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Nie zmuszaj dzieci do aktywnosci, lecz wyzwalajich aktywnosc.
Nie kaz myslec, lecz tworz warunki do myslenia.

Nie zqdaj, lecz przekonuj.

Pozwal dziecku pytac i powoli rozwijaj jego umyst tak,

aby samo chciato wiedziec...

Janusz Korczak
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TEMATYKA ZAJEC

Wprowadzenie

a) prezentacjatematyki szkolen oraz zasad pracy

b) c¢wiczenie zapoznawcze - dyskusja na temat szkoty

c) prezentacja - szkota wobec wyzwan cyfrowego $wiata

d) prezentacja metod (krétkie wprowadzenie dotyczace metody fabrycznej, lekcji odwréconej,
gamifikacji, metody projektu)

e) graonline(quizw programie quizizz dotyczacy wspotczesnej mtodziezy)

f) wprowadzenie do darmowych narzedzi google (poczta gmail, chmura)

g) c¢wiczenia nabazie poznanych tresci

h) grafabularna

i) graintegrujgca

Lekcja odwrécona

a) charakterystyka metody lekcji odwroconej

b) ¢wiczeniaw oparciu o narzedzia chmurowe

c) prezentacja na temat zasobéw dostepnych w sieci - przeglad portali wykorzystanie
gotowych narzedzi - materiaty z portali khanacademy, scholaris, platform przedmiotowych

d) aplikacje do ankiet i formularzy - ¢wiczenia

e) tworzenie wtasnych platform(m.in. google classroom, thinglink, padlet) - ¢wiczenia

f) aplikacje do uzyskiwania informacji zwrotnej(mentimeter) - ¢wiczenia

Tworzenie filmow

a) wprowadzenie - jak wykorzystac filmy w pracy z uczniem

b) przygotowanie do nagrywania - autoprezentacja, praca z gtosem

c) przygotowanie warstwy merytorycznej filmu

d) pracazkamerg

e) poznanie aplikacji do tworzenia filmow (lumenb, quik, movie maker, filmora go)
f) jak umiesci¢ swoj film winternecie (youtube)

g) tworzenie wiasnych filméw przez uczestnikow
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Gamifikacja

a) charakterystyka metody - mechanizmy gier a edukacja
b) pracazaplikacjamido tworzenia gier

c) gryanalogowe a gry cyfrowe (gotowa baza gier)

d) webquesty

e) jakwykorzystac gry w pracy zuczniem

f) modele wykorzystania gier

Wykorzystanie narzedzi cyfrowych w gamifikacji

a) aplikacje do tworzenia quizéw i gier (quizziz, quizlet, lapp). pokoje zagadek - ¢wiczenia

O

O

wykorzystanie kodow gr - ¢wiczenia

)
) tworzenie wiasnych kursow - ¢wiczenia
)
) pracaw grupach - przygotowanie wtasnych pomystow na wykorzystanie poznanych aplikacji

d

W pracy z uczniem

Wykorzystanie technik komunikacyjno-informacyjnych
w metodzie projektu

QO

charakterystyka metody

O

wykorzystanie narzedzi cyfrowych w pracy projektowej

aplikacje (wunderlist) przydatne do pracy w grupie

[@X

metody prezentacji tresci(coogle, prezi, sutori)

©)

O

komunikacja - grupa facebookowa i inne sposoby komunikowania sie w grupie

Tworzenie wiasnych projektéow

a) pracauczestnikow nad zaprojektowaniem autorskiej lekcji z wykorzystaniem narzedzi TIK

b) pracauczestnikow nad autorskim projektem wykorzystania aplikacji cyfrowych w pracy z

uczniem
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1. PUNKT WYJSCIA - EPOKA SIECI

Wspotczesny uczen funkcjonuje w specyficznej rzeczywistosci, ktora okresla jego sposoby dziatania,

komunikowania sie i zdobywania informacji. Jej symbolem jest sie¢ (internet) oraz smartfon,

wielofunkcyjne multimedialne urzgdzenie nadawczo-odbiorcze, zapewniajgce dostep do informacji

iumozliwiajgce twarcze ich wykorzystywanie.

Co wyrdznia naszg rzeczywistosc?

Po pierwsze zakwestionowane zostaty dotychczasowe pewniki, narracje okreslajgce sposoby
myslenia, ugruntowane modele interpretowania swiata. Mamy do czynienia takze z upadkiem
autorytetow. Taka sytuacja wymaga od miodego cztowieka duzo wiekszej samodzielnosci w
dziataniu, elastycznosci, umiejetnosci podejmowania decyzji, nieustannej uwaznosci |

dostosowywania sie do zmieniajgcych sie okolicznosci.

Podrugie -zmagamy sie zchaosem informacyjnym - otaczajg nas miriady danych, do ktérych dostep
stat sie bardzo fatwy. w przeciwienstwie do XIX wieku (gdy powstaty wzorce wspotczesne] szkoty),
mamy dzis praktycznie nieograniczony dostep do rozmaitych danych, zmagamy sie wrecz z ich
nadmiarem. Przecietny uczen otrzymuje w ciggu jednego dnia pakiet danych, ktory jego rowiesnik
sprzed 200 lat dostawat czesto w ciggu catego zycia. Dlatego obecnie problemem nie jest tyle
dotarcie do informacji, lecz umiejetnosc ich przetwarzania, selekcjonowania i fgczenia w sensowne
catasci. Problem nie jest zatem brak czy niedobdr informacji, leczich nadmiar - szczegalnie, ze obok

niezwykle cennych zasobow, znajduje sie mnastwo smieci. Uczniowie potrzebujg kompetencji

pozwalajgcych odnalez¢ im sie w informacyjnym szumie.

Po trzecie, tradycyjne zrodta wiedzy (przekazy pokoleniowe, eksperci) zostajg zastepowane przez

nowe narzedzia - nowoczesne technologie, ktorych symbolem jest internet. Proces uzyskiwania

danych ulega demokratyzacji. Widoczne jest to w roznych branzach. Coraz czesciej szukamy

odpowiedzi w wyszukiwarce Google. Udzielajg nam jej juz nie (lub nie tylko) utytutowani znawcy,

wypasazeni w dyplomy, zewnetrzne oznaki prestizu lecz zwykli uzytkownicy sieci.
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Internet szczegolnie zawtadnat wyobraznig miodych. Stat sie dla nich czyms catodobowym

edukatorem, medrcem stale otwartym na ich pytania, arbitrem stylu i elegancji. Stanowi dla nich
podstawowe zrodto informacji. Wyniki badan prowadzonych w ramach projektu badawczego: ,Digital
Youth Research” wskazujg, ze siec jest dla uczniow obszarem konstruowania wtasnego Swiata, nie
bedgcego pod kontrolg dorostych. Jest dla nich takze przestrzenig wymiany tresci. W ich gtowach
jest czesto wiecej informacji z internetu niz pochodzgcych z tradycyjnego nauczania. Pojawia sie
zatem pytanie naile siec moze byc dzisiaj autonomicznym miejscem samoksztatcenia - rozumianym
jako samodzielna i Swiadoma dziatalnos¢ ukierunkowana na rozwo0j, na pogtebianie wiedzy i
umiejetnoscioraz realizowanie pewnego wzoru osobowego. Mtodzi potrzebujg wcigz przewodnikow
po tej przestrzeni. Potencjatinternetu pozostaje niewykorzystany w dziatalnosci szkoty.

Warto takze zwrdcic uwage na problem okreslany mianem natychmiastowej gratyfikacji. Mody
cztowiek funkcjonuje w Swiecie szybkich nagrod. Nie musi dtugo czekac, wszystko jest
(a przynajmniej wydaje sie - na wyciggniecie reki). Otaczaja go bodZce, ktore powodujg duzg
aktywnosc jego mozgu, zwigzang z wydzielaniem sie dopaminy - neuroprzekaznika powodujgcego

poczucie zadowolenia. Oczywiscie dopamina jest niezbedna do zycia, niemniej jej szybkie i czeste

moga wywotywac dezorientacje araz uzaleznienie.

Postawy mtodych ludzi

W maju 2018 roku opublikowany zostat raport: "Social media, SRE, and sensible drinking:
Understanding the dramatic decline in teenage pregnancy’ (may 2018). Badacze probujgc
odpowiedzie¢ na pytanie 0 nagty spadek cigz u nastolatek w Wielkiej Brytanii - przepytali mtodych
ich o codzienne rytuaty. O ich zainteresowania i sposoby spedzania wolnego czasu. Oto kilka

wnioskow do jakich doszli.

1. Podstawowa wartoscig w zyciu mtodziezy sg dobre relacje z bliskimi. Mtodzi lubig spedzac
czas zrodzing i poswiecajg temu wiecej czasu niz towarzyskim spotkaniom ze znajomymi. Te
rowniez sg uwazane sg za istotne, ale wielu nastolatkow woli zosta¢ w domu z rodzicami niz
wyskaczy¢ na impreze. Nastolatkowie spedzajg wieczory i weekendy z rodzicami: na

gotowaniu i jedzeniu, oglgdaniu filmow, wyprawach na zakupy, graniu w gry, rozmowach.

2. Charakterystyczny jest ich stosunek do seksu. Dominuje opinia, ze seks jest wyjgtkowy i

powinien wystepowac tylko w kontekscie zaufania, zaangazowania, zwigzku.
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Wspalny cel dla mtodych to by¢ w zwigzku. Przedstawiciele tego pokolenia marzg o relacji na

state.

4. Mtadzi spedzaja sporo czasu online jednak ich podstawowa aktywnosc w sieci to rozmowy z
rowiesnikami (internet spowodowat, ze nie musza wychodzi¢ z domu, by pogada¢ ze
znajomymi). Ci, ktorzy sa w zwig zku znaczna ilos¢ czasu online poswiecaja na komunikacje ze

swoim partnerem/partnerkg ("Rozmawiamy online przez kilka godzin kazdego dnia”).

5. Zdecydowana wiekszos¢ mtodych ludzi stwierdzita, ze woli widzie¢ swoich przyjaciottwarzg w
twarz - taki kontakt jest postrzegany jako bardziej "autentyczny" i "osobisty". Jednakze czesto
trudno im zorganizowac takie spotkania z powodu zobowigzan zwigzanych ze szkota, praca
czy studiami. Dlatego wspierajg sie mediami spotecznosciowymi - traktujg je jako uzyteczne

narzedzia.

6. Mtodzi istotnie majg mniejszy kontakt z alkoholem niz ich rowiesnicy z poprzednich pokolen.

Picie nie jest juz dla nich symbolem niezaleznosci ani zrodtem podniet.

Warto przy tym pamietac, ze potrzeby wspofczesnych uczniow sg takie same jak potrzeby ich
rowiesnikow sprzed kilkuset lat. Tak jak wszyscy potrzebujg: poczucia bezpieczenstwa, akceptacji,
zauwazenia i uznania, bliskosci, wyrazenia siebie i znalezienia miejsca w swiecie. Szkota powinna

odpowiedzie¢ na to odpowiedziec.
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2. KOMPETENCJE KLUCZOWE

Poniewaz nie jestesmy w stanie przewidziec, jaki ksztatt przybierze swiat za 20 lat warto bysmy
odwotywali sie do tego, co sprawdzone i trwate - a jednoczesnie zaadaptowane do nowych wyzwan.

Potrzebujemy narzedzi, ktore pomoga naszym uczniom przygotowac sie do radzenia sobie z nimi.

Absolutnie kluczowg kompetencjg, stanowigcag grunt dla catego rozwoju cztowieka jest
samoswiadomosc¢. Dzieki niej mozemy odpowiedzieC na kryzys wartosci. Samoswiadomosc to

umiejetnosc autorefleksji, uwaznego, adekwatnego, czasem krytycznego przyjrzenia sie sabie.

Samoswiadomosc to zdolnosc do odpowiedzenia sabie na trzy istotne pytania.
a) Kimjestem?(Jakie sg moje mocne strony? Jak moge je wykorzystac?)
b) Skad przychodze? (Jakie sg moje korzenie? Na jakim gruncie wyrostem/wyrostam?)

c) Dokagdzmierzam? (0 co miwtasciwie chodzi? Jakijest moj cel? Co chce osiggng ¢?)

Aby umie¢ skutecznie wykorzysta¢ nasz potencjat potrzebujemy jeszcze czterech filarow

osadzonych na podtozu samoswiadomosci.

Kierowanie sobg (jako odpowiedz na kryzys autorytetow) - zdolnos¢ do podejmowania decyzji, do
nadania biegu wtasnemu zyciu, do ponoszenia odpowiedzialnosci za wiasne dziatania. Dzieki temu

mozemy z odwaga wejsc na nasza droge.

Kreatywnosc¢ (jako odpowiedz na automatyzacje) - to umiejetnos¢ wykorzystania naszej wiedzy do
twaorzenia nowych, wartosciowych i praktycznych rzeczy. W dobie automatyzacji bardzo wazna jest

zdolnosc¢ myslenia lateralnego i konwergencyjnego.

Konstruktywna komunikacja (jako odpowiedz na atomizacje) - umiejetno$¢ komunikowania sie w
innymi: wyrazania siebie, przekazania innym naszych pogladow i wypracowanych rozwigzan. Z
szacunkiem dla innych, asertywnie i empatycznie. To zdolnos¢ do wspotpracy z innymi.
Konsultowania, negocjowania, dyskutowania i podejmowania wspaolnych decyzji na zasadzie: win-

win.
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Krytyczna analiza $wiata (jako odpowiedz na informacyjny chaos) - umiejetnos¢ odroznienia dobrych
sciezek od ztych, tego co wiarygodne i wartosciowe od tego co manipulacyjne i szkodliwe. Dzieki
temu nie zgubimy sie na drodze, ktdra podgzamy. Oczywiscie kluczem jest tu po prostu posiadanie
odpowiedniego zasobu sprawdzonych faktow, ktory mozna uzyc¢ jako sita. Zdolnosc¢ do krytycznej

analizy swiata przejawia sie takze umiejetnoscia przeksztatcenia informacji w wiedze: ugruntowana

i posiadajagcg strukture.

Jak uczyc krytycznego myslenia w epoce cyfrowej

Nalezy zwrécic uwage, ze tzw. kompetencje informacyjne (informatyka) to przeciez nie umiejetnosc

sprawnego obstugiwania smartfona. Istotg jest cos innego.

To zdolnos¢ do zarzgdzania informacjg, rozpoznawania jej, przetwarzania i stosowania w

dziataniu.

To zdolnosc odrozniania wiarygodnych przekazow od fake newsow.

To zdolnos¢ analizy i syntezy, wyciggania wnioskéw, dostrzegania korelacji i odrozniania jej

od zwigzkaw przyczynowo-skutkowych.
Podobnie zreszta jest z kompetencjami komunikacyjnymi.

Nie wystarczy wprowadzi¢ do szkdt nowe technologie, by uczniowie stali sie madrymi odkrywcami

Swiata. To nie technikalia sg najwazniejsze.

Rownalegle potrzebny jest solidny kurs z logiki praktycznej oraz retoryki. | oczywiscie duzo pracy z
danymi - nie by je zapamietywac, lecz by ¢wiczy¢ umyst, by umiec je przetwarzac, budowac z nich

wieksze struktury, by rozumiec¢ mechanizmy powstawania informaciji, by potrafic wykorzystac je dla

wtasnego rozwoju.

