserwacje i mapowanie podróży użytkownika, 

aby odkryć i zrozumieć cyfrowe wyzwania stojące przed uczniami, ze szczególnym 

uwzględnieniem tych, którzy mają mniejsze możliwości. 

 4. Jasno definiować problemy cyfrowe: 

o Rozwijać umiejętności syntetyzowania danych jakościowych i ilościowych w jasne, 

możliwe do podjęcia działania stwierdzenia problemów, które odnoszą się do unikalnych 

potrzeb cyfrowych uczniów. 

5. Generować kreatywne rozwiązania przy użyciu narzędzi cyfrowych: 

o Stosować różne techniki tworzenia pomysłów i platform cyfrowych w celu przeprowadzenia 

burzy mózgów i opracowania innowacyjnych rozwiązań dla zidentyfikowanych wyzwań 

cyfrowych. 

6. Prototypować i testować rozwiązania cyfrowe: 

o Projektować prototypy rozwiązań cyfrowych o niskiej wierności, wdrażać iteracyjne cykle 

testowania w klasie i udoskonalać te rozwiązania w oparciu o opinie użytkowników. 

7. Analizować i wyciągać wnioski  ze studiów przypadku: 

o Krytycznie oceniać rzeczywiste studium przypadków projektów myślenia projektowego, w 

szczególności tych,  dotyczących  wyzwań cyfrowych dla uczniów z mniejszymi szansami, 

w celu wyodrębnienia najlepszych praktyk i strategii skutecznego wdrażania. 

8. Zintegrować myślenie projektowe z planowaniem cyfrowego programu nauczania: 

o Opracować strategię włączenia metodologii myślenia projektowego do projektowania 

programów nauczania i praktyk instruktażowych w celu wspierania kultury innowacji, 

współpracy i ciągłego doskonalenia w cyfrowych środowiskach uczenia się. 

9. Rozważać i adaptować praktyki cyfrowego rozwiązywania problemów: 

o Angażować się w refleksyjne praktyki w celu oceny wpływu myślenia projektowego na 

nauczanie i uczenie się oraz dostosowywanie podejść, aby lepiej zaspokajać zmieniające się 

cyfrowe potrzeby uczniów. 

 

3.1 Wprowadzenie do myślenia projektowego: Ramy dla innowacji 

Myślenie projektowe to skoncentrowane na człowieku podejście do innowacji, które kładzie nacisk na 

empatię, kreatywność i iteracyjne rozwiązywanie problemów. U jego podstaw leży zrozumienie potrzeb i 

doświadczeń użytkowników końcowych, co umożliwia edukatorom i innowatorom przeformułowanie 

wyzwań i opracowanie dostosowanych do nich rozwiązań cyfrowych (Brown, 2009; Johansson-Sköldberg, 

Woodilla, & Çetinkaya, 2013). W szybko ewoluującym cyfrowym krajobrazie, Design Thinking oferuje 

solidną metodologię rozwiązywania złożonych problemów poprzez zachęcanie do eksperymentowania i 

ciągłego udoskonalania. 



   
 

Proces Design Thinking jest zazwyczaj podzielony na kilka faz: empatyzowanie, definiowanie, tworzenie 

pomysłów, prototypowanie i testowanie. Podczas fazy empatii, praktycy zbierają głęboki wgląd w 

doświadczenia i wyzwania użytkowników. To fundamentalne zrozumienie prowadzi do dobrze 

sformułowanej definicji problemu, która następnie toruje drogę do kreatywnej ideacji. Faza ideacji zachęca 

do generowania szerokiej gamy rozwiązań, wspierając środowisko, w którym innowacyjne pomysły mogą 

się rozwijać. Pomysły te są następnie przekształcane w namacalne prototypy, które są poddawane testom 

w świecie rzeczywistym i iteracyjnemu ulepszaniu. Ten cykliczny proces nie tylko zwiększa trafność i 

wykonalność rozwiązań cyfrowych, ale także zapewnia, że pozostają one dostosowane do potrzeb 

użytkowników przez cały okres rozwoju (Brown, 2009). 

 

W kontekście cyfrowego rozwiązywania problemów, myślenie projektowe jest szczególnie skuteczne, 

ponieważ wypełnia lukę między możliwościami technologicznymi a potrzebami zorientowanymi na 

człowieka. Poprzez ciągłą integrację informacji zwrotnych od użytkowników, narzędzia cyfrowe i 

technologie edukacyjne mogą być udoskonalane, aby stały się bardziej intuicyjne i skuteczne. To iteracyjne 

podejście ma kluczowe znaczenie w środowiskach cyfrowych, w których szybkie zmiany technologiczne i 

ewoluujące oczekiwania użytkowników wymagają elastycznych, adaptowalnych rozwiązań (Johansson-

Sköldberg i in., 2013). Ostatecznie, Design Thinking wyposaża edukatorów, projektantów cyfrowych i 

osoby rozwiązujące problemy we wszechstronny zestaw narzędzi do wspierania innowacji, umożliwiając 

im tworzenie znaczących doświadczeń edukacyjnych i napędzanie istotnych zmian. 

 

Pytania do refleksji: 

 

1. W jaki sposób możesz zintegrować podstawowe zasady myślenia projektowego ze swoim obecnym 

podejściem do cyfrowego rozwiązywania problemów i jakie zmiany przewidujesz w swojej praktyce 

nauczania? 

2. Zastanów się nad niedawnym wyzwaniem w twojej klasie lub szkole, które mogło skorzystać z 

podejścia opartego na myśleniu projektowym. W jaki sposób zastosowanie tych ram mogłoby 

doprowadzić do innych rezultatów? 

3. W jaki sposób przyjęcie myślenia projektowego sprzyja kulturze innowacji i kreatywności wśród 

uczniów i jak można zmierzyć jego wpływ? 

 

 

 

3.2 Wczuwanie się w sytuację uczniów: Zrozumienie ich cyfrowych wyzwań 

Empatia jest podstawowym krokiem w procesie myślenia projektowego, który koncentruje się na 

zrozumieniu potrzeb, doświadczeń i wyzwań użytkowników końcowych - w tym przypadku uczniów. 

Aktywnie angażując uczniów poprzez wywiady, obserwacje i mapowanie empatii, nauczyciele mogą 

uzyskać głęboki wgląd w konkretne wyzwania cyfrowe, przed którymi stoją. To podejście skoncentrowane 

na człowieku umożliwia nauczycielom odkryć nie tylko kwestie techniczne (takie jak dostęp do urządzeń 

lub niezawodnego Internetu), ale także czynniki emocjonalne i motywacyjne, które wpływają na cyfrowe 

doświadczenia uczniów (Brown, 2009). 

W dzisiejszym szybko ewoluującym cyfrowym krajobrazie uczniowie napotykają wiele wyzwań, które 

mogą utrudniać ich rozwój akademicki i osobisty. Wyzwania te obejmują ograniczony dostęp do narzędzi 



   
 

cyfrowych, różne poziomy umiejętności cyfrowych, lęk wywołany technologią i trudności w poruszaniu 

się po przytłaczającej ilości informacji online. Dzięki empatycznemu zaangażowaniu nauczyciele mogą 

zidentyfikować te wyzwania u ich podstaw, rozumiejąc, w jaki sposób kwestie takie jak nieodpowiednia 

infrastruktura lub niewystarczające wsparcie wpływają na zdolność uczniów do odniesienia sukcesu w 

środowiskach cyfrowych (Johansson-Sköldberg, Woodilla i Çetinkaya, 2013). Takie zrozumienie ma 

kluczowe znaczenie dla projektowania interwencji i rozwiązań cyfrowych, które są zarówno skuteczne, jak 

i odpowiadają na rzeczywiste potrzeby uczniów. 

Zastosowanie technik takich jak wywiady empatyczne, grupy fokusowe i mapowanie podróży użytkownika 

pozwala nauczycielom uchwycić kompleksowy obraz doświadczeń ucznia. Na przykład, wywiad 

empatyczny może ujawnić, że uczeń ma trudności z poruszaniem się po platformach edukacyjnych online 

z powodu braku wcześniejszej ekspozycji lub wsparcia, podczas gdy dyskusja w grupie fokusowej może 

ujawnić powszechne frustracje związane z dostępnością zasobów cyfrowych. Te spostrzeżenia nie tylko 

podkreślają przeszkody techniczne, ale także rzucają światło na reakcje emocjonalne i wzorce zachowań, 

które towarzyszą wyzwaniom cyfrowym. Włączenie tych ustaleń do procesu projektowania zapewnia, że 

kolejne rozwiązania są dostosowane zarówno do poznawczego, jak i afektywnego wymiaru cyfrowego 

uczenia się (Carlgren, Rauth i Elmquist, 2016). 

Ostatecznie, włączenie empatii do cyfrowego procesu rozwiązywania problemów pozwala nauczycielom 

rozwijać innowacyjne, skoncentrowane na użytkowniku strategie, które skutecznie radzą sobie z 

wyzwaniami uczniów. Nieustannie powracając i udoskonalając swoje rozumienie doświadczeń uczniów, 

nauczyciele mogą tworzyć cyfrowe środowiska edukacyjne, które są adaptacyjne, wspierające i 

integracyjne - zapewniając każdemu uczniowi możliwość rozwoju w świecie opartym na technologii 

(Brown, 2009). 

 

Pytania do refleksji: 

1. W jaki sposób obecnie zbierasz informacje na temat cyfrowych wyzwań swoich uczniów i jakie 

metody możesz wdrożyć, aby lepiej zrozumieć ich potrzeby? 

2. Zastanów się nad doświadczeniem, w którym słuchanie perspektyw swoich uczniów doprowadziło 

do znaczącej zmiany w twoim podejściu. Jakie kluczowe spostrzeżenia uzyskałeś z tego procesu? 

3. W jaki sposób można wykorzystać techniki empatii, takie jak wywiady lub mapowanie podróży 

użytkownika, aby odkryć ukryte wyzwania cyfrowe, które mogą wpływać na zaangażowanie i naukę 

uczniów?) 

 

 

3.3 Etapy procesu myślenia projektowego (wczuwanie się, definiowanie, ideowanie, prototypowanie 

i testowanie) 

Proces myślenia projektowego to skoncentrowana na człowieku struktura innowacji, która prowadzi 

praktyków przez serię iteracyjnych etapów w celu rozwiązania złożonych problemów. Metodologia ta 

kładzie nacisk na kreatywność, współpracę i dogłębne zrozumienie potrzeb użytkowników, dzięki czemu 

szczególnie dobrze nadaje się do rozwiązywania złożonych problemów do opracowywania rozwiązań 

cyfrowych w kontekście edukacyjnym. Przechodząc przez różne fazy - empatię, definiowanie, ideowanie, 

prototypowanie i testowanie - projektanci mogą przekształcić wyzwania w praktyczne możliwości (Brown, 

2009; Johansson-Sköldberg, Woodilla, & Çetinkaya, 2013). 



   
 

Pierwszy etap, Empathise, koncentruje się na uzyskaniu kompleksowego zrozumienia użytkowników i ich 

doświadczeń. W tej fazie edukatorzy i innowatorzy angażują się bezpośrednio z uczniami poprzez 

wywiady, obserwacje i mapowanie empatii, aby odkryć ich cyfrowe wyzwania i potrzeby. To wciągające 

podejście pomaga ujawnić nie tylko przeszkody techniczne, takie jak ograniczony dostęp do narzędzi 

cyfrowych, ale także czynniki emocjonalne i kontekstowe, które kształtują doświadczenie uczenia się 

(Brown, 2009). Nadając priorytet empatii, proces ten zapewnia, że kolejne rozwiązania są głęboko 

zakorzenione w rzeczywistych doświadczeniach użytkowników. 

Po etapie empatii, etap definiowania obejmuje syntezę zebranych spostrzeżeń w celu sformułowania 

jasnego opisu problemu. Ten krok ma kluczowe znaczenie, ponieważ określa wyzwanie w sposób, który 

ukierunkowuje proces tworzenia pomysłów na zaspokojenie podstawowych potrzeb użytkowników. 

Edukatorzy destylują swoje obserwacje w zwięzłe definicje problemów, ustalając ukierunkowany program 

kreatywnych poszukiwań. Dobrze zdefiniowany problem służy jako podstawa do generowania 

innowacyjnych rozwiązań, które są zarówno istotne, jak i ukierunkowane (Johansson-Sköldberg et al., 

2013). 

Etap Ideate to miejsce, w którym kreatywność zajmuje centralne miejsce. Podczas tej fazy, nauczyciele i 

uczniowie przeprowadzają burzę mózgów na temat szerokiej gamy potencjalnych rozwiązań bez oceniania, 

zachęcając do rozbieżnego myślenia i odkrywania niekonwencjonalnych pomysłów. Techniki takie jak 

mapowanie myśli, burze mózgów i szkicowanie są powszechnie stosowane w celu wygenerowania 

szerokiego spektrum możliwości. Takie otwarte podejście pozwala uczestnikom na rozważenie wielu 

kątów i perspektyw, ostatecznie wzbogacając pulę pomysłów, z których mogą wyłonić się skuteczne 

rozwiązania (Carlgren, Rauth, & Elmquist, 2016). 

Po wygenerowaniu różnych pomysłów, proces przechodzi do fazy prototypowania. Tutaj wybrane 

pomysły są przekształcane w namacalne reprezentacje o niskiej wierności, takie jak szkice, modele lub 

makiety cyfrowe. Prototypowanie służy jako etap eksperymentalny, w którym można szybko ocenić 

wykonalność i potencjalny wpływ rozwiązań. Tworząc te wstępne wersje, edukatorzy i innowatorzy mogą 

badać funkcjonalność i użyteczność swoich pomysłów w opłacalny i iteracyjny sposób (Brown, 2009). 

 

Ostatni etap, Test, obejmuje ocenę prototypów przez prawdziwych użytkowników w celu zebrania opinii i 

spostrzeżeń. Ta krytyczna faza pozwala projektantom zrozumieć, jak proponowane rozwiązania sprawdzają 

się w praktyce, identyfikując mocne strony i wskazując obszary wymagające poprawy. Testowanie nie jest 

jednorazowym wydarzeniem, ale iteracyjnym procesem, w którym niezbędne jest ciągłe udoskonalanie w 

oparciu o opinie użytkowników. Ten etap zapewnia, że produkt końcowy nie tylko skutecznie rozwiązuje 

początkowy problem, ale także spełnia zmieniające się potrzeby użytkowników (Johansson-Sköldberg i in., 

2013). 

Podsumowując, iteracyjny charakter procesu myślenia projektowego - przechodzenie od empatii z 

użytkownikami do testowania i udoskonalania prototypów - tworzy solidne ramy dla cyfrowego 

rozwiązywania problemów. Poprzez ciągłe przechodzenie przez te etapy, edukatorzy i innowatorzy mogą 

dostosowywać się do nowych wyzwań, zapewniając, że ich rozwiązania pozostają innowacyjne, 

zorientowane na użytkownika i skuteczne. Takie podejście wspiera kulturę ciągłego doskonalenia, 

umożliwiając interesariuszom poruszanie się po złożoności cyfrowej transformacji z pewnością siebie 

(Carlgren i in., 2016). 

 

Pytania do refleksji: 

1. Który etap procesu myślenia projektowego uważasz za najtrudniejszy i jakie strategie możesz 

zastosować, aby sprostać tym wyzwaniom w swoich projektach cyfrowych? 



   
 

2. Zastanów się nad projektem (przeszłym lub hipotetycznym), w którym mógłbyś zastosować pełny 

proces myślenia projektowego. W jaki sposób każdy etap może przyczynić się do opracowania 

bardziej efektywnego rozwiązania cyfrowego? 

3. W jaki sposób iteracyjny charakter myślenia projektowego - przechodzenie od empatii do 

testowania - zwiększa twoją zdolność do udoskonalania i ulepszania narzędzi cyfrowych dla 

edukacji? 

 

3.4 Definiowanie problemów w kontekście cyfrowym 

Definiowanie problemów w kontekście cyfrowym jest krytycznym pierwszym krokiem w procesie 

myślenia projektowego, ponieważ ustanawia jasny kierunek dla rozwiązywania złożonych wyzwań 

wynikających z integracji technologii ze środowiskiem nauki i pracy. W środowisku cyfrowym problemy 

są często wieloaspektowe, obejmując ograniczenia techniczne, kwestie doświadczenia użytkownika i 

szersze czynniki społeczno-kulturowe. Dzięki rygorystycznemu definiowaniu tych problemów, edukatorzy 

i innowatorzy cyfrowi mają pewność, że opracowywane rozwiązania są zarówno ukierunkowane, jak i 

skuteczne, tworząc podstawy dla innowacji skoncentrowanych na użytkowniku (Brown, 2009; Johansson-

Sköldberg, Woodilla, & Çetinkaya, 2013). 

W praktyce, proces definiowania problemów cyfrowych wymaga starannej syntezy danych jakościowych 

i ilościowych w celu uchwycenia pełnego zakresu zagadnienia. Metody takie jak wywiady z 

użytkownikami, analizy analityczne i badania kontekstowe pomagają odkryć podstawowe wyzwania - od 

dostępności cyfrowej i obaw związanych z prywatnością danych po nieefektywność interfejsu użytkownika 

- które mogą nie być od razu widoczne. Takie kompleksowe podejście pozwala interesariuszom na 

precyzyjne określenie problemów, które odzwierciedlają unikalne potrzeby użytkowników cyfrowych. 

Wspólne wysiłki angażujące wielofunkcyjne zespoły dodatkowo zwiększają klarowność tych definicji 

problemów, zapewniając, że wszystkie perspektywy techniczne, ludzkie i organizacyjne są brane pod 

uwagę (Johansson-Sköldberg et al., 2013; Carlgren, Rauth, & Elmquist, 2016). 

Dobrze zdefiniowany problem w kontekście cyfrowym nie tylko kieruje fazami tworzenia pomysłów i 

prototypowania, ale także dostosowuje oczekiwania interesariuszy i alokację zasobów w całym procesie 

innowacji. Wskazując konkretne wyzwania cyfrowe, edukatorzy i innowatorzy mogą tworzyć 

ukierunkowane, skalowalne rozwiązania, które są stale udoskonalane poprzez iteracyjne testowanie i 

informacje zwrotne. Takie rygorystyczne podejście do definiowania problemów jest niezbędne do 

opracowywania skutecznych rozwiązań cyfrowych, które skutecznie zaspokajają potrzeby użytkowników 

i napędzają znaczące zmiany w szybko ewoluującym krajobrazie technologicznym (Brown, 2009; Carlgren 

et al., 2016). 

 

 

Pytania do refleksji: 

1. Jakich technik używasz do jasnego definiowania problemów cyfrowych w swoim środowisku 

edukacyjnym i w jaki sposób te stwierdzenia problemów kierują późniejszym opracowywaniem 

rozwiązań? 

2. Zastanów się nad konkretnym wyzwaniem cyfrowym, które napotkałeś ostatnio. W jaki sposób 

jasne zdefiniowanie problemu pomogło w określeniu potencjalnych rozwiązań? 

3. W jaki sposób wspólne definiowanie problemów - angażujące wielu interesariuszy - może 

prowadzić do bardziej kompleksowych i skutecznych rozwiązań cyfrowych? 



   
 

 

3.5 Techniki ideacji: generowanie kreatywnych rozwiązań za pomocą narzędzi cyfrowych 

Faza ideacji w myśleniu projektowym jest krytycznym krokiem, w którym kreatywność i innowacyjność 

wysuwają się na pierwszy plan. Etap ten obejmuje generowanie szerokiej gamy pomysłów i rozwiązań w 

celu rozwiązania określonych problemów cyfrowych. Włączając narzędzia cyfrowe - takie jak wirtualne 

tablice, oprogramowanie do mapowania myśli i platformy do wspólnej burzy mózgów - nauczyciele i 

innowatorzy mogą ułatwić środowisko, w którym pomysły są nie tylko szybko generowane, ale także 

wizualnie organizowane i łatwo udostępniane. Te cyfrowe narzędzia usprawniają proces tworzenia 

pomysłów, umożliwiając współpracę w czasie rzeczywistym między rozproszonymi zespołami, 

przełamując ograniczenia geograficzne i czasowe oraz wspierając bardziej dynamiczną wymianę 

kreatywnych koncepcji (Dam & Siang, 2018; Johansson-Sköldberg, Woodilla & Çetinkaya, 2013). 

Co więcej, techniki cyfrowej ideacji wspierają iteracyjne podejście do kreatywnego rozwiązywania 

problemów. Z pomocą narzędzi cyfrowych, zespoły mogą szybko prototypować i udoskonalać swoje 

pomysły poprzez ciągłe pętle informacji zwrotnych. Ten iteracyjny proces pozwala na szybką ewolucję 

koncepcji od abstrakcyjnych pomysłów do namacalnych rozwiązań. Narzędzia ułatwiające asynchroniczną 

współpracę zapewniają, że każdy członek zespołu może wnieść swoją unikalną perspektywę, co ostatecznie 

prowadzi do bardziej solidnych i zróżnicowanych rozwiązań. W rezultacie edukatorzy i innowatorzy są 

lepiej przygotowani do radzenia sobie ze złożonymi wyzwaniami cyfrowymi poprzez wykorzystanie 

zbiorowej kreatywności i zapewnienie, że ich rozwiązania są zarówno innowacyjne, jak i wykonalne 

(Brown, 2009; Carlgren, Rauth i Elmquist, 2016). 

Pytania do refleksji: 

1.W jaki sposób narzędzia cyfrowe, takie jak wirtualne tablice i oprogramowanie do mapowania 

myśli, usprawniają współpracę w czasie rzeczywistym podczas fazy tworzenia pomysłów i w jaki 

sposób narzędzia te mogą pomóc przezwyciężyć ograniczenia geograficzne i czasowe w praktyce 

nauczania? 

2.Zastanów się nad doświadczeniem, w którym cyfrowe techniki tworzenia pomysłów umożliwiły 

twojemu zespołowi szybkie prototypowanie i udoskonalanie pomysłów. Jakie aspekty iteracyjnego 

procesu informacji zwrotnej były najbardziej skuteczne w przekształcaniu abstrakcyjnych koncepcji 

w namacalne rozwiązania i jak można jeszcze bardziej zoptymalizować ten proces w przyszłych 

projektach? 

 

3.6 Prototypowanie i testowanie rozwiązań cyfrowych w klasie 

Prototypowanie rozwiązań cyfrowych w klasie jest kluczowym krokiem w przekształcaniu abstrakcyjnych 

pomysłów w namacalne, testowalne produkty. Na tym etapie nauczyciele tworzą modele o niskiej 

wierności - takie jak szkice, szkielety lub interaktywne makiety - które reprezentują podstawową 

funkcjonalność narzędzia cyfrowego lub platformy edukacyjnej. Prototypy te zapewniają praktyczny 

sposób wizualizacji pomysłów i identyfikacji potencjalnych wyzwań na wczesnym etapie procesu rozwoju. 

Angażując się w prototypowanie, nauczyciele mogą dostosować innowacje cyfrowe do celów 

programowych i potrzeb uczniów, zapewniając, że rozwiązanie jest zarówno wykonalne, jak i odpowiednie 

(Brown, 2009; Dam & Siang, 2018). 

Testowanie tych prototypów w autentycznym środowisku klasowym jest niezbędne do zbierania informacji 

zwrotnych w czasie rzeczywistym od głównych użytkowników: uczniów i nauczycieli. Podczas sesji 

testowych użytkownicy wchodzą w interakcję z prototypem, oferując cenny wgląd w jego użyteczność, 

zaangażowanie i ogólny wpływ na naukę. Ten iteracyjny proces testowania pozwala na identyfikację 



   
 

mocnych i słabych stron, umożliwiając udoskonalenie projektu w oparciu o bezpośrednie obserwacje i 

opinie użytkowników. Takie podejście skoncentrowane na użytkowniku nie tylko weryfikuje początkowy 

projekt, ale także wspiera środowisko współpracy, w którym zachęca się do ciągłego doskonalenia 

(Johansson-Sköldberg, Woodilla i Çetinkaya, 2013). 

Iteracyjny cykl prototypowania i testowania ostatecznie prowadzi do rozwoju rozwiązań cyfrowych, które 

są adaptacyjne i skuteczne w różnych kontekstach uczenia się. Poprzez powtarzające się cykle informacji 

zwrotnych i udoskonalania, narzędzia cyfrowe ewoluują, aby sprostać dynamicznym wyzwaniom 

współczesnych sal lekcyjnych, zapewniając zwiększenie zaangażowania uczniów i promowanie 

umiejętności cyfrowych. Proces ten minimalizuje ryzyko związane z wdrożeniami cyfrowymi na dużą skalę 

i umożliwia nauczycielom tworzenie innowacyjnych, zorientowanych na użytkownika rozwiązań, które 

spełniają zmieniające się potrzeby ich uczniów (Dam & Siang, 2018; Brown, 2009). 

