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WPROWADZENIE g

W niniejszym rozdziale oméwimy najnowsze trendy w nauczaniu i ksztatceniu réznych grup
ucznidw, poréwnamy szes¢ najnowszych trendéw w edukacji i podzielimy sie przyktadami, w jaki
sposéb metody te moga by¢ stosowane w réznych srodowiskach, aby wzbogaci¢ doswiadczenia
ucznidw i uczyni¢ zajecia bardziej interesujagcymi i zabawnymi. Na koniec oddamy gtos tobie,
Zzapewniajac ci ostatni zestaw ¢éwiczen, ktére, mamy nadzieje, pomoga ci lepiej przyswoi¢ zdobyta
wiedze i pozostawig ci nowy zestaw referencji, ktére mozesz wykorzysta¢ do dalszego rozwijania
swojego warsztatu.
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NAJPOPULARNIEJSZE \'S NAUCZANIE METODA PROBLEMU MIKRONAUCZANIE S
TRENDY W EDUKACJIT | gdzie zastanawiamy si¢ czy VS METODA MALYCH KROKOW ~ ~ ~ —
) ) . epszy jest osiggany rezultat czy . .
gdzie pokrotce omawiamy sam proces dochodzenia do gdzie prezentujemy 2 metody dla
najnowsze trendy w edukacji niego 0s6b o matej koncentracji
GAMIFIKACJA CWLCZENTA KACIK CIYTELNICZY
VS NAUCZANIE OPARTEO GRY gdzie mozecie gdzie dzielimy sie z wami
dzie zastanawiamy sie czy gry przetestowac Swiezo linkami do dodatkowych

moga by¢ pomocne w nauce ~ Nnabyta wiedze w praktyce materiatow



“Umysty sa jak spadochrony.
Dziataja tylko wtedy, gdy sa otwarte.”

—THOMAS DEWAR
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NAJPOPULARNIEJSZE
TRENDY W EDUKACJL
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NAJPOPULARNIEJSZE METODY NAUCZANTA W 2023

UMIEJETNOSCI CYFROWE

W klasach, w ktoérych cyfrowe
obywatelstwo jest skutecznie
nauczane, nauczyciele maja
dwie wspdlne cechy: codziennie
modelujg etyczne korzystanie z
technologii dla swoich uczniéw i
naturalnie wtaczajg rozmowy na
ten temat za kazdym razem, gdy
technologia jest czescig ich
zajec.

N

NAUCZANIE MOBILNE

Mobilne uczenie sie, okreslane
rowniez jako mLearning, to
sposéb uzyskiwania dostepu do
tresci edukacyjnych za
posrednictwem urzadzen
mobilnych. Metoda ta umozliwia
uczenie sie w miejscu, w ktérym
jest to potrzebne, umozliwiajac
uzytkownikom dostep do tresci
w dowolnym miejscu i czasie.
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ROBOTYKA/KODOWANIE ~ < _

Kodowanie i robotyka to
innowacyjny spos6b na
integracje z nowoczesng klasa.
Robotyka i kodowanie rozwijaja

i ucza umiejetnosci
analitycznego, krytycznego,
praktycznego i kreatywnego
mys$lenia. Osoby z wiedzg i

przeszkoleniem w  zakresie
robotyki i kodowania potrafig
mysleé¢ w sposob, w jaki wielu z
nas nie potrafi.

Odwiedz te strony, aby uzyska¢ wiecej informacji na temat tych metod nauczania:
&, https://www.educationcorner.com/how-to-teach-digital-literacy/

Mrtns://oxford-review.com/blog-mobile-learning-methods/

https‘://w‘/ww.balIerstatus.com/2021/01/28/the—3—basic—robot—programming—methods/
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https://www.educationcorner.com/how-to-teach-digital-literacy/
https://oxford-review.com/blog-mobile-learning-methods/
https://www.ballerstatus.com/2021/01/28/the-3-basic-robot-programming-methods/

NAJPOPULARNIEJSZE METODY NAUCZANTA W 2023

NAUCZANIE SOCJALNO-
EMOCJONALNE

Uczenie sie spoteczno-emocjonalne
(SEL) to proces rozwijania
samoswiadomosci, samokontroli i
umiejetnosci interpersonalnych,
ktére s3 niezbedne do odniesienia
sukcesu w szkole, pracy i zyciu.
Osoby o silnych umiejetnosciach
spoteczno-emocjonalnych s w
stanie  lepiej radzi¢ sobie z
codziennymi wyzwaniami i odnosi¢
sukcesy akademickie, zawodowe i
spoteczn

N

NAUCZANIE EMPATIL

Skuteczna wspotpraca w szkole
jest mozliwa tylko dzieki empatii:
umiejetnosci rozumienia i
reagowania na uczucia innych.
Stwarza to nowy imperatyw
edukacyjny, aby zapewni¢, ze
kazde dziecko w petni rozwinie
swojg wrodzong zdolnos$¢ do
empatii.