Uczniowie otoczeni sg ogromng iloscig informacji. Wiele z nich jest fatszywych, czesc z nich jest
niebezpieczna. Moze to budowac uproszczone wizje swiata, oparte na przekazach reklamowych,
propagandzie i manipulacji. Istnieje takze niebezpieczenstwo wytonienia sie tzw. fake reality
(fatszywej rzeczywistosci), w ktorej bedziemy zy¢ jak w bance. Dlatego tak wazne jest krytyczne
podejscie do tresci dostepnych w Internecie, w tym odpowiedzialne korzystania z portali

spotecznosciowych.
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Myslenie krytyczne jest specyficzng formag aktywnosci intelektualnej. Jego wyroznikiem jest
nastawienie badawcze. Podporzadkowane jest dgzeniu do odkrycia prawdy, co odroznia je
chociazby od myslenia magicznego, ideologicznego (uzaleznionego od jednej idei) czy
perswazyjnego (nastawionego na przekonanie kogos do przyjecia naszego punktu widzenia lub

sktonienia go do dziatania zgodnego z naszym interesem)).

Myslenie krytyczne to myslenie racjonalne, analityczne, ceniace logiczne wnioskowanie, szukajace
rzeczywistych (a nie wyimaginowanych)reguti powigzan, probujgce odtworzyc¢ fakty a nastepnie, na
ich podstawie, budowac interpretacje i tearie, z zachowaniem twardych regut badawczych
(sformufowanie problemu, postawienie hipotezy, opracowanie procedury weryfikacyjnej,
testowanie, wyciggniecie wnioskow, potwierdzenie lub odrzucenie hipotezy itd.). To umiejetnosc

wprowadzania zwigzkow miedzy faktami, interpretowania ich i budowania z nich wiekszych catosci.

Bardzo waznym elementem myslenia krytycznego jest zdolnosc¢ do rozpatrywania rzeczy i zjawisk z
wielu roznych punktéw widzenia. Osoby myslgce krytycznie sg Swiadome wiasnych ograniczen a

przez to - sktonne do autorefleksji. Unikaja, a przynajmniej staraja sie unikac, uprzedzen. Maja

zdolnosc do wielokontekstowego widzenia swiata, jako roznorodnego, z mnostwem odcieni.

Analizowanie réznych perspektyw umozliwia zrozumienie, jak wiele jest sposobow opisywania
Swiata. | ze kazdy z nich jest na swoj sposob uzasadniony. Ale tez ta, ze odmienne ujecia nie przecza
temu, ze rzeczywistos¢ ma jednak okreslong forme. Istnieja pewne niepodwazalne fakty. W koncu
gbra ma jeden ksztatt niezaleznie od tego, ze z perspektywy kazdego obserwatora wyglgda nieco

inaczej. | mozna go odtworzy¢, cho¢ wymaga to sporego wysitku.

Koniecznos¢ uczenia krytycznego myslenia jest konsekwencjg ekspansji fatszywych czy
uproszczonych interpretacji Swiata. Ludzie od zawsze oczywiscie wierzyliw roznego rodzaju legendy
i plotki. Jednak rosngca od lat dostepnosc Internetu spowodowata wystgpienie nowego zjawiska -
plagi takich wiadomasci. W trakcie wyborow w USA w 2017 roku, od potowy do nawet 80% informaciji
krgzgcych na temat kandydatow na prezydenta byta fatszywa. Pojawienie sie na przetomie lat
2016/2017 legendy miejskiej o grze Btekitny Wieloryb byto innym przyktadem tego, jak niesprawdzone

i sensacyjne wiadomosci moga miec¢ negatywne skutki spoteczne.

Jestesmy zalewani falami opinii, wyobrazen, przekonan. Zyjemy w czasach informacyjnego chaosu.

Dziewietnastowieczna szkota zmagata sie z niedostatkiem danych, szkota XXI wieku staje sie
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bezradna wobec ich nadmiaru. Upadty wielkie opowiesci, ktore zbieraty je w catos¢ i dawaty
odbiorcom pewng przetworzong opowiesc o Swiecie. Dzisiaj musimy sami wybiera¢. Musimy takze
przygotowac dzieci do tego, by potrafity samodzielnie rozpoznawa¢ fatsz i umie¢ szukac

wiarygodnych informacji.

Tymczasem wspotczesna szkota w bardzo niewielkim stopniu wdraza mtodych do krytycznej analizy
rzeczywistosci. Dominujgcy sposob nauczania powoduje, ze szkota jest przeciwskuteczna w

procesie przekazywania informacji (niezbednych w procesie krytycznej analizy $wiata). Mfodzi ludzie

Swiezo po maturze niewiele z niej pamietajg. Uczyli sie, by zdac¢. Jesli chcemy by uczniowie wynosili

z lekcji sensowng wiedze, ktorg bedg umieli wykorzystac - musimy zmieni¢ podejscie do edukacji.
Jeslinauczyciel nauczy swoich podopiecznych krytycznej postawy wobec informacji w Internecie to
wykona kolosalng prace, ktorej nie zastapig nowoczesne programy. Jeszcze wiecej uzyska wtedy,
gdy postawi na aktywnosc¢ uczniow, jesli bedzie pracowat metodg projektu (ktéra ma charakter
stricte naukowy, od problemu do rozwigzania za pomocg okreslonych procedur) czy metodg
eksperymentu (ale nie pokazu!, tylko realnego zaangazowania uczniow w prowadzenie badan).
Poniewaz najwiekszym wyzwaniem jest dzisiaj radzenie sobie z ogromng iloscig tresci w Internecie
uczniowie winni c¢wiczy¢ kompetencje krytycznego myslenia wiasnie w oparciu o zasoby

internetowe.

Nie ulega jednak watpliwosci, ze nauczyciele potrzebujg w tym zakresie wsparcia. Oto wazne

umiejetnosci sprzyjajg ce rozwojowi krytycznego myslenia:

a) wspotpraca w grupie (umiejetnosc rozdzielenia zadan, oszacowania zasobow cztonkow
zespotu i ich wykorzystania),

b) sprawne komunikowanie sie,

c) planowanieizarzadzanie czasem,

d) kreatywnos¢ (tworcze i praktyczne dziatanie przy wykorzystaniu takich narzedzi jakie
uczniowie majg przy sobie),

e) kaorzystanie ze zrédet internetowych (umiejetnosc eksploracji $wiata danych, znajomosc
portali, zasad funkcjonowania sieci, jej zasobow),

f) krytyczna analizy informacji,

g) stosowanie procedur badawczych (budowanie hipoteziich sprawdzanie),

h) jasneikomunikatywne przedstawienie efektow badan,
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i) obstugi narzedzi cyfrowych (wykorzystania aplikacji i programaow),

j) wystepow przed kamerg.

Dekalog krytycznego myslenia

1) Zachowaj dystans do tego, co czytaszioglgdasz

2) Oddziel fakty od interpretacji, dane od chwytow erystycznych

3) Nie wartosciuj wypowiedzi wedtug kryterium: dobro-zto

4) Nie oceniaj pod wptywem uprzedzen lub zachwytéw

5) Teze, ktéra spodoba ci szczegodlnie mocno sprawdzaj duzo wnikliwiej niz pozostate -
zauroczenie zaburza trzezwos¢ mysli

6) Nie oceniaj prawdziwosci wypowiedzi przez pryzmat jej autora, jego wygladu czy stylu zycia

7) Nie odrzucaj tezy autora tylko dlatego, ze reprezentuje obcy ci oboz ideowy - to, ze mainne
poglady nie znaczy, ze nie ma racji w konkretnej sprawie

8) Nie odrzucajtezy autora, tylko dlatego, ze kiedys sie pomylit

9) Nie wierz w kazdy cytat na jaki trafisz - "Internet peten jest bzdur', jak twierdzit Marek
Aureliusz

10) Sprawdzaj, sprawdzaj, sprawdzaj.
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3. ROLA NAUCZYCIELA

Wspotczesny model szkoty powstat dwiescie lat temu. Cechg charakterystyczng owczesnej
rzeczywistosci byt mocno ograniczony dostep do informacji. Konieczne byto dostarczenie ich
(oczywiscie odpowiednio wyselekcjonowanych i zinterpretowanych) niewyedukowanym, czesto
niepismiennym masom. Nauczycielowi wyznaczono zatem role pasa transmisyjnego,
przekazujacego tresci do gtow (czy kajetow) uczniow. Miat formowac mtodych ludzi w oparciu o géry

okreslony wzorzec. Nic zatem dziwnego, ze cieszyt sie duzym autorytetem - gtdwnie formalnym.

Przekananie o zdecydowanie wyzszej pozycji nauczyciela wobec ucznia, 0 jego dominacji w procesie
ksztatcenia, o wiadzy jakg =z tego powodu dysponuje byto charakterystycznym rysem
dziewietnastowiecznej szkoty. Pojawia sie pytanie - na ile dzisiaj taki wzorzec jest adekwatny. Czy

nie powinnismy szukac¢ nowych rozwigzan?

Szukajgc podstaw teoretycznych mozna skorzysta¢ z zaplecza jakie oferuje coaching. W
najwiekszym skrocie jest to to niedyrektywna forma pracy z drugim cztowiekiem, polegajgca na
towarzyszeniu mu w rozwoju, w procesie poznawania samego siebie, odkrywania wtasnego
potencjatu oraz wykorzystywania zdobytej wiedzy dla wyznaczania celow, projektowania sposobow
ich osiggania oraz skutecznego ich realizowania. Coaching to sztuka stuchania (i styszenia tego, co
komunikuje odbiorca). Praca coacha polega przede wszystkim zadawaniu wartosciowych,

eksplarujgcych, otwierajgcych pytan.

Coaching nie jest oczywiscie nowym zjawiskiem. Jego zrodet mozna szukac juz w starozytnosci.
Jako technika pracy zblizony jest mocno do metody sokratejskiej. Sokrates, jak wiemy z przekazow,
nie wierzyt w mozliwosc przekazu wiedzy. Byt przekonany, ze prawda ukryta jest we wnetrzu
cztowieka. Skupiat sie zatem na zadawaniu pytan, ktore miaty z rozmowcow wyciggng¢ to, co w nich
obecne, ale nieuswiadomione, ukryte, przyttumione. Przyrownywat swoje zadania do roli akuszerki,
ktdra jedynie pomaga kobiecie przy narodzinach dziecka a nie jest przyczyng jego poczecia.
Analogicznie przedstawiat nauczyciela - nie jako dostarczyciela wiedzy, lecz jako pomocnika na

drodze do jej odkrywania.
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Zrodet coachingu mozna szukac takze w psychologii humanistycznej. Chociazby w zatozeniach
psychoterapii Carla Rogersa, osadzonej na niedyrektywnym podejsciu do pacjenta, nawspieraniu go
w twarzeniu wiasnej narracji o sobie samym i otaczajgcym Swiecie. Samo pojecie coachingu, w
zakresie uzywanym obecnie, pojawito sie w latach 70. Dokonato sie to m.in. za sprawg Timothy
Gallwey'a, ktory w ksigzce "The Inner Game of Tennis" przedstawit nowa kancepcje pracy w sporcie:
pozbawiong krytyki, ocen i osgdow. Okazata sie na tyle skuteczna, ze szybko znalazta zastosowanie

w innych sferach zycia spotecznego.

Istotg coachingu jest przekonanie, ze kazdy cztowiek jest niepowtarzalng, wyjgtkowa jednostkg, z
wtasnymi specyficznymi potrzebami i mozliwosciami. W zwigzku z tym trudno podporzadkowac go
schematom, jednolitym programom rozwojowym, zuniformizowanym skryptom. Sam zna siebie
najlepiej. Potrzebuje przede wszystkim wystuchania. Przy odpowiednim wsparciu drugiej osoby
potrafi samodzielnie poradzi¢ sobie ze stojgcymi przed nim wyzwaniami, znalez¢ odpowiedzi na
swoje dylematy, wytyczy¢ wiasng droge do sukcesu, opracowac autorski scenariusz wtasnego

rozwoju.

W coachingu drugi cztowiek nie jest traktowany jako obiekt do urabiania, materiat do obrobki,
plastyczna masa, z ktérej mozna ulepi¢ dowolne ksztatty. Nie jest dopasowywany do sztywnej,
zewnetrznej matrycy. Postrzegany jest jako autonomiczny twaérca wtasnego zycia, odpowiedzialny
zajeqo bieg, jako podmiot, ktory posiada wrodzone zasoby, ale czesto nie jest swiadomy ichistnienia
albo nie potrafi ich odpowiednio wykorzystac. Dlatego potrzebuje u swego boku doswiadczoneg;
osoby, ktora dostarczy mu narzedzi do rozpoznania wtasnych mozliwosci, ktdra wstucha sie w jego

potrzeby i pozwoli mu je rozpoznac.

Coach nie jest nie jest doradcg, sugerujgcym jednoznaczne rozwigzania. Nie jest ekspertem,
wiedzacym doskonale, czego potrzebuje odbiorca (lepiej niz on sam), przekazujgcym mu gotowa
wiedze, zapetiajgcym umystzestawem faktow i umiejetnosci. Coach tworzy przestrzen dla rozwoju,
organizuje warunki, w ktorych drugi cztowiek odkrywa tkwigce w nim mozliwosci, lepiej rozumie
sytuacje, w ktorej sie znajduje i jest w stanie zaprojektowac swoje dziatania. Jest katalizatorem
zmiany. Pomaga wykreowac nowe rozwigzania. Ale to od konkretnej osoby zalezy, w jakim kierunku

ostatecznie podazy.
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Mozliwos¢ przeniesienia takiego sposobu pracy do szkoty jest niewatpliwie duzym wyzwaniem.
Oznacza porzucenie klasycznego modelu edukacji, opierajgcego sie na przekonaniu, ze mitody
cztowiek jako istota niedoskonata, niedojrzata, pozbawiona wiedzy o dobru i ztu, potrzebuje
uszlachetniajg cej obrobki, wdrozenia do ugruntowanego systemu wartoscii norm, uksztattowania w
odpowiednio zorganizowanej przestrzeni - szkole formacyjnej, traktujgcej ucznia jako obiekt

odgornych oddziatywan, pomijajgcejjego podmiotowosc i niezaleznosc.

Oparcie pracy nauczyciela na modelu coachingowym wymaga niewgtpliwie diametralngj

transformacji podejscia do ucznia - w strone uznania jego petnej podmiotowosci. Wigze sie z
likwidacja ugruntowanej hierarchii, zniesieniem dominacji, kasacji stosunkow ,wtadza-wykonawca
polecen” i zastgpienia ich relacjami opartymi na wspotdziataniu, wzajemnym szacunku, zaufaniu i
akceptacji. W takim ujeciu rola nauczyciela pozostaje kluczowa - ale nie jako uprawomocnionego
zewnetrznie decydenta rozwoju ucznia lecz jako facylitatora, organizatora procesu ksztatcenia,
odpowiedzialnego za jego przebieg i strukture. Projektanta srodowiska rozwojowego. | to

samodzielnie wybranego przez ucznial!

