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MODUL 1: TEORIA PEDAGOGIKI CYFROWEJ

Miray Dogan, Hasan Arslan & Kadir Tunger
Canakkale Onsekiz Mart University

TRESC

1.1. Teoria Pedagogiki Cyfrowej

1.2. Spoteczne Konstruowanie Wiedzy w Salach Lekcyjnych

1.3. Dydaktyka Przywédztwa i Pedagogika Cyfrowa

1.4. Pedagogika Cyfrowa w Wyzszej Edukacji

1.5. Wdrazanie Pedagogiki Cyfrowej w Zréznicowanych Klasach

1.6. Klasy Uwzgledniajgce Kulture w Pedagogice Cyfrowej

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko

jej autoréw autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych.



11  Modut 1 Lekcja 1

Temat: Teoria Pedagogiki Cyfrowej
Czas Trwania: 2 godziny (120 minut)
Cele Szkolenia: Po zakonczeniu tej lekcji uczestnicy bedg w stanie:
(1) Zrozumie¢ pojecie pedagogiki cyfrowej,
(2) Wskazac réznice miedzy pedagogikg cyfrowg a pedagogikg klasycznag,
(3) Wyjasnic, dlaczego pedagogika cyfrowa jest niezbedna w edukacji mieszanej
i zdalnej,

(4) Podac przyktady zastosowan pedagogiki cyfrowej w klasie.

Metody/Techniki Nauczania:
(1) Praca indywidualna,
(2) Dyskusja,
(3) Q&A ( zadawanie pytan i udzielanie odpowiedzi),
)

(4) Nauka we wspotpracy.

Cwiczenia Dydaktyczne:

(1) Przed lekcja: Przed lekcjg uczestnicy zapoznajg sie z niezbednymi materiatami
dotyczgcymi pedagogiki cyfrowej. Bedg réwniez KkorzystaC z zasobdw
internetowych w celu doktadnego zrozumienia tematu. Zapoznajg sie rowniez
z rozdziatem zatytutowanym " "Wiedza na temat pedagogiki cyfrowej".

(2) Podczas lekciji:

a. Na poczatku lekcji uczestnicy zostang podzieleni na czteroosobowe grupy.

b. W swoich grupach omdéwig podstawowe cechy i elementy pedagogiki
cyfrowej. Zwrdécg réwniez uwage na podobienstwa i réznice miedzy
pedagogikg cyfrowg a pedagogikg klasyczng. Czas trwania wynosi okoto 10
minut.

c. Podczas dyskusji w grupach oméwig rowniez, w jaki sposéb pedagogika
cyfrowa odnosi sie do edukacji mieszanej i edukacji zdalnej. Do dyskus;ji
w catej grupie bedg mieli sporzgdzone notatki. Czas trwania okoto 10 minut.

d.Instruktor bedzie obserwowat dyskusje grupowe, odpowiadat na

pytania i udzielat informaciji zwrotnych. Czas trwania okoto 10 minut.

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko

jej autoréw autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych. 6



e. Podczas dyskusji catej grupy wszyscy cztonkowie podzielg sie swoimi
notatkami z resztg grupy. Czas trwania dyskusji to okoto 5 minut.

f. Po tym, jak wszyscy uczestnicy podzielg sie swoimi spostrzezeniami,
instruktor podsumuje podstawowe aspekty pedagogiki cyfrowej i sposob,
w jaki mozna jg wdrozy¢ w trakcie zaje¢. Czas trwania okoto 15 minut.

g. Nastepnie wszyscy uczestnicy wrocg do swoich matych grup. W swoich
grupach zaprojektujg c¢wiczenie instruktazowe, aby zapozna¢ uczniow
z wykorzystaniem pedagogiki cyfrowej w klasach. Czas trwania wynosi okoto
20 minut.

h. Kazda grupa opracuje pierwszy projekt dziatania instruktazowego. Czas
trwania okoto 5 minut.

i. Instruktor bedzie monitorowac postepy i udziela¢ informacji zwrotnych w razie
potrzeby.

j- Pozniej wszystkie pomysty zostang udostepnione catej grupie. Uczestnicy
podzielg sie swoimi przemysleniami na temat ¢wiczen. Czas trwania wynosi
okoto 30 minut.

k. Dziatania instruktazowe zostang opublikowane online.

I. Na koniec napiszg podsumowujgcy referat na temat pedagogiki cyfrowej i jej

znaczenia w nauczaniu online. Czas trwania okoto 15 minut.

Metody Oceniania:

(1) Wzajemna ocena jest niezbedna do okreslenia, jak uczg sie grupy.

(2) Indywidualna samoocena jest niezbedna do okreslenia wtasnych postepow.
(3) Napisanie krétkiego eseju jest niezbedne do zrozumienia procesow
grupowych.

(4) Ocena oparta na rubrykach jest wykorzystywana do ewaluaciji

zaprojektowanych dziatan
Wiedza Teoretyczna
Transfer i organizacja wiedzy w organizacjach edukacyjnych, rozwdj technologii,

zréznicowanie form komunikacji oraz zmiana i ztozono$¢ wiedzy i umiejetnosci, ktore

uczniowie muszg zdoby¢, przynoszg wiele zmian w dziedzinie edukacji. Organizacja

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko
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Partnerstwa na rzecz Umiejetnosci XXI Wieku opublikowata standardy dla XXI wieku,
aby zintegrowac¢ technologie i edukacje; ma to na celu dostosowanie wszystkich
elementéw systemu edukacji do umiejetnosci odpowiednich do warunkéw danego
wieku i zapewnienie petnego wykorzystania tych umiejetnosci w edukac;ji (Partnerstwo

na rzecz Umiejetnosci XXI Wieku, 2003).

Wedtug Mishry i Koehlera (2006), wigczenie technologii do procesu nauczania stato sie
konieczne w ramach wymagan wiekowych, zaréwno dla nauczycieli, jak i nauczycieli
przygotowujgcych sie do zawodu. W tym kontekscie, zamiast korzysta¢ z narzedzi
technologicznych podczas zaje¢, nauczyciele powinni prezentowacC te narzedzia,

integrujac je ze swojg wiedzg pedagogiczng.

Obecnie korzysci z zastosowania technologii cyfrowych sg widoczne w procesach
uczenia sie i nauczania w instytucjach edukacyjnych. Pojecie pedagogiki cyfrowej
opisuje réwniez wykorzystanie technologii w procesach uczenia sie i nauczania. Kivunja
(2013) definiuje pedagogike cyfrowg jako wigczenie wspomaganych komputerowo
technologii cyfrowych do sztuki nauczania, ktéra wzbogaca uczenie sie, nauczanie,

ocenianie i caty program nauczania.

Pedagogika cyfrowa wykorzystuje urzgdzenia elektroniczne w celu poprawy lub zmiany
doswiadczenia edukacyjnego (Croxal, 2012). Postep technologiczny z kazdym dniem
wymusza rozwéj metod stosowanych w edukacji. Dlatego tez przejscie na systemy
edukacji online przyniosto wiele innowacji w nauczaniu. Wielu ucznidéw i nauczycieli

poznato nowe mozliwosci dzieki zaletom metod edukaciji online.

Jak wiadomo, sama technologia nie moze zapewni¢ dobrego i skutecznego nauczania.
Pedagogika cyfrowa to nie tylko efektywne wykorzystanie narzedzi technologicznych;
mozna jg zdefiniowaé jako tworzenie praktycznych doswiadczen edukacyjnych dla
ucznia, jako$ci i celéw edukacji za pomocg urzadzen cyfrowych. Pedagogika cyfrowa
to krytyczne spojrzenie na bezuzyteczne i bezcelowe wykorzystywanie narzedzi
technologii. Podczas gdy korzystanie z tradycyjnej tablicy w klasie jest wiedzg
pedagogiczng, pedagogika cyfrowa koncentruje sie na odpowiednich narzedziach dla
danej grupy uczniéw lub na tym, w jaki sposéb technologia cyfrowa moze zwiekszy¢

uczestnictwo i wzajemng interakcje oraz utrwali¢ nauke.

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko
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1.2 Modut 1 Lekcja 2

Temat: Spoteczne Konstruowanie Wiedzy w Salach Lekcyjnych
Czas Trwania: 1 godzina (60 minut)
Cele Szkolenia: Pod koniec tej lekcji uczestnicy bedg w stanie:
(1) Wyjasnic, co sprawia, ze klasa jest miejscem sprzyjajgcym konstruktywnemu
nauczaniu,
(2) Oméwi¢, w jaki sposob wiedza jest konstruowana pod wzgledem spotecznym
w klasie,
(3) Wymieni¢ podstawowe cechy spotecznego konstruowania wiedzy w klasie.
Metody/Techniki Nauczania:
(1) Dyskusje grupowe,
(2) Praca w parach,
(3) Q&A (Pytania i odpowiedzi) miedzy uczestnikami,
)

(4) Q&A (pytania i odpowiedzi) miedzy instruktorem a uczestnikami.

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko
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Cwiczenia Dydaktyczne:

(1) Przed lekcja: Uczestnicy najpierw zapoznajg sie z podstawowymi informacjami
na temat spotecznego tworzenia wiedzy w klasie przejsciowej w normalnym
Srodowisku szkolnym. Instruktor dostarczy te informacje ( zobacz sekcje Wiedza
Teoretyczna ponizej). Ponadto zostang zacheceni do skorzystania
z internetowych baz danych w celu zidentyfikowania publikacji badawczych na
temat podstawowych cech klas przejsciowych. Uczestnicy otrzymajg od
wyktadowcy instrukcje dotyczgce wyszukiwania zrodet pierwotnych i wtérnych
w Internecie.

(2) Podczas zajec:

a. Wyktadowca rozpoczyna od zdefiniowania na tablicy kluczowych poje¢ dla
tematu: konstrukcja spoteczna, konstrukcja wiedzy, klasy tradycyjne
i konstrukcja spoteczna. Czas trwania wynosi okoto 10 minut.

b. Po podzieleniu na trzy grupy uczestnicy zostang poproszeni o omowienie
i zapisanie swoich definicji omawianych terminéw. Czas trwania okoto 15
minut.

c. Aby kontynuowac, uczestnicy wezmg udziat w dyskusiji w klasie, kontynuujgc
prace nad definicjami, obejmujgcg dyskusje uczniow, pytania i odpowiedzi,
a takze instrukcje od nauczyciela (w razie potrzeby dotyczgce btednych
przekonan i wyjasnien). Czas trwania okoto 20 minut.

d. Wyktadowca podsumuje dyskusje na temat definicji i opisze podstawowe
cechy sal lekcyjnych po zajeciach, zwracajgc szczegb6lng uwage na to, w jaki
sposOb wiedza jest tam ksztattowana spotecznie. Dodatkowo wigczona jest
takze edukacjaa w zakresie teorii konstrukcji spotecznej. Czas trwania okoto
15 minut.

(3) Po zajeciach: Uczestnicy muszg napisac esej obejmujgcy jedng lekcje, w ktérym
przedstawig, jak wyobrazajg sobie typowg klase i w jaki sposob jej uczniowie

zdobywajg wiedze w srodowisku spotecznym.

Metody Oceniania:
(1) Q&A: Podstawowym kryterium oceny tej lekcji bedg pytania i odpowiedzi

zadawane przez uczestnikow oraz przez prowadzgcego i uczestnikow.

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko
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(2) Esej: Zadanie polegajgce na napisaniu eseju zapewni instruktorowi
informacje zwrotne, ktére pozwolg mu okreslic, w jakim stopniu uczestnicy

osiggneli cele wymienione na poczatku lekcji.

Teoretyczne Zatozenia Pedagogiki

Bandura (1986) zdefiniowat pedagogike jako przekonania pedagogiczne nauczycieli,
ktére wptywajg na ich nauczanie w klasie. Ponadto Shulman (1986) twierdzit, ze
pedagogika i wiedza merytoryczna nie powinny by¢ rozdzielane, ale traktowane razem,;
"jak mam tego uczy¢?" nauczyciele, ktoérzy szukajg odpowiedzi na to pytanie, powinni
posiada¢ wiedze merytoryczng, pedagogiczng i programowg. Tradycyjna pedagogika
obejmuje z gory okreslone cele nauczania, role nauczyciela jako eksperta i role uczniow
jako wykonujgcych okreslone zadania o okreslonym czasie trwania (Vaataja
& Ruokamo, 2021).

Koncepcja ta podkresla, ze nauczyciele powinni zredukowac¢ wiedze do poziomu, ktory
uczniowie sg w stanie pojg¢ wraz z kompetencjami, ktére potgczg potrzebne im
umiejetnosci z dzisiejszymi technologiami i zintegrujg edukacje z zyciem w tradycyjnej
klasie. W tym kontekscie International Educational Technologies Association (ISTE,
2008), wykwalifikowani nauczyciele powinni posiada¢ odpowiednie kwalifikacje
technologiczne, posiada¢ umiejetnosC¢ postugiwania sie technologig, korzystac

z technologii i zachecac uczniéw do korzystania z technologii.

Biorgc pod uwage zmieniajgce sie warunki i kwalifikacje dzisiejszych uczniow,
pokolenia cyfrowego, nauczycieli i studentéw kierunkdw nauczycielskich, oczekuje sieg,
ze narzedzia cyfrowe bedg przystosowane do rozumienia jezykow i integrowania ich

z pedagogiczng wiedzg merytoryczng (Anderson, 2008).

Powszechnie uwaza sie, ze nauczyciele najczesciej uzywajg PowerPointa jako
narzedzia cyfrowego w tradycyjnych klasach (Klecker, Hunt, Hunt, &Lacker, 2003) i ze
wielu ucznidw w szkotach ma problemy z adaptacjg i wykorzystaniem technologii
(Stephens, 2005). Ponadto sama integracja technologii w edukacji nie wystarczy do
osiggniecia sukcesu. Czynniki zewnetrzno-Srodowiskowe, takie jak postawy
nauczycieli, stosowane metody i techniki, materiaty szkoleniowe, warunki fizyczne

i szkota majg wptyw na sukces akademicki ucznidw; czynniki emocjonalno-poznawcze,

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko
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takie jak pozytywne nastawienie ucznidw do kursu, ich postrzeganie mozliwosci
odniesienia sukcesu i motywacja wptywajg na sukces akademicki. (Howie & Pieterson,
2001).

Wigczenie technologii do edukacji stato sie koniecznoscig (Liao, 2007). Jednak
kompetencje nauczycieli zwigzane z technologig oraz ich zdolnos¢ do wdrazania
i projektowania dziatan wspieranych przez technologie sg $cisle powigzane
Z postrzeganiem wtasnej skutecznosci. Zwiekszenie wydajnosci i jakosci procesu
edukacji poprzez dostosowanie technologii do systemu edukacji jest bezposrednio
zwigzane ze szkoleniem ambitnych nauczycieli wyposazonych w kompetencje na miare
czasow. Kwalifikacje te sg wprost proporcjonalne do wyksztatcenia studentow
kierunkow nauczycielskich. Kwalifikacje te wymagajg zastosowania metod i technik
rozwijania kompetencji pedagogiki cyfrowej na najwyzszym poziomie, w tym technologii

informacyjnych na wydziatach edukac;ji (Mishra & Koehler, 2006).
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1.3 Modut 1 Lekcja 3

Temat: Dydaktyka Przywddztwa i Pedagogika Cyfrowa

Czas Trwania: 1 godzina (60 minut)

Cele szkolenia: Pod koniec tej lekcji uczestnicy bedag w stanie:
(1) Wyjasni¢, na czym polega przywdédztwo w sSrodowisku nauczania,
(2) Omowic, co oznacza przywddztwo cyfrowe,
(3) Podac kilka kluczowych przyktadow krytycznych dla réznic miedzy
przywodztwem w tradycyjnym sSrodowisku nauczania a przywodztwem
cyfrowym.

(4) Wymieni¢ podstawowe cechy przywodztwa cyfrowego.

Metody/Techniki Nauczania:
(1) Dyskusje grupowe,
(2) Praca w parach,
(3) Q&A(Pytania i Odpowiedzi) miedzy uczestnikami,
(4) Q&A (Pytania i Odpowiedzi) miedzy instruktorem a uczestnikami.

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko
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Cwiczenia Dydaktyczne:

(1) Przed zajeciami: W wirtualnej klasie uczestnicy najpierw zapoznajg sie
z historig przywdédztwa ( zobacz sekcje Wiedza teoretyczna ponizej). Ponadto
zostang zainspirowani do wyszukania w internetowych bazach danych publikacji
badawczych na temat podstawowych aspektow przywodztwa cyfrowego.
Wyktadowca udzieli uczestnikom wskazéwek dotyczgcych wyszukiwania
w Internecie zrodet wtornych.

(2) Podczas lekciji:

a. Na poczatek nauczyciel definiuje terminy uzywane do opisania tematu:
przywodztwo, przywodztwo w  typowym  kontekscie  klasowym
i przywoédztwo cyfrowe. Czas trwania wynosi okoto 10 minut.

b. Uczestnicy zostang podzieleni na trzyosobowe grupy i poproszeni
o przedyskutowanie i zapisanie definicji omawianych terminéw na potrzeby
przysziej dyskusji. Czas trwania okoto 15 minut.

c. Nastepnie uczestnicy wezmg udziat w dyskusji grupowej, aby dopracowac
definicje. Bedzie to obejmowacé dyskusje, pytania i odpowiedzi miedzy
uczniami, a takze instrukcje od wykfadowcy (w razie potrzeby dotyczgce
btednych przekonan i wyjasnien). Czas trwania to okoto 20 minut.

(83) Na zakonczenie zaje¢ dyskusja na temat definicji i zidentyfikowanie
podstawowych elementdw tradycyjnej klasy, zwracajgc szczegdlng uwage na to,
w jaki sposéb instruktor moze utrzymac przywdéddztwo cyfrowe. Dodatkowo,
przeprowadzona zostanie edukacja na temat nowoczesnej filozofii przywodztwa.
Czas trwania wynosi okoto 15 minut.

(4) Po zajeciach: Wymagane jest napisanie eseju podsumowujgcego, w jaki sposob
uczestnicy rozumiejg cyfrowe przywodztwo i jak reagujg na nie uczniowie

w wirtualnej klasie.

Metody Oceniania:
(1) Q&A: Podstawowym kryterium oceny tej lekcji bedg pytania i odpowiedzi
zadawane przez uczestnikow, a takze przez prowadzgcego i uczestnikow.
(2) Esej: Zadanie polegajgce na napisaniu eseju zapewni instruktorowi
informacje zwrotne, ktére pozwolg mu zdecydowaé, w jakim stopniu

uczestnicy osiggneli cele wymienione na poczatku lekcji.
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Wiedza Teoretyczna

Lider jest odpowiedzialny za wdrazanie wszystkich zmian w organizaciji. Ta perspektywa
zmiany dowodzi, ze tylko wizja lidera moze przynie$S¢ sukces organizacyjny i rozwoj
w wyniku przyjecia jakiejkolwiek transformacji. Mozna zatem zdefiniowaé, ze koncepcja
pedagogiki cyfrowej i przywodztwa jest zasadniczo zwigzana ze zmiang. Poniewaz
zmiana w pedagogice cyfrowej wymaga transformacji i przywodztwa, przywodztwo
polega bardziej na rozwoju niz na stabilnosci. Przywddztwo ma kluczowe znaczenie,
poniewaz silnie determinuje kierunek i wyniki na poziomie szkdt lub wiekszych
systemow. Ksztatcenie edukacyjne stanowi gtowng forme i cel przywodztwa
w tworzeniu i utrzymywaniu srodowisk sprzyjajgcych wtasciwemu przyswajaniu wiedzy.
Innowacja jest integralng czescig przywodztwa edukacyjnego w wyznaczaniu nowych
kierunkdw. Nauczanie zdalne musi zapewnia¢ uczniom doswiadczenia edukacyjne tej
samej jakosci, co nauczanie kontaktowe. Ustawodawcy i wiadze szkolne rowniez
zwracajg uwage na te zmiany podczas projektowania i planowania doskonalenia

zawodowego nauczycieli (Vaataja & Ruokamo, 2021).

Praktyki przywoédztwa cyfrowego sg sciSle powigzane z transformacyjnymi
i transformacyjnymi stylami przywddztwa z ukierunkowaniem na inteligencje
emocjonalng (Aldawood i in., 2019). Ponadto Sheninger (2014) okreslit cyfrowe
przywodztwo nie jako efektowne narzedzia, ale strategiczny sposdb myslenia, ktory
wykorzystuje dostepne zasoby, aby poprawic to, co robimy, jednocze$nie przewidujgc
zmiany potrzebne do rozwijania kultury szkolnej skoncentrowanej na zaangazowaniu

i osiggnieciach.

Jest to przeksztatcony aspekt przywddztwa, ktéry wyrasta z symbiotycznego zwigzku
lidera z technologig. Istniejg rézne wymiary elementow, ktéore mozna wykorzysta¢ do
wskazania skutecznego przywodztwa cyfrowego. Na przyktad Zhong (2017) wspomniat
o cyfrowym przywodztwie w edukacji jako akceptowaniu, przyjmowaniu i stosowaniu
nowych technologii w celu przeksztatcenia szkét w cyfrowe miejsca nauki. Pedagogika
cyfrowa nie tylko inspiruje zmiany edukacyjne, ale takze ma na celu zaangazowanie

uczniéw, nauczycieli i wszystkich innych stron zainteresowanych transformacja.

Z drugiej strony, z perspektywy cyfrowego przywddztwa pedagogicznego, wymagajg

one tworzenia lub rozwijania wizji i kultury szkolnej opartej na technologii, niezbednej
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dla przysztego sukcesu szkoty. Ponadto przywddztwo pedagogiczne wymaga
pofgczenia sposobu myslenia, zachowania i umiejetnosci, aby zastosowac¢ niezbedne
szkolenia w celu rozwijania umiejetnosci pracownikéw zgodnie z tg wizjg i kultura.
Zgodnie z tymi kombinacjami mozna powiedzie¢, ze liderzy z kompetencjami

przywodztwa pedagogicznego sg potrzebni do osiggniecia celow szkoty.

Liderzy pedagogiki cyfrowej powinni przede wszystkim preferowac cyfrowe zarzgdzanie
informacjami i technologiami oraz tworzy¢ warunki do tworzenia wartosci z wartoscig
dodang. Ponadto, jesli wzig¢ pod uwage zarzadzanie kadrami, zamiast czesto
wykorzystywac element kontroli, powinni by¢ w stanie gromadzi¢ pracownikéw wokot
wspolnej wizji. Wedtug Oza (2019) zadaniem liderow szkolnych jest wykorzystanie
talentéw i potencjatu kadr w szkole zgodnie z celami organizacji. W tym kontekscie
liderzy pedagogiki cyfrowej powinni wspoétpracowac z zainteresowanymi stronami, aby
szkoli¢ pracownikéw zgodnie z cyfryzacjg i wizjg szkoty oraz wykorzystywac ich
potencjat. Jak mozna zrozumieé, pedagogika cyfrowa, ktdéra opiera sie na czynniku
ludzkim, zapewnia stronom zainteresowanym edukacjg mozliwosci samodzielnego
dziatania, tworzenia przestrzeni do dialogu i dyskusji oraz angazowania sie

w umiejetnosci refleksyjnego myslenia, a nie tylko przekazywania informaciji.

Bibliografia

Aldawood, H. A. Alhejaili, M. Alabadi, O. Alharbi, and G. Skinner (2019). Integrating
Digital Leadership in an Educational Supervision Context: A Critical Appraisal,
2019 International Conference in Engineering Applications (ICEA), 1-7.

Oz, O. (2019). Digital Leadership: Being a school leader in the digital world.
International Journal of Leadership Studies: Theory and Practice. 3(1), 45-57
Sheninger, E. (2014). Digital Leadership: Changing Paradigms for Changing Times.

Thousand Oaks, CA.

Vaataja, J. O., & Ruokamo, H. (2021). Conceptualizing dimensions and a model for
digital pedagogy. Journal of Pacific Rim Psychology. 15(2) 2-12

Zhong, L. (2017). Indicators of digital leadership in the context of K-12 education.
Journal of Education of Technology Development. 10, 27—40.

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko

jej autoréw autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych. 16



1.4 Modut 1 Lekcja 4

Temat: Pedagogika Cyfrowa w szkolnictwie wyzszym

Czas Trwania: 2 godziny (120 minut)

Cele Szkolenia: Pod koniec tych zaje¢ uczestnicy bedg w stanie:
(1) Wyjasni¢, na czym polega cyfrowa edukacja w szkolnictwie wyzszym,
(2) Podac przyktad kazdej metody edukaciji cyfrowej w szkolnictwie wyzszym,
(3) Podac¢ kilka krytycznych przyktadow zmian, jakie cyfryzacja przyniosta

instytucjom szkolnictwa wyzszego.

Metody/Techniki Nauczania:
(1) Dyskusje grupowe,
(2) Praca w parach,
(3) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy uczestnikami,
)

(4) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy instruktorem a uczestnikami.

Cwiczenia Dydaktyczne:

(1) Przed lekcjg: Uczestnicy najpierw zapoznajg sie z podstawowymi
informacjami na temat pedagogiki cyfrowej w szkolnictwie wyzszym.
Instruktor dostarczy te informacje (zobacz sekcje Wiedza teoretyczna
ponizej). Bedg rowniez poproszeni o zapisanie swoich indywidualnych
doswiadczen z cyfryzacjg w réznych kontekstach edukacyjnych.

(2) Podczas lekciji:

a. Prowadzacy rozpoczyna od zdefiniowania kluczowej terminologii zwigzanej
z tematem na tablicy, w tym "transformac;ji cyfrowej", "metod transformaciji
cyfrowej w szkolnictwie wyzszym" i "cyfryzacji". Czas na to wynosi okoto 10
minut.

b. Prowadzacy poprosi uczestnikdbw o podzielenie sie swoimi spostrzezeniami
na temat tego, w jaki sposoéb ich instytucje edukacyjne przyjety cyfryzacje.
Prowadzgcy skupi sie na technikach cyfryzacji wykorzystanych
w doswiadczeniach i umiesci je na tablicy w celu przeprowadzenia

dodatkowej dyskusiji. Czas trwania okoto 15 minut.
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c. Nastepnie prowadzgcy omowi, w jaki sposéb doswiadczenia uczestnikow
zostaty podzielone na kategorie w ramach roznych rodzajow cyfryzacji. Dla
danej techniki cyfryzacji prowadzacy poda wiecej przyktadéw, jesli zajdzie
taka potrzeba. Czas trwania okoto 20 minut.

(3) Po zajeciach prowadzgcy dokona podsumowania omowionych definicji i wymieni
podstawowe cechy cyfryzacji, zwracajgc szczegdlng uwage na to, w jaki sposob
cyfryzacja jest ksztattowana i utrzymywana w szkolnictwie wyzszym. Dodatkowo
przeprowadzone zostanie szkolenie z teorii cyfryzacji. Czas trwania wynosi okoto
15 minut.

(4) Po zajeciach: W podsumowujgcym jedng lekcje eseju uczestnicy proszeni sg
o wyjasnienie, jak rozumiejg cyfryzacje w szkolnictwie wyzszym i podanie

przyktadéw cyfryzacji w ich kontekscie.

Metody Oceniania:
(1) Q&A(pytania i odpowiedzi): Podstawowym kryterium oceny tej lekcji bedag
pytania i odpowiedzi zadawane przez uczestnikdw oraz przez prowadzgcego
i uczestnikow.
(2) Esej: Zadanie polegajgce na napisaniu eseju zapewni instruktorowi
informacje zwrotne, ktére pozwolg mu okresli¢, w jakim stopniu uczestnicy

osiggneli cele wymienione na poczagtku lekcji.

Wiedza teoretyczna

Transformacja cyfrowa to pojecie, ktére definiuje proces znajdowania rozwigzan dla
potrzeb spotecznych i branzowych poprzez integracje technologii cyfrowych, a tym
samym rozwdj i zmiane przeptywow pracy i kultury. Jednym z potencjalnych srodowisk,
w ktérych bedzie miata miejsce transformacja cyfrowa, jest edukacja wyzsza.
Cyfryzacja jest powigzana z transformacjg cyfrowg dla grup docelowych uniwersytetéw
i szkot wyzszych w celu okreslenia strategii. W latach 70. zaczeto stopniowo dostrzegacé
zastosowanie Internetu w celach cywilnych. Po pierwsze, uniwersytety i instytucje
badawcze zrozumiaty znaczenie Internetu i wykorzystaty te rewolucyjng technologie do
wymiany informacji miedzy naukowcami i badaczami w réznych miastach. Nastepnie
potgczono sieci komputerowe w innych krajach, dzieki czemu Internet osigagnat globalny
zasieg (Sandkuhl & Lehmann, 2017).
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Transformacja cyfrowa w edukacji wyzszej obejmuje dwa pojecia. Pierwszy koncept,
"Digitalizacja", materiatdw drukowanych/fizycznych (tekst, obraz, dzwiek), nazywany
jest komputerem; jest on przetwarzany i przeksztatcany w wersje cyfrowe. Kolejnym
pojeciem jest " cyfryzacja", czyli transformacja cyfrowa w celu zdigitalizowania
materiatu, poniewaz sg to strategie, a nie przeksztatcanie ich w wersje transformac;ji
w danym modelu (Aybek, 2017). Zgodnie z definicjg Deana (1994), najwczesniejsze
modele ksztatcenia na odlegtos¢ byty jedynie wstepnie wydrukowanymi systemami
opartymi na kursach korespondencyjnych. Korzystajgc z tego podejscia, nie byto
interakcji twarzg w twarz ani interakcji glosowej miedzy nauczycielami a uczniami,
poniewaz podstawowe technologie telekomunikacyjne, takie jak telewizja i radio, nie

zostaly jeszcze wynalezione.

‘ Internet/

leconference Web

.Open
University
.Radio
television
broadcast
&
Correspondence
Education

Figura 1. Historia edukacji na odlegto$¢
[ksztatcenie korespondencyjne, radio, telewizja, transmisje, panstwowe
uczelnie, telekonferencje, Internet/siec]
Zrédto: Moore & Kearsley, 2005

Jak wida¢ na Figurze 1, w wyniku transformacji cyfrowej w edukacji wyzszej, ksztatcenie
korespondencyjne wykorzystuje wirtualne Srodowisko uczenia sie do internetowych
proceséw uczenia sie studentéw. W procesie historycznym najbardziej znaczgca
zmiang wprowadzong przez pierwszg rewolucje przemystowg w odniesieniu do
edukacji wyzszej w szkolnictwie wyzszym byto umasowienie edukacji. Mozna to
zdefiniowac jako powr6t od edukacii elitarnej do nieformalnej (Arslan, 2019). Zwtaszcza

dzieki technologiom informacyjno-komunikacyjnym dostarczonym przez trzecig
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i czwartg rewolucje przemystowg w badaniach naukowych, rozpoczeto badania nad
aplikacjami wspomaganymi komputerowo w edukac;ji i szkoleniach (Aybek, 2017).
Wiadze uniwersyteckie nieuchronnie stajg w obliczu nowej sytuacji: wymagajgcego
aspektu zarzgdzania i kierowania instytucjami edukacji wyzszej. Gwattownym zmianom
technologicznym, ktorych doswiadczyliSmy w ostatniej dekadzie, towarzyszg istotne
zmiany spoteczne i gospodarcze. Ma to na celu osiggniecie "przesuniecia w strukturach
Swiadmosci w kierunku "rozwoju trans-dyscyplinarnej wiedzy specjalistycznej", co
wymaga nowych umiejetnosci czytania i pisania oraz podejscia do nauczania, ktore sg
bardziej dostosowane do spoteczno-kulturowych, psychologicznych i duchowych
potrzeb wytaniajgcego sie globalnego spoteczenstwa wiedzy (Clarke & Clarke, 2009).
Mozna stwierdzi¢, ze zmiany te muszg by¢ rozumiane tgcznie, a nie pojedynczo. Te
potgczone zmiany spoteczne stawiajg edukacje wyzszg przed kilkoma wyzwaniami
technicznymi (Bach et al., 2007).

Na poczatku lat 90. profesorowie uniwersyteccy zostali nagle zobowigzani do zatozenia
kont e-mail. W wiekszosci przypadkow retoryka innowacji i obietnice oszczednosci
czasu sktadane wyktadowcom na uniwersytetach spotkaty sie z niewielkim sprzeciwem
(Johnstoniin., 2018). Wptyw nowych technologii na pedagogiki stworzyt mozliwosci dla
uczestnikdw instytucji edukacji wyzszej. Technologie informacyjno-komunikacyjne
wptywajg na rézne podejscia do nauczania i uczenia sie. Oferujg bowiem elastyczny
czas i przestrzen oraz tworzenie roznorodnych grup, co nie byto mozliwe w przesztosci
(Shonfeld i in., 2021). Uniwersytety nie odbiegajg od swoich historycznych linii,
a kontynuowanie edukacji w ramach klasycznego rozumienia uniwersytetu moze
z czasem spowodowac, ze uniwersytety stracg konkurencje (Arslan, 2019).
Uniwersytety sg ztozonymi organizacjami, ktére cenig swoj wptyw. Jednak uniwersytety
sg rowniez instytucjami, ktére ksztattujg przysztosé. Ich profesorowie, studenci
i absolwenci kierujg przemianami spotecznymi oraz tworzg narodowe tozsamosci
i kultury. Transformacja cyfrowa w edukacji wyzszej to kompleksowe podejscie, ktére

uwzglednia rézne zmienne i powinno by¢ postrzegane jako proces wielostronny.
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1.5 Modut 1 Lekcja 5

Temat: Wdrazanie Pedagogiki Cyfrowej w Zréznicowanych Klasach
Czas Trwania: 1 godzina (60 minut)
Cele Szkolenia: Pod koniec tych zaje¢ uczestnicy bedg w stanie:
(1) Wyjasni¢, co to jest zréznicowana klasa,
(2) Wymieni¢ podstawowe cechy zréznicowanej klasy,
(83) Podac¢ kilka kluczowych przyktadéw wdrazania pedagogiki cyfrowej
w zroznicowanej klasie.
Metody/Techniki Nauczania:
(1) Dyskusje grupowe,
(2) Praca w parach,
(3) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy uczestnikami,
)

(4) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy instruktorem a uczestnikami.
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Cwiczenia Dydaktyczne:

(1) Przed lekcja: Korzystajgc z internetowych baz danych, uczestnicy zostang
poproszeni 0 znalezienie publikacji badawczych na temat podstawowych cech
réznorodnych klas. Wyktadowca przekaze uczestnikom mape do
wyszukiwania zrodet pierwotnych i wtornych w Internecie. Dodatkowo bedag
musieli opracowac kilka scenariuszy integracji pedagogiki cyfrowej w klasie
mieszanej.