NASTAWLENIE
NA ROZWOJ
Ludzie =z nastawieniem na

rozwoj wierza, ze umiejetnosci i
inteligencja to co$, co ludzie
moga rozwijac. Wierza, ze
chociaz ludzie maja wrodzone
cechy i cechy, sukces wynika z
ciggtego rozwoju osobistego.
Natomiast osoby o nastawieniu
na trwatos¢ uwazaja, ze talent i
inteligencja to co$, co albo sie
ma, albo nie.

&
\ Odwiedz te strony, aby uzyska¢ wiecej informacji na temat tych metod nauczania:

~ Qttps://casel.org/fundamentals-of-sel/

htt®s://www.teachthought.com/pedagogy/quick-guide-teaching-empathy-classroom/

https:/’\/vww.opencolIeges.edu.au/informed/features/develop-a-growth-mindset/
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https://casel.org/fundamentals-of-sel/
https://www.teachthought.com/pedagogy/quick-guide-teaching-empathy-classroom/
https://www.opencolleges.edu.au/informed/features/develop-a-growth-mindset/
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NAJPOPULARNIEJSZE METODY NAUCZANTA W 2023

GODZINA GENIUSZU

Godzina geniuszu to czas
zarezerwowany raz w tygodniu
podczas zaje¢, aby uczniowie
mogli samodzielnie pracowac
nad wybranym przez siebie
tematem. Celem jest
zapewnienie uczniom
niezaleznosci i nauczenie ich
samodzielnego uczenia sie
podczas badania tematu, ktéry
naprawde ich interesuje i
motywuje.

Odwiedz te strony, aby uzyska¢ wiecej informacji na temat tych metod nauczaniazspojrecznego

N

NAUCZANIE PRZEL
TWORZENIE

Nauczanie przez tworzenie
opiera sie na uczeniu opartym
na projektach lub problemach.
Opiera sie ono na praktycznych
dos$wiadczeniach opartych na
wspotpracy, w ktérych projekty

koncentruja sie na
rozwigzywaniu rzeczywistych
probleméw za pomocy

posiadanej/nabywanej wiedzy.

~Qttps://www.highspeedtraining.co.uk/hub/genius-hour-in-the-classroom/

htt®s://www.teachthought.com/the-future-of-learning/maker-education/

https:/Moeonline.american.edu/blog/brain-based-learning/
4
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NAUCZANIE OPARTE ™ <

NA MOZGV

Nauczanie oparte na moézgu
odnosi sie do metod nauczania,
projektow lekcji i programoéw
szkolnych, ktére opieraja sie na
najnowszych badaniach
naukowych dotyczacych
sposobu uczenia sie mézgu, w
tym takich czynnikéw, jak
rozwoéj poznawczy — sposob, w
jaki uczniowie ucza sie inaczej
w miare starzenia sie,
dorastania i dojrzewania
emocjonalnie i
poznawczo.

N
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https://www.highspeedtraining.co.uk/hub/genius-hour-in-the-classroom/
https://www.teachthought.com/the-future-of-learning/maker-education/
https://soeonline.american.edu/blog/brain-based-learning/
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NAJPOPULARNIEJSZE METODY NAUCZANTA W 2023

ZESPOL INTEGRACYINY

Celem zajec integracyjnych jest
zmotywowanie uczniow do
wspolnej pracy, rozwijanie ich
mocnych stron i eliminowanie
wszelkich stabosci, podczas gdy
realizowane ¢wiczenia
integracyjne powinny zachecac
do wspotpracy, a nie rywalizacji.

N

NAUCZANIE ADAPTACYJINE

Nauczanie adaptacyjne — to
dostarczanie niestandardowych
doswiadczen edukacyjnych,
ktore odpowiadajg unikalnym
potrzebom danej osoby poprzez
informacje zwrotne, Sciezki i
zasoby w odpowiednim czasie

(zamiast Zzapewniania
uniwersalnego  doswiadczenia
edukacyjnego).

“o~, oo

NAUCZANIE S

SPERSONALTZOWANE

Nauczanie spersonalizowane to

podejscie edukacyjne, ktore
uwzglednia specyficzne
potrzeby, zainteresowania i

mocne strony kazdego ucznia i
zapewnia uczniom wyjatkowe
doswiadczenie edukacyjne w
oparciu o te indywidualne
cechy ucznia. Nauczyciele i
uczniowie  wspotpracuja  ze
soba, aby stworzy¢
spersonalizowany plan nauki dla

Odwiedz te strony, aby uzyskac wiecej informacji na temat tych metod nauczaniaklasy.

& https://www.mindtools.com/akp37i0/team-building-exercises-and-activities

.ﬁttpg//blog.google/outreach—initiatives/education/adaptive-learning—technology/

https:/Ayvww.ballerstatus.com/2021/01/28/the-3-basic-robot-programming-methods/
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https://www.mindtools.com/akp37i0/team-building-exercises-and-activities
https://blog.google/outreach-initiatives/education/adaptive-learning-technology/
https://www.ballerstatus.com/2021/01/28/the-3-basic-robot-programming-methods/

=

FUL

ALTERNATYWY DLA SZKOLY TRADYCYINEJS

Ludzie na catym Swiecie nieustannie zastanawiajg sie nad sposobami ulepszenia istniejgcych szkét,
metod nauczania i uczenia sie lub catych systeméw edukacyjnych. S tradycjonalisci i marzyciele,
ktérzy tocza niekonczacay sie walke o to, czy szkota powinna nadal podazac¢ tradycyjng sciezka
nauczyciel-uczen, czy tez catkowicie przeksztatci¢ edukacje, burzac szkolne mury i przenoszac
edukacje na zewnatrz.