/budowanie relacji szkolnych na zatozeniach coachingu wigze sie z uznaniem naturalnego faktu, ze
kazdy uczen jest unikalny, niepowtarzalny, wyjg tkowy - ma swoje predyspozycje i predylekcje, talenty
i mozliwosci, wtasne tempo pracy, obszary, w ktarych czuje sie pewnie i te, z ktorymi ma trudnosci.
Pozwala odejsc od pracy na deficytach narzecz zaakcentowania mocnych stron ucznia. Prowadzi do
autentycznego zainteresowania Swiatem dziecka, jego zainteresowaniamiiaspiracjami. Wigze sie z
odrzuceniem krytyki i nagany na rzecz szukania pozytywnych intencji. Wdrozenie takiego modelu
pracy niewatpliwie prowadzi do zwiekszenia poczucia odpowiedzialnosci mtodych ludzi za wtasne
wybary. Coaching sprzyja rozwijaniu umiejetnosci samodzielnego myslenia i radzenia sobie z

wyzwaniami, jakie niesie ze sobg zycie.

Realizacja podejscia coachingowego oznacza koniecznos¢ przemiany samego nauczyciela.
Porzucenia roli formalnego autorytetu, by od nowa, w autorski sposob, budowac pozycje wobec

ucznia. Wejscie w kostium coacha wymaga przestawienia sie :

a) z podejscia ustandaryzowanego na spersonalizowane (dostrzezenia w uczniu cztowieka z

okreslonymi niepowtarzalnymi zasobami, talentami, mozliwosciami);
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z traktowania ucznia jako naczynia do wypetnienia wiedzg na postrzeganie go jako padmiotu,

ktory rozwija sie swaim rytmem;

c) zmowieniana stuchanie (i ustyszenie tego, co uczen czuje, co mysli, co sadzi o otaczajgcym
swiecie);

d) znauczania (rozumianego jako przekaz tresci) na tworzenie przestrzeni do samodzielnego
uczenia sie (rozwijania potencjatu, szukania odpowiedzi w sobie);

e) z tendencji do zadawania pytan zamknietych (z jedng odpowiedzig) na zadawanie pytan

otwartych, eksplorujgcych, odkrywajgcych, ktore sktaniajg o myslenia, skonfrontowania z

samym sobg i posiadang wiedza;

f) zocenianiaiosgdzanianainformowanie o postepach (na zyczenie ucznia).

Rozwigzania coachingowe mozna wdraza¢ na poziomie relacji dorosty-dorosty (dyrektor -
nauczyciele, nauczyciele - rodzice). Mozna takze bezposrednio realizowa¢ rozne techniki
coachingowejw pracy zdziecmi. Przyktadem takiego narzedzia jest model GROW. Polega na uwaznej
rozmowie z uczniem dotyczace] konkretnego zadania, osiggania okreslonej kompetencii,
zdobywania przydatnych mu umiejetnosci. Punktem wyjscia jest ustalenie celéw, do jakich chce
zmierza¢ mtody cztowiek. Powinny by¢ sformutowane w sposob pozytywny - czyli zawiera¢ w sobie
to, co uczen chce 0siggnac, a nie to, czego chce unikng¢. Drugim krokiem jest proba diagnozy
obecnej sytuacji. Oszacowania w jakim miejscu znajduje sie uczen, jakie rozwigzania juz
przetestowat, jakie sg roznice miedzy stanem istniejgcym a pozgdanym oraz z czego wynikajg
(przyktadowo moga byc¢ zwigzane z brakiem wiedzy, aspiracji, motywacji, niewiarg we wtasne sity czy
mozliwosci). Po tym nastepuje analiza mozliwych rozwigzan, opcji jakie przechodzg do gtowy,
bazujgcych na zasobach, jakie posiada uczen. Koncowym etapem pracy jest rozmowa na temat
zastasowan wybranej opcji. Uczen planuje sposoby dziatania, wyznacza konkretne terminy, ustala

harmonogram realizacji celéw. Nauczyciel - coach jest swego rodzaju straznikiem ich

dotrzymywania.

Proces wyznaczania celdw w coachingu jest zblizony do systemu sprawnosci harcerskich. Uczen
formutuje pewien obszar kompetencyjny, w ktorym by sie doskonali, okresla punkty docelowe, a

nastepnie wyznacza etapy ich realizacji.

Coaching jest to nie tylko okreslona metoda pracy z uczniem, lecz catosciowy model podejscia do

cztowieka, budowaniainterakcji, wchodzenia z nim w relacje. Przenosi odpowiedzialnosc za rozwoj z
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nauczyciela na ucznia. Pozwala mu na samodzielne okreslenie celu edukacyjnego i opracowanie
sposobu jego rozwigzania. Dzieki niemu mtody cztowiek ma mozliwosc analizy dziatan i poszukiwan
rozwigzan, ktére pomaoga mu sie zmierzyc z trudnosciami. Coaching umozliwia dotarcie do samego
siebie, odkrycie swoich atutowizdolnasci, jak rowniez deficytow i stabosci, poznania indywidualnego
stylu interpretowania swiata - co trudno osiggng¢ na pomocg konwencjonalnych metod
dydaktycznych. Podstawg sensownej pracy nauczycielskiej jest udzielenie mtodym ludziom
wsparcia w procesie rozwoju osobowego, budowania poczucia witasnej wartosci, ksztattowania

szacunku do siebie i innych. Coaching wydaje sie adekwatng odpowiedzig na te potrzeby.

W nowym ujeciu relacji nauczyciel-uczen mtody cztowiek przestaje by¢ biernym adresatem wiedzy i
wartosci. Staje sie ich wspottworcg. Postrzegany jest jako réwnoprawny podmiot zmierzajgcy do
poznania. Dorosty jest tylko towarzyszem na tej drodze, co prawda bardziej doswiadczonym,
wyposazonym w wiekszg wiedze, ale nieposiadajgcym monopolu na prawidtowg diagnoze swiata.
Schodzi na drugi plan. Petni funkcje akompaniatora, moderatora, facylitatora wspomagajgcego

dziecko w naturalnym rozwoju.

Istota tak rozumianych dziatan edukacyjnych jest po prostu towarzyszenie drugiemu cztowiekowi w
rozwoju, inspirowanie do doskonalenia sie, przekraczania samego siebie. Praca nauczyciela to
twarzenie przestrzeni umozliwiajgcej uczniowi wzrastanie, pogtebianie swiadomosci , petniejsze
rozumienie Swiata, lepszy kontakt z innymi. To wspomaganie go w procesie tworzenia siebie,
wyznaczania celow i ich realizacji. To wspieranie go w zmaganiu w deficytami, blokujgcymi go w
podazaniu do celu. To dzielenie sie z drugg osobg wiedzg i doswiadczeniem z jednoczesnym

otwarciem na to, co ona sama chce nam przekazac.



Szkota wobec wyzwan cyfrowego Swiata

4. SMARTFON - JAKO SYMBOL NOWYCH CZASOW

Kazda epoka ma swoje cele i narzedzia ich realizacji. Cyfrowa rewolucja (ktorej symbolem jest
wyszukiwarka google‘a, smartfon czy wtasnie YouTube) zmienia sposob uczenia sie. Zanika model
edukacji oparty na kulcie eksperta. Uczniowie wiedzy szukajg na wtasng reke, w sieci. Dysponujg ku
temu realnymi narzedziami. Prawie kazdy nastolatek ma w kieszeni czy w torebce mate urzgdzenie,

ktore zapewnia mu dostep do niewyobrazalnych jeszcze 30 lat temu zasobow.

Tymczasem rola smartfona w szkole pozostaje stabo zdefiniowana. Istnieje co prawda obowigzek
wpisania do regulaminu zapisow dotyczgcych wnoszenia i korzystania przez uczniow ze smartfonow
niemniejniejest do koncawiadome jak z tego korzystac. Zakaz uzywania w wiekszosci polskich szkot
(jaka inicjatywa rodzicow i nauczycieli wynikajg ca z obawy przed brakiem kontroli nad uczniami) jest
czestotamany. Brakuje mozliwosci egzekwowania w catosci. Smartfon jest takze czesto traktowany
sterotypowo - jako narzedzie do gier albo nagrywania kolegow. Tymczasem to prawdziwy kombajn
edukacyjny. Jak mozna go wykorzystac?

Prawdziwg kopalnig informacji sg multimedialne kanaty, w rodzaju YouTubea. To ogromne
repozytorium przydatnych tresci. Mozna tu znalez¢ wyktady, reportaze, przewodniki, tutoriale,
animacje. Wielu edukatorow prezentuje na YouTubie naprawde wartosciowe filmy - takze z obszaru
tzw. wiedzy akademickiej. Warto wspomnie¢ chociazby o kanatach: “Historia na szybko’, “Ogarnij
chemie z panem Belfrem” czy “Pi-stacja matematyka”. Dzieki nim uczniowie mogg zdobyc wiele

przydatnych umiejetnosci.

Oczywiscie w Internecie jest takze mnostwo bezwartosciowych tresci. Uczen nie zawsze potrafi
sensownie korzystac z zasobow i narzedzi, jakie ma do dyspozycji. Ale to nie znaczy, ze reakcjg na
jego btedy ma byc¢ zakaz uzywania technologii. Uczen potrzebuje w swych poszukiwaniach wsparcia
i szkota powinna mu go udzieli¢. Okopanie sie na pozycjach tablicy i tawek nie ma sensu. Zamiast
tego mozna po prostu uczy¢ mtodziez sensownego korzystania z Internetu, tworzy¢ z mtodziezg
filmy edukacyjne, a nawet zatozy¢ klasowy kanat jako platforme dla twdrczosci uczniow. Warto

zainteresowac sie tym, co tak fascynuje mtodych i przekuc to na wartosc¢ edukacyjng.

Narzedziem pozwalajgcym na efektywne dziatanie w przestrzeni szkolnej i poza nig jest smartfon.

Nie jest to po prostu telefon, jak to jest czesto przedstawiane, a przynajmniej nie tylko telefon. To
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urzgdzenie wielofunkcyjne. To przenosny aparat, dyktafon, kamera, GPS, kompas, notatnik, radio,
nadajnik tresci, komunikator, ttumacz, czytnik ksigzek i czasopism, skaner, kalkulator, kalendarz,
latarka, karta ptatnicza, poziomica, miernik odlegtosci, maszyna do gier itd. Smartfony to niezwykte,
wielowymiarowe urzadzenia, ktore zapewniajg nam dostep do niezliczonych danych, filmow
edukacyjnych, opracowan, utatwiajgce niepomiernie kontakt zludzmina catym Swiecie, pozwalajaca

tworzy¢ i poznawac dziefa innych.

Edukacja wykorzystujaca smartfony pozwala na prowadzenie lekcji w terenie: na swiezym
powietrzu, w parku, lesie, ogrodzie, ale takze w muzeach czy centrach techniki. Dzieki smartfonom
uczniowie majg staty dostep do sieciowych encyklopedii, stownikow, aparatow, kamer, dyktafonow,

moanitarow, narzedzi do tworzenia muzyki, grafik i tekstow, do rejestracji i transmisji na zywao itd.

Dzigki tym zasobom moga tworzyc na biezaco, wyrazajac siebie i szukajgc porozumienia z innymi.

Kiedys taka aparatura wymagataby sporych naktadow. Trzeba by jg byto wozi¢ ciezarowkami. Dzisiaj
kosztuje kilkaset zfotych i mozemy jg zmiesci¢ w dtoni. To dziwne, ze nie wykorzystujemy jej
potencjatu w szkole. Co wiece] smartfon bardzo czesto jest traktowany jako urzgdzenie
niebezpieczne i szkodliwe. W wiekszosci polskich szkdt wprowadzony zostat zakaz uzywania
smartfona. Tymczasem dla wiekszosci dorostych jest on przedmiotem codziennego uzytku. Wielu z
nas nie wyobraza sobie funkcjonowania bez rozwigzan, jakie oferuje. Czemu zatem zakazujemy je

dzieciom?

Jesli to mate urzgdzenie zapewnia nam dostep do ogromnej wiedzy, niezliczonych danych, setek
filmow edukacyjnych, dziesigtek opracowan, jesli utatwia kontakt z innymi ludzmi na catym Swiecie
-to dlaczego z niego nie karzystac? Czemu nie dostosowac go do potrzeb uczniow i celdw szkoty?
/a pomocg smartfonow mozna tworzy¢ samosprawdzajgce sie testy, projektowac gry, grafiki,
nagrywac i montowac filmy, zarzgdzac projektami, tworzy¢ blogi, projektowac gry edukacyjne,
odbywac wirtualne wycieczki po uktadzie planetarnym czy Akropolu. Nie musimy tego robic caty
czas. Ale od czasu do czasu warto wykorzysta¢ mozliwosci jakie daje.

Potrzebujemy dzisiaj sensownej edukacji cyfrowej, prowadzonej z wizjg, z rozpoznaniem realnych
potrzeb. Edukacji wykorzystujg cejnarzedzia, ktorymi postuguja sie mtodziludzie. Nie chodzi o zakup
tablic i komputerow, ktdre potem obrastajg kurzem - bo brakuje pomystdw na ich wykorzystanie. Nie
chodzi takze o to, by technologie staty sie jedynie substytutami dotychczasowych srodkow. Czesc

nauczycieli wykorzystuje nowe urzgdzenia w zupemie stary sposob. Smartfony czy tablety traktuja
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tak jak dawne tablice do pisania czy monitory. Uzywajg ich wytgcznie jako wsparcie dla
jednokierunkowego przekazu tresci - do prezentacji tekstu czy transmisji filmu. Nie chodzi rowniez
0 to, by za pomoca technologii maobilnych tatwiej sterowac zachowaniami uczniéw. Nie chadzi o to,
by wspieraty tradycyjny system nauczania, oparty na poleceniach i instrukcjach, gdzie nauczyciel
precyzyjnie kontroluje catg lekcje, gdzie uczniowie osadzeni sg w roli biernych odbiorcow tresci,
gdzie wszyscy robig to samo - ale tym razem z wykorzystaniem multimediow.

Zyjemy w czasach informacyjnego chaosu. Musimy przygotowac dzieci do tego, by potrafity

samodzielnie rozpoznawac fatsz i umiec szukac wiarygodnych informacji.

Ale to powinno odbywac sie wiasnie za pomocg nowych technologii. Wiasnie dlatego, ze
najwiekszym wyzwaniem jest dzisiaj radzenie sobie zogromng iloscig tresci w Internecie sensowny
program rozwoju krytycznego myslenia powinien by¢ oparty o zasoby sieciowe, z wykorzystaniem
narzedzi cyfrowych, za pomoca preferowanych przez uczniow form aktywnosci i sposobow
komunikowania sie araz dotyczacy tresci, ktore ich interesujg. Dopiero wtedy mozna zatozyc, ze

naucza sie czegos naprawde przydatnego.

Istotne jest przeformutowanie catego systemu ksztatcenia, tak by uczniowie stali sie adkrywcami i
twarcami, wykorzystujgc materiaty zdobyte na wtasng reke. W takim modelu uczniowie wyznaczaja

sobie cele (w ramach podstawy programowej)i 0siggaja je. Nauczyciel ogranicza sie do roli doradcy
oraz ewaluatora (waznym jego zadaniem pozostaje koordynacja pracy ucznia i udzielanie informacji
zwrotnej). Odchodzimy tym samym od prostego transferu wiedzy na rzecz rozwijania umiejetnosci

samodzielnej pracy indywidualnejizespotowej.