 

Pytania do refleksji: 

1. W jaki sposób narzędzia i platformy cyfrowe zwiększają Twoją zdolność do generowania 

innowacyjnych pomysłów na etapie tworzenia pomysłów i które narzędzia uważasz za najbardziej 

skuteczne? 

2. Zastanów się nad sesją burzy mózgów, która obejmowała techniki cyfrowego myślenia. Jakie 

czynniki przyczyniły się do wygenerowania różnorodnych i kreatywnych rozwiązań? 

3. Jakie strategie można wdrożyć, aby zapewnić równy wkład wszystkich członków zespołu podczas 

sesji tworzenia pomysłów cyfrowych, szczególnie podczas korzystania z narzędzi do współpracy 

online? 

 

3.7 Prototypowanie i testowanie rozwiązań cyfrowych w klasie 

Prototypowanie rozwiązań cyfrowych w klasie jest kluczowym krokiem w przekształcaniu abstrakcyjnych 

pomysłów w konkretne narzędzia edukacyjne. Etap ten pozwala nauczycielom i uczniom opracować 

modele o niskiej wierności - takie jak szkice, szkielety lub interaktywne makiety - które rejestrują 

podstawowe funkcje rozwiązania cyfrowego. Angażując się w prototypowanie, nauczyciele mogą szybko 

wizualizować innowacyjne pomysły i identyfikować potencjalne wyzwania przed zainwestowaniem w 

rozwój na pełną skalę. Proces ten jest zgodny z zasadami myślenia projektowego, które opowiadają się za 

szybkim eksperymentowaniem i wczesnymi niepowodzeniami w celu wspierania kreatywności i poprawy 

wyników nauczania (Brown, 2009; Dam & Siang, 2018). 

Równie ważne jest testowanie tych prototypów w autentycznych warunkach w klasie. W fazie testowania 

rozwiązania cyfrowe są przedstawiane uczniom, a ich interakcje są obserwowane i dokumentowane. Ta 

skoncentrowana na użytkowniku ocena pomaga nauczycielom zebrać istotne informacje zwrotne na temat 

użyteczności, zaangażowania i skuteczności. Iteracyjne testowanie umożliwia ciągłe udoskonalanie 

prototypów w oparciu o rzeczywiste dane wejściowe, zapewniając, że produkt końcowy jest zarówno 

funkcjonalny, jak i odpowiada potrzebom uczniów. Takie podejście nie tylko poprawia projektowanie 

narzędzi cyfrowych, ale także aktywnie angażuje uczniów w proces uczenia się, promując głębsze 

zrozumienie umiejętności cyfrowych i umiejętności rozwiązywania problemów (Johansson-Sköldberg, 

Woodilla, & Çetinkaya, 2013). 

Iteracyjny cykl prototypowania i testowania służy jako dynamiczne ramy do opracowywania 

innowacyjnych rozwiązań cyfrowych w edukacji. Wielokrotnie udoskonalając swoje prototypy poprzez 

kolejne rundy informacji zwrotnych, nauczyciele mogą zapewnić, że ostateczne narzędzia cyfrowe są 

dostosowane do konkretnych wyzwań w ich środowiskach klasowych. Proces ten sprzyja atmosferze 



   
 

współpracy i adaptacyjnego uczenia się, w której uczniowie stają się aktywnymi współtwórcami ewolucji 

zasobów cyfrowych. Ostatecznie, prototypowanie i testowanie umożliwia nauczycielom projektowanie 

skutecznych, skoncentrowanych na użytkowniku rozwiązań, które nie tylko usprawniają cyfrową naukę, 

ale także budują krytyczne umiejętności na miarę XXI wieku (Dam & Siang, 2018). 

Pytania do refleksji: 

1. W jaki sposób możesz zintegrować prototypowanie w swojej klasie, aby przekształcić cyfrowe pomysły 

w namacalne narzędzia edukacyjne i jakie początkowe kroki byś podjął? 

2. Jakich wyzwań spodziewasz się podczas testowania cyfrowych prototypów z uczniami i jak możesz 

sobie z nimi poradzić, aby iteracyjnie udoskonalać swoje cyfrowe rozwiązanie? 

3. W jaki sposób ciągłe informacje zwrotne od uczniów podczas fazy testowania mogą poprawić projekt i 

funkcjonalność rozwiązań cyfrowych, aby lepiej zaspokoić ich potrzeby edukacyjne? 

 

3.8 Studia przypadków: projekty myślenia projektowego dla uczniów z mniejszymi szansami 

W środowisku miejskim inicjatywa myślenia projektowego znana jako Project Bridge wzmocniła pozycję 

uczniów ze szkół o niższych zasobach, aby sprostać wyzwaniom związanym z dostępem cyfrowym i 

umiejętnościami czytania i pisania. Projekt rozpoczął się od sesji empatii, podczas których uczniowie 

przeprowadzali wywiady i obserwacje w celu zidentyfikowania barier, takich jak ograniczony dostęp do 

urządzeń i niewystarczające umiejętności cyfrowe. Opierając się na tych spostrzeżeniach, uczestnicy 

wspólnie wymyślili i prototypowali tanie centra zasobów cyfrowych, które można było zintegrować z 

lokalnymi bibliotekami i domami kultury. Podejście to nie tylko zwiększyło zaangażowanie cyfrowe wśród 

uczniów, ale także wzmocniło poczucie własności i wzmocniło pozycję społeczności (Brown, 2009; 

Johansson-Sköldberg, Woodilla i Çetinkaya, 2013). Podobnie, w społeczności wiejskiej o słabej łączności 

z Internetem, projekt Rural Connections wykorzystał myślenie projektowe do opracowania cyfrowych 

modułów edukacyjnych offline i przenośnych rozwiązań łączności. Angażując lokalnych interesariuszy i 

iteracyjnie prototypując rozwiązania, takie jak zasilane energią słoneczną koncentratory Wi-Fi, studenci 

byli w stanie zwiększyć integrację cyfrową i zniwelować przepaść technologiczną w swoim regionie (Dam 

& Siang, 2018).  

W innym studium przypadku projekt Inclusive Innovations koncentrował się na uczniach 

niepełnosprawnych, którzy napotykają dodatkowe bariery w cyfrowych środowiskach edukacyjnych. 

Nauczyciele i uczniowie współpracowali poprzez szeroko zakrojone badania empatii w celu 

zidentyfikowania konkretnych wyzwań związanych z dostępnością. Doprowadziło to do opracowania 

adaptacyjnych narzędzi cyfrowych, w tym konfigurowalnych interfejsów i technologii wspomagających, 

które były prototypowane i udoskonalane w oparciu o opinie użytkowników. Iteracyjny proces 

projektowania zapewnił, że ostateczne rozwiązania cyfrowe były nie tylko funkcjonalne, ale także 

dostosowane do zróżnicowanych potrzeb uczniów, co znacznie poprawiło ich zaangażowanie i wyniki w 

nauce (Carlgren, Rauth i Elmquist, 2016; Brown, 2009). 

Kolejnym przykładem jest projekt Community Collaborations, który ukierunkowany był na lukę w 

umiejętnościach cyfrowych wśród rodzin migrantów w dzielnicach o trudnej sytuacji ekonomicznej. W 

ramach tej inicjatywy nauczyciele, lokalne organizacje non-profit i członkowie społeczności 

współpracowali w celu współtworzenia programów nauczania umiejętności cyfrowych i interaktywnych 

modułów szkoleniowych. Dzięki wywiadom empatycznym i wspólnym warsztatom zespół projektowy 

zidentyfikował bariery językowe i kwestie dostępu jako główne przeszkody. Prototypy opracowane 

podczas fazy ideacji zostały przetestowane w centrach społeczności, co zaowocowało skalowalnymi 

rozwiązaniami, które nie tylko zwiększyły umiejętności cyfrowe, ale także wzmocniły więzi społeczne. To 

studium przypadku pokazuje, w jaki sposób myślenie projektowe może napędzać integracyjne, oparte na 



   
 

społeczności rozwiązania, które są w stanie sprostać wyjątkowym wyzwaniom, przed którymi stoją 

uczniowie z mniejszymi szansami (Johansson-Sköldberg i in., 2013; Dam & Siang, 2018). 

Pytania do refleksji: 

1. W jaki sposób przedstawione studia przypadków myślenia projektowego inspirują do zajęcia się 

nierównościami cyfrowymi we własnym kontekście edukacyjnym? 

2. Zastanów się nad wyzwaniami podkreślonymi w tych studiach przypadku, które mają wpływ na 

uczniów z mniejszymi szansami. W jaki sposób można skutecznie sprostać podobnym wyzwaniom 

poprzez podejście oparte na myśleniu projektowym? 

3. W jaki sposób wspólne projekty oparte na myśleniu projektowym mogą wzmocnić pozycję uczniów 

z mniejszymi szansami i promować bardziej integracyjne cyfrowe środowisko uczenia się w klasie 

lub szkole 

 

3.9 Zasoby i narzędzia dla nauczycieli 

Scenariusz działania nr 1 

Temat Myślenie projektowe w klasie  

Tytuł działania Myślenie projektowe w prowadzeniu badań - poprawa środowiska 

szkolnego 

Cel działania Pomoc uczestnikom szkolenia zrozumieć, w jaki sposób narzędzia 

cyfrowe mogą wspierać rozwiązywanie problemów poprzez zastosowanie 

myślenia projektowego, z naciskiem na analizę sytuacji, która ma zostać 

ulepszona i wspieranie refleksyjnych praktyk. 

Czas 

60 min  

 

 
 

Procedura 

Instrukcje dla trenerów 

Krok 1: Wyjaśnij, jak przeprowadzić badanie. (badania zza biurka, 

badania terenowe, badania etnograficzne). Użyj arkusza roboczego  

worksheet  aby zapisać swoje pomysły. 

Krok 2: Wyjaśnij uczniom, że mogą prowadzić badania w dwóch 

możliwych obszarach: 

-badanie istniejących rozwiązań cyfrowych lub usług i szukanie wśród 

nich problemów do rozwiązania. 

-Badanie środowiska i definiowanie problemów i sytuacji, które można 

rozwiązać w przyszłości za pomocą nowego rozwiązania cyfrowego. 

Instrukcje dla uczestników (jeśli wybiorą badania terenowe lub 

etnograficzne): 

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


   
 

Krok 1: Przejdź się po swojej szkole, parku szkolnym i zastanów się nad 

problemami, które chciałbyś zmienić lub rozwiązać. Użyj arkusza 

roboczego, aby zapisać swoje pomysły. 

Krok 2: Możesz również skorzystać z ankiet stworzonych przez 

nauczycieli na temat środowiska szkolnego. 

Krok 3: Wypełnij swój arkusz. 

Krok 4: Po wypełnieniu arkuszy roboczych, zbierzcie się razem, aby 

omówić możliwe problemy zidentyfikowane przez członków grupy. 

Krok 5: Stwórz plakat z możliwymi problemami (np. patrz wyżej). 

Krok 6: Głosowanie na problemy. 

Krok 7: Wybierz ten, nad którym będziesz pracować. 

Krok 8: Rozpocznij proces badawczy. Możesz zbadać istniejące 

rozwiązania cyfrowe i zastanowić się, co chciałbyś zmienić lub poprawić. 

Możesz również stworzyć plakat z problematycznym miejscem i jego 

możliwymi rozwiązaniami. 

W poniższym przykładzie można zobaczyć park szkoły średniej 

Jaunpiebalga i pomysły, co uczniowie chcieliby zmienić. 

Pomoce dydaktycze Arkusz badawczy 

Plakat 

Laptop z dostępem do internetu 

Projektor lub tablica interaktywna 

Obszary do refleksji / 

Uwagi 

Co chciałbym zmienić? 

Z jakimi wyzwaniami przyjdzie mi się zmierzyć? 

Źródła Reasearch worksheet  

 

 

Scenariusz działania nr 2 

Temat Myślenie projektowe w klasie 

Tytuł 

działania 

Określenie zidentyfikowanego problemu 

Cel działania Wskazanie uczestnikom szkolenia, w jaki sposób opracować jasny i zwięzły opis 

problemu lub zagadnienia, którym zespół ma się zająć w ramach projektu 

Czas 

 

60 minut 

Procedura Instrukcje dla trenerów 

Krok 1: 

 Lista możliwych tematów 

Stwórz listę wszystkich wyzwań, które napotkałeś lub pragnień, które sobie 

wyobraziłeś. 

Krok 2:  

Ujęcie problemu w ramy 

Przeformułuj stwierdzenia dotyczące problemu na pytania typu "jak moglibyśmy to 

zrobić", aby przedstawić problem jako możliwość. Opisz swoje wyzwanie w prosty i 

optymistyczny sposób. Niech będzie ono na tyle szerokie, byś mógł odkryć obszary o 

nieoczekiwanej wartości i na tyle wąskie, by temat był łatwy do opanowania. 

Krok 3: 

 Określ cele końcowe 

Zdefiniuj swoje cele związane z podjęciem tego wyzwania projektowego. Bądź 

szczery w określaniu realistycznego zakresu projektu, zarówno pod względem czasu, 

jak i wyników. Nad czym będziesz pracować? Gdzie spodziewasz się dotrzeć po 

zakończeniu 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 są szersze cele tego projektu? Jakie wyniki będą definiować jego sukces? Jak 

zmierzysz ten sukces? Przykłady mogą obejmować liczbę uczestników programu, 

pozytywne opinie rodziców, zwiększony entuzjazm wśród uczniów lub podobne 

wskaźniki. Często miary te stają się jaśniejsze w miarę zagłębiania się w projekt, ale 

warto zacząć je rozważać na wczesnym etapie procesu. 

 

Instrukcje dla uczestników szkolenia 

Krok 1: Zdefiniuj wyzwanie 

Użyj pierwszego arkusza roboczego 

https://www.canva.com/design/DAGYdAc7Wh0/7e2jr54oA6afgMuUK9BnqA/edit, 

aby zapisać swoje wyzwania 

Krok 2: Stwórz plan projektu 

Jasno zdefiniowane wyzwanie ukierunkuje twoje pytania i pomoże ci pozostać na 

dobrej drodze przez cały proces. Poświęć czas ze swoim zespołem, aby stworzyć 

wspólne zrozumienie tego, nad czym pracujesz. Arkusz roboczy nr 2 zobacz tutaj: 

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

kFIK9E6tmZfp2zd-tAg%2Fedit 

Krok 3: Zbierz myśli 

Jako zespół porozmawiajcie o wyzwaniu projektowym, nad którym zdecydowaliście 

się pracować. Zbierz i zapisz przemyślenia na temat wyzwania. Zacznij od szerokiego 

spojrzenia: zadaj sobie pytanie, dlaczego ludzie mogą potrzebować, chcieć lub 

angażować się w temat, który badasz. Przedyskutuj, w jaki sposób możesz 

udoskonalić wyzwanie, jeśli wydaje się zbyt szerokie lub zbyt szczegółowe. Przejrzyj 

listę kryteriów i ograniczeń dla wyzwania. Przedyskutuj ze swoim zespołem, czy 

musisz dodać lub zmienić tę listę? 

W oparciu o zebrane przemyślenia, w razie potrzeby przeformułuj wyzwanie, aby 

uwzględnić przemyślenia zespołu. Kontynuuj przepisywanie wyzwania, aż będzie ono 

przystępne, zrozumiałe i wykonalne dla wszystkich członków zespołu. 

Krok 4: Stwórz widoczne przypomnienie  

Opublikuj wyzwanie w miejscu widocznym dla wszystkich członków zespołu, aby 

przypominać im o skupieniu się na całym procesie 

Pomoce 

dydaktycze 
 Jasne, uzgodnione wyzwanie projektowe wyrażone w jednym zdaniu. 

 Dobre wyzwanie jest sformułowane z poczuciem możliwości. Powinno 

być na tyle szerokie, by pozwolić na odkrycie obszarów o 

nieoczekiwanej wartości i na tyle wąskie, by temat był łatwy do 

opanowania. 

 Pamiętaj, aby pozostać otwartym na nowe informacje, spróbuj odkryć to, 

czego jeszcze nie wiesz. 

Obszary do 

refleksji / 

Uwagi 

 Jakie wyzwania mogą napotkać nauczyciele promujący myślenie projektowe? 

 W jaki sposób nauczyciele mogą dostosować myślenie projektowe do wieku 

klasy, umiejętności itp. 

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

kFIK9E6tmZfp2zd-tAg%2Fedit 

https://www.canva.com/design/DAGYdAc7Wh0/7e2jr54oA6afgMuUK9BnqA/edit 

 

 

 

Scenariusz działania nr 3 

Temat Myślenie projektowe w klasie 

Tytuł działania Określenie 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 działania Prowadzenie uczestników szkolenia w zakresie rozwijania 

kreatywnej pewności siebie i pozytywnego nastawienia na rozwój. 

Czas 

 

60 minut 

 

Procedura Instrukcje dla trenerów 

Krok 1:  

Określ jasny temat: 

 Zdecyduj się na konkretny cel sesji i wyjaśnij, do jakich wyników 

dążysz. Opracuj zestaw dobrze przemyślanych pytań, które 

poprowadzą proces burzy mózgów. 

Krok 2:  

Wybierz odpowiednie środowisko 

 Zarezerwuj przestrzeń z dużą ilością ścian, gdzie uczestnicy mogą 

stać, poruszać się i swobodnie angażować. 

Krok 3:  

Przygotowanie materiałów 

 Zbierz niezbędne materiały, takie jak karteczki samoprzylepne, 

markery, papier. Niektórzy uczestnicy mogą korzystać z laptopów, 

więc upewnij się, że mają dostęp do Internetu. 

 

Instrukcje dla uczestników 

Krok 1:  

Wybierz osobę, która poprowadzi grupę przez ćwiczenie. 

Krok 2:  

Przedstaw swój temat 

Krótko przedstaw wyzwanie, nad którym pracujesz. 

Krok 3:  

Przygotuj wszystkich do uczestnictwa 

Zbierz zespół przy ścianie lub Padlecie. Daj każdemu Post-it Pad i 

marker. Zachęć ludzi do rysowania i bycia wizualnym. Przypomnij 

im, aby pisali dużymi literami i zapisywali tylko jeden pomysł na 

karteczce Post-it. 

Krok 4: Zamieść pytanie, którego dotyczy burza mózgów na 

ścianie, aby wszyscy mogli je zobaczyć.  

Poproś uczestników, aby poświęcili kilka minut i zapisali swoje 

pierwsze pomysły przed rozpoczęciem pracy w grupie. Następnie 

ułatw burzę mózgów i uchwyć każdy indywidualny pomysł. 

Krok 5: Grupowanie podobnych pomysłów 

Po burzy mózgów poświęć kilka minut na pogrupowanie 

podobnych pomysłów. Pomoże to uporządkować wszystko i ułatwi 

zrozumienie. 

Krok 6: Wybierz najlepsze pomysły 

Każda osoba wybiera swój ulubiony pomysł - coś, co najbardziej 

jej się podoba lub co uważa za najlepsze. Każdy otrzymuje kilka 

głosów i wybiera po cichu, aby nie wpływać na innych. Wybory 

można zaznaczać za pomocą samoprzylepnych kropek lub rysując 

kropki na karteczkach samoprzylepnych.  

Krok 7: Podliczenie głosów i podjęcie decyzji 

Gdy wszyscy zagłosują, policz, ile głosów otrzymał każdy pomysł. 

Następnie, jako grupa, porozmawiaj o najlepszych pomysłach i 

zdecyduj, nad którymi z nich pracować. Bądź realistą co do tego, 

co możesz zrobić i wybierz trzy najlepsze pomysły, na których się 

skupisz. 

Krok 8: Wybierz pomysł 



   
 

Po burzy mózgów podziel się na małe grupy od dwóch do czterech 

osób i wybierz jeden pomysł, nad którym będziesz pracować. Gdy 

grupa wybierze pomysł, zastanów się nad prostymi sposobami jego 

realizacji. Skup się na stworzeniu podstawowej wersji, która 

pokaże najważniejsze elementy. Niech proces ten będzie zabawny i 

otwarty - nie martw się o to, by być doskonałym lub zbyt szybko 

wybrać tylko jedną opcję. 

Krok 9: Stwórz plakat lub ścianę, aby pokazać wynik 

Jako zespół, użyj dużego arkusza papieru, aby uchwycić i 

podsumować swoją koncepcję. Możecie też użyć tablicy Canva. 

Tutaj możesz zobaczyć przykład pomysłów uczniów na wykonanie 

ozdób na obchody święta narodowego Łotwy. 

 
Pomoce dydaktycze Laptopy z dostępem do internetu 

Papier 

Markery 

Obszary do refleksji / Uwagi  Jakiego narzędzia użyć do tworzenia i dzielenia się 

pomysłami? 

 Czy wszyscy członkowie klasy aktywnie uczestniczą w 

ćwiczeniu? 

  Wyznacz role dla uczniów 

Źródła Padlet  

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

process  

 

Scenariusz działania nr 4 

 

Temat Myślenie projektowe w klasie 



   
 

Tytuł 

działania 

Tworzenie prototypów 

Cel 

działania 

Poprowadzenie uczestników szkolenia w zakresie stosowania metod myślenia 

projektowego do rzeczywistych problemów związanych z uczeniem się uczniów. 

Czas 

 

60 minut 

Procedura Instrukcje dla trenerów 

Zaproponuj uczniom wybór sposobu prototypowania ich pomysłu. Oto przykłady. 

Instrukcje dla uczestników szkolenia 
Krok 1: Obejrzyj prezentację 

Krok 2: Zrób małą burzę mózgów, aby zdecydować, której metody zamierzasz użyć. 

Krok 3: Wybierz najlepszy pomysł na prototypowanie. 

Krok 4: W przypadku rozwiązań cyfrowych można skorzystać z jednej z platform: 

www.invison.com 

www.marvel.com 

www.figma.com 

Krok 5: Rozpocznij prototypowanie swojego pomysłu 

 



   
 

 

 



   
 

 

 



   
 

 

 



   
 

 

 
 Przykład rozwiązania cyfrowego: 

https://www.figma.com/proto/imwItyg6hMFmGX5TCe4xfu/Mobings?type=design&nod

e-id=1-4&t=FcjoDoZvo72jjgRX-0&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&starting-

point-node-id=1%3A4  

 

Pomoce 

dydaktyczn

e 

Prototypy umożliwiają dzielenie się swoimi pomysłami z innymi ludźmi i omawianie 

sposobów ich dalszego udoskonalania. Prototypować można właściwie wszystko. 

Wybierz formę, która najlepiej pasuje do Twojego pomysłu. 

 

Obszary do 

refleksji / 

Uwagi 

Czas - prototypowanie niektórych pomysłów zajmie więcej niż jedną lekcję. Czy 

uczniowie będą potrzebować więcej czasu? Powinni dostać tyle, ile jest to konieczne 

Źródła Laptopy z dostępem do Internetu 

Karton 

Klej 

Farba 

Pędzle 

Przewody 

itp. 

Scenariusz działania nr 5 

Temat Myślenie projektowe w klasie 



   
 

Tytuł działania Ocena/testowanie 

Cel działania Wskazanie uczestnikom szkolenia, w jaki 

sposób uzyskać informacje zwrotne na temat 

swojego pomysłu i stworzonego produktu. 

Czas 

 

60 minut 

Procedura Instrukcje dla trenerów 

Krok 1:  

Monitorowanie zmian w czasie Zastosuj 

umiejętności badawcze, które uczniowie 

rozwinęli podczas fazy badawczej, aby 

zaobserwować oznaki postępu. Szukaj zmian 

w zachowaniu, zmian w relacjach lub 

znaczących komentarzy ze strony uczniów. 

Zadawaj pytania, słuchaj historii i dokumentuj 

swoje odkrycia za pomocą notatek i zdjęć. 

 

Instrukcje dla stażystów 

Krok 1: Zorganizuj spotkania refleksyjne ze 

swoim zespołem, aby wymienić się historiami 

o tym, co zaobserwowałeś. Zapisz kluczowe 

cytaty i obserwacje oraz pracuj razem, aby 

zidentyfikować powtarzające się tematy. 

Krok 2: Zastanów się jako zespół nad 

zauważonymi zmianami. Porównaj te 

obserwacje z warunkami początkowymi i 

wróć do spostrzeżeń z wczesnych badań. 

Rozważ stworzenie wizualnego 

podsumowania "przed i po", aby podkreślić 

różnice. 