(2) Podczas zajec:

a. Prowadzacy rozpoczyna od przedstawienia na tablicy kluczowej
terminologii zwigzanej z tematem, w tym “zréznicowanej klasy"
i "podstawowych elementéw zréznicowanych klas". Czas trwania: okoto 10
minut.

b. Po podzieleniu na trzy grupy uczestnicy zostang poproszeni o oméwienie
i zapisanie definicji omawianych terminow. Czas okoto 15 minut.

c. Uczestnicy wezmg udziat w dyskusji w grupie, aby kontynuowac prace
nad definicjami. Odbedg sie dyskusje ucznidw, pytania, odpowiedzi i szkolenia
dla nauczycieli (w razie potrzeby, w celu wyjasnienia btednych przekonan
i wyjasnien). Jako przyktady omowig réwniez swoje doswiadczenia. Czas
trwania to okoto 20 minut.

(3) Po lekcji instruktor dokona przegladu dyskusji na temat definicji i wymieni
podstawowe cechy zréznicowanej klasy, zwracajgc szczegolng uwage na to,
w jaki sposob pedagogika cyfrowma moze by¢é wykorzystywana
w zréznicowanej klasie. Czas trwania to trzy grupy. Okoto 15 minut.

(4) Po zajeciach: Uczestnicy muszg mie¢ dobrze zorganizowany plan lekcji
pokazujgcy, w jaki sposob pedagogika cyfrowa moze by¢ wykorzystywana
w klasie z réznorodnymi uczniami.

Zaangazowanie:

(1) Q&A: Podstawowym narzedziem oceny tej lekcji bedg pytania i odpowiedzi

miedzy uczniami oraz miedzy instruktorem a uczestnikami.

(2) Esej: Zadanie polegajace na napisaniu eseju zapewni instruktorowi

informacje zwrotne, ktére pozwolg mu okresli¢, w jakim stopniu uczestnicy

osiggneli cele wymienione na poczatku lekciji.
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Wiedza Teoretyczna

Poniewaz Swiat przechodzi gwattowng transformacje, mozna powiedzie¢, ze dotyczy
ona zarowno krajow, jak i instytucji edukacyjnych. Nieskonczonos¢ zmian
i transformacji, nieprzewidywalny postep technologiczny i globalizacja wymagaja, aby
instytucje edukacyjne nie pozostawaty w tyle za tymi zmianami. Ta zmiana
i transformacja przynoszg bogactwo kulturowe réznych styléw zycia wraz z rozwojem
réznych perspektyw w instytucjach edukacyjnych.

Roéznorodnosc jest zjawiskiem, ktdre reaguje na niesprawiedliwos¢ spoteczng, naptyw
uchodzcow, seksizm, rasizm, wykluczenie osob niepetnosprawnych, ksenofobie
i dyskryminacje klasowa (Apple, 2004). W organizacjach szkolnych coraz bardziej ceni
sie dzi§ umiejetnosci XXI wieku, takie jak krytyczne myslenie, rozwigzywanie
problemow i kreatywnosc¢. Uwzgledniono takze korzysci ptyngce z réznorodnosci
w wynikach edukacyjnych. W zwigzku z tym roznorodnosc¢ uczniow, reprezentujgc
réznice miedzy jednostkami, obejmuje takie warunki, jak rasa, pte¢, pochodzenie
etniczne, poziom poznawczy, cechy osobowosci, obowigzki osob w instytucji, poziom
wyksztatcenia i pochodzenie (Paris, 2012). W dziedzinie ksztatcenia nauczycieli
roznorodnos$¢ jest opisywana czesciowo lub powierzchownie. Instytucje edukacyjne
i nauczyciele muszg wyraziC wizje nauczania i uczenia sie w zrdéznicowanym
spoteczenstwie w instytucjach edukacyjnych i wykorzysta¢ te wiedze do
systematycznego tgczenia kwestii wielokulturowych w programie nauczania przed
rozpoczeciem pracy. (Villegas & Lucas, 2002).

W przesztosci badacze i instytucje edukacyjne mierzyli wykorzystanie lub
niewykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT) przez nauczycieli,
dzielgc uczniéw na nietradycyjne kategorie. Badano cechy demograficzne ucznidw,
takie jak ptec, wiek, pochodzenie etniczne, potozenie geograficzne, status spoteczno-
ekonomiczny i status edukacyjny (Clarida i in., 2016).

Z drugiej strony, demograficzne miary roznorodnosci w szkotach, takie jak pte¢, wiek,
pochodzenie etniczne, geografia, status spoteczno-ekonomiczny i wyksztatcenie,
niegdys wykorzystywane do okre$lania zaangazowania uczniow w technologie, mogag
by¢ obecnie postrzegane jako przestarzate (Johnson, 2011). Zdaniem eksperta istotne
jest zrozumienie cech uczniow i tego, w jaki sposéb mogg one wptywaé na proces
uczenia sie i wyniki w zréznicowanej klasie.

Z perspektywy pedagogiki cyfrowej roznorodnosc¢ to dywersyfikacja zaje¢ z naciskiem

na dywersyfikacje programdéw nauczania. Nauczyciele powinni umieszczaé¢ w klasie
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zdjecia i filmy, ktore odzwierciedlajg réznorodnos¢ twarzy, kultur i zainteresowan ich
ucznidw. Wybierajagc filmy instruktazowe, powinni wybierac filmy, ktére pozwalajg
uczniom zobaczy¢ roznorodnos$¢ kulturowg jako sposob promowania nowych
pomystow. Ponadto skupienie sie na réznorodnosci cyfrowej wymaga od nauczyciel
radykalnej zmiany podejscia do oceniania. Nauczyciele powinni rowniez doktadnie
przemyslec¢, w jaki sposéb mogg wykorzysta¢ nowoczesne technologie jako metody
oceny. W miedzyczasie zapewnia przeglad tego, jak rozpoczg¢ edukacje w zakresie
cyfrowej réznorodnosci, ktéra odzwierciedla kulturowo istothng pedagogike cyfrowg
(Villegas & Lucas, 2002). Skuteczne nauczanie w zakresie réznorodnosci musi
uwzglednia¢ pochodzenie kulturowe uczniow i lokalne konteksty, w ktorych zyjg. W tym
sensie skuteczne nauczanie musi by¢ réwniez oparte na solidnej, dobrze zbadanej
pedagogice cyfrowej (Angus & L. C. de Oliveira, 2019).

Nauczyciele mogg korzysta¢ z technologii w potgczeniu z pedagogikg cyfrowa, aby
zaspokoi¢ potrzeby ré6znorodnych uczniow i osiggng¢ niesamowite efekty edukacyjne,
ktore wczesniej byty nieosiggalne. Pedagogika cyfrowa oferuje zréoznicowanym klasom
rézne mozliwosci, aby uczyni¢ nauke bardziej sprawiedliwg i inkluzywng pod wzgledem
nauczania tych samych rzeczy na nowe sposoby, z szerokg gamg internetowych
zasoboéw dydaktycznych i edukacyjnych. Ten fragment odnosi sie do metod uczenia sie
i uniwersalnych ram nauczania zaprojektowanych w celu zasugerowania nauczycielom

sposobéw dostarczania edukacji roznorodnosci online (Demirdag, 2019).
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1.6  Modut 1 Lekcja 6

Temat: Klasy Uwzgledniajgce Kulture w Pedagogice Cyfrowej

Czas Trwania: 1 godzina (60 minut)

Cele Szkolenia: Pod koniec zajeC uczestnicy bedg w stanie:

(1
(2
(3

) Wyjasnié, co oznacza pojecie klasy uwzgledniajgcej kulture,
) Podac przyktad praktyki w klasie uwzgledniajgcej kulture,
) Wymieni¢ podstawowe cechy pedagogiki cyfrowej w $rodowisku

edukacyjnym uwzgledniajgcym kulture.

Metody/Techniki Nauczania:

(1
(2
(3
4

) Dyskusje grupowe,

) Praca w parach,

) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy uczestnikami,
)

Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy instruktorem a uczestnikami.

Cwiczenia dydaktyczne:

(1

)Przed zajeciami: Uczestnicy najpierw zapoznajg sie z podstawowymi
informacjami na temat klas uwzgledniajgcych kulture w pedagogice cyfrowej.
Zostang one dostarczone przez instruktora (zobacz sekcje Wiedza
teoretyczna ponizej). Zostang réwniez zacheceni do przeszukania
internetowych baz danych w poszukiwaniu artykutbw badawczych na temat
podstawowych cech szkdt cenigcych réznorodnosé. Wyktadowca pokaze

uczestnikom, jak znalez¢ w Internecie zrodta pierwotne i wtorne.

(2) Podczas zajec:

a.

Na poczatek instruktor definiuje na tablicy kluczowe zwroty, w tym "kultura",
"klasa uwzgledniajgca kulture" i "kultura/szkota". Czas trwania to okoto 10

minut.

. Po podzieleniu na trzy grupy uczestnicy zostang poproszeni o oméwienie

i zapisanie swoich interpretacji omawianych pojeé. Czas trwania okoto 15

minut.
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c. Uczestnicy wezmg udziat w dyskusji w klasie, aby kontynuowac¢ prace nad
definicjami. Odbedg sie dyskusje uczestnikdw, pytania, odpowiedzi i szkolenie
dla nauczycieli (w razie potrzeby, w celu wyjasnienia nieporozumien). Czas
trwania okoto 20 minut.

d. Na zakonczenie zajeC prowadzacy podsumuje dyskusje na temat definicji
i wymieni podstawowe cechy tradycyjnych klas i klas uwzgledniajgcych
réznice kulturowe, zwracajgc szczegdlng uwage na to, w jaki sposéb mozna
wdrozy¢€ i utrzymaé cyfrowe przywodztwo w klasie uwzgledniajgcej réznice
kulturowe. Obejmuje to pewne instrukcje dotyczgce idei, ze edukacja jest
czescig spoteczenstwa i kultury. Czas trwania wynosi okoto 15 minut.

(3) Po zajeciach: Uczestnicy sg proszeni o przygotowanie eseju podsumowujgcego
ich pomysty na temat cyfrowego przywodztwa w klasie z uwzglednieniem réznic
kulturowych oraz tego, w jaki sposéb uczniowie w klasie cyfrowej mogag

reagowac na takie roznice.

Metody Oceniania:
(1) Q&A(pytania i odpowiedzi): Podstawowym kryterium oceny tej lekcji bedg
pytania i odpowiedzi uczniéw oraz pytania i odpowiedzi instruktora i uczestnikéw.
(2) Esej: Zadanie polegajgce na napisaniu eseju zapewni instruktorowi informacje
zwrotne, ktore pozwolg mu zdecydowac, w jakim stopniu uczestnicy osiggneli

cele wymienione na poczatku lekcji.

Wiedza Teoretyczna

Rownolegle ze zmieniajgcymi sie kulturami studentéw, réznorodnoscig i réznymi
cechami, uniwersytety przenoszg swoje umiejetno$ci zawodowe do Srodowisk
cyfrowych za posrednictwem s$rodowisk edukacyjnych i wychowawczych, majgc
wiekszy dostep i dzielgc sie ze swoimi studentami oraz zwiekszajgc swojg efektywnosé
zawodowg (Arslan i Dogan, 2020). Nauczyciele, uczniowie i inni pracownicy sektora
edukaciji z réznych kultur i krajow wchodzg w interakcje, uczg sie razem i tworzg relacje
bez stereotypow, na ktére wptywajg zewnetrzne pozory

w organizacjach edukacyjnych (Shonfeld i in., 2021). Uczniowie przychodzg do szkoty
na wiele réznych sposobow, aby pozna¢ swiat. Ich pochodzenie kulturowe

i doswiadczenia oznaczajg, ze kazda klasa ma swojg unikalng wiedze. Niestety, wiele
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standardowych programéw nauczania przyjmuje jeden uniwersalny program nauczania
(Angus & Oliveira, 2012).

W zwigzku z tym uniwersalne podejscie do kulturowo dostosowanej pedagogiki
cyfrowej dla ucznidw opiera sie na nauczaniu i uczeniu sie w kontekscie, ktory daje
wszystkim uczniom rowne szanse w hauczaniu i uczeniu sie. Celem jest wykorzystanie
pedagogiki cyfrowej z kulturowo uwzglednionymi roznymi metodami nauczania, aby
usungc bariery w uczeniu sie i zbudowac elastycznos¢, ktéra uwzglednia mocne strony
i potrzeby kazdego ucznia (Villegas & Lucas, 2002). Technologie cyfrowe mogg pomaoc
nauczycielom w tworzeniu lub dostosowywaniu dziatan, ktdre zaspokajajg i wspierajg
zroznicowanych kulturowo ucznidw. Nauczyciele mogg skupi¢ sie na potrzebach
swoich uczniodw i réznicach kulturowych, wykorzystujgc technologie do personalizacji
nauczania. Nauczyciele muszg pozna¢ swoich uczniow i ich kultury, wiedziec¢, jaka
pedagogika cyfrowa jest dostepna i jak mozna jg wykorzystac¢ do réznicowania dziatan
i wspierania swoich uczniow (Shonfeld i in., 2021).

Jak podkreslajg Villegas i Lucas (2002), nauczanie uwzgledniajgce aspekty kulturowe
to cos wiecej niz tylko zestaw technik lub dostosowany do potrzeb program nauczania.
Nauczyciele "majg wysoki poziom swiadomosci spoteczno-kulturowej, majg pozytywne
poglady na temat uczniéw z roznych srodowisk, postrzegajg siebie jako czynniki zmian,
rozumiejg i przyjmujg konstruktywistyczne poglady na temat uczenia sie i nauczania
oraz rozpoznajg uczniow w swoich klasach". Chociaz promowanie innowacji w szkotach
nie jest tatwe, innowacje muszg by¢ czescig wizji i wartosci systemu edukacyjnego, aby
zmieni¢ kulture i pedagogike. Planowanie cyfrowych dziatan pedagogicznych

rozpoczyna sie od rozwazenia podejscia pedagogicznego (Vaataja & Ruokamo, 2021).
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2.1. Modut 2 Lekcja 1

Temat: Gtéwne Teorie Pedagogiczne w Pedagogice Cyfrowej
Czas Trwania: 2 godziny (120 minut)

Cele Szkolenia: Pod koniec zaje¢ uczestnicy bedg w stanie:
(1) Zrozumie¢ znaczenie teorii nauczania w pedagogice cyfrowej
(2) zidentyfikowac gtdbwne cechy kazdej teorii nauczania
(3) wyjasnic¢ réznice miedzy gtdwnymi teoriami nauczania
(

4) Podanie przyktadéw wykorzystania teorii nauczania w pedagogice cyfrowe;.

Metody/Techniki Nauczania:
(1) Prezentacja z PPT (PowerPoint)
(2) Dyskusja grupowa
(3) Wspotpraca grupowa na platformie Miro
(4) Pytania i odpowiedzi miedzy instruktorem a uczestnikami
(5) Zadanie praktyczne

Cwiczenia Dydaktyczne:
(1) Przed zajeciami: Nauczyciele i przyszli nauczyciele (uczestnicy) zostang
poproszeni 0  przeczytanie drugiego rozdziatu ‘Dokumentu na Temat Wiedzy
z Zakresu Pedagogiki Cyfrowej", aby zapoznac sie z trescig tego modutu.
(2) Podczas zajec:

a. Zajecia rozpoczyna sie <¢wiczeniem wstepnym, w ramach ktérego
instruktorzy zadadzg kilka pytah otwartych, aby sprawdzi¢ wstepng wiedze
uczestnikow na temat teorii nauczania i tego, w jaki spos6b mozna je
wykorzysta¢ w pedagogice cyfrowej (np: Czym jest kognitywizm w prostych
stowach? Ktéra teoria nauczania jest ci najbardziej znana? Jak myslisz,
ktéra teoria nauczania jest najbardziej odpowiednia dla pedagogiki
cyfrowej?) Do tego cwiczenia zostanie wykorzystany Mentimeter lub
podobne narzedzie. Instruktor udostepni link do Mentimetru, aby umozliwic
udziat uczestnikom i udostepni ekran, aby wszyscy mogli zobaczyé

odpowiedzi w czasie rzeczywistym. Czas trwania okoto 20 minut.
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b. Instruktor przedstawi podstawy teoretyczne i przyktady kazdej
z nastepujgcych  teorii  nauczania:  Behawioryzm,  Kognitywizm,
Konstruktywizm, Konstruktywizm spoteczny i Konektywizm.
W szczegdlnosci instruktor potgczy te teorie uczenia sie z pedagogikg
cyfrowa, wyjasniajgc, w jaki sposob mozna wigczy¢ technologie do
nauczania, wykorzystujgc te teorie jako podstawe. Czas trwania okoto 30
minut.

c. Uczestnicy zostang przekierowani przez link do wspdlnego obszaru
¢cwiczen na platformie "Miro". Instruktor krotko wyjasni, jak korzystac
z "Miro" i cwiczenia grupowego, ktore ma nastgpic. Na tablicy "Miro" bedzie
5 oddzielnych obszarow ¢éwiczeniowych (blokéw) o nazwach:
behawioryzm, kognitywizm, konstruktywizm, konstruktywizm spoteczny
i konektywizm. Pod kazdym blokiem (teorig) znajdg sie pytania przewodnie
(np. konstruktywizm: W jaki sposéb konstruktywizm mozna zastosowac
w pedagogice cyfrowej? Jakie sg niektére narzedzia, ktére mozna
wykorzysta¢ do utatwienia budowania wiedzy?) Ponadto pod kazdym
blokiem znajdg sie "samoprzylepne paczki", ktore uczestnicy mogag
wykorzysta¢ do burzy mézgow. Wyjasnienie zajmie okoto 5 minut.

d. Uczestnicy zostang podzieleni na 5 grup i zaproszeni do 5 podpokoi. Kazda
grupa zostanie poproszona o omowienie cech i zastosowan 5 gtéwnych
teorii nauczania w pedagogice cyfrowej. Dyskusja kazdej grupy odbedzie
sie podczas interakcji i dodawania "cyfrowych karteczek samoprzylepnych”
w "Miro" pod kazdym blokiem grupy. Czas trwania okoto 25 minut.

e. Nastepnie wszyscy uczestnicy zostang zaproszeni do gtownej sali, a kazda
grupa podzieli sie gtbwnymi punktami dyskusji, ktére wytonity sie z dyskusji
grupowych. Wszystkie grupy bedg zachecane do interakcji i refleksji w celu
osiggniecia wspolnej wiedzy. Czas trwania okoto 30 minut.

f. Pod koniec zaje¢ instruktor zapyta uczestnikow, czy majg jakie$ pytania,
i wyjasni, na czym bedg polegaly zadania praktyczne, polegajgce na
udzieleniu odpowiedzi na niektore pytania na forum dyskusyjnym
i skomentowaniu wypowiedzi innych oséb na forum. Ponadto instruktor
wyjasni, w jaki sposob skonstruowana jest pozostata czes¢ modutu. Bedzie
tez 5 innych podmodutdw, z ktorych kazdy koncentruje sie na konkretnych

standardach i zasadach projektowania w nauczaniu cyfrowym. Lektury
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i bardziej interaktywne materiaty (np. filmy) zostang udostepnione
w serwisie Canva, a na koniec kazdego podmodutu zostanie
zaproponowane forum dyskusyjne (z terminami). Czas trwania to okoto 10
minut.

Metody Oceny:

(1)Mentimetr (lub podobne narzedzie) jest wykorzystywany jako ocena
formatywna w celu sprawdzenia wiedzy uczniéw na poczatku sesji (ocena
grupowa - anonimowa).

(2) Cwiczenia (forum dyskusyjne w LMS) bedg wykorzystywane jako narzedzie
oceny (ocena indywidualna - mozliwa do zidentyfikowania).

Wiedza Teoretyczna

Opracowano kilka teorii, podejs¢ i struktur w celu zbadania zasad projektowania
wspierajgcych pedagogike cyfrowg. Niektore z gtownych teorii nauczania i podejs¢ do
pedagogiki cyfrowej sg reprezentowane przez behawioryzm, kognitywizm,
konstruktywizm, konstruktywizm spoteczny i konektywizm. Co wazne, teorie te powinny
by¢ postrzegane jako komplementarne, a nie konkurencyjne, poniewaz kazde
podejscie obejmuje pewne aspekty nauczania i uczenia sie. W zwigzku z tym
znajomosc kilku teorii i perspektyw ma kluczowe znaczenie przy probie wyboru
najbardziej odpowiedniego i skutecznego podejscia w odniesieniu do kontekstu,

dziatania i sytuacji.

Behawioryzm to teoria nauczania, ktéra powstata na poczatku XX wieku w oparciu
o prace Johna B. Watsona, opartg na klasycznym lub pawtowowskim schemacie
warunkowania, zakotwiczonym w schemacie bodziec-reakcja (Schunk, 2012). Wedtug
behawioryzmu nauka to nic innego jak nabywanie i wzmacnianie reakcji. Na poziomie
pedagogicznym hipotezy behawiorystyczne doprowadzity do skupienia sie tylko na tym,
co jest obiektywnie obserwowalne i mierzalne (Kesim & Altinpulluk, 2015). W rezultacie
gtbwnymi zasadami uczenia sie wedlug behawioryzmu sg ciggtos¢, powtarzanie
i wzmacnianie. Chociaz to podejscie do uczenia sie jest obecnie czesto uwazane za
przestarzate, zapewnito ono teoretyczne podstawy dla rozwoju maszyn dydaktycznych
i zaprogramowanych instrukcji (Ertmer & Newby, 2013). Co wiecej, nadal stanowi jedno
z gtéwnych podejs¢ teoretycznych w nauczaniu jezykéw obcych (np. metoda audio-
lingwistyczna), tworzeniu quizow (np. quiz wielokrotnego wyboru) i grywalizacji (np.

odznaki) (Kesim & Altinpulluk, 2015). Wreszcie, jest on czesto wykorzystywany do
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wzmacniania i ostabiania niepozgdanych zachowan (np. informacji zwrotnych, uznania
i ocen) (Clark, 2018).

Kognitywizm pojawit sie w potowie XX wieku jako reakcja na zatozenia behawiorystow
dotyczace procesu uczenia sie w zaleznosci od treningu bodziec-reakcja. Kognitywne
teorie nauki postrzegajg uczenie sie jako aktywne poszukiwanie informacji,
w przeciwienstwie do biernego zapamietywania poje¢ (Greitzer, 2002). W ten sposob
kognitywizm przeniést uwage z zachowan obserwowalnych na procesy umystowe
lezgce u podstaw tego, w jaki sposob ludzie uzyskujg dostep, interpretujg, integruja,
przetwarzajg, organizujg i zarzadzajg nowymi informacjami (Schunk, 2012).
Kognitywizm jest szeroko stosowany w pedagogice cyfrowej w celu zwiekszenia
zaangazowania ucznioéw i samoregulacji nauki, na przyktad poprzez zapewnienie kilku
opcji, zasobow i formatow (tryby audio, wizualne, werbalne), ktére odzwierciedlajg
umiejetnosci, potrzeby i zainteresowania uczniow (Bandura, 1991; Johnson & Davies,
2014). Staje sie to szczegdlnie wazne, gdy uczniowie uczg sie w srodowisku online lub
mieszanej poniewaz czesto uczg sie we wilasnym tempie i otrzymujg mnigj
bezposredniego wsparcia od swoich instruktorow. Wreszcie, kilka teorii, takich jak
Kognitywna Teoria Multimedialnego Nauczania (CTML) i Teoria Obcigzenia
Poznawczego (CLT), wywodzacych sie z kognitywizmu, oferuje wazne wytyczne
dotyczace tworzenia znaczgcego cyfrowego doswiadczenia edukacyjnego.

Konstruktywizm pojawit sie w potowie lat 90. z teorii rozwoju cziowieka Piageta
i Wygotskiego. Konstruktywisci uwazajg, ze wiedza ma zasadniczo subiektywny
charakter, poniewaz jest tworzona na podstawie naszych spostrzezen, doswiadczen
i interakcji z innymi. Zgodnie z tg teorig nauki, konstruujemy nowg wiedze, a nie tylko
zdobywamy jg poprzez zapamietywanie lub bierng transmisje (Schunk, 2012).
Konstruktywisci uwazajg, ze uczenie sie osigga sie poprzez przyswajanie informaciji,
odnoszenie jej do naszej istniejgcej wiedzy oraz konstruowanie nowego znaczenia
i wiedzy (Ertmer & Newby, 2013). Co wiecej, konstruktywizm podkresla znaczenie
autentycznych, ztozonych i znaczacych dos$wiadczeh edukacyjnych, ktére
przypominajg rzeczywiste wyzwania (Amineh & Asl, 2015). Konstruktywizm jest jedng
z najczesciej wykorzystywanych teorii w pedagogice cyfrowej. Wynika to z faktu, ze
technologia i Internet zapewniajg uczniom liczne mozliwosci refleksji, zadawania pytan,
krytycznej oceny, tgczenia koncepcji i dodwiadczen oraz stosowania wiedzy poprzez

tworzenie namacalnych produktow.
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Konstruktywizm spoteczny opiera sie na zatozeniach konstruktywistycznych, ale
twierdzi, ze uczniowie mogg najlepiej konstruowac¢ swoje rozumienie i wiedze poprzez
dyskusje i interakcje spoteczne, ktore pozwalajg im testowac i kwestionowac wtasne
rozumienie z innymi. W 2zwigzku z tym podejscia pedagogiczne oparte na
socjokonstruktywizmie ktadg nacisk na uczenie sie poprzez dziatanie, wspotprace
i refleksje z innymi (Amineh & Asl, 2015). Szeroka gama narzedzi cyfrowych
wspierajgcych wspotprace i autentyczne zadania sprawia, ze socjokonstruktywizm jest
szczegolnie odpowiednim podejsciem do pedagogiki cyfrowej (Mbati, 2012). Na
przyktad narzedzia i oprogramowanie online, takie jak tablice do wspotpracy,
dokumenty i narzedzia do wspotpracy online oraz fora dyskusyjne mogg wspierac
wspotprace i uczenie sie oparte na problemach w sposob wykraczajgcy poza to, co jest
mozliwe w tradycyjnej klasie.

Konektywizm zostat wprowadzony w 2004 roku przez George'a Siemensa (2004).
Teoria ta zaktada, ze uczniowie w 21. wieku powinni nauczy¢ sie wybierac i fgczy¢ wiele
dostepnych obecnie informacji. Teoria ta opiera sie na zatozeniu, ze technologia
zwiekszyta szybkos¢ naszego dostepu do informacji, a edukacja powinna wykorzystac
nasze state potgczenie, aby pomdc uczniom uczy¢ sie, wspotpracowac i dzieli¢ sie
swoimi pomystami za posrednictwem réznych zrodet informacii, w tym blogdéw, mediéw

spotecznosciowych i globalnych bibliotek wiedzy.
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2.2. Modut 2 Lekcja 2
Temat: Teoria Obcigzania Poznawczego (CLT) w Pedagogice Cyfrowej.
Czas Trwania: Okoto 1 godziny ( asynchronicznie)

Cele Szkolenia: Pod koniec zajec¢ uczestnicy bedg w stanie:

1- Zrozumie¢ zasady Teorii Obcigzenia Poznawczego

2. Zidentyfikowaé strategie zmniejszania obcigzenia poznawczego w pedagogice
cyfrowe;.

3. Opracowac plan wtgczenia CLT do wtasnej praktyki nauczania.

Metody/ Techniki Nauczania:
(1) Prezentacja wideo wykfadu (nagrana)
(2) Materiaty interaktywne (filmy, zdjecia i strony internetowe) na stronie LMS
(3) Dyskusja grupowa (forum)
(4) Zadanie praktyczne
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Zajecia Dydaktyczne:

(1) Przed zajeciami: Uczestnicy sg proszeni o zapoznanie sie z "Teorig
obcigzenia poznawczego (CLT)" w rozdziale 2 " Dokumentu na Temat
Wiedzy z Zakresu Pedagogiki Cyfrowej" " w celu zapoznania sie z trescig
tego modutu.

(2) Podczas zajec:

a. Wyktad wideo (30 minut): Wprowadzony zostanie temat teorii obcigzenia
poznawczego (CLT) i jej znaczenia dla pedagogiki cyfrowej. Wyjasnione
zostang podstawowe zasady CLT. Pokazane zostang przyktady dziatan
z zakresu pedagogiki cyfrowej, ktére obejmujg CLT.

b. Strona LMS, na ktérej prezentowany jest wyktad, bedzie réwniez
zawieraC zasoby do dalszej analizy CLT (filmy, obrazy i linki do stron
internetowych).

(3) Forum dyskusyjne (30 minut): Uczestnicy zostang poproszeni o omowienie,
w jaki sposdb mogg zastosowa¢ CLT we wiasnej praktyce nauczania.
Szczegdblny nacisk zostanie potozony na zachecenie uczestnikéw do dzielenia
sie pomystami i strategiami.

(4) Uczestnicy zostang poproszeni o opracowanie planu wigczenia CLT do

wiasnej praktyki nauczania, ktory zostanie przestany do LMS jako plik

Metody oceniania:

(1) Odpowiedzi i interakcje miedzy uczniami na forum dyskusyjnym na LMS bedg
oceniane na LMS w oparciu o osiggniecia pierwszych dwoéch celow
edukacyjnych (1. Zrozumienie zasad teorii obcigzenia poznawczego 2.
Identyfikacja strategii zmniejszania obcigzenia poznawczego w pedagogice
cyfrowej).

(2) Zadanie praktyczne zapewni instruktorom informacje zwrotne, ktére pozwolg im
zdecydowac, w jakim stopniu uczestnicy osiggneli trzeci cel (3. Opracowanie
planu wtgczenia CLT do wiasnej praktyki nauczania).

Wiedza Teoretyczna

Czym jest teoria obcigzenia poznawczego?

Teoria obcigzenia poznawczego (CLT) to teoria projektowania instruktazowego, ktéra

odzwierciedla sposéb, w jaki przetwarzamy informacje (Sweller i in., 1998). Teoria ta
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opiera sie na dobrze znanym modelu przetwarzania informacji przez cztowieka, ktéry
wyjasnia, w jaki sposob ludzki mozg przetwarza i przechowuje informacje (rysunek 1).
Zgodnie z tym modelem pamie¢ sktada sie z trzech gtébwnych czesci: pamieci
sensorycznej, pamieci roboczej i pamieci dtugotrwatej. Pierwszym etapem modelu
przetwarzania informacji jest pamieC sensoryczna, ktéra odfiltrowuje wiekszos¢
docierajgcych bodzcéw i pomaga zdecydowaé, co jest wystarczajgco wazne, aby
skierowac na nie uwage. Nastepnie informacje z pamieci sensorycznej przechodzg do
pamieci roboczej, gdzie sg przetwarzane lub odrzucane. PamiecC robocza jest tym,
czego uczniowie uzywajg podczas zwracania uwagi na lekcje, a zatem odgrywa istotng
role w nauce uczniow. Pamiec€ robocza ma jednak ograniczong pojemnos$¢, zarowno
pod wzgledem pojemnosci, jak i czasu trwania. Ograniczona ilos¢ informacji, ktére
pamieC moze pomiescic w tym samym czasie, nazywana jest "obcigzeniem
poznawczym". Ograniczenia te, w pewnych warunkach, prowadzg do wyczerpania
zasobow poznawczych i utrudniajg nauke. Na przyktad niektére z czynnikéw, ktore
mogg wptywaC na obcigzenie poznawcze pamieci roboczej i poznania, to ilos¢
informacji nauczanych jednoczesnie, prostota / ztozonos¢ interfejsu lub nieodpowiednie
metody instruktazowe. Dlatego instruktorzy powinni znaé¢ podstawowe zasady teorii
obcigzenia poznawczego (CLT), poniewaz pomaga im ona nie tylko rozwazy¢, w jaki
sposOb uczniowie przetwarzajg wiedze, ale takze jak zmniejszy¢ obcigzenie
poznawcze, ktore jest niezbedne do przetwarzania i kodowania informacji w pamieci

dtugotrwatej.

llustracja 1: Model przetwarzania informacji przez cztowieka
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Film na YouTube o Johnie Swellerze wyjasniajgcy CLT, ktéry mozna wigczy¢ w Canva:

https://www.youtube.com/watch?v=gOLPfi9Ls-w&ab channel=ResearchED
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Wedtug Sweller et al. (1998) istniejg trzy rozne formy obcigzenia poznawczego:

o Wewnetrzne obcigzenie poznawcze (oparte na tresci): Wewnetrzne
obcigzenie wskazuje na nieodtgczng trudnos¢ w uczeniu sie nowych pojec
i zadan, zwtaszcza gdy ilo$¢ i ztozonos¢ prezentowanych informacji lub zadan
nie jest adekwatna do wiedzy osoby uczgcej sie. Na przykfad, jesli uczgcemu
sie przedstawiono duzg liczbe elementdw o wysokiej interaktywnosci,
wewnetrzne obcigzenie bedzie wyzsze niz w przypadku niskiej interaktywnosci
elementow.

e Obce obcigzenie poznawcze (oparte na prezentacji): Zewnetrzne obcigzenie
poznawcze odnosi sie do prezentowanych materiatow instruktazowych, ktére nie
przyczyniajg sie bezposrednio do uczenia sie. Przyktadem zewnetrznego
przecigzenia poznawczego jest uzycie wykresu, ktory zawiera niepotrzebne
informacje, a zatem wymaga dodatkowego przetwarzania informaciji. Z drugiej
strony, graficzny organizer ze znaczgacymi elementami informacji zawartymi
w tekscie i powigzaniami miedzy nimi moze zmniejszy¢ zewnetrzne obcigzenie
poznawcze.

e Zarodkowe obcigzenie poznawcze (oparte na utrwalaniu informacji): Zarodkowe
obcigzenie poznawcze odnosi sie do ilosci zasobdw poznawczych uczniow
wykorzystywanych do zdobywania i przechowywania nowej wiedzy w pamieci
diugotrwatej i jest pod wptywem informacji i dziatan, ktoére sprzyjajg procesowi
uczenia sie. Na przyktad prezentowanie uporzgdkowanych informacji za pomocg
wykresu w celu wyjasnienia ztozonych poje¢ utatwia nauke i zapamietywanie

informacji.
Jak zastosowac teorie obcigzenia poznawczego w pedagogice cyfrowej?
W zaleznosci od swojej postaci, obcigzenie poznawcze moze by¢ pomocne lub
szkodliwe dla procesu uczenia sie. W zwigzku z tym, aby proces uczenia sie byt

skuteczny, instruktor powinien:

e Uprosci¢ wewnetrzne obcigzenie poznawcze
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e Zmniejszy¢ zewnetrzne obcigzenie poznawcze

e Maksymalizowac istotne obcigzenie poznawcze.
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Teoria obcigzenia poznawczego sugeruje kilka wskazowek, ktore nalezy wzigé¢ pod
uwage, aby uprosci¢ wewnetrzne obcigzenie poznawcze, wyeliminowac lub zmniejszy¢
zewnetrzne obcigzenie poznawcze i zmaksymalizowac istotne obcigzenie poznawcze.
Wytyczne te sg szczegdlnie przydatne w pedagogice cyfrowej, gdzie uczniowie mogg
tatwo doswiadczy¢ obcigzenia poznawczego ze wzgledu na wysokg interaktywno$é
Srodowisk e-learningowych (np. grafika, narracja audio, animacje, hipertgcza). Co
wiecej, czesto zacheca sie ucznidw do swobodnego poruszania sie po stronach kursu,
wiec informacje mogag nie by¢ zorganizowane i prezentowane liniowo. W zwigzku z tym
uczniowie mogg tatwiej doswiadczy¢ wewnetrznego, zewnetrznego i zarodkowego
obcigzenia, gdy projekt sSrodowisk edukacyjnych nie jest adekwatny do wiedzy uczniéw

lub nie uwzglednia sposobu, w jaki ludzki mozg przetwarza i przechowuje informacje.