Technalogie informacyjno-komunikacyjne powinny stanowi¢ integralny element nauczania na
wszystkich przedmiotach. Tradycyjne pracownie multimedialne mogtyby zostac zastgpione przez
smartfony potgczone z siecig (i w sie¢) korzystajgce z bezptatnych rozwigzan chmurowych. Ich
dostepnosc¢ powinna by¢ mozliwa na kazdym z przedmiotow, na kazdym etapie edukacji. Dlatego
warto wprowadzi¢ zasade BYQOD czyli pracy na wtasnych urzgdzeniach. Koszty nie sg znaczne. Za
500 ztmoznakupi¢ nowy smartfon o zupetnie zadowalajg cych osiggach (uzywane sg jeszcze tansze).
Co wiecej, dostepnosc bedzie szybko rosta. By¢ moze za kilka miesiecy bedziemy je dostawac za
darmo jako bonus przy zakupie innych ustug. Po drugie, uczniowie moga pracowac w parach czy

grupach, wspolnie korzystajg c z jednego urzgdzenia.
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/astosowanie smartfonow w szkole to jeden z najlepszych sposobow na upodmiotowienie uczniow.
Mogg cho¢ przez chwile wejs¢ w role znawcow. Czesto majg poczucie, ze kompetencje, ktore
posiadajg sg lekcewazone. Ze ich biegto$¢ w obstudze aplikacji nie ma dla nikogo znaczenia. Ich
zainteresowania sg pietnowane.

Zarzuca im sie brak motywacji. Tymczasem posiadajg zasoby, ktérymi chca sie pochwalic. Bardzo
chetnie dzielg sie wiedza z obszaru, w ktorym czujg sie mocni. Wystarczy to zauwazyc¢ i docenic.
/miana technologiczna idzie w parze z modyfikacjg uktadu relacji nauczyciel-uczen. Nie wszyscy sa
na to gotowi. Ale jesli tego nie zaakceptujemy, to szkota bedzie coraz bardziej oddalac sie od
codziennych doswiadczen miodych ludzi. W efekcie ci coraz mocniej bedg sie opierac za pomoca
réznych strategii obronnych, a nauczyciele nie wiedzgc jak temu przeciwdziatac bedg coraz bardzie;

sfrustrowani.

Szkota jest przede wszystkim dla ucznia. | to nauczyciel powinien dostosowac sie do sposobow
tworzenia i przetwarzania informacji przez dziecko czy nastolatka. Szczegolnie nauczyciele powinni
by¢ tg najbardziej aktywng grupa spoteczng, otwartg na zmiane i gotowa do wykorzystania jej dla
dobra ucznia. Nie chodzi przeciez o to, by nagle przeksztatci¢ catkowicie swoj sposob pracy. Ale
moze uda sie go uzupemi¢ o nowe elementy. Moze sie okaze, ze dzieki temu nauczyciel sam zacznie

korzystac z nowych technologii i znajdzie lepszy kontakt z uczniami.

Jedna z blokad utrudniajgcych wprowadzanie nowych technologii jest przekonanie, ze nauczyciel
powinien w petni kontrolowac aktywnosc uczniow przez caty czas trwania lekcji. W konsekwencji
odrzucajg smartfony, uwazajac (czesciowo stusznie zresztg), ze urzadzenie to kontrole mocno

ogranicza albo wrecz uniemozliwia.

Tymczasem istniejg rozwigzania pozwalajg na monitorowanie aktywnosci uczniow podczas lekcji.
Wystarczy sie ich nauczyc¢ i z nich korzystac. Smartfon zastuguje na to by by¢ petnoprawnym
narzedziem edukacyjnym, wykorzystywanym twadrczo na lekcjach. To ogromna szansa na nowe,
inspirujgce sposoby ksztatcenia. Dzieki mozliwosciom jakie daje pozwala na zmiane nawykow

myslenia - przeksztatcajgc ucznia w podmiot tworczy i samodzielnie poszukujgcy rozwigzan.
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Dlaczego smartfon w edukacji? Podsumowanie

MOBILNOSC. Ze smartfona mozemy korzysta¢ niemal wszedzie, w budynku szkolnym i poza nim, w
lesie, w muzeum, w domu. Mozna dzieki niemu prowadzi¢ multimedialne lekcje w terenie. Daje

ogromng szanse na odmiejscowienie edukacji - na co nie pozwalajg juz laptopy, nie mowigc o

komputerach stacjonarnych.

PRAKTYCZNOSC. Dzieki niemu mamy dostep do tysiecy przydatnych, i co wazne bezptatnych

aplikacji, umozliwiajg cych szybkie tworzenie multimedialnych materiatow edukacyjnych. Codziennie

powstajg dziesigtki nowych.

WIELOFUNKCYJUNOSC. Smartfon jest urzagdzeniem wielofunkcyjnym: mozna nim robi¢ zdjecia,
nagrywac filmy, robi¢ notatki pisemne i gtosowe, ttumaczy¢ teksty, skanowac, wyznaczac trasy...
/astepuje dziesigtkiinnych urzadzen.

KONTAKTOWOSC. Smartfon zapewnia szybki przesyt informacji dostep do innych cztonkéw grupy.

/decydowanie utatwia komunikacje. ¥ gczy ludzi.

TANIOSC. Smartfon jest urzadzeniem stosunkowo tanim - urzadzenie za kilkaset ztotych oferuje
zupetie wystarczajgce 0siaqgi. Jego utrzymanie kosztuje niewiele. Zuzywa duzo mniej energii niz

komputer stacjonarny czy laptop.

INTERAKTYWNOSC. Pozwala kazdemu stac sie twérca, Zajego pomoca mozemy tatwo oddziatywac

na otaczajgcy swiat.

SZYBKOSC. Uruchamia sie sprawnie i szybko - dzieki czemu moznaz niego korzysta¢ niemal w kazdej

chwili.

WYGODA. Umozliwia prace w wielu pozycjach. Mozna go uzywac siedzac, lezac, stojgc, kucajgc itd.

Daje przez to mozliwosc odkrzestowienia edukacji.

PORECZNOSC. Smartfon jest lekki, maty i bardzo ergonomiczny. Mozna go obstugiwac jedna reka.
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ADAPTOWALNOSC. Smartfon mozna tatwo spersonalizowa¢, modyfikowaé i adaptowac zgodnie z

indywidualnymi potrzebami uzytkownika.

Jednga z blokad powodujgcych negatywny stosunek do smartfona jest przekonanie, ze wywotuje on

uzaleznienie. Przypomnijmy, ze uzaleznienie to:

a) Czynnosc¢ powtarzalna

b) Mocno absorbujaca

c) Prowadzaca do utraty kontraoli
d) Wyrzadzajgca szkody

e) Dajgcasymptomy odstawienne
Pojawia sie pytanie, czy nawet codzienne uzywanie smartfona jest przejawem uzaleznienia?
A moze smartfon jest po prostu uzytecznym narzedziem, ktore uzywa zdecydowana wiekszosc¢ z nas.
W kazdym razie nie wystarczy zakaza¢ uzywania tego urzadzenia, by poradzi¢ sobie z problemem.

Wazne jest zastosowanie kilku krokow:

1) Identyfikacja wyzwalaczy (czemu to robie?)

2) Rekonstrukcja poznawcza(jak jest w rzeczywistosci?)

3) Redukcja przekonan (co sie stanie, jesli...)

4) Znalezienie alternatywy (co mogtbym robi¢ zamiast tego?)

5) Trening kompetencji(interiintrapersonalny)-wzmocnienie poczucia wartosci(jakie sg moje

mocne strony?, jak moge je wykorzystac?)
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5. NOWE METODY, NOWE NARZEDZIA

Uwzglednienie zachodzgcych procesow wymaga zmiany myslenia o szkole, o lekcji, o raoli
nauczyciela, o udziale uczniow w tym procesie. Nalezy poszuka¢ nowych technik i narzedzi

dydaktycznych.

A Peer learning

Takim innowacyjnym rozwigzaniem, odpowiadajgcym na wymienione wyzej wyzwania, swietnie
sprawdzajgcym sie w epoce sieci, jest peer learning (peer- rowiesnik, learn - uczy¢ sie). Jest to
metoda polegajgca na wymianie wiedzy i umiejetnosci dotyczgcych okreslonego zagadnienia w
obrebie o0séb o podobnych kompetencjach, doswiadczeniu, pozycji itd. (stowo rowiesnik ma
znaczenie umowne). Peer learning to nic innego jak wspdélne dazenie uczniéw do wiedzy, wzajemne

inspirowanie sie, tworcze oddziatywanie na siebie. Metoda ta bazuje na koncepcji spotecznego

uczenia sie.

Dlaczego warto zainteresowac sie peer learningiem? Przede wszystkim ze wzgledu na jego walory
rozwojowe. Juz Jean Piaget zwracat uwage, ze rozmowy i dyskusje miedzy dziecmi, ich wspolne
dziatania mogg miec¢ wiekszg wartos$¢ nizinterakcje zachodzgce miedzy dorostym a dzieckiem(choc¢
te trudno zlekcewazyc). Relacja nauczyciel-uczen ma bowiem charakter asymetryczny. Dorosty
postrzegany jest jako osoba, ktora ma wiadze, do ktorej nalezy decydujgcy gtos. Tymczasem
komunikacja miedzy réwiesnikami cechuje sie wiekszg rownowaga poznawczg. Dzieci sg w niej
bardziej naturalne i otwarte, bardziej bezposrednie, czesciej zabierajg gtos, a ich wypowiedzi sa
dtuzsze i lepiej uargumentowane. Nie bojg sie mowi¢ - nie kieruje nimi obawa przed byciem
skarcanym lub skorygowanym przez nauczyciela. W sytuacji sporu, nie wycofujg sie z wtasnego
stanowiska, nie milkng - przyttoczone mocg autorytetu - lecz dgzg do kanfrontacji z odmiennym

punktem widzenia. Tym samym dyskusje z rowiesnikami bardziej rozwijaja zdolnosc¢ argumentacji,
wyrazania siebie, negocjacji. Dzieci komunikujgc sie uzywaja podobnego jezyka - to pomaga im sie
lepiej uczy¢. Jak wskazuje Anna Brzezinska(2005) przewaga nauczyciela nad uczniami powoduje, ze
dziecku trudniej zwracac sie do niego o pomoc. ,Paradoksalnie, im bardziej kompetentny nauczyciel

tym trudniej mu efektywnie pomoc uczniowi, czyli dac wsparcie, wskazowke, ktora nie pozbawi go
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samodzielnosci, ale ukierunkuje tok myslenia czy dziatania”. ¥ atwiejsze dla dziecka jest popraszenie o

wsparcie réwiesnika - nie wystepuje miedzy nimi roznica wiedzy i doswiadczen. (Stawinska, 2015).

— Wykorzystanie
Najprastszym sposobem wykorzystania metody peer learning jest praca w grupach podczas lekcji.
Uczniowie otrzymuja okreslone zadanie do wykonania. Na poczatku samodzielnie zbieraja
informacje (korzystaja c ze swojej wiedzy, komputerow, ksigzek), a nastepnie dobieraja sie w grupy i
wspalnie pracujg nad zebranym materiatem, wymieniajgc sie uzyskanymiinformacjami, dyskutujgc
na ich temat. Prowadza burze mozgow zmierzajgca do ustalenia wspolnego stanowiska. Efektem
jest kolektywne dzieto, prezentowane nastepnie naforum klasy. Tego rodzaju aktywnosc¢ poznawcza
moze by¢ zarganizowana w ramach tzw. komorek nauczania (ang. learning cells). Uczniowie
podzieleni sg na zespoty, w obrebie ktdrych majg swoje role - dostajg na kartkach niepowtarzalne

zadanie do realizacji, wyznaczone tylko dla nich samych. Nastepnie opowiadajg innym o

zagadnieniach, o ktorych zdobyli informacje. Rozproszone fragmenty narracji fgczone sg pozniej

przez nich w wiekszg catosc.

Ciekawym rozwigzaniem jest potgczenie peer learningu z dyskusjg - np. zorganizowang na wzor
oksfordzki. Dwie grupy uczniow gromadza informacje na tematy, ktore wywotujg spory

(przyktadowo: temat ewolucji, fizyki kwantowej, wielkiego wybuchu, czarnych dziur, genetyki,
Rzeczypospolitej szlacheckiej, polskiej transformacji po 1989 roku, konfliktow religijnych itd.).
Przygotowujg zasoby danych. Nastepnie grupy wytaniaja swoich przedstawicieli, ktorzy tocza
dyskusje na forum klasy, korzystajgc z efektow zbiarczej pracy.

Peerlearning dobrze uzupetnia sie zmetodg projektu. Grupy uczniéw otrzymuja zadania do realizacji
- prace nad nimi mogg byc¢ roztozone na kilka tygodni. Przygotowujgc sie do nich moga korzystac z
dowolnych srodkdéw, zaréwno udostepnionych przez nauczyciela (ksigzki, linki do stron, filmy), jak i
samodzielnie uzyskanych. Prace nad projektem polegajg na regularnych spotkaniach uczniow
podczas ktorych dzielg sie uzyskanymi informacjami, rozdzielajg zadania oraz dyskutujg nad formg

prezentacji efektow.
Metode te mozna rowniez stosowac dla tworzenia projektow, wykorzystujgcych srodki komunikacji
elektronicznej. Przyktadowo uczen zaktada watek na grupie czy post na stronie z prosba skierowang

do innych uczniow szkoty o dzielenie sie informacjami na ten temat. Ci wklejajg linki prezentujgce
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rozne punkty widzenia, fragmenty artykutow, publikujg wiasne interpretacje. Powstaje w ten sposob

ogromna baza wiedzy, wykraczaja ca poza mozliwosci przekazu jednej osoby.