Krok 3: Monitorowanie i mierzenie wpływu 

Zdecyduj, w jaki sposób będziesz śledzić 

sukces. 

 Czy będziesz zbierać bezpośrednie 

informacje zwrotne od ludzi? 

 Czy możesz mierzyć wyniki za 

pomocą liczb lub danych? 

  

 Czy wykorzystasz zewnętrzne źródła 

danych do oceny wpływu? 

Materiały naukowe Notatki 

Plakaty/dokumenty 

Obszary do refleksji / Uwagi  Pytania do studentów 

 Jakie historie chciałbyś usłyszeć od 

innych uczniów? 

 Jakie osiągnięcia chciałbyś podkreślić 

w szkolnym raporcie? 

 Jak przedstawiłbyś ten pomysł 

kierownictwu szkoły, aby 

zabezpieczyć więcej funduszy? 

  Jakie informacje zwrotne chciałbyś 

usłyszeć od uczniów na temat swojego 

pomysłu? 

Źródła Notatki 

 



   
 

4. Techniki uczenia się oparte na wizualizacji  

          Efekty uczenia się: 

          Po ukończeniu tego rozdziału będziesz w stanie: 

1. Zrozumieć podstawy teoretyczne: 

o Wyjaśnić kluczowe teorie leżące u podstaw uczenia się opartego na wizualizacji, w tym teorię 

podwójnego kodowania, teorię uczenia się multimediów i teorię obciążenia poznawczego. 

o Wyjaśnić, w jaki sposób teorie te wspierają wykorzystanie wizualizacji w celu zwiększenia 

zrozumienia, retencji i zaangażowania (Mayer, 2009; Paivio, 1986). 

2. Ocena i wybór narzędzi wizualnych: 

o Identyfikowanie różnych narzędzi wizualnych - takich jak filmy wideo, infografiki, diagramy i 

mapy pojęć - oraz wyjaśnianie ich roli w upraszczaniu złożonych informacji. 

o Krytyczna ocena skuteczności tych narzędzi dla różnych obszarów treści i profili uczniów 

(Novak & Cañas, 2008). 

3. Integracja wizualizacji z programem nauczania i planowaniem lekcji: 

o Zademonstrowanie, w jaki sposób projektować plany lekcji, które zawierają wizualne techniki 

uczenia się w celu uwzględnienia różnych stylów uczenia się. 

o Opracowanie strategii umożliwiających płynną integrację pomocy wizualnych w cyfrowych i 

tradycyjnych salach lekcyjnych. (Mayer, 2009). 

4. Wspieranie uczniów ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi: 

o Dostosowanie wizualnych strategii uczenia się do zindywidualizowanych potrzeb uczniów ze 

specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. 

o Wykorzystywanie wizualizacji do tworzenia dostępnych i integracyjnych środowisk uczenia się, 

które zwiększają zrozumienie i zmniejszają obciążenie poznawcze (CAST, 2018; Okolo & 

Diedrich, 2014). 

5. Usprawnienie wspólnego uczenia się poprzez wizualizacje: 

o Korzystanie z platform cyfrowych i narzędzi interaktywnych (np. tablic interaktywnych, 

współdzielonych cyfrowych przestrzeni roboczych), aby wspierać współpracę wizualną i uczenie 

się od siebie nawzajem. 

o Umożliwianie działań grupowych, które wykorzystują narzędzia wizualne do promowania 

dyskusji, dzielenia się pomysłami i krytycznego myślenia (Resta & Laferrière, 2015). 

6. Ocena wpływu technik wizualnych: 

o Rozwijanie i wdrażanie strategii oceny w celu ewaluacji skuteczności wizualnych technik uczenia 

się w zakresie zaangażowania uczniów i ich wyników w nauce. 

o Korzystanie zarówno z ocen formatywnych, jak i sumatywnych, aby udoskonalać materiały 

wizualne i podejścia instruktażowe w oparciu o informacje zwrotne. 

7. Refleksja i innowacje w praktyce: 

o Angażowanie się w refleksyjne praktyki w celu analizowania wpływu wizualnych strategii 

uczenia się na dynamikę zajęć i wyniki nauczania. 

o Identyfikowanie obszarów wymagających poprawy i innowacyjnych podejść w celu dalszej 

integracji narzędzi wizualnych z praktyką nauczania. 

 

4.1 Siła efektów wizualnych we wzmacnianiu procesu uczenia się: podstawy teoretyczne 

Elementy wizualne odgrywają kluczową rolę w uczeniu się, ułatwiając zrozumienie i zatrzymanie 

informacji poprzez podwójne kanały przetwarzania. Zgodnie z teorią podwójnego kodowania, uczący się 

przetwarzają informacje werbalne i niewerbalne w oddzielnych, ale wzajemnie połączonych kanałach, co 

poprawia zatrzymywanie i przywoływanie w pamięci (Paivio, 1986). Nowoczesna teoria 



   
 

multimedialnego uczenia się podkreśla ponadto, że połączenie dobrze zaprojektowanych wizualizacji z 

wyjaśnieniami werbalnymi może zmniejszyć obciążenie poznawcze i prowadzić do bardziej efektywnego 

uczenia się (Mayer, 2009). Te teoretyczne podstawy podkreślają potencjał wizualizacji w upraszczaniu 

złożonych pojęć i angażowaniu uczniów głębiej niż sam tekst. 

Oprócz podwójnego kodowania, teoria obciążenia poznawczego zapewnia ramy dla zrozumienia, w jaki 

sposób wizualizacje pomagają w nauce poprzez zarządzanie ograniczoną pojemnością pamięci roboczej. 

Dobrze zaprojektowane wizualizacje mogą prezentować informacje w bardziej zorganizowanym i 

przystępnym formacie, zmniejszając zewnętrzne obciążenie poznawcze i pozwalając uczniom skupić się 

na istotnych koncepcjach (Mayer, 2009). Poprzez strategiczne wykorzystanie diagramów, infografik i 

interaktywnych mediów, nauczyciele mogą pomóc uczniom w budowaniu solidnych modeli mentalnych, 

które ułatwiają głębsze zrozumienie i długoterminowe zapamiętywanie. Ta synergia między informacjami 

wizualnymi i werbalnymi wspiera tworzenie bogatszych doświadczeń edukacyjnych, które zaspokajają 

różne style poznawcze. 

Integracja technik wizualnych w cyfrowych środowiskach edukacyjnych dodatkowo poprawia wyniki 

edukacyjne. Narzędzia cyfrowe, takie jak interaktywne symulacje, filmy i organizery graficzne, 

wykorzystują te teoretyczne podstawy do promowania aktywnego uczenia się i zaangażowania. 

Najnowsze badania wskazują, że włączenie wizualizacji do treści cyfrowych nie tylko poprawia 

zrozumienie, ale także zwiększa motywację uczniów i dostępność (Schnotz & Bannert, 2003). W związku 

z tym nauczyciele, którzy przyjmują wizualne strategie uczenia się, mogą tworzyć bardziej integracyjne, 

skuteczne i angażujące doświadczenia edukacyjne, które zaspokajają potrzeby wszystkich uczniów. 

 

Pytania do refleksji: 

1. W jaki sposób obecnie włączasz elementy wizualne do swoich materiałów dydaktycznych i 

jaki wpływ zaobserwowałeś na zrozumienie i zaangażowanie uczniów? 

2. Zastanów się nad lekcją, w której wykorzystanie elementów wizualnych znacznie 

usprawniło proces uczenia się. Jakie konkretne cechy wizualizacji przyczyniły się do 

głębszego zrozumienia i jak możesz zastosować te spostrzeżenia w przyszłych lekcjach? 

3. W jaki sposób nowe narzędzia cyfrowe mogą jeszcze bardziej zwiększyć wykorzystanie 

wizualizacji w klasie i jak można je dostosować do różnych stylów uczenia się i potrzeb 

poznawczych? 

 

4.2 Wykorzystanie filmów, infografik, diagramów i map koncepcyjnych w nauczaniu 

Filmy wideo służą jako potężna pomoc w uczeniu się i nauczaniu, wykorzystując wizualne zasady 

uczenia się do tworzenia angażujących, dynamicznych doświadczeń edukacyjnych. Opierając się na 

multimedialnej teorii uczenia się Mayera (2009), dobrze przygotowane filmy łączą informacje wizualne i 

słuchowe, aby przedstawić złożone koncepcje w przystępny sposób, zmniejszając obciążenie poznawcze i 

zwiększając zdolność zapamiętywania. Poprzez włączenie animacji, rzeczywistych demonstracji i 

narracji, filmy umożliwiają nauczycielom zilustrowanie abstrakcyjnych pomysłów i sprzyjają głębszemu 

zrozumieniu wśród różnych uczniów. Co więcej, filmy pozwalają na samodzielną naukę, w której 

uczniowie mogą wstrzymywać, przeglądać i zastanawiać się nad treścią, ostatecznie wspierając aktywne 

zaangażowanie i umiejętności cyfrowe. To wieloaspektowe podejście nie tylko wzbogaca nauczanie w 

klasie, ale także umożliwia uczniom krytyczną ocenę i zastosowanie treści multimedialnych w ich 

podróży edukacyjnej (Mayer, 2009; Paivio, 1986). 

 Infografiki, diagramy i mapy koncepcyjne to potężne narzędzia wizualne, które pomagają przekształcić 

złożone informacje w przystępne i angażujące formaty. Infografiki kondensują dane i narracje w 



   
 

atrakcyjne wizualnie reprezentacje, dzięki czemu kluczowe informacje są łatwo przyswajalne dla 

uczniów. Diagramy zapewniają ustrukturyzowane wizualizacje, które ilustrują relacje i procesy, podczas 

gdy mapy pojęć umożliwiają uczniom organizowanie i integrowanie wiedzy poprzez wyświetlanie 

hierarchicznych powiązań między pomysłami (Novak & Cañas, 2008). Razem te wizualne narzędzia 

wspierają różne style uczenia się i promują aktywne zaangażowanie w treść, zwiększając tym samym 

zrozumienie i zapamiętywanie. 

Korzyści z włączenia tych narzędzi wizualnych do nauczania są wielopłaszczyznowe. Badania wskazują, 

że gdy uczniowie przetwarzają informacje wizualnie, może to zmniejszyć obciążenie poznawcze i ułatwić 

głębsze zrozumienie (Mayer, 2009). Infografiki i diagramy pomagają uczniom wizualizować abstrakcyjne 

koncepcje i relacje danych, podczas gdy mapy koncepcyjne zachęcają do krytycznego myślenia, 

zachęcając uczniów do identyfikowania powiązań między pomysłami. Taka wizualna reprezentacja 

wiedzy nie tylko wzmacnia proces uczenia się, ale także wspiera kreatywność i umiejętności 

rozwiązywania problemów. W rezultacie uczniowie stają się lepiej przygotowani do syntetyzowania 

informacji i stosowania ich w rzeczywistych sytuacjach. 

W praktyce nauczyciele mogą integrować infografiki, diagramy i mapy pojęć z różnymi aspektami 

programu nauczania. Na przykład nauczyciele mogą wykorzystywać infografiki do podsumowywania 

złożonych tematów, tworzyć diagramy w celu wyjaśnienia procesów lub wykorzystywać mapowanie 

pojęć podczas projektów grupowych, aby pomóc uczniom wspólnie organizować swoje pomysły. 

Cyfrowe narzędzia i oprogramowanie - takie jak Canva do infografik, Lucidchart do diagramów i 

CmapTools do map koncepcyjnych - ułatwiają tworzenie i interaktywne wykorzystanie tych wizualizacji 

w klasie. Włączając te strategie, nauczyciele mogą poprawić ogólne doświadczenie edukacyjne, czyniąc 

treści bardziej angażującymi, zapadającymi w pamięć i dostępnymi dla wszystkich uczniów (Mayer, 

2009; Novak & Cañas, 2008). 

 

Pytania do refleksji: 

1. W jaki sposób można zintegrować filmy wideo, infografiki, diagramy i mapy pojęć z 

obecnymi praktykami nauczania, aby uprościć złożone tematy i zwiększyć zaangażowanie 

uczniów? 

2. Zastanów się nad lekcją, podczas której użyłeś narzędzia wizualnego. Jaki wpływ miało ono 

na zrozumienie tematu przez uczniów i jak można ulepszyć jego projekt lub wdrożenie w 

przyszłości? 

3. W jaki sposób narzędzia cyfrowe mogą usprawnić tworzenie i wykorzystywanie wizualnych 

pomocy naukowych w klasie i jak można zapewnić, że pomoce te zaspokajają różne 

potrzeby edukacyjne? 

 

4.3 Nauka wizualna dla uczniów ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi 

Wizualne strategie uczenia się oferują znaczące korzyści dla uczniów ze specjalnymi potrzebami 

edukacyjnymi, zapewniając alternatywne ścieżki zrozumienia, zapamiętywania i zaangażowania. Strategie 

te - takie jak wykorzystanie obrazów, filmów, organizerów graficznych i interaktywnych wizualizacji - są 

szczególnie skuteczne w zmniejszaniu obciążenia poznawczego i wyjaśnianiu złożonych pojęć uczniom, 

którzy mogą mieć trudności z tradycyjnymi instrukcjami opartymi na tekście. Zasady Universal Design for 

Learning (UDL) podkreślają znaczenie zapewnienia wielu środków reprezentacji, a wizualizacje służą jako 

potężne narzędzie do osiągnięcia tego celu poprzez dostosowanie do różnych stylów uczenia się i potrzeb 

(CAST, 2018; Mayer, 2009). 



   
 

Teoretyczne podstawy uczenia się wizualnego w edukacji specjalnej są dobrze poparte badaniami. Teoria 

podwójnego kodowania zakłada, że informacje są przetwarzane przez oddzielne kanały werbalne i 

wizualne, a gdy kanały te są skutecznie połączone, uczenie się i zapamiętywanie są znacznie lepsze (Mayer, 

2009). W przypadku uczniów ze specjalnymi potrzebami wsparcie wizualne może działać jako 

rusztowanie, które wypełnia luki w zrozumieniu, promuje autonomię i zmniejsza bariery narzucone przez 

trudności w nauce. Ponadto dostosowane pomoce wizualne, takie jak uproszczone diagramy lub 

spersonalizowane organizery graficzne, pomagają skonkretyzować abstrakcyjne koncepcje, zwiększając w 

ten sposób zarówno dostępność, jak i zaangażowanie (CAST, 2018). 

W praktyce nauczyciele mogą wykorzystywać różnorodne cyfrowe i analogowe narzędzia wizualne, aby 

zaspokoić indywidualne potrzeby swoich uczniów. Platformy cyfrowe - takie jak tablice interaktywne, 

aplikacje edukacyjne i prezentacje multimedialne - umożliwiają tworzenie i dostosowywanie treści 

wizualnych, które można dostosować do indywidualnych profili uczenia się. Ponadto narzędzia te ułatwiają 

przekazywanie informacji zwrotnych w czasie rzeczywistym i interaktywne doświadczenia edukacyjne, 

które są szczególnie korzystne dla uczniów wymagających dodatkowego wsparcia. Włączając te strategie 

wizualne do planów lekcji i IEP (Indywidualnych Programów Edukacyjnych), nauczyciele mogą wspierać 

bardziej integracyjne i efektywne środowisko uczenia się, które umożliwia wszystkim uczniom odniesienie 

sukcesu (Okolo & Diedrich, 2014). 

 

Pytania do refleksji: 

1. W jaki sposób wykorzystałeś wizualne strategie uczenia się w swojej klasie, aby wspierać 

uczniów ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi i jakie wyniki zaobserwowałeś? 

2. Zastanów się nad konkretnym przypadkiem, w którym narzędzie wizualne (np. organizer 

graficzny, interaktywne wideo) pomogło wyjaśnić uczniowi trudną koncepcję. Jakie 

modyfikacje mogłyby jeszcze bardziej zwiększyć jego skuteczność? 

3. W jaki sposób możesz zintegrować cyfrowe narzędzia wizualne, aby stworzyć bardziej 

spersonalizowane doświadczenie edukacyjne dla uczniów ze specjalnymi potrzebami i jak 

ocenisz ich wpływ na zaangażowanie i zrozumienie uczniów? 

 

4.4 Współpraca wizualna w środowisku cyfrowym: poprawa uczenia się peer-to-peer 

Współpraca wizualna w środowisku cyfrowym wykorzystuje moc technologii w celu ułatwienia interakcji 

w czasie rzeczywistym i współtworzenia wiedzy wśród rówieśników. Narzędzia cyfrowe, takie jak tablice 

interaktywne, współdzielone cyfrowe przestrzenie robocze i internetowe platformy do tworzenia map 

myśli, pozwalają uczniom wizualizować złożone pomysły, wspólnie tworzyć koncepcje i wspólnie 

rozwiązywać problemy. Platformy te nie tylko wspierają kreatywne myślenie, ale także niwelują luki 

komunikacyjne, zapewniając wspólny język wizualny, co jest szczególnie korzystne w zróżnicowanych 

klasach, w których uczniowie mogą mieć różne poziomy biegłości językowej i umiejętności technicznych 

(Resta & Laferrière, 2015). 

Korzyści płynące ze współpracy wizualnej wykraczają poza zwykłe dzielenie się pomysłami; promują one 

również głębsze zaangażowanie i zwiększają obecność poznawczą w społecznościach uczących się. 

Poprzez wspólną wizualizację danych i pomysłów, uczniowie są w stanie lepiej negocjować znaczenie, 

kwestionować założenia i integrować wiele perspektyw. Ten oparty na współpracy proces wspiera rozwój 

krytycznego myślenia i umiejętności rozwiązywania problemów, ponieważ uczniowie są zachęcani do 

dyskusji, debatowania i udoskonalania swoich pomysłów we wspierającym środowisku cyfrowym. 

Badania wskazują, że gdy uczniowie aktywnie angażują się w wizualne interakcje peer-to-peer, lepiej 

rozumieją i zapamiętują materiał, a także mają silniejsze poczucie wspólnoty i przynależności (Bower, 

2019; Garrison, Anderson, & Archer, 2001). 



   
 

W praktyce nauczyciele mogą włączyć współpracę wizualną do różnych zajęć w klasie, aby usprawnić 

wzajemne uczenie się. Na przykład, podczas projektów grupowych lub sesji burzy mózgów, cyfrowe 

narzędzia wizualne mogą być wykorzystywane do współtworzenia map koncepcyjnych lub diagramów, 

które przedstawiają kluczowe pomysły i relacje. Działania te nie tylko stymulują kreatywne myślenie, ale 

także umożliwiają instruktorom monitorowanie dynamiki grupy i dostarczanie informacji zwrotnych na 

czas. Włączając takie strategie do programu nauczania, nauczyciele mogą stworzyć integracyjne 

środowisko uczenia się, które wykorzystuje mocne strony współpracy wizualnej w celu wspierania 

aktywnego, zaangażowanego i opartego na współpracy uczenia się (Bower, 2019). 

 

Pytania do refleksji: 

1. W jaki sposób zintegrowałeś cyfrowe narzędzia współpracy wizualnej w swojej klasie i jaki 

wpływ miały one na zaangażowanie uczniów i uczenie się od siebie nawzajem? 

2. Zastanów się nad działaniem grupowym, w którym współpraca wizualna poprawiła 

zrozumienie złożonej koncepcji. Jakie konkretne cechy zastosowanych narzędzi cyfrowych 

najbardziej przyczyniły się do tego wyniku? 

3. W jaki sposób można dalej wykorzystywać cyfrowe platformy współpracy wizualnej w celu 

wspierania integracji i aktywnego uczestnictwa wszystkich uczniów oraz jak można ocenić 

ich skuteczność w zwiększaniu efektów uczenia się? 

 

  4.5 Zasoby i narzędzia dla nauczycieli 

Scenariusz aktywności nr 1 

Temat  Techniki uczenia się oparte na wizualizacji  

(dla wszystkich przedmiotów szkolnych) 

Tytuł ćwiczenia Tworzenie atrakcyjnych filmów wideo za pomocą Clipchamp. 

Cel ćwiczenia Zachęcenie nauczycieli do tworzenia i wykorzystywania filmów wideo 

w celu wspierania procesu uczenia się. 

Czas trwania  45 minut 

Procedura  Instrukcje dla trenerów 

- dokonaj ogólnej prezentacji narzędzia, które ma być używane na 

stronie https://clipchamp.com/en/ ; 

- przedstaw stworzony samouczek (patrz Zasoby poniżej) i poprowadź 

uczestników przez poszczególne kroki; 

- poproś uczestników o stworzenie filmu wideo na konkretny temat 

związany z ich nauczaniem, mając na uwadze ich cele i tematy, które 

mają być nauczane. 

 

Instrukcje dla uczestników 

- zaloguj się do Clipchamp; 

- postępuj zgodnie z instrukcjami trenerów; 

- stwórz film wideo w oparciu o instrukcje trenerów i narysuj plan 

lekcji, w którym wykorzystasz stworzony film wideo. 

Pomoce 

dydaktyczne 

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

 

Obszary do 

refleksji / Uwagi 

Dlaczego warto używać filmów jako pomocy wizualnych? 

Zasoby Samouczek Clipchamp / 

https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ- 

HHPZt0xqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY&ut 



   
 

m_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_sourc 

e=uniquelinks&utlId=h41604d54bd 

 

 

 

 

 

 

 

  Scenariusz aktywności nr 2 

Temat  Techniki uczenia się oparte na wizualizacji 

Tytuł ćwiczenia  Tworzenie odpowiednich komiksów za pomocą storyboardthat.com 

Cel ćwiczenia  Zachęcenie nauczycieli do tworzenia i wykorzystywania komiksów w 

celu wspierania procesu uczenia się. 

Czas trwania  30 minut  

Procedura  Instrukcje dla trenerów 

- ogólna prezentacja narzędzia do wykorzystania na stronie 

www.storyboardthat.com. 

- przedstawienie stworzonego samouczka (patrz prezentacja Powerpoint 

na Canva w sekcji Zasoby) i poprowadzenie uczestników przez 

poszczególne kroki; 

- poproś uczestników o stworzenie komiksu na konkretny temat 

związany z ich nauczaniem, mając na uwadze ich cele i tematy do 

nauczania. 

 

Instrukcje dla uczestników 

- zaloguj się na Storyboardtht.com; 

- postępuj zgodnie z instrukcjami trenerów; 

- stwórz komiks w oparciu o instrukcje trenerów 

i narysuj plan lekcji, w którym wykorzystasz stworzony pasek. 

Pomoce 

dydaktyczne 

www.storyboardthat.com/ Samouczek Storyboardthat / komputery / 

wideoprojektor 

Obszary do 

refleksji/ Uwagi 

Dlaczego warto używać komiksów jako pomocy wizualnych? 

Zasoby  Samouczek Storyboardthat: 

https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2o 

aPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=desi 

gnshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d3 

39a592d / www.storyboardthat.com 

 

 

Scenariusz aktywności nr 3 

Temat Techniki uczenia się oparte na wizualizacji (wszystkie przedmioty 

szkolne) 

Tytuł ćwiczenia Tworzenie odpowiednich filmów za pomocą Fliki.ai 

Cel ćwiczenia Zachęcenie nauczycieli do tworzenia i wykorzystywania klipów wideo 

generowanych przez sztuczną inteligencję w celu wspierania procesu 

uczenia się. 

Czas trwania  30 minut  

Procedura  Instrukcje dla trenerów 

http://www.storyboardthat.com/


   
 

- przygotowanie ogólnej prezentacji narzędzia do wykorzystania na 

stronie https://fliki.ai/ 

- przedstawienie stworzonego samouczka (patrz prezentacja Powerpoint 

na Canva w Zasobach poniżej) i poprowadzenie uczestników przez 

poszczególne kroki; 

- poproś uczestników o stworzenie filmu wideo na konkretny temat 

związany z ich nauczaniem, mając na uwadze ich cele i tematy do 

nauczania. 

 

Instrukcje dla uczestników 

- zaloguj się na stronie https://fliki.ai/; 

- postępuj zgodnie z instrukcjami trenerów; 

- stwórz klip wideo w oparciu o instrukcje trenerów i narysuj plan lekcji, 

w którym wykorzystasz stworzony film. 

Pomoce 

dydaktyczne  

https://fliki.ai/ / samouczek Fliki.ai / komputery / wideoprojektor 

Obszar do 

refleksji/ Uwagi 

Dlaczego warto używać filmów generowanych przez sztuczną 

inteligencję jako pomocy wizualnych? 