Dlatego podczas projektowania kursu online wazne jest, aby pamietaé o teorii
obcigzenia poznawczego w celu tworzenia skutecznych i angazujgcych materiatow
instruktazowych. Oto kilka sposobow na zastosowanie teorii obcigzenia poznawczego

w pedagogice cyfrowe;j:

Minimalizowanie zewnetrznego obcigzenia (wysitku umystowego, ktéry jest

niezbedny do nauki):

e Uzywaj prostego i jasnego jezyka oraz elementéw wizualnych.

¢ Unikaj uzywania nieistotnych lub rozpraszajgcych grafik lub animaciji.
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e Przedstawianie informacji w matych fragmentach i dostarczanie jasnych
wyjasnien.

e Uzywaj znaczgcych przyktadow i analogii, aby utatwi¢ zrozumienie tresci.

Uproszczenie obcigzenia wewnetrznego (wysitku umystowego wymaganego do

przetworzenia prezentowanych informacji):

e Podziel zlozone informacje na mniejsze, fatwiejsze do opanowania
fragmenty.

e Dostarczaj jasnych wyjasnien i uzywaj analogii, aby pomdc uczniom
zrozumiec tresc.

o Uzywaj odpowiednich przyktadow i sytuacji z zycia wzietych, aby informacje
byty bardziej znaczace.

e Zapewnij uczniom mozliwos¢ interakcji z informacjami, na przyktad poprzez

praktyczne dziatania lub dyskusije.

Maksymalizacja obciazenia umystowego (wysitku umystowego wymaganego do

zdobycia i przechowywania nowej wiedzy):

e Zachecaj do aktywnego uczenia sige, w ktérym uczniowie sg zaangazowani
w proces zdobywania i stosowania informaciji.

e Uzywaj wizualizacji i innych elementow multimedialnych, aby wzmocnic tres¢
audio lub pisemna.

e Zapewnienie uczniom mozliwosci zastanowienia sie nad tym, czego sie
nauczyli, na przyktad poprzez quizy lub zadania pisemne.

e Wykorzystanie wspotpracy i wzajemnej oceny, aby pomoc uczniom

w lepszym zrozumieniu tresci.

Biorgc pod uwage te wytyczne, mozesz pomdéc zminimalizowaé zewnetrzne obcigzenie
poznawcze, uprosci¢c wewnetrzne obcigzenie poznawcze i zmaksymalizowac istotne
obcigzenie poznawcze w swoim kursie online. Pomoze to zapewnic¢, ze uczniowie bedg
w stanie skuteczniej przetwarzac¢ i zachowywac¢ informacje, co doprowadzi do lepszych

wynikdw nauczania.
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Aby uzyskac¢ dodatkowe materiaty do czytania, uczestnicy mogg pobraé raport: Teoria
obcigzenia poznawczego: Badania, ktdére nauczyciele naprawde muszg zrozumiec
poprzez link:
https://education.nsw.gov.au/about-us/educational-data/cese/publications/literature-

reviews/cognitive-load-theory
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2.3 Modut 2 Lekcja 3

Temat: Kognitywna Teoria Multimedialnego Uczenia sie¢ (CTML) w Pedagogice
Cyfrowej

Czas trwania: Okoto 1 godziny (asynchronicznie)

Cele szkolenia: Pod koniec zajeC uczestnicy bedg w stanie:
1. Zrozumie¢ zasady kognitywnej teorii uczenia sie multimediow (CTML).
2. Zidentyfikowa¢ zasady projektowania instruktazowego wspierajgce CTML
w pedagogice cyfrowej

3. Opracowanie planu wtgczenia CLML do wtasnej praktyki nauczania

Metody/Techniki Nauczania:
(5) Prezentacja wideo wykfadu (nagrana)
(6) Materiaty interaktywne (filmy, zdjecia i strony internetowe) na stronie LMS

(7) Dyskusja grupowa (forum)

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko
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(8) Zadania praktyczne

Cwiczenia Dydaktyczne:

(1) Przed zajeciami: Uczestnicy sg proszeni o zapoznanie sie z "Kognitywng
teorig uczenia sie multimediow (CTML)" w rozdziale 2 " Dokumentu na Temat
Wiedzy z Zakresu Pedagogiki Cyfrowej" " w celu zapoznania sie z trescig
tego modutu.

(2) Podczas zajec:

Wyktad wideo (30 minut): Wprowadzony zostanie temat Kognitywnej Teorii
Multimedialnego Uczenia sie (CTML) i jej znaczenia dla pedagogiki cyfrowej.
Wyjasnione zostang podstawowe zasady CLML. Pokazane zostang
przyktady dziatan z zakresu pedagogiki cyfrowej wykorzystujgcych CLML.
Strona LMS, na ktérej prezentowany jest wyktad, bedzie rowniez zawieraé
zasoby do dalszej analizy CLML (filmy, obrazy i linki do stron internetowych).
Forum dyskusyjne (30 minut): Uczestnicy zostang poproszeni o omowienie,
w jaki sposdb mogg zastosowa¢ CTML we wiasnej praktyce nauczania.
Szczegdlny nacisk zostanie potozony na zachecenie uczestnikow do
dzielenia sie pomystami i strategiami.

Uczestnicy zostang poproszeni o opracowanie planu wtgczenia CLML do

wiasnej praktyki nauczania, ktory zostanie przestany do LMS jako plik.

Metody oceniania:

(1) Odpowiedzi i interakcje miedzy uczniami na forum dyskusyjnym w LMS
bedg oceniane w LMS na podstawie osiggnie¢ pierwszych dwoch celow
edukacyjnych (1. Zrozumienie zasad kognitywnej teorii uczenia sie
multimediéw  (CTML); 2. Zidentyfikowanie zasad projektowania
instruktazowego wspierajgcych CTML w pedagogice cyfrowej).

(2) Zadanie praktyczne zapewni instruktorom informacje zwrotne, ktore
pozwolg im zdecydowac, w jakim stopniu uczestnicy osiggneli trzeci cel (3.

Opracowanie planu wigczenia CLML do wiasnej praktyki nauczania).
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Wiedza teoretyczna

Czym jest kognitywna teoria multimedialnego uczenia sie (CTML)?

Kognitywna teoria multimedialnego nauczania (CTML) to wptywowa teoria
edukacyjnego projektowania multimediow opracowana przez Richarda E. Mayera
w 2005 roku, psychologa i badacza w dziedzinie multimedialnego nauczania. Teoria ta
opiera sie na tym, jak ludzie uczg sie ze zrodet multimedialnych, takich jak audio, wideo
i grafika. Teoria stwierdza, ze aby skutecznie uczy¢ sie ze zrédet multimedialnych,

uczen musi zwraca¢ uwage na materiat, nadawac¢ mu sens i zachowa¢ materiat.

Teoria ta opiera sie na badaniach kognitywnych w zakresie nauki multimedidw, ktére
sugerujg, ze kiedy uczymy sie ze zrodet multimedialnych, przetwarzamy informacje
inaczej niz wtedy, gdy uczymy sie ze zrodet tekstowych. Wedtug Mayera istniejg trzy
komponenty uczenia sie multimediéw: przetwarzanie dwukanatowe, ograniczona

pojemnos¢ pamieci roboczej i aktywna nauka.

Pierwszym elementem CTML jest przetwarzanie dwukanatowe. Oznacza to, ze
uczniowie przetwarzajg informacje z kanatdéw audio i wizualnych oddzielnie. Na
przyktad, gdy oglgdamy wideo, przetwarzamy informacje dzwiekowe i wizualne
oddzielnie. Oznacza to, ze mozemy zwraca¢ uwage na informacje dzwiekowe
i wizualne w tym samym czasie. Jest to wazne, poniewaz przetwarzajgc informacje

z réznych kanatéw, jestesmy w stanie lepiej zrozumiec€ i zapamieta¢ materiat.

Drugim elementem CTML jest ograniczona pojemno$¢ pamieci roboczej. Pamieé
robocza to pamiec¢ krotkotrwata, ktorej uzywamy do przetwarzania i przechowywania
informacji. Ze wzgledu na jej ograniczong pojemnos¢ wazne jest, aby zadania
multimedialne byty projektowane w taki sposob, aby nie przyttaczaty pamieci roboczej.
Oznacza to, ze zadania multimedialne powinny by¢ zaprojektowane z ograniczong

iloscig tekstu i wizualizacji oraz powinny by¢ zorganizowane w znaczgce fragmenty.

Trzecim elementem CTML jest aktywna nauka. Oznacza to, ze uczniowie powinni by¢
aktywnie zaangazowani w proces nauki. Mozna to osiggng¢ poprzez wykorzystanie

interaktywnosci, takiej jak symulacje i gry, lub poprzez wykonywanie zadan lub
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odpowiadanie na pytania. Aktywne uczenie sie zacheca uczniow do krytycznego

myslenia i interakcji z materiatem, poprawiajgc w ten sposob proces uczenia sie.
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Kognitywna teoria multimedialnej nauki (CTML) (Mayer, 2005)

Jak zastosowaé¢ Kognitywng Teorie Multimedialnej Nauki (CTML) w pedagogice

cyfrowej?

Mayer (2009) identyfikuje 12 multimedialnych zasad instruktazowych, ktére powinny
kierowaC projektowaniem prezentacji multimedialnych. 12 multimedialnych zasad
instruktazowych Mayera jest podstawg Kognitywnej Teorii Multimedialnej Nauki
(CTML). Zasady te opierajg sie na badaniach kognitywistycznych i zawierajg wytyczne

dotyczgce projektowania skutecznych multimedialnych materiatéw instruktazowych.

Zasada Multimedialna: Uzywaj stéw i obrazéw zamiast samych stow.

Wyjasnienie: Ta zasada sugeruje, ze multimedialne materiaty instruktazowe powinny
zawiera¢ zarowno stowa, jak i obrazy, aby pomdc uczniom w tworzeniu powigzan
miedzy nowymi informacjami a tym, co juz wiedzg. Uzycie stow i obrazéw zwieksza

rowniez uwage i motywacje uczniow do nauki.

Zasada Spaéjnosci: Zmniejszenie zewnetrznego obcigzenia poznawczego.

Wyjasnienie: Zasada ta sugeruje, ze multimedialne materiaty instruktazowe powinny
minimalizowaC zewnetrzne obcigzenie poznawcze, ktére nie jest zwigzane

z wykonywanym zadaniem. Mozna to osiggna¢ poprzez wyeliminowanie obcych
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informacji, ktére nie sg niezbedne do nauki oraz poprzez zorganizowanie informacji

w jasny i spojny sposob.

Zasada Modalnosci: Prezentuj stowa jako tekst dzwiekowy, a nie wizualny.

Wyijasnienie: Zasada ta sugeruje, ze multimedialne materiaty instruktazowe powinny
prezentowacC stowa jako tekst dzwiekowy, a nie wizualny, poniewaz przetwarzanie
dzwieku jest bardziej wydajne niz przetwarzanie wizualne. Pomaga to uczniom skupic
sie na waznych informacjach i zmniejsza obcigzenie poznawcze zwigzane z czytaniem

tekstu.

Zasada Nadmiaru: Unikaj prezentowania tych samych informacji w wielu formach.

Wyijasnienie: Zasada ta sugeruje, ze multimedialne materiaty instruktazowe powinny
unika¢ prezentowania tych samych informacji w wielu formach, poniewaz moze to

prowadzi¢ do przecigzenia poznawczego i negatywnie wptywac na nauke.

Zasada Ciagtosci Czasowej: Przedstawiaj stowa i obrazy razem.

Wyjasnienie: Ta zasada sugeruje, ze multimedialne materiaty instruktazowe powinny
prezentowac stowa i obrazy razem, aby pomdéc uczniom w tworzeniu potgczehn miedzy

nimi. Pomaga to uczniom lepiej zrozumie¢ informacje i zachowac je na dtuzej.

Zasada Zgodnosci Przestrzennej: Umieszczaj stowa w poblizu odpowiednich

obrazoéw.

Wyjasnienie: Ta zasada sugeruje, ze multimedialne materiaty instruktazowe powinny
umieszczac stowa w poblizu odpowiednich obrazéw, aby pomoc uczniom w tworzeniu
powigzanh miedzy stowami a obrazami. Pomaga to uczniom lepiej zrozumie¢ informacje
i zachowac¢ je na dluzej. Gdy stowa i obrazy sg oddzielone od siebie przestrzennie,
uczniowie muszg ciezej pracowac, aby nawigza¢ potgczenia miedzy stowami
i obrazami, co prowadzi do zwiekszonego obcigzenia poznawczego i gorszych wynikow

W nauce.
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Zasada Podziatlu na Fragmenty: Dziel dtuzsze materiaty na mniejsze fragmenty.

Wyjasnienie: Ta zasada sugeruje, ze multimedialne materiaty instruktazowe powinny
byC podzielone na mniejsze segmenty, aby pomdc uczniom w tatwiejszym
przetwarzaniu informacji. Pomaga to uczniom skupic sie na informacjach i zachowac je

na dtuzej.

Zasada szkolenia wstepnego: Zapewnienie podstawowej wiedzy.

Wyjasnienie: Ta zasada sugeruje, ze multimedialne materiaty instruktazowe powinny
zapewnia¢ uczniom podstawowg wiedze przed rozpoczeciem nauki. Pomaga to
uczniom lepiej zrozumieC informacje i zmniejsza obcigzenie poznawcze zwigzane z

uczeniem sie nowych informaciji.

Zasada Personalizacji: Zwracaj sie do uczestnikdw po imieniu.

Wyijasnienie: Ta zasada sugeruje, ze multimedialne materiaty instruktazowe powinny
zwracac sie do ucznioéw po imieniu, aby pomdéc im poczué, ze materiaty sg dostosowane
do ich potrzeb. Pomaga to rowniez uczniom czué sie bardziej zmotywowanymi i

Zaangazowanymi w proces uczenia sie.

Zasada Glosu: Uzywaj tonu konwersacyjnego.

Wyijasnienie: Ta zasada sugeruje, ze multimedialne materiaty instruktazowe powinny
by¢ napisane konwersacyjnym tonem, aby pomdc uczniom poczu€, ze materiaty sg
przystepne i tatwe do zrozumienia. Pomaga to rowniez uczniom czuc sie bardziej

zmotywowanymi i zaangazowanymi w proces uczenia sie.

Zasada Sygnalizowania: Podkres| wazne informacie.

Wyijasnienie: Ta zasada sugeruje, ze multimedialne materiaty instruktazowe powinny
podkresla¢ wazne informacje, aby pomdc uczniom skupi¢ sie na najwazniejszych

informacjach. Pomaga to uczniom lepiej zrozumie¢ informacje i zachowac je na diuzej.
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Zasada Obrazu: : Uzywaj odpowiednich grafik i obrazéw, aby wzmocni¢ gtos lektora,

zwlaszcza podczas nauczania abstrakcyjnych pojec.

Wyijasnienie: Zasada ta sugeruje, ze zamiast polegaC wytgcznie na filmach z
gadajgcymi glowami, materiaty instruktazowe powinny zawiera¢ odpowiednie animacje
i wizualizacje, ktéore pomogg wzmocni¢ dzwiek i uftatwig zrozumienie informaciji.
Stwierdzono, ze takie podejscie jest bardziej skuteczne w nauczaniu i zapamietywaniu
abstrakcyjnych poje¢ w porownaniu z tradycyjnym filmem z gadajgca gtowa. Nalezy
jednak zauwazy¢, ze gadajgce gtowy mogg nadal odgrywacC role w budowaniu
wiarygodnosci i zaufania do instruktora na poczgtku nauki. Zasada ta podkresla
potrzebe znalezienia rownowagi miedzy korzystaniem z filmoéw z gadajgcymi gtowami
a wigczaniem odpowiednich elementow wizualnych w celu zwiekszenia doswiadczenia

edukacyjnego.

Podsumowujgc, 12 multimedialnych zasad instruktazowych Mayera stanowi przydatne
podstawy do projektowania skutecznych multimedialnych materiatéw instruktazowych.
Przestrzegajgc tych zasad, nauczyciele mogg tworzyé materiaty, ktére pomagajg
uczniom w konstruowaniu wtasnej wiedzy i osigganiu lepszych wynikow w nauce.
Zasady te sg szczegolnie wazne w przypadku kursow online lub mieszanej w ktérych
materiaty multimedialne sg kluczowym elementem doswiadczenia edukacyjnego. Co
wazne, zasady te muszg by¢ traktowane jako wspotzalezne. Na przyktad uzycie tekstu
i rysunkow w tej samej prezentacji daje rozne efekty w zaleznosci od tego, czy materiaty
sg odpowiednie do zrozumienia (zasada spoéjnosci) lub zbedne (zasada redundanciji).
Dlatego zasady te nie powinny by¢ postrzegane jako bezwzgledne reguty, ktére musza
by¢ stosowane jednakowo w kazdej sytuacji. Sg to wytyczne, ktére nalezy dostosowaé
w zaleznosci od zamierzonych odbiorcow, celow nauczania i warunkow, takich jak

poziom wiedzy ucznia.

Wideo YouTube na temat 12 Zasad Instrukcji Multimedialnych:

https://www.youtube.com/watch?v=R6yUsUkePVI&ab channel=MikeTyler

Strona internetowa poswiecona 12 Multimedialnym Zasadom Instruktazowym Mayera:

https://waterbearlearning.com/mayers-principles-multimedia-learning/
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2.4. Modut 2 Lekcja 4
Temat: Taksonomia Cyfrowa Blooma w Pedagogice Cyfrowej
Czas trwania: Okoto 1 godziny (asynchroniczny)

Cele szkolenia: Pod koniec zaje¢ uczestnicy bedg w stanie:
1. Zrozumie€ zasady cyfrowej taksonomii Blooma w pedagogice cyfrowe;j.
2. Zidentyfikowa¢ zasady wspierajgce cyfrowg taksonomie Blooma
w pedagogice cyfrowe;.
3. Opracowanie planu wtgczenia taksonomii cyfrowej Blooma do wtasnej praktyki

dydaktycznej

Metody/ Techniki Nauczania:
(9) Wyktad z prezentacjg wideo (nagrany)
(10) Materiaty interaktywne (filmy, zdjecia i strony internetowe) na stronie LMS
(11) Dyskusja grupowa (forum)
(12) Zadanie praktyczne

Cwiczenia Dydaktyczne:
(3) Przed zajeciami: Uczestnicy sg proszeni o przeczytanie "Taksonomii Blooma
w pedagogice cyfrowej" w rozdziale 2 " Dokumentu na Temat Wiedzy z Zakresu
Pedagogiki Cyfrowej" " w celu zapoznania sie z trescig tego modutu.
(4) Podczas lekcij:
Wyktad wideo (30 minut): Wprowadzony zostanie temat Cyfrowej Taksonomii

Blooma i jej znaczenia dla pedagogiki cyfrowej. Wyjasnione zostang
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podstawowe zasady Cyfrowej Taksonomii Blooma. Przedstawione zostang
przyktady dziatan z zakresu pedagogiki cyfrowej, ktore uwzgledniajg Cyfrowg
Taksonomie Blooma.

Strona LMS, na ktorej prezentowany jest wyktad, bedzie réwniez zawierac
zasoby do dalszej eksploracji Cyfrowej Taksonomii Blooma w Pedagogice
Cyfrowej (filmy, obrazy i linki do stron internetowych).

Forum dyskusyjne (30 minut): Uczestnicy zostang poproszeni o omdéwienie,
w jaki sposéb mogg zastosowac¢ Cyfrowg Taksonomie Blooma we wtasnej
praktyce nauczania. Szczegodlny nacisk zostanie potozony na zachecenie
uczestnikdéw do dzielenia sie pomystami i strategiami.

Uczestnicy zostang poproszeni o opracowanie planu wigczenia Cyfrowej
Taksonomii Blooma do wiasnej praktyki nauczania, ktory zostanie przestany do
LMS jako plik.

Metody Oceniania:

(3) Odpowiedzi i interakcje miedzy uczniami na forum dyskusyjnym na LMS bedg
oceniane na LMS w oparciu o osiggniecia dwoch pierwszych celéw edukacyjnych (1.
Zrozumienie zasad Cyfrowej Taksonomii Blooma w Pedagogice Cyfrowej; 2.
Zidentyfikowanie zasad projektowania wspierajgcych Cyfrowg Taksonomie Blooma
w Pedagogice Cyfrowej).

(4) Zadanie praktyczne zapewni instruktorom informacje zwrotne, ktére pozwolg im
zdecydowac, w jakim stopniu uczestnicy osiggneli trzeci cel (3. Opracowanie planu

wigczenia Cyfrowej Taksonomii Blooma do wtasnej praktyki nauczania).

Wiedza Teoretyczna

Cyfrowa Taksonomia Blooma

Taksonomia Blooma to struktura edukacyjna, ktéra moze pomoc nauczycielom
w ocenie nauki uczniow w skuteczny i znaczgcy sposob. Jest to struktura poznawcza
opracowana przez Blooma i in. w 1956 r., a nastepnie zmieniona przez Andersona i in.
w 2001 r. w celu uwzglednienia nowego poziomu nauki, znanego jako "tworzenie".

Cyfrowa Taksonomia Blooma (Churches, 2010) to poprawiona wersja oryginalnej
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Taksonomii Blooma, uwzgledniajgca rosngce wykorzystanie technologii cyfrowych
w klasie. Ta taksonomia jest podzielona na szes¢ poziomodw, od "zapamietywania" do
"tworzenia", a kazdy poziom ma okreslone dziatania lub zadania, ktére mozna wykonac

w srodowisku cyfrowym, aby utatwi¢ nauke.

Bloom’s Digital Taxonomy

Activitios with Digital Tools

Infografika Cyfrowej Taksonomii Blooma Zrédfo: Ron Carranza

Pierwszy poziom, "zapamietywanie", odnosi sie do przywotywania okreslonych
informaciji, a dziatania, ktére mozna wykorzysta¢ do wspierania tego poziomu uczenia
sie, obejmujg zaznaczanie ksigzek, podkreslanie, wypunktowywanie, fiszki, quizy / testy

online, wyszukiwanie i tworzenie sieci grupowych.

Drugi poziom to "zrozumienie", ktére wymaga od ucznidw umiejetnosci wyjasniania,
interpretowania, podsumowywania i porownywania pewnych poje¢. Zaawansowane
wyszukiwanie, adnotacje, blogowanie, tweetowanie, tagowanie, komentowanie

i subskrybowanie mogg pomdéc w zrozumieniu.

Trzeci poziom to "zastosowanie", ktdére obejmuje wykorzystanie materiatéw
edukacyjnych do tworzenia modeli, prezentacji, wywiadéw lub symulacji. Obliczanie,
tworzenie wykresow, prezentowanie, edytowanie, przesytanie, odtwarzanie

i udostepnianie to wszystkie mozliwe dziatania, ktére mozna wykorzystac.
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Czwarty poziom Taksonomii Blooma to "analizowanie", ktore definiuje sie jako proces
tworzenia powigzan miedzy pomystami, koncepcjami lub okreslania, w jaki sposob
czesci odnoszg sie do siebie nawzajem lub do ogdlnej struktury lub celu. Mapowanie
mysli, badanie, tgczenie i walidacja to dziatania, ktére mozna wykonac¢, aby poméc

w promowaniu tego poziomu uczenia sie.

Piaty poziom to "ocenianie", ktére obejmuje badanie dowoddw w celu dokonania oceny
w oparciu o okreslone kryteria. Ocenianie, testowanie, publikowanie/komentowanie
i moderowanie to dziatania cyfrowe, ktore mozna wykorzysta¢, aby poméc uczniom

w krytycznej ocenie.

Wreszcie, ostatnim poziomem taksonomii Blooma jest "tworzenie", ktore jest procesem
reorganizacji wczesniej wyuczonego materiatu i tworzenia nowej i oryginalnej pracy.
Blogowanie, prezentowanie, filmowanie, vodcasting, podcasting, videocasting,
screencasting, rezyseria i produkcja to dziatania, ktére mozna wykorzystaé do

wspierania tego poziomu nauki.

Podsumowujgc, Taksonomia Blooma jest cenng strukturg edukacyjng, ktérg mozna
wykorzysta¢ do oceny nauki ucznidow i upewnienia sie, ze opanowujg oni nauczany
materiat. Wazne jest réwniez, aby pamietac, ze istniejg dziatania cyfrowe, ktére mozna
wykorzysta¢ do utatwienia kazdego poziomu tej struktury poznawczej. Korzystajgc
z tych dziatan i narzedzi, nauczyciele mogg zapewni¢ uczniom najlepszg mozliwg

edukacje i doswiadczenie edukacyjne.
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2.5. Modut 2 Lekcja 5

Temat: Inicjatywa Badawcza (Community of Inquiry — COL) w Pedagogice
Cyfrowej

Czas trwania: Okoto 1 godziny (asynchroniczny)

Cele szkolenia: Pod koniec zaje¢ uczestnicy bedg w stanie:
1. Zrozumie¢ zasady Community of Inquiry (Col) w pedagogice cyfrowe;.
2. Zidentyfikowaé zasady projektowania instruktazowego wspierajgce ramy
Community of Inquiry (Col) w pedagogice cyfrowe,;.
3. Opracowac plan wigczenia Community of Inquiry (Col) do wtasnej praktyki
nauczania.
Metody/ Techniki nauczania:
(13) Wyktad z prezentacjg wideo (nagrany)
(14) Materiaty interaktywne (filmy, zdjecia i strony internetowe) na stronie LMS
(15) Dyskusja grupowa (forum)
(16) Zadanie praktyczne

Cwiczenia Dydaktyczne:

(5) Przed zajeciami: Uczestnicy sg proszeni o przeczytanie "Community of Inquiry
(Col) in Digital Pedagogy" w rozdziale 2 "Dokumentu na Temat Wiedzy
z Zakresu Pedagogiki Cyfrowej" ", aby zapozna¢ sie z trescig tego modutu.

(6) Podczas lekgij:
Wyktad wideo (30 minut): Wprowadzony zostanie temat inicjatywy Badawczej
(Community of Inquiry (Col)) i jej znaczenie dla pedagogiki cyfrowej.
Wyjasnione zostang podstawowe zasady Community of Inquiry (Col)
w pedagogice cyfrowej. Przedstawione zostang przyktady dziatan z zakresu
pedagogiki cyfrowej, ktdre obejmujg Col.
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Strona LMS, na ktorej prezentowany jest wyktad, bedzie réwniez zawierac
zasoby do dalszej analizy Col (filmy, obrazy i linki do stron internetowych).
Forum dyskusyjne (30 minut): Uczestnicy zostang poproszeni o oméwienie,
w jaki sposdb mogg zastosowaé Col we wtasnej praktyce nauczania.
Szczegdblny nacisk zostanie potozony na zachecenie uczestnikéw do dzielenia
sie pomystami i strategiami.

Uczestnicy zostang poproszeni o opracowanie planu wigczenia Col do

wiasnej praktyki nauczania, ktéry zostanie przestany do LMS jako plik.

Metody Oceniania:

(5) Odpowiedzi i interakcje miedzy uczniami na forum dyskusyjnym w LMS bedg
oceniane w LMS na podstawie osiggnie¢ dwoch pierwszych celow
edukacyjnych (1. Zrozumienie zasad Community of Inquiry (Col) w pedagogice
cyfrowej; 2. Zidentyfikowanie zasad projektowania instruktazowego
wspierajgcych Col w pedagogice cyfrowej).

(6) Zadanie praktyczne zapewni instruktorom informacje zwrotne, ktére pozwolg
okresli¢, w jakim stopniu uczestnicy osiggneli trzeci cel (3. Opracowanie planu

wigczenia Col do wtasnej praktyki nauczania).

Wiedza Teoretyczna

Community of Inquiry (Col)

Aby zapewni¢ znaczgce i oparte na wspoOipracy doswiadczenie uczenia sie
w Srodowisku online i mieszanej, model Community of Inquiry (Col) (Garrison i in.,
2000) zapewnia strukture, ktéra umozliwia nauczycielom stworzenie srodowiska nauki,
w ktorym obecne sg trzy elementy: obecnos¢ poznawcza, obecnos¢ spoteczna

i obecnos$é nauczania.

Obecnos¢ poznawcza to zdolnos¢ do konstruowania znaczenia poprzez ciggta refleksje
i komunikacje (Nolan-Grant, 2019). Model Col uznaje znaczenie czterech etapach
w rozwoju obecnosci poznawczej: (1) zdarzenie wyzwalajgce, ktore okresla cel

dalszych badan; (2) eksploracja zagadnienia; (3) integracja, ktéra umozliwia uczniom
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konstruowanie znaczenia na podstawie poje¢ utworzonych w poprzednim etapie; oraz
(4) rozwigzanie, poprzez zastosowanie nowych umiejetnosci i wiedzy uczniow
w rzeczywistych scenariuszach (Garrison i in., 2000). Aby utatwi¢ rozwdéj obecnosci
poznawczej, srodowiska uczenia sie online powinny zapewnia¢ uczniom mozliwosci
aktywnego odkrywania, badania i angazowania sie w dyskusje online. Nauczyciele
powinni rowniez zadawac trudne pytania i korzysta¢ z podpokoi podczas wyktadow
online, aby umozliwi¢ uczniom dyskusje. Wreszcie, nauczyciele powinni zapewniac
konstruktywne informacje zwrotne i skuteczng ocene, aby pomdéc uczniom

w stosowaniu nowych umiejetnosci i wiedzy.

Obecnos¢ spoteczna to stopien, w jakim uczniowie sg w stanie dzieli¢ sie swoimi
pomystami, emocjami i doswiadczeniami, tgczy¢ sie z innymi i czu€ sie czescig
spotecznosci (Fiock, 2020). Obejmuje ona ekspresje emocjonalng (afektywng), otwartg
komunikacje i spojnos¢ grupy (Garrison i in., 2000). Aby promowac¢ obecnosé
spoteczng, nauczyciele mogg wykorzystywac dziatania przetamujgce lody, takie jak
osobiste prezentacje, nieformalne dyskusje réwiesnicze lub grupowe oraz cyfrowe
opowiadanie historii. Ponadto powinni stosowal strategie ucztowieczania, aby
zmniejszy¢ dystans miedzy uczniem a nauczycielem. Inne dziatania, ktore zwiekszajg
obecnosc¢ spoteczng, obejmujg zapewnienie uczniom mozliwosci tworzenia osobistych
profili, angazowanie ucznidw w dyskusje online, korzystanie z matych grup w celu
promowania wspoOfpracy i komunikacji miedzy uczniami a nauczycielem oraz
korzystanie z synchronicznych pomieszczen do pracy w grupach w celu utatwienia

nauczania indywidualnego i w matych grupach.

Obecnos¢ w nauczaniu to projektowanie, utatwianie i kierowanie procesami
poznawczymi i spotecznymi w celu osiggniecia osobiscie znaczgcych i edukacyjnych
efektow nauki (Garrison i in., 2000). Skfada sie ona z trzech czynnikow: (1)
projektowanie i organizacja, (2) utatwianie i (3) bezposrednie nauczanie (Garrisoniiin.,
2000). Aby promowac¢ obecnosé¢ w nauczaniu, nauczyciele powinni ustala¢c normy
klasowe, zasady i oczekiwania, aby uczniowie mogli wspadlnie sie do nich dostosowac.
Powinni takze planowac i regularnie informowac swoich uczniéw o dziataniach i celach
instruktazowych. Ponadto powinni utatwia¢c komunikacje pisemng lub ustng w swoich

kursach, prezentujgc tredci na rézne i interaktywne sposoby, wykorzystujgc narzedzia
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technologiczne do angazowania ucznidw w dyskurs oraz zapewniajgc terminowe

i regularne informacje zwrotne.

Model Col zapewnia nauczycielom ramy do tworzenia znaczacych i opartych na

wspotpracy doswiadczen edukacyjnych w Srodowiskach online mieszanej. Korzystajgc

z opisanych tutaj strategii, nauczyciele mogg zapewni¢ uczniom dostep do obecnosci

poznawczej, spotecznej i dydaktycznej.

Community of Inquiry

TLACIHING PRESTENCE

INIeurt e P racnes)

loation Medl

Community of Inquiry framework (Col) (Garrison et al., 2000).

Elements

Categories

Indicators (examples)

Cognitive
Presence

Triggering events

Sense of puzzlement

Exploration Information exchange
Integration Connecting ideas
Resolution Apply new ideas

Social
Presence

Emotional expression

Emotions

Open communication

Risk-free expression

Group cohesion

Encouraging collaboration

Teaching
Presence

Instructional management

Defining and initiating
discussion topics

Building understanding

Sharing personal meaning

Direct instruction

Focusing discussion

Elementy, kategorie i wskazniki struktury CO
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2.6. Modut 2 Lekcja 6

Temat: Ramy Uniwersalnego Projektowania na Rzecz Edukacji (UDL)

w Pedagogice Cyfrowej
Czas trwania: Okoto 1 godziny (asynchronicznie)

Cele szkolenia: Pod koniec tej lekcji uczestnicy bedg w stanie:

1. Zrozumie¢ Zasady Uniwersalnego Projektowania na Rzecz Uczenia sie
(UDL) w Pedagogice Cyfrowe;j.

2. ZidentyfikowaC zasady projektowania instruktazowego wspierajgce Ramy
Uniwersalnego Projektowania na Rzecz Uczenia sie (UDL) w pedagogice
cyfrowej.

3. Opracowanie planu wigczenia UDL do wiasnej praktyki nauczania

Metody/ Techniki Nauczania:

(17) Wyktad z prezentacjg wideo (nagrany)

(18) Materiaty interaktywne (filmy, obrazy i strony internetowe) na stronie LMS

(19) Dyskusja grupowa (forum)

(20) Zadanie praktyczne
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Cwiczenia Dydaktyczne:

(7) Przed zajeciami: Uczestnicy proszeni sg o zapoznanie sie z " Ramami
Uniwersalnego Projektowania na Rzecz Nauki (UDL) w Pedagogice Cyfrowej"
w Rozdziale 2 "Dokumentu na Temat Wiedzy z Zakresu Pedagogiki Cyfrowej"
w celu zapoznania sie z trescig tego modutu.