Za specyficzng forma nauczania w modelu peer learing uznawany jest tutoring rowiesniczy. Jego
wyroznikiem (w poréwnaniu do innych form)jest zatozenie pewnego rodzaju nierownosci w zakresie
wiedzy i doswiadczenia miedzy uczniami. W skrocie - bardziej kampetentni uczniowie nauczajg
mniej kompetentnych, wspomagajg ich w radzeniu sobie z trudnosciami. De facto wchodzg w role
nieptatnych korepetytorow. Tutoring rowiesniczy jest stosunkowo popularny w zachodnich
systemach edukacyjnych. Mozna tu wspomnie¢ chociazby o programie Classwide Peer Tutoring
(CWPT). Polega na pracy uczniéw w kilkuosobowych grupach, o réznych poziomach umigjetnosci
(zachowane sa podziaty tutor/tutee). Zadaniem grup jest opanowanie materiatu (to jest zadaniem
tutee - otrzymujg punkty za poprawne wykonanie zadan, tutorzy - za efektywnos¢ prowadzonego

przez nich ksztatcenia)

— Rola nauczyciela
Peer learning to nie tylko metoda (samo)ksztatcenia. To catosciowy model myslenia o edukacji -
zmieniajgcy tradycyjne role. Nauczyciel jest tu odsuniety na dalszy plan. Przestaje by¢ gtéwnym
transmiterem informacji. Podstawowym jego zadaniem staje sie zorganizowanie przestrzeni do
eksplaracji uczniow oraz czuwanie nad merytorycznym charakterem ich dziatan. Wazne jest by nie
wypuszczac uczniow w teren bez mapy, bez punktdw orientacyjnych i kamieni milowych. Dziatania
nauczyciela w modelu peer learing mozna podzieli¢c na etapy:
a) ukazanie uczniom nowej metody (wyttumaczenie jej specyfiki, sensu, celowosci
zastosowania)
b) przeszkolenie w korzystaniu z niej (przekazanie informacje na temat rol grupowych,
wspotpracy, komunikowania sie, rozwigzywania problemoéw, wystepow publicznych itd.)
c) przygotowanie tematow (inspirujgcych, zachecajgcych do eksploracji)
d) przygotowanie materiatébw do pracy dla uczniéw lub udzielenie wskazowek dotyczgcych
mozliwosci ich zdobycia
e) towarzyszenie uczniom w pracy, odpowiadanie na pytania i watpliwosci, konsultowanie
powstajgcych projektow itd.
f) udzielanie informacji zwrotnej dotyczacej efektow prac (lub koordynowanie procesu

udzielania sobie informacji zwrotnej przez ucznidw) zwrocenie uwagi na ewentualne

niescistosci, uzupetnienia.
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— Atuty

Jakie sg walory tego sposobu organizacji pracy? Peer learning:

1) Stuzy aktywizacji uczniow - przeksztatca ich z biernych odbiorcow w aktywnych
eksploratarow, odkrywcow, konstruktorow wiedzy. Liczne badania wskazuja, ze model
podawczy jest najmniej efektywny. Przydaje sie co prawda do zaprezentowania nowych
informacji - ale utrwalenie ich musijuz dokonywac sie za pomocg innych technik. Najwiecej
uczymy sie uczac innych (efektywnosc tej formy siega 80%, dla poréwnania wyktadu - 5%).
Jesli uczen potrafi przetworzy¢ dane w zrozumiaty komunikat, Swiadczy to o tym, ze udato
mu sie je zrozumiec - jest wowczas zdaolny udzieli¢c odpowiedzi na niestandardowe, czasem
zaskakujgce pytania.

2) Rozwijaumiejetnosc¢ pozyskiwania informacji - w peer learningu dane nie sg podane na tacy,
nie sg dastarczane w gotowych kapsutkach, trzeba je zgromadzi¢ samemu - uczen staje sie
tu kims w rodzaju badacza, gromadzgcego dane na interesujgcy go temat a nastepnie
dyskutujgcego nad nim wraz z innymi uczniami-badaczami.

3) Pozwalanalepsze zrozumienie przedmiotu nauki-uczenie opiera sie nazrozumieniu - inaczej
proces ksztatcenia bedzie jatowy, a informacje przyswojone z pobudek instrumentalnych
(aby zdac test, otrzymac nagrode czy unikng¢ kary), zostang bardzo szybko wyrzucone z
gtowy. Mdzg musi postrzegac informacje, jako wazne, zrozumiate i przydatne - a miarg tego
jest zdolnosc¢ wykorzystania w codziennym zyciu, przetozenia na realne doswiadczenia.

4)  Rozwija umiejetnosc rozwigzywania problemoéw - w peer learningu zdobyte informacje trzeba
umiec zestawic¢ z informacjami pozyskanymi przez innych i wykorzystac je dla rozwigzania
zadania; najlepsze zadania to takie, ktorych wykonanie wymaga potgczenia badan
prowadzonych przez kilka 0sob

5) Rozwija zdolnosci komunikacyjne - wymaga wejscia w rozmowe z drugg osoba, by wymienic¢
sie znig zgromadzonymi zasobami

B) Rozwija umiejetnosci pracy zespotowe] - niewatpliwie powoduje wzmocnienie wiezi miedzy
uczniami. Uczenie sie jest wszakze dziataniem spotecznym - uczymy sie przede wszystkim w
kontakcie z innymi, w sytuacji, ktora dostarcza pozytywnych emacji.

7) Rozwija zdolnos¢ empatii - pozwala zrozumiec¢ lepiej trudnosci z jakimi zmagajg sie inni, ich
ograniczenia, blokady

8) Rozwijaumiejetnosc prezentowania wiedzy - wystepow publicznych, dyskusji, odnoszenia sie

do wypowiedzi innych.
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9) Rozwijaumiejetnosc krytycznego myslenia - uzyskane informacje trzeba umiec przesiac, aby
wytowi¢ te wiarygodne - szczegolnie w sytuacji, kiedy w zespole uczniow pojawiajg sie
sprzeczne ze sobg dane

10) Rozwija kompetencje obywatelskie - stwarza uczniom okazje do przejmowania
odpowiedzialnosci za siebie i swoje otoczenie, uczy dialogu, ksztattuje postawy

demokratyczne

— Zagrozenia

Oczywiscie realizowanie modelu peer learning niesie ze sobg takze pewne zagrozenia. Pojawia sie
niebezpieczenstwo, ze jakos¢ pracy mtodych ludzi nie zawsze bedzie wysoka - przynajmniej w
poczatkowym stadium stosowania tej metody. W informacjach przekazywanych sobie przez
uczniow moze byc¢ wiele znieksztatcen i uproszczen. Nie dysponujg przeciez tak duza wiedzg i
doswiadczeniem jak nauczyciele. Uczniowie nie zawsze moga by¢ pewni, czy zgromadzone przez
nich informacje (nawet jesli zostaty przedyskutowane) sg wiarygodne. Przedzieranie sie przez
ggszcze informacji moze skutkowac ztymi wyborami. Nie dyskwalifikuje to oczywiscie metody, ale
wymaga podjecia dziatan korygujgcych przez nauczyciela. Dlatego tak wazna jest jego rola- jako
koardynatora prac prowadzonych przez ucznidéw. Jak wspomniatem, warto by stosowanie tej metody

poprzedzone byto odpowiednim przygotowaniem - omowieniem zrodet informacji, nauczeniem

krytycznejich analizy itd. Datoby to uczniom podstawowy ekwipunek pozwalajgcy im orientowac sie

w labiryncie danych.

Pojawia sie takze ewentualnosc , ze jeden z uczniow, o silnej pozycji w grupie, zdominuje prace.
Narzuci swoje zdanie. Pozostali bedg bierni - zamienig sie w wykonawcow polecen. Nauczyciel
winien zadbac, by grupy byty odpowiednio dobrane oraz nabiezgco czuwac nad ich funkcjonowaniem

- dbac o rownosc relacji.

— Podsumowanie

Metoda peer learning jest bardzo sensowng odpowiedzig na edukacyjne wyzwania XXI wieku.

Umozliwia wspoine uczenie sie mtodych ludzi, oddziatywanie na siebie, wzajemne inspirowanie.

Wspotdziatanie w grupach daje szanse odniesienia sie do wiedzy i kompetencji 0sob w podobnym
wieku, o zblizonych doswiadczeniach, sposobie myslenia. Warto zwrécic¢ uwage, ze podstawowym

celem uczenia sie jest zrozumienie siebie i Swiata a nie suche przyswajanie informacji - a najlepsza,
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najbardziej skuteczng jego forma, jest wspoOtpraca z innymi. Model ten moze wydawac sie
kontrowersyjny - takze z punktu widzenia nauczycieli, ktorzy przywykli do sterowania procesem
ksztatcenia, do duzej kontroli nad dziataniami uczniow. Moga uznac, ze praca uczniow bez ich
dominujgcego wptywu oznacza, ze sg niepotrzebni. Tymczasem juz Maria Montessori pisata, ze
miarg sukcesu nauczyciela jest zdolnos¢ do stwierdzenia: ,Ci uczniowie pracujg, jakbym nie
istniaflaf. Oznacza to, ze osiggneli biegto$¢ w samodzielnosci i nie potrzebujg statego nadzoru,

kontroli, ciggtego stymulowania kijem czy marchewka. Stali sie liderami wfasnego rozwoju.

A Projekt jako metoda pracy z uczniami

Istotg projektu jest samodzielna praca uczniow w realizacji konkretnego i duzego przedsiewziecia

na podstawie wczesniej ustalonych zatozen.
— Propozycja procedury

1) okreslenie problemu, celu, tematu (jako problem chcemy rozwigza¢, czego chcemy sie
dowiedziec);

2) analiza merytoryczna(zebranie informacji na temat zwigzany z projektem - co juz wiemy?);

3) wybor zespotéw i podziat zadan w grupie refleksja nad zasobami poszczegolnych cztonkow
grupy, co mogg wniesc do projektu... Jakie zasoby posiadamy? Jak mozemy je wykorzystac?
Jak rozdzielimy prace w grupie?)

4) przygotowanie praktyczne - zebranie srodkéw (czego potrzebujemy? Jakie pomoce sg nam
niezbedne? Jak bedziemy rejestrowac wyniki? Za pomocg jakich narzedzi?)

5) Opracowanie planu i harmonogramu (co konkretnie zrobimy?, do kiedy?, jakie terminy
ustalimy?)

6) Realizacja projektu - dziatanie, prowadzenie dziennika projektu (Co byto zgodne z naszymi
przewidywaniami?, Co nas zaskoczyto?)

7)  Wyciaggniecie wnioskdw (Do jakich wnioskdw doszlismy?)

8) Przygotowanie i zaprezentowanie raportu/prezentacji (w jaki sposob opracujemy i
zaprezentujemy nasze wyniki?)

9) Ocenaiewaluacja
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10) Dyskusja nad wynikami(jak mozemy wykorzystac zebrane wnioski? Jak mogg nam pomaéc w

opracowaniu kolejnego projektu?)

W kontrakcie powinny znalez¢ sie nastepujgce elementy:
a) tematicele projektu
b) realizatorzy projektu
c) czasrealizacji
d) formawykonania
e) zadaniadla poszczegolnych zespotow
f) Zrédfainformacji

g) terminy konsultacjiz nauczycielem, sprawozdania

h) czasisposob prezentacji

i) kryteria oceny.

— Okreslenie celow: GROW - SMART

G- GOALS(CELE). Co chcesz osiggnac?

R - REALITY(RZECZYWISTOSC). Jak wyglada obecnie sytuacja?
0 - OPTIONS (OPCJE). Co mozesz zrobic?

W - WILL (WYBOR)Co zrobisz, by osiagna ¢ swoj cel?

SMART
Cel powinien byc:
S - sprecyzowany: jasno okreslony, konkretny, jednoznacznie sformutowany
M - mierzalny: sformutowany tak, by mozna byto okresli¢ jego sprawdzalnosc;
A - atrakcyjny: interesujgcy, budzgcy ciekawosc i chec do dziatania.
R - realistyczny: mozliwy do osiggniecia
T -temporalny: zaplanowany w czasie
Rola nauczyciela w metodzie projektu:
a) inicjuje sytuacje problemowe
b) udziela konsultaciji
c) zachecaucznidw do zadawania pytan

d) dbao poprawnos¢ metodologiczng

e) oarganizuje prezentacje wynikow



Szkota wobec wyzwan cyfrowego swiata

f) pomaga dobra¢ pomoce techniczne
g) czuwa nad cafoscig projektu
Udzielanie informacji zwrotnej:
a) bezposrednio po zdarzeniu
b) fakty(kankretne zachowanie)a nie oceny
c) odczuciaa nie wyobrazenia
d) indywidualnie do osoby

e) informacje pozytywne i negatywne

Korzysci projektu

a) rozwija umiejetnosci badawcze (rozwigzywania problemu)

b) rozwija umiejetnosciinterpersonalne

c) rozwijazaufanie dla wtasnych kompetencji

d) poszerzazainteresowania

e) zwieksza samodzielno$¢ w zdobywaniu wiedzy

f) pozwalanaosobiste zaangazowanie
g) ksztattuje postawe otwartg (nowe rozwigzania)

h) zwieksza motywacje do uczenia sie

A Metoda eksperymentu uczniowskiego

Eksperyment uczniowski nalezy do metod aktywizujgcych czyli takich, w ktorych uwaga przesunieta
jest z osoby nauczyciela na uczniow. Traktowani sg jako zdobywecy lub tworcy wiedzy. Informacje
zdobywajg nie w sposéb bierny (jako odbiorcy przekazu dostarczanego przez nauczyciela) lecz
czynny, droga wiasnych poszukiwan i odkry¢. Uczenie przypomina udziat w przygodzie. Jest
problem, ktoremu trzeba stawi¢ czoto, jakas zagadka do rozwigzania, sg okreslone etapy, ktore

nalezy przebyc. | jest rozwigzanie, do ktorego nalezy samemu dojsc.

W metodach aktywnych uczniowie eksplorujg otaczajgcy ich Swiat, testujg rozne opcje, sprawdzaja

rozmaite modele. | wybierajg te, ktore w ich przekonaniu sg najbardziej adekwatne. Majg
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przyzwalenie na popetnianie btedow, ktore sg nieodzowng ceng swobodnych dziatan. Taki model

prowadzi do zaangazowania emocjonalnego, co stanowi podstawowy warunek efektywnej nauki.

— Czym jest eksperyment?

Eksperyment jest rodzajem obserwacji - zaangazowanej, bezposredniej, czynnej. W eksperymencie,

w odroznieniu od innych rodzajow obserwacji, uczen ingeruje w obiekt badan. Sam tworzy warunki
do pojawienia sie pewnej sytuacji - wprowadza lub eliminuje okreslone czynniki i analizuje
modyfikacje, jakie dokonujg sie w wyniku podjetych przez siebie dziatan. Istotg eksperymentu jest

bowiem dodanie do procesu pewnej zmiennej i rejestrowanie przeobrazen powstatych pod jej

wptywem.

Dodatkowo jest to obserwacja:
a) ukierunkowana (uczen wie, co chce bada¢, przedmiot obserwacji jest jasno zdefiniowany,
okreslony, ujety w pewne ramy),
b) opartana klarownym planie (uczen wie, jak chce badac¢, uzywa do tego okreslonych metod),
c) majgcaokreslone procedury (uczen wie, jakich technik i narzedzi uzywa),
d) prowadzona dla poparcialub obalenia pewnego zatozenia(zadaniem ucznia jest weryfikacja

lub falsyfikacja postawionej hipotezy).

Co najistotniejsze, z perspektywy ucznia jest to obserwacja odkrywcza - nie wie, jaki bedzie efekt
koncowy. Moze przypuszczac, przewidywac, wyobraza¢ sobie, formutowac hipotezy, ale nie zna
rezultatu. Ta nieprzewidywalnos¢ wprowadza to niezbedny element zaciekawienia, stuzgcy redukcji

bariery miedzy osobg ucznia a swiatem, ktary analizuje.

— Eksperyment a pokaz

Warto w tym miejscu wprowadzi¢ rozroznienie miedzy eksperymentem a tzw. pokazem - poniewaz
dosc¢ czesto sg mylone ze sobg. Sytuacja, w ktorej nauczyciel demonstruje przed klasg dziatanie
jakiego$ mechanizmu czy zjawiska (np. prawa dynamiki Newtona czy reakcje kwasow z innymi
substancjami) niewiele ma wspdlnego z wtasciwym eksperymentem, czyli takim w ktérym uczen

ogrywa role aktywnego podmiotu badawczego.
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Pokaz to jedynie ilustracja metody podawczej - niewatpliwie uatrakcyjnia przekaz, wzbogaca
odgorng transmisje danych - niemniej nie zmienia tradycyjnego formatu dydaktycznego, gdzie
informacja przekazywana jest jednokierunkowo, od nauczyciela do zeszytu ucznia. Eksperyment w
odroznieniu od pokazu traktuje uczniajako odkrywce, bohatera podrozy po swiecie wiedzy, zbieracza
danych w wyniku autorskich doswiadczen. To w jego gestii lezy ustalenie kolejnych krokow, wybar
najbardziej adekwatnych metod, wprowadzenie okreslonych zmiennych. Wspotpracujgc z grupg,

konsultujgc sie z nauczycielem, przemierza samodzielnie kalejne etapy badan.