Na nastepnych slajdach przedstawimy niektore z pomystow, ktére krgza w Internecie w
odniesieniu do potencjalnych zmian i przeksztatcen istniejacych systemoéw edukacyjnych i szkét w
ogole.



ALTERNATYWY DLA SZKOLY TRADYCYINED

Sikoty

obecnosc nieobowigzkowa,
umozliwienie uczniom decydowania o tym, czego
chcg, a czego nie chca sie uczy¢
zezwolenie na uzywanie smartfonow w klasie,
catkowita przejrzystos¢ budzetéow szkolnych,
potaczenie szkoty z biznesem, organizacjami
pozarzadowymi i jednostkami szkolnictwa wyzszego,
przeksztatcenie szkoty w centrum kultury,
korzystanie z programu nauczania opartego na
zdolnosci do samodzielnego kierowania i
projektowania wtasnych Sciezek uczenia sie,
Zaprojektowanie szkoty jako swoistego ,think tanku”,
aby rozumiec i rozwigzywac lokalne problemy i
stwarza¢ nowe mozliwosci

Nauczyciele

transmisje na zywo w klasach,
odrzucenie wszystkich standardéw akademickich
opartych na tresci,
wyeliminowanie wszystkie osobistych spotkan
pracownikéw, zmieni¢ marke nauczania i uczenia sie,
pozwolenie nauczycielom na kierowanie wtasnym
rozwojem zawodowym,
korzystanie z kanatéw YouTube lub
wyselekcjonowanych, zaktualizowanych list odtwarzania
wideo/cyfrowych zamiast podrecznikow,
korzystanie z podcastow i kanatéw mediow
spotecznosciowych oraz strumieniowej transmisji wideo
na zywo w celu uzupetnienia zaje¢ w klasach



ALTERNATYWY DLA SZKOLY TRADYCYJNEJ

Uczniov)ic

opracowywanie przez uczniéw witasnych kryteriéw i
ram jakosci,
pocigganie uczniéw do odpowiedzialnosci, jesli
0siggajg gorsze wyniki,
powstrzymywanie sie od zachecania wszystkich
uczniéw do péjscia na uniwersytet,
czynienie uczniéw odpowiedzialnymi wobec siebie
nawzajem

projektowanie ztozonych programoéw mentorskich i

praktyk zawodowych dla wszystkich studentow

Lnne pomysty

zaprzestanie nadmiernego upraszczania nauczania i
uczenia sie,
pytanie rodzicéw, czego rodziny potrzebujg od szkoty,
uczynienie gimnazjum szkotg samodzielnego odkrywania,
odpowiedzialnosci i wprowadzenia do tego, jak znajdowac
i oceniac informacje, na ktérych im zalezy,
uczynienie szkoty sredniej szkotg obywatelstwa, nawykéw
myslenia i kierowanego uczestnictwa w sieciach
fizycznych i cyfrowych,
promowanie uczenia sie poprzez sieci, a nie program
nauczania,
catkowite usuniecie rzadu ze szkoét,
wymaganie od rodzicéw, ekspertéw spotecznych i lideréw
biznesu nauczania lub wspétprowadzenia zajec
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METODA PROJEKTU
VS METODA PROBLEMU



METODA PROJEKTU VS. METODA PROBLEMU Ful

Metoda projektu to narzedzie edukacyjne, ktére taczy teorie z praktyka, umozliwiajac rozwijanie
wiedzy i umiejetnosci poprzez realizacje autentycznych projektow. Uczniowie majg mozliwosc
samodzielnego planowania, organizowania i realizowania projektéw, co stwarza im okazje do
rozwijania umiejetnosci pracy zespotowej, kreatywnego myslenia, rozwigzywania probleméw oraz
zdobywania doswiadczenia. W ramach metody projektu majg mozliwosé zastosowania wiedzy w
praktyce, dzieki czemu nauka staje sie dla nich bardziej angazujaca i atrakcyjna.

Metoda problemowa polega na stwarzaniu w procesie lekcyjnym sytuacji problemowych, w
ktérych zachodzi konieczno$¢ opracowania przez ucznia projektu dziatan w postawionym zadaniu
ruchowym, przy jednoczesnym spetnieniu warunkéw wyjsciowych podanych przez nauczyciela.
Argumentuje sie, ze metoda problemu jest w rzeczywistosci podzbiorem metody projektu w tym
sensie, ze jednym ze sposobdw, w jaki instruktor moze opracowac projekt, jest poproszenie
uczniow o rozwiazanie jednego lub wielu probleméw zwigzanych z jego realizacja.