(8) Podczas zajec¢:
Wyktad wideo (30 minut): Wprowadzony zostanie temat Ram Uniwersalnego
Projektowania na Rzecz Nauki (UDL) w Pedagogice Cyfrowej i jego znaczenie
dla pedagogiki cyfrowej. Wyjasnione zostang podstawowe zasady UDL.
Pokazane zostang przyktady dziatan z zakresu pedagogiki cyfrowej, ktére
uwzgledniajg UDL.
Strona LMS, na ktorej prezentowany jest wyktad, bedzie rowniez zawierac
zasoby do dalszej eksploracji UDL (filmy, obrazy i linki do stron internetowych).
Forum dyskusyjne (30 minut): Uczestnicy zostang poproszeni o omoéwienie,
w jaki sposob mogg zastosowa¢ UDL we wilasnej praktyce nauczania.
Szczegolny nacisk zostanie potozony na zachecenie uczestnikéw do dzielenia
sie pomystami i strategiami.
Uczestnicy zostang poproszeni o opracowanie planu wigczenia UDL do

wiasnej praktyki nauczania, ktéry zostanie przestany do LMS jako plik.

Metody Oceniania:

(7) Odpowiedzi i interakcje miedzy uczniami na forum dyskusyjnym w LMS bedg
oceniane w LMS na podstawie osiggnie¢ dwoch pierwszych celow
edukacyjnych (1. Zrozumienie Ram Uniwersalnego Projektowania na Rzecz
Uczenia sie (UDL); 2. Zidentyfikowanie zasad projektowania instruktazowego
wspierajgcych Ramy Uniwersalnego Projektowania na Rzecz Nauki (UDL)
w pedagogice cyfrowej).

(8) Zadanie praktyczne zapewni instruktorom informacje zwrotne, ktére pozwolg

oceni¢, w jakim stopniu uczestnicy osiggneli trzeci cel (3. Opracowanie planu

wigczenia UDL do wiasnej praktyki nauczania).
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Wiedza Teoretyczna

Czym jest Uniwersalny Projekt Nauki (UDL)?

Uniwersalny Projekt Nauki (UDL) to ramy edukacyjne, ktdére koncentrujg sie na
tworzeniu elastycznych i integracyjnych srodowisk edukacyjnych, ktére spetniajg
réznorodne potrzeby wszystkich uczniéw. Celem UDL jest usuniecie barier w nauce
i zapewnienie wszystkim uczniom réwnych szans na odniesienie sukcesu. UDL opiera
sie na zatozeniu, ze materiaty instruktazowe i dziatania powinny by¢ zaprojektowane od
samego poczatku, aby zaspokoi¢ potrzeby wszystkich ucznidw, w tym oséb
niepetnosprawnych. Ramy UDL sktadajg sie z trzech gtéwnych zasad: wielu srodkow
reprezentacji, dziatan i wypowiedzi oraz zaangazowania. Zasady te stuzg jako wytyczne

do projektowania materiatow instruktazowych i dziatan, ktére sg elastyczne, dostepne

i uwzgledniajg wszystkich.
THE WHY OF LEARNING THE WHAT OF LEARNING THE HOW OF LEARNING
Nl DA j 2o
Engagement Representation Action & Expression
For purposefud, motivated leseners, Far resourcetul knowledgeabile lnarmers, For strategic. goal-directed Inarners,
stimulate nterest and motivation for presant indormation snd content in differontiate the ways that students can

learning differens ways capress what they know

Wytyczne Dotyczgce Uniwersalnego Projektowania na Rzecz Nauki (CAST, 2018).

Wiele sposobdéw prezentacji: Ta zasada sugeruje, ze materialy instruktazowe
powinny zapewnia¢ wiele sposobdw prezentacji informacji, takich jak tekst, obrazy,
audio i wideo. Pozwala to uczniom na dostep do informacji w sposob, ktéry jest dla nich

najlepszy, w oparciu o ich indywidualny styl uczenia sie i potrzeby.

Wiele sposobow dziatania i ekspresji: Ta zasada sugeruje, ze materiaty

instruktazowe powinny zapewnia¢ uczniom wiele sposobow interakcji i ekspresiji
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zrozumienia informacji. Moze to na przyktad obejmowac¢ mozliwosci odpowiadania na

pytania w formie pisemnej, ustnej lub wizualne;.

Wiele sposobéw zaangazowania: Ta zasada sugeruje, ze materiaty instruktazowe
powinny zapewniaé uczniom wiele sposobdéw angazowania sie w treS¢ i siebie
nawzajem. Moze to obejmowa¢ mozliwosci wspotpracy, dyskusji lub dziatan
praktycznych.

Jak wdrozy¢ UDL w kursie zdalnym / mieszanej?

1.Zacznij od celéw nauczania: Projektujgc materiaty instruktazowe i dziatania,

zacznij od rozwazenia celow nauki, ktore chcesz osiggng¢. Pomoze to okreslic,
jakie informacje nalezy uwzgledni¢ i jakie rodzaje dziatan bedg najbardziej
skuteczne dla uczniow.

2.Uwzglednij wiele sposobdw reprezentacii: Uzywaj roznych mediow i formatow

do prezentowania informacji, takich jak tekst, obrazy, audio i wideo. Zapewnij
napisy i opisy audio dla filmoéw. Oferuj alternatywy, takie jak wersje audio lub
brajlowskie materiatow pisemnych.

3.Zapewnienie wielu sposobow interakcji i ekspresiji: Oferuj uczniom mozliwosci

interakcji z trescig i wyrazania swojego zrozumienia na wiele sposobow. Moze to
obejmowac odpowiedzi pisemne, ustne lub wizualne. Oferuj rézne sposoby
zademonstrowania zrozumienia, takie jak pisemne eseje, prezentacje lub
interaktywne dziatania.

4.Zachecaj do angazowania sie na wiele sposobow: Zapewnij uczniom mozliwosc¢

angazowania sie w tresci i miedzy sobg na rozne sposoby. Moze to obejmowac
fora dyskusyjne, wspdlne projekty lub zajecia praktyczne.

5.Stale _oceniaj i udoskonalaj swoje materiaty: Regularnie oceniaj skutecznos$é

swoich materiatéw instruktazowych i dziatan. W razie potrzeby wprowadzaj
poprawki, aby zapewni¢ ich wszechstronnos¢, dostepnosé i inkluzywno$é¢ dla

wszystkich uczniow.

Podsumowujgc, Ramy Uniwersalnego Projektowania na Rzecz Nauki (UDL)
zapewniajg przydatny zestaw wytycznych do tworzenia elastycznych i integracyjnych

Srodowisk nauki, ktore spetniajg réznorodne potrzeby wszystkich uczniéw. Wiaczajac
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trzy zasady UDL do kursu, nauczyciele mogg zapewni¢ pozytywne i skuteczne

doswiadczenie edukacyjne dla wszystkich uczniow.

Wiecej informacji i materiatbw mozna znalez¢ na oficjalnej stronie Wytycznych UDL.:

https://udlguidelines.cast.orqg/
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MODUL 3: ROZWOJ TRESCI CYFROWYCH
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TRESC
3.1. Rozwdj Tresci Cyfrowych
3.2. Wplyw Tresci Cyfrowych na Proces Edukacji Cyfrowej

3.3. Promowanie Otwartej Edukaciji i Cyfrowych Tresci Edukacyjnych

3.4. Projektowanie i Tworzenie Zasobow Cyfrowych Wykorzystywanych w

Procesie Edukacyjnym
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3.1 Modut 3 Lekcja 1

Temat: Rozwéj Tresci Cyfrowych.
Czas trwania: 2 godziny (120 minut)

Cele Szkolenia: Po zajeciach uczestnicy bedg w stanie:
(1) Zrozumie¢ koncepcje rozwoju tresci cyfrowych;
(2) Przedstawi¢ réznice miedzy procesem tworzenia cyfrowych materiatéw
lekcyjnych a klasycznym procesem;
(3) Wyjasni¢ gtéwne znaczenie procesu tworzenia/rozwoju tresci cyfrowych
W nauczaniu mieszanym i zdalnym;
(4) Pokazanie przyktadéw tworzenia/rozwijania i wykorzystywania tresci

cyfrowych w klasach oraz kursach mieszanych i zdalnych.

Metody/ Techniki Nauczania:
(1) Praca indywidualna
(2) Dyskusja przy okrggtym stole;
(3) Studium przypadku
(4) Q&A (pytania i odpowiedzi).

Cwiczenia Dydaktyczne:

(1) Przed zajeciami: Uczestnicy/uczniowie zapoznajg sie z zalecanymi materiatami
bibliograficznymi, ktére dostarczg im podstawowych informacji na temat metod
i technik tworzenia/rozwijania tresci cyfrowych. Cwiczenie to odbedzie sie przed
wiasciwg lekcjg. Ponadto zapoznajg sie z zasobami bibliograficznymi online, aby
uzyskaé szczegotowy [/ dogtebny obraz dziedziny. Instruktor poleci
uczniom/studentom, a takze przeczyta "Tworzenie Tresci Cyfrowych na potrzeby
E-Learningu. Kompetencie ~w  zakresie  Technologii Informacyjnych
i Komunikacyjnych (ICT)"
(https://www.researchgate.net/publication/275951612_Building_Digital_Content
for_E-
Learning_Information_and_Communication_Technologies_ICT_Competence).

(2) Podczas zaje¢:
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a) W poczatkowej czesci zajeC uczestnicy zostang podzieleni na grupy dwu-,
cztero- lub szescioosobowe;

b) Na poziomie utworzonych grup uczestnicy bedg prowadzi¢ dyskusje na takie
tematy, jak: zasady tworzenia/rozwijania tresci cyfrowych, ich charakterystyka
i podstawowe komponenty tresci cyfrowych. Ponadto omowig rowniez
podobienstwa i roznice miedzy procesami tworzenia/rozwoju tresci cyfrowych
a tresciami uznawanymi za tradycyjne. Czas trwania tej czesci szkolenia: 10
minut;

c) Uczestnicy bedg rowniez omawia¢, w utworzonych wczes$niej grupach,
bezposredni zwigzek miedzy procedurami tworzenia/rozwijania tresci
cyfrowych a nowoczesnymi formami edukacji hybrydowej i na odlegto$¢. Aby
zapisac i zachowa¢ omawiane pomysty, wykorzystajg notatki przygotowane dla
catej dyskusji grupowej i dodadzg do nich wnioski wynikajgce
z przeprowadzonych dyskusiji. Czas trwania tej czesci zaje¢ to okoto 10 minut;

d) Instruktor uwaznie bedzie obserwowat dyskusje w grupie, odpowiadat na
pytania uczestnikéw i udzielat niezbednych informacji zwrotnych. Czas trwania
tej czesci zajec to okoto 10 minut;

e) W trakcie dyskusji grupowych uczestnicy bedg wymienia¢ sie uwagami
zaréwno w grupie, jak i z resztg sali. Czas trwania tej czesci zajec to okoto 5
minut;

f) W wyniku dyskusji grupowych i bezposredniego zaangazowania uczestnikow,
poprzez udzielone odpowiedzi i informacje zwrotne, instruktor dokona
podsumowania istotnych aspektéw proceséw/technik tworzenia/rozwoju tresci
cyfrowych oraz sposobu ich wdrozenia w klasie. Czas trwania tej czesci zaje¢
to okoto 15 minut;

g) Nastepnie uczestnicy szkolenia powrdécg do wczesniej utworzonych grup. Na
poziomie grupy zaprojektujg i szczegdtowo opracujg dziatanie szkoleniowe
majgce na celu zapoznanie uczniow/studentéw z metodami i technikami
tworzenia/rozwijania, odpowiednio, przy uzyciu tresci cyfrowych w klasach.
Czas trwania tej czesci zaje¢ to okoto 20 minut;

h) W kazdej grupie zostanie utworzony schemat/logiczna struktura dziatan
szkoleniowych. Czas trwania ¢wiczenia bedzie wynosit okoto 5 minut;

i) Instruktor bedzie monitorowa¢ postepy uczestnikow i w razie potrzeby

przekazywac im informacje zwrotne;
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j) Nastepnie c¢wiczenia, ktére zostaty przeprowadzone i ukonczone, zostang
udostepnione catej grupie. Uczestnicy bedg wyraza¢ swoje opinie na temat
¢wiczen w grupie. Czas trwania tych ¢wiczen to okoto 30 minut;

k) Dziatania szkoleniowe ustalone przez uczestnikdw bedg publikowane online,
tak aby byly dostepne dla wszystkich zainteresowanych;

[) W koncowej sekwencji uczestnicy napiszg referat refleksyjny na temat
procesow tworzenia/rozwoju, odpowiednio wykorzystania tresci cyfrowych i ich

znaczenia w nauczaniu online. Ostatnia czes¢ bedzie trwata okoto 15 minut.\

Metody Oceniania:
(1) Ocena wzajemna jest niezbedna do okreslenia, w jaki sposdb uczg sie grupy;
(2) Indywidualna samoocena jest niezbedna do okreslenia wtasnych postepow;
(3) Napisanie pracy pisemnej jest niezbedne do zrozumienia procesow
grupowych;

(4) Ocena rubrykowa stuzy do oceny zaprojektowanych dziatan.

Wiedza Teoretyczna

W konteksScie gospodarki i spoteczenstwa opartego na wiedzy, ktore przechodzg
szybkie zmiany, coraz bardziej istotne staje sie wykorzystanie potencjatu technologii
cyfrowych w celu wprowadzenia nowych praktyk edukacyjnych, utatwienia dostepu do
uczenia sie przez cate zycie, reagowania na szybki rozwdj nowych umiejetnosci.
W szczegolnosci tych cyfrowych, niezbednych do utrzymania i / lub poprawy obecnego
poziomu zycia jednostek, ich spetnienia na poziomie osobistym i zawodowym, dobrego
stanu zdrowia, utrzymania konkurencyjnosci na rynku pracy, rozwoju osobistego
i zawodowego, integracji zawodowej, integracji  spotecznej,  aktywnego

i odpowiedzialnego obywatelstwa itp.

Wspotczesne spoteczenstwo z kazdym dniem staje sie coraz bardziej mobilne
i cyfrowe. Coraz wiecej miejsc pracy staje sie zautomatyzowanych, komunikacja
zawodowa i interpersonalna przenoszona jest gtdwnie do Srodowiska online,
a technologie cyfrowe odgrywajg kluczowg role we wszystkich obszarach ludzkiej
dziatalnosci. W tych warunkach umiejetnosci takie jak skuteczna komunikacja

interpersonalna i miedzykulturowa, korzystanie z technologii informacyjno-
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komunikacyjnych (ICT) do celow zawodowych i osobistych, wspotpraca
i wspotdziatanie, krytyczne myslenie, szybkie rozwigzywanie problemow, kreatywnosg,

samoregulacja, myslenie obliczeniowe itp. stajg sie coraz bardziej niezbedne.

Wraz z gwaltownym rozwojem i rozprzestrzenianiem sie technologii cyfrowych,
Internetu i sieci spotecznosciowych we wszystkich aspektach zycia codziennego, styl
komunikacji réwniez ulegt znacznej zmianie. Odzwierciedla to rowniez aktualnos$é
poruszanego tematu, poniewaz mtode pokolenia wychowaty sie na rosngcej
i rozwijajgce;j sie fali cyfrowej i sg wychowywane i ksztatcone w ewoluujgcym cyfrowym
Swiecie. Bardzo tatwo dostosowujg sie do dynamiki cyfrowej i opanowujg wszystkie
urzgdzenia cyfrowe juz od dziecinstwa.

W tych warunkach, gdy duza czes¢ komunikacji jest przenoszona z tradycyjnego
Srodowiska do srodowiska online, nalezy mowic o szkoleniu i rozwoju dzieci i mtodziezy
nie tylko w zakresie tradycyjnych umiejetnosci komunikacyjnych, w ich jezyku ojczystym
lub dowolnym jezyku obcym, ale takze w zakresie kompetencji komunikacji cyfrowe;.
Dobrze rozwiniete umiejetnosci komunikacji cyfrowej rewolucjonizujg i znaczaco

zmieniajg zasady tradycyjnej komunikacji - zarowno interpersonalnej, jak i zawodowe;.

Potrzeba rozwijania umiejetnosci komunikacji cyfrowej u ucznidw znajduje
odzwierciedla wymogi i potrzeby krajowych i miedzynarodowych polityk edukacyjnych
(Zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 18 grudnia 2006 r. w sprawie
kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie (EUPA, 2006),
Zalecenie Rady z dnia 22 maja 2018 r. w Sprawie Kompetencji Kluczowych w Procesie
Uczenia sie Przez Cate Zycie (EUCO, 2018: s. 7-8), Europejski System Opisu
Ksztatcenia Jezykowego w Zakresie Kompetencji Kluczowych w Procesie Uczenia sie
przez Cate Zycie (EUCA, 2006), Europejski System Opisu Ksztatcenia Jezykowego:
Uczenie sie, Nauczanie, Ocenianie (EUCA, 2003: s. 18), Ramy Kompetenciji Cyfrowych
dla Obywateli: DigComp 2.1 (CARR, 2017), Europejskie Ramy Kompetencji Cyfrowych
Nauczycieli DigCompEdu (REDE, 2017), Kodeks Edukacji Republiki Motdawii (EDCO,
2014), Strategia Rozwoju Edukaciji na lata 2014-2020 "Edukacja-2020" (GOVE, 2014:
s. 36), Krajowa Strategia Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego "Cyfrowa Motdawia
2020" (GOVE, 2018), Krajowe Ramy Kwalifikacji lub w Szkolnictwie Wyzszym Republiki
Motdawii (UNIV, 2015), Ramy Odniesienia Krajowego Programu Nauczania (GUTU,
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2017: s. 17) oraz Standardy Kompetencji Cyfrowych Nauczycieli Ksztatcenia Ogolnego
(GREM, 2015).
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3.2 Modut 3 Lekcja 2

Temat: Wptyw Tresci Cyfrowych na Proces Edukacji Cyfrowej.
Czas trwania: 1 godzina (60 minut)

Cele Szkolenia: Pod zajec uczestnicy bedg w stanie:
(1) Przedstawi¢ metody i techniki, dzieki ktérym edukacja cyfrowa moze stac sie
czescig tradycyjnych zasad catego procesu edukacyjnego;
(2) Wyjasni¢, w jaki sposob tresci cyfrowe sg konstruowane/rozwijane
w Srodowisku spotecznym i wptywajg na tradycyjny proces edukacyjny
prowadzony w klasie;
(3) Opisuje podstawowe cechy edukac;ji cyfrowej, ktéra odbywa sie w tradycyjnej

sali lekcyjne;.

Metody/ Techniki Nauczania:
(1) Dyskusje grupowe,
2) Praca w parach,
3) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy uczestnikami,

(
(
(4) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy instruktorem a uczestnikami,
(5) Dyskusja,

(

6) Wspdlne nauka.
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Cwiczenia Dydaktyczne:

(1) Przed zajeciami: Uczestnicy zapoznajg sie najpierw z podstawowymi
informacjami dotyczgcymi edukaciji cyfrowej prowadzonej w tradycyjnej klasie
i opartej na odpowiednich tresciach cyfrowych. Instruktor udostepni te
informacje uczestnikom wyszczegodlniajgc je w sekcji "Wiedza teoretyczna"
podczas obecnej lekcji. Ponadto uczestnicy bedg zachecani do korzystania
z internetowych baz danych i innych Zzrédet bibliograficznych w celu
zidentyfikowania najbardziej aktualnych publikacji, w ktérych prezentowane
sg wyniki dziatalnosci badawczej zwigzanej z edukacjg cyfrowg i jej wptywem
na tradycyjny proces edukacyjny w spofeczenstwie opartym na wiedzy.
Uczestnicy otrzymajg instrukcje od instruktora, jak znalez¢ podstawowe
i wtorne zasoby bibliograficzne online.

(2) Podczas zajec:

a) Instruktor rozpocznie lekcje od ¢wiczenia, w ktorym zdefiniuje podstawowe
pojecia zwigzane z tematem biezgcej lekcji, ktére zostaty zapisane na
tablicy: edukacja cyfrowa, rozwoj tresci cyfrowych, tradycyjna klasa vs.
klasa online oraz proces uczenia sie/oceniania/zdobywania wiedzy. Czas
trwania tej czesci wynosi okoto 10 minut;

b) Po podzieleniu na kilka grup, uczestnicy zostang zacheceni do oméwienia
i zapisania definicji wczesniej wspomnianych terminéw. Czas trwania tej
czesci zajec to okoto 15 minut;

c) Nastepnie uczestnicy wezmg udziat w nieformalnej dyskusji w klasie, aby
kontynuowac prace nad definicjami, ktére wymagajg dalszych wyjasnien,
obejmujgcych pytania i odpowiedzi ze strony os6b uczestniczgcych,
a takze pewne zalecenia od instruktora w razie potrzeby w celu
skorygowania btednych przekonan i wyjasnienia aspektow zgtaszanych
przez osoby uczestniczgce. Czas trwania tego etapu wynosi okoto 20
minut;

d) Instruktor podsumuje dyskusje na temat tych definicji i przedstawi
podstawowe cechy tradycyjnej klasy po omdéwieniu lekcji, w ktorej
zastosowano metody i techniki specyficzne dla edukacji cyfrowe;,
zwracajgc szczegolng uwage na to, w jaki sposodb wiedza cyfrowa jest

obecna w tym procesie. Ponadto podkresli, w jaki sposéb edukacja cyfrowa
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jest zwigzana z procesem przekazywania wiedzy. Czas trwania tego etapu
to okoto 15 minut.

(3) Po zajeciach: Uczestnicy powinni napisa¢ esej na podsumowanie lekcji,
w ktorym przedstawig, jak wyobrazajg sobie tradycyjng klase, w ktorej
wykorzystywane sg cyfrowe udogodnienia edukacyjne oraz w jaki sposob
uczniowie wykorzystujg tresci cyfrowe w procesie uczenia sie.

Metody Oceniania:

(1) Q&A(pytania i odpowiedzi): Podstawowym narzedziem oceny tej lekcji bedg
pytania i odpowiedzi miedzy uczestnikami oraz miedzy instruktorem
a uczestnikami.

(2)Esej: Zadanie polegajgce na napisaniu eseju zapewni instruktorowi
informacje zwrotne, ktére pozwolg mu zdecydowaé, w jakim stopniu

uczestnicy osiggneli cele wymienione na poczatku lekcji.

Wiedza Teoretyczna

Pojecie edukacji cyfrowej moze by¢ trudne do zdefiniowania w kilku stowach. We
wprowadzeniu do konferencji MLA Digital Pedagogy Unconference ( Cyfrowej
Pedagogiki), Brian Croxall (Croxall, 2012) podaje szerokg definicje edukacji cyfrowej,
stwierdzajgc, ze: "Edukacja cyfrowa to wykorzystanie elementow elektronicznych
w celu wzmocnienia lub zmiany doswiadczenia edukacyjnego”. W edukacji cyfrowej nie
chodzi tylko o wykorzystanie technologii do nauczania, ale raczej o podejscie do tych
narzedzi z krytycznej perspektywy pedagogicznej. Dlatego wazne jest, aby ostroznie
korzystac z narzedzi cyfrowych, ale jeszcze wazniejsze jest, aby zdecydowac, kiedy ich

nie uzywac, a zwlaszcza ile uwagi poswieca sie wptywowi narzedzi cyfrowych na nauke.

Ponizej znajduje sie krotki opis edukaciji cyfrowej:

e metoda nauczania/uczenia sige/oceniania wykorzystujgca nowoczesne sSrodki
technologiczne;

e Uczen korzystajacy z nauczania online moze wykonywaé swoje zadania
wszedzie tam, gdzie jest potgczenie z Internetem;

e fizyczna obecnos¢ nauczyciela w klasie nie jest konieczna;
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e mozna to osiggnaé za pomocg odpowiednich srodkéw cyfrowych, wybranych
przez nauczyciela za posrednictwem sieci komunikacyjnych, zasobow cyfrowych
i platform edukacyjnych.
W ksigzce Design for How People Learn(Jak ludzie sie uczg) Julie Dirksen (Dirksen,
2015) wspomina odpowiedz, ktérg zawsze otrzymuje, gdy zaprasza dorostych do
wspominania doswiadczenh zwigzanych z naukg. Ta odpowiedz brzmi: zawsze miatem
Swietnego nauczyciela. Sugeruje to, ze istotng czescig tego, co sprawia, Zze
doswiadczenie nauki jest wspaniate, nie jest tres¢, ale sposob, w jaki tresc¢ jest
nauczana. W rzeczywistosci klasa moze uczy¢ tego samego przedmiotu, ale moze by¢
bardzo rézna, w zaleznosci od tego, jak przedmiot jest nauczany.
Nauka moze wykracza¢ poza przedmiot, a nawet poza klase, jesli wezmiemy pod

uwage zasady moézgu dotyczgce nauki.

Ludzki mdzg potrzebuje stymulacji i potgczenia, aby przetrwad, ale przede wszystkim,
aby sie rozwijaé.
Majgc na uwadze te aspekty, kazdy kontekst uczenia sig, niezaleznie od wieku, mozna

dostosowac do nastepujgcych etapow procesu uczenia sie:

1.L3czenie sie z tematem:

e Ten pierwszy etap to DLACZEGO uczysz sie przedmiotu, ktérego zamierzasz
uczy¢ - tworzysz doswiadczenie, ktére wytwarza emocjonalny zwigzek
z tematem;

eJest to Scisle zwigzane z zapamietywaniem znajomych rzeczy, ktorych
doswiadczyte$ w podobnych warunkach,;

e Jest to automatyczny proces wykonywany przez mozg, ktory szuka przede
wszystkim tego, co zna.

2.Integracja nowej wiedzy:

e Po doswiadczeniu potgczenia nastepuje racjonalne, poznawcze potgczenie
z przedmiotem. Dzieci zaczynajg mysle¢ o pierwszym doswiadczeniu, tworzg
potgczenia z tym, co juz wiedzg;

e Mbzg preferuje obrazy stéw. Olimpia Mesa w swojej ksigzce "How People
Learn" (Mesa, 2020) sugeruje, ze pomagamy mozgowi tatwiej uchwycic¢

informacje poprzez ilustracje i rysunki. Po wystuchaniu historii lub nowej
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koncepciji, popros dziecko, aby narysowato jg tak szczegotowo, jak to mozliwe.
W ten sposob fatwiej je zapamieta, majgc przed sobg duzy obraz.
3.Cwiczenie:

e Tworzysz konteksty praktyki i rzeczywistych dziatan dla dzieci, aby zastosowac
to, czego sie nauczyty, nada¢ forme abstrakcji. Oceniajg swojg prace i majg
petng swobode w tym procesie.

4.Cwiczenie w nowych warunkach:

e Stosowanie w realnym sSwiecie tego, czego sie nauczyty, tworzenie nawykéw
i wzorcow;

¢\W momencie utworzenia nowego potgczenia neuronowego dziecko wie, jak
natychmiast uzyska¢ dostep do tych informacji, wie, do czego ich uzy¢, gdy
napotka znajomg sytuacje w prawdziwym zyciu. Nawet jesli jest to tylko czesc
tego, co wie, moze stworzy¢ cos nowego. Mézgowi udaje sie dostrzec szerszy
obraz i umiesci¢ informacje we wtasciwym miejscu;

e Jest to etap, na ktérym tworzg sie nawyki i rutyny.

Metody oparte na nauce mdézgu mogg by¢ stosowane niezaleznie od kontekstu nauki -
niezaleznie od tego, czy odbywa sie ona w srodowisku cyfrowym, czy fizycznym,

a takze niezaleznie od wieku osoby uczgce;j sie.
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3.3 Modut 3 Lekcja 3
Temat: Promowanie Otwartej Edukacji | Cyfrowych Tresci Edukacyjnych
Czas trwania: 1 godzina (60 minut)

Cele Szkolenia: Pod koniec zajeC uczestnicy bedg w stanie:

(1) Szczegotowo opisa¢ znaczenie i istotnosC¢ pojecia otwartej edukaciji
w dzisiejszym spoteczenstwie opartym na wiedzy

(2) Omowi¢é, czym sg cyfrowe zasoby edukacyjne i jaka jest ich rola
w dzisiejszych mieszanych formach nauki;

(3) Wymienic zalety i wady korzystania z zasobdéw cyfrowych w otwartej edukaciji,
majgc za punkt odniesienia edukacje opartg na tradycyjnych srodkach
i metodach;

(4) Przedstawic¢ gtowne metody i techniki przeksztatcania klasycznych zasobow

edukacyjnych w zasoby cyfrowe.

Metody/ Techniki Nauczania:
(1) Dyskusje grupowe,
(2) Praca w parach,
(3) Q&A (pytania i odpowiedzi) miedzy uczestnikami,
(4) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy instruktorem a uczestnikami.
Zajecia Dydaktyczne:
(1) Przed zajeciami: W wirtualnej klasie uczestnicy zostang podzieleni na kilka
grup i najpierw indywidualnie zapoznajg sie z pojeciami otwartej edukacji
i wptywem tresci cyfrowych na informacje, ktére znajdg w sekcji Wiedza
teoretyczna znajdujgcej sie ponizej. Ponadto instruktor zaleci im
wyszukiwanie w miedzynarodowych bazach danych, dostepnych
w Internecie, odpowiednich publikacji, ktére niedawno (maksymalnie 5-7 lat)
opublikowali autorzy, ktérzy przeprowadzili zaawansowane badania
w dziedzinie cyfrowych zasobdéw edukacyjnych i metod specyficznych dla
otwartej edukacji. Zachecenie uczestnikow do dzielenia sie zdobytymi
informacjami w grupie i z cafg klasa.
(2) Podczas zajec¢:
a) W poczatkowej czesci zaje¢ instruktor zdefiniuje pojecia uzywane do opisu

tematu, ktore zostaty wczesniej podane i zapisane na tablicy: charakterystyka
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otwartych tresci edukacyjnych, otwarta edukacja i metody promowania tresci
cyfrowych w otwartej edukacji. Czas trwania wynosi okoto 10 minut;

b) Uczestnicy zostang podzieleni na trzyosobowe grupy i poproszeni
o przedyskutowanie, opracowanie i zanotowanie definicji omawianych
termindéw na potrzeby przysztej dyskusji. Czas trwania wynosi okoto 15 minut;

c) Nastepnie uczestnicy wezmg udziat w dyskusiji catej grupy (burza mozgow)
w celu dalszego dopracowania definicji. Bedzie to oznaczac wiekszg dyskusje
na temat delikatnych i trudniejszych do zrozumienia pojec, sesje pytan
i odpowiedzi oraz wiecej porad od instruktora, w razie potrzeby w celu
skorygowania btednych przekonan i wyjasnienia kwestii zwigzanych
z terminami bedgcymi przedmiotem zainteresowania. Czas trwania okoto 20
minut;

d) Na zakonczenie zaje¢ odbedzie sie dyskusja na temat definicji, podczas ktore;j
omowione i zidentyfikowane zostang podstawowe elementy tradycyjnej klasy,
ze szczegolnym uwzglednieniem tego, w jaki sposoéb instruktor moze zachowaé
tresci cyfrowe. Dodatkowo przeprowadzona zostanie edukacja na temat
nowoczesnej filozofii podejscia do metod i technik zarzadzania cyfrowymi
treSciami edukacyjnymi. Czas trwania okoto 15 minut.

(3) Po zajeciach: Uczestnicy napiszg esej, ktérego celem bedzie stworzenie lekcji
podkreslajgcej, w jaki sposob rozumiejg metody i techniki promowania otwartej
edukaciji i cyfrowych zasobdéw edukacyjnych oraz w jaki sposéb uczniowie,

w wirtualnej klasie, reagujg na te lekcje.

Metody Oceniania:
(1) Q&A(pytania i odpowiedzi): Podstawowg metodg oceny zaje¢ bedg pytania
i odpowiedzi zadawane przez uczestnikow a takze przez instruktora
i uczestnikow;
(2) Esej: Zadanie polegajgce na napisaniu eseju zapewni instruktorowi
informacje zwrotne, ktére pozwolg mu zdecydowac¢, w jakim stopniu

uczestnicy osiggneli cele wymienione na poczatku lekcji.

Wiedza Teoretyczna
Dynamika zmian zachodzgcych w Swiecie stanowi wyzwanie dla wszystkich elementow

systemu edukacji. Akceptacja i promocja nowoczesnego podejscia, opartego na
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humanizmie i konstruktywizmie, podejscie do edukaciji z perspektywy osoby uczacej sie
oraz rozwoOj procesu edukacyjnego =z perspektywy pedagogiki opartej na
kompetencjach to tylko niektére z nowych imperatywéw. Wszystkie te realia wymagajag
dostosowania procesu edukacyjnego i zasobow, ale takze celéw. Systemy szkoleniowe
muszg przyczynia¢ sie do zaspokajania coraz pilniejszej koniecznosci ciggtego
aktualizowania wiedzy i umiejetnosci w warunkach coraz bardziej rozlegtego
miedzynarodowego rynku pracy, dgzac jednoczesnie do wiekszej wydajnosci
i sprawiedliwosci.

Oznacza to powszechne wykorzystywanie, takze w systemie edukacji, technologii
i zasobow informacyjnych, ale takze utatwianie, za ich posrednictwem, dostepu
i wymiany informacji. Zasoby elektroniczne, tresci cyfrowe i wirtualne przestrzenie
edukacyjne oferujg najnowsze, najbardziej zrdéznicowane informacje i mozliwosci
dalszego ksztatcenia. W ostatnich latach miedzynarodowa spotecznos¢ edukacyjna
szeroko zajmuje sie kwestiami bezposrednio zwigzanymi z otwartymi dostepem do
danych cyfrowych zasobow edukacyjnych. Wiekszos¢ panstw europejskich, i nie tylko,
podjeta zobowigzania zwigzane z otwarciem danych publicznych i zrzeczeniem sie
praw wiasnosci intelektualnej, wtasnie w celu zachecenia do tworzenia nowych ustug
i produktéw opartych na istniejgcych danych. Inicjatywa ta, zwana Partnerstwem
Otwartych Rzgdéw (Open Government Partnership, www.opengovpartnership.org),
zostata zapoczgtkowana w 2011 roku przez Stany Zjednoczone (OGP, 2011). Na
poziomie europejskim przeprowadzono szereg dziatan zwigzanych z promocjg
cyfrowych tresci edukacyjnych w celu poprawy jakosci i dostepu do edukacji, a Komisja
Europejska opracowata szereg aktow polityki publicznej, ktére zachecajg do
ponownego wykorzystywania informacji w innowacyjny sposob i projektowania
materiatdw edukacyjnych na otwartych licencjach.

Jeden z inicjatorow tych idei, David Wiley (Wiley, 2021), podkres$la potrzebe otwartej
edukacji, ktéra obejmuje réwniez otwartg pedagogike z pewnymi kluczowymi
elementami, w tym cyfrowymi zasobami edukacyjnymi (DER).