Zasoby  Samouczek Fliki.ai:  

https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdf 

NFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_c 

ampaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=u 

niquelinks&utlId=h679620c96a 

 

 

Scenariusz aktywności nr 4  

Temat  Techniki uczenia się oparte na wizualizacji (wszystkie przedmioty 

szkolne) 

Tytuł ćwiczenia Tworzenie odpowiednich ścieżek edukacyjnych za pomocą 

goosechase.com 

Tworzenie cyfrowych historii, poszukiwanie skarbów lub nauka krok po 

kroku z pomocą aplikacji Goosechase.I 

Cel ćwiczenia Zachęcenie nauczycieli do tworzenia i wykorzystywania cyfrowych 

historii, uczenia się krok po kroku itp. w celu wspierania procesu 

uczenia się. 

Czas trwania 45 minut  

Procedura Instrukcje dla trenerów 

- ogólna prezentacja narzędzia do wykorzystania na stronie 

goosechase.com. 

- przedstawić stworzony samouczek (patrz prezentacja Powerpoint na 

Canva w Zasobach poniżej) i poprowadzić uczestników przez różne 

etapy; 

- poproś uczestników o stworzenie procesu uczenia się krok po kroku na 

konkretny temat związany z ich nauczaniem, mając na uwadze ich cele i 

tematy, które mają być nauczane. 

 

Instrukcje dla uczestników szkolenia 

- zaloguj się na goosechase.com; 

- postępuj zgodnie z instrukcjami trenerów; 

- stwórz proces uczenia się krok po kroku na podstawie 

instrukcji trenerów i narysuj plan lekcji, w którym 

będziesz korzystać z utworzonego zasobu. 



   
 

Pomoce 

dydaktyczne 

goosechase.com/ / samouczek goosechase.com / komputery / 

wideoprojektor 

Obszar do 

refleksji/ Uwagi 

Po co tworzyć cyfrowe historie lub procesy uczenia się? 

Zasoby  Samouczek Goosechase.com:  

https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYsk 

AhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_c 

ampaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=u 

niquelinks&utlId=h60750b5254  

 

 

5.Opowieści cyfrowe dla wspierania inkluzyjnego procesu uczenia się 

Po ukończeniu rozdziału będziesz: 

 Rozumieć podstawy teoretyczne: 

o Wyjaśniać kluczowe pojęcia i teoretyczne podstawy opowieści cyfrowych, w tym ich rolę 

w zwiększaniu zaangażowania, zrozumienia i zapamiętywania poprzez narracje 

multimedialne (Robin, 2008; Lambert, 2013). 

 Określać jaką rolę pełnią opowieści cyfrowe  w inkluzyjnym procesie nauki: 

o Opisywać, jak opowieści cyfrowe mogą tworzyć inkluzyjne środowiska uczenia się, 

poprzez umożliwienie różnym głosom i wspieranie odrzucanych społecznie uczniów w 

dzieleniu się swoimi osobistymi i kulturowymi narracjami (Lambert, 2013; Robin, 2008). 

 Rozwijać umiejętności tworzenia scenopisów:  

o Przedstawiać umiejętność planowania i organizowania projektów opowieści cyfrowych 

poprzez skuteczne tworzenie scenopisów zapewniając spójny przebieg narracji oraz 

integrację różnych elementów multimedialnych (Ohler, 2013). 

 Rozwijać umiejętności cyfrowe i techniczne: 

o Zdobywać i stosować niezbędne umiejętności techniczne do tworzenia, edytowania i 

udostępniania cyfrowych opowieści, w tym korzystania z narzędzi cyfrowych i 

oprogramowania wspierającego tworzenie treści multimedialnych. 

 Integrować opowieści cyfrowe z nauką opartą na projektach: 

o Projektować i wdrażać projekty związane z opowieściami cyfrowymi w ramach nauki 

opartej na projektach, aby promować aktywne uczenie się, współpracę i krytyczne 

myślenie w klasie (Thomas, 2000). 

 Wspierać zaangażowanie i upodmiotowienie uczniów: 

o Wykorzystywać opowieści cyfrowe  jako sposób  na aktywne zaangażowanie uczniów, 

zachęcając ich do wyrażania siebie, swoich refleksji i rozwoju silnej tożsamości osobistej, 

szczególnie wśród uczniów z grup marginalizowanych (Lambert, 2013; Robin, 2008). 

 Oceniać i podchodzić z dystansem do praktyk opowieści cyfrowych: 

o Krytycznie oceniać skuteczność opowieści cyfrowych jako narzędzia pedagogicznego, 

stosując oceny formacyjne i sumacyjne w celu udoskonalenia strategii i dostosowania ich 

do zróżnicowanych potrzeb uczniów. 

 Promować współpracujące i inkluzyjne środowiska uczenia się: 

o Opracowywać strategie wykorzystania opowieści cyfrowych w celu ułatwiania współpracy 

rówieśniczej i inkluzyjnych dyskusji, zapewniając, że wszyscy uczniowie czują się 

doceniani i włączeni w proces uczenia się. 



   
 

 

5.1 Czym są opowieści cyfrowe? Angażowanie uczniów przez narrację 

Opowieści cyfrowe to innowacyjne podejście edukacyjne, które łączy tradycyjne opowiadanie historii z 

cyfrowymi narzędziami multimedialnymi, aby tworzyć angażujące, interaktywne narracje. Obejmuje 

integrację tekstu, obrazów, dźwięku i wideo w celu przekazania historii, które rezonują z uczniami, 

przekształcając abstrakcyjne pojęcia w przystępne i zapadające w pamięć doświadczenia edukacyjne. 

Wykorzystując siłę mediów cyfrowych, nauczyciele mogą tworzyć narracje, które nie tylko informują, ale 

także inspirują i angażują uczniów, czyniąc uczenie się bardziej immersyjnym i dynamicznym procesem 

(Robin, 2008). 

W swojej istocie opowieści cyfrowe wykorzystują synergię narracji i technologii w celu umożliwienia 

głębszego zaangażowania poznawczego i emocjonalnego. Proces ten pozwala uczniom aktywnie 

uczestniczyć w tworzeniu i interpretowaniu opowieści, co zwiększa ich zdolności krytycznego myślenia i 

kreatywnego wyrażania siebie. Dzięki zastosowaniu elementów multimedialnych, opowieści cyfrowe 

pomagają uprościć skomplikowane idee i przedstawić je w formacie, który jest dostępny i atrakcyjny dla 

różnych uczniów. To podejście multimodalne wspiera różne style uczenia się, łącząc bodźce wizualne, 

dźwiękowe i tekstowe, co może prowadzić do lepszego zapamiętania i zrozumienia materiału (Ohler, 

2013). 

Opowieści cyfrowe odgrywają także kluczową rolę w tworzeniu inkluzyjnych środowisk edukacyjnych. 

Dają uczniom z różnych środowisk możliwość dzielenia się swoimi perspektywami i doświadczeniami, 

zapewniając reprezentację wielu głosów w klasie. Taka inkluzyjność nie tylko wzbogaca doświadczenie 

uczenia się, ale także wzmacnia znaczenie grup marginalizowanych, potwierdzając ich kulturowe narracje 

i osobiste doświadczenia. Ponadto opowieści cyfrowe mogą pomóc w przezwyciężaniu ograniczeń 

tradycyjnego nauczania, pozwalając uczniom na eksplorację i wyrażanie swojej tożsamości w 

wspierającym i współpracującym środowisku, promując równość i inkluzję społeczną (Lambert, 2013). 

W praktyce nauczyciele wdrażają opowieści cyfrowe, prowadząc uczniów przez zorganizowany proces, 

który obejmuje etapy planowania, produkcji i udostępniania.    W trakcie etapu planowania uczniowie 

opracowują scenopisy i scenariusze, które określają narrację, którą chcą przekazać. W fazie produkcji 

uczniowie używają narzędzi cyfrowych do tworzenia i montowania swoich elementów multimedialnych. 

Ostatecznie, w etapie udostępniania, prezentują ukończone historie kolegom i szerszej społeczności 

szkolnej, co nie tylko buduje pewność siebie i umiejętności komunikacyjne, ale także sprzyja tworzeniu 

kultury współpracy w nauce. Ten twórczy proces poprawia umiejętności cyfrowe, zwiększa zaangażowanie 

i wspomaga głębsze zrozumienie treści przez narrację (Ohler, 2013). 

Pytania do refleksji: 

1. Jak opowieści cyfrowe mogą przekształcić Twoje środowisko klasy, sprawiając, że abstrakcyjne 

pojęcia staną się bardziej przystępne i angażujące dla uczniów? 

2. Jakie strategie możesz zastosować, aby zapewnić, że projekty opowieści cyfrowych  będą 

inkluzyjne i pozwolą każdemu uczniowi wyrazić swoją unikalną perspektywę? 

3. W jaki sposób połączenie różnych elementów multimedialnych w opowieściach cyfrowych może 

poprawić zrozumienie i zapamiętywanie materiału przez uczniów? 

5.2 Tworzenie scenopisu: projektowanie cyfrowych opowieści w celu uczenia się 



   
 

Tworzenie scenopisu to kluczowy etap tworzenia opowieści cyfrowych, który stanowi wizualny plan 

organizacji elementów narracyjnych przed rozpoczęciem produkcji. Proces planowania pozwala 

nauczycielom i uczniom zaplanować sekwencję wydarzeń, zidentyfikować kluczowe sceny oraz określić 

integrację komponentów multimedialnych, takich jak tekst, obrazy, dźwięk i wideo. Poprzez wizualne 

nakreślenie historii, nauczyciele mogą zapewnić, że końcowa narracja cyfrowa będzie spójna i zgodna z 

celami edukacyjnymi, co ostatecznie sprawia, że abstrakcyjne pojęcia stają się bardziej przystępne i 

angażujące dla uczniów (Lambert, 2013). 

W praktyce proces tworzenia scenopisu polega na podzieleniu narracji na wyodrębnione segmenty lub 

sceny, z których każda zawiera szkice wizualne, adnotacje oraz opisy planowanych elementów audio lub 

tekstowych. Takie szczegółowe planowanie nie tylko klaruje przebieg opowieści cyfrowej, ale także 

pozwala zidentyfikować obszary, w których mogą być potrzebne dodatkowe zasoby lub kreatywne 

interwencje. Dzięki współpracy uczniów i nauczycieli nad tymi wizualnymi planami, doskonalą oni swoje 

pomysły, rozwiązują potencjalne nieścisłości i zapewniają, że struktura narracyjna wspiera zarówno 

opanowanie treści, jak i wyrażenie kreatywne (Ohler, 2013). Taki metodyczny sposób planowania sprzyja 

głębszemu zrozumieniu technik opowiadania historii i rozwija umiejętności cyfrowe. 

Scenopis odgrywa również kluczową rolę w promowaniu inkluzyjności i współpracy w klasie. Kiedy 

uczniowie o różnych potrzebach edukacyjnych pracują razem nad tworzeniem scenopisu, wnoszą unikalne 

perspektywy i mocne strony do projektu, zapewniając, że końcowa opowieść cyfrowa odzwierciedla bogatą 

mozaikę pomysłów i doświadczeń. Taki proces współpracy nie tylko zachęca do aktywnego uczestnictwa 

wszystkich uczniów, ale także zapewnia strukturalne ramy, w których każdy głos jest ceniony. Angażując 

się w fazę tworzenia scenopisu, uczniowie mogą negocjować znaczenie, kreatywnie wnosić pomysły i 

budować pewność siebie w komunikowaniu skomplikowanych idei wizualnie (Robin, 2008). Ostatecznie 

dobrze opracowany scenopis służy jako mapa drogowa dla fazy produkcji, prowadząc do tworzenia 

dynamicznych historii cyfrowych, które rezonują z różnorodną publicznością. 

Pytania do refleksji: 

1. Jak tworzenie scenopisu pomaga Ci wymyślać pomysły i zapewnia, że Twoja cyfrowa opowieść 

skutecznie komunikuje zamierzony przekaz? 

2. Jakie metody możesz zastosować, aby zaangażować wszystkich uczniów, w tym tych ze 

specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, w proces tworzenia scenopisu, promując bardziej 

inkluzyjne środowisko uczenia się? 

3. Zastanów się nad przypadkiem, w którym szczegółowy scenopis wzbogacił projekt cyfrowy, w 

którym uczestniczyłeś. Jakie elementy scenopisu  przyczyniły się do sukcesu projektu i jak możesz 

zastosować te strategie w przyszłych inicjatywach opowiadania cyfrowego? 

5.3 Opowieści cyfrowe jako narzędzie wzmocnienia pozycji uczniów marginalizowanych 

Opowieści cyfrowe oferują dynamiczną platformę dla uczniów marginalizowanych, aby mogli oni 

przedstawiać swoje osobiste doświadczenia i tożsamości kulturowe, umożliwiając im odzyskanie swoich 

narracji i wzmacnianie poczucia sprawczości. Poprzez integrację multimedialnych elementów, takich jak 

obrazy, dźwięk i wideo, opowiadanie cyfrowe przekształca indywidualne doświadczenia w angażujące 

narracje, które rezonują zarówno z opowiadaczem, jak i z odbiorcą. Ten proces nie tylko wzmacnia 

wyrażenie siebie i krytyczną refleksję, ale także kwestionuje dominujące narracje, potwierdzając 

różnorodne perspektywy, które są często niedostatecznie reprezentowane w tradycyjnych środowiskach 

edukacyjnych (Lambert, 2013; Robin, 2008). 



   
 

Dodatkowo, praktyka opowieści cyfrowych stanowi potężne narzędzie do budowania umiejętności 

cyfrowych i wzmacniania uczniów, by stali się aktywnymi uczestnikami swoich społeczności 

edukacyjnych. Podczas tworzenia i dzielenia się swoimi opowieściami cyfrowymi uczniowie rozwijają 

kluczowe umiejętności komunikacji, współpracy i krytycznego myślenia, jednocześnie promując 

inkluzyjne środowisko w klasie. Ten proces współpracy nie tylko wzmacnia poczucie własnej wartości i 

zaangażowanie akademickie wśród grup marginalizowanych, ale także sprzyja uczeniu się rówieśniczemu 

i empatii, przyczyniając się do zmian społecznych oraz bardziej sprawiedliwego krajobrazu edukacyjnego 

(Lambert, 2013; Robin, 2008). 

Pytania do refleksji: 

1. Jak opowieści cyfrowe mogą zostać wykorzystane w Twojej klasie, aby umożliwić uczniom 

marginalizowanym dzielenie się swoimi unikalnymi doświadczeniami i perspektywami? 

2. Jakie wyzwania możesz napotkać podczas wdrażania projektów opowieści cyfrowych z uczniami 

marginalizowanymi i jak możesz poradzić sobie z tymi wyzwaniami, aby zapewnić inkluzyjne 

środowisko uczenia się? 

3. W jaki sposób proces tworzenia i dzielenia się opowieściami cyfrowymi może zwiększyć 

umiejętności cyfrowe uczniów oraz wzmocnić ich zaangażowanie krytyczne w kontekście ich 

osobistych narracji i szerszych problemów społecznych? 

5.4 Nauka oparta na projektach: połączenie cyfrowych opowieści z programem nauczania 

Nauka oparta na projektach (PBL) oferuje dynamiczny model  integracji opowieści cyfrowych  z 

programem nauczania, umożliwiając uczniom angażowanie się w treści w autentyczny, praktyczny sposób. 

Poprzez włączenie projektów opowiadania cyfrowego w PBL, nauczyciele zachęcają uczniów do badania 

rzeczywistych problemów, rozwijania umiejętności krytycznego myślenia i stosowania teoretycznych 

koncepcji poprzez twórczą konstrukcję narracji. W tym kontekście opowieści cyfrowe pełnią rolę zarówno 

medium, jak i produktu nauczania, gdzie uczniowie tworzą multimedialne narracje, które odzwierciedlają 

ich zrozumienie przedmiotu. Taka integracja nie tylko czyni naukę bardziej odpowiednią, ale także 

wzmacnia pozycję uczniów, dając im głos do wyrażenia swoich spostrzeżeń i doświadczeń (Lambert, 2013; 

Robin, 2008). 

Połączenie opowieści cyfrowych w PBL wspiera inkluzyjne środowisko nauczania, które wspiera 

współpracę, umiejętności cyfrowe i osobiste wyrażenie siebie. Kiedy uczniowie współpracują nad 

projektami opowiadania cyfrowego, angażują się w proces współpracy, który obejmuje badania, 

planowanie i produkcję treści multimedialnych. Takie podejście promuje aktywne uczenie się i pomaga 

uczniom rozwijać umiejętności komunikacji, kreatywności i rozwiązywania problemów, ponieważ muszą 

współpracować, aby upewnić się, że ich narracje cyfrowe dokładnie przedstawiają skomplikowane idee. 

Co więcej, dopasowując te projekty do celów programowych, nauczyciele mogą dostosować instrukcje do 

zróżnicowanych potrzeb uczniów, jednocześnie zapewniając możliwość usłyszenia głosów 

marginalizowanych. Takie podejście przyczynia się do bardziej sprawiedliwej edukacji, ponieważ pozwala 

wszystkim uczniom na nawiązanie głębokiej więzi z materiałem (Thomas, 2000). 

 

Pytania do refleksji: 



   
 

1. Jak możesz zintegrować projekty opowieści cyfrowych w swoim obecnym programie nauczania, 

aby poprawić wyniki nauki opartej na projektach i promować aktywne, rzeczywiste 

zaangażowanie? 

2. Zastanów się nad przeszłą aktywnością opartą na projektach, która miała duży wpływ na uczniów. 

Jak włączenie opowieści cyfrowych może pogłębić ich zrozumienie i osobistą więź z materiałem? 

3. Jakie wyzwania mogą się pojawić podczas wdrażania opowieści cyfrowych w ramach PBL i jakie 

strategie możesz zastosować, aby zapewnić, że proces pozostanie inkluzyjny i efektywny dla 

wszystkich uczniów? 

5.5 Zasoby i narzędzia dla nauczycieli 

Scenariusz nr 1 

Przedmiot: Digital Storytelling for Inclusive Learning 

Tytuł aktywności: Bullying i cyberbullying przy użyciu Canva do opowiadania 

historii na rzecz inkluzji 

Cel aktywności: Praktykowanie opowiadania historii przy użyciu Canva 

Czas trwania: 60 minut 

 
Instrukcje dla trenerów: 
Uczestnicy formują małe grupy i zastanawiają się nad tematem 

wspólnego bycia, szanując innych. 

Grupy są zaproszone do dyskusji i refleksji na temat zarządzania 

konfliktami, aby zidentyfikować i zwalczać zachowania 

obejmujące kpinę, groźby, agresję, prześladowanie i obrażanie. 

Każda grupa omawia historię, którą zaprezentuje, decydując się 

opowiedzieć doświadczenie przeżyte przez klasę oraz sposób, w 

jaki ofiara prześladowania i cyberprzemocy zareagowała na ataki 

i poniżenie, którego doświadczyła. 

Grupy opracowują skuteczne działania na rzecz zwalczania 

zjawisk prześladowania i cyberprzemocy, przygotowując 

uczniów do wczesnego rozpoznawania zachowań 

wykluczających i szukania pomocy poprzez rozmowę z 

odpowiednimi osobami. 

Grupy wykorzystują narzędzie cyfrowe Canva do tworzenia 

historii poprzez cyfrowe opowiadanie historii (krótkie wideo o 

długości około 2 minut). 

https://www.canva.com/design/DAGYZpBopDo/I299T15uXB4f

1BIfpGmDXQ/edit?utm_content=DAGYZpBopDo&utm_campai

gn=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

Aby stworzyć cyfrowe opowiadanie historii, należy najpierw 

napisać historię i podzielić ją na sekwencje. 

Następnie należy wyróżnić kluczowe słowa obecne w każdej 

sekwencji, co ułatwi wstawienie obrazów lub filmów 

ilustrujących historię. 

Zdecydowaliśmy się stworzyć opowiadanie historii o 

prześladowaniu i cyberprzemocy przy użyciu Canva. 

Pierwszą rzeczą, którą należy zrobić, jest założenie konta. 

Po zalogowaniu się na Canva, inicjały naszego imienia pojawią 

się w prawym górnym rogu, co oznacza, że jesteśmy zalogowani 

na nasze konto. 

Na stronie głównej znajduje się wiele propozycji użycia 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


   
 

Wybraliśmy prezentację cyfrowego opowiadania historii poprzez 

wideo dla urządzeń mobilnych, ponieważ dzieci często korzystają 

ze swoich telefonów, co pozwala lepiej zobaczyć historię. 

Aby dodać wideo, kliknij na projekt, a następnie wybierz 

szablony oferowane przez Canva. 

Na górze w centrum znajdziesz napis „Projekt bez tytułu”. W tym 

przypadku należy nadać projektowi nazwę. 

Nadajemy nazwę „Nie jesteś sam, jeśli odważysz się mówić”. 

Zaczynamy od umiejscowienia się na ekranie pierwszej pustej 

strony. Otwierając menu rozwijane po lewej stronie, możemy 

dodać teksty, obrazy, filmy. 

Na pierwszej stronie, gdzie umieszczono film o krajobrazie 

morskim, usuwamy tekst z przygotowanego przez Canva 

szablonu i wstawiamy pierwszy tekst dotyczący tytułu historii. 

Możemy dodać rysunki i animacje. 

Możemy dodać kolejną stronę, klikając znak + znajdujący się na 

dole. 

Z menu rozwijanego po lewej stronie znajduje się słowo 

„Uploads”, gdzie możemy wstawiać filmy lub obrazy 

przygotowane przez nas lub pobrane z internetu. Uwaga, 

korzystanie z modeli pobranych z internetu może być ryzykowne, 

ponieważ nieautoryzowane użycie może prowadzić do nadużyć. 

Dodaliśmy również kilka obrazów do filmów, a następnie 

dodaliśmy muzykę. 

Wybieramy muzykę wolną od praw autorskich autorstwa 

Chopina. 

Na koniec pobieramy wideo i opowiadanie historii jest gotowe. 

Wideo zawiera elementy wizualne (obrazy lub krótkie filmy) 

oraz teksty używające prostego języka dostępnego dla 

wszystkich. Wideo zawiera także muzykę o charakterze 

emocjonalnym. 

Grupy dzielą się swoimi historiami z resztą uczestników. 

Celem wideo jest poprawa klimatu w klasie, edukacja młodzieży 

na temat empatii i zapobieganie zachowaniom agresywnym oraz 

prześladowaniu już na wczesnym etapie. 

Instrukcje dla uczestników: 
Wyraź swoją opinię na temat opowiadania historii i emocji 

wywołanych przez narrację na temat prześladowania i 

cyberprzemocy, które promują inkluzję. 

 

Pomoc dydaktyczna:  Komputer 

 Internet 

 Canva 

Obszary do refleksji / 

Uwagi: 
 Czy Canva jest najbardziej odpowiednim narzędziem do 

tworzenia opowiadań? 

 Czy uważasz, że masz niezbędne umiejętności, aby 

korzystać z tej aplikacji? 

 Czy ta metodologia jest skuteczna i efektywna w 

środowisku szkolnym? 

 

Źródła:  



   
 

 

 

Scenariusz aktywności nr 2 

Przedmiot:  Digital Storytelling for Art Learning 

Tytuł aktywności: "Światło Caravaggia" - wykorzystanie opowiadania historii do 

nauki sztuki 

Cel aktywności: Praktykowanie opowiadania historii przy użyciu Adobe Express 

Czas trwania: 60 minut 

 
Instrukcje dla trenerów: 

Krok 1: Organizacja grup 

1. Podziel uczestników na grupy czteroosobowe. 

◦ Zachęcaj do zróżnicowania umiejętności w każdej 

grupie (np. dobrzy badacze, kreatywni myśliciele, 

uczestnicy biegli w technologii). 

2. Wyjaśnij cel aktywności: 

◦ Podkreśl cele: nauka technik opowiadania historii 

cyfrowej na przykładzie analizy wpływu Caravaggia na 

sztukę. 

◦ Zwróć uwagę na znaczenie empatii, współpracy i 

kreatywności. 

Krok 2: Badania nad Caravaggiem 
3. Przydziel 20 minut na badania. Zleć grupom skupienie się na: 

◦ Kluczowych detalach biograficznych i anegdotach z życia 

Caravaggia. 

◦ Głównych innowacjach artystycznych, które wprowadził. 

4. Zachęć do korzystania z wiarygodnych źródeł (np. strony 

internetowe o historii sztuki, cyfrowe encyklopedie). 

◦ Zapewnij listę sugerowanych źródeł, jeśli będzie to konieczne. 

Krok 3: Planowanie projektu opowiadania historii 
5. Każda grupa wybiera dzieła Caravaggia, które najlepiej 

reprezentują jego techniki artystyczne. 