Zrodto: https://www.uvu.edu/otl/resources/group_work/pbl.html



https://www.uvu.edu/otl/resources/group_work/pbl.html

METODA PROJEKTU VS. METODA PROBLEMU

metoda pro;ektu

rozpoczyna sie od przydzielenia zadan, ktore

doprowadzg do stworzenia produktu korncowego.

Nacisk ktadziony jest na produkt korncowy.

Uczniowie/stuchacze:
pracujg nad zadaniami otwartymi,
analizujg problemy i generuja rozwigzania,
projektuja i opracowujg prototyp rozwigzania

udoskonalajg rozwigzania w oparciu o informacje
zwrotne od ekspertdw, instruktoréw i/lub
réowiesnikow

metoda problemu

rozpoczyna sie od problemu, ktoéry okresla, czego
ucza sie uczniowie. Problem wywodzi sie z
obserwowalnego zjawiska lub zdarzenia. Nacisk
ktadziony jest na zdobywanie nowej wiedzy, a
rozwigzanie jest mniej wazne.

Uczniowie/stuchacze:
otrzymuja otwarte, autentyczne pytanie
analizuja pytanie
generuja hipotezy wyjasniajace dane zjawisko
identyfikuja dalsze pytania uzupetniajgce, poszukuja

dodatkowych danych, aby odpowiedzieé¢ na pytania



PRIYKEADY ZAJEC PROWADZONYCH METODA PROJ EKTU’}%

posadzenie i zarzgdzanie ogrodem w kuchni dla bezdomnych,

zaprojektowanie systemu ostrzegania w celu powstrzymania rozprzestrzeniania sie
Smiertelnej choroby,

nakrecenie filmu dokumentalnego o problemie, ktory niewiele oséb dostrzega,
przeprojektowanie catej szkoty, w tym nowych obszardéw tresci, oceniania, wspotpracy i
zaangazowania spotecznosci szkolnej,

przeprojektowanie transportu publicznego w miescie,

opracowanie zupetnie nowego wynalazku,

zaplanowanie imprezy szkolnej,

opracowanie nowoczesnego systemu bibliotecznego, ktéry zacheci uczniéw do czytania,
utworzenie i zarzagdzanie kanatem YouTube dla okreslonej sprawy,

zaprojektowanie ksigzki z edukacyjnymi ¢wiczeniami fizycznymi, aby utrzymac uczniéw w
ruchu w ciggu dnia

pomaganie lokalnym firmom w zwiekszaniu zréwnowazenia srodowiskowego.

* Zrédto; www.teachthought.com, https://helpfulprofessor.com/, https://www.bookwidgets.com/



http://www.teachthought.com
https://helpfulprofessor.com/
https://www.bookwidgets.com/

PRIYKLADY ZAJEC PROWADZONYCH METODA PROJEKTU* ¢y

%

uruchomienie dochodowego biznesu z rzeczywista dokumentacja rzeczywistych wskaznikéw biznesowych:
zyskoéw, strat, kontroli kosztow itp. (w zaleznosci od charakteru produktu, ustugi lub platformy)
zaprojektowanie nowoczesnego miasta na rok 2100 z uwzglednieniem aktualnych trendéw w zakresie zmian
klimatycznych (clean-sheet design) lub ponowne wyobrazenie sobie istniejgcych miast i tego, jak mogg one
radzic¢ sobie ze zmianami klimatycznymi

Zaprojektowanie aplikacji randkowej w 2050 roku z uwzglednieniem przewidywanych zmian w technologii
(np. biotechnologii) i norm spotecznych (np. pfci, seksualnosci, klasy itp.)

zaprojektowanie nowej formy rzadu (lub konkretnie demokracji), ktéra odnosi sie do pewnych postrzeganych
niedociggniec istniejacych form demokratycznych (partyjniactwo, niedziatajagce mechanizmy kontroli i
réwnowagi itp.)

przeanalizowanie pieciu najpopularniejszych platform mediéw spotecznosciowych dla nastolatkéw, a
nastepnie przewidzenie i zaprojektowanie nowej platformy w oparciu o istniejace trendy i dotychczasowg
trajektorie zmian

uruchomienie programu recyklingu, ktory rozwigzuje zidentyfikowany problem z istniejgcymi programami
recyklingu (na poziomie gospodarstwa domowego, szkoty, dzielnicy lub miasta)

* Zrodta: ,


http://www.teachthought.com
https://helpfulprofessor.com/
https://www.bookwidgets.com/