Wedtug Wikiversity (WIKI, 2002) cyfrowe zasoby edukacyjne odnoszg sie do
niezaktibconego dostepu do materiatdw instruktazowych, utatwionego dzieki
technologiom informacyjno-komunikacyjnym, w celu konsultacji, wykorzystania
i adaptacji przez uzytkownikodw w celach niekomercyjnych.

Pojecie to zostato przyjete na Forum UNESCO w Paryzu (UNES, 2002), podczas

ktérego analizowano wptyw projektow Open Courseware na szkolnictwo wyzsze.
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Opierajgc sie na tym samym zrédle, wspominamy, ze DER obejmuja:

a) materiaty dydaktyczne: otwarte projekty (open courseware i open content),

darmowe kursy, katalogi obiektow dydaktycznych (learning objects),
czasopisma edukacyjne;
b) oprogramowanie typu open source - do rozwoju, uzytkowania, ponownego
wykorzystania, wyszukiwania, organizacji i dostepu do zasobdw; wirtualne
srodowiska nauczania (LMS - Learning Management Systems), spotecznosci
uczgce sieg;

c) licencje na wtasnosc¢ intelektualng, ktoére promujg otwartg publikacje
materiatow, zasady projektowania i najlepsze praktyki, lokalizacje tresci.

Zatem, oprocz rzeczywistych materiatéw, koncepcja cyfrowych zasobow edukacyjnych
moze rowniez obejmowac specjalistyczne narzedzia, takie jak oprogramowanie
niezbedne do opracowywania, wykorzystywania i dostarczania cyfrowych materiatéw
edukacyjnych, w tym przeznaczone do wyszukiwania i organizowania tresci, a takze
wirtualne spotecznosci edukacyjne i szkoleniowe. Zdaniem Grosseck i Holotescu (Gros,
2020), DER stanowi pierwsze "dobro wspolne" (czyli "commons", ktére chcg rozwijac
licencje Creative Commons), do ktérego powinni mie¢ dostep nauczyciele, uczniowie,
studenci i sfera akademicka. Korzysci bedg wazne dla wszystkich: uczniéw - gtbwnego
zrodta tresci cyfrowych, kadry nauczycielskiej, instytucji edukacyjnej, przedstawicieli

innych sektorow.
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3.4 Modut 3 Lekcja 4

Temat: Projektowanie i Tworzenie Zasobow Cyfrowych Wykorzystywanych w Procesie

Edukacyjnym.

Czas trwania: 2 godziny (120 minut)

Cele Szkolenia: Pod koniec zajec¢ uczestnicy bedg w stanie:

(1) Wyjasnic, co oznaczajg cyfrowe zasoby edukacyjne i jakie sg gtdwne rdéznice
w stosunku do tradycyjnych (klasycznych) zasobdéw edukacyjnych oraz
w jaki sposdb mozna je wykorzysta¢ w tradycyjnej klasie;

(2) Poda¢ kilka przyktadow elementéw projektowych zasobdéw cyfrowych
w roznych kontekstach nauki;

(3) Przedstawi¢ gtowne metody i techniki projektowania, integracji i oceny
zasobow cyfrowych na potrzeby mieszanych dziatan edukacyjnych oraz
opisa¢ zasadnicze zmiany, jakie cyfryzacja tresci wniosta do procesu

edukacyjnego.

Metody/ Techniki Nauczania:
(1) Dyskusje grupowe,
(2) Praca w parach,
(3) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy uczestnikami,
(

4) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy instruktorem a uczestnikami.

Cwiczenia Dydaktyczne:

(1) Przed zajeciami: Uczestnicy najpierw zapoznajg sie z podstawowymi
informacjami na temat rodzajéw zasobow cyfrowych, projektowania cyfrowych

materiatdw edukacyjnych, srodowisk projektowania i ich dostepnosci. Ponadto
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zostang poproszeni o wyszukanie i przeczytanie odpowiednich artykutow

dostepnych online, ktore przedstawiajg gtdwne cechy edukacji mobilnej, a takze

zasoby i dziatania specyficzne dla edukacji m-learningowej. Instruktor przekaze
te informacje w sekcji Wiedza Teoretyczna przedstawionej ponizej w tej lekcji.

Uczestnicy bedg réwniez proszeni o rejestrowanie i dzielenie sie z innymi swoimi

indywidualnymi doswiadczeniami w zakresie tworzenia i wykorzystywania

zasobow cyfrowych do oceny formatywnej, korncowej i informacji zwrotnej.
(2) Podczas zajec:

a) Instruktor rozpoczyna od zdefiniowania podstawowej terminologii dotyczacej
tematu biezgcej lekcji, zapisanej na tablicy, w tym: "rodzaje zasobdéw
cyfrowych", "elementy projektowania zasobdéw cyfrowych", "Srodowiska
projektowania zasobdéw cyfrowych" i "Srodowiska wirtualne". Czas trwania
wynosi okoto 15 minut;

b) Po podzieleniu na kilka grup, uczestnicy zostang poproszeni o omowienie
i zapisanie definicji wyzej wymienionych terminéw. Czas trwania okoto 20
minut;

c) Instruktor poprosi uczniow / uczestnikow, aby podzielili sie swojg wiedzg na
ten temat, w jaki sposéb ich instytucje edukacyjne przyjety metody
projektowania, integracji i oceny zasobow cyfrowych wykorzystywanych
w dziataniach online i/lub mieszanych learning. Instruktor skupi sie na
metodach i technikach tworzenia i wykorzystywania zasobdéw cyfrowych
w dziataniach zwigzanych z oceng ksztattujgcg, podsumowujgcg i informacjg
zwrotng. Czas trwania okoto 20 minut;

d) Instruktor bedzie obserwowat, w jaki sposdb uczestnicy majg osobiste
doswiadczenia zwigzane z wykorzystaniem najbardziej odpowiednich modeli
pedagogicznych do wyboru zasobdéw cyfrowych (TPACK, SAMR, PIC-RAT
itp.). Dla kazdego modelu, wskazanego przez uczestnikéw, instruktor
przedstawi wiecej przyktadow. Czas trwania okoto 15 minut;

e)lnstruktor przedstawi uczestnikom istotne informacje na temat procesu
dokumentacji, strategii wyszukiwania, kryteriow jakosci i przechowywania
zasobow cyfrowych. Czas trwania okoto 15 minut;

f)Uczestnicy bedg bra¢ udziat w dyskusji na zajeciach ogélnych, majgcej na celu

kontynuacje pracy nad definiciami. W zwigzku z tym odbedg sie

dyskusje,pytania, odpowiedzi i wyjasnienia ze strony instruktora jesli bedzie to
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konieczne w przypadku nieporozumien i wyjasnien. Jako przyktady omowione
zostang réwniez okolicznosci korzystania z zasobdw cyfrowych w procesie
edukacyjnym. Czas trwania okoto 15 minut.

(3) Instruktor dokona analizy wnioskow wynikajgcych z dyskusji na temat definic;ji
wyzej wymienionych terminéw i wymieni podstawowe cechy metod i technik
projektowania, integracji i oceny =zasobdéw cyfrowych, ktoére mogg byc¢
wykorzystywane do dziatan edukacyjnych online i mieszanych, zwracajgc
szczegolng uwage na sposéb tworzenia i wykorzystywania zasobow cyfrowych
do oceny koncowej i informacji zwrotnej. Ponadto nalezytg uwage poswieca sie
rowniez procesowi dostosowywania zasobow do nauki synchronicznej online
i mieszanej odpowiednio do tworzenia/rozwijania zasobéw do dziatan
synchronicznych i asynchronicznych. Czas trwania okoto 20 minut.

(4) Po zajeciach: uczestnicy napiszg esej w oparciu o informacje uzyskane podczas
biezgcej lekcji i podjete dziatania, w ktérym zostang poproszeni o wyjasnienie,
w jaki sposob rozumiejg takie procesy, jak: projektowanie i tworzenie cyfrowych
zasobow edukacyjnych, klasyfikowanie elementéw projektowania zasobdéw
cyfrowych w réznych kontekstach nauki, projektowanie, integracja i ocena
zasobow cyfrowych wykorzystywanych do dziatan edukacyjnych online oraz

podanie przyktadéw zwigzanych z nauczaniem online i mieszanym.

Metody Oceniania:
(1)Q&A(pytania i odpowiedzi): Podstawowg metodg oceny tej lekcji bedg pytania
i odpowiedzi zadawane przez uczestnikow oraz pytania zadawane przez
prowadzgcego i uczestnikow.
(2) Ocena rubrykowa jest wykorzystywana do oceny zaprojektowanych dziatan.
(3)Esej: Zadanie polegajgce na napisaniu eseju zapewni instruktorowi informacje
zwrotne, ktore pozwolg mu zdecydowac, w jakim stopniu uczestnicy osiggneli

cele wymienione na poczagtku lekcji.

Wiedza Teoretyczna

Srodki szkoleniowe wspomagane technologig (cyfrowg) dotyczg zaréwno komponentu
sprzetowego, samego urzgdzenia, jak i zainstalowanych na nim aplikacji. W zwigzku
z tym kadra nauczycielska moze korzystaé z roznych srodkéw i urzadzeh (komputer,

telefony komorkowe, smartfony, PDA, mini notebooki itp.), metod i zasobdéw opartych
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na technologii cyfrowej, takich jak sSrodowiska wirtualne, systemy zarzgdzania
nauczaniem (LMS), oprogramowanie edukacyjne, narzedzia online, cyfrowe materiaty
edukacyjne, powazne gry, aplikacje rzeczywistosci rozszerzonej i wirtualnej oraz inne
powstajgce technologie.

Wirtualne srodowisko nauki to cyfrowe srodowisko nauki z dwiema podstawowymi
funkcjami:

(1)interakcja miedzy nauczycielami i uczniami, w tym komunikacja i wymiana informacji;
(2)dystrybucja tresci, tj. publikacje online, zarzgdzanie i wyszukiwanie dokumentéw
i innych informaciji.

Prawdopodobnie bardziej znany jest system zarzgdzania nauczaniem (Learning
Management System, LMS), ktory reprezentuje system oprogramowania umozliwiajgcy
organizacje edukacji online, poprzez rejestrowanie procesu szkolenia, wynikow testow,
przeglgdanie wszystkich przekazanych materiatéw edukacyjnych itp.

Narzedzia cyfrowe mozna podzieli¢ na oprogramowanie edukacyjne i aplikacje online.
Oprogramowania edukacyjne odnoszg sie do aplikacji stworzonych do celéw
dydaktycznych, majgcych na celu osiggniecie celéw edukacyjnych opartych na
tresciach teoretycznych, dziataniach eksperymentalnych/praktycznych
i umiejetnosciach  ukierunkowanych  przez programy szkolne. Praktyczne
oprogramowanie edukacyjne tgczy produkt komputerowy z projektem pedagogicznym,
stanowigc cyfrowg alternatywe dla tradycyjnych metod i narzedzi.

Aplikacje online odnoszg sie do tych narzedzi w chmurze, niezaleznych od tresci
programu nauczania, ktéore mogg by¢ wykorzystywane punktowo w zajeciach
dydaktycznych zaprojektowanych przez nauczyciela.

Ten rodzaj aplikacji zaczat by¢ intensywnie integrowany z dziataniami edukacyjnymi od
momentu, gdy technologia mobilna, sensory, przetwarzanie w chmurze staly sie
dostepne na duzg skale, w potgczeniu z checig nauczycieli do zastanowienia sie nad
wilasnymi dziataniami dydaktycznymi wspieranymi przez technologie. Ranking
najczesciej uzywanych aplikacji internetowych, zarébwno w srodowisku akademickim,
jak i ogolnie, mozna znalez¢ na stronie internetowej stworzonej przez Jane Hart w roku
2020 (Hart, 2020), dostepnej pod adresem https://www.toptools4learning.com/top-
100s.

Wedle Stownika Objasniajgcego Jezyka Rumunskiego (DEX), zasobem jest kazda

"rezerwa lub Zzrodto srodkow (materialnych lub intelektualnych), ktére moga byc
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wykorzystane w danych okolicznosciach". Aby wyjasni¢ te koncepcje, konieczne sg
pewne wyjasnienia terminologiczne:

e Zasobem edukacyjnym jest kazdy zasob, dowolnego rodzaju, ktory jest
wykorzystywany w akcie dydaktycznym (przyktady: podreczniki, gry, testy,
prezentacje, scenariusze lekcji, arkusze przedmiotowe i inne materiaty
dydaktyczne);

o Jedli jest dostepny w Internecie (czyli dostepny za posrednictwem igcza),
nazywamy go zasobem online;

e Jedli jest dostepny w formacie cyfrowym (audio, pdf, wideo, oprogramowanie
itp.), ale dostep do niego nie wymaga potagczenia z Internetem, wowczas
nazywamy go zasobem cyfrowym;

o Kazdy zaséb online jest rowniez zasobem cyfrowym, ale to stwierdzenie nie jest
wazne.

Szereg narzedzi i aplikacji moze by¢ wykorzystywanych do uzyskiwania dostepu,
korzystania, tworzenia lub udostepniania tych zasobow. Na przyktad do edycji tekstow
uzywamy Microsoft Word, OpenOffice lub LibreOffice, a do oglgdania lub udostepniania
klipow wideo uzywamy YouTube lub Vimeo; uzywamy Canva, Microsoft PowerPoint lub
Prezi do tworzenia materiatdw komunikacji wizualnej itp.

Kontekst, w ktorym tgczymy kilka zasobow cyfrowych indywidualnie (na przyktad
fragment tekstu lub wideo), bedziemy dalej nazywac tgczeniem. Jesli zapewnia to
znaczenie i jednos$¢, mowimy o cyfrowym fgczeniu. Rezultatem jest rowniez zasob
cyfrowy, do ktérego mozna sie odnies¢ i opisa¢ jednostkowo (Gunesch, 2019).
Koncepcja Rzeczywistosci Rozszerzonej (AR) zostata po raz pierwszy wprowadzona
przez Azume (Azuma, 1997), przy czym AR charakteryzuje sie potgczeniem Swiata
rzeczywistego i wirtualnego, interakcjg w czasie rzeczywistym i doktadng rejestracjg 3D
obiektow wirtualnych i rzeczywistych. Technologia AR nie jest Scisle powigzana
z jakimkolwiek typem urzgdzenia (komputerem, urzgdzeniami przeno$nymi itp.) lub
technologii, a komponent wirtualny petni role informacyjnego wzbogacenia
rzeczywistosci.

Technologia AR polega na nakfadaniu/projekcji wirtualnych danych na/do $wiata
rzeczywistego, co jest szczegolnie korzystne dla tworzenia potgczeh miedzy réznymi
materiatami  edukacyjnymi uzyskanymi/wykorzystywanymi w doswiadczeniach

edukacyjnych z fizycznego wszechswiata przestrzennego, jak rowniez z réznych

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko

jej autoréw autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych. 82



Srodowisk wirtualnych (sie¢, rzeczywistos¢ wirtualna 3D) (Hollerer & Feiner, 2004).
Ponadto rzeczywistos¢ mieszana nie tylko naktada, ale takze zakotwicza wirtualne
obiekty w Swiecie rzeczywistym. W edukacji moge zidentyfikowac rézne mozliwosci
wykorzystania AR, takie jak materiaty dydaktyczne AR, nauka odkrywcza
z wykorzystaniem AR lub gry oparte na AR.

Odpowiednim sposobem oceny, czy dana aplikacja/technologia jest wykorzystywana
w nauczaniu z maksymalnym potencjatem, jest zastosowanie modelu SAMR
opracowanego przez dr Rubena Puentedure (Puentedura, 2009). Opracowany przez
niego model SAMR definiuje rozne etapy integracji technologii (urzgdzen i aplikaciji)
w klasie, od zastepowania, przez rozszerzanie, po modyfikacje i redefinicje.

Schemat TPACK sktada sie z siedmiu obszaréw kompetencji ukierunkowanych na:
tresci pedagogiczne (wiedza pedagogiczna, PK), tresci nauczanej dyscypliny (wiedza
merytoryczna, CK), stosowane technologie (wiedza technologiczna, TK) oraz
przeciecia miedzy nimi TPK, TCK, PCK i TPACK ( ilustracja 1), do ktérych dodaje sie
kontekst, w ktorym odbywa sie dziatanie oparte na technologii, wynikajgcy ze
Swiadomosci nauczyciela na temat dostepnych technologii, wiedzy o szkole, polityce

krajowej w dziedzinie edukac;ji (Mishra, 2019).
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llustracja 1. TPACK i znajomos¢ kontekstu (XK) (zaadaptowane z Mishra, 2019)

Aby nauczyciele mogli skutecznie korzysta¢ z ram TPACK, powinni wykorzystac
nastepujgce pomysty:
e Koncepcje (z nauczanych tresci) mogg byé reprezentowane za pomocg

technologii cyfrowej;
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e Do docelowych tresci dyscyplinarnych mozna podejs¢ na rézne sposoby przy
uzyciu technologii cyfrowej;

e Technologia cyfrowa pomaga w podejsciu do réznych tresci, ktére wymagajg
réznych pozioméw umiejetnosci ucznidw;

e Dziatania oparte na technologii cyfrowej powinny uwzglednia¢ wczesniejsze
doswiadczenia uczniow w korzystaniu z niej;

e Technologia cyfrowa oraz wiedza o wczesniejszych pojeciach i koncepcjach
zwigzanych z przedmiotem, stosowane w tandemie, pomagajg uczniom utrwalac
wyuczone pojecia, nabyte umiejetnosci lub zdobywacé/rozwija¢ nowe.

Wychodzimy z zatozenia, ze ocena jest procesem dynamicznym, integralng czescig
nauczania online. Ponadto ocena musi sprzyja¢ autorefleksji i samoregulacji nauki,
wykraczajgc poza tradycyjny poziom oceniania, klasyfikowania uczniéw i sprawdzania
wiedzy. W wirtualnej klasie mozemy oceniac z wielu perspektyw, ale przede wszystkim
mozemy:

e ocenia¢ nauke - ocena podsumowujgca;

e ocenia¢ w celu poprawy nauki - ocena ksztattujgca;

e oceniac jako sposob nauki - refleksja nad wlasng nauka.

Dzieki postepom technologii cyfrowej ocena moze zostac przeksztatcona tak, aby byta
spdjna, dostepna, odpowiednio dostosowana, ciggta i bezpieczna (JISC, 2020).
Wracajgc do srodowiska online, ocena obejmuje okreslone metody i narzedzia, z ktore

przedstawiono na ilustracji 2.
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llustracja 2. Narzedzia oceny (wykonane za pomocg aplikacji Coggle)

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko

jej autoréw autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych. 84



Bibliografia

Azuma, R. (1997), A survey of augmented reality, Presence-Teleoperators and Virtual
Environments 6(4), 355-385.

Dobre, 1. (2010), Critical study of current e-learning systems, Romanian Academy,
Research Institute for Artificial Intelligence, Bucharest.

Gunesch, L., (2019), Open Educational Resources and Online Learning Platforms.
Course support, CRED Program. https://www.educred.ro/resource-cred/

Hart J., (2020), Top Tools for Learning website, Centre for Technologies for Learning
and Performance, UK, 2020, Available at: https://www.toptools4learning.com/top-
100s;

JISC, (2020), The future of assessment: five principles, five targets for 2025, Available
at:
http://repository.jisc.ac.uk/7733/1/the-future-of-assessment-report.pdf;

Milgram, P., & Kishino, F., (1994), A taxonomy of mixed reality visual displays, |EICE
Transactions on Information Systems. E77-D (12), 1321-1330.

Mishra, P., (2019), Considering contextual knowledge: The TPACK diagram gets an
upgrade, Journal of Digital Learning in Teacher Education, 35(2), 76—78, Available
at: https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/21532974.2019.1588611;

Puentedura, R., (2009), As we may teach: Educational technology, from theory into
practice, Available at: http://www.hippasus.com/rrpweblog/archives/000025.html;

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko

jej autoréw autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych. 85


https://www.educred.ro/resource-cred/
https://www.toptools4learning.com/top-100s
https://www.toptools4learning.com/top-100s
http://repository.jisc.ac.uk/7733/1/the-future-of-assessment-report.pdf
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/21532974.2019.1588611
http://www.hippasus.com/rrpweblog/archives/000025.html

e-teach

Upskilling Digital Pedagogy

N £

SPOLECZNA

Modut 4
Integracja

Cyfrowej Pedagogiki
do Nauczania i Uczenia sie

UH

CANAKKALE
ONSEXIZ MART
AKALEMIA NALIK 0'“_‘_'_!:5_?"‘

Funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

VRIJE
UNIVERSITEN
BRUSSEL

SETi &=

NIV

HATATIA

i
i



MODUL 4:INTEGRACJA CYFROWEJ PEDAGOGIKI DO
NAUCZANIA | UCZENIA SIE

Jari Lavonen, Tiina Korhonen & Laura Salo, University of Helsinki

TRESC

4.1.Wiedza Merytoryczna z Zakresu Pedagogiki Technologicznej
(Pedagogika Cyfrowa)

4.2. Planowanie Lekcji za Pomoca Narzedzi do Reprezentacji Content i Digi
(CoDiRe)

4.3. Nauka Oparta na Projektach

4.4 Epistemiczne Rozumienie Cyfryzacji przez Nauczycieli

4.5.Czynniki Utatwiajace i Utrudniajgce Rozwoj Kompetencji Cyfrowych
Nauczycieli

4.6. Transformacja Dziatalnosci Cyfrowej Nauczycieli
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4.1. Modut 4 Lekcja 1

Temat: Wiedza Merytoryczna z Zakresu Pedagogiki Technologicznej (Pedagogika
Cyfrowa)

Czas trwania: 2 godziny (120 minut)

Cele Szkolenia: Po zakonczeniu zaje¢ uczestnicy bedg w stanie:
(1) Rozumie¢ koncepcje technologicznej wiedzy merytorycznej nauczycieli
(TPACK) lub by¢ w stanie stosowaé pedagogike cyfrowg* podczas planowania,
wdrazania i oceny nauczania,
(2) ZidentyfikowaC roznice miedzy TPACK (pedagogika cyfrowa) a PCK
(pedagogika klasyczna),
(3) Wyjasnic¢, dlaczego stosowanie TPACK (pedagogiki cyfrowej) jest niezbedne
w edukaciji cyfrowej i zdalnej,
(4) Poda¢ przyktady wykorzystania TPACK (pedagogiki cyfrowej) w klasie.
* Pedagogika cyfrowa to badanie i wykorzystanie wspétczesnych technologii cyfrowych w nauczaniu i uczeniu sie.
Pedagogika cyfrowa moze by¢ stosowana w srodowiskach nauczania online, hybrydowego i bezposredniego.
Pedagogika odnosi sie do metod i praktyk nauczyciela. Jest to sposéb, w jaki podchodzag do swojego stylu nauczania
i odnosi sie do réznych teorii, ktérych uzywajg, sposobu, w jaki udzielajg informacji zwrotnych i ocen, ktére ustalaja.

Kiedy ludzie odnoszg sie do pedagogiki nauczania, oznacza to, w jaki sposdb nauczyciel realizuje program
nauczania w klasie.

Metody/ Techniki Nauczania:
(1) Praca indywidualna,
(2) Dyskusja,
(3) Q&A (pytania i odpowiedzi),
(

4) Wspodlna nauka.

Cwiczenia Dydaktyczne:

(1)  Przed zajeciami: Uczestnicy (przyszli nauczyciele) zapoznajg sie z dwoma
krétkimi pakietami informacji z zatgcznikdw:

Zatgcznik 1: Wyniki badan z zakresu nauk Scistych dotyczgce nauki uczniow
Zatgcznik 2: Technologiczna wiedza pedagogiczna (TPACK) jako model bazy wiedzy
nauczycieli

Te zatgczniki otwierajg kwestie TPACK przed lekcja.

(2) Podczas zajec:

a. Na poczatku zajeé uczestnicy zostang podzieleni na czteroosobowe grupy.
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b. W swoich matych grupach oméwig podstawowe cechy i elementy TPACK
(pedagogiki cyfrowej). Zwrécg réwniez uwage na podobienstwa i réznice miedzy
TPACK (pedagogika cyfrowa) a PCK (pedagogika tradycyjna). Czas trwania okoto
10 minut.

c. Podczas dyskusji w matych grupach omowig réwniez, w jaki sposob TPACK jest
wykorzystywana podczas planowania edukacji mieszanej i na odlegto$¢. Bedg mieli
przygotowane notatki do dyskusji w catej grupie. Czas trwania okoto 10 minut.

d. Instruktor bedzie monitorowat dyskusje grupowe, odpowiadat na pytania
i przekazywat informacje zwrotne. Czas trwania okoto 10 minut.

e. Podczas dyskusji w catej grupie przyszli nauczyciele podzielg sie swoimi notatkami
z resztg uczestnikow. Czas trwania to okoto 5 minut.

f. Po tym, jak uczestnicy podzielg sie swoimi uwagami, instruktor podsumuje
podstawowe aspekty TPACK (pedagogiki cyfrowej) i sposob, w jaki mozna jg
wdrozy¢ w klasie. Czas trwania okoto 15 minut.

g. Nastepnie uczestnicy wrdcg do swoich matych grup. W swoich grupach zaprojektujg
¢wiczenie instruktazowe majgce na celu zapoznanie dzieci ze szkot podstawowych
z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych w klasach. Czas trwania okoto 20 minut.

h. Kazda grupa opracuje pierwszy projekt dziatania instruktazowego. Czas trwania
okotfo 5 minut.

i. Instruktor bedzie monitorowa¢ postepy i w razie potrzeby przekazywac informacje
zwrotne.

j- Pozniej wszystkie grupy podzielg sie swoimi projektami. Uczestnicy podzielg sie
swoimi przemysleniami na temat ¢wiczen. Czas trwania okoto 30 minut.

k. Dziatania instruktazowe zostang opublikowane online.

|. Na koniec napiszg referat na temat pedagogiki cyfrowej i jej znaczenia w nauczaniu

online. Czas trwania: okoto 15 minut.

Metody Oceniania:
(1) Ocena wzajemna jest niezbedna do okres$lenia, w jaki sposdb grupy sie ucza.
(2) Indywidualna samoocena jest wymagana do okreslenia indywidualnej oceny
wiasnych postepow.
(3) Napisanie pracy pisemnej jest niezbedne do zrozumienia proceséw grupowych.

(4) Ocena rubrykowa stuzy do oceny zaprojektowanych dziatanh.
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Zatgcznik 1
Wyniki badan z zakresu nauk o procesie zdobywania wiedzy zwigzane z uczeniem sie
uczniow

Uczenie sie jest tutaj analizowane w oparciu o konstruktywizm spoteczny i jest
opisywane jako zorientowany na cel lub celowy, spotecznie interaktywny, kontekstualny,
konstruktywny, samoregulowany i refleksyjny proces. Celem jest przeanalizowanie,
jakie rodzaje dziatan uczniéw i nauczycieli wspierajg uczenie sie oraz jakie sg
umiejetnosci i postawy, ktdrych uczniowie muszg sie nauczyc¢, aby sie uczyc.

Co rozumiemy przez termin konstruktywizm? Konstruktywizm (konstrukcjonizm
spoteczny) ma swoje korzenie w psychologii spotecznej (Gergen, 1985). Podkresla
spoteczng nature funkcjonowania cztowieka oraz sposéb, w jaki konstruuje on i
rekonstruuje wiasng interpretacje rzeczywistosci w oparciu o swoje wczesniejsze
doswiadczenia, koncepcje, przekonania, postawy i wartosci - nie otrzymujac jej jako
gotowego konstruktu. Koncepcje mogg jednak utrudnia¢ nauke, poniewaz mogg sie
one rozni¢ w zaleznosci od ucznia i mogg bardzo r6zni¢ sie od koncepcji naukowych.
Koncepcje te nazywane sg btednymi (Smith Il i in., 1994). Konstruktywizm zaktada, ze
uczacy sie ma fundamentalne pragnienie utrzymania i wzmocnienia swojej
wczesniejszej wiedzy lub koncepciji lub struktur wiedzy oraz poczucia tozsamosci (tego,
jak patrza na siebie oczami innych). Uczacy sie robi to w interakcji z innymi waznymi
osobami. W zwigzku z tym Kkoncepcje i inne perspektywy nie sg catkowicie
indywidualne, ale cze$ciowo podobne dla 0sob z tej samej subkultury. Waznymi innymi
osobami, na przyktad nauczycielem, sg ci, ktorzy chcg utrzymac i wzmocni¢ poczucie
tozsamosci ucznia (jak uczen postrzega siebie jako ucznia i jako osobe) (Rijsman,
1984)

Wprawdzie subkultura silnie wptywa na myslenie i dziatanie danej osoby, ale osoba ta
moze zmieni¢ swoje poglady. Kluczowym procesem do tego jest refleksja w dziataniu
(Schon, 1988): refleksja nad sposobem dziatania tak $cisle zwigzanym z samym
dziataniem, jak to tylko mozliwe. Dzieki pomocy innych oséb mozna uzyska¢ mozliwosc
spojrzenia na siebie i swoje dziatania. W uczeniu sie wazne jest, aby zastanowi¢ sie
nad swoimi perspektywami i uswiadomic¢ sobie réznice w perspektywach. Refleksja jest
zatem kluczowym procesem nauki.

Konstruktywizm spoteczny lub socjokonstruktywizm oznacza, ze procesy spoteczne sg
wazne dla nauki, zaréwno w sytuacjach edukacyjnych, zawodowych, jak i zyciowych.
Uczenie sie jest konstruktywnym procesem, w ktérym gtebokie przetwarzanie informaciji
oznacza interakcje z innymi pogladami. Uczenie sie jest interaktywnym procesem
spotecznym, a interakcja miedzy uczniami i uczniami z innymi ludzmi jest bardzo
wazna. Ich subkultura, wczeéniejsze doswiadczenia i pochodzenie, a takze znaczace
osoby w ich otoczeniu odgrywajg wazng role w konstruowaniu perspektyw. Uczenie sie
jest procesem, w ktérym ludzie konstruujg zbiorowe znaczenie oraz rozwijajg i budujg
swoje perspektywy zyciowe.

Samoregulacja jest réwniez wazng cechg uczenia sie (Zimmerman, 2002).
Samoregulacja pozwala uczniom uczy¢ sie bardziej efektywnie, poniewaz sg oni
w stanie wyznaczy¢ sobie jasne cele i monitorowa¢ swoje postepy w oparciu o cele
i strategie. Samoregulacja pozwala uczniom sta¢ sie mniej reaktywnymi i bardziej
proaktywnymi w procesie uczenia sie. Samoregulacja jest wazna w nauce online.
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Kontekstualizacja uczenia sie ma na celu wprowadzenie nauki do kontekstu, co moze
sprawi¢, ze doswiadczenie uczenia sie bedzie bardziej znaczace, angazujgce
i wewnetrznie motywujgce dla uczniow. To z kolei moze potgczy¢ doswiadczenie nauki
z zyciem poza klasg. Uczenie sie w oparciu o kontekst pomaga uczniom rozwija¢ ich
tozsamosc¢ zawodowg i skutecznosc¢ jako przysztych cztonkéw spoteczenstwa i zycia
zawodowego. Kontekstualizacja uczenia sie moze przedstawi¢ uczniom inne
perspektywy rowiesnikdw i dyscyplin oraz sposéb, w jaki sg one zgodne z ich wtasnymi
i w ich unikalnych kontekstach. (Bouillion & Gomez, 2001)

Czestg cechg charakterystyczng dla nauki i dyskusji w stotdbwce jest interakcja
spoteczna. Jednak uczenie sie musi by¢ dziataniem celowym lub zorientowanym na
cel, a dyskusja w stotébwce nie jest konieczna. Intencjonalne uczenie sie nastepuje w
wyniku dziatan, w ktérych uczenie sie jest swiadomym celem uczgcego sie. Wedtug
Bereitera i Scardamalii (1989) termin “intencjonalne uczenie si¢" odnosi sie do
procesOw poznawczych, w ktorych uczenie sie jest celem, a nie przypadkowym
rezultatem (s. 363). W kontekscie szkolnym cele pochodzg z oficjalnego programu
nauczania, a zatem nauczyciel powinien wspiera¢ ucznia w internalizacji celéw lub
motywowaniu ucznia. W kontekscie szkolnym uczen musi czesto wkitadaé wysitek
w nauke i refleksje. Intencjonalne uczenie sie moze by¢ réwniez rozumiane jako
strategie zarzgdzania naukg i oznacza istnienie Swiadomych strategii poznawczych
w celu monitorowania procesu uczenia sie (Blumschein, 2012).

Podsumowujgc: Podczas planowania i wdrazania nauczania warto pamietacé, ze nauka
jest procesem zorientowanym na cel lub intencjonalnym, spotecznie interaktywnym,
kontekstualnym, konstruktywnym, samoregulowanym i refleksyjnym.
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Zatgcznik 2
Wiedza Technologiczna i Pedagogiczna (TPACK) Jako Model Podstawy Wiedzy
Nauczycieli

Nauczyciele potrzebujg wiedzy i umiejetnosci do opracowania instrukcji, w tym wiedzy
i umiejetnosci potrzebnych do korzystania z narzedzi i platform cyfrowych Iub
technologii edukacyjnych. Technologiczna wiedza pedagogiczna (Technological
Pedagogical Content Knowledge - TPACK) zostata zaproponowana jako podstawa
wiedzy i umiejetnosci potrzebnych do tego projektu instruktazowego (Mishra & Koehler,
2006). TPACK tgczy w sobie strukture wiedzy pedagogicznej Shulmana (PCK), wiedze
merytoryczng lub przedmiotowg oraz wiedze i umiejetnosci potrzebne do korzystania
Z narzedzi i narzedzi cyfrowych.

Zgodnie z oryginalnym modelem Shulmana wiedza nauczyciela dzieli sie na wiedze
przedmiotowg (CK Iub SMK), wiedze pedagogiczng (PCK) i ogdlng wiedze
pedagogiczng (GPK) (Carlsen, 1999; Hashweh, 2005), ktora jest zgodna z kilkoma
innymi sugestiami dotyczgcymi podstawy wiedzy nauczyciela, takimi jak Verloop i in.
(2001). Oprécz tych trzech obszarow wiedzy, nauczyciel potrzebuje wiedzy
kontekstowej i programowej (Gess-Newsome & Lederman, 1999). Trudno jest jednak
opisac¢ wykorzystanie wiedzy jako sekwencji, poniewaz praca nauczyciela jest ztozona,
a nauczyciel wykorzystuje jednoczesnie rézne dziedziny wiedzy.