◦ Doradź grupom, aby wybrały 2–4 dzieła w celu zachowania 

zarządzalności projektu. 

6. Pomóż grupom stworzyć zarys, który uwydatnia kluczowe 

wkłady Caravaggia. 

◦ Przykład: Kamienie milowe w chronologii, innowacje 

tematyczne, techniki artystyczne, takie jak chiaroscuro 

(światłocień). 

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-

ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text 

7. Poproś grupy, aby opracowały harmonogram krok po kroku 

dla realizacji projektu, uwzględniając czas na pisanie, 

projektowanie i finalizowanie wideo. 

8. Nakazuj organizowanie materiałów, tworząc folder na 

pulpicie z wybranymi obrazami. 

◦ Podkreślaj używanie obrazów wysokiej jakości, 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. Wyjaśnij, że grupy będą używać Adobe Spark do stworzenia 

historii. 

Przedstaw ogólny przegląd Adobe Express: 

◦ Wyjaśnij funkcje narzędzia i dlaczego jest ono odpowiednie do 

opowiadania historii cyfrowych. 

◦ Udostępnij link do platformy (Adobe Express). 

10. Pomóż grupom założyć konta. 

• Upewnij się, że każdy uczestnik potwierdził swoje logowanie, 

odnajdując swoje inicjały w prawym górnym rogu ekranu. 

Krok 5: Proces tworzenia opowieści 
11. Poprowadź grupy, aby: 

◦ Napisali spójną historię o życiu i sztuce Caravaggia. 

◦ Podzielili historię na logiczne sekwencje (np. Wczesne życie, 

Artystyczny przełom, Techniki, Dziedzictwo). 

◦ Wyróżnili kluczowe słowa w każdej sekwencji, aby pomóc w 

identyfikacji odpowiednich obrazów i filmów. 

12. Pokaż uczestnikom, jak wybrać szablon w Adobe Express: 

https://new.express.adobe.com/explore/templates 

• Zastąp tekst zastępczy tytułem historii. 

• Usuń i zamień próbne obrazy na wybrane z folderu na pulpicie 

lub biblioteki Adobe. 

13. Pokaż, jak dodać nowe strony: 

◦ Użyj funkcji "Add Page", aby podzielić historię na wyraźne 

segmenty. 

◦ Dodaj teksty, obrazy i filmy za pomocą menu po lewej stronie. 

• Aby zmienić tytuł, kliknij na ten pokazany i dodaj własny. 

• Aby zmienić obrazy, wybierz i usuń te, które chcesz usunąć, i 

dodaj obrazy z otwartych źródeł lub zdjęcia własne uczestników. 

14. Podaj wskazówki dotyczące wyboru mediów: 

◦ Używaj obrazów i filmów wolnych od praw autorskich z 

biblioteki Adobe lub twórz oryginalne media. 

• Zwróć uwagę na ryzyko nieautoryzowanego wykorzystania 

treści z internetu. 

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-

ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-

you&category=media&tab=photos 

15. Zachęć do kreatywności w zakresie elementów wizualnych i 

dźwiękowych: 

◦ Dodaj muzykę, która dopełnia emocjonalny ton historii. 

◦ Przykład: Muzyka klasyczna, jak Chopin, jest skuteczna i 

wolna od praw autorskich. 

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-

ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-

you&category=media&tab=audio&q=CHOPIN 

Krok 6: Finalizacja i prezentacja projektu 
16. Upewnij się, że grupy: 

◦ Przejrzały swoje wideo pod kątem jasności, płynności i 

dostępności językowej. 

◦ Pobrały swoje finalne wideo, aby uniknąć utraty pracy. 

17. Zorganizuj sesję prezentacyjną, podczas której każda grupa 

podzieli się swoją historią z klasą. 

https://new.express.adobe.com/explore/templates
https://new.express.adobe.com/explore/templates
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=photos
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=photos
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=photos
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=photos
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=audio&q=CHOPIN
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=audio&q=CHOPIN
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=audio&q=CHOPIN


   
 

18. Poprowadź dyskusję zwrotną po każdej prezentacji: 

◦ Skup się na technikach opowiadania historii, kreatywności i 

zdolności do wywoływania empatii. 

Dodatkowe wskazówki dla trenerów 
• Zapewnij wsparcie na żywo w trakcie aktywności: 

◦ Odpowiadaj na pytania dotyczące Adobe Express. 

◦ Udostępniaj informacje zwrotne na temat zarysów historii i 

wyboru mediów. 

• Podkreśl wartość edukacyjną projektu: 

◦ Rozwijanie empatii poprzez opowiadanie historii. 

◦ Zwiększanie umiejętności współpracy grupowej i umiejętności 

cyfrowych. 

• Monitoruj, aby materiał był odpowiedni: 

◦ Upewnij się, że wszystkie używane materiały są szanujące, 

niezłośliwe i zgodne z celem aktywności. 

 

Pomoc dydaktyczna:  Komputer 

 Internet 

 Adobe Express 

 

Obszary do refleksji / 

Uwagi 
 Czy Adobe Express jest najbardziej odpowiednim 

narzędziem do tworzenia opowieści? 

 Czy uważasz, że masz niezbędne umiejętności, aby 

korzystać z tej aplikacji? 

 Czy ta metodologia jest skuteczna i efektywna w 

środowisku szkolnym? 

 

Źródła:  

 

 

Scenariusz aktywności nr 3 

Przedmiot:  Digital Storytelling for Student Engagement 

Tytuł aktywności: Eksploracja Agendy 2030 na rzecz Celów Zrównoważonego 

Rozwoju przy użyciu opowiadania historii cyfrowych 

Cel aktywności: Wykorzystanie opowiadania historii cyfrowych w celu poprawy 

zaangażowania uczniów, promowania kreatywności, 

umiejętności opowiadania historii i obywatelskości 

Czas trwania: 60 minut 

Procedura: 
Instrukcje dla trenerów: 

Wprowadzenie (5 minut): 

Nauczyciele tworzą małe grupy i zastanawiają się nad 

opowiadaniem historii oraz jego potencjałem, myśląc o 

możliwych angażujących narracjach dla uczniów na tematy 

związane z Agendą 2030. 

Demonstracja (10 minut): 

Grupy oglądają przykład historii cyfrowej, a następnie każda 

grupa dyskutuje o zaobserwowanej historii, identyfikując 



   
 

priorytetowe cele związane z Agendą 2030, które należy 

uwzględnić. 

Przygotowanie aktywności (15 minut): 

Grupy tworzą swoje własne mini historie cyfrowe, używając 

narzędzia Microsoft Sway. 

Zdecydowaliśmy się stworzyć opowiadanie historii o 

wykorzystaniu Microsoft Sway: 

https://sway.cloud.microsoft/mZn1yaP0roegSl8y 

Zaczynamy tworzyć nasze opowiadanie o Agendzie 2030 na 

rzecz zrównoważonego rozwoju, pisząc w wyszukiwarce 

Google Sway Microsoft. 

Wchodzimy na stronę Sway i uzyskujemy dostęp za pomocą 

przycisku znajdującego się w prawym górnym rogu. 

Wpisujemy nasz adres e-mail i hasło. 

Jeśli nie mamy jeszcze konta, przechodzimy do rejestracji, 

wpisując nasz adres e-mail. 

Uzyskaliśmy dostęp do strony głównej Sway. 

Teraz klikamy „Utwórz nowy”, gdzie możemy dodać obrazy i 

teksty. 

Sway oferuje nam różne obrazy i filmy. 

W sekcji „Znajdź” możemy wpisać „Agenda 2030” i wybrać 

obrazy, które odpowiadają celom, które chcemy osiągnąć. 

W każdym zapisanym obrazie na dole znajduje się znak „+”, 

który umożliwia dodanie innych obrazów i tekstów. 

Możemy także wyszukiwać w internecie cele, których nie 

możemy znaleźć, zapisać je i przeciągnąć do naszego okna. 

Aby zobaczyć wynik, klikamy przycisk „Play” w prawym 

górnym rogu. 

Następnie możemy kliknąć „Udostępnij” i skopiować link. 

Na koniec, jeśli klikniemy trzy czarne kropki w prawym 

górnym rogu, możemy wyeksportować. 

Udostępnianie i informacja zwrotna (10 minut): 

Grupy dzielą się swoimi historiami cyfrowymi i dyskutują o 

tym, jak poprawić zaangażowanie i opowiadanie historii. 

Refleksja (5 minut): 

Grupy zastanawiają się, jak opowiadanie historii cyfrowych ma 

wiele korzyści, ponieważ rozwija kreatywne myślenie, promuje 

oryginalne i angażujące narracje oraz pomaga uczniom 

uświadomić sobie i przyswoić cele Agendy 2030. 

Instrukcje dla uczestników 
Uczniowie są zaproszeni do wyrażenia swoich opinii na temat 

opowiadania historii cyfrowych. 

Uczniowie są zaproszeni do refleksji na temat skuteczności 

metody użytej do nauki. 

Pomoc dydaktyczna 
 Komputer/tablet 

 Platforma do opowiadania historii cyfrowych Microsoft 

Sway 

 Projektor do udostępniania historii cyfrowych 

 

https://sway.cloud.microsoft/mZn1yaP0roegSl8y
https://sway.cloud.microsoft/mZn1yaP0roegSl8y


   
 

Obszary do refleksji / 

Uwagi 
 Jak opowiadanie historii cyfrowych może być skuteczne 

i efektywne w nauce? 

 Czy opowiadanie historii cyfrowych w projektach 

interdyscyplinarnych jest ważne, aby uczniowie mogli 

od razu je zrozumieć? 

 Czy Microsoft Sway jest najbardziej odpowiednim 

narzędziem do tworzenia opowiadań historii? 

 

Źródła:  

 

 

Scenariusz aktywności nr 4 

Przedmiot:  Digital Storytelling for learning of Modern Fashion at school 

Tytuł aktywności: Szkoła mody 

Cel aktywności: Ćwiczenie tworzenia opowiadania historii przy użyciu 

aplikacji Animoto 

Czas trwania: 60 minut 

 
Instrukcje dla trenerów: 

Krok 1: Organizowanie grup 

1. Podziel uczestników na grupy po cztery osoby. 

◦ Zachęć do różnorodności umiejętności w każdej 

grupie (np. silni badacze, kreatywni myśliciele, 

uczestnicy obeznani z technologią). 

2. Wyjaśnij cel aktywności: 

◦ Podkreśl cele: nauka technik opowiadania historii 

cyfrowych na przykładzie analizy nowych trendów 

mody we Włoszech i na całym świecie. 

◦ Zwróć uwagę na znaczenie empatii, współpracy i 

kreatywności. 

Krok 2: Badania: trendy mody 
3. Przydziel 20 minut na badania. Poproś grupy, aby skupiły 

się na: 

◦ Najważniejszych innowacjach materiałowych w modzie. 

◦ Najbardziej innowacyjnych projektantach mody na świecie. 

4. Zachęć je do korzystania z wiarygodnych źródeł (np. strony 

internetowe o historii sztuki, encyklopedie cyfrowe). 

◦ Jeśli to konieczne, udostępnij listę sugerowanych zasobów. 

Krok 3: Planowanie projektu opowiadania historii 
5. Każda grupa wybiera projektanta, który najlepiej 

reprezentuje jego sposób myślenia. 

◦ Doradź grupom, aby wybrały 2-4 prace do zarządzania 

projektem. 

6. Poprowadź grupy w tworzeniu zarysu, który podkreśla 

wkład projektanta. 

◦ Przykład: wybór kolorów, materiałów, szczególnych 

elementów innowacyjnych. 

7. Poproś, aby opracowały harmonogram krok po kroku do 



   
 

ukończenia projektu, uwzględniając czas na pisanie, 

projektowanie i finalizowanie wideo. 

8. Instrukcje, aby uporządkowały materiały, tworząc folder na 

pulpicie z wybranymi obrazami. 

◦ Podkreśl, aby korzystały z obrazów wysokiej jakości, 

wolnych od praw autorskich. 

Krok 4: Wprowadzenie do Animoto 
9. Wyjaśnij, że grupy będą korzystać z Animoto do tworzenia 

opowiadania wideo. 

Przedstaw krótko Animoto: 

◦ Wyjaśnij funkcje narzędzia i dlaczego jest to odpowiedni 

wybór do opowiadania historii cyfrowych. 

◦ Podaj link do platformy (Animoto.com). 

10. Pomóż grupom utworzyć konta. 

• Upewnij się, że każdy uczestnik potwierdza swoje logowanie, 

znajdując swoje inicjały w prawym górnym rogu ekranu. 

Krok 5: Proces tworzenia historii 
11. Poprowadź grupy do: 

◦ Napisania spójnej historii o nowych stylach mody. 

◦ Podzielienia historii na logiczne sekwencje (np. Projektant, 

użyte materiały, kolory, innowacje). 

12. Pokaż uczestnikom, jak wybrać szablon w Animoto: 

https://animoto.com/builder/templates 

• Stwórz folder z następującymi obrazami: 

1. tytuł historii i logo. 

2. mapa z głównymi nowymi stylami mody i 

projektantami. 

3. mapa, na której wyjaśnisz, co wybrałeś do swojego 

projektu i dlaczego. 

4. kolekcja wybranych projektantów. 

5. kolekcja ich prac. 

6. Dodaj obrazy z własnego komputera: 

◦ Kliknij „Moje urządzenie”, aby załadować zdjęcia z 

komputera. 

◦ Kliknij „Projekt” – importuj z – moje urządzenie, aby 

dodać zdjęcia z komputera. 

◦ W obrazach kliknij na serce, aby móc dodać je do 

sekcji „ulubione”. 

• Zacznij od strony 1. Zmień zdjęcie na pierwszym 

obrazie, dodając tytuł i logo. 

• Na kolejnych stronach dodaj tekst swojej pracy przed 

obrazami oraz zdjęcia projektantów i ich wybranych 

prac. 

• Na każdej stronie możesz zmienić czas wyświetlania. 

Krok 6: Finalizowanie i prezentowanie projektu 
16. Upewnij się, że grupy: 

◦ Przejrzały swoje wideo pod kątem jasności, płynności i 

dostępności języka. 

◦ Pobierają finalne wideo, aby uniknąć utraty pracy. 

17. Zorganizuj sesję prezentacji, gdzie każda grupa dzieli się 

https://animoto.com/builder/templates
https://animoto.com/builder/templates


   
 

swoją historią z klasą. 

18. Poprowadź dyskusję zwrotną po każdej prezentacji: 

◦ Skup się na technikach opowiadania historii, kreatywności i 

zdolności do wywołania empatii. 

Dodatkowe wskazówki dla trenerów 
• Zapewnij wsparcie w czasie rzeczywistym podczas 

aktywności: 

◦ Odpowiadaj na pytania dotyczące Animoto. 

◦ Udostępniaj informacje zwrotne na temat zarysów historii i 

wyboru mediów. 

• Podkreśl edukacyjną wartość projektu: 

◦ Rozwój empatii przez opowiadanie historii. 

◦ Zwiększanie współpracy grupowej i umiejętności cyfrowych. 

• Monitoruj odpowiedniość treści: 

◦ Upewnij się, że wszystkie materiały są szanujące, 

nieobraźliwe i zgodne z celem aktywności. 

 

Pomoc dydaktyczna  Komputer 

 Internet 

 animoto.com 

 

Obszary do refleksji / 

Uwagi 
 Czy Animoto.com jest najbardziej odpowiednim 

narzędziem do tworzenia opowiadań historii? 

 Czy masz niezbędne umiejętności, aby korzystać z tej 

aplikacji? 

 Czy ta metodologia jest skuteczna i efektywna w 

środowisku szkolnym? 

 

Źródła  

 

 

 

6. Innowacyjna integracja programu nauczania i umiejętności cyfrowe 

 

Efekty kształcenia: 

Po ukończeniu danego rozdziału będziesz w stanie: 

 

● Zrozumieć podstawy integracji programu nauczania: 

~ Wyjaśnić znaczenie integracji umiejętności cyfrowych z tradycyjnymi treściami programu 

nauczania w celu przygotowania uczniów na wyzwania XXI wieku. 

~ Przedstawić teoretyczne podstawy oraz praktyczne korzyści wynikające z innowacyjnego 

programu nauczania wzbogaconego o technologie (Mishra & Koehler, 2006). 

● Zidentyfikować i ocenić podejścia do integracji programu nauczania: 



   
 

~ Opisać różne modele i strategie integracji narzędzi cyfrowych w różnych przedmiotach, w tym 

projekty interdyscyplinarne oraz podejścia do nauki hybrydowej. 

~ Ocenić skuteczność różnych podejść (np. nauka oparta na projektach, modele odwróconej klasy) w 

zwiększaniu zaangażowania uczniów i wyników nauczania. 

● Dostosować cele programu nauczania do ram kompetencji cyfrowych: 

~ Zmapować istniejące cele programu nauczania do ram kompetencji cyfrowych, takich jak 

Standardy ISTE i DigCompEdu. 

~ Opracować strategie zapewniające, że umiejętności cyfrowe będą wplecione w treści przedmiotowe 

i praktyki dydaktyczne (Komisja Europejska, 2017; ISTE, 2017). 

● Włączać umiejętności cyfrowe do programu nauczania: 

~ Projektować plany lekcji i aktywności, które integrują narzędzia cyfrowe z różnymi przedmiotami, 

wspierając zróżnicowaną edukację i dostosowując się do różnych stylów uczenia się. 

~ Stosować strategii sprzyjające interdyscyplinarnej nauce i projektom zespołowym, które rozwijają 

kluczowe umiejętności cyfrowe oraz kompetencje XXI wieku (Voogt, Fisser, Good, Mishra, & 

Yadav, 2015). 

● Rozwijać kreatywności, myślenia krytycznego i współpracy: 

~ Opracowywać strategii dydaktyczne wykorzystujące naukę cyfrową do pobudzania kreatywności, 

promowania myślenia krytycznego i zachęcania uczniów do wspólnego rozwiązywania problemów. 

~ Tworzyć środowiska edukacyjne, w których uczniowie aktywnie angażują się w treści za pomocą 

interaktywnych i bogatych technologicznie doświadczeń. 

● Angażować zróżnicowaną grupę uczniów za pomocą narzędzi cyfrowych: 

~ Wdrażać strategii cyfrowe dostosowane do różnych preferencji uczenia się, zapewniając edukację 

włączającą dla wszystkich uczniów. 

~ Wykorzystywać zasady Uniwersalnego Projektowania dla Uczenia się (UDL), aby tworzyć 

dostępne i angażujące treści cyfrowe (CAST, 2018). 

● Analizować i stosować najlepsze praktyki z badań przypadków: 

~ Krytycznie oceniać studia przypadków dotyczące udanej integracji technologii z programem 

nauczania, aby zidentyfikować kluczowe czynniki skutecznego środowiska cyfrowej edukacji. 

~ Stosować wnioski płynące z tych przypadków w swoim własnym kontekście nauczania. 

● Refleksja i planowanie ciągłego doskonalenia: 

~ Oceniać wpływ integracji technologii cyfrowej na zaangażowanie uczniów i ich wyniki w nauce. 

~ Opracowywać plan rozwoju zawodowego, aby być na bieżąco z nowymi narzędziami cyfrowymi i 

praktykami integracji technologii w program nauczania, zapewniając ciągłe doskonalenie metod 

nauczania. 

 

6.1 Podejścia do integracji programu nauczania 

 

Innowacyjna integracja programu nauczania polega na łączeniu tradycyjnych obszarów wiedzy z 

kompetencjami cyfrowymi, aby stworzyć spójne doświadczenie edukacyjne, które przygotowuje uczniów 

do wymagań XXI wieku. Podejścia do integracji programu obejmują zarówno ulepszanie konkretnych 



   
 

przedmiotów poprzez wykorzystanie narzędzi cyfrowych, jak i interdyscyplinarne projekty, które włączają 

technologię do różnych obszarów tematycznych. Ramy teoretyczne, takie jak Technological Pedagogical 

Content Knowledge (TPACK), podkreślają znaczenie harmonizacji technologii z pedagogiką i treściami 

programowymi, dzięki czemu umiejętności cyfrowe nie są nauczane w oderwaniu, lecz płynnie 

wkomponowane w codzienną edukację (Mishra & Koehler, 2006). Takie podejście wspiera bardziej 

dynamiczną, skoncentrowaną na uczniu metodę nauczania, która wykorzystuje zasoby cyfrowe do poprawy 

zarówno wyników w nauce, jak i umiejętności cyfrowych. 

 

Jednym z efektywnych podejść jest nauczanie oparte na projektach (PBL – Project-Based Learning), w 

którym narzędzia cyfrowe angażują uczniów w rozwiązywanie rzeczywistych problemów. W ramach PBL 

uczniowie realizują projekty wymagające od nich zastosowania zarówno wiedzy przedmiotowej, jak i 

umiejętności cyfrowych do tworzenia, analizowania i prezentowania rozwiązań. Metoda ta nie tylko 

pogłębia zrozumienie treści, ale także rozwija krytyczne myślenie, współpracę i kreatywność. 

 

Model odwróconej klasy (Flipped Classroom) stanowi innowacyjne podejście do nauczania, w którym 

tradycyjne wykłady są przenoszone poza czas lekcyjny – zazwyczaj poprzez nagrania wideo i inne media 

cyfrowe – natomiast czas zajęć poświęcony jest aktywnemu, interaktywnemu uczeniu się. Takie podejście 

przesuwa nacisk z biernego przyswajania wiedzy na aktywne zaangażowanie, umożliwiając uczniom 

przeglądanie materiałów we własnym tempie i przychodzenie na lekcje przygotowanymi do dyskusji, 

rozwiązywania problemów i udziału w interaktywnych zadaniach. Badania Abeysekera i Dawsona (2015) 

sugerują, że model odwróconej klasy nie tylko zwiększa zaangażowanie uczniów, ale także zmniejsza 

obciążenie poznawcze, ponieważ uczniowie mogą zatrzymywać i ponownie odtwarzać trudniejsze 

fragmenty materiału, co wspomaga proces uczenia się. 

 

Ponadto model ten sprzyja bardziej spersonalizowanym uczeniu się, umożliwiając zróżnicowaną edukację 

oraz współpracę rówieśniczą. Nauczyciele mogą wykorzystywać czas lekcyjny na indywidualne wsparcie 

uczniów, natychmiastowe informacje zwrotne oraz pracę grupową, co rozwija umiejętności krytycznego 

myślenia i komunikacji. Bergmann i Sams (2012) wykazali, że aktywne zaangażowanie uczniów w treści 

poprzez rozwiązywanie problemów i projekty zespołowe prowadzi do poprawy wyników akademickich. 

To nowatorskie podejście dydaktyczne nie tylko wspiera rozwój umiejętności myślenia wyższego rzędu, 

ale także odpowiada na współczesne potrzeby edukacyjne, promując kompetencje cyfrowe oraz 

interaktywne metody nauki (O’Flaherty & Phillips, 2015). 

 

Włączając nauczanie hybrydowe (blended learning) i model odwróconej klasy, nauczyciele mogą jeszcze 

bardziej spersonalizować proces nauczania, czyniąc program nauczania bardziej dostępnym i angażującym, 

a jednocześnie dostosowując go do zróżnicowanych potrzeb edukacyjnych (Voogt, Fisser, Good, Mishra, 

& Yadav, 2015). Innowacyjna integracja programu nauczania i umiejętności cyfrowych wzmacnia rolę 

uczniów jako aktywnych uczestników procesu edukacyjnego, przygotowując ich do wyzwań przyszłości. 

 

Pytania do refleksji: 

 

1. Jak skutecznie zintegrować narzędzia i umiejętności cyfrowe z obecnym programem nauczania, 

aby zwiększyć zaangażowanie uczniów i poprawić wyniki w nauce? 



   
 

2. Jakie wyzwania mogą pojawić się podczas dopasowywania kompetencji cyfrowych do 

tradycyjnych treści programowych i jakie strategie można zastosować, aby je przezwyciężyć? 

3. W jaki sposób interdyscyplinarne podejście lub nauczanie oparte na projektach może wspierać 

zarówno opanowanie treści przedmiotowych, jak i rozwój umiejętności cyfrowych wśród 

uczniów? 

 

 

6.2 Dopasowanie celów programowych do ram kompetencji cyfrowych 

 

Dostosowanie celów programu nauczania do ram kompetencji cyfrowych jest kluczowe dla zapewnienia, 

że edukacja pozostaje adekwatna w dzisiejszym społeczeństwie napędzanym technologią. Proces ten 

polega na powiązaniu istniejących efektów uczenia się z uznanymi standardami kompetencji cyfrowych – 

takimi jak DigCompEdu (Komisja Europejska, 2017) oraz ISTE Standards for Educators (ISTE, 2017). 