PRIYKLADY ZAJEC. PROWADZONYCH METODA PROBLEMU* @

=
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zidentyfikowanie inwazyjnego gatunku w najblizszym otoczeniu i opracowanie planu
ztagodzenia jego wptywu na lokalng faune i flore

zaprojektowanie i urzadzenie domu dla osoby niepetnosprawnej (poruszajacej sie na wozku
inwalidzkim, niedostyszacej lub niedowidzacej, z ADHD itp.)opracowanie protokotu ochrony
infrastruktury o duzym znaczeniu dla kraju (elektrownia jadrowa, elektrownia, szpital,
siedziba rzadu itp.) przed cyberatakiem,

napisanie biznesplanu dla nowo utworzonej firmy, ktéra chce zajac sie problemami
wystepujacymi w lokalnym spoteczenstwie

stworzenie wtasnej gry planszowej (z plansza, zasadami, pionkami i kostkami)znalezienie
rozwigzania zwiekszajgcego udziat w gtosowaniu,

stworzenie modelu zrébwnowazonego miasta

znalezienie nowej przystani dla swojego miasta po skazeniu nuklearnym lub apokalipsie
zombie

* Sources include: www.teachthought.com, https://helpfulprofessor.com/, www.teachingexpertise.com



http://www.teachthought.com
https://helpfulprofessor.com/
http://www.teachingexpertise.com

PRIYKLADY ZAJEC PROWADZONYCH METODA PROBLEMU*" '@

=

Q

stworzenie aplikacji, ktéra rozwigze problemy uczniéw (moze byc¢ zwigzana ze szkota, ale nie
musi),

stworzenie podkastu opartego na potrzebach i problemach réwiesnikow stuchaczy, ktére
zostaty zidentyfikowane w udokumentowany sposéb (kwestionariusz, ankieta itp.),
stworzenie kampanii w mediach spotecznosciowych, ktéra podniesie swiadomos¢ na temat
kwestii spotecznej lub problemu, ktéry dotyka uczniéw lub ich bliskich

stworzenie wtasnego biznesu od podstaw (od oficjalnej rejestracji do wielkiego otwarcia),
tworzenie rozwigzan dla lokalnego biznesu, aby mégt konkurowac z przedsiebiorstwami
sieciowymi lub duzymi supermarketami/centrami handlowymi

zbudowanie modelowego integracyjnego placu zabaw,

tworzenie nowych $wiat i sposobéw ich obchodzenia na ré6znych poziomach

* Zrodto: www.teachthought.com, https://helpfulprofessor.com/, www.teachingexpertise.com



http://www.teachthought.com
https://helpfulprofessor.com/
http://www.teachingexpertise.com
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MIKRONAUCZANIE
VS METODA MALYCH KROKOW



MIKRONAUCZANTE VS METODA MALYCH KROKOW oo

Mikronauczanie - to metoda twoérczego ucznie sie ztozonych czynnosci praktycznych, np. U
kandydatow na nauczycieli. Stosuje sie ja w matych, kilkuosobowych grupach, ktére najpierw
obserwujg odpowiednio wybrany fragment lekcji szkolnej, trwajagcy 5-20 min.,, a nastepnie
dokonujg grupowej analizy i oceny tego fragmentu, aby z kolei jeden z cztonkdéw grupy mogt
przeprowadzi¢ go z nowymi grupami uczniéw, juz w ulepszonej wers;ji.

=,
b

Metoda matych krokéw - metoda czerpigca z filozofii ,Kaizen” (jap. ,ciagta poprawa, dobra
zmiana”); polega na podzieleniu na mniejsze etapy zadania czy wyznaczonego celu do osiagniecia,
ktére po podzielaniu sprawiajg mniej trudnosci w realizacji.

Filozofia Kaizen opiera sie na systematycznym usprawnianiu, zmienianiu i systematyzowaniu
programow i procesoéw, tak, by ciggle sie doskonali¢. Stosowana jest w biznesie, samorozwoju,
psychologii, coachingu i wielu innych dziedzinach zycia. Metoda maty krokéw pozwala na
stopniowe zwiekszanie trudnosci stawianych przed sobg wyzwan, co ma korzystny wptyw na
wyrabianie nowych nawykdéw. Prosciej jest systematycznie wprowadza¢ mate zmiany do
codziennego zycia, wymagajace niewielkiego wysitku, niz jednorazowo podja¢ sie duzego,
ztozonego zadania, ktére moze nas przerasta¢ i wywotywaé uczucie przyttoczenia. Jesli mamy

precyzyjnie okres$lony cel, nalezy rozpisac plan dziatania.
Zrédto:


https://elearningindustry.com/

MIKRONAUCZANIE VS METODA MALYCH KROKOW

mikronauczanie

roznorodnos¢ technik i technologii nauczania online

do wyboru

umozliwia spersonalizowang nauke dostosowana
do potrzeb kazdego ucznia

utatwia zatrzymywanie i przypominanie wiedzy

dostep do modutdéw szkoleniowych w czasie i
miejscu, w ktérym uczacy sie ich potrzebuja

tatwa integracja z podejsciem do nauki "na skroty

metoda watych krokdw

samodzielne moduty trwajace od jednej do 15 minut

wsparcie szkoleniowe just-in-time do
natychmiastowego wykorzystania

skoncentrowane na realizacji pojedynczego celu
szkoleniowego

wymagany mniejszy zakres czasu i uwagi

odpowiednie do mobilnego uczenia sie "w drodze"
nizsze koszty rozwoju i szkolenia pracownikéw



=

NARZEDZIA W MKRONAUCZANT s

Mikrokopia - krétkie, ukierunkowane, wysoce kontekstowe wiadomosci lub wskazéwki majace
wspomoéc uzytkownikdw w nauce, takie jak komunikaty o btedach, kontakt z ttumaczami,
wskazowki dotyczace handlu elektronicznego.