Zakres wiedzy przedmiotowej (SMK) obejmuje wiedze pojeciowg, faktograficzng
i proceduralng w okreslonej domenie SMK. W zwigzku z tym nauczyciel musi rozumie¢
nature SMK, czyli epistemologiczne i ontologiczne aspekty wiedzy przedmiotowej
(Shulman, 1987). Ze wzgledu na szeroki zakres SMK, projektanci programéw
nauczania w roznych krajach ograniczyli i potozyli nacisk na podstawowe idee i wiedze
w programach nauczania. Podstawowe idee i wiedza sg istotne i wazne we wszystkich
dziedzinach SMK i mogg by¢ wykorzystywane do planowania badan, wyjasniania
zjawisk i rozwigzywania probleméw (Krajcik i in., 2021). Podstawowe idee i wiedza sg
réwniez istotne w kontekscie osobistym, lokalnym i globalnym.

Pedagogiczna wiedza merytoryczna (PCK) to synteza potgczonej wiedzy potrzebnej do
nauczania okreslonego tematu lub potgczenie SMK i wiedzy pedagogicznej (Carlsen,
1999). PCK to "wiedza, kt6érg nauczyciele wykorzystujg do projektowania i refleksji nad
nauczaniem" (Gess-Newsome, 2015, s. 36) i obejmuje na przyktad nastepujgce
obszary wiedzy nauczyciela: wiedze na temat 1) strategii nauczania lub instruktazu,
strategii oceny i strategii wspétpracy (krétko metod nauczania); 2) zainteresowania
ucznidéw, motywacji oraz uczenia sie wiedzy i umiejetnosci koncepcyjnych
i proceduralnych; 3) uczniow, (btednych) koncepcji, doswiadczen i umiejetnosci
myslenia oraz wymagan poznawczych i afektywnych zadan i ¢wiczen; 4) dostepnych
zasobow wspierajgcych nauczanie i wspierajacych nauke; 5) wiedzy programowe;j
i celéw nauki ucznidw (Loughran i in. 2008), 2008). Natomiast Carlson i Daehler (2019)
podkreslajg ztozone warstwy PCK i wprowadzajg zbiorowg PCK (cPCK), osobistg PCK
(pPCK) i realizowang PCK (ePCK). Ze wzgledu na zbiorowy charakter PCK wazne jest,
aby nauczyciele nieustannie dyskutowali i zastanawiali sie nad swoim nauczaniem
i naukg uczniéw. Termin "dydaktyka", a doktadniej "transformacja dydaktyczna"
(Kansanen, 2002) w tradycji europejskiej, zwtaszcza w Niemczech, Francji i krajach
skandynawskich, odnosi sie do procesow, ktére sg podobne do tych zawartych w PCK.
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Kompetencje PCK sag potrzebne w pedagogice. Pedagogika to sposéb, w jaki
nauczyciel podchodzi do swojego nauczania i ma w gtowie rézne poglady, takie jak te
wymienione powyzej pie¢ pogladow (Husbands & Pearce, 2012). Pedagogika cyfrowa
lub w skrécie digi-pedagogika ktadzie nacisk na wykorzystanie narzedzi cyfrowych
W nauczaniu i uczeniu sie. Cyfrowa pedagogika moze by¢ stosowana w internetowych,
hybrydowych i bezposrednich srodowiskach uczenia sie.

Mimo ze PCK jest teorig nauczania, uwzglednia ona wyniki badan z zakresu nauk
o uczeniu sie, ktore podkreslajg czynniki wspierajgce uczniow i zespoty
w zaangazowaniu w nauke (Sawyer, 2015). Na przyktad, wczesniejsza wiedza zostata
uznana za jeden z waznych czynnikdw uczenia sie (Ausubel, 1968). Hattie i Donoghue
(2016) twierdzg, ze badania naukowe promujg uczenie sie tylko wtedy, gdy
wczesniejsza wiedza zostata rozpoznana. Wspotpraca i interakcja uczniéw oraz
nadawanie kontekstu nauce to przyktady czynnikow, ktore wspierajg nauke
i zaangazowanie (Sawyer, 2015).

Wazng cechg nauczania przedmiotow Scistych jest interakcja uczniow z naturg
i zjawiskami. W praktyce nauczyciel prowadzi uczniow do zrozumienia zjawisk poprzez
demonstracje lub angazowanie uczniéw w praktyki naukowe i inzynieryjne. Cwiczenia
naukowe i inzynieryjne sg podobne do tych wykonywanych przez profesjonalnych
naukowcow, takich jak rozumowanie, krytyczne myslenie i praktyki wiedzy, takie jak
zadawanie pytan, obserwowanie, wnioskowanie, klasyfikowanie, przewidywanie,
mierzenie, interpretowanie i analizowanie w ramach uczenia sie (Krajick & Merritt,
2012).

Trzecig gtéwng kategorig wiedzy nauczyciela jest ogdlna wiedza pedagogiczna (GPK)
(Gore & Gitlin, 2004). Morine-Dershimer i Kent (1999) twierdzg, ze ogolna wiedza
pedagogiczna sktada sie z nastepujgcych obszarow wiedzy: 1) zarzgdzanie
i organizacja klasy; 2) modele i strategie instruktazowe; oraz 3) komunikacja i dyskurs
w klasie.

TPACK opisuje baze wiedzy potrzebng nauczycielowi do skutecznego nauczania
z wykorzystaniem technologii ( zob. ilustracja 1., Mishra & Koehler, 2006). Gtéwne
zatozenie TPACK jest nastepujgce: Podstawa dobrego nauczania z wykorzystaniem
technologii wymaga zrozumienia reprezentacji poje¢ za pomocg technologii; metod
pedagogicznych, ktore wykorzystujg technologie w konstruktywny sposob do nauczania
tresci; wiedzy na temat tego, co sprawia, ze pojecia sg trudne lub tatwe do nauczenia
oraz w jaki sposob technologia moze pomoc w rozwigzaniu niektorych problemoéw,
z ktorymi borykajg sie uczniowie. (Mishra i Koehler, 2006, s. 1028-1029).
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llustracja 1. Ramy TPACK
Szereg naukowcow scharakteryzowato siedem domen TPACK (Mishra i Koehler, 2006;
Lin i in., 2013; Koehler i in., 2017). Z punktu widzenia wszechstronnego nauczania
i uczenia sie za pomocg narzedzi i platform cyfrowych, nauczyciele powinni zna¢ kazdag
domene wiedzy w modelu TPACK. Trzy domeny, czyli SMK, PCK i GPK, zostaty juz
wprowadzone powyzej.

Wiedza technologiczna (TK) to wiedza na temat korzystania z narzedzi cyfrowych
i platform cyfrowych lub technologii edukacyjnych. Narzedzia cyfrowe sg uwazane za
narzedzia, ktore przetwarzajg sygnaty cyfrowe i sg dostepne w réznych srodowiskach
i urzgdzeniach, takich jak ustugi w chmurze, laptopy i telefony komorkowe. Rézne
aplikacje sg wykorzystywane do przetwarzania tekstu, liczb, zdje¢, filmoéw i muzyki.
Narzedzia mediéw spotecznosciowych i platform cyfrowych lub $rodowisk nauczania
i uczenia sie na odlegtos¢ mozna dostosowa¢ do uczenia sie twarzg w twarz,
elastycznego, zdalnego i mobilnego. Ponadto cyfrowe materiaty edukacyjne, takie jak
gry edukacyjne z interaktywnymi tresciami edukacyjnymi, sg istotng czescig srodowiska
nauki. Ponadto w réznych dziedzinach potrzebne sg specjalne narzedzia cyfrowe, takie
jak laboratoria mikrokomputerowe i narzedzia do modelowania w edukacji naukowe;.
Roboty, wycinarki laserowe i drukarki 3D sg obecnie wykorzystywane w edukac;ji
technologicznej (Fuad i in., 2020). Technologiczna wiedza merytoryczna (TCK) to
z kolei wiedza na temat zastosowania technologii do reprezentowania CK, ale nie
odnosi sie to do jej celu pedagogicznego.

Technologiczna wiedza pedagogiczna (TPK) to wiedza na temat stosowania réznych
technologii w pedagogice do nauczania i uczenia sie wszystkich dziedzin
przedmiotowych, a nie koncentrowanie sie na konkretnej wiedzy merytorycznej, takiej
jak wykorzystanie Zoom do organizowania nauki uczniéw na odlegto$¢. W zwigzku
z tym nauczyciel stosuje TPK lub pedagogike cyfrowa, gdy korzysta z narzedzi
cyfrowych lub zacheca ucznidéw do korzystania z narzedzi cyfrowych w procesie nauki.
TPK obejmuje TCK lub umiejetnosci potrzebne do korzystania z narzedzi cyfrowych,
platform i srodowisk cyfrowych do nauczania i nauki, a takze wiedze i umiejetnosci
potrzebne do wspierania zaangazowania, nauki i dobrego samopoczucia uczniéw
w $rodowiskach cyfrowych (Greenhow i in., 2020).
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Zatem TPACK odnosi sie do wiedzy na temat korzystania z narzedzi cyfrowych
W nauczaniu i uczeniu sie. Zasadniczo nauczyciel ma wysoki poziom TPACK, gdy
przedmiot, pedagogika i wykorzystanie narzedzi cyfrowych sg dobrze zintegrowane
i utatwiajg zaangazowanie uczniéw, ich nauke i dobre samopoczucie w okreslonym
kontekscie (Greenhow i in., 2020). Chociaz ten poglad na TPACK wydaje sie
koncentrowaé na nauczycielu, podkresla wiedze nauczyciela, ktdrg wykorzystuje, gdy
prowadzi uczniéw do rozpoznawania ich koncepcji i doswiadczen, pracy w matej grupie,
interakcji z innymi uczniami i aktywnosci w nauce.

Loughran, Mulhall i Berry (2004) zaproponowali liste o$miu pytan wspierajgcych
wykorzystanie PCK w planowaniu lekcji i nazwali zbiér pytan "narzedziem reprezentacii
tresci (CoRe), ktore mozna wykorzysta¢ do strukturyzacji pedagogicznej wiedzy
merytorycznej (PCK). Aby uwzgledni¢ wykorzystanie technologii cyfrowych
W nauczaniu i nauce, nieznacznie zmodyfikowaliSmy to narzedzie w celu lepszego
uwzglednienia TPACK. Zmodyfikowane CoRe Ilub narzedzie Content and Digi
Representation (CoDiRe) to:

- Czego chcesz, aby uczniowie nauczyli sie na dany temat lub jakie sg podstawowe
idee/gtdwne idee/kluczowe koncepcje i modele zwigzane z tematem? Czy masz
konkretne cele zwigzane z wykorzystaniem narzedzi i platform cyfrowych w nauce?

- Dlaczego jest to wazne (znaczgce i istotne) dla uczniow, aby uczy¢ sie tego tematu
(potrzeba wiedzy)? Czy mozliwe jest wspieranie rozwoju zainteresowan poprzez
wykorzystanie narzedzi cyfrowych, na przyktad w wyborze odpowiedniego kontekstu do
nauki?

- Co jeszcze wiesz na ten temat - czego nie zamierzasz uczy¢ uczniow (poziom tresci)?
- Co wiesz o codziennych doswiadczeniach ucznidow w obszarze danego tematu? Jakie
doswiadczenia majg uczniowie w zwigzku z planowanym wykorzystaniem narzedzi
cyfrowych (wiedza na podstawie wczesniejszych badan lub konieczno$¢ zadania
uczniom pytania podczas poprzedniej lekcji)?

- Co wiesz o koncepcjach / btednych przekonaniach uczniéw zwigzanych z tematem
ijak wpltywa to na nauczanie tego tematu? Czy mozesz wspieraé ucznidéw
w rozpoznawaniu ich koncepcji za pomocg narzedzi cyfrowych, na przyktad za pomocg
testu diagnostycznego online?

- Jak kontekst szkolny wptywa na nauczanie tego tematu? (Kontekst ucznia, klasy
i szkoty). Jakie narzedzia cyfrowe sg dostepne w szkole, biorgc pod uwage Twoje cele?
Czy trzeba wczes$niej zarezerwowac narzedzia?

- Jakiego rodzaju pedagogiki planujesz uzy¢ i jak dobrze pasuje ona do tematu?
(wiedza w uzyciu)? Jakiego rodzaju narzedzia cyfrowe wspierajg twojg pedagogike?
Czy informacje sg tatwiej dostepne za posrednictwem przegladarek internetowych, czy
tez mozliwe jest wspieranie obserwacji lub pomiaréw za pomocg narzedzi cyfrowych,
takich jak rejestr danych, aparat fotograficzny, kamera wideo, kamera termowizyjna lub
mikroskop?

- Jak zamierzasz ocenia¢ nauke uczniéw (wiedza w uzyciu)? Jakie narzedzia cyfrowe
wspierajg ocene formatywng, podsumowujgcg i samoocene? Czy w ewaluacji mozna
wykorzystac¢ na przyktad Socrative, Kahoot lub blog?
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4.2. Modut 4 Lekcja 2

Temat: Planowanie Lekcji za Pomocg Narzedzi do Reprezentacji Content i Digi
(CoDiRe)

Czas trwania: 2 godziny (120 minut)

Cele Szkolenia: Pod koniec zajeC uczestnicy bedg w stanie:
(1) Uwzglednia¢ rézne poglady w planowaniu lekcji,
(2) Oméwic¢, w jaki sposdb nauczyciel moze wspieraé uczniow w budowaniu
wiedzy spotecznie w tradycyjnym srodowisku klasowym,
(3) Wymieni¢ podstawowe cechy TPACK.
Metody/ Techniki nauczania:
(1) Dyskusje grupowe,
(2) Praca w parach,
(3) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy uczestnikami,
(

4) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy instruktorem a uczestnikami.

Zajecia Dydaktyczne:
(1) Przed zajeciami: Uczestnicy (przyszli nauczyciele) zapoznajg sie¢ z dwoma
krotkimi pakietami informacji z zatgcznikdw:
Zatgcznik 1: Wyniki badan z zakresu nauk o nauce zwigzane z uczeniem sie uczniow
Zatgcznik 2: Technologiczna wiedza pedagogiczna (TPACK) jako model podstawy
wiedzy nauczycieli
Zatgczniki te pokazujg, w jaki sposéb TPACK moze by¢ wykorzystywana
w planowaniu nauczania i wspieraniu w nauce uczniow.
(2) Podczas zajec:

a. Nauczyciel rozpoczyna od podsumowania, ze uczenie sie jest tutaj rozumiane
jako proces zorientowany na cel lub celowy, spotecznie interaktywny,
kontekstualny, konstruktywny, samoregulowany i refleksyjny. Czas trwania
okoto 10 minut.

b. Nauczyciel podsumowuje strukture TPACK i sposdb wykorzystania narzedzia
Content and Digi Representation (CoDiRe) w planowaniu tradycyjnej lekcji.

Czas trwania okoto 20 minut.
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c. Po podzieleniu na cztery grupy uczestnicy zostang poproszeni o wypetnienie
ponizszej tabeli, aby zrozumie¢, w jaki sposéb narzedzie Content and Digi
Representation (CoDiRe) uwzglednia wyniki badan naukowych (Zatgcznik 1).

Czas trwania wynosi okoto 30 minut.

Czynniki wspierajgce nauke W jaki sposéb narzedzie Content and Digi
Representation (CoDiRe) podkresla czynniki
wspierajgce nauke?

Zorientowanie na cel lub celowe

Spotecznosciowo-interaktywny

Konstruktywny

Kontekstowy

Refleksyjny

Samoregulacja

d. Jedna grupa przedstawi swojg tabele innej grupie i odwrotnie. Po wprowadzeniu
grupy wprowadzg zmiany do swoich oryginalnych tabel w oparciu o to, czego
dowiedzieli sie od innej grupy.

e. Wyktadowca podsumuje, w jaki sposéb narzedzie Content and Digi
Representation (CoDiRe) podkresla czynniki wspierajgce nauke. Czas trwania
okoto 15 minut.

f. Nastepnie uczestnicy wracajg do swoich matych grup. W swoich grupach
zaprojektujg ¢éwiczenie instruktazowe z wykorzystaniem narzedzia Content and
Digi Representation (CoDiRe), aby przedstawi¢ konkretny temat dzieciom ze
szkét podstawowych. Uczniowie zdecydujg o temacie. Czas trwania wynosi
okoto 20 minut.

(3) Po zajeciach: Uczestnicy muszg napisa¢ esej podsumowujgcy, w jaki sposob

wykorzystujg narzedzie Content and Digi Representation (CoDiRe) w planowaniu lekciji.
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Metody Oceniania:

(1) Q&A(pytania i odpowiedzi): Podstawowg metodg oceny zaje¢ bedag pytania i
odpowiedzi zadawane przez uczestnikow oraz pytania zadawane przez
prowadzgcego i uczestnikow.

(2) Esej: Zadanie polegajgce na napisaniu eseju zapewni instruktorowi
informacje zwrotne, ktére pozwolg mu okresli¢, w jakim stopniu uczestnicy

osiggneli cele wymienione na poczatku lekcji.

4.3. Modut 4 Lekcja 3

Temat: Nauka oparta na projektach
Czas trwania: 2 godziny (120 minut)

Cele Szkolenia: Pod koniec zajeC uczestnicy bedg w stanie:
(1) Wyjasni¢, w jaki sposdb nauka oparta na projektach uwzglednia wyniki badan
naukowych,
(2) Wyjasni¢, w jaki sposob nauka oparta na projektach uwzglednia TPACK i
CoDiRe,
(3) Zaplanowa¢ modut nauczania oparty na projektach.
Metody/ Techniki Nauczania:
(1) Dyskusje grupowe,
(2) Praca w parach,
(3) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy uczestnikami,
(

4) Q&A (pytania i odpowiedzi) miedzy instruktorem a uczestnikami.

Cwiczenia Dydaktyczne:
(1) Przed zajeciami: Uczestnicy (przyszli nauczyciele) zapoznajg sie z trzema
krotkimi informacjami z zatgcznikéw:
Zatgcznik 1: Wyniki badan z zakresu nauk o nauce zwigzane z uczeniem sige uczniow
Zatgcznik 2: Technologiczna wiedza pedagogiczna (TPACK) jako model podstaw
wiedzy nauczycieli
Zatgcznik 3: Nauka oparta na projektach ktadzie nacisk na pedagogike wspierajgcg
uczenie sie | zaangazowanie.

(2) Podczas zajec:
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a. Nauczyciel krotko przedstawia kluczowe zasady nauki opartej na projektach.

Czas trwania okoto 10 minut.

b. Uczestnicy zostajg podzieleni na trzyosobowe grupy i poproszeni

0 wypetnienie ponizszej tabeli, aby zrozumie¢, w jaki sposdb uczenie sie

oparte na projektach uwzglednia wyniki badan naukowych (Zatgcznik 1). Czas

trwania wynosi okoto 15 minut.

Czynniki wspierajgce nauke

W jaki sposob nauka oparta na projektach ktadzie
nacisk na czynniki wspierajgce nauke?

Zorientowanie na cel lub celowe

Spotecznosciowo-interaktywny

Konstruktywny

Kontekstowy

Refleksyjny

Samoregulacja

c. Jedna grupa przedstawi swojg tabele innej grupie i odwrotnie. Po

wprowadzeniu grupy zmienig swojg oryginalng tabele w oparciu o to, czego

nauczyty sie od drugiej grupy. Czas trwania wynosi okoto 15 minut.

d. Wyktadowca podsumuje, w jaki sposéb nauka oparta na projektach ktadzie

nacisk na czynniki wspierajgce uczenie sie. Czas trwania okoto 15 minut.

e. Nastepnie uczestnicy wréocg do swoich matych grup. W swoich grupach

opracujg c¢wiczenie instruktazowe oparte na projektach, aby przedstawic

okreslony temat uczniom szkét Srednich poprzez nauczanie na odlegtosc.

Uczniowie zdecydujg o temacie. Czas trwania wynosi okoto 30 minut.

f. Uczniowie przeanalizuja, w jaki sposob ich plan uwzglednia poglady narzedzia

CoDiRe. Zajmuje to okoto 20 minut.

Po zajeciach: Esej na podsumowujgcy zajecia, opisujgcy, w jaki sposéb zaprojektowane

dziatanie instruktazowe oparte na projektach na odlegtos¢ uwzglednia

czynniki wspierajgce uczenie sie i poglady narzedzia CoDiRe.
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Metody Oceniania:

(1) Q&A(pytania i odpowiedzi): Podstawowym narzedziem oceny tej lekcji bedg pytania
i odpowiedzi uczestnikow i instruktora.

(2) Esej: Zadanie polegajgce na napisaniu eseju zapewni instruktorowi informacje
zwrotne, ktdére pozwolg mu zdecydowac, w jakim stopniu uczestnicy osiggneli cele

wymienione na poczgtku lekcji.

Zatgcznik 3

Nauka oparta na projektach ktadzie nacisk na pedagogike wspierajgcg uczenie sie
i zaangazowanie

Idea uczenia sie opartego na projektach (PBL) lub pedagogiki projektéw byta
wielokrotnie sugerowana jako podejscie do reformy nauczania i angazowania uczniéw
we wspolne uczenie sie. Z drugiej strony stowo "projekt" jest uzywane na rézne
sposoby, a wszystkie projekty niekoniecznie sg projektami PBL w sposéb, w jaki sg
rozumiane w tym rozdziale. Podstawg PBL sg idee Johna Deweya z lat trzydziestych
XX wieku w University of Chicago Laboratory School (1896-1903), w ktérych uczniowie
angazowali sie w aktywne i oparte na wspodtpracy uczenie sie lub dziatania typu
projektowego (Mayhew & Edwards, 1965). Jednakze, w oparciu o analize Thomasa
(2000) dotyczgca badan nad PBL, w badaniach brakuje wspdélnego zrozumienia, co
oznacza uczenie sie typu projektowego, takie jak PBL.

Model PBL, przedstawiony w tym rozdziale, opiera sie na pomystach Blumenfelda,
Krajcika i ich wspotpracownikéw (Blumenfeld i in., 1991; Krajcik i Shin, 2015). Podczas
PBL uczniowie sg zaangazowani w zorientowane na problem, znaczgce uczenie sie
w matej grupie, tj. projekt. Celem PBL jest wspieranie ucznidw w pracy w matych
grupach w celu tworzenia rezultatow, ktére tgczg podstawowe idee lub koncepcije
dyscyplinarne z ich wczesniejszg wiedzg. Jest to konkretny rezultat uczenia sie,
zbudowany przez uczniow, ktory moze by¢ na przyktad modelem opisujgcym zjawisko
naturalne w oparciu o zebrane dowody. Efekty sg zazwyczaj tworzone za pomocg
narzedzi cyfrowych, na przyktad narzedzi do rejestrowania danych lub modelowania.

Badania z zakresu nauk o edukacji (Zatgcznik 2) opisujg uczenie sie jako interaktywny
spotecznie, kontekstowy, konstruktywny, samoregulujgcy sie i refleksyjny proces.
Badania te wykazaty, ze uczniowie nie mogg uczyé sie SMK bez aktywnego
angazowania sie w konstruktywne, oparte na wspotpracy, kontekstowe i refleksyjne
dziatania, a ponadto praktyki dyscyplinarne, na przykfad praktyki naukowe, i nie mogg
uczyC sie tych praktyk bez uczenia sie SMK poprzez aktywne konstruowanie ich
zrozumienia poprzez prace z pomystami i wykorzystywanie ich w rzeczywistych
sytuacjach. Kluczowymi cechami PBL sg (Blumenfeld i in., 1991; Krajcik i Czerniak,
2013):

- PBL rozpoczyna sie od pytania przewodniego, ktére nadaje kontekst nauce i tgczy
nowe pomysty z poprzednimi pomystami i doswiadczeniami oraz kieruje procesem
uczenia sie podczas PBL (Greeno, 2006; Lave & Wenger, 1991).

- PBL koncentruje sie na celach uczenia sie / wynikach programu nauczania /
standardach, ktérych opanowanie jest wymagane od uczniow. Zazwyczaj program
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nauczania wyznacza cele/wyniki uczenia sie w zakresie praktyk naukowych
i wykorzystania technologii. Dlatego tez te cele/wyniki sg rowniez podkreslane w PBL
- Uczniowie badajg gtowne pytanie poprzez udziat w praktykach naukowych -
procesach poszukiwania i rozwigzywania problemow, ktére majg zasadnicze znaczenie
dla osiggnie¢ specjalistycznych w danej dyscyplinie. Co wiecej, wykorzystujg w tym celu
narzedzia cyfrowe. W miare zgtebiania pytania przewodniego uczniowie uczg sie
i stosujg wazne koncepcje w danej dyscyplinie. Badajg pytania, proponujg hipotezy
i wyjasnienia, argumentujg za swoimi pomystami, kwestionujg pomysty innych
i wyprébowujg nowe pomysty.

- Uczniowie angazujg sie we wspolne dziatania w celu znalezienia rozwigzan dla
danego pytania. Odzwierciedla to zlozong sytuacje spoteczng rozwigzywania
problemow przez ekspertow.

- Uczniowie tworzg za pomocg narzedzi cyfrowych zestaw namacalnych rezultatow,
ktére odpowiadajg na zadane pytanie. Sg to wspdlne efekty, publicznie dostepne
zewnetrzne reprezentacje nauki klasy.

- Podczas angazowania sie w praktyki naukowe, uczniowie sg wspierani, aby pomaoc
im uczestniczy¢ w dziataniach normalnie wykraczajgcych poza ich mozliwosci.

W zwigzku z tym, aby wspiera¢ ucznidéw w uczeniu sie lub ksztattowaniu uzytecznego
zrozumienia, wiedza i dziatanie nie mogag by¢ oddzielone, lecz potgczone w planowaniu,
dociekaniu, rozwigzywaniu probleméw, podejmowaniu decyzji i wyjasnianiu
rzeczywistych zjawisk. Nauka jest rodzajem budowania wiedzy, ktéra odnosi sie do
procesu tworzenia wartosci poznawczych, takich jak koncepcje i modele, w wyniku
wspolnej aktywnosci. Wspdlne dziatanie oznacza, ze uczniowie rozwijajg zrozumienie
poprzez dzielenie sie, wykorzystywanie i omawianie pomystow z innymi (Blumenfeld
iin., 1991).

Krajcik i Shin (2015) podkreslili znaczenie narzedzi poznawczych, takich jak graficzne
reprezentacje na ekranie komputera, ktére pomagajg uczniom dostrzec wzorce
w danych. W zwigzku z tym rézne narzedzia cyfrowe mozna uzna¢ za narzedzia
poznawcze, poniewaz umozliwiajg one uczniom wykonywanie zadan. W zwigzku z tym
projekt modutdw nauczania opierat sie na zatozeniu, ze szkolna nauka powinna lepiegj
reprezentowal rzeczywiste praktyki naukowe i wspieraC wspotprace, aby nauka
przedmiotdéw Scistych byta angazujgca i wspierata uczenie sie (Andersson, 2007; EU,
2004; Tytler, 2014).

Przyktady lekcji, w ktérych wykorzystano narzedzia cyfrowe w procesie nauki

Nadawanie sensu ruchomym obiektom poprzez uczenie sie oparte na projektach
i wykorzystanie narzedzi cyfrowych

ZaangazowaliSmy sie wspolnie z nauczycielami fizyki w planowanie modutéw
nauczania PBL w szkotach $rednich. Ponadto przeprowadzilismy badania nad
zaangazowaniem i uczeniem sie uczniow i uznaliSmy, ze PBL wspiera zaréwno
zaangazowanie w nauke fizyki, jak i uczenie sie fizyki (Inkinen i in., 2018; Inkinen i in.,
20220; Schneider i in., 2020). Ponizszy opis jest przyktadem modutu nauczania
zaprojektowanego wspolnie z nauczycielami fizyki (Juuti i in., 2020).

Nauczyciel rozpoczyna lekcje od wprowadzenia tematu lekcji: "Przyjrzymy sie roznym
ruchom, zmianom w ruchu i przyczynom tych zmian. Projektujemy eksperymenty,
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modelujemy i omawiamy modele. Eksperymenty bedg przeprowadzane za pomocag
oprogramowania do analizy wideo. Ruchy mogg byc¢ rejestrowane przez telefon
komorkowy lub filmy mogg byc pobierane z Internetu do analizy. Konkretne pytanie
badawcze brzmi: Dlaczego rézne obiekty spadajg z tej samej wysokoSci w roznym
czasie? Jak wyglada ruch spadajgcego obiektu? Aby zrozumiec to pytanie, przyjrzyjmy
sie spadkowi filtrow do kawy. Mam jeden filtr w jednej rece i dwa zagniezdzone filtry
w drugiej rece. Jak myslisz, jak spadajg filtry? Czy spadajg w tym samym czasie?
Przyjrzyj sie uwaznie temu, co sie dzieje". "Na podstawie demonstracji nauczyciela
okazuje sie, ze ciezszy obiekt uderza o ziemig jako pierwszy.

Nauczyciel kontynuuje demonstracje, podwajajgc masy spadajgcych obiektow.
Pierwsza demonstracja: masa pierwszego spadajgcego obiektu m - masa drugiego
spadajgcego obiektu 2m; kolejne demonstracje: 2m - 4m; 4m - 8m; 8m - 16m; 16m -
32m. Przed kazdym spadkiem przewidywane jest, jak zmieni sie Sytuacja lub czy
Sytuacja sie zmieni. Uczniowie nie zauwazyli roznicy miedzy pierwszymi dwoma
eksperymentami, ale w trzecim eksperymencie filtry uderzyty w ziemie prawie w tym
samym czasie. Po demonstracji nauczyciel pokazuje kilka filmoéw przedstawiajgcych
Skoki spadochroniarzy. Uczniowie sg proszeni o podsumowanie swoich wynikow
w czteroosobowych grupach, najpierw niezaleznie, a nastepnie tgczgc wyniki.
Uczniowie zgtaszajg swoje spostrzezenia w internetowym Srodowisku edukacyjnym za
pomocg dwoch zdan.

Podsumowania na platformie sg analizowane podczas dyskusji w catej grupie. Klasa
uznata, ze podsumowania koncentrujg sie na ruchu jako takim oraz na powodach, dla
ktérych ruch sie zmienia lub nie zmienia. Nauczyciel mowi, ze demonstracja byta
Zjawiskiem zakotwiczajgcym najblizszy okres nauki, ktory wprowadza uczniow
w tematyke pieciu lekcji kursu: "Pbdzniej wyjasnimy bardziej szczegotowo, co wszyscy
zauwazylismy. W tej chwili moze sie to wydawac¢ zagmatwane, ale zacznijmy od tego.
Zjawiska naturalne czesto nie sg proste”. "Nauczyciel ponownie wprowadza pytanie
przewodnie kursu: "Dlaczego rézne przedmioty spadajg w réznym czasie, gdy sg
upuszczane z tej samej wysokoSci?".

Nauczyciel dzieli ucznibw na 4-osobowe grupy i prosi ich o opracowanie pytan na
podstawie ktdrych mozna zbadac zjawisko i uzyskac odpowiedz na pytanie przewodnie.
Poproszono o napisanie pytan do internetowego systemu nauczania. Nauczyciel
napisat pytania pomocnicze na czacie online, aby pomoc uczniom zorientowac sie
w tworzeniu pytan:

- Co juz wiesz na dany temat?

- Czego chcesz sie dowiedziec, badajgc to zjawisko? W jaki sposob nalezy zmieni¢
pytanie, aby byto jasne dla wszystkich, jakie zjawisko zamierzasz zbadac?

- Czy z pytania jasno wynika, co zamierzasz zmierzy¢ lub zaobserwowac? W jaki
Sposob nalezy zmienic pytanie, aby wszyscy wiedzieli, co zamierzasz zmierzyc¢?

- Czego chcesz sie nauczyc¢ podczas przeprowadzania badan?

Uczniowie sformutowali pytania zwigzane z ruchem (np. jak zmienia sie predko$c
podczas spadania? Czy predkosc¢ spadajgcego obiektu jest taka sama przez caty czas
spadania?) Oraz pytania zwigzane z przyczynami zmian ruchu (np. w jaki sposéb masa
spadajgcego obiektu wptywa na czas spadania? rozmiar (zgnieciony filtr / niezgnieciony
filtr) wptywa na czas spadania?).
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Nauczyciel zaprasza ucznidow z powrotem i prosi ich o sklasyfikowanie pytan
postawionych w przestrzeni edukacyjnej w sensowny sposob. Nauczyciel mowi: "Po
Sklasyfikowaniu pytann Twoja grupa przedstawi je innej grupie w celu omowienia
i porbwnania klasyfikacji innej grupy. Stwoérzcie wspolng klasyfikacje, ktorg
zaprezentujecie catej klasie. Nauczyciel prosi uczniow o wybranie pytan, ktére mozna
wykorzystac do znalezienia odpowiedzi na pytanie prowadzgce. Nauczyciel pokazuje
pytania:

1. Skategoryzuj pytania, ktore stworzyte$ w znaczgcy sposob. Po 8 minutach pracy
zostaniesz zaproszony z powrotem i dwie grupy zostang potgczone.

2. Przedstaw klasyfikacje swojej grupy innej grupie. (8 min)

3. Poréwnajcie klasyfikacje i sprobujcie znalez¢ wspolng klasyfikacje. (6 min)

4. Przedstaw innym uczniom ostateczng klasyfikacje lub kryteria klasyfikacji oraz
kilka przyktadow z kazdej klasy.

Grupy przedstawiajg kryterium klasyfikacji i przyktady pytan cafej klasie i uzasadniajg,
dlaczego pytanie jest dobre dla rozwazanego zjawiska lub posuwa proces do przodu.

Nauczyciel mowi, Zze nastepnie zaczynamy bada¢ omawiane zjawisko lub podobne
zjawiska w oparciu o pytania. Najpierw wybierane jest pytanie lub pytania, ktore
pomogg zbadac ruch spadajgcy (np. w jakiej sytuacji predko$c spadajgcego obiektu nie
zZmienia sie? Jaki jest wtedy ruch spadajgcego obiektu? Jaka jest zmiana predkoSci
spadajgcego obiektu?). Przyczyny zmiany ruchu zostang przeanalizowane poZznigj.
W tym kontekScie eksperymenty zwigzane ze zmiang ruchu nie sg wykonywane, ale
badany jest sam ruch. Nauczyciel demonstruje, w jaki sposob wykorzystuje sie
rejestrator danych Ilub zautomatyzowane Sledzenie obiektow | wideo oraz
przeprowadza analize danych. Nauczyciel pokazuje, jak aplikacja tworzy wykresy
trajektorii, pozycji i predkosci obiektu.

Nastepnie zjawisko zostato zbadane na podstawie pytan zwigzanych z ruchem.
Uczniowie zaczynajg planowaC prace badawcze w kierunku pytan badawczych
w matych grupach. Nauczyciel odwiedza grupy i kieruje wykorzystaniem telefonu
komorkowego do rejestrowania ruchu. W trakcie wykonywania przez uczniow pomiarow
i modelowania, nauczyciel prowadzi z nimi rozmowy, takie jak:

- Jakie jest twoje pytanie badawcze? Czy dziatate$, aby uzyskac¢ odpowiedz na to
pytanie?