Dzięki temu program nauczania obejmuje nie tylko podstawowe treści akademickie, ale również wyposaża 

uczniów w kluczowe umiejętności cyfrowe niezbędne w XXI wieku. Integracja kompetencji cyfrowych w 

każdy aspekt edukacji pozwala uczniom angażować się w treści za pomocą nowoczesnych, technologicznie 

wspomaganych metod, które promują myślenie krytyczne i rozwiązywanie problemów (Mishra & Koehler, 

2006). 

Systematyczne podejście do tego procesu zaczyna się od dokładnej analizy celów programowych oraz 

identyfikacji obszarów, w których umiejętności cyfrowe mogą uzupełniać i wzbogacać tradycyjne efekty 

kształcenia. Mapowanie programu nauczania to jedno z narzędzi, które nauczyciele mogą wykorzystać do 

wizualizacji powiązań między treściami przedmiotowymi a wymaganymi kompetencjami cyfrowymi. 

Proces ten obejmuje analizę istniejących planów lekcji, metod oceniania i strategii dydaktycznych, a 

następnie integrację narzędzi cyfrowych i aktywności, które wspierają zarówno cele akademickie, jak i 

rozwój umiejętności cyfrowych. Na przykład, włączenie oprogramowania do analizy danych w lekcji 

przyrody lub cyfrowe opowiadanie historii (digital storytelling) w nauczaniu języków może wzmacniać 

zarówno kompetencje językowe, jak i umiejętność pracy z multimediami (Voogt, Fisser, Good, Mishra & 

Yadav, 2015). 

Ostatecznie, dopasowanie celów programowych do ram kompetencji cyfrowych przekształca proces 

nauczania i uczenia się w bardziej spójne i dynamiczne doświadczenie. Dzięki temu uczniowie nie tylko 

przyswajają treści programowe, ale także rozwijają kluczowe umiejętności cyfrowe, które pozwolą im 

odnaleźć się w szybko zmieniającym się świecie. Co więcej, takie podejście wspiera rozwój zawodowy 

nauczycieli, umożliwiając im innowacyjne podejście do dydaktyki i skuteczną integrację technologii w 

klasie. W efekcie szkoły mogą tworzyć inkluzywne i przyszłościowe środowiska edukacyjne, które 

przygotowują uczniów zarówno do sukcesu akademickiego, jak i zawodowego w erze cyfrowej. 

 

Pytania do refleksji: 

1. W jaki sposób możesz powiązać swoje obecne cele programowe z ramami kompetencji 

cyfrowych, takimi jak DigCompEdu lub ISTE Standards? Które konkretne obszary Twojego 

nauczania mogłyby najbardziej skorzystać na takiej zgodności? 

2. Zastanów się nad lekcją lub modułem, w którym integracja narzędzi cyfrowych mogłaby 

poprawić wyniki nauczania. W jaki sposób dostosowanie tej lekcji do standardów 

kompetencji cyfrowych zmieniłoby Twoje podejście? 



   
 

3. Jakie strategie możesz zastosować, aby na bieżąco aktualizować i doskonalić integrację 

kompetencji cyfrowych w swoim programie nauczania, tak aby pozostawał on zgodny z 

rozwijającymi się trendami technologicznymi? 

 

 

6.3 Strategie wdrażania umiejętności cyfrowych w różnych przedmiotach 

 

Wdrażanie umiejętności cyfrowych w różnych przedmiotach polega na płynnej integracji technologii z 

programem nauczania, tak aby kompetencje cyfrowe rozwijały się w sposób naturalny w ramach procesu 

edukacyjnego. Zamiast nauczać umiejętności cyfrowych w oderwaniu od innych treści, nauczyciele mogą 

wprowadzać technologię do każdego obszaru nauczania – na przykład wykorzystując oprogramowanie do 

analizy danych w matematyce, cyfrowe opowiadanie historii w językach obcych czy wirtualne symulacje 

w naukach przyrodniczych. Takie podejście jest zgodne z modelem Technological Pedagogical Content 

Knowledge (TPACK), który podkreśla znaczenie połączenia technologii, pedagogiki i treści 

programowych w celu poprawy efektów nauczania (Mishra & Koehler, 2006). Dzięki temu uczniowie nie 

tylko opanowują podstawowe zagadnienia akademickie, ale również rozwijają kluczowe umiejętności 

cyfrowe, niezbędne w dzisiejszym świecie opartym na technologii. 

 

Skuteczne strategie wdrażania umiejętności cyfrowych obejmują nauczanie oparte na projektach (PBL – 

Project-Based Learning), interdyscyplinarne projekty oraz wykorzystanie autentycznych narzędzi 

cyfrowych odzwierciedlających praktyki z rzeczywistego świata. Przykładowo, nauczyciele mogą tworzyć 

zespołowe projekty, w ramach których uczniowie przygotowują multimedialne prezentacje lub cyfrowe 

portfolio, wymagające przeprowadzenia badań, wizualizacji danych i krytycznej analizy. Wykorzystanie 

interaktywnych symulacji, forów dyskusyjnych online oraz środowisk do nauki kodowania daje uczniom 

praktyczne doświadczenie i umożliwia zastosowanie wiedzy teoretycznej w rzeczywistych kontekstach 

(Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015). 

 

Rozwój zawodowy nauczycieli jest kluczowy dla skutecznej integracji umiejętności cyfrowych w 

nauczaniu. Pedagodzy muszą być wyposażeni zarówno w umiejętności techniczne, jak i strategie 

dydaktyczne umożliwiające efektywne wykorzystanie narzędzi cyfrowych w swoich lekcjach. Regularne 

szkolenia, wspólne planowanie zajęć oraz dostęp do ram kompetencji cyfrowych – takich jak ISTE 

Standards – mogą wspierać nauczycieli w tym procesie. Stałe doskonalenie umiejętności i wymiana 

najlepszych praktyk pozwala tworzyć dynamiczne środowisko edukacyjne, które nie tylko zwiększa 

zaangażowanie uczniów, ale również promuje kulturę innowacji i uczenia się przez całe życie. 

 

Pytania do refleksji: 

 

1.  Jak możesz zmodyfikować swoje obecne plany lekcji, aby zintegrować narzędzia cyfrowe i 

strategie wspierające zarówno nauczanie przedmiotowe, jak i rozwój ogólnych kompetencji 

cyfrowych? 

2. Przypomnij sobie udane zajęcia oparte na metodzie projektowej, które  prowadziłeś(-aś) lub 

zaobserwowałeś(-aś). Jakie elementy cyfrowe przyczyniły się do ich sukcesu i jak można je 

zaadaptować do innych przedmiotów? 



   
 

3. Jakie możliwości rozwoju zawodowego lub zasoby mogłyby pomóc Ci skuteczniej wdrażać 

umiejętności cyfrowe w program nauczania? Jak możesz promować te inicjatywy w swojej 

społeczności szkolnej? 

 

6.4 Wzmacnianie kreatywności, myślenia krytycznego i współpracy poprzez naukę cyfrową 

 

Środowiska nauczania cyfrowego oferują unikalne możliwości rozwijania kreatywności, myślenia 

krytycznego i współpracy wśród uczniów. Wprowadzając różnorodne narzędzia i platformy cyfrowe do 

procesu dydaktycznego, nauczyciele mogą tworzyć interaktywne i angażujące doświadczenia, które 

zachęcają uczniów do eksplorowania innowacyjnych rozwiązań oraz kwestionowania utartych schematów 

myślenia. Jak podkreślają Mishra i Koehler (2006), integracja technologii w dydaktyce nie tylko wzbogaca 

sposób przekazywania treści, ale także sprzyja kreatywnemu rozwiązywaniu problemów i wspólnemu 

dochodzeniu do wiedzy. Takie podejście pozwala uczniom rozwijać kluczowe umiejętności XXI wieku, 

które są niezbędne zarówno dla osiągnięć akademickich, jak i przyszłej kariery zawodowej. 

Platformy edukacyjne i narzędzia cyfrowe, takie jak interaktywne symulacje, przestrzenie do pracy 

zespołowej online oraz aplikacje do tworzenia multimedialnych treści, oferują uczniom różnorodne 

sposoby wyrażania swoich pomysłów i analizowania informacji. Przykładem mogą być projekty 

edukacyjne wykorzystujące cyfrowe opowiadanie historii (digital storytelling) lub wizualizację danych, 

które wymagają od uczniów syntetyzowania informacji, oceny różnych perspektyw i współpracy w celu 

opracowania innowacyjnych rozwiązań. Takie doświadczenia nie tylko rozwijają kreatywność, ale także 

kształtują myślenie krytyczne, ponieważ uczniowie uczą się analizować treści cyfrowe oraz stosować 

wiedzę teoretyczną w praktycznych kontekstach (Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015). Ponadto, 

wykorzystanie cyfrowych narzędzi do współpracy ułatwia naukę w grupie, wspomaga refleksję oraz 

wzmacnia umiejętność pracy zespołowej i efektywnej komunikacji. 

Aby skutecznie wykorzystać te możliwości, nauczyciele powinni projektować zajęcia dydaktyczne, które 

świadomie łączą narzędzia cyfrowe z celami programowymi. Strategie, takie jak wdrażanie projektów 

grupowych, symulacji interaktywnych oraz forów dyskusyjnych online, mogą znacząco podnieść poziom 

myślenia krytycznego i zdolności do współpracy wśród uczniów. Kluczowe jest także zapewnienie 

nauczycielom szkoleń zawodowych i stałego wsparcia, aby mogli skutecznie wdrażać te nowoczesne 

praktyki. Poprzez dostosowanie inicjatyw związanych z nauką cyfrową do uznanych ram edukacyjnych, 

takich jak ISTE Standards for Educators (ISTE, 2017), nauczyciele mogą tworzyć dynamiczne, inkluzywne 

środowiska edukacyjne, które sprzyjają rozwijaniu kreatywności, myślenia krytycznego i umiejętności 

współpracy. 

 

Pytania do refleksji: 

 

1. Jak możesz zmodyfikować swoje obecne zajęcia z wykorzystaniem narzędzi cyfrowych, aby 

jeszcze bardziej rozwijać kreatywność, myślenie krytyczne i współpracę wśród uczniów? 

2. W jaki sposób narzędzia i platformy cyfrowe umożliwiają uczniom pracę zespołową oraz 

angażują ich w analizę krytyczną? Podaj przykłady ze swojego doświadczenia w klasie lub z 

obserwacji. 

3. W jaki sposób integracja projektów edukacyjnych opartych na technologii może przekształcić 

środowisko szkolne i wspierać rozwój kluczowych umiejętności XXI wieku wśród uczniów? 



   
 

 

6.5 Angażowanie uczniów o zróżnicowanych stylach uczenia się za pomocą narzędzi 

cyfrowych 

 

W dzisiejszym zróżnicowanym środowisku edukacyjnym uczniowie wykazują różne preferencje dotyczące 

stylu uczenia się – od wzrokowego i słuchowego po kinestetyczny oraz tekstowy (czytanie/pisanie). 

Narzędzia cyfrowe oferują wszechstronne i elastyczne możliwości dostosowania nauczania do tych 

różnorodnych potrzeb poprzez zapewnienie różnych sposobów prezentacji i interakcji z treściami. Na 

przykład, prezentacje multimedialne, interaktywne symulacje i cyfrowe opowiadanie historii (digital 

storytelling) odpowiadają na potrzeby uczniów wzrokowych. Podcasty, fora dyskusyjne i nagrania głosowe 

wspierają uczniów słuchowych. Dzięki integracji tych narzędzi w program nauczania nauczyciele mogą 

tworzyć bardziej inkluzywne środowiska edukacyjne, zapewniające wszystkim uczniom równy dostęp do 

wiedzy (Mayer, 2009). 

Wykorzystanie narzędzi cyfrowych ułatwia również dostosowanie metod nauczania do indywidualnych 

potrzeb uczniów. Tablice interaktywne i cyfrowe mapy myśli pomagają uczniom wzrokowym w 

organizacji i przetwarzaniu informacji, gry edukacyjne i symulatory angażują uczniów kinestetycznych 

poprzez aktywne działanie i eksperymentowanie. Platformy umożliwiające indywidualną informację 

zwrotną i naukę we własnym tempie (np. systemy zarządzania nauczaniem) wspierają uczniów 

preferujących treści tekstowe. Takie podejście nie tylko zwiększa zaangażowanie i zrozumienie materiału, 

ale także pozwala uczniom przejmować większą odpowiedzialność za własny proces uczenia się (CAST, 

2018). 

Skuteczna integracja narzędzi cyfrowych w edukacji wymaga stałego rozwoju zawodowego i refleksji 

pedagogicznej. Nauczyciele powinni systematycznie oceniać wpływ technologii na proces uczenia się i 

dostosowywać swoje strategie, aby odpowiadały na zmieniające się potrzeby uczniów. Planowanie 

zespołowe i wykorzystanie ram kompetencji cyfrowych – takich jak ISTE Standards for Educators – mogą 

dodatkowo wspierać nauczycieli w projektowaniu lekcji, które w pełni wykorzystują potencjał narzędzi 

cyfrowych. Przyjęcie takiego kompleksowego podejścia pozwala na poprawę efektów nauczania, 

rozwijanie kreatywności oraz budowanie bardziej inkluzywnego i zorientowanego na ucznia środowiska 

edukacyjnego (ISTE, 2017). 

 

Pytania do refleksji: 

 

1. Jakie różne style uczenia się zaobserwowałeś(-aś) w swojej klasie i jakie narzędzia cyfrowe 

mogłyby lepiej wspierać te różnorodne potrzeby? 

2. Które platformy lub narzędzia cyfrowe okazały się najbardziej skuteczne w angażowaniu 

uczniów o różnych preferencjach uczenia się? Jakie masz dowody na ich pozytywny wpływ? 

3. Jak możesz oceniać i doskonalić integrację narzędzi cyfrowych w swojej praktyce 

dydaktycznej, aby zapewnić wszystkim uczniom spersonalizowane i inkluzyjne doświadczenie 

edukacyjne? 

 

 

 



   
 

6.6 Studia przypadków: udane projekty integracji cyfrowej w programie nauczania (projekty 

zespołowe i nauczanie interdyscyplinarne) 

 

Innowacyjne projekty integracji cyfrowej w programie nauczania wykorzystują siłę współpracy i 

interdyscyplinarnego podejścia, aby płynnie włączyć kompetencje cyfrowe w tradycyjne obszary 

nauczania. W tym podrozdziale analizujemy trzy studia przypadków, które pokazują, jak szkoły skutecznie 

włączyły technologie cyfrowe do nauczania, prowadząc do większego zaangażowania uczniów, głębszego 

zrozumienia treści oraz rozwoju kluczowych umiejętności XXI wieku. Projekty te opierają się na ramach 

takich jak TPACK (Mishra & Koehler, 2006) i ISTE Standards for Educators (ISTE, 2017), pokazując 

potencjał technologii w transformacji edukacji. 

Pierwszy przypadek, znany jako STEAM Collaborative Project, został wdrożony w liceum na 

przedmieściach. W ramach tego projektu uczniowie pracowali w interdyscyplinarnych zespołach nad 

lokalnymi problemami środowiskowymi, integrując wiedzę z zakresu nauki, technologii, inżynierii, sztuki 

i matematyki. Uczestnicy korzystali z narzędzi do cyfrowego opowiadania historii oraz oprogramowania 

do analizy danych, aby zaprojektować i stworzyć prototypy innowacyjnych rozwiązań, takich jak modele 

zrównoważonej energii czy ekologiczne produkty. Ta współpraca nie tylko pogłębiła ich wiedzę w 

poszczególnych dziedzinach, ale także rozwinęła kreatywność i umiejętność rozwiązywania problemów 

poprzez połączenie umiejętności technicznych z artystycznym wyrażaniem siebie (Voogt, Fisser, Good, 

Mishra, & Yadav, 2015; Mishra & Koehler, 2006). 

Drugi przypadek dotyczył inicjatywy Digital History Initiative w szkole średniej, gdzie uczniowie 

współpracowali nad tworzeniem multimedialnych prezentacji dotyczących kluczowych wydarzeń 

historycznych. Projekt ten wymagał od uczniów prowadzenia zaawansowanych badań, digitalizacji 

materiałów archiwalnych oraz korzystania z oprogramowania do edycji wideo i projektowania graficznego 

w celu stworzenia interaktywnych osi czasu i narracyjnych dokumentów historycznych. Dzięki połączeniu 

analizy historycznej z produkcją mediów cyfrowych uczniowie nie tylko pogłębić swoje zrozumienie 

przeszłości, ale także rozwijali kluczowe umiejętności cyfrowe. Projekt stworzył środowisko sprzyjające 

współpracy, w którym uczniowie dzielili się opiniami i doskonalili swoje prace, co było zgodne z 

najlepszymi praktykami nauczania interdyscyplinarnego (Robin, 2008). 

Trzeci przypadek, projekt Environmental Literacy and Digital Storytelling Project, został wdrożony w 

miejskiej szkole i łączył naukę o środowisku z językiem polskim. Uczniowie mieli za zadanie stworzenie 

cyfrowych portfolio dokumentujących lokalne problemy ekologiczne poprzez analizę naukową i twórcze 

pisanie. Wykorzystali do tego narzędzia cyfrowe, takie jak interaktywne mapy, aparaty cyfrowe oraz 

oprogramowanie do multimedialnych prezentacji. Dzięki połączeniu danych naukowych z osobistą 

refleksją uczniowie nie tylko bardziej angażowali się w naukę, ale także głębiej rozumieli problemy 

środowiskowe oraz znaczenie zrównoważonego rozwoju, co podkreśla korzyści płynące z dostosowania 

programu nauczania do kompetencji cyfrowych (CAST, 2018). 

Przedstawione studia przypadków pokazują, że włączenie kompetencji cyfrowych w program nauczania 

poprzez współpracę i interdyscyplinarność może znacząco zmienić podejście do edukacji. Wykorzystanie 

narzędzi cyfrowych i metod projektowych pozwala na stworzenie bogatych, angażujących doświadczeń 

edukacyjnych, które przygotowują uczniów na wyzwania współczesnego świata. Sukces tych projektów 

wynika z ich zdolności do łączenia treści akademickich z rzeczywistymi zastosowaniami, co pozwala 

uczniom budować niezbędne kompetencje cyfrowe i aktywnie uczestniczyć w procesie uczenia się. 

 

 

 



   
 

Pytania do refleksji: 

1. Jak możesz dostosować jeden z tych projektów do potrzeb swojej klasy lub szkoły? Jakie 

zmiany byłyby konieczne, aby zapewnić jego sukces? 

2. Jakie konkretne narzędzia cyfrowe i strategie współpracy możesz wdrożyć w swojej 

dziedzinie, aby wspierać nauczanie interdyscyplinarne? Jak ocenisz ich wpływ na 

zaangażowanie i wyniki uczniów? 

3. Jakie wyzwania mogą pojawić się przy integracji umiejętności cyfrowych z tradycyjnym 

programem nauczania? Jakie strategie możesz zastosować, aby przezwyciężyć te trudności i 

stworzyć spójne, inkluzywne środowisko nauki? 

 

 

6.7 Zasoby i narzędzia dla nauczycieli 

 

Scenariusz aktywności nr 1 

 

Przedmiot Innowacyjna integracja programu nauczania i umiejętności 

cyfrowych 

Tytuł aktywności Model odwróconej klasy: wspieranie uczenia się skoncentrowanego 

na uczniu 

Cel aktywności Celem aktywności jest zapoznanie uczestników z modelem 

odwróconej klasy oraz pomoc w integracji technologii w celu 

wspierania aktywnego uczenia się i zwiększenia motywacji w 

klasie. 

 

 

Czas trwania 45 minut 

Przebieg Instrukcje dla trenerów 

 

Przebieg: 

 

1. Wprowadzenie (5 minut) 

Zaproponuj krótką prezentację podejścia odwróconej klasy, 

które zakłada, że uczniowie najpierw otrzymują informacje 

z platformy internetowej, wideo lub innego źródła, a 

następnie angażują się w działania w klasie fizycznej. 



   
 

https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-

vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXH

w&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_

source=sharebutton 

 

2. Pokaż przykład (10 minut): 

Przedstaw ilustrację lekcji odwróconej klasy, która 

wykorzystuje aplikację cyfrową, taką jak Google Classroom 

lub Edpuzzle. Lekcja może być powiązana 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&utlId=hf0f525bbcf#6 

 

https://www.youtube.com/watch?v=LcKnx7I97yk 

 

3. Przygotowanie aktywności (15 minut): 

Podzielić uczestników na mniejsze grupy i poprosić ich o 

opracowanie planu lekcji na temat z ich programu 

nauczania. Zapewnij im narzędzia cyfrowe, takie jak 

tworzenie wideo i platformy egzaminacyjne online, takie jak 

Kahoot lub Quizlet, do generowania interaktywnych treści 

lub lekcji wideo. 

 

4. Dyskusja i refleksja (10 minut): 

Grupy dzielą się swoimi planami lekcji i analizują zalety i 

wady wdrożenia odwrócenia klasy. 

5. Podsumowanie (5 minut): 

Zmotywuj nauczycieli do korzystania z odwróconych 

modeli nauczania w swoich klasach. 

 

Instrukcje dla uczestników 

 

● Rób notatki podczas prezentacji na temat podejścia 

odwróconej klasy i zastanów się nad przykładami z własnego 

doświadczenia dydaktycznego. 

● Współpracuj z kolegami, aby opracować plany lekcji oraz 

stworzyć praktyczne aktywności, które zwiększą motywację 

uczniów do aktywnego udziału w zajęciach. 

● Przygotuj się do zaprezentowania pomysłów swojego 

zespołu i weź udział w dyskusji na temat korzyści 

wynikających z wdrożenia metody odwróconej klasy w 

https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf#6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf#6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf#6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf#6
https://www.youtube.com/watch?v=LcKnx7I97yk


   
 

praktyce nauczania. 

 

 

Pomoce 

dydaktyczne 

Komputery/tablety 

 

Narzędzia do tworzenia materiałów 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 sposób nauczanie metodą odwróconej klasy może wspierać 

samoregulację uczniów w procesie uczenia się? 

 

Jakie przeszkody mogą napotkać nauczyciele podczas 

przechodzenia na elastyczne modele nauczania? 

 

Zasoby https://www.flippedlearning.org/ 

 

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 

 

https://edpuzzle.com/discover
https://www.loom.com/education
https://quizlet.com/
https://kahoot.com/
https://www.flippedlearning.org/
https://edpuzzle.com/getting-started
https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started-Video-Tutorials
https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started-Video-Tutorials


   
 

 

Scenariusz aktywności nr 2 

 

Przedmiot Innowacyjna integracja programu nauczania i umiejętności 

cyfrowych 

Tytuł aktywności Nauczanie zespołowe z wykorzystaniem narzędzi online 

Cel aktywności Celem ćwiczenia jest zilustrowanie, w jaki sposób nauczyciele 

mogą usprawnić wspólne uczenie się w środowisku wirtualnym 

lub w klasie, wykorzystując narzędzia cyfrowe. 

Czas trwania 45 minut 

Przebieg Instrukcje dla prowadzących  

 

  

Wprowadzenie (5 minut): 

● Krótki przegląd zalet uczenia się poprzez współpracę. 

● https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg

4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU

&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm

_source=sharebutton 

Demonstracja (10 minut): 

● Zaprezentowanie nauczycielom, jak korzystać z narzędzi 

do współpracy, takich jak: 

●  https://padlet.com/ 

●  https://miro.com/ 

●  Google Docs 

● Przedstawienie przykładu wspólnego projektu, np. 

tworzenia cyfrowej mapy myśli w Miro lub współdzielenia 

dokumentów w Google Docs. 

● https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1Z

LWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhF

Q253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVF

kNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5O

UhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share

_link_id=824130403602 

Przygotowanie aktywności (15 minut): 

● Podział nauczycieli na grupy. Każda grupa wybiera 

platformę cyfrową (np. Google Docs, Miro, Padlet) i 

https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://padlet.com/
https://miro.com/
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602


   
 

pracuje nad określonym zadaniem (np. burza mózgów, 

opracowanie planu lekcji). 

Prezentacja i dyskusja (10 minut): 

● Przedstawienie wyników współpracy i omówienie, w jaki 

sposób narzędzia cyfrowe ułatwiają komunikację i 

wymianę pomysłów. 

Refleksja (5 minut): 

● Analiza możliwości wykorzystania tych narzędzi do 

rozwijania krytycznego myślenia i współpracy w klasie. 