— Etapy

Przy catej swobodzie towarzyszacej eksperymentowi nie jest on, co juz podkreslatem, metoda
spontaniczng, prowadzong dowolnie. Wymaga szeregu przygotowan. Oparty jest na okreslonych
procedurach. Przebiega wedtug scisle zdefiniowanych etapow. W skrocie przedstawiajg sie one
nastepujgco:

1) Okreslenie problemu badawczego - sformutowanie celu eksperymentu (Jaki problem chcemy
rozwigzac? Co chcemy sprawdzic? Czego chcemy sie dowiedziec¢?)

2) Przygotowanie merytoryczne - zebranie informacji na temat zwigzany z eksperymentem,
podsumowanie wiadomosci, jakie posiadamy. Tzw. wiedza uprzednia w oczywisty sposob
determinuje sposob postrzegania realizowanych czynnosci badawczych. | warto by uczen
miat tego $wiadomose. (Co juz wiemy? Co umiemy? W jaki sposob mozemy to wykorzystacé?)

3) Zaproponowanie hipotezy - refleksja nad opcjonalnym rozwigzaniem problemu, proba
przewidzenia go (Co chcemy zweryfikowac? Jaki wniosek bytby oznakg, ze udato nam sie
rozwigzac¢ problem?)

4) Przedstawienie propozycji zweryfikowania hipotezy - sformutowanie (np. w wyniku burzy
mozgow) drog, ktore moghyby pomdc w dotarciu do celu (W jaki sposéb moglibysmy
potwierdzic hipoteze? Jakie dziatania moglibysmy zastosowac? Jak moze wyglgdac samo
badanie?)

5) Okreslenie zmiennych - ustalenie wiasnosciobiektow poddanego obserwacji, ktora moze sie
zmieniat pod wptywem dziatan podjetych przez ucznia, a ktary te zmiane moze stwierdzic,
zmierzy¢, opisac¢(Pod wptywem jakich czynnikéw zmienia sie zachowanie obiektéw poddanych
obserwacji? W jaki sposob? Co moze na siebie oddziatywac?)

B) Przygotowanie praktyczne -zebranie srodkow dydaktycznych i materialnych niezbednych do

przeprowadzenia eksperymentu (Czego potrzebujemy? Jakich narzedzi uzyjemy? Jakie
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pomoce sq nam niezbedne? Jak mozemy je zdobyc? Jak przeprowadzimy pomiary? Jak
bedziemy rejestrowac wyniki? Za pomocq jakich narzedzi bedziemy je analizowac?)

7) Podziat zadan w grupie - refleksja nad zasobami poszczegélnych cztonkow grupy i tym co
moga wnies¢ do eksperymentu (Jakie zasoby posiada kazdy z nas? Jak mozemy je
wykorzystac? Jak rozdzielic prace w grupie w zaleznosci od indywidualnych predyspozycji?)

8) Przeprowadzenie samego eksperymentu - zastosowanie procedur do zweryfikowania
hipotezy(Co konkretnie zrobimy?)

9) Zanotowanie i opracowanie obserwacji - prowadzenie dziennika obserwacyjnego, np. w
postaci tabeli (Co zauwazylismy? W jaki sposob zmieniat sie obiekt poddany obserwacji? Co
byto zgodne z naszymi przewidywaniami? Co nas zaskoczyto?)

10) Wyciggniecie wnioskow - (Co wynika z naszych obserwacji? W jaki sposéb opiszemy wnioski?
Jak mogq pomoc nam zweryfikowac hipoteze?)

1) Weryfikacja hipotezy - sprawdzenie opcjonalnego rozwigzania problemu (Czy udato sie nam
potwierdzi¢ nasze zatozenia?)

Po zakonczeniu eksperymentu pozgdane jest opracowanie dokumentacji wnioskow do jakich doszli
uczniowie (np. w postaci referatu, prezentacji multimedialnej) a nastepnie ich przedstawienie na
forum klasy. ,Ugruntowanie zdobytej wiedzy, zauwaza Katarzyna Szewczuk, moze przybierac
przeciez rozne postacie: wykonanie rysunku, schematu, odpowiedzi na postawione pytania,
stwarzenie opowiadania, opisu, sprawozdania czy listu do przyjaciela”. Rozwijane sg w ten sposob
nie tylko umiejetnosci badawcze, ale takze prezentacyjne. Kolejnym etapem jest potaczenie przez
nauczyciela dokumentacji wszystkich grup w jedno portfolio. | wreszcie poddanie refleks;ji
przeprowadzonych dziatan: Jak mozemy wykorzystac zebrane wnioski? W jaki sposdb mogg nam

pomoc w opracowaniu kolejnego eksperymentu?

— Rola nauczyciela

Jakwspomniatem eksperyment jest metodg aktywistyczng. Wykorzystuje potencjatsamego ucznia.
Czyni z niego podmiot poszukiwan Jaka zatem jest rola nauczyciela w tym procesie? Do czego

sprowadzajg sie jego zadania?

Nauczyciel petni przede wszystkim funkcje inicjatora i organizatora procesu poszukiwan. Jego
wiedza i doswiadczenie jest w tym obszarze trudna do przecenienia. Oba takze o bezpieczenstwo

ucznioéw podczas prowadzonych przez nich dziatan.
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Nauczyciel inicjuje sytuacje problemowe. Wskazuje na tematy, ktore warto podda¢ analizie (np.
weryfikacje obiegowych sadow i opinii). Prezentuje zagadnienie, ktore moze by¢ podtozem
czynnosci eksplaracyjnych uczniow, starajgc sie ich zaciekawi¢ i pobudzi¢ do refleksji. Pomaga
dostrzec pewne wyzwania, trudnosci, brak umiejetnosci i wiedzy, twaorzgc zachete do ich
uzupetnienia. Optymalnie bytoby oczywiscie, gdyby uczniowie samodzielnie formutowali i
opracowywali tematy, na bazie ktérych prowadzone sg eksperymenty. Niemniej realistycznie
patrzgc - potrzebujg w tym zakresie przewodnictwa nauczyciela. Poza tym, nauczyciel zobowig zany

jest do realizacji podstawy programowej - zatem problemy badawcze rowniez muszg miec¢ do niej

odniesienie.

Udziela instrukcji. Korzystajgc w wiedzy jaka posiada, oraz wieloletniego doswiadczenia tworzy
ramy, w zakresie ktorych dziatajg uczniowie. Jego zadaniem jest stworzenie pewnego zestawu
procedur, z ktérych beda korzystac podopieczni. Przygotowuje ogalne wytyczne dotyczgce dziatan
uczniow podczas zajec¢, sformutowane w sposob dopasowany do mozliwosciadresata w okreslonym
wieku. Im wiecej eksperymentow, tym uczniowie stang sie bardziej samodzielni, jednak na
poczgtkowym etapie stosowania tej metody, taka forma wsparcia ze strony nauczyciela jest

nieodzowna.

Udziela konsultacji w trakcie eksperymentu. Jego zadaniem jest odpowiadanie na pytania i
watpliwosci uczniow. Moze wskazywacC im dodatkowe rozwigzania, proponowac narzedzia czy
zestawy procedur. Z drugiej strony warto by nie starat sie nie ograniczac¢ inwencji uczniow, nawet
jesli jego praktyka podpowiada mu, ze rozwigzania, jakie zaproponowali nie majg szansy na
realizacje. Pozwolenie uczniom na popetnienie btedu, z ktérego mogg wyciggng¢ wzbogacajgce
wnioski, jest niezwykle efektywne z punktu widzeniaich rozwoju.

Zachecauczniow do zadawania pytan. Moze czasem prowokowac wprowadzajg c dodatkowe pytania,
ktore nie przyszty uczniom do gtowy. Moze probowac krytycznie podwazac opracowane przez nich

procedury czy wnioski, do ktérych doszli.

Czuwa nad catoscig badan. Dba przede wszystkim o poprawnosc¢ metodologiczng. Jego zadaniem

jest takze pomoc w zdobyciu narzedzi, niezbednych do przeprowadzenia eksperymentu.

Organizuje prezentacje wynikow. Zacheca uczniow do zademonstrowania efektow ich analiz. Nawet

najwartosciowsze badania pozostajg jatowe, jesli przeprowadzajgce je zespoty nie potrafig ich
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upowszechni¢. Dlatego istotne jest umiejetne opakowanie efektow przeprowadzonego

eksperymentu w atrakcyjna forme.

— Przykfady

Eksperyment kojarzy nam sie bardziej z naukami Scistymi. Niemniej mozna go wykorzystac na
wszystkich przedmiotach.
Do najprostszych, mozliwych do realizacji w pierwszych klasach szkoty podstawowej, naleza:

a) badanie wptywu temperatury na rézne substancje

b) badanie wptywu $wiatta na wzrost i rozwoj roslin

c) badanie znaczenie wody dla rosliny,

d) badanie warunkéw ptywania ciatw wodzie

W klasach wyzszych paleta tematéw do wykorzystania jest bardzo szeroka. Wazne jest by jak
najmocniej angazowac uczniow w opracowywanie samego przebiegu eksperymentu - by nie opierat
sie w dominujgcym stopniu na aktywnosci samego nauczyciela. Pamietajmy, ze dobrze
przeprowadzony eksperyment pozwala uczniom stac sie odkrywcami, nie tylko adresatami
efektownego pokazu.

Jesli chodzi o przedmioty humanistyczne, eksperymenty moga polegac chociazby na obserwacji

reakcji spotecznych na dziatania podejmowane przez uczniow. Przyktadem jest chociazby

umieszczenie w Internecie spreparowanego tekstu, fake newsa i obserwowanie efektu, jaki wywota.

Taki eksperyment moze wygladac nastepujgco:

Temat: Zbadanie problemu obecnosci fake newsow w Internecie

Przygotowanie merytaryczne: uczniowie pod kierownictwem nauczyciela przeprowadzajg dyskusje
na temat wiarygodnosciinformacji dostepnych w sieci - dzielg sie tym, co juz wiedza albo tym, co
przeczuwajg. Wysuwajg pomysty, opinie, interpretacje, ktore bardzo czesto moga miec charakter
intuicyjny, pozbawiony oparcia w wiedzy naukowej. Zapisywane sg na tablicy. Wyodrebniane sg
dominujace watki. Nastepnie (w domu)uczniowie studiujg opracowania, artykuty, ksig zki,

materiaty multimedialne, filmy na ten temat - zdobyte samodzielnie lub dostarczone przez
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nauczyciela. W efekcie uzyskujg solidny zasob informacji tearetycznych.

Postawienie hipotezy: na podstawie posiadanej wiedzy uczniowie formutujg ogdlng hipoteze
badawczg. Przyktadowo, ze z powodu chaosu informacyjnego fake newsy przestajg by¢ odroznialne

od prawdziwych informaciji.

Przedstawienie propozycji zweryfikowania hipotezy: zatozmy ze jest nig pomyst na umieszczenie w

Internecie spreparowanej informacji na okreslony temat. Uczniowie okreslaja takze zmienne (tekst

- reakcje, udostepnienia, komentarze).

Przygotowanie praktyczne: uczniowie podzieleni na cztery grupy przygotowuja tekst notki o danym
zjawisk, osabie czy rzeczy (np. polityki, gwiezdzie filmowej, o nowym gatunku ryby, o spotkaniu
blogerdw, o rewelacyjnym leku zwiekszajg cym zdolnos$¢ koncentracjiitd). Majg do dyspozycji ksigzki
oraz komputery z dostepem do internetu. Notki majg sie sktadac z kilku zdan - moze by¢ dodane
zdjecie, odnosniki, wklejone komentarze (fikcyjne lub prawdziwe). Notka ma potem trafi¢ do
internetu (np. na FB, wikipedie, fora dyskusyjne). Powinna by¢ dobrze uargumentowana oraz na tyle
ciekawa, by wzbudzi¢ zainteresowanie odbiorcéw. Adresatami majg byc¢ rowiesnicy uczniow.
Nauczyciel przekazuje uczniom informacje zwrotng. Udziela wskazowek na temat notek, zwracajgc

uwage na ewentualne usterki i wskazujac, jak mozna je poprawic.

Przeprowadzenie eksperymentu: uczniowie umieszczajg notki w sieci.
Prowadzenie obserwacji: uczniowie obserwujg odbior, jaki wywotaty ich teksty. Jesli uczniowie
umieszczg notke na wikipedii (np. dotgczajgc jg do gotowe tekstu), powinni sprawdzi¢, jak dtugo na

niej funkcjonowata. Obserwacje rejestrujg w dzienniki obserwacyjnym.

Wyciggniecie wnioskow: uczniowie formutujg wnioski na podstawie tego, co dzieje sie z tekstami -
czy wywotujg jakis oddzwiek, czy sg komentowane, udostepniane. Czy zostajg potraktowane jako

prawdziwe. Czy adbiorcy w jakikolwiek sposob podwazajg ich wiarygodnosc.

Weryfikacja hipotezy: uczniowie w oparciu o wnioski okreslajg prawdziwosc lub fatszywasc hipotezy.

Przygotowanie raportu: uczniowie przygotowujg raport dotyczacy konsekwencji podjetych dziatan

(komentarze, udostepnienia, przejawy ewentualnej demaskacji).
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Prezentacja raportu: uczniowie pokazuja najwazniejsze efekty swojej pracy. Ich zadaniem jest

przede wszystkim podsumowanie, ktore z wybranych kanatow informacji okazaty sie najbardziej

skuteczne z punktu widzenia wprowadzania w btgd odbiorcow.

Wspolna dyskusja nad wynikami eksperymentu.

— Korzysci

Karzysci z wprowadzenia metody eksperymentu sg wielorakie.

Po pierwsze rozwija umiejetnosci badawcze - uczy rozwigzywania problemu. Uczy formutowac
zadanie, stawiac hipoteze, konstruowac procedury, wyznaczac¢ zmienne, dopiera¢ odpowiednie
narzedzia, zbiera¢ dane, formutowac wnioski. Buduje przeswiadczenie, ze krytyczna analiza
rzeczywistosciwymaga zachowania pewnych zasad, prawidet paprawnego wnioskowania. Pokazuje,
ze wszelkie adekwatne osgdy o swiecie powinny by¢ poparte naukowo. Pobudza ucznia do
krytycznego myslenia, do samodzielnej pracy sprzyjajacej odkrywaniu swiata. Eksperymenty
ksztatcg umiejetnosci przewidywania i planowania, wnioskowania, poréwnywania, prowadzenia
analiz i syntez. Jak wskazuje Katarzyna Szewczuk ,uczg dostrzegania w najblizszym srodowisku
nieznanych zjawisk i procesow, stawiania pytan i hipotez, ujmowania zwigzkow przyczynowo-
skutkowych, czerpania wiedzy z roznych zrodet, umiejetnosci wnioskowania na podstawie
obserwowanych dziatan, wyciggania zaleznosci cbserwowanych w otaczajgcym swiecie, tworzenia

nowych pojec i definicji”.