- Jak wyglada konfiguracja testu? Czy daje odpowiedz na pytanie? Dlaczego? Dlaczego
nie?

- Z jakim modelem skonczyte$? Jaka jest jego forma?

- Dlaczego skonczytes z tg formg? Czy istniatyby inne mozliwe formy reprezentacji?

- Jaki jest materiat? Co twierdzisz? Jakie dowody stojg za tym twierdzeniem? Czy
materiat potwierdza twierdzenie?

- W jaki sposob przedstawiony model opiera sie na zebranych danych?

Na poczatku nastepnej lekcji grupa przedstawia wyniki, takie jak prezentacje graficzne,
innej grupie. Po prezentacjach odbywa sie wspodlna dyskusja, z ktorej wynika, ze ruchy
mozna podzieli¢ na dwie grupy: ruch ze statg predkoscig i ruchy, w ktorych predkosc
sie zmienia. Uczniowie przedstawili swoje schematy stowne i graficzne opisujgce ruchy
badawcze. Pod kierunkiem nauczyciela budowane sg rowniez modele matematyczne
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opisujgce ruchy i ¢wiczone jest wykorzystanie tych modeli w rozwigzywaniu réznych
problemow.
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4.4. Modut 4, Lekcja 4

Temat: Epistemiczne Rozumienie Cyfryzacji przez Nauczycieli
Czas trwania: 2 godziny (120 minut)

Cele Szkolenia: Na koniec tych zaje¢ uczestnicy bedg w stanie:
(1) Zrozumie¢ pojecie cyfryzacji i cyfryzacji jako jednej z sit napedowych rozwoju
edukacji
(2) Zidentyfikowac roznice miedzy cyfryzacjg a digitalizacja,
(3) wyjasni¢, dlaczego zrozumienie cyfryzacji jako zjawiska i czesci spoteczenstwa

jest istotng czescig kompetenciji cyfrowych nauczycieli,

Metody/ Techniki Nauczania:
(1) Praca indywidualna,
(2) Dyskusja,
(3) Q&A (pytania i odpowiedzi),
(

4) Wspadlne uczenie sie.
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Cwiczenia Dydaktyczne:
(1) Przed zajeciami: Uczestnicy (przyszli nauczyciele) zapoznajg sie z jednym
krétkim pakietem informacji ogolnych z zatgcznika i * trzema artykutami na temat

cyfryzacji i kompetencji cyfrowych nauczycieli.

*Korhonen, T., Juurola, L., Salo, L., & Airaksinen, J. (2021). Digitisation or Digitalisation:
Diverse Practices of the Distance Education Period in Finland. CEPS
Journal, 11 (Sp.Issue  (2021):  Education in the Covid-19 Era), 165-
193. https://doi.org/10.26529/cepsj. 1125

*Lund, A., & Aagaard, T. (2020). Digitalization of teacher education: Are we prepared
for epistemic change? Nordic Journal of Comparative and International Education
(NJCIE), 4(3—4), 56-71. https://doi.org/10.7577/njcie.3751

*Vivitsou, M. (2019). Digitalisation in education, allusions and references. CEPS
Journal, 9(3), 117-136. https://doi.orq/10.26529/ceps|.706

2) Podczas zajec:

a. Na poczatku zaje¢ uczestnicy zostang podzieleni na cztery grupy.

b. W swoich matych grupach omowig podstawowe cechy cyfryzacji i cyfryzacji jako
jednej z sit napedowych rozwoju edukacji. Zanotujg rowniez roznice miedzy
cyfryzacjg a digitalizacjg. Dyskusja trwa okoto 20 minut.

c. Nastepnie prowadzgcy poprosi kazdg grupe o przedstawienie trzech gtéwnych
spostrzezen z dyskusji i poprowadzi dyskusje, zachecajgc uczestnikdw do
komentowania spostrzezen kazdej z grup. Prowadzgcy podsumuje gtdwne punkty
dyskusiji, wskazujgc gtowne tematy i refleksje. Czas trwania to okoto 20 minut.

d. Nastepnie uczestnicy wrécg do swoich matych grup. W swoich grupach zaprojektujg
wymyslony przyktad wielopoziomowej sesji nauczania cyfrowego. Uczestnicy
wybiorg poziom klasy, temat sesji i wykorzystywane narzedzia cyfrowe. Wybiorg
format prezentacji i przygotujg krotkie prezentacje. Czas trwania wynosi okoto 30
minut.

e. Nastepnie prowadzacy poprosi kazdg grupe o przedstawienie swojej prezentacji
i poprosi pozostatych uczestnikdw o przekazanie informacji zwrotnej na temat
prezentacji poprzez 1) zadanie pytania, 2) udzielenie pochwaty Iub 3)

przedstawienie sugestii dla prezentujgcych. Czas trwania to okoto 30 minut.
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f. Po prezentacjach uczestnikow i wspolnej sesji informacji zwrotnej prowadzacy
poprosi kazdego z nich o refleksje i sporzadzenie notatek na temat tego, w jaki
sposob zrozumienie cyfryzacji nauczycieli byto widoczne w prezentowanych
przyktadach. Na koniec sesji prowadzgcy poprosi kazdego uczestnika o podzielenie
sie jedng perspektywg z innymi i podsumuje sesje po tej dyskusji. Czas trwania to

okoto 20 minut.

Metody Oceniania:
(1) Informacje zwrotne od rowiesnikow podczas sesji. Karty pytan, pochwat lub
sugestii.
(2) Samoocena poprzez napisanie wpisu na blogu lub eseju na temat "Epistemicznego
Rozumienia Cyfryzacji jako czesci moich Kompetencji Cyfrowo-pedagogicznych”.

(3) Ciagte informacje zwrotne i wskazowki od instruktora podczas zajec i dyskusji.

Zatgcznik 4
Epistemiczne Rozumienie Cyfryzacji przez Nauczycieli

Twierdzimy, ze nauczyciele potrzebujg wiedzy na temat samej cyfryzacji. Zrozumienie
epistemiczne cyfryzacji stanowi podstawe kompetencji do nauczania umiejetnosci
cyfrowych. Warto zauwazy¢, ze w dyskursie edukacyjnym dotyczacym cyfryzacji
spoteczenstwa brakuje definicji cyfryzacji. W kontekscie edukacyjnym czesto mowi sie
o digitalizacji zamiast cyfryzacji (Korhonen i in. 2021). Cyfryzacja odnosi sie do
technicznego procesu przenoszenia informacji do postaci cyfrowej, podczas gdy
digitalizacja dotyczy zmian w sposobach pracy wykorzystujgcych technologie cyfrowg
(Tilson i in., 2010). Barras (1986, 1990) postrzega cyfryzacje na trzech poziomach. 1)
Na pierwszym poziomie technologia jest wykorzystywana do zwiekszenia wydajnosci
istniejacych ustug. 2) Na drugim poziomie technologia jest wykorzystywana do poprawy
jakosci oprocz wydajnosci. 3) Na trzecim poziomie technologia jest wykorzystywana do
tworzenia zupetnie nowych lub dostosowanych ustug lub sposobéw dziatania (Barras,
1986; Barras, 1990). Zauwazono, ze w obecnym kontekscie edukacyjnym nauczyciele
praktykujg i dziatajg na pierwszym poziomie cyfryzacji. Aby propagowaé istotne z
pedagogicznego punktu widzenia wykorzystanie cyfryzacji praktyk szkolnych, wiecej
nauczycieli musi naby¢ lepsze kompetencje cyfrowo-pedagogiczne, tj. kompetencje,
ktdre taczg sprawnosc technologiczng ze zdolnoscig do stosowania i wprowadzania
innowacji w obecnie mieszanym kontekscie szkolnym (Korhonen i in. 2021).

Na trzecim poziomie cyfryzacji (Barras 1986, 1990) technologia w edukacji jest
postrzegana nie tylko jako narzedzie do nauczania, uczenia sie, interakcji i innowaciji,
ale takze jako przedmiot nauki (Korhonen i Lavonen, 2017), a kompetencje cyfrowo-
pedagogiczne wymagane od nauczycieli w XXI wieku obejmujg wiedze epistemiczng
nauczyciela na temat cyfryzacji, na przyktad wiedze i przekonania nauczyciela (Ertmer
iin., 2014) na temat cyfryzacji, technologii cyfrowej i jej korzysci dla nauczania, a takze
jej wptywu spotecznego. Ponadto swiadomos¢ nauczycieli na temat cyfryzacji, rozwoju

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko

jej autoréw autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych. 108



technologicznego, samej technologii oraz zwiekszona swiadomosc¢ i zwigkszone
kompetencje w zakresie innowacyjnych technologii sg waznymi czynnikami w
rozwijaniu epistemicznej wiedzy nauczycieli na temat cyfryzacji (Korhonen i in., 2022).
Wplywajg one na nastawienie nauczycieli do cyfryzacji w edukacji (Korhoneniin., 2021)
oraz ich zdolnos¢ do adaptacji i innowacyjnego wykorzystania technologii w
pedagogicznie znaczgcy sposéb (Korhonen & Lavonen, 2017).
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4.5. Modut 4 Lekcja 5

Temat: Czynniki Utatwiajgce i Utrudniajgce Rozwéj Kompetencji Cyfrowych Nauczycieli

Czas trwania: 1 godzina (60 minut)

Cele Szkolenia: Pod koniec zaje¢ uczestnicy bedg w stanie:
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(1) Zidentyfikowac czynniki sprzyjajgce i utrudniajgce rozwoj kompetencji cyfrowych
nauczycieli.

(2) Wyjasni¢, dlaczego umiejetnos$¢ identyfikowania czynnikéw sprzyjajgcych i
utrudniajgcych rozwoj kompetencji cyfrowych nauczycieli stanowig istotng

czesc¢ rozwoju zawodowego nauczycieli.

Metody/ Techniki Nauczania:
(1) Praca indywidualna,
(2) Dyskusja,
(3) Q&A (pytania i odpowiedzi),
(

4) Wspolne uczenie sie.

Cwiczenia Dydaktyczne:
(1) Przed zajeciami: Uczestnicy (przyszli nauczyciele) zapoznajg sie z krétka
informacjg w zatgczniku.
(2) Podczas zajec:

a. Na poczatku lekcji uczestnicy zostang podzieleni na cztery grupy.

b. W matych grupach przedyskutujg czynniki sprzyjajgce i utrudniajgce rozwdj
kompetencji cyfrowych nauczycieli. Pod koniec dyskusji dokonajg
podsumowania czynnikdw sprzyjajgcych i stanowigcych wyzwanie przy
uzyciu platformy Padlet (przygotowanej wczesniej przez instruktora zajec).
Czas trwania dyskusji wynosi okoto 30 minut.

c. Nastepnie instruktor poprosi kazdg grupe o przedstawienie trzech gtéwnych
spostrzezen z dyskusji i poprosi o poprowadzenie dyskusji, zachecajgc
uczestnikdw do komentowania spostrzezen kazdej z grup. Po prezentacjach
grupowych i wspdlnej dyskusji kazdy uczestnik zapisze swoje gtowne
obserwacje (jako podsumowanie) na platformie Padlet uzywanej podczas
dyskusji grupowej. Na zajeciach Padlet jest wykorzystywany jako wspdlna
notatka z wykfadu i jest dostepny dla uczestnikéw réwniez po zakonczeniu
lekcji. Instruktor podsumuje gtéwne punkty dyskusji i notatki Padlet,

wskazujgc gtéwne tematy i refleksje. Czas trwania okoto 30 minut.

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko

jej autoréw autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych. 110



Metody Oceniania:
(1) Informacje zwrotne od innych uczestnikow podczas sesji. Karty pytan, pochwat
lub sugestii.

(2) Ciaggte informacje zwrotne i wskazowki od instruktora podczas zaje¢ i dyskusiji.

Zatgcznik 5

Czynniki sprzyjajace i utrudniajgce rozwoj kompetencji cyfrowych nauczycieli.

Podstawowym wyzwaniem zwigzanym z wigczeniem pedagogiki cyfrowej do
nauczania i uczenia sie jest koniecznos¢ rozpoczecia przez nauczycieli nauczania
uczniéw kompetencji XXI wieku, przy jednoczesnym dgzeniu do zdobycia kompetencji
XXI wieku, ktore im to umozliwig (Korhonen & Lavonen, 2017). Oprocz potrzeby
jednoczesnego rozwoju kompetencji nauczycieli i ucznidw, istnieje kilka czynnikéw
sprzyjajgcych i utrudniajgcych rozwdj kompetencji cyfrowych nauczycieli. W tym
rozdziale przedstawiamy najczestsze czynniki: postawy i emocje, narzedzia i ustugi
oraz mozliwosci profesjonalnego nauczania.

Przygladamy sie czynnikom sprzyjajgcym i stanowigcym wyzwanie z punktu widzenia
teorii Rozpowszechniania Innowacji (Rogers 2003). Proces rozwoju kompetencji
cyfrowych mozna postrzegac jako sytuacje, w ktérej nauczyciel przyjmuje innowacje, tj.
nowe sposoby pracy. Teoria rozpowszechniania innowacji Rogersa (2003) daje
mozliwos¢ zdefiniowania i zbadania cech innowacji, a takze procesu, w ktorym
innowacje sg rozpowszechniane. Innowacja jest definiowana przez Rogersa (2003)
jako przedmiot, pomyst lub praktyka, ktéra wydaje sie nowa dla pojedynczej osoby lub
grupy. Serdyukov (2017) twierdzi, Zze innowacje w kontekscie edukacyjnym moga
prezentowac sie np. jako nowa teoria pedagogiczna, metoda nauczania, narzedzie lub
struktura instytucjonalna. Aby zakwalifikowa¢ dang innowacje jako innowacje
edukacyjng, musi ona wywotywac¢ znaczgce zmiany w nauczaniu i uczeniu sie.

Nastawienie i emocje

Nastawienie i emocje odgrywajg role w zaangazowaniu nauczycieli we wdrazanie
zmian i byly wczesniej badane w odniesieniu do reform szkolnych (Hargreaves, 2014;
Lasky, 2005). Innowacje edukacyjne wymagajg od nauczycieli porzucenia znanych im
praktyk, w ktérych majg wysokie kompetencje i przyjecia tych, w ktorych czujg sie mnigj
kompetentni, na skutek czego doswiadczajg poczucia niepewnosci. Innowacje
wymagajg rowniez zmian w postawach nauczycieli, gdy tradycyjne sposoby nauczania
oraz role i relacje miedzy nauczycielami a ich uczniami ulegajg zmianie (Serdyukov,
2017).

Narzedzia i ustugi

Najczestszymi wyzwaniami zwigzanymi z postepem w dziedzinie edukacji cyfrowej sg
braki uzytecznych i pedagogicznie istotnych narzedzi i ustug w zakresie nauczania i
uczenia sie. Na przykfad dostepno$¢ sprzetu, potgczenia sieciowe, doswiadczenie
uzytkownikbw oprogramowania i ustug oraz dostep do ustug mogg umozliwia¢ lub
utrudnia¢ rozwoj kompetenciji cyfrowych (Korhonen i in. 2021).

Mozliwosci ksztatcenia zawodowego
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Pomimo réznych mozliwosci nauki zawodowej poprzez doskonalenie zawodowe,
uczestnictwo w szkoleniach moze by¢ sporadyczne i pozbawione dtugoterminowych
planow nauki i ciggtosci (OECD, 2020). Na przyktad w Finlandii udziat w doskonaleniu
zawodowym jest dobrowolny, z wyjgtkiem kilku obowigzkowych dni szkoleniowych w
roku. 20% nauczycieli w Finlandii nie uczestniczy w zadnych formach doskonalenia
zawodowego. Bariery uczestnictwa obejmujg finansowanie, organizowanie zastepstw i
motywowanie nauczycieli (Ministerstwo Edukac;ji i Kultury, 2016). Zaproponowano, aby
szkolenia w ramach doskonalenia zawodowego zostaty opracowane w taki sposéb, aby
byly powigzane z codzienng pracg szkot i wykorzystywaty sieci i dzielenie sie
najlepszymi praktykami (Lavonen i in. 2021, OECD, 2020).
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4.6. Modut 4 Lekcja 6

Temat: Transformacja Kompetencji Cyfrowej Nauczycieli

Czas trwania: 1 godzina (60 minut)

Cele Szkolenia: Pod koniec zajeC uczestnicy bedg w stanie:
(1) Zrozumie¢ koncepcje transformacyjnej dziatalnosci cyfrowej nauczycieli.
(2) Zidentyfikowac czynniki wptywajgce na rozwdj transformacyjnej kompetencji

cyfrowej nauczycieli.

Metody/ Techniki Nauczania:
(1) Praca indywidualna,
(2) Dyskusja,
(3) Q&A (pytania i odpowiedzi),
(

4) Wspodlna nauka.

Cwiczenia Dydaktyczne:
(1) Przed zajeciami: Uczestnicy (przyszli nauczyciele) zapoznajg sie z krotkg
informacjg w zatgczniku.
(2) Podczas zajec:

a. Na poczatku zajec uczestnicy zostang podzieleni na cztery grupy.

b. W swoich matych grupach omowig transformacyjng cyfrowg zdolnos$é
nauczycieli i czynniki wptywajgce na jej rozwdj. Podczas pracy grupowej
uczestnicy zapoznajg sie z narzedziami cyfrowymi i aplikacjami
wymienionymi na nastepujgcej stronie internetowej 75 cyfrowych narzedzi i
aplikacji, ktérych nauczyciele mogg uzywaé do wspierania oceniania
ksztattujgcego w klasie (nwea.org) Uczestnicy wybierajg 1-2 narzedzia i
zastanawiajg sie, w jaki sposob nauczyciele mogg korzystac z tych narzedzi
w rozwijaniu swojej transformacyjnej dziatalnosci cyfrowej. Czas trwania

dyskusiji i pracy w grupach wynosi okoto 40 minut.
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c. Nastepnie prowadzgcy poprosi kazdg grupe o przedstawienie trzech
gtdbwnych spostrzezen i pomystow z dyskusji i bedzie moderowat dyskusje,
zachecajgc uczestnikbw do komentowania spostrzezen kazdej grupy.
Prowadzacy podsumuje gtowne punkty dyskusiji, wskazujgc gtowne tematy i

refleksje. Czas trwania to okoto 20 minut.

Metody Oceniania:
(1) Informacje zwrotne od réwiesnikow podczas sesji. Karty pytan, pochwat lub
sugestii.

(2) Ciggte informacje zwrotne i wskazowki od instruktora podczas lekcji i dyskusiji.

Zatgcznik 6
Transformacyjna kompetencja cyfrowej nauczycieli

Epistemiczne rozumienie cyfryzacji przez nauczycieli, technologiczna wiedza i
umiejetnosci pedagogiczne (TPACK) oraz czynniki umozliwiajgce i utrudniajgce rozwdj
kompetenciji cyfrowych nauczycieli stanowig zwiehczenie dyskusji na temat koncepciji
transformacyjnej cyfrowej sprawczosci nauczycieli. Lund i Aagaard (2020)
przedstawiajg wymiar cyfrowy w transformacyjnej sprawczosci nauczycieli i
stwierdzajg, ze technologia byta tradycyjnie postrzegana w dziedzinie edukacji jako
narzedzie, ktére posredniczy i stuzy ludziom w okreslonych kontekstach i na okreslone
sposoby. Rzeczywiscie, w mniejszym stopniu skupiano sie na potencjale zmian, jaki ma
technologia cyfrowa oraz na tym, jak mozna zmieni¢ warunki i praktyki edukacyjne.
Wedtug Lund i Aagaard wptyw cyfryzacji na zmiany w $rodowisku, praktykach
spotecznych i koncepcji wiedzy, a tym samym na jednostke i spotecznos¢, stwarza
szczegolng potrzebe, aby nauczyciele i osoby ksztatcgce nauczycieli przyjrzeli sie
transformacji poprzez cyfryzacje i sfere cyfrowa. Lund i Aagaard opisujg trendy, ktére
obejmujg sposob, w jakie zjawiska sg reprezentowane cyfrowo, jak powstajg
przestrzenie komunikacyjne, jak rozwigzywanie problemow staje sie kolektywne i
oparte na wspotpracy oraz jak zawieszenie ograniczeh w przestrzeni i czasie wyjasnia,
dlaczego cyfryzacja wptywa na nasze praktyki epistemiczne.

Ponadto Lund i Aagaard (2020) charakteryzujg transformacje cyfrowej sprawczosci
poprzez wymagania kompetencyjne odnoszgce sie do dziatania. Kluczowg kwestig,
przed ktorg stojg nauczyciele i pedagodzy, jest ich zdolnos¢ do identyfikowania sytuacji
stanowigcych wyzwanie edukacyjne i wykorzystywania zasobow cyfrowych do
przeksztatcania tych sytuacji w konstruktywne nauczanie. Z perspektywy
profesjonalnego nauczania nauczycieli i nauczycieli-edukatoréw, transformacyjna
agencja cyfrowa odgrywa kluczowg role w rozpoznawaniu zmian egzystencjalnych
spowodowanych cyfryzacjg. Wazne jest réwniez uznanie kompetencji zwigzanych z
technologig cyfrowg i samg technologia, a takze kompetencji adaptacyjnych w zakresie
pedagogicznego wykorzystania technologii cyfrowej w nauczaniu i interakcji. Kluczowe
jest zastanowienie sie nad tym, w jaki sposob technologia jest wykorzystywana w
celach i zadaniach zwigzanych z naukag i nauczaniem oraz czy technologia jest
postrzegana jako zwykte narzedzie do nauki, czy tez technologia i cyfryzacja sg réwniez
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przedmiotami nauki. Nauczyciele powinni by¢ w stanie odpowiednio umiejscowi¢
zarOwno narzedzia, jak i tres¢ tych elementow w swoim multimodalnym nauczaniu i
interakciji.

Przeprowadzone przez Korhonena i in. (2022) badanie dotyczgce doswiadczen
zawodowych nauczycieli w zakresie nauczania odzwierciedlato gtéwny cel
transformacyjnej cyfrowej kompetencji Lunda i Aagaarda (2020): zdolnos¢ do
identyfikowania sytuacji stanowigcych wyzwanie pod katem edukacyjnym i
wykorzystywania zasobow cyfrowych do ich przeksztatcania. Badanie potwierdzito
znaczenie wiedzy cyfrowej i umiejetnosci epistemicznych dla transformacyjne;j
kompetencji nauczycieli. Cyfryzacja i stale rozwijajgca sie technologia cyfrowa
wymagajg od nauczycieli Swiadomosci zarowno rozwoju technologii, jak i jej wptywu.
Wiedza epistemiczna na temat cyfryzacji jest jednym z czynnikéw, ktére umozliwiajg
nauczycielom transformacje cyfrowg i promujg integracje pedagogiki cyfrowej z
nauczaniem i nauka.
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MODUL 5: PROCES NAUCZANIA | NAUKI W EDUKACJI
HYBRYDOWEJ | MIESZANEJ.

Anna Bogacz, Spoteczna Akademia Nauk

TRESC

5.1. Hybrydowe i Mieszane Nauczanie i Nauka

5.2. Zarzadzanie Wirtualnymi Klasami w Edukacji Mieszanej

5.3. Cyfrowe Metody i Techniki Nauczania w Edukacji Mieszanej

5.4 Kompetencje Pedagogiczne i Cyfrowe Nauczyciela zwigzane z Edukacja
Mieszang
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5.1. Modut 5 Lekcja 1
Temat: Hybrydowe i Mieszane Nauczanie i Nauka
Czas trwania: 1 godzina (60 minut)

Cele Szkolenia: Pod koniec zajec¢ uczestnicy bedg w stanie:
(1) Zrozumieé¢ koncepcje nauczania hybrydowego i mieszanego,
(2) Zidentyfikowac roznice miedzy nauczaniem hybrydowym i mieszanym,
(3) Wyjasni¢, dlaczego nauczanie hybrydowe i mieszane jest obecnie niezbedne w
edukacji,
(4) Podanie przyktadow wykorzystania metod nauczania hybrydowego i mieszanego

w klasie.

Metody/ Techniki Nauczania:
(1) Prezentacja z PPT

(2) Praca indywidualna,

(3) Dyskusja,

(4) Q&A (pytania i odpowiedzi),

(

5) Nauka we wspotpracy.

Cwiczenia Dydaktyczne:

(1) Przed zajeciami: Przed zajeciami uczestnicy zapoznajg sie z niezbednymi
podstawowymi informacjami dotyczgcymi edukacji hybrydowej i mieszanej.
Bedg rowniez korzystaC z zasobdw internetowych w celu dogtebnego
zrozumienia tematu. Zostang réwniez poproszeni o przeczytanie pigtego
rozdziatu " Dokumentu na Temat Wiedzy z Zakresu Pedagogiki Cyfrowej", aby
zapoznac sie z trescig tego modutu.

(2) Podczas zajec:

a) Na poczagtku zaje¢ prowadzacy rozpoczyna od rozgrzewki. Uczestnicy majg
szanse lepiej sie poznaé. Nastepnie zadawanych jest kilka pytah otwartych,
zarowno w celu sprawdzenia wstepnej wiedzy i zrozumienia uczestnikow, jak i
zdiagnozowania ich osobistego doswiadczenia (np: Czym jest nauczanie

hybrydowe? Jaka jest réznica miedzy nauczaniem hybrydowym a mieszanym?
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Czy kiedykolwiek brate$ udziat w kursach hybrydowych / mieszanych?) Do tego
dziatania zostanie wykorzystany Mentimeter lub podobne narzedzie. Instruktor
udostepni link Mentimeter lub kod QR, aby umozliwi¢ uczniom dostep do
wspolnej tablicy. Ponadto ekran musi by¢ udostepniony, aby wszyscy mogli
zobaczy¢ odpowiedzi w czasie rzeczywistym. Czas trwania okoto 20 minut.

b) Instruktor przedstawi podstawy teoretyczne i wyjasni warunki nauczania
mieszanego i hybrydowego. W szczegdlnosci instruktor potgczy te metody
nauki z pedagogikg cyfrowg. Czas trwania wynosi okoto 15 minut.

c) Nastepnie uczestnicy zostang podzieleni na mniejsze grupy, w zaleznosci od
liczby ucznidw (maksymalnie 4 osoby na grupe). Ich zadaniem jest omowienie

- zalety i wady nauczania hybrydowego / mieszanego

- wyzwania

- mozliwy przyszty rozwoj tych form nauki

d) Podsumowanie: uczniowie prezentujg efekty swojej dyskusji przed klasa.
Instruktor uwaznie obserwuje dyskusje grupowe, odpowiada na pytania
uczestnikéw i udziela niezbednych informaciji zwrotnych. Czas trwania wynosi

okoto 15 minut.

Metody Oceniania:
(1) Roéwiesnicza ocena jest niezbedna do okreslenia, w jaki sposdb grupy sie ucza.
(2) Indywidualna samoocena jest wymagana do okreslenia indywidualnej oceny
wiasnych postepow.

(3) Ocena rubrykowa stuzy do oceny zaprojektowanych dziatanh.

Wiedza Teoretyczna
Nauczanie mieszane i hybrydowe to jedne z najnowszych koncepcji w procesach
nauczania i uczenia sie. Globalna pandemia COVID-19 zmusita nauczycieli,
wyktadowcow i studentow na catym sSwiecie i na kazdym etapie edukacji do
korzystania z nauczania online w codziennym zyciu, nawet jesli wczesniej z niego
nie korzystali. Pojecia nauczania hybrydowego i mieszanego sg czesto mylone. W
kohcu oba style nauczania integrujg tradycyjne style nauki z technologig, ktéra
przynosi korzysci w postaci wszechstronnosci, dostepnosci i mozliwosci

rozszerzenia.
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Nauczanie hybrydowe to podejscie edukacyjne, w ktérym niektdrzy uczestnicy biorg
udziat osobiscie, a inni online. Instruktorzy i koordynatorzy uczg jednoczesnie osoby
uczgce sie zdalnie i osobiscie, korzystajgc z technologii takich jak wideokonferencje.
W modelu hybrydowym uczestnicy mogg fizycznie uczestniczy¢ w zajeciach lub
korzystac z nich na ekranie z dowolnego miejsca.

Mieszane nauczanie (blended learning) to model podzielony miedzy zajecia online i
rzeczywiste: jest to potgczenie. W nauczaniu mieszanym instruktorzy i koordynatorzy
tgczg osobiste zajecia z zajeciami online. Uczniowie wykonujg niektore elementy
osobiscie, a inne online. Mieszane nauczanie to forma edukacji, ktora taczy
tradycyjne nauczanie w klasie z doswiadczeniami edukacyjnymi online. Znane jest
réwniez jako nauczanie hybrydowe lub nauczanie w trybie mieszanym. W nauczaniu
mieszanym uczniowie angazujg sie zarébwno w zajecia bezposrednie, jak i online,
aby osiggngc¢ swoje cele edukacyjne. Blended learning moze przybierac rézne formy,
w zaleznosci od konkretnych potrzeb i celdow ucznidw i instruktoréw. Typowe
przyktady nauczania mieszanego obejmujg:

Odwrocona klasa: W tym modelu uczniowie ogladajg wyktady lub uzupetniajg lektury
online poza zajeciami, zwalniajgc czas na interaktywne zajecia i dyskusje.

Zmiana pozycji: Uczniowie przemieszczajg sie miedzy roznymi pozycjami
edukacyjnymi, ktére mogg obejmowac moduty online, zajecia prowadzone przez
nauczyciela, prace w grupach i samodzielng nauke.

Model elastyczny: Uczniowie pracujg samodzielnie nad modutami online i spotykajg
sie z nauczycielami w celu uzyskania spersonalizowanych instrukcji i wsparcia.
Laboratorium online: Studenci wykonujg wiekszo$¢ swoich zaje¢ online, ale
przychodzg do fizycznego laboratorium lub klasy na zajecia praktyczne lub oceny.
Nauczanie mieszane oferuje wiele potencjalnych korzysci, w tym wigkszg
elastycznosc¢, spersonalizowane mozliwosci nauki oraz wieksze zaangazowanie i
motywacje. Wymaga jednak réwniez starannego planowania i przygotowania, a
takze ciggtego monitorowania i oceny, aby upewnic sig, ze spetnia potrzeby zaréwno

uczniéw, jak i nauczycieli.
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5.2 Modut 5 Lekcja 2

Temat: Zarzadzanie Wirtualnymi Klasami w Edukacji Mieszanej

Czas trwania: 1 godzina (60 minut)

Cele Szkolenia: Pod koniec zajec uczestnicy bedg w stanie:
(1) Zidentyfikowa¢ metody i sposoby, w jakie technologia moze wspiera¢ proces
nauki
(2) Omowic najlepsze techniki zarzgdzania wirtualng klasg

(3) Dostosowac tresci edukacyjne do modutu mieszanego.

Metody/ Techniki Nauczania:
(1) Dyskusje grupowe,
(2) Praca indywidualna,
(3) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy uczestnikami,
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(4) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy instruktorem a uczestnikami.

Cwiczenia Dydaktyczne:

(1) Przed zajeciami: Uczestnicy najpierw zapoznajg sie z podstawowymi
informacjami na temat zarzgdzania wirtualnymi klasami. Ponadto zostang
zacheceni do korzystania z internetowych baz danych w celu zidentyfikowania
metod i narzedzi odpowiednich do wykorzystania podczas zaje¢ mieszanych.
Instruktor udzieli wskazowek, jak znalez¢ zasoby online.

(2) Podczas zajec:

a) Wyktad wideo (15 minut) na temat metod i technik zarzgdzania wirtualnymi
klasami skoncentrowany na aspektach praktycznych - jak wybra¢ narzedzie
odpowiednie dla grupy, jak dostosowa¢ materiat w potgczeniu z dyskusjg
grupowsg i pytaniami i odpowiedziami miedzy nauczycielem a uczestnikami.

b) Praca indywidualna (45 minut) uczestnicy przeprowadzg badania i napiszg
raport na temat proceséw wyboru narzedzi i metod oraz tworzenia/rozwijania

materiatow odpowiednich dla wirtualnej klasy.

Metody Oceniania:

1.Q&A(pytania i odpowiedzi) : Podstawowym narzedziem oceny tej lekcji jest
sesja pytan i odpowiedzi miedzy uczniami oraz miedzy nauczycielem a
uczestnikami.

2.Napisanie eseju

Wiedza Teoretyczna

Kiedy ludzie korzystajg ze swoich urzgdzen, istnieje ogromna pokusa, aby
skierowac swojg uwage gdzie indziej, rowniez w domu lub w miejscu pracy istnieje
wiele czynnikdw rozpraszajgcych, ktérych po prostu nie bytoby w fizycznej klasie.
Kluczowe znaczenie ma utrzymanie zaangazowania ucznidw, ich motywaciji,
uwagi i zainteresowania kursem lub zajeciami. Wybor strategii zaangazowania w
nauke online i witasciwe zarzadzanie wirtualnymi klasami sg potencjalnie
decydujgcymi czynnikami sukcesu kursdw mieszanych. Nauczyciele mogag

korzystac z szerokiej gamy technik, aby przyciggng¢ uwage uczniow.
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Zarzagdzanie wirtualnymi klasami w edukacji mieszanej wymaga starannego
planowania, skutecznej komunikacji i wykorzystania odpowiedniej technologii. Oto
kilka wskazowek dotyczgcych zarzgdzania wirtualnymi klasami w edukacji
mieszanej:

e Ustal jasne oczekiwania: Przekaz uczniom jasne oczekiwania dotyczgce
sposobu dziatania wirtualnej klasy, tego, czego sie od nich oczekuje i w jaki
sposob mogg uzyskaé dostep do zasobow.

e Stosuj roznorodnych metod nauczania: Korzystaj z réznych metod
nauczania, takich jak wczesniej nagrane wyktady, sesje wideo na zywo i
interaktywne zajecia, aby utrzymac¢ zaangazowanie i motywacje uczniow.

e Stwoérz harmonogram: Stworz harmonogram dziatan i zadahn w wirtualnej
klasie, aby pomoc uczniom pozosta¢ na biezgco i efektywnie zarzgdzaé
swoim czasem.

o Efektywne wykorzystanie technologii: Wybierz odpowiednie narzedzia i
platformy technologiczne wspierajgce dziatania w wirtualnej klasie, takie
jak oprogramowanie do wideokonferencji, systemy zarzgdzania
nauczaniem i narzedzia do wspotpracy.

e Zapewnienie wsparcia: Zapewnienie wsparcia uczniom podczas
poruszania sie w srodowisku wirtualnej klasy, np. poprzez oferowanie
godzin pracy lub wirtualnych spotkan jeden na jeden.

o Wspieranie komunikacji: Zachecanie do komunikacji i wspotpracy miedzy
uczniami oraz zapewnianie mozliwosci wzajemnej nauki i przekazywania
informacji zwrotnych.

e Oceniaj postepy ucznidéw: Korzystaj z réznych metod oceny, takich jak
quizy, zadania i projekty grupowe, aby ocenia¢ nauke uczniow i
przekazywac im informacje zwrotne.