Instrukcje dla uczestników 

Uważnie słuchaj prezentacji narzędzi i zadawaj pytania, jeśli coś 

jest niejasne. 

Współpracuj z zespołem nad stworzeniem i zaprezentowaniem 

aktywności z wykorzystaniem narzędzi cyfrowych. 

Weź aktywny udział w dyskusji, dzieląc się dodatkowymi 

pomysłami, wątpliwościami i spostrzeżeniami na temat 

zastosowania tych narzędzi w nauczaniu. 

Pomoce dydaktyczne Komputery/tablety 

Narzędzia do współpracy (Google Docs, Miro, Padlet) 

Projektor (do prezentacji wyników pracy) 

 

Obszary do refleksji / 

Notatki 

Jakie narzędzia cyfrowe najlepiej wspierają naukę poprzez 

współpracę w Twoim przedmiocie? 

W jaki sposób uczenie się poprzez współpracę może pomóc w 

dostosowaniu nauczania do zróżnicowanych potrzeb uczniów? 

 

Zasoby Funkcje współpracy w Google Docs:  

 

https://support.google.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/9j9aadt8tn-how-do-i-get-started-

with-padlet 

 

Scenariusz aktywności nr 3 

 

Przedmiot 

 

Innowacyjna integracja programu nauczania i umiejętności cyfrowych 

Tytuł 

aktywności 

 

Grywalizacja w edukacji: zabawa z nauką 

Cel 

aktywności 

 

Zapoznanie nauczycieli z narzędziami cyfrowymi i technikami 

grywalizacji, które zwiększają motywację i zaangażowanie w naukę. 

Czas trwania 

 

45 minut 

Przebieg 

 

Instrukcje dla prowadzących  

 

Wprowadzenie (5 minut): 

● Zdefiniuj grywalizację w edukacji i podaj przykłady, takie jak 

przyznawanie punktów za uczestnictwo i ustalanie poziomów 

biegłości. 

● https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs7

5Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=

designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

Demonstracja (10 minut): 

● Zademonstrowanie procesu generowania doświadczeń 

edukacyjnych przypominających gry przy użyciu platformy takiej 

jak .https://kahoot.it/  

● https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HE

PIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campai

gn=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

 

 

 

Przygotowanie aktywności (15 minut): 

● Nauczyciele współpracują w formie partnerstw lub małych grup. 

Wykorzystują narzędzie 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 aktywności opartej na grywalizacji, która 

jest związana z ich przedmiotem.. 

Rozegranie gry (10 minut): 

● Grupy testują nawzajem swoje gry w zabawny, konkurencyjny 

sposób. 

Refleksja i podsumowanie (5 minut): 

● Zbadanie wpływu grywalizacji na zaangażowanie i motywację 

studentów oraz przedstawienie wszelkich napotkanych przeszkód. 

Instrukcje dla uczestników szkoleń 

 

Użyj instrumentu cyfrowego, aby opracować ćwiczenie, które możesz 

wykorzystać w swojej klasie. 

Zaprezentuj pracę swojej grupy i poproś o informację zwrotną. 

 

Pomoce 

dydaktyczne 

 

Computers/tablets 

Gamification tools (Kahoot, Classcraft, Seesaw) 

Projector (for showcasing games) 

 

Obszary do 

refleksji / 

Uwagi 

 

Jak grywalizacja może wpłynąć na motywację uczniów w wirtualnej i 

fizycznej klasie? 

Jak nauczyciele mogą zrównoważyć elementy gry z celami programu 

nauczania? 

 

Zasoby 

 

Grywalizacja w 

Edukacja 

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

century-learning 

 

Classcraft - przegląd 

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/ 

 

https://elearningindustry.com/gamification-in-education-advancing-21st-century-learning
https://elearningindustry.com/gamification-in-education-advancing-21st-century-learning
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it-be-used-to-teach-tips-and-tricks
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it-be-used-to-teach-tips-and-tricks
https://kahoot.com/blog/2021/01/28/how-to-create-kahoot-tips-teachers/


   
 

 

 

 

 

 

 

Scenariusz aktywności nr 4 

 

 

Przedmiot 

Innowacyjna integracja programu nauczania i umiejętności cyfrowych 

  

Tytuł 

aktywności 

Podejście interdyscyplinarne 

Cel 

aktywności 

 

Oferowanie nauczycielom praktycznych pomysłów i działań, które integrują 

różne przedmioty szkolne, prowadząc do angażujących, rzeczywistych 

lekcji, które promują kreatywność, współpracę i zrozumienie różnych 

dyscyplin dla uczniów. 

Czas trwania 55 minut 

Przebieg 

 

Instrukcje dla prowadzących szkolenie 

 

Wprowadzenie do nauczania interdyscyplinarnego (10 minut): 

● Zacznij od wyjaśnienia koncepcji interdyscyplinarnego uczenia się i 

jego korzyści, w szczególności tego, jak pomagają one tworzyć 

angażujące, rzeczywiste doświadczenia edukacyjne dla uczniów. 

● Przedyskutuj, w jaki sposób lekcje interdyscyplinarne umożliwiają 

uczniom tworzenie powiązań między przedmiotami i głębsze 

zrozumienie złożonych tematów. 

● https://www.canva.com/design/DAGb-

XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-

XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm

_source=sharebutton 

Część 1: Zapoznanie się z literaturą i sportem (10 minut): 

 

● Wyjaśnij, w jaki sposób literatura i sport mogą być ze sobą 

powiązane. Na przykład literatura często przedstawia sport jako 

metaforę życia, rozwoju charakteru i pracy zespołowej. 

● Pokaż przykłady dzieł literackich lub historii związanych ze 

sportem (np. The Basketball Diaries Jima Carrolla, Chasing the 

Dream: The Rags-to-Riches Story of Serena Williams). 

https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton


   
 

● Zwróć uwagę, w jaki sposób historię sportowe podkreślają takie 

tematy, jak wytrwałość, praca zespołowa i pokonywanie wyzwań. 

Część 2: Integracja sztuki ze sportem (15 minut): 

● Wyjaśnij, w jaki sposób sztuki (takie jak sztuki wizualne, muzyka 

lub teatr) mogą być zintegrowane ze sportem w celu zwiększenia 

kreatywności i zrozumienia. 

● Przykłady: 

o Sztuki wizualne: Poproś uczniów o stworzenie dzieł sztuki 

(np. plakatów, ilustracji lub kolaży), które reprezentują ducha 

sportu lub słynny moment sportowy. 

o Muzyka: Zbadaj, w jaki sposób wydarzenia sportowe lub 

sportowcy zainspirowali piosenki, teledyski lub hymny (np. 

„We Are the Champions” zespołu Queen). Wykorzystanie 

rytmu do nauki ruchu (choreografia sportowa). 

o Drama: Poproś uczniów o odegranie ról lub przedstawienie 

sceny z filmu lub powieści o tematyce sportowej lub 

stworzenie skeczy ilustrujących pracę zespołową w sporcie. 

Część 3: Projektowanie aktywności - integracja literatury, sztuki i 

sportu (15 minut): 

 

● Pokaż nauczycielom, jak zaprojektować interdyscyplinarną lekcję 

łączącą literaturę, sztukę i sport. Zaprezentuj przykładowe 

zajęcia. 

● Przykład: Ćwiczenie - „Sztuka pracy zespołowej” 

1. Literatura: Przeczytaj fragment lub opowiadanie, które 

podkreśla znaczenie pracy zespołowej w sporcie (np. “The 

Mighty Ducks”). 

2. Sztuka: Poproś uczniów o stworzenie wizualnej reprezentacji 

(np. logo zespołu, plakatu lub ilustracji) w oparciu o tematy z 

opowiadania. 

3. Sport: Uczniowie biorą udział w ćwiczeniu budowania zespołu, 

które kładzie nacisk na współpracę, takim jak wyścig sztafetowy 

lub wyzwanie grupowe. 

https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6v

EBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&ut

m_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_sourc

e=sharebutton 

Część 4: Wymiana i informacje zwrotne (5 minut): 

● Zaproś nauczycieli do zaprezentowania interdyscyplinarnych 

planów lekcji lub pomysłów na zajęcia, które stworzyli. Przekaż 

informacje zwrotne na temat tego, jak dobrze zintegrowane są trzy 

przedmioty. 

Instrukcje dla uczestników szkolenia 

● Omów, w jaki sposób te ćwiczenia mogą pogłębić uznanie uczniów 

dla sportu i zachęcić ich do kreatywnego myślenia. 

https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton


   
 

● Weź udział w przykładowym ćwiczeniu „Sztuka pracy zespołowej”. 

Przeczytaj krótkie opowiadanie lub fragment, stwórz pracę 

plastyczną i weź udział w aktywności fizycznej, która wzmocni 

tematy poruszane w literaturze. 

● Praca w małych grupach w celu zaplanowania własnych działań 

interdyscyplinarnych, obejmujących trzy przedmioty. 

 

● Przedyskutuj wyzwania związane z integracją tych przedmiotów i 

sposoby ich przezwyciężenia, takie jak zachowanie równowagi 

między treściami przedmiotowymi a działaniami opartymi na 

współpracy. 

Pomoce 

dydaktyczne 

 

Zasoby i pomoce dydaktyczne: 

1. Wzór planu lekcji: 
o Łatwy szablon dla nauczycieli do tworzenia 

interdyscyplinarnych planów lekcji 

o https://www.canva.com/design/DAGb-

kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-

KW4w/edit?utm_content=DAGb-

kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2

&utm_source=sharebutton 

 

Obszary do 

refleksji / 

Uwagi 

 

Zaangażowanie studentów: 

● W jaki sposób integracja zajęć kreatywnych (plastycznych, 

muzycznych, teatralnych) z literaturą i sportem wpłynęła na poziom 

zaangażowania uczniów w lekcję? 

● W jaki sposób ta metoda może pomóc uczniom dostrzec związek 

różnych przedmiotów z rzeczywistymi sytuacjami? 

Praktyczne zastosowanie: 

● Jak dostosowałbyś to interdyscyplinarne podejście do różnych grup 

wiekowych lub umiejętności uczenia się? 

● Jakie wyzwania możesz napotkać w klasie, próbując zintegrować te 

przedmioty i jak możesz je pokonać? 

Ocena i informacje zwrotne: 

● Jak można oceniać proces uczenia się studentów w trzech różnych 

dyscyplinach (literatura, sztuka i sport)? 

● Jakie rodzaje oceny kształtującej (np. dyskusje grupowe, prace 

plastyczne, prezentacje) mogą być przydatne do oceny skuteczności 

lekcji? 

Współpraca: 

● W jaki sposób ta interdyscyplinarna metoda może zachęcić uczniów 

do wspólnej nauki i jak może to korzystnie wpłynąć na dynamikę w 

klasie? 

https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton


   
 

● Zastanów się, w jaki sposób takie podejście może wspierać ducha 

wspólnoty w twojej klasie poprzez pracę zespołową, wspólne 

projekty i wzajemne wsparcie. 

 

 

 

 

7. Ocena i informacja zwrotna w edukacji cyfrowej 

Efekty uczenia się: 

Po ukończeniu tego rozdziału będziesz w stanie: 

1.Zrozumieć kluczowe zasady oceny cyfrowej: 

•Wyjaśnić teoretyczne podstawy i kluczowe zasady oceniania wspierającego uczenie się w kontekście 

cyfrowym, w tym znaczenie informacji zwrotnej oraz cykli ciągłej oceny (Black & Wiliam, 2009; Hattie 

& Timperley, 2007). 

2.Rozróżniać ocenę formatywną i sumatywną w środowiskach cyfrowych: 

•Zidentyfikować różne cele, metody i narzędzia cyfrowe wykorzystywane do oceny formatywnej i 

sumatywnej oraz ocenić, w jaki sposób każda z tych form wspiera proces uczenia się uczniów oraz 

podejmowanie decyzji dydaktycznych (Hattie & Timperley, 2007). 

3.Wdrażać skuteczne strategie informacji zwrotnej: 

•Opracować strategie dostarczania terminowej, spersonalizowanej i konstruktywnej informacji zwrotnej 

za pomocą platform cyfrowych i bezpośredniej interakcji w modelu blended learning, tak aby sprzyjała 

ona samoregulacji w uczeniu się i ciągłemu doskonaleniu (Redecker, 2017). 

4.Wykorzystywać analitykę uczenia się i dane do podejmowania decyzji dydaktycznych: 

•Zdobyć umiejętności zbierania, analizowania i interpretowania danych z oceny cyfrowej poprzez 

analitykę uczenia się oraz wykorzystywania tych informacji do dostosowywania metod nauczania i 

eliminowania luk edukacyjnych (Siemens, 2013; Papamitsiou & Economides, 2014). 

5.Projektować inkluzyjne praktyki oceniania: 

•Opracować i wdrożyć metody oceniania dostępne i sprawiedliwe dla wszystkich uczniów, w tym dla 

osób z ograniczonymi możliwościami, stosując zasady Uniwersalnego Projektowania Nauczania (UDL) 

oraz dostosowując narzędzia cyfrowe do ich potrzeb (CAST, 2018). 

6.Zintegrować różnorodne narzędzia i zasoby cyfrowe: 



   
 

•Zidentyfikować i ocenić różne narzędzia oraz zasoby cyfrowe służące ocenie i informacji zwrotnej, a 

następnie skutecznie włączyć je do praktyki dydaktycznej w celu zwiększenia zaangażowania uczniów i 

poprawy wyników nauczania (ISTE, 2017). 

7.Reflektować nad praktykami oceniania i dostosowywać je do potrzeb uczniów: 

•Angażować się w praktykę refleksyjną w celu ciągłej oceny wpływu strategii oceny i informacji 

zwrotnej na wyniki uczniów oraz doskonalić podejścia dydaktyczne w oparciu o dane i najlepsze praktyki 

(ISTE, 2017). 

 

7.1 Ocenianie wspierające uczenie się w środowisku cyfrowym: kluczowe zasady 

Ocenianie wspierające uczenie się w środowisku cyfrowym redefiniuje tradycyjne podejście do oceny, 

kładąc nacisk na bieżącą, formatywną informację zwrotną, która wspiera zarówno nauczanie, jak i uczenie 

się. W środowiskach cyfrowych ocena nie jest jedynie procesem sumatywnym, lecz ciągłym cyklem 

pomagającym identyfikować luki w wiedzy, monitorować postępy i promować samoregulację w uczeniu 

się. Nauczyciele wykorzystują różne narzędzia cyfrowe, takie jak testy online, interaktywne fora 

dyskusyjne i cyfrowe portfolio, aby w czasie rzeczywistym zbierać dane i dostarczać uczniom 

spersonalizowaną, natychmiastową informację zwrotną (Black & Wiliam, 2009; Nicol & Macfarlane‐Dick, 

2006). Takie podejście nie tylko wspiera proces uczenia się, ale również pomaga uczniom w głębszym 

zrozumieniu materiału poprzez refleksję nad własnymi wynikami i dostosowywanie strategii uczenia się. 

Kluczowe zasady oceniania wspierającego uczenie się w kontekście cyfrowym obejmują: 

•Jasność celów edukacyjnych, terminową i konstruktywną informację zwrotną oraz aktywne 

zaangażowanie uczniów. 

•Dzięki precyzyjnemu określeniu celów nauczania oraz kryteriów sukcesu oceny cyfrowe pomagają 

uczniom lepiej zrozumieć, czego się od nich oczekuje i jak mogą osiągnąć te cele. 

•Integracja narzędzi cyfrowych umożliwia dostarczanie natychmiastowej informacji zwrotnej, co jest 

kluczowe dla samodzielnej korekty błędów i ciągłego doskonalenia. 

•Włączenie uczniów w proces samooceny oraz oceny koleżeńskiej za pomocą cyfrowych platform 

wzmacnia poczucie odpowiedzialności za własne uczenie się oraz rozwija strategie metakognitywne. 

Zastosowanie technologii w ocenianiu formatywnym personalizuje proces uczenia się i zapewnia, że 

dostosowanie nauczania do potrzeb uczniów jest oparte na danych i analizie postępów (Redecker, 2017; 

Nicol & Macfarlane‐Dick, 2006). 

Interaktywna natura oceny cyfrowej pozwala na dynamiczny przepływ informacji zwrotnej między 

nauczycielem a uczniem. Narzędzia cyfrowe mogą śledzić postępy ucznia poprzez analitykę uczenia się i 

pulpity wizualizacyjne, dostarczając nauczycielom cennych informacji na temat wzorców osiągnięć 

uczniów. To podejście umożliwia projektowanie celowanych interwencji i wspiera zróżnicowane 

nauczanie dostosowane do indywidualnych stylów uczenia się. 



   
 

Ostatecznie, stosowanie metod oceny cyfrowej pomaga rozwijać u uczniów mentalność rozwoju (growth 

mindset) poprzez podkreślanie postępów, wytrwałości i ciągłego doskonalenia, co jest kluczowe dla 

uczenia się przez całe życie w coraz bardziej zdigitalizowanym świecie (Hattie & Timperley, 2007). 

Pytania do refleksji: 

1.W jaki sposób narzędzia do oceny cyfrowej wspierają Twoją zdolność do dostarczania terminowej 

i spersonalizowanej informacji zwrotnej, która wspomaga uczenie się i samoregulację uczniów? 

2.Przeanalizuj cyfrową aktywność oceniania, którą wdrożyłeś(aś) lub obserwowałeś(aś). Jakie 

elementy tego procesu przyczyniły się do skutecznej informacji zwrotnej i jak można go ulepszyć? 

3.W jaki sposób integracja analityki danych w ocenianiu cyfrowym może pomóc w identyfikacji luk 

edukacyjnych i dostosowaniu metod nauczania do zróżnicowanych potrzeb uczniów? 

7.2 Ocena formatywna i sumatywna z wykorzystaniem narzędzi cyfrowych 

Narzędzia cyfrowe zrewolucjonizowały sposób, w jaki nauczyciele przeprowadzają zarówno ocenę 

formatywną, jak i sumatywną, tworząc możliwości bardziej interaktywnej, terminowej i spersonalizowanej 

ewaluacji procesu uczenia się uczniów. Ocena formatywna, której celem jest dostarczanie bieżącej 

informacji zwrotnej wspierającej rozwój ucznia, jest wspomagana przez platformy cyfrowe oferujące 

zbieranie danych w czasie rzeczywistym, adaptacyjne quizy oraz interaktywne mechanizmy informacji 

zwrotnej. Z kolei oceny sumatywne – przeprowadzane na zakończenie modułu edukacyjnego w celu 

podsumowania osiągnięć ucznia – mogą być realizowane za pomocą egzaminów online, cyfrowych 

portfolio oraz systemów automatycznego oceniania. Dzięki tym narzędziom nauczyciele mogą projektować 

doświadczenia oceniające zgodne z celami kształcenia, jednocześnie angażując uczniów w środowisko 

bogate w technologie (Black & Wiliam, 2009; Hattie & Timperley, 2007). 

W kontekście oceny formatywnej narzędzia cyfrowe, takie jak systemy zarządzania nauczaniem (LMS), 

quizy online i platformy do współpracy, umożliwiają nauczycielom zbieranie i analizowanie danych o 

uczniach w czasie rzeczywistym. Uczniowie otrzymują natychmiastową informację zwrotną, co pozwala 

im monitorować swoje postępy i identyfikować obszary do poprawy już w trakcie procesu nauki. Ponadto 

cyfrowe formy oceniania mogą zawierać elementy multimedialne – np. interaktywne symulacje lub 

odpowiedzi wideo – co sprzyja dostosowaniu nauczania do różnych stylów uczenia się i zwiększa jego 

inkluzyjność. Możliwość śledzenia wyników uczniów w czasie rzeczywistym za pomocą analiz i pulpitów 

nawigacyjnych pozwala nauczycielom lepiej dostosować strategie dydaktyczne do indywidualnych potrzeb 

uczniów (Black & Wiliam, 2009). 

Ocena sumatywna w środowisku cyfrowym wykorzystuje technologie do skutecznej ewaluacji efektów 

uczenia się. Egzaminy online, cyfrowe portfolio oraz oceny oparte na projektach to przykłady narzędzi, 

które pozwalają uchwycić zarówno zakres, jak i głębię zdobytej wiedzy. Automatyczne systemy oceniania 

zwiększają efektywność i zapewniają spójność oraz obiektywność wyników. Ponadto cyfrowe platformy 

wspierają bezpieczne środowiska egzaminacyjne i umożliwiają zastosowanie różnych typów pytań – od 

zamkniętych po otwarte – co sprawia, że oceny są zarówno rygorystyczne, jak i kompleksowe (Hattie & 

Timperley, 2007). 

Integracja oceny formatywnej i sumatywnej z wykorzystaniem narzędzi cyfrowych tworzy ciągłą pętlę 

informacji zwrotnej, która wzmacnia cały proces nauczania i uczenia się. Łącząc dane z ocen formatywnych 

(przekazujących bieżące informacje o postępach) z kompleksową ewaluacją dostarczaną przez oceny 



   
 

sumatywne, nauczyciele mogą uzyskać pełniejszy obraz osiągnięć uczniów. Takie podejście pozwala na 

szybsze dostosowywanie metod nauczania i promuje kulturę ciągłego doskonalenia zarówno wśród 

uczniów, jak i nauczycieli. Dodatkowo dane z cyfrowych narzędzi oceniających mogą być wykorzystywane 

do projektowania programów nauczania, identyfikowania trendów oraz podejmowania decyzji w oparciu 

o dowody, co ostatecznie prowadzi do lepszych wyników nauczania i bardziej spersonalizowanych 

doświadczeń edukacyjnych (Redecker, 2017). 

Pytania do refleksji: 

1.W jaki sposób można wykorzystać narzędzia cyfrowe do zapewnienia natychmiastowej i 

praktycznej informacji zwrotnej, wspierającej uczenie się i samoregulację uczniów? 

2.Jakie wyzwania mogą pojawić się podczas wdrażania ocen sumatywnych w formie cyfrowej i jakie 

strategie można zastosować, aby im zaradzić? 

3.Jak można zintegrować dane z ocen formatywnych i sumatywnych, aby lepiej dostosować metody 

nauczania i zwiększyć efektywność procesu uczenia się? 

 

7.3 Udzielanie informacji zwrotnej w środowisku nauczania hybrydowego i cyfrowego 

W środowiskach nauczania hybrydowego i cyfrowego skuteczna informacja zwrotna odgrywa kluczową 

rolę w poprawie procesu uczenia się i zaangażowania uczniów. Połączenie tradycyjnej nauki stacjonarnej 

z cyfrowymi metodami dostarcza różnych sposobów komunikacji i interakcji. W tym kontekście informacja 

zwrotna staje się nie tylko narzędziem oceny, ale także dynamicznym mechanizmem wspierającym ciągłe 

doskonalenie, samoregulację w nauce oraz bardziej spersonalizowane podejście do edukacji. Nauczyciele 

muszą wykorzystywać zarówno tradycyjne, jak i cyfrowe strategie informacji zwrotnej, aby sprostać 

zróżnicowanym potrzebom swoich uczniów (Hattie & Timperley, 2007). 

Narzędzia cyfrowe znacząco zmieniły proces przekazywania informacji zwrotnej, umożliwiając szybkie, 

spersonalizowane i interaktywne odpowiedzi. Systemy zarządzania nauczaniem, automatyczne informacje 

zwrotne w quizach czy fora dyskusyjne online pozwalają nauczycielom natychmiast reagować na pracę 

uczniów. Taka szybka reakcja pomaga w szybkim korygowaniu błędów, dostosowywaniu strategii nauki i 

utrzymywaniu zaangażowania w treści edukacyjne. Wykorzystanie multimediów – takich jak komentarze 

wideo, adnotacje na dokumentach cyfrowych czy nagrania audio – zwiększa przejrzystość i skuteczność 

informacji zwrotnej, czyniąc ją bardziej dostępną i angażującą dla uczniów o różnych preferencjach 

edukacyjnych (Black & Wiliam, 2009). 

Środowisko nauczania hybrydowego łączy zalety informacji zwrotnej zarówno cyfrowej, jak i 

bezpośredniej. W nauczaniu stacjonarnym nauczyciele mogą przekazywać szczegółowe i 

spersonalizowane wskazówki poprzez interakcje twarzą w twarz, podczas gdy platformy cyfrowe 

zapewniają ciągłość i refleksyjność procesu informacji zwrotnej. Przykładowo, po dyskusji w klasie lub 

pracy grupowej nauczyciele mogą uzupełnić zajęcia informacją zwrotną w formie cyfrowej, podsumowując 

kluczowe punkty, wskazując obszary do poprawy i zachęcając do dalszej eksploracji tematu. Połączenie 

natychmiastowej, osobistej informacji zwrotnej z długofalowym wsparciem cyfrowym tworzy 

kompleksową pętlę informacji zwrotnej, która wspiera osiągnięcia uczniów i rozwija ich mindset wzrostu 

(Redecker, 2017). 