Filmy mikrolearningowe - samodzielne materiaty, ktére oferujg konkretng wiedze, takie jak filmy
instruktazowe, kroétkie i interaktywne filmy, mikro-wyktady, animacje na tablicy, kinetyczne
animacje tekstowe.

Aplikacje do mikrolearningu lub aplikacje mobilne - mikro-lekcje w podrdézy, takie jak Google,
Youtube, Headspace, Lasting, Word of the day, TED.

Mikrowyzwania i gry - moga obejmowac nagrody, korzysci, odznaki, rozgtos lub inne zachety do
wziecia udziatu lub osiagniecia wysokiego wyniku, takie jak quizy z wieloma pytaniami, ankiety,
fiszki, pytania i odpowiedzi, symulacje, nagrania uczniéw z odpowiedziami na zadane pytania.

Infografiki - wizualne reprezentacje informacji, danych lub wiedzy, takie jak infografiki
statystyczne, infografiki informacyjne, infografiki osi czasu, infografiki proceséw, infografiki
geograficzne, infografiki porownawcze, infografiki hierarchiczne, infografiki list.
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NARZEDZIA METODY MALYCH KROKOW FUIS

Jednostki szkoleniowe - mate materiaty szkoleniowe trwajace od kilku minut do maksymalnie 2
godzin.

Narzedzia wspierajace, ktére obejmuja filmy wideo, gry, infografiki, podcasty audio, iPDF, krétkie
internetowe demonstracje szkoleniowe, podcasty, krzyzéwki, quizy itp.

Ankiety online i monitorowanie danych o ruchu, ktére sg wykorzystywane do sprawdzenia, ile razy
uzyskano dostep do okreslonego narzedzia edukacyjnego/wspierajagcego i pracowano z nim.

Grupy fokusowe, ktére sg wykorzystywane do monitorowania postepéw w nauce i rozwigzywania
potencjalnych waskich gardet lub problemoéw.

Szybka ankieta lub jedno otwarte pytanie, ktére sg wykorzystywane do sprawdzenia, czy
prezentowane jednostki i narzedzia byty przydatne dla uzytkownikow.
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GRYWALLZACJA
VS NAUCZANIE POPRZEZ GRY




GRYWALLZACTA WS. NAUCZANIE POPRZEZ GRY

Nauczanie oparte na grach i grywalizacja brzmig podobnie, ale w rzeczywistosci s3 to dwa rézne
podejscia. Uczenie sie oparte na grach to metoda edukacyjna lub instruktazowa, ktéra
wykorzystuje gry do nauczania okreslonych umiejetnosci lub osiggania wynikéw w nauce. Uczenie
sie oparte na grach wykorzystuje tres¢ materiatu edukacyjnego i czyni go zabawnym.

Grywalizacja to zastosowanie elementéw przypominajgcych gry w kontekscie niezwigzanym z
grami. Odbywa sie to w celu promowania okreslonych pozadanych zachowan, aby osiggnac
zaktadane efekty uczenia sie. Wida¢ to wyraznie w najbardziej publicznych formach grywalizacji:
punktach, odznakach i tabelach wynikéw.

Gtéwng réznicg miedzy tymi dwoma metodami jest ich zastosowanie i integracja. Nauka oparta na
grach w petni integruje gry z tresciami edukacyjnymi. Mozna powiedzieé, ze caty kurs lub zajecia
zostaty przeksztatcone w gre. Z drugiej strony, grywalizacja wykorzystuje tylko elementy z gier do
motywowania, zdobywania nagréd lub robienia postepéw.



GRYWAL

[/ACJA WS. NAUCZANIE POPRZEZ GRY

@rywalizacga nauczatie poprzez gry

oznacza dodawanie elementéw g

niezwigzanego z gra poprzez nagradzanie

zamiast wprowadza¢ do lekcji elementy

ry do scenariusza przypominajace gry, wykorzystuje rzeczywiste gry do

, . . nauczania
okreslonych zachowan korzy$ciami lub poprzez
"odblokowywanie" nowych funkcji lub ustug wykorzystanie gier (takich jak Minecraft lub
dodawanie elementdéw przypominajacych gry symulatory) do nauczania konkretnych celéw
(odznaki, punkty doswiadczenia itp.) do lekcji .
edukacyjnych

motywacyjne, poniewaz nagrody sg powigzane z

ocenami

motywacyjne, poniewaz gry sa zaprojektowane tak,

aby byty satysfakcjonujgce

ocena nie odbywa sie w ramach samej gry

ocena odbywa sie w grze

aspekty przypominajace gry sa dostosowane do

tresci lekcji

tresé lekcji jest dostosowana do gry



PRZYKLADY GRYWALLZACJT NA LEKCJACH s

-
NAGRGDY
FIZYQZNE

POSTEPY/ ,
INFORMACJA | TABELE WYNIKOW 1| GILDIE/ZESPOLY
ZWROTNA

PUNKTY/ SYSTEM
PUNKTOW

~ PUNKTY
DOSWIADCZENIA/
UMIEJETNOSCI

OCIAGNIECIA/
ODZNAKI

ODBLOKOWYWANIE DZIELENIE SIE
DODATKOWEJ/RZA WIEDZA/
DKIEJ ZAWARTOSCI WSPOLPRACA

PUNKTY NA WIRTUALNA
[
PREZENTY ZNAKOWANIE WALUTA CERTYFIKATY ... WIELE INNYCH!