Po drugie, rozwija umiejetnosci interpersonalne - eksperyment najczesciej jest projektem
zespotowym. Przygotowywany jest grupowo. Uczestniczg w nim uczniowie 0 roznych
predyspozycjach i zainteresowaniach. Niektorzy majg sktonnosci liderskie, inni sg dobrymi
menedzerami, innych cechuje analityczne, badawcze podejscie, inni sprawnie wykonujg polecenia,
jeszcze inni potrafig tworczo przetworzyc otrzymane wyniki czy efektownie je zaprezentowac. Dla
poprawnego wykonania eksperymentu i prezentacji jego wynikdw potrzebne jest zaangazowanie
roznych uczniow z ich indywidualnymi zasobami. Niezbedna jest takze skuteczna komunikacja.

Po trzecie, rozwija zaufanie dla wiasnych kompetencji - uczniowie samodzielnie (cho¢ pod opieka
nauczyciela) rozwigzujg okreslony problem. To buduje w nich przekonanie, ze wiedza nie jest

gotowym produktem dostarczanym w kapsutkach lecz efektem ludzkich dziatan, pochodng
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aktywnosci tych, ktorzy majg odwage zmierzenia sie z wyzwaniami. Uczestnictwo w takim procesie

zwieksza ich samodzielnosc¢ w zdobywaniu wiedzy.

Po czwarte, poszerza zainteresowania i zwieksza motywacje do uczenia sie - zupetnie inaczej
traktujemy wiedzy, ktorg otrzymujemy gotowg, w pakiecie ainaczej te, ktorg uzyskalismy w sposob
samodzielny. Staje sie nam duzo blizsza. Dziatania eksploracyjne wyzwalajg w dzieciach roznoradne
emocje: radosc, entuzjazm, zaciekawienie, ale takze czasem niecierpliwosc, rozczarowanie czy
nawet ztosc - kiedy zamierzenia nie sg realizowane wedtug planu czy gdy badania przynoszg rezultaty
odmienne od oczekiwanych. Wiecej zapamietujemy jesli jestesmy osobiscie zaangazowani w

dziatanie.

Mozliwosci wykorzystania eksperymentow jest w przestrzeni szkolnej catkiem sporo. Tym, co moze
ograniczac ich wdrazanie jest presja czasu natozona na nauczycieli. Sens szkoty wyraza sie w idei
samodzielnej, badawczej, praktycznej dziatalnosci ucznia. Eksperyment uczniowski zorganizowany

w formie projektu grupowego wydaje sie optymalng metodg pozwalajgcg na realizacje tych celow.

A Cykl Kolba w szkole

Cykl Kalba, czyli Model Uczenia sie przez Doswiadczenie (Experimential Learning Model), stanowi
fundament wiekszosci teorii zarzadzania wiedzg . Jest bazg funkcjonowania organizacji uczacej sie.
Opisuje, w jaki sposob ludzie mogag przeksztatcac swoje doswiadczenia w wiedze, a tg z kolei

wykorzystywac w praktyce, takze do zmiany postaw i zachowan.
Cykl Kolba sktada sie z czterech elementow/zasad:

a) Wiedze zdobywa sie poprzez praktyke i doswiadczenie.

b) Doswiadczenie skfania do rozumnej obserwacji i refleksji.

c) Refleksja pomaga budowac¢ requty generalizujgce, ktére mozna wykorzysta¢ nie tylko do
opisania do kankretnego zdarzenia, ale takze innych jemu podobnych.

d) Powstata w ten sposéb wiedza jest nastepnie weryfikowana przez aktywne eksperymenty,
przez sprawdzenie nowego pomystu w praktyce, co prowadzi do powstania nowych

doswiadczen i cykl zaczyna sie od pocza tku.
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A gdyby tak cykl Kolbawdrozyc w szkole? Gdyby oprze¢ na nim lekcje? Nie bytoby to bardziej owocne?

/astosowanie mogtoby wyglgdac¢ nastepujgco:

1) Krotkie doswiadczenie (eksperyment, przezywka, dyskusja, odwotujgca sie do osobistych
przezyc)

2) Zebranie apinii, przemyslen i wytowienie z tego informacji, faktow.

3) Zebranie faktow w ogodlng teorie.

4)  Wykorzystanie wiedzy z teorii w dziataniu.

Zastosowanie cyklu Kolba pozwolitoby na zaangazowanie w lekcje uczniow o roznych stylach

poznawczych, o roznych temperamentach, bazujgcych na roznych motywatorach.
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CWICZENIA

ZADANIE A: ZALOZENIE KONTA GMAIL

1) WejdZ na strone: www.gmail.com
2) Jesliposiadasz konto zaloguj sie

3) Jeslinie posiadasz zatdz (zarejestruj) https://accounts.google.com/SignUp

4) Whpisz dane, nazwa uzytkownika, hasto (zapamietaj je)
5) Podajnumer telefonu - stuzy to ochronie danych

6) Zweryfikujkod przestany na telefon

Jesli pojawia sie komunikat: Wybrana przeze mnie nazwa uzytkownika jest zajeta oznacza to, ze
nazwa uzytkownika jest:

a) uzywananainnym koncie;

b) bardzo podobna do istniejgcej nazwy uzytkownika(jesli na przyktad istnieje konto

przyklad@gmail.com, nie mozesz wybrac¢ przyklad@gmail.com);

c) takasamajak nazwa uzytkownika, ktéra byta uzywana w przesztosci i zostata usunieta;
d) zastrzezona przez Google, aby zapaobiegac¢ naduzyciom i wysytaniu spamu.
Trzeba wowczas wybrac inng nazwe.
Wiecej informacji na temat tworzenia konta gmail znajdziesz na stronie:

https://support.google.com/mail#topic=7065107

/ADANIE B: CHMURA

/ twoim kontem gmail zintegrowana jest tzw. chmura, czyli wirtualna przestrzen do
przechowywania i udostepniania danych

1) Otworz dysk https://drive.google.com (mozesz to zrobic takze z poziomu poczty e-mail - na

gorze po prawej: aplikacje google)

2) Stworz folder, w ktorym bedziesz umieszcza¢ materiaty (przycisk "nowy” - lewy gtowny rog
strony, nastepnie “folder’, nazwij go np. “materiaty edukacyjne”)

3) Utworz dokument tekstowy w folderze (nacisnij prawy przycisk myszy/touchpada i kliknij

‘dokument tekstowy”)


http://www.gmail.com/
https://accounts.google.com/SignUp
mailto:przyk1ad@gmail.com
https://support.google.com/mail#topic=7065107
https://drive.google.com/

Szkota wobec wyzwan cyfrowego Swiata

Wstaw jakies zadanie dla ucznidéw (np. tekst z poleceniem lub link do filmu)

Zapros uczniow do edytowania strony (prawy gorny rég strony: niebieski napis “udostepnij’,
nastepnie: “uzyskaj link do udostepnienia’, wybierz: "kazda osoba majgca link moze
edytowac”, potem: “skopiuj link” i “gotowe”. Udostepnij link wysytajac go e-mailem lub
wklejajgc do wybranego miejsca. Od tej pory kazda osoba majgca namiar na link moze
edytowac dokument.

Utworz arkusz kalkulacyjny w folderze (wrd¢ do folderu, nacisnij prawy przycisk

myszy/touchpada i kliknij “dokument tekstowy”)

ZADANIE C: ANKIETY I TESTY (FORMULARZE GOOGLE)

Utwdrz formularz googla na dysku (na dysku: https://drive.google.com przycisk "nowy” - lewy

gtowny rog strony, nastepnie “formularz”’ lub: https://docs.goagle.cam/forms/u/0/

Informacja: pomaoc dotyczaca formularza

Instrukcje:

%

%

%

Jak zaczg¢: https://support.google.com/docs/answer/6281888?hI=pl&ref_topic=6063584

Jak stworzy¢ ankiete: https://suppart.google.com/docs/answer/2839757

Jak stworzyc¢ test:

https://support.google.com/docs/answer/70322877hl=pl&ref_topic=6063584

Pytania do formularza:

https://support.google.com/docs/answer/73223347hI=pl&ref_topic=6063584

Wysytanie utworzonej ankiety:https://support.google.com/docs/answer/2838588

/ADANIE D: GOOGLE CLASSROOM

Wejdz na googleclassroom - https://classroom.google.com

(mozesz to zrobi¢ takze z poziomu poczty e-mail)

Stworz lekcje (krzyzyk w prawym gérnym rogu “utwérz zajecia’)

Nadaj zajeciom nazwe

Stwarz zadanie dla uczniow (krzyzyk w prawy dolnym rogu: “utwdrz projekt”)

Nadaj zadaniu nazwe i sformutuj instrukcje (np. ogladnij film i rozwig z krzyzowke)

Zapros innych nauczycieli do dotgczenia do lekcji - aby rozwigzali zadanie

Przyjmij zaproszenie od innych - wykonaj zadanie i powiadom o tym nauczyciela


https://drive.google.com/
https://docs.google.com/forms/u/0/
https://docs.google.com/forms/u/0/
https://support.google.com/docs/answer/6281888?co=GENIE.Platform%3DDesktop&hl=pl
https://support.google.com/docs/answer/6281888?hl=pl&ref_topic=6063584
https://support.google.com/docs/answer/2839737
https://support.google.com/docs/answer/7032287?hl=pl&ref_topic=6063584
https://support.google.com/docs/answer/7322334?hl=pl&ref_topic=6063584
https://support.google.com/docs/answer/2839588
https://classroom.google.com/

Szkota wobec wyzwan cyfrowego Swiata

Instrukcje:

— Jakzacza¢: https://support.google.com/edu/classroom#topic=6020277

Logowanie: https://support.qgoogle.com/edu/classroom#topic=9049890

_>
— Tworzenie zajec: https://support.qoogle.com/edu/classroom#topic=9049977
— Twarzenie i sledzenie projektow:

https://support.google.com/edu/classroom#topic=9050121

— Kontaktowanie sie z uczniami: https://support.qgoagle.com/edu/classroom#topic=9048835

Z/ADANIE E: LEARNING APP (GRY)

1) Wejdz nastrone: https://learningapps.org/createApp.php
2) Znajdz ciekawe gry lub aplikacje i zagraj w nie
3) Zrob wiasng gre(krzyzowke, quiz, gre)

4) Umiesc je jako zadanie dla uczniow na platformie google classroom

Instrukcje do Lapp:

— https://spl4projekt.files.wordpress.com/2016/10/learning-apps.pdf

— http://bnb.oeiizk.waw.pl/specjalny/7/.instrukcja.pdf

ZADANIE F: QUIZZIZ (QUIZY)

1) wejdz na strone guizziz.com - zarejestruj sie (najprosciej kontem gmail) - w prawym gornym
rogu: (sign up), a nastepnie: sign up with google

2) rejestruj sie wedtug instrukcji

3) kiedy pojawisie ekran aplikacji, wybierz: “utworz wiasny quiz’, “wpisz nazwe quizu’. Nastepnie
mozesz skorzystacz gotowych pytan: “wyszukaj istniejgce pytanie” lub “utwdrz nowe
pytanie”. Okresl ile ma by¢ poprawnych odpowiedzi (domysinie jedna) i ile czasu jest na
odpowiedz. Wtasciwg odpowiedz zaznacz po lewej stronie pytania - zielonym ptaszkiem.

4)  Stwadrz wiasny test - 6 pytan. W prawym gornym rogu kliknij: “wykoncz test”. Okresl do ktorej
klasy jest dedykowany.

5) Stwdrz zadanie domowe dla uczniow i umiesc je w folderze na google classroom


https://support.google.com/edu/classroom#topic=6020277
https://support.google.com/edu/classroom#topic=9049890
https://support.google.com/edu/classroom#topic=9049977
https://support.google.com/edu/classroom#topic=9050121
https://support.google.com/edu/classroom#topic=9049835
https://learningapps.org/createApp.php
https://sp14projekt.files.wordpress.com/2016/10/learning-apps.pdf
http://bnb.oeiizk.waw.pl/specjalny/7.instrukcja.pdf
https://quizizz.com/
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ZADANIE G: KAHOOT (QUIZY)

1) WejdZ nastrone: https://kahoot.com

2) zarejestrujsie (najprosciej kontem gmail) - w prawym gérnym rogu: (sign up), a nastepnie:
sign up with google
3) Stworz whasny test

4) Udostepnij go innym

Webinar poswiecony kahoot: https://www.youtube.com/watch?v=06gV9r?mDIE

ZADANIE H: QUIZLET (FISZKI)

1) Wejdz nastrone: www.quizlet.com - Zaloguj sie kantem gmail

2) Znajdz greizagrajw nig
3) Stwadrz wiasne fiszki i udostepnij je innym

4) Stworz zadanie dla uczniow na platformie google classroom

Instrukcja quizlet: https://www.youtube.com/watch?v=IndQIxth

ZADANIE I: MENTIMETER (INFORMACJA ZWROTNA)

1) Wejdz na strone: www.menti.com i odpowiedz na pytania

2) wejdz nastrone: www.mentimeter.com - Zaloguj sie kontem gmail

3) Stwodrz wiasne pytanie (w dowolnej wersji)

/ADANIE J: CANVA (GRAFIKI)

1) WejdZ na strone: www.canva.com

2) Zalogujsie
3) Stworz plakat

Instrukcje:

— https://www.jestrudo.pl/canva-podstawowe-funckje/

— https://www.youtube.com/watch?v=mZGkexAYa_E

— https://www.youtube.com/watch?v=FU2x4BN37vw



https://kahoot.com/
https://www.youtube.com/watch?v=oGgV9r2mDIE
http://www.quizlet.com/
https://www.youtube.com/watch?v=lhd0IxthZ78
http://www.menti.com/
http://www.mentimeter.com/
http://www.canva.com/
https://www.jestrudo.pl/canva-podstawowe-funckje/
https://www.youtube.com/watch?v=mZGkeXAYa_E
https://www.youtube.com/watch?v=FU2x4BN37vw
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/ADANIE K: LUMEN (FILM)

1) WejdZ nastrone: www.lumenb.com

2) Zalogujsie

3) Stworz film ze zdje¢

Instrukcje: http://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/lumen/

ZADANIE L: MY STORY (KSIAZKA)

1) Wejdz na strone https://www.mystorybook.com/

2) Utworz ksigzke

ZADANIE M: STORYBIRD (KSIAZKA)

1) Wejdz nastrone: https://storybird.com/

2) Stworz ksigzke wedtug instrukcji:

https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=AbPE0-0xaKY

ZADANIE N: MAPA MYSLI

1) Wejdz nastrone: www.coggle.it
2) Stwdrz wiasng mape mysli(kilka odnog)

3) Podzielcie sie na trzy grupy - stworzcie w nich wspolng mape mysli

/ADANIE O: KODY OR

1) WejdZ nastrone: https://www.qr-online.pl/index.php

2) Stwarz kod griudostepnij go innym

http://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/zamaluj-sobie-koda/

ZADANIE P: INTERAKTYWNE GRAFIKI

1) Wejdz na strone: https://www.thinglink.com/

2) Stworzinteraktywng grafike


http://www.lumen5.com/
http://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/lumen/
https://www.mystorybook.com/
https://storybird.com/
https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=AbPE0-OxaKY
http://www.coggle.it/
https://www.qr-online.pl/index.php
http://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/zamaluj-sobie-koda/
https://www.thinglink.com/
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Przyktadowe interaktywne grafiki:
https://www.thinglink.com/scene/1042717597105127427