   
 

Mimo licznych zalet, skuteczne przekazywanie informacji zwrotnej w środowisku hybrydowym wiąże się 

również z wyzwaniami. Nauczyciele muszą znaleźć równowagę między natychmiastowością i 

personalizacją informacji zwrotnej w nauczaniu stacjonarnym a skalowalnością i spójnością narzędzi 

cyfrowych. Kluczową rolę odgrywa tu rozwój zawodowy i współpraca między nauczycielami, aby 

skutecznie wykorzystywać dostępne technologie oraz opracowywać strategie informacji zwrotnej, które 

będą zarówno efektywne, jak i trwałe. Dopasowując praktyki do sprawdzonych modeli edukacyjnych i 

systematycznie analizując ich skuteczność, nauczyciele mogą tworzyć kulturę konstruktywnej informacji 

zwrotnej, wspierającą zarówno rozwój uczniów, jak i doskonalenie metod nauczania. 

Pytania do refleksji: 

1.Jak możesz połączyć metody informacji zwrotnej cyfrowej i bezpośredniej, aby stworzyć spójny i 

ciągły proces wsparcia uczniów w środowisku hybrydowym? 

2.Jakie cyfrowe narzędzia lub platformy wykorzystujesz lub planujesz wykorzystać do 

przekazywania terminowej i spersonalizowanej informacji zwrotnej? Jak można je jeszcze bardziej 

zoptymalizować pod kątem potrzeb Twoich uczniów? 

3.Przeanalizuj ostatnie doświadczenie związane z informacją zwrotną w Twojej klasie. Jak sposób 

jej przekazania (cyfrowy lub bezpośredni) wpłynął na naukę uczniów? Jakie zmiany mogłyby 

poprawić skuteczność informacji zwrotnej w nauczaniu hybrydowym? 

7.4 Wykorzystanie analityki i danych do kształtowania nauczania i oceniania 

Cyfrowe środowiska edukacyjne generują ogromne ilości danych, które można wykorzystać do 

doskonalenia zarówno procesu nauczania, jak i oceniania. Dzięki analizie danych nauczyciele mogą 

gromadzić, analizować i interpretować informacje dotyczące zaangażowania uczniów, ich wyników oraz 

interakcji z treściami cyfrowymi w czasie rzeczywistym. Te dane dostarczają cennych wglądów w 

indywidualne wzorce uczenia się i zachowania uczniów, umożliwiając dostosowanie nauczania do ich 

unikalnych potrzeb. Jak wyjaśnia Siemens (2013), analiza uczenia się przekształca surowe dane w 

użyteczne informacje, wspierając podejmowanie decyzji opartych na dowodach w edukacji. 

Narzędzia analityczne wbudowane w platformy cyfrowe – takie jak systemy zarządzania nauczaniem i 

adaptacyjne oprogramowanie edukacyjne – oferują panele kontrolne i wizualizacje umożliwiające 

śledzenie kluczowych wskaźników wydajności, takich jak czas poświęcony na naukę, wyniki testów czy 

aktywność w dyskusjach online. Dzięki tym narzędziom nauczyciele mogą nie tylko identyfikować 

obszary, w których uczniowie osiągają sukcesy, ale także szybko wykrywać ewentualne luki w ich wiedzy. 

Według Papamitsiou i Economidesa (2014), wykorzystanie podejścia opartego na danych pozwala na 

wdrażanie odpowiednich interwencji we właściwym czasie, co prowadzi do bardziej spersonalizowanego i 

skutecznego procesu nauczania. 

Dodatkowo, integracja analizy danych z praktykami oceniania pozwala na stworzenie ciągłej pętli 

informacji zwrotnej między uczniami i nauczycielami. Oceny cyfrowe mogą dostarczać natychmiastowych 

informacji zwrotnych, a analiza zbiorczych wyników umożliwia nauczycielom identyfikację 

długoterminowych trendów, co wspiera zarówno ocenianie formatywne, jak i sumatywne. Jak zauważają 

Baker i Inventado (2014), takie podejście umożliwia adaptacyjne nauczanie, ponieważ nauczyciele mogą 

na bieżąco modyfikować plany lekcji i strategie dydaktyczne na podstawie rzeczywistych danych. W 

efekcie uczniowie uczą się w środowisku, które ewoluuje w odpowiedzi na ich postępy, sprzyjając kulturze 

ciągłego doskonalenia i samoregulacji. 



   
 

Pomimo licznych zalet, wykorzystanie analizy danych w edukacji cyfrowej wiąże się również z 

wyzwaniami, takimi jak ochrona prywatności danych, potrzeba szkolenia nauczycieli w zakresie 

interpretacji wyników czy ryzyko uprzedzeń w procesie zbierania danych. Ferguson (2012) podkreśla, że 

kluczowe jest uwzględnienie tych kwestii, aby analityka edukacyjna nie tylko poprawiała jakość nauczania, 

ale również była stosowana w sposób etyczny i sprawiedliwy. W miarę jak instytucje edukacyjne coraz 

częściej wdrażają cyfrowe systemy oceniania i informacji zwrotnej, kluczowe staje się znalezienie 

równowagi między ochroną danych uczniów a rozwijaniem kompetencji nauczycieli w zakresie 

wykorzystania narzędzi analitycznych. 

Pytania do refleksji: 

1.Jak możesz wykorzystać analitykę cyfrową do identyfikowania i eliminowania luk w nauce w swojej 

klasie? Jakie konkretne narzędzia mogą wspierać ten proces? 

2.Przeanalizuj sytuację, w której wykorzystanie danych doprowadziło do zmian w Twoich metodach 

nauczania. Jakie czynniki wpłynęły na Twoją decyzję i jakie były efekty dla uczniów? 

3.Jakie wyzwania dostrzegasz we wdrażaniu analityki edukacyjnej w swoim środowisku? Jakie 

strategie mogą pomóc w rozwiązaniu problemów związanych z ochroną danych i ryzykiem błędnej 

interpretacji wyników? 

 

7.5 Inkluzywne praktyki oceniania: dostosowanie do uczniów z mniejszymi szansami 

Inkluzywne praktyki oceniania w edukacji cyfrowej mają na celu zapewnienie każdemu uczniowi, 

zwłaszcza tym z ograniczonymi możliwościami, możliwości wykazania się wiedzą w sposób 

odpowiadający ich indywidualnym predyspozycjom i wyzwaniom. Uczniowie z niedostatecznym 

dostępem do zasobów, osoby z niepełnosprawnościami czy ci, którzy mają ograniczony dostęp do 

technologii, często napotykają dodatkowe bariery, które tradycyjne metody oceniania mogą nie 

uwzględniać. Zastosowanie zasad Uniwersalnego Projektowania dla Uczenia się (UDL) pozwala 

nauczycielom tworzyć strategie oceniania, które oferują różnorodne sposoby zaangażowania, reprezentacji 

i ekspresji, zapewniając tym samym równe szanse dla wszystkich uczniów (CAST, 2018). 

Jedną z efektywnych strategii inkluzywnego oceniania jest wykorzystanie różnorodnych narzędzi 

cyfrowych, które pozwalają uczniom na prezentowanie swojej wiedzy w różnych formach. Przykładowo, 

nauczyciele mogą stosować projekty multimedialne, interaktywne quizy czy cyfrowe portfolio, które 

umożliwiają uczniom wyrażanie swoich umiejętności poprzez tekst, dźwięk, obrazy lub wideo. Takie 

podejście nie tylko uwzględnia różne style uczenia się, ale także wspiera zróżnicowaną edukację, 

umożliwiając nauczycielom dostosowanie zadań i informacji zwrotnej do indywidualnych potrzeb 

uczniów. Badania wskazują, że gdy oceny formatywne są projektowane z myślą o elastyczności, nie tylko 

poprawiają wyniki uczniów, ale także wzmacniają ich motywację i poczucie sprawczości (Black & Wiliam, 

2009). 

Dodatkowo, integracja analizy danych i mechanizmów informacji zwrotnej w czasie rzeczywistym 

zwiększa inkluzywność praktyk oceniania. Platformy cyfrowe umożliwiają monitorowanie postępów 

uczniów i dostarczanie natychmiastowej, spersonalizowanej informacji zwrotnej, która wspiera zarówno 

dostosowanie procesu nauczania, jak i samoregulację uczniów. Takie podejście pozwala nauczycielom 

szybko wykrywać i niwelować luki edukacyjne, zapewniając uczniom z ograniczonymi szansami 



   
 

niezbędne wsparcie. Ponadto, budowanie kultury ciągłej informacji zwrotnej i refleksji pomaga w 

rozwijaniu mindsetu wzrostu, zachęcając uczniów do nieustannego doskonalenia i adaptacji do różnych 

form oceniania (Hattie & Timperley, 2007). 

Pytania do refleksji: 

1.Jak możesz dostosować swoje obecne praktyki oceniania cyfrowego, aby lepiej wspierać uczniów 

napotykających dodatkowe bariery w nauce? 

2.Przeanalizuj sytuację, w której uczeń z mniejszymi szansami miał trudności z wykazaniem się 

wiedzą w cyfrowej ocenie. Jakie alternatywne strategie lub narzędzia mogłyby pomóc w stworzeniu 

bardziej inkluzywnego procesu oceniania? 

3.W jaki sposób natychmiastowa informacja zwrotna i analityka cyfrowa mogą pomóc Ci w 

identyfikowaniu luk w nauce i dostosowywaniu nauczania do różnorodnych potrzeb uczniów? 

7.6 Zasoby i narzędzia dla nauczycieli 

W dynamicznie rozwijającym się świecie edukacji cyfrowej nauczyciele potrzebują szerokiego zestawu 

narzędzi i zasobów, aby skutecznie oceniać postępy uczniów i dostarczać wartościową informację zwrotną. 

Narzędzia cyfrowe umożliwiają nauczycielom usprawnienie procesów oceniania, zapewnienie terminowej 

informacji zwrotnej oraz tworzenie angażujących doświadczeń edukacyjnych, które odpowiadają na 

zróżnicowane potrzeby uczniów. Wykorzystując te technologie, nauczyciele mogą zbierać dane o 

wynikach uczniów w czasie rzeczywistym i odpowiednio dostosowywać swoje metody nauczania, co 

sprzyja bardziej spersonalizowanemu i elastycznemu podejściu do edukacji (Black & Wiliam, 2009). 

Równie istotne są zasoby oferujące wskazówki, najlepsze praktyki i ramy teoretyczne dotyczące integracji 

kompetencji cyfrowych w procesie nauczania. Takie materiały pomagają nauczycielom skutecznie 

poruszać się w realiach cyfrowej transformacji edukacji, dostarczając strategii opartych na badaniach oraz 

praktycznych wskazówek dotyczących efektywnego oceniania i informacji zwrotnej. Dostęp do 

kompleksowych standardów i wytycznych – takich jak te opracowane przez International Society for 

Technology in Education (ISTE) oraz Uniwersalne Projektowanie dla Uczenia się (UDL) – umożliwia 

nauczycielom projektowanie zajęć, które są zarówno innowacyjne, jak i inkluzywne. Synergia pomiędzy 

narzędziami cyfrowymi a zasobami edukacyjnymi wspiera rozwój zawodowy nauczycieli i pomaga im 

nadążać za technologicznymi zmianami w edukacji (CAST, 2018). 

Poniżej znajduje się wyselekcjonowana lista narzędzi cyfrowych i zasobów wspierających nauczycieli w 

doskonaleniu procesów oceniania i informacji zwrotnej w edukacji cyfrowej. Obejmuje ona interaktywne 

platformy do oceniania formatywnego i sumatywnego, środowiska do współpracy oraz profesjonalne ramy 

dydaktyczne ułatwiające wdrażanie najlepszych praktyk. Integracja tych narzędzi i zasobów w codzienną 

pracę nauczycieli pozwala na wzbogacenie doświadczeń edukacyjnych, promowanie równości oraz 

budowanie kultury ciągłego doskonalenia. 

Narzędzia cyfrowe 

1.Google Classroom – Darmowa platforma umożliwiająca nauczycielom zarządzanie zadaniami, 

komunikację i dostarczanie informacji zwrotnej w czasie rzeczywistym. 

Google Classroom 

https://classroom.google.com/


   
 

2.Kahoot! – Interaktywna platforma do nauki opartej na grach, umożliwiająca angażujące quizy i konkursy. 

Kahoot! 

3.Edpuzzle – Narzędzie do tworzenia interaktywnych lekcji wideo z wbudowanymi pytaniami, 

umożliwiające natychmiastową ocenę i spersonalizowaną informację zwrotną. 

Edpuzzle 

4.Socrative – Chmurowy system odpowiedzi uczniów, który umożliwia przeprowadzanie quizów i ankiet 

w czasie rzeczywistym. 

Socrative 

5.Quizizz – Platforma do oceny w formie gry, oferująca natychmiastową analizę wyników i różnorodne 

formaty pytań. 

Quizizz 

6.Padlet – Cyfrowa tablica ogłoszeń umożliwiająca współpracę, udostępnianie zasobów i interaktywne 

dyskusje wśród uczniów. 

Padlet 

7.Nearpod – Interaktywne narzędzie do prowadzenia lekcji, integrujące ocenę formatywną, wirtualne 

wycieczki i odpowiedzi uczniów w czasie rzeczywistym. 

Nearpod 

8.Seesaw – Platforma cyfrowego portfolio, umożliwiająca uczniom dokumentowanie i refleksję nad nauką 

oraz zapewniająca nauczycielom możliwość ciągłego udzielania informacji zwrotnej. 

Seesaw 

Oto lista zasobów edukacyjnych wraz z linkami: 

1.ISTE Standards for Educators – Kompleksowy framework oferujący wytyczne i najlepsze praktyki dla 

skutecznej integracji technologii w edukacji. 

ISTE Standards for Educators 

2.Universal Design for Learning (UDL) Guidelines – Zasób dostarczający strategii tworzenia inkluzyjnych 

i dostępnych doświadczeń edukacyjnych poprzez różnorodne metody zaangażowania, reprezentacji i 

wyrażania. 

UDL Guidelines 

3.DigCompEdu Framework – Europejski framework dla kompetencji cyfrowych nauczycieli, określający 

niezbędne umiejętności i praktyki do efektywnej integracji technologii. 

DigCompEdu Framework 

https://kahoot.com/
https://www.edpuzzle.com/
https://www.socrative.com/
https://quizizz.com/
https://padlet.com/
https://nearpod.com/
https://web.seesaw.me/
https://www.iste.org/standards/for-educators
http://www.udlcenter.org/aboutudl/udlguidelines
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu


   
 

4.Edutopia – Platforma online oferująca strategie oparte na badaniach, innowacyjne praktyki i historie 

sukcesu związane z nauką cyfrową i blended learningiem. 

Edutopia 

5.The Office of Educational Technology (U.S. Department of Education) – Zapewnia zasoby, wskazówki 

i narzędzia do integracji nauki cyfrowej i technologii w placówkach edukacyjnych. 

U.S. Department of Education - Office of Educational Technology 

6.EdTechReview – Platforma online, która oferuje recenzje, nowości i informacje o najnowszych trendach 

i narzędziach technologicznych w edukacji. 

EdTechReview 

Mam nadzieję, że te zasoby będą przydatne w rozwijaniu Twoich praktyk edukacyjnych! 

Pytania do refleksji: 

1.W jaki sposób wymienione narzędzia cyfrowe mogą pomóc Ci zapewnić terminową i spersonalizowaną 

informację zwrotną w klasie? 

2.Który z zasobów uważasz za najbardziej wartościowy dla doskonalenia praktyk oceniania cyfrowego i 

jak wdrożyłbyś jego strategie w swojej pracy dydaktycznej? 

3.Jak integracja tych narzędzi i zasobów może przekształcić Twoje metody nauczania i wspierać Twój 

rozwój zawodowy? 

 

 

 

Wnioski 

Przedstawione narzędzia i zasoby dostarczają kompleksowych ram integracji kompetencji cyfrowych z 

projektowaniem programów nauczania, wyposażając nauczycieli w praktyczne narzędzia, strategie i 

teoretyczne podstawy do tworzenia inkluzyjnych, angażujących i opartych na technologii środowisk 

edukacyjnych. Kluczowe wnioski obejmują znaczenie dostosowania celów programowych do ram 

kompetencji cyfrowych, transformacyjną rolę cyfrowego opowiadania historii, myślenia projektowego i 

technik uczenia wizualnego, a także siłę oceniania i informacji zwrotnej opartej na danych w edukacji 

cyfrowej. Wspólnie te elementy sprzyjają dynamicznemu, skoncentrowanemu na uczniu podejściu, które 

rozwija kreatywność, krytyczne myślenie, współpracę i inkluzywność w różnorodnych kontekstach 

edukacyjnych (Mishra & Koehler, 2006; ISTE, 2017; Hattie & Timperley, 2007). 

Patrząc w przyszłość, dalsza integracja programów nauczania będzie polegać na ciągłym dostosowywaniu 

się do szybkiego rozwoju technologii i zmieniających się paradygmatów edukacyjnych. Pojawiające się 

technologie, takie jak sztuczna inteligencja, rzeczywistość wirtualna i rozszerzona, zapowiadają dalszą 

personalizację i wzbogacenie doświadczeń edukacyjnych, zwiększając możliwości współpracy w czasie 

https://www.edutopia.org/
https://tech.ed.gov/
https://edtechreview.in/


   
 

rzeczywistym i adaptacyjnego nauczania. Przyszłe kierunki integracji programowej obejmują rozszerzanie 

inicjatyw rozwoju zawodowego wspierających nauczycieli w wykorzystaniu nowych technologii, 

doskonalenie ram kompetencji cyfrowych w celu odzwierciedlenia ewoluujących umiejętności cyfrowych 

oraz promowanie interdyscyplinarnych współprac łączących tradycyjne przedmioty z innowacyjnymi 

praktykami cyfrowymi (European Commission, 2017; Siemens, 2013). 

W miarę jak nauczyciele i instytucje edukacyjne będą kontynuować innowacje, kluczowe będzie 

utrzymanie nacisku na równość i dostępność, zapewniając każdemu uczniowi możliwość rozwoju w erze 

cyfrowej. Budowanie odpornych ekosystemów cyfrowych i integracja analityki danych z bieżącymi 

reformami programowymi pozwolą stworzyć środowiska edukacyjne, które będą zarówno nowoczesne, jak 

i dostosowane do potrzeb wszystkich uczniów. Narzędziownik ten stanowi nie tylko przewodnik po 

aktualnych najlepszych praktykach, ale także fundament dla dalszych badań i rozwoju w zakresie integracji 

programów nauczania, torując drogę do przyszłych przełomów edukacyjnych. 

 

 

 

Aneks 

Słownik kluczowych terminów z zakresu cyfrowej edukacji i integracji programowej 

1.Adaptive learning – System wykorzystujący analitykę danych do dostosowywania treści edukacyjnych 

i tempa nauki do indywidualnych potrzeb ucznia. 

2.Augmented Reality (AR) – Technologia nakładająca cyfrowe informacje (np. obrazy, filmy, tekst) na 

rzeczywiste środowisko, zwiększając interaktywność i immersję w nauce. 

3.Blended learning – Model nauczania łączący tradycyjne metody stacjonarne z aktywnościami online, 

tworząc hybrydowy system edukacyjny. 

4.Collaborative learning – Strategia dydaktyczna polegająca na współpracy uczniów – często z 

wykorzystaniem narzędzi cyfrowych – w celu dzielenia się wiedzą i rozwiązywania problemów. 

5.Cognitive load theory – Teoria obciążenia poznawczego, badająca ilość wysiłku umysłowego 

wymaganego do przyswajania nowych informacji. 

6.Concept map – Graficzne narzędzie do przedstawiania zależności między pojęciami, wspomagające 

organizację i integrację wiedzy. 

7.Curriculum integration – Proces łączenia umiejętności cyfrowych z treściami programowymi w 

sposób naturalny, zwiększając ich użyteczność i atrakcyjność dla uczniów. 

8.Design thinking – Zorientowane na człowieka, iteracyjne podejście do rozwiązywania problemów, 

które kładzie nacisk na empatię, kreatywność, prototypowanie i testowanie w celu opracowania 

innowacyjnych rozwiązań w edukacji. 



   
 

9.Digital citizenship – Odpowiedzialne i etyczne korzystanie z technologii cyfrowych, obejmujące 

znajomość praw i obowiązków online oraz zasady bezpieczeństwa w społecznościach cyfrowych. 

10.Digital competency – Zestaw umiejętności, wiedzy i postaw niezbędnych do skutecznego i 

krytycznego korzystania z technologii cyfrowych w nauce, komunikacji i rozwiązywaniu problemów. 

11.Digital inclusion – Działania mające na celu zapewnienie równego dostępu do narzędzi, zasobów i 

możliwości cyfrowych wszystkim uczniom, zwłaszcza tym z grup marginalizowanych lub o 

ograniczonych zasobach. 

12.Digital literacy – Zdolność do wyszukiwania, oceny i tworzenia informacji za pomocą technologii 

cyfrowej oraz skutecznego komunikowania się i współpracy w środowiskach cyfrowych. 

13.Digital portfolio – Cyfrowa kolekcja materiałów, takich jak projekty, zadania i refleksje, prezentująca 

postępy, umiejętności i osiągnięcia ucznia w czasie. 

14.Digital storytelling – Praktyka wykorzystania narzędzi multimedialnych (np. obrazów, dźwięku, 

wideo, tekstu) do tworzenia i udostępniania narracji edukacyjnych. 

15.EdTech (Educational Technology) – Integracja i stosowanie narzędzi cyfrowych w celu wspierania i 

usprawniania procesu nauczania, uczenia się i administracji edukacyjnej. 

16.Flipped classroom – Model edukacyjny, w którym uczniowie najpierw zapoznają się z nowym 

materiałem w domu (np. poprzez wykłady wideo), a następnie stosują zdobytą wiedzę w klasie podczas 

zajęć interaktywnych. 

17.Formative assessment – Bieżące metody oceny służące monitorowaniu procesu uczenia się i 

dostarczaniu natychmiastowej informacji zwrotnej w celu jego ulepszenia. 

18.Infographics – Wizualne przedstawienie danych lub informacji, ułatwiające szybkie i klarowne 

przekazywanie złożonych koncepcji. 

19.Interactive whiteboard – Cyfrowa tablica umożliwiająca nauczycielom i uczniom interakcję z 

treściami multimedialnymi w czasie rzeczywistym, zwiększająca zaangażowanie i współpracę w klasie. 

20.ISTE Standards – Zestaw wytycznych opracowanych przez Międzynarodowe Towarzystwo 

Technologii w Edukacji (ISTE), określających kluczowe kompetencje cyfrowe i najlepsze praktyki dla 

nauczycieli. 

21.Learning analytics – Pomiar, gromadzenie, analiza i raportowanie danych o uczniach i ich 

środowiskach edukacyjnych, wykorzystywane do optymalizacji nauki i podejmowania decyzji 

dydaktycznych. 

22.Multimedia learning – Podejście do nauki łączące tekst, obrazy, dźwięk i wideo w celu prezentacji 

informacji w wielu formatach, zwiększające zrozumienie i zapamiętywanie treści. 

23.Project-Based Learning (PBL) – Strategia dydaktyczna polegająca na realizacji przez uczniów 

długoterminowych projektów związanych z rzeczywistymi problemami, integrujących różne dziedziny 

wiedzy i umiejętności cyfrowe. 



   
 

24.Summative assessment – Metody oceny przeprowadzane na zakończenie okresu nauczania w celu 

mierzenia osiągnięć ucznia w odniesieniu do ustalonych standardów, często wykorzystywane do 

oceniania i certyfikacji. 

25.TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) – Model integracji technologii, 

pedagogiki i wiedzy merytorycznej, pomagający nauczycielom skutecznie wykorzystywać narzędzia 

cyfrowe w nauczaniu. 

26.Universal Design for Learning (UDL) – Edukacyjne ramy dostarczające wytycznych dotyczących 

tworzenia elastycznych środowisk nauczania, dostosowanych do zróżnicowanych potrzeb uczniów 

poprzez różne sposoby zaangażowania, reprezentacji i ekspresji. 

27.Virtual Reality (VR) – Komputerowe symulacje tworzące immersyjne, interaktywne środowiska, 

oferujące unikalne możliwości edukacyjne oparte na doświadczeniu i eksploracji. 
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