Zrédto : https://mambo.io/blog



https://mambo.io/blog

PRZYKLADY NAUKL POPRZEZ GRY W KLASIE !

0104

MINECRAFT MEMORY SZARADY

DEFINIOWANIE SYMULATORY
EKONOMICZNE

KONKURS ZNAJDZ GRY BUDUJACE
UKtADANIA ROZWIAZANIE ZESPOL

GRY PLANSZOWE GRY VIDEO ... | WIELE INNYCH!




CZY NAUCZANTE POPRZEZ GRY NAPRAWDE, DZIALA?

Niektérzy nauczyciele i badacze nadal twierdza, ze nauka oparta na grach moze by¢ szkodliwa dla dos&a
edukacyjnego. Jednak badania nadal pokazuja, ze gry moga pozytywnie wptywacé na nauke matematyki i Jezykow

10

obcych na wiele sposobdéw. Nauka oparta na grach:

pomaga w rozwigzywaniu problemoéw zacheca do krytycznego myslenia
zwieksza zaangazowanie i motywacje uczniéw

wprowadza uczenie sie sytuacyjne

zaspokaja specjalne potrzeby edukacyjne

Jednak w zaleznosci od osobistego podejscia do nauczania lub indywidualnego stylu uczenia sie ucznia, nauka
oparta na grach moze miec¢ pewne wady:

zbyt duzo czasu spedza sie przed ekranem,

gry nie zawsze sg tworzone jednakowo,

gry moga by¢ zrédtem rozproszenia uwagi,
wymaga umiejetnosci technologicznych,

nie zastepuje tradycyjnych strategii uczenia sie,

Podobnie jak inne metody nauczania przedstawione w tym rozdziale, grywalizacja i metody nauczania oparte na
grach moga nie by¢ odpowiednie dla wszystkich przedmiotéw i wszystkich nauczycieli. Niektére badania sugeruja,
ze nauczyciele, ktérzy sg graczami w zyciu prywatnym, sg w stanie wdrozy¢ oba te podejscia do swojej rutyny
nauczania bez probleméw.
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WPROWADZENTE DO CWICZEN Pl g

Tak jak w poprzednim rozdziale, zapoznaj sie ze swoim harmonogramem zaje¢ na nastepny tydzien
i miesigc. Zanotuj, jakie tematy bedziesz realizowac i na jakich zajeciach, a nastepnie wybierz jeden
temat, na ktorym chciatbys sie skoncentrowa¢ podczas nastepnych zaje¢. Zalecamy wybranie
tematu, ktory osobiscie lubisz i w ktérym czujesz sie pewnie, poniewaz przyda sie on réwniez do
kolejnych ¢wiczen.

Zawsze mozesz wybrac¢ wiecej niz jeden temat do pracy lub zmieni¢ go w dowolnym momencie,
jesli odkryjesz, ze osiggniete wyniki nie sg zgodne z Twoimi oczekiwaniami.

Nie ma limitu czasowego na realizacje tych dziatan - mozna je wykona¢ za jednym razem lub po
kolei. Wdrozenie tych zadan nie jest obowigzkowe, ale uwazamy, ze sg one Swietng okazjay do
wyjsScia z naszej strefy komfortu i przygotowania sie na wiatr zmian.

Pamietaj, ze "nie od razu Rzym zbudowano", dlatego transformacja z tradycyjnego sposobu
nauczania i szkolenia na bardziej cyfrowy i zorientowany na ucznia jest réwniez procesem
dtugoterminowym, ktéry niekoniecznie musi zakonczy¢ sie w ciggu tygodnia lub dwéch.




Multi-purpose Presentation te ates

:
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CWICZENIEI g

Wré¢ do czesci 02 tego rozdziatu. Zapoznaj sie ponownie z
pomystami na zajecia oparte na projektach i problemach:. Pomysl
teraz o zajeciach, ktoére zamierzasz przeprowadzic w tym
semestrze. Czy istnieje temat, ktéry mozna przeksztatci¢c w
przypadek oparty na projekcie lub problemie?y A moze
proponowane tematy wzbudzity Twoje zainteresowanie i
chciatbys zrealizowac¢ dodatkowy projekt ze swoimi uczniami?