Przewodnik: https://polskapress.atavist.com/interaktywne-zdjecia

7ZADANIE R: 0S CZASU

1) WejdZ nastrone: https://www.sutori.com/

2) Stwadrztimeline

Przyktadowy timeline: https://www.sutori.com/story/polska-rzeczpospolita-ludowa-2880

/ADANIE S: STORYMAP (MAPY)

1) Wejdz nastrone: https://storymap.knightlab.com/

2) Stworz interaktywng mape

Wykorzystaj instrukcje:

https://polskapress.atavist.com/storymap#chapter-3423919

/ADANIE T: PADLET

1) Wejdz nastrone www.padlet.com

2) Stwdrz whasny padlet

Wykarzystaj instrukcje: https://padlet.com/zt_bp/rhncOntgcugn

/ADANIE U: EKRAN

1) wejdznastrone: https://www.classroomscreen.com/

2) Wygeneruj kod gr, uruchom stoper i odlicznik, wylosuj ucznia

Mozesz takze uzy¢ do losowania: http://wheeldecide.com/



https://www.thinglink.com/scene/1042717597105127427
https://polskapress.atavist.com/interaktywne-zdjecia
https://www.sutori.com/
https://www.sutori.com/story/polska-rzeczpospolita-ludowa-2880
https://storymap.knightlab.com/
https://polskapress.atavist.com/storymap#chapter-3423919
http://www.padlet.com/
https://padlet.com/zt_bp/rhnc0ntqcuqn
https://www.classroomscreen.com/
http://wheeldecide.com/
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ZADANIE W: NAGRAJ WEASNY FILM

1) WejdZ nastrone: https://screencast-o-matic.com/home

2) Stworz film - udostepnij go innym

/ADANIE X: KANAL NA YOUTUBE

1) Nagraj film smartfonem i umies¢ go na: https://www.youtube.com

2) Wejdz na“studio twércow” i dodaj podktad muzyczny

PORTAL KHAN ACADEMY

Na stronie internetowej Akademii Khana mozna znalez¢ okoto 9000 mini-wyktadow w postaci
filmow zamieszczonych w portalu YouTube i dostepnych poprzez wiasny portal, dotyczgcych m.in.

matematyki, historii, medycyny, fizyki, chemii, biologii, astronomii, ekonomii i informatyki.

1) WejdZ nastrone: https://pl.khanacademy.org

2) Znajdz film z wtasnego przedmiotu i umies¢ go w zadaniu dla uczniow


https://screencast-o-matic.com/home
https://www.youtube.com/
https://pl.khanacademy.org/
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PROPOZYCJE DLA PRZEDMIOTOWCOW

Nauczanie Jezykovv Obcych http://www.e-angielski.com/

kanaty do nauki angielskiego
tik-w-pracy-z-dziecmi/
tik_w_jezykach_obcych
https://www.memrise.com/
https://www.duolingo.com/
slowniki
https://busyteacher.org/
https://waordwall.net/
https://lyricstraining.com/
https://youglish.com/
http://www.classtools.net/
pokemongo nalekcjach
aplikacje do nauki jezykow
programy do niemieckiego
aplikacje do niemieckiego

Edukacja WCZGSDOSZI’(O“’W@ https://wczesnoszkolni.pl/

http://www.zamiastkserowki.edu.pl/
strony - baza linkow

tik na lekcjach
http://tableciaki.blogspot.com/
tabletowe lekcje

dyktanda.net
wspieranie czytania TIK

https://www.printoteka.pl/pl/start

Jezyk polski dyktanda.net
Polonistyczna blogosfera

https://zakreconybelfer.pl/

Kreatywna polonistyka

Przyktadowe zadania dla uczniéw gimnazjum
Narzedziownik polonistyczny

Przybornik humanisty

Scholaris - edukacja polonistyczna
wykorzystanie Tlk na lekcjach polskiego
Polonistyczne inspiracje

EDUTV - polski
edukator

H iSt oria h.ttps:.//oolskaoress.atavist.com/timelinefopowiadamvf
historie
strona do robienia osi czasu - https://www.tiki-toki.com/
0$ czasu - https://www.sutori.com/

Przewodniki:


http://www.e-angielski.com/
https://www.teachthought.com/technology/teaching-youtube-197-digital-channels-learning/
https://anglokids.wordpress.com/tik-w-pracy-z-dziecmi/
http://www.pbwnowysacz.pl/edc_user_data/dat_files/cz.11_tik_w_jezykach_obcych.pdf
https://www.memrise.com/
https://www.duolingo.com/
http://www.znamangielski.com/slowniki_on_line.html
https://busyteacher.org/
https://wordwall.net/
https://lyricstraining.com/
https://youglish.com/
http://www.classtools.net/
https://www.teachingideas.co.uk/computing/ways-to-use-pokemon-go-in-the-classroom
https://www.e-korepetycje.net/artykuly/10-najlepszych-aplikacji-do-nauki-jezykow-obcych
https://langly.pl/najlepsze-programy-do-nauki-jezyka-niemieckiego/
https://www.sprachcaffe.com/polski/magazyn-artykul/17-aplikacji-do-nauki-jezyka-niemieckiego-telefontablet-2015-08-04.htm
https://wczesnoszkolni.pl/
http://www.zamiastkserowki.edu.pl/
https://kometa.edu.pl/biblioteka-cyfrowa/publikacja,317,edukacja-wczesnoszkolna-tik-linki-do-stron-programy
https://glowna.ceo.org.pl/sites/default/files/tik_na_lekcjach_2015_06_02.pdf
http://tableciaki.blogspot.com/
https://123tablety.jimdo.com/
http://www.dyktanda.net/
https://www.edunews.pl/nowoczesna-edukacja/ict-w-edukacji/4242-wspieranie-nauki-czytania-przez-tik
https://www.printoteka.pl/pl/start
http://www.dyktanda.net/
https://padlet.com/PaniKowalska/blogosfera
https://zakreconybelfer.pl/
http://kreaktywnanauka.blogspot.com/
http://3.bp.blogspot.com/-3s134UFVBbo/Wu9e7ES9llI/AAAAAAAAD5Y/3V8lC4NvOUQLA-QwZggtYzm-NyjSx5arwCK4BGAYYCw/s1600/untitled%2B%25284%2529.png
https://narzedziownik.weebly.com/jak-korzysta263-z-narz281dziownika.html
http://www.superbelfrzy.edu.pl/technikalia/przybornik-humanisty/
http://scholaris.pl/resources/zasoby/eid/PODST/sid/JPOL3
https://drive.google.com/file/d/1R_Mt_vfDUFEIThNlg5xYXIE5Q6RjTMdW/view?usp=sharing
http://skokiporozum.blogspot.com/p/lekcje-jezyka-polskiego.html
http://www.edu.tvp.pl/11949224/jezyk-polski
https://www.edukator.pl/quizy-ankiety-gry,9459.html
https://polskapress.atavist.com/timeline-opowiadamy-historie
https://polskapress.atavist.com/timeline-opowiadamy-historie
https://www.tiki-toki.com/
https://www.sutori.com/
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Dobre praktyki wykorzystania tik , historias. 27.
tik w nauczaniu historii
tik w historii

Portale:

http://13grudnia8l.pl/
http://dziennikipowstania.pl/
http://www.xxwiek.pl/
https://historia.org.pl/
http://dlibra.karta.org.pl/catl/dlibra(zdjecia)
https://audiohistoria.pl/(audiohistoria)
https://artsandculture.google.com/?hl=pl
https://www.nac.gov.pl/(zdjecia)

. Vi . : H 5
Nauki $ciste http://fizyka.ds |
http://www.fizykazadania.pl

Gry geograficzne
Geografia-map

tik geografia

Filmiki - chemia
http://www.mlodychemik.pl/
http://nkch.chemia.uj.edu.pl/

Nauczyciel eprzyrody

Portal edukacji ekologicznej
moje drzewa
http://www.biolog.pl/

Atlas polskich drzew

Atlas ptakow polskich

Interaktywne ucho
https://www.zygotebody.com/ - ciato
Nauki scisle

Matematyka - pistacja.tv

Matmagwiazdy
Matemaks

Matematykanet

Strona matematycza: https://www.geogebra.org
https://app.geogebra.org/help/geogebraquickstart_pl.pdf
instrukcja: https://static.geogebra.org/book/intro-pl.pdf

http://www.math.edu.pl/
Symulacje matematyczne
Matematyka - rézne programy

http://www.spteodorow.pl/index.php/pl/dokumenty/mate
matyka-z-tik



https://drive.google.com/file/d/1sSO9-HabY-Zs1dYEEZAk5Oa-yQxeW_mS/view?usp=sharing
http://www.pbwnowysacz.pl/edc_user_data/dat_files/cz.8_tik_w_nauczaniu_historii.pdf
https://drive.google.com/file/d/1pq2cyK34Cs0gLBgWI7wtvAavl5FI9WAP/view?usp=sharing
http://13grudnia81.pl/
http://dziennikipowstania.pl/
http://www.xxwiek.pl/
https://historia.org.pl/
http://dlibra.karta.org.pl/catl/dlibra
https://audiohistoria.pl/
https://artsandculture.google.com/?hl=pl
https://www.nac.gov.pl/
http://fizyka.dk/
http://www.fizykazadania.pl/
http://www.gry-geograficzne.pl/
http://www.toporopa.eu/pl/
http://www.ceo.org.pl/sites/default/files/SZK20/davBinary/geografia_u_rozycka_nocun.pdf
https://www.youtube.com/channel/UCfYPjDbhT01HYwvCIC29tVg
http://www.mlodychemik.pl/
http://nkch.chemia.uj.edu.pl/
http://wa.amu.edu.pl/e-nauczyciel/
http://ekoedu.com.pl/
http://drzewa.nk4.netmark.pl/index.php
http://www.biolog.pl/
http://www.drzewapolski.pl/Drzewa/atlas_drzew.html
http://www.bird-watching.pl/
https://www.amplifon.com/web/uk/interactive-ear/index.html
https://www.zygotebody.com/
https://phet.colorado.edu/en/simulations/translated/pl
http://pistacja.tv/
http://www.matmagwiazdy.pl/
https://www.matemaks.pl/
http://matematyka.net/
https://www.geogebra.org/
https://app.geogebra.org/help/geogebraquickstart_pl.pdf
https://static.geogebra.org/book/intro-pl.pdf
http://www.math.edu.pl/
https://phet.colorado.edu/en/simulations/category/biology
https://docs.google.com/document/d/1DIjBNZilJZSIpcDMFdWoBPcRMrgaIrqF6GrQnvaCS_M/edit?usp=sharing
http://www.spteodorow.pl/index.php/pl/dokumenty/matematyka-z-tik
http://www.spteodorow.pl/index.php/pl/dokumenty/matematyka-z-tik
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APLIKACJE EDUKACYJNE NA SMARTFONA (ANDROID)

GOOGLE PLAY

1)
2)

U

wejdz na strone GOOGLE PLAY -zaloguj sie kontem gmail
Pomin ustawienia pfatnosci

MACZ GOOGLE

Wejdz na strone: THUMAC/Z

Sciagmj aplikacje

Whpisz tekst do ttumaczenia

Nagraj tekst i odstuchaj ttumaczenia dzwiekowego

PHOTOMATH

Wejdz na strone: PHOTOMATH
Sciagnij aplikacje

Whpisz jakies zadanie matematyczne
/eskanujzadania napisane na kartce

PADLET

1)
2)

Wejdz na strone PADLET
Stworz wiasny padlet

QUIK

wejdz na strone: QUIK

Sciagnij aplikacje

/rob kilka zdjec¢ lub wybierz te, ktore masz na komorce
Stworz film - wybierz edycje oraz podktad muzyczny

CANVA

1)
2)
3)

Wejdz na strane: CANVA
Pobierz aplikacje
Stworz wiasny plakat

NOTATNIK

1)
2)

Wejdz na strone KEEP
Stworz notatke gtosowa


https://play.google.com/store
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.translate
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.microblink.photomath
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wallwisher.Padlet
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.stupeflix.replay
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.canva.editor
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.keep
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CIEKAWE APLIKACJE TEMATYCZNE NA SMARTFONA (ANDROID)

Humanistyczne:

KALENDARIUM HISTORYCZNE: KALENDARIUM
HISTORIA SZKOXA PODSTAWOWA: HISTORIA
/NANE POSTACIE: ZNANI LUDZIE

ULICE 44 - ULICE44

DZIEJE - DZIEJE.PL

NAUKA JEZYKOW - MEMRISE

NAUKA JEZYKOW - SPEEQ

NAUKA JEZYKOW - DUOLINGO

JEZYK POLSKI - JEZYK POLSKI
ORTOGRAFIA - ORTOGRAFIA

Matematyczne:

KALKULATOR - MY SCRIPT CALCULATOR
CWICZENIA MATEMATYCZNE - MISTR
MATEMATYKA DLA DZIECI - MAT 3

Przyrodnicze:

MAPA SWIATA(QUIZ) - MAPY
TRASY - TRASY

ROZPOZNAWANIE ROSLIN - PICTURE THIS
ATLASROSLIN -ATLAS

ROZPOZNAWANIE LISCI-CZYJ TOLISC
UKEAD SEONECZNY - UKLAD

CHEMIK: CHEMIK

UKEAD PIERWIASTKOW: UKFAD OKRESOWY
FIZYKA - OGARNIJ FIZYKE

ZDROWE ZAKUPY: ZDROWE ZAKUPY

Programy do zdje¢ na Androida:

PiCStore

Pixir

Posteraid

Timbre

Scenariusze lekcji z uzyciem aplikacji (Android):
http://mobolab.org.pl/interaktywne-lekcje-z-tabletami-scenariusze/

Aplikacje do nauki angielskiego
https://www.karolinakepska.com/blog/letnie-apki-dla-uczniowskiej-lapki



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.alexandrucene.dayhistory
https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.preclaw.fiche
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.asmolgam.famouspeople
https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.zrodlapamieci.ulice44
https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.dzieje
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.memrise.android.memrisecompanion
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.speeq
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo
https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.preclaw.jpolski
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.holucent.grammarpl
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.visionobjects.calculator
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.chokolovka.sonic.mathmaster.android
https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.enjoyment.labmat
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.qbis.guessthecountry
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.augmentra.viewranger.android
https://play.google.com/store/apps/details?id=cn.danatech.xingseus
https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.roslin.atlas
https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.gov.lasy.trees
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vitotechnology.SolarWalkFree
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bk.advance.chemik
https://play.google.com/store/apps/details?id=mendeleev.redlime
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fizyka.tagari.fizykagimnazjumliceum
https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.healthyfood
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rmystudio.picsticker&hl=pl
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pixlr.express
https://play.google.com/store/apps/details?id=is.zigzag.posteroid
https://play.google.com/store/apps/details?id=xeus.timbre
http://mobolab.org.pl/interaktywne-lekcje-z-tabletami-scenariusze/
https://www.karolinakepska.com/blog/letnie-apki-dla-uczniowskiej-lapki