Ogolnie rzecz biorgc, zarzadzanie wirtualnymi klasami w edukacji mieszanej
wymaga podejscia skoncentrowanego na uczniu, ktore kladzie nacisk na

komunikacje, wspotprace i wykorzystanie odpowiedniej technologii.
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5.3. Modut 5 Lekcja 3

Temat: Cyfrowe Metody i Techniki Nauczania w Edukacji Mieszane;j
Czas trwania: 1 godzina (60 minut)

Cele Szkolenia: Pod koniec zajec uczestnicy bedg w stanie:

(1) Wyjasni¢, dlaczego stosowanie odpowiednich metod i technik nauczania
cyfrowego w metodach nauczania mieszanego jest kluczem do sukcesu w
edukacji mieszanej,

(2) Omowic trudnosci we wdrazaniu cyfrowych metod nauczania.

(3) Podac kilka kluczowych przyktadow, jak zastosowac niektére cyfrowe metody i

techniki nauczania.

Metody/ Techniki Nauczania:
(1) Dyskusje grupowe,
(2) Praca w parach,
(3) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy uczestnikami,
(

4) Q&A (pytania i odpowiedzi) miedzy instruktorem a uczestnikami.

Cwiczenia Dydaktyczne:
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(1)Przed zajeciami: Uczestnicy najpierw zapoznajg sie z podstawowymi
informacjami na temat metod i technik nauczania cyfrowego. Ponadto zostang
zacheceni do korzystania z internetowych baz danych w celu zidentyfikowania
metod i narzedzi odpowiednich do wykorzystania podczas zaje¢ mieszanych.
Instruktor udzieli wskazowek, jak znalez¢ zasoby online.

(2) Podczas zajeC: uczestnicy zostang podzieleni na dwie grupy. Zadaniem
pierwszej grupy jest zebranie jak najwiekszej liczby zalet dotyczgcych
stosowania odpowiednich metod i technik nauczania cyfrowego w nauczaniu
mieszanym oraz przyktadéw metod kluczowych dla sukcesu w nauczaniu
mieszanym. Druga grupa zidentyfikuje problemy/niebezpieczenstwa, ktére
mogg by¢ spowodowane przez nauczanie cyfrowe. Uczniowie bedg mieli 30
minut na przygotowanie swoich odpowiedzi. Nastepnie kazdy zespdt bedzie
miat 10 minut na prezentacje. Kazda osoba z zespotu musi doda¢ co$ do
dyskusji. Celem jest przekonanie innych do swojego punktu widzenia. Na
koniec 10-minutowa sesja informacji zwrotnej zostanie przeprowadzona przez
instruktora oceniajgcego.

(3) Po zajeciach: uczestnicy przygotujg esej, w ktérym przedstawig wtasny punkt
widzenia. Czy zgadzajg sie z wynikami dyskusji grupowej? Dlaczego?

Dlaczego nie?

Metody Oceniania:
(1) Q&A: Podstawowym narzedziem oceny dla tej lekcji bedg pytania i odpowiedzi
uczniow miedzy instruktorem a uczestnikami.
(2) Esej: Zadanie polegajgce na napisaniu eseju zapewni instruktorowi informacije
zwrotne, ktére pozwolg mu zdecydowacé, w jakim stopniu uczestnicy osiggneli

cele wymienione na poczatku lekcji.

Wiedza Teoretyczna

Nauczyciele mogg korzystaC z roéznych strategii cyfrowych i funkcji juz
zaprojektowanych w oprogramowaniu: podnoszenie wirtualnej reki, rozmowy grupowe
na czacie itp. Na przyktad Zoom ma funkcje zwang breakout rooms, w ktérej nauczyciel
moze zorganizowaé oddzielny wirtualny pokdj do mniejszych dyskusji dla dwéch lub

wiekszej liczby uczniow. Po okre$lonym czasie wracajg oni do gtbwnego pokoju Zoom.
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Jest to naprawde Swietne narzedzie do rozmow, dyskusji w matych grupach i pracy
poznawczej podczas zajeC. Google classroom to wirtualne srodowisko nauczania
(VLEE), ktére mozna znalez¢ w Google Workspace for Education.

Przykfady cyfrowych metod i technik nauczania, ktére mozna wykorzysta¢ w edukac;ji
mieszanej:

Systemy zarzgdzania nauczaniem (LMS): LMS to platforma cyfrowa, ktéra umozliwia
nauczycielom tworzenie i dostarczanie kurséow online. Systemy LMS mogg byc¢
wykorzystywane do prowadzenia materiatdw szkoleniowych, zadan, quizow i dyskusiji.
Wykorzystanie gier: Wykorzystanie elementow gier, takich jak punkty, odznaki i tabele
wynikéw, sprawia, ze nauka staje sie bardziej angazujgca i motywujgca. Mozna to
wykorzystac¢ zarobwno w dziataniach online, jak i offline.

Tresci multimedialne: Tresci multimedialne, takie jak filmy, animacje i infografiki, mogag
by¢ wykorzystywane do prezentowania ztozonych koncepcji w bardziej przystepny i
angazujgcy sposob.

Tablice interaktywne: Tablice interaktywne umozliwiajg nauczycielom wyswietlanie i
manipulowanie tresciami cyfrowymi, takimi jak prezentacje, filmy i interaktywne
¢wiczenia.

Metoda odwréconej klasy: W odwrdconej klasie uczniowie oglgdajg nagrane wyktady
lub inne tresci przed zajeciami, a nastepnie wykorzystujg czas zajec¢, aby zastosowac i
omowic to, czego sie nauczyli. Pozwala to na bardziej spersonalizowane i interaktywne
doswiadczenia edukacyjne.

Wspdlna nauka: Narzedzia online, takie jak fora dyskusyjne, wiki i projekty grupowe,
moga by¢ wykorzystywane do utatwiania wspodtpracy miedzy uczniami.
Spersonalizowana nauka: Narzedzia cyfrowe mogg by¢ wykorzystywane do tworzenia
spersonalizowanych doswiadczen edukacyjnych w oparciu o indywidualne potrzeby i
zainteresowania uczniéw.

Adaptacyjne uczenie sie: Adaptacyjne uczenie sie obejmuje wykorzystanie analizy
danych w celu spersonalizowania doswiadczenia edukacyjnego w oparciu o wyniki i
zachowanie ucznidéw.

Nauka mobilna: Nauka mobilna umozliwia uczniom dostep do materiatéw

szkoleniowych.
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54 Modut 5 Lekcja 4

Temat: Kompetencje Pedagogiczne i Cyfrowe Nauczyciela zwigzane z Edukacjg
Mieszang
Czas trwania: 1 godzina (60 minut)
Cele Szkolenia: Pod koniec zajec¢ uczestnicy bedg w stanie:
(1) Wyjasni¢, dlaczego nauczyciele muszg stale rozwija¢ swoje kompetencje.
(2) Wymieni¢ sposoby, w jakie nauczyciele mogg rozwijaé swoje kompetencje
pedagogiczne i cyfrowe.
Metody/Techniki Nauczania:
(1) Dyskusje grupowe,
(2) Praca w parach,
(3) Q&A(pytania i odpowiedzi) miedzy uczestnikami,
(

4)Q&A (pytania i odpowiedzi) miedzy instruktorem a uczestnikami.

Cwiczenia Dydaktyczne:
(1) Przed zajeciami: kazdy uczen przygotuje liste 10 kompetencji pedagogicznych
i cyfrowych nauczycieli, ktére uwaza za najwazniejsze w XXI wieku.
(2) Podczas zajec: instruktor zacheci uczestnikow do dyskusji:
- dlaczego nauczyciele muszg stale rozwija¢ swoje kompetencije
- jakie kompetencje powinien rozwija¢ kazdy nauczyciel
- w jaki sposbéb nauczyciele mogg rozwija¢ swoje kompetencje pedagogiczne i

cyfrowe.

Ocena uczestnikow:
(1) Q&A(pytania i odpowiedz): Podstawowym narzedziem oceny tej lekcji beda

pytania i odpowiedzi miedzy uczniami oraz miedzy instruktorem a uczestnikami.
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Wiedza Teoretyczna

Nauczyciele muszg stale rozwijac swoje kompetencje, aby nadgza¢ za zmieniajgcymi
sie czasami: swiat nieustannie ewoluuje, podobnie jak metody nauczania, technologie
i potrzeby uczniow. Nauczyciele muszg by¢ na biezgco z nowymi osiggnieciami w
swojej dziedzinie, aby zapewni¢ uczniom najlepszg mozliwg edukacje i zaspokoic ich
zmieniajgce sie potrzeby. Wazna jest rowniez poprawa jakosci nauczania: gdy
nauczyciele rozwijajg nowe umiejetnosci i wiedze, mogg zastosowac je w swoich
metodach nauczania i poprawi¢ jakos¢ edukacji, ktdrg zapewniajg. Moze to prowadzi¢
do lepszych wynikéw ucznidéw, wiekszego zaangazowania i lepszych doswiadczen
edukacyjnych. Wiekszos¢ instytucji edukacyjnych wymaga od swoich nauczycieli
spetnienia okreslonych standardow akredytacji. Ciggty rozwoj zawodowy moze pomaoc
nauczycielom spetnic te standardy i zapewnic, ze bedg oni na biezgco z najnowszymi
praktykami nauczania. Rozwijanie kompetencji jest réwniez wazne dla samych
nauczycieli - rozwdj zawodowy i osobisty wptywa na wiekszg satysfakcje i spetnienie
zawodowe. Komisja ds. Innowacji i Technologii Amerykanskiego Stowarzyszenia
Kolegiow Ksztatcenia Nauczycieli (AACTE) opublikowata w 2008 roku Podrecznik
Technologicznej Wiedzy Pedagogicznej (TPCK). Zdefiniowat on technologie jako
"narzedzia do zdobywania wiedzy, ktore pozwalajg nauczycielom i uczniom szukaé
odpowiedzi na pytania, rozwigzywa¢ problemy i komunikowa¢ pomysty". Komitet
AACTE twierdzi, ze w $wiecie, ktory szybko sie zmienia dzieki globalnym technologiom,
nauczyciele muszg przyjgc¢ technologie jako narzedzie do odkrywania tresci i wiedzy
poprzez skuteczng pedagogike i praktyke lub TPCK (pdzniej przemianowang na
TPACK). Krajowe Standardy Technologii Edukacyjnych dla Nauczycieli, standardy
Miedzynarodowego Stowarzyszenia Technologii w Edukacji (ISTE) stanowity wyzwanie
dla edukacji wyzszej, aby przygotowac "skutecznych nauczycieli [ktorzy] modelujg i
stosujg [nastepujgce standardy] podczas projektowania, wdrazania i oceny
doswiadczen edukacyjnych w celu zaangazowania uczniéw i poprawy nauki;
wzbogacajg praktyke zawodowa; i zapewniajg pozytywne wzorce dla ucznioéw, kolegow

i spotecznosci”. !

1 International Society for Technology in Education (Ed.). (2008). National educational technology standards for
teachers (NETS-T) and performance indicators.

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko

jej autoréw autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych. 128



Rolg nauczyciela jest

- Utatwianie i inspirowanie uczniéw do nauki i kreatywno$ci;

- Projektowanie i rozwijanie cyfrowych doswiadczen edukacyjnych i ocen;

- Modelowanie pracy i nauki w erze cyfrowej;

- Promowanie i modelowanie cyfrowego obywatelstwa i odpowiedzialnosci; oraz

- angazowanie sie w rozwoj zawodowy i petnienie roli lidera?.

Bibliografia

AACTE Committee on Innovation and Technology (Eds.). (2008). Handbook of
technological pedagogical content knowledge (TPCK) for Educators. International
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2 |bidem
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MODUL 6 NOWE TECHNOLOGIEI APLIKACJE W EDUKACJI
CYFROWEJ

Greta Volodzkaité & Danguole Rutkauskiene, BETI

TRESC

6.1. Organizacja i Zarzadzanie Procesem Nauczania w Wirtualnych Srodowiskach
Nauczania

6.2. Technologia Hybrydowego Nauczania i Uczenia sie
6.3. Lekcje Wideo i Tresci Cyfrowe

6.4. Rozszerzona, Wirtualna i Mieszana Rzeczywistos¢
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6.1. Modut 6 Lekcja 1

Organizacja i Zarzadzanie Procesem Nauczania w Wirtualnych Srodowiskach

Nauczania

Temat: zarzgdzanie procesem uczenia sie w LMS

Czas trwania: 2,5 godziny

Cele Szkolenia:
e Omowienie LMS i Moodle w ogdlnosci
e Zrozumienie korzysci i funkcji LMS

e Lekcja stworzona w srodowisku edukacyjnym Moodle

Metody Nauczania: Dyskusja, uczenie sie przez dziatanie

Metoda Uczenie sie/nauczanie:
Przed zajeciami:

e Nauczyciele i uczniowie powinni przeczytaé pierwszy rozdziat modutu
"Pojawiajgce sie Nowe Technologie i Aplikacje w Edukacji Cyfrowej", aby
zrozumie¢ koncepcije.

Zajecia w klasie:

e Wszyscy uczestnicy (nauczyciele i przyszli nauczyciele) biorg udziat w dyskusji
na temat LMS. Podajg przyktady i dzielg sie swoimi doswiadczeniami z
korzystania z LMS podczas zajeé. Pdzniej wszyscy dzielg sie doswiadczeniami
z pracy z Moodle i funkcjami, z ktorych korzystajg. Instruktor petni role
moderatora. Mozna wprowadzi¢ dziatania "Quizziz", aby uczyni¢ je bardziej
opartymi na grach i angazujgcymi.

e Instruktor przedstawia teoretyczng czesc lekcji. Wyjasnia funkcje Moodle i

pokazuje kilka praktycznych zadan.

Metody Oceniania:
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Uczestnicy sg proszeni o samodzielng prace i zaprezentowanie jednej lekcji w Moodle.
Nalezy wykorzysta¢ co najmniej 3 funkcje. Pod koniec zajeC przeprowadzane sg

prezentacje stworzonych lekcji.

Wiedza teoretyczna

e Zadania
Zadania pozwalajg uczniom na przestanie pracy do nauczyciela w celu jej oceny. Praca
moze byC tekstem wpisanym online lub przestanymi plikami dowolnego typu, ktére
moze odczyta¢ urzgdzenie nauczyciela. Ocenianie moze odbywaé sie za pomoca
prostych wartosci procentowych lub niestandardowych skal, lub mozna uzy¢ bardziej
ztozonych rubryk. Uczniowie mogg przesyta¢ prace indywidualnie lub w grupach.

1.W kursie, z wtgczong edycja, wybierz "Zadanie" z menu wyboru aktywnosci.
2.Nadaj mu nazwe, a w opisie wyjasnij, co uczniowie muszg przestac. Mozesz
przesta¢ pomoc lub przyktadowy dokument z obszaru Dodatkowe pliki.
3.Rozwin inne ustawienia, aby wybra¢ na przyktad czas dostepnosci, sposob
przesytania i sposéb przekazywania informacji zwrotnych. (Komentarz w tekscie
umozliwia dodawanie adnotacji bezposrednio do przestanej pracy).
4.Jesli chcesz, aby zweryfikowali, ze przesytajg wtasng prace lub jesli chcesz
uniemozliwi¢c im zmiane przestanego zgtoszenia, zapoznaj sie z ustawieniami
przesytania. Aby umozliwi¢ im przesytanie prac w grupach, zapoznaj sie z
ustawieniami przesyfania grupowego (upewnij sie, ze Twoj kurs ma grupy).
5.Aby uzy¢ rubryki zamiast pojedynczej skali ocen, zmien metode oceniania na
Rubryka, a po zapisaniu zadania utwoérz lub zlokalizuj rubryke za pomocg linku
Zaawansowane ocenianie w bocznym bloku administracyjnym zadania.
Uwaga: Popros administratora o sprawdzenie domysinych ustawien zadania, jesli
brakuje ci konkretnego ustawienia.
Po przestaniu pracy przez uczniéw kliknij zadanie i kliknij "Oceny"
Doktadny widok zalezy od ustawien nauczyciela i administratora. W tym miejscu praca
moze zosta¢ opatrzona adnotacjg i/lub pobrana, wprowadzona ocena i przekazana
indywidualna informacja zwrotna. Nauczyciel zapisuje zmiany i przechodzi do
nastepnego ucznia.
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Quiz

Quiz to bardzo rozbudowana formuta, ktéra moze zaspokoi¢ wiele potrzeb zwigzanych
Z nauczaniem, od prostych testow wiedzy wielokrotnego wyboru po ztozone zadania do
samooceny ze szczegotowg informacjg zwrotng. Pytania sg tworzone i przechowywane
oddzielnie w banku pytan i mogg by¢ ponownie wykorzystane w réznych quizach.

Podczas tworzenia quizu mozna najpierw utworzy¢ pytania i doda¢ je do quizu lub

dodac aktywnosc¢ quizu i tworzy¢ pytania na biezgco.

1. W kursie, z wtgczong edycja, wybierz Quiz z selektora aktywnosci.

2. Nadaj mu nazwe i, w razie potrzeby, opis.

3. Rozwin pozostate opcje, aby wybra¢ odpowiednie ustawienia. Przy ustawieniach
domysinych uczniowie mogg powtarzaC¢ quiz, swobodnie przechodzac miedzy
pytaniami, kazde na innej stronie. Nie ma limitu czasu, a wyniki i informacje zwrotne
sg wyswietlane po ukonczeniu quizu.

. Kliknij przycisk Zapisz i wyswietl.

. Kliknij Edytuj quiz

. Kliknij Dodaj, a nastepnie kliknij "+ nowe pytanie" (jesli juz utworzyte$ pytania w
banku pytan, kliknij "+ z banku pytan" lub jesli chcesz dodac¢ pytanie losowo wybrane
z kategorii pytan, kliknij "+ losowe pytanie").

[©20¢ 2

Maximum grade . 10.00 Sava
Total of marks: 0.00

~] Shutlle @

Add \'Jl

+ anew question »

+ from question bank

+ = random questior

7. Wybierz typ pytania, ktére chcesz dodac, a nastepnie kliknij "Dodaj" ponizej:

8. Dodaj pytanie.

9. Kliknij Zapisz zmiany i powtorz kroki dla tylu pytan, ile potrzebujesz.

10 .Kliknij "Zapisz zmiany" po utworzeniu pytania.

11. Jesli chcesz, zmien maksymalng ocene quizu, aby odzwierciedli¢ liczbe pytan.

Maximum grade | 10.00 Save

l'/"-'... Tots of ;~.~i""x.~‘ 12.00

Nauczyciele powinni wyswietli¢ podglad quizu, aby upewnic sie, ze jest on wyswietlany
zgodnie z oczekiwaniami uczniow. Wyniki mozna wyswietli¢, klikajgc quiz i link "Proby",
gdy uczniowie podjeli probe rozwigzania quizu, lub z menu Akcje w prawym gornym
rogu > Wyniki.

(Mozesz takze tworzy¢ pytania w banku pytah bez wczesniejszego tworzenia quizu.
Pytania te mozna wykorzysta¢ pdzniej).

Po przejsciu do ekranu edycji quizu, jak opisano powyzej, mozna dodawac pytania z
kilku miejsc:
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1. Kliknij przycisk "Dodaj", jak pokazano na ponizszym zrzucie ekranu. (Nalezy
pamietaé, ze w Stanach Zjednoczonych termin "oceny" zostat zastgpiony terminem
"punkty").

2. Po otworzeniu okna wybierz opcje dodania nowego pytania, wybrania pytania z
banku pytan lub dodania losowego pytania.

Editing quiz: Moodle History

Ju xan NS QU 15 Ot M Irace

ve
Total ot marks 0.0«
’. Add *
§ ey
I
i

3. Aby utworzy¢ zupetnie nowe pytanie, kliknij "Dodaj", a nastepnie "+ nowe pytanie".

4. Na nastepnym ekranie wybierz typ pytania, ktére chcesz dodac i kliknij "Dalej" ("Po
kliknieciu typu pytania po lewej stronie, pomocne informacje pojawig sie po prawej
stronie").

" s
Choose a question type to add

picutmied auitichore

€ g
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5. Wypetnij formularz pytan, pamietajac o przyznaniu oceny prawidiowej
odpowiedzi.
6. Kliknij "Zapisz zmiany" .

Po utworzeniu pytania ikona i stowa wyswietlajg wybrany typ pytania (np. wielokrotny
wybor). Mozna je zmodyfikowac, klikajgc ikone edycji (np. ) i wyswietli¢ podglad,
klikajgc ikone lupy. Oprécz usuwania pojedynczych pytan za pomocg ikony usuwania
(kosza), mozliwe jest usuniecie wiecej niz jednego pytania poprzez nacisniecie
przycisku "Wybierz wiele elementow" i wybranie pytan do usuniecia:

Editing quiz: Health and Safety quiz

ons: J 3 QUZ 3 ope

Repagnate Selacr mutiple term ‘-ﬂ‘;
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Warsztaty

Warsztat jest skutecznym narzedziem oceny rowiesniczej. Uczniowie dodajg
zgtoszenia, ktore sg nastepnie rozdzielane miedzy rowiesnikdw w celu oceny na
podstawie skali ocen okreslonej przez nauczyciela.

1.W kursie, z wtgczong edycjg, wybierz "Warsztat" z selektora aktywnosci.

2.Nadaj mu nazwe i, w razie potrzeby, opis

3.Rozwih pozostate sekcje, aby wybra¢ zgdane ustawienia. Jesli nie masz
pewnos$ci, pozostaw wszystkie ustawienia domysine.

4.Ustawienia oceniania - studenci otrzymujg dwie oceny, jedng za przestang
prace, a drugg za jako$¢ wzajemnych ocen.

5.Ustawienia przesytania to miejsce, w ktérym wyjasniasz zadanie, ktére muszg
przestaé.

6.Ustawienia oceny zawierajg krotki opis sposobu, w jaki uczestnicy bedg
ocenia¢ prace swoich kolegow.

7.Informacje zwrotne, jesli sg wigczone, pozwolg uczniom dodawac¢ komentarze
tekstowe podczas wzajemnego recenzowania swoich prac.

8.Przyktadowe zgtoszenia, jesli sg wigczone, umozliwiajg podanie przyktadow, z
ktérymi uczniowie mogg ¢wiczy¢ przed rozpoczeciem wzajemnej oceny.

9.Dostepnos¢ daje mozliwos¢ zezwolenia uczniom na rozpoczecie wzajemnej
oceny, gdy tylko uptynie termin sktadania prac, a nie recznie.

10.Kliknij przycisk Zapisz, a nastepnie wyswietl i zapoznaj sie z etapami
warsztatow w sekcji Widok nauczyciela, upewniajagc sie, ze ukonhczytes etap
konfiguraciji i przetgczyte$ sie na etap przesytania, gdy chcesz, aby uczniowie
rozpoczeli Ewiczenie.

Po utworzeniu i zapisaniu aktywnosci warsztatowej znajduje sie ona w etapie
konfiguracji. Musi znajdowac sie w etapie przesytania, aby uczniowie mogli przesytac
prace, a nastepnie przejs¢ do etapu oceny, aby mogli wzajemnie sprawdzaé swoje
zgtoszenia. Przetgczanie moze by¢ automatyczne lub reczne.

Kliknij "Edytuj formularz oceny", aby podac¢ szczegodtowe kryteria oceniania dla
uczniéw. Po zakonczeniu kliknij "Zapisz i zamknij", a wszystkie znaczniki na
etapie konfiguracji bedg miaty ten sam kolor.

Jestes$ gotowy, aby przejs¢ do etapu przesytania, ktéra pozwala uczniom wystac
swojg prace. Kliknij ikone lub tekst w gornej czesci etapu przesytania. Ten etap
zostanie podswietlona.

Studenci bedg teraz mogli przesyta¢ swoje prace w tym czasie, do dowolnego
okreslonego terminu - chyba ze zezwolites rowniez na pozne przesytfanie.
Kliknij link " Przydziat zgtoszen", aby zdecydowacé, czy sam chcesz wybrac, ktéry
uczen ocenia czyjg prace (Przydziat reczny), czy chcesz, aby Moodle wybrat za
Ciebie (Przydziat losowy) | czy chcesz, aby uczniowie oceniali prace innych,
nawet jesli sami niczego nie przestali?

Jesli w sekcji Dostepnosc¢ ustawisz warsztat tak, aby automatycznie przechodzit
do etapu sktadania prac po uptywie terminu sktadania prac, wybierz opcje
Zaplanowane przydzielanie.
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Mozesz zobaczyc, ile os6b przestato zgtoszenia, a ile jeszcze musi je przestac. Kliknij
ikone lub tekst, aby przejs¢ do etapu oceny, jesli sam zdecydowates$ sie przetgczyc¢
etapy. Etap zostanie podswietlony. (Pamietaj, ze mozesz cofngc¢ etap, jesli zajdzie taka
potrzeba, na przykfad jesli chcesz zezwoli¢ uczniowi na ponowne przestanie pracy).
Uczniowie bedg oceniac prace swoich réwiesnikow zgodnie z podanymi im instrukcjami
i kryteriami. Mozesz monitorowac ich postepy, patrzac na oceny pod ekranem etapéw:

14

Gdy bedziesz gotowy, kliknij ikone lub tekst, aby przejs¢ do etapu oceny. Ten etap
zostanie podswietlony. W tym miejscu Moodle oblicza kor\cowe oceny za przestanie
i ocene.

e W przypadku oceny mozesz zdecydowac, jak rygorystyczne ma byc¢
porownanie. Jesli nie jestes pewien, pozostaw domysing wartos¢
"sprawiedliwa".

e Istnieje mozliwos¢ wielokrotnego przeliczania ocen.

e W razie potrzeby mozna tutaj zmienic¢ oceny.

e Jesli chcesz, mozesz pokazaC wybrane zgtoszenia innym uczestnikom.
Kliknij zgtoszenie w raporcie ocen z warsztatow (obrazek powyzej) i przewin
w dét do opcji "Informacja zwrotna dla autora". Zaznacz pole, aby
opublikowa¢ to zgtoszenie. Inni uczestnicy zobaczg je po zamknieciu
warsztatu.

e Gdy jestes zadowolony z ostatecznej oceny, kliknij ikone lub tekst, aby
zamkngé warsztaty. Etap zamkniecia zostanie podswietlony, a uczestnicy
bedg mogli zobaczyé swoje oceny, wszelkie opublikowane zgtoszenia i
podsumowanie, jesli zostato dodane.

e BigBlueButton

BigBlueButton pozwala na tworzenie z poziomu Moodle linkéw do zaje¢ on-line w
czasie rzeczywistym przy uzyciu BigBlueButton, systemu konferenciji internetowych
typu open-source dla edukacji na odlegtos¢. Mozna okresli¢ godziny konferenciji,
ktére sg nastepnie dodawane do kalendarza, a jesli jest to dozwolone w instalacji,
sesje mogg by¢ nagrywane do pdzniejszego przeglgdania.

Wazne - Hosting Free Tier jest obecnie ograniczony w nastepujacy sposob:
e Maksymalna dtugosc¢ kazdej sesji wynosi 60 minut.
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e Maksymalna liczba jednoczesnych uzytkownikdw na sesje wynosi 25.
e Nagrania tracg waznos¢ po siedmiu dniach i nie mozna ich pobrac: oraz
o Kamery internetowe widzéw (studentow) sg widoczne tylko dla moderatora.

Konfiguracja i korzystanie z BigBlueButton

e W Kkursie, z wtgczonym trybem edycji, wybierz BigBlueButton z selektora
aktywnosci.

o Woybierz nazwe i opis oraz, w razie potrzeby, wiadomos¢ powitalng, ktora
pojawi sie w oknie czatu, gdy uczestnicy dotgczg do ses;ji.

e Jesli zaznaczysz opcje "czekaj na moderatora", studenci bedg mogli
dotgczy¢ dopiero po wejsciu do pokoju osoby z rolg moderatora.

e Z listy uczestnikbw mozna w razie potrzeby przypisa¢ okreslone role
okreslonym osobom, np. role moderatora.

o Jesli administrator wtgczy te opcje w sekcji Administracja witryng > Wtyczki
> Moduty aktywnosci > BigBlueButton > Ustawienia eksperymentalne, nowa
sekcja Dostep goscia stanie sie dostepna dla nauczycieli kursu.

Po skonfigurowaniu aktywnosc¢ pojawia sie z linkiem do dotgczenia, gdy czas jest
prawidtowy. (Wczesniej lub jesli najpierw wymagany jest moderator, pojawi sie
komunikat informujacy, ze konferencja jeszcze sie nie rozpoczeta).

Join us for the live intro session 1o find out what well be doing in the course

Live intro session (All participants)

This conference room 14 ready. You can |oin the session now

Po wejsciu do pokoju pojawi sie komunikat z pytaniem, czy chcesz uzywac
mikrofonu, czy tylko stuchac. Jesli wybierzesz mikrofon, bedziesz musiat sprawdzi¢
swoje ustawienia. Moderator moze zdecydowac, czy zezwoli¢ uczestnikom na
korzystanie z kamer internetowych i mikrofonéw, czy nie. Obszar centralny moze
wyswietlaC prezentacje, ankiety, udostepnianie ekranu lub interaktywng tablice.
Dostepna jest rowniez opcja czatu z czatem publicznym i prywatnym. Zupetnie jak
ZOOM.

e Aktywnos¢ ankietowa

Aktywnosc¢ Ankieta oferuje szereg zweryfikowanych instrumentow ankietowych, w
tym COLLES (Constructivist On-Line Learning Environment Survey) i ATTLS
(Attitudes to Thinking and Learning Survey), ktére zostaty uznane za przydatne w
ocenie i stymulacji nauki w srodowiskach online. Nauczyciele mogg ich uzywac do
zbierania danych od swoich uczniéw, ktére pomogg im dowiedzie¢ sie czegos o
swojej klasie i zastanowi¢ sie nad wlasnym nauczaniem. Nalezy pamietaé, ze
ankiety nie mozna dostosowac; jesli chcesz utworzyé wlasne pytania ankietowe,
zapoznaj sie z sekcjg Formularz opinii.
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o W Kkursie, z wtgczong edycjg, wybierz "Ankieta" z menu wyboru dziatan.

e Nadaj jej nazwe i z listy rozwijanej wybierz typ ankiety. Kliknij ikone znaku
zapytania "?", aby uzyskac¢ informacje na temat kazdego typu ankiety.

e W razie potrzeby dodaj opis.

o Rozwin pozostate sekcje, aby wybrac potrzebne ustawienia.

o Kiiknij Zapisz i wro¢ do kursu.

Gdy nauczyciele klikng ikone Ankiety, mogg wyswietli¢ wyniki, klikajac link "Wyswietl
... odpowiedzi ankietowe" lub klikajac Raporty odpowiedzi z menu akcji ikony kota
zebatego. Majg kilka zaktadek zawierajgcych rozne dane.

Learning survey

Summary Scales Questions Participants Download

6 .2. Modut 6 Lekcja 2
Technologia Hybrydowego Nauczania i Uczenia sie

Temat: technologie dla nauczania hybrydowego
Czas trwania: 2,5 godziny

Cele Szkolenia:
e Omowienie i zrozumienie, czym jest nauczanie hybrydowe

e Zrozumienie i poznanie technologii wykorzystywanych w nauczaniu
hybrydowym
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e Poznanie i opanowanie dwoch narzedzi wykorzystywanych w nauczaniu
hybrydowym

Metody Nauczania: Dyskusja, nauka przez dziatanie
Metoda Nauczania-Uczenia sie:

Przed zajeciami:
e Uczestnicy powinni przeczyta¢ drugi rozdziat modutu " Nowe Technologie i
Aplikacje w Edukaciji Cyfrowej", aby zrozumie¢ koncepcje.

Zajecia w klasie:

o \Wszyscy nauczyciele i przyszli nauczyciele biorg udziat w dyskusji na temat
nauczania hybrydowego. Jakie sg jego zalety? Jakie sg wady i zalety? Jak
prébowali wdrozy¢ nauczanie hybrydowe? Jakie aplikacje znajg dla klas
hybrydowych? Mozna wprowadzi¢ dziatania "Quizziz", aby uczyni¢ je
bardziej zr6znicowanymi i angazujgcymi.

e Instruktor przedstawia teoretyczng czes¢ lekcji - narzedzia i gdzie je znalezg,
a takze gtowne funkcje.

Metody Oceniania:

Nauczyciele sg proszeni o samodzielng prace, poznanie narzedzi i wyprobowanie co
najmniej dwoch z nich. Sg proszeni o stworzenie czego$ dla swojej klasy za pomoca
tych narzedzi i zaprezentowanie tego wszystkim.

Wiedza teoretyczna

Dostep tutaj: https://whiteboard.fi/

Whiteboard.fi to proste narzedzie, z ktérego mozna korzystaé natychmiast. Utworz
klase i pozwdl uczniom dotgczy¢, uzywajgc linku, kodu pokoju lub kodu QR. Kazdy
otrzyma indywidualng tablice cyfrowg, na ktérej moze rysowac, pisac tekst, robi¢ notatki
na obrazach, dodawac réwnania matematyczne i nie tylko! Rozpoczecie nowej sesji na
Whiteboard.fi jest szybkie i tatwe. Aby rozpoczg¢ nowg sesje - kliknij na New session.

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko

jej autoréw autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych. 140


https://whiteboard.fi/

ety

Wprowadz dane do formularza i kliknij Rozpocznij nowg sesje. Twoja klasa jest juz
gotowa!

Pras—— 2 e

R - I

Students can now join

812 846

Dostep tutaj: https://info.flip.com/qetting-started.html/

Aplikacja

Flip to bezptatna aplikacja do dyskusji wideo od firmy Microsoft, w ktorej

dociekliwe umysty tgczg sie w bezpiecznych, matych grupach, aby udostepniac filmy,
budowac spotecznosc¢ i wspadlnie sie uczyé. Oto kilka sposobdw korzystania z niej:

Udostepnianie recenzji ksigzek: Dzieki nowej funkcji rzeczywistosci
rozszerzonej (AR) Flipgrid, klasy i biblioteki klasowe mogg korzysta¢ z kodu
QR wideo, aby stworzy¢ angazujgcy sposéb na dzielenie sie recenzjami
ksigzek przez uczniow. Po tym, jak uczen nagra swojg recenzje, nauczyciel
moze wydrukowac kod QR i naklei¢ go na ksigzke, a koledzy z klasy moga
uzyé swoich urzadzeh do zeskanowania kodu i obejrzenia recenzji, aby
pomoc im zdecydowac, czy chcg przeczytac ksigzke.

Praktyczne cwiczenie znajomosci jezykow obcych: Flipgrid umozliwia
wspotprace nauczycielom z réznych okregow i krajow. Dla nauczycieli
jezykow obcych stwarza to mozliwo$¢ ¢wiczenia