Przygotuj szkic koncepcji zaje¢ dla obu metod. nauczania, wraz z
podstawowymi informacjami na temat wybranego
problemu/projektu,  oczekiwanymi  wynikami,  wybranymi
materiatami i narzedziami (takimi jak Zrodta informacji, rezultaty
itp.) oraz potencjalnymi problemami, jakie mogg napotkac
uczestnicy.



CWICZENIE 2

Zapoznaj sie ponownie z informacjami przedstawionymi w czesci 03
tego rozdziatu. Pomysl o zajeciach, ktére odbeda sie za tydzien.
Sprawdz, czy metoda mikronauczania lub uczenia sie w matych
porcjach bytaby odpowiednia dla tej klasy. Jesli tak, sprawdz swoje
materiaty i zasoby internetowe pod katem materiatow
edukacyjnych, ktére mozna przeksztatci¢ zgodnie z zasadami
mikronauczania lub metody matych krokéw. Zapisz szkic koncepcji
zaje¢ z krotkim harmonogramem, w jaki sposéb podzielisz klase i
jakiego rodzaju narzedzi uzyjesz.

Jesli wykorzystanie mikronauczania nie jest mozliwe do catych zajec,
zapisz tresci, ktére mozna zamieni¢ na narzedzia do mikronauczania
lub narzedzia do metody matych krokéw, wraz z materiatami
dostepnymi dla uczniéw online.

iSidesgo ya disponible en espeiol! Visftanos

Multi-purpose Presentation templates




CWICZENIE 3

Zapoznaj sie ponownie z tabelami z czesci 04 tegé rozdziatu. Tym razem przyjrzyj sie
catemu swojemu programowi nauczania. Czy s3 miejsca, w ktoérych uwazasz, ze
Vutourpose dodanie narzedzi grywalizaGji -bytoby—-odpowiednie? Zastanéw sie, jakie narzedzia
Presentation templates mozna dodac, aby zajecia byty bardziej interaktywne i interesujace, narzedzia, ktoére
moga by¢ pomocne w monitorowaniu postepéw uczniéw i potencjalnych probleméw
W nauce. Zapisz swoje pomysty i sprobuj zastanowic sie, gdzie je umiesci¢ podczas
zaje¢ (na poczatku, na koncu), a takze czestotliwos¢ ich wdrazania (na kazdych
zajeciach, raz w miesigcu, kwartalnie itp.).

Dodatkowe ¢wiczenie dla grajacych nauczycieli: pomysl o grach, w ktore zazwyczaj
grasz. Zastandw sie, czy mozna je wykorzysta¢ w codziennej rutynie szkoleniowej,
jakie umiejetnosci i zdolnosci moga wspieraé, jakie zadania (dziatania) mozna w nich
wdrozy¢ itp. Nie zapomnij doda¢ informacji, czy wspomniane gry sg tatwo dostepne
(bezptatne lub gry online) i czy ich wymagania techniczne sg tatwe do osiggniecia
zaréwno w szkole, jak i na komputerach/smartfonach uczniéw.




PODSUMOWANTE CWICZEN

Jak oceniasz zaproponowane ¢wiczenia?

Czy byty one tatwe do wdrozenia, czy tez miates problemy z zaimprowizowanymi zmianami w
swojej normalnej rutynie pracy?

Czy wyprowadzity cie one z twojej strefy komfortu, czy tez jest to cos, co czesto napotykasz w
swojej rutynie pracy?

Czy chciatbys realizowac¢ podobne ¢wiczenia w przysztosci?
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Best Practices for Mentoring in Online Programs: Supporting Faculty and Students in Higher Education, Susan Ko, Olena Zhadko,
Best Practices in Online Teaching and Learning, Routledge 2022, ISBN: 9780429434754

Catch a fire: fuelling inquiry and passion through project-based learning, Henderson, Matt A, Portage & Main Press 2019,
ISBN:9781553797517,9781553797890,1553797892,9781553797906,1553797906
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(auth.), Gabler Verlag 2018, ISBN: 978-3-658-19864-0, 978-3-658-19865-7
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Advances in Game-Based Learning, Springer International Publishing 2018, ISBN: 978-3-319-47282-9, 978-3-319-47283-6
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Frameworks, Gulbahar H. Beckett (editor), Tammy Slater (editor), Routledge Studies in Applied Linguistics, Routledge 2019, ISBN:
113835175X,9781138351752

Project-Based Learning: How to Approach, Report, Present, and Learn from Course-Long Projects, Harm-Jan Steenhuis, Lawrence
Rowland, Business Expert Press 2018, ISBN: 1631574752,9781631574757

Project Based Learning Made Simple: 100 Classroom-Ready Activities that Inspire Curiosity, Problem Solving and Self-Guided
Discovery, April Smith, Books For teachers, Ulysses Press 2018, ISBN: 9781612438191

Student-Centered Mentoring: Keeping Students at the Heart of New Teachers’ Learning, Amanda Brueggeman, Corwin 2022,
ISBN: 1071855190,9781071855195
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DZLEKUJEMY

Czy masz jakie$ pytania?

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sa je
Dofinansowane przez @ autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i
Unie Europejska Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukaciji=i
(EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.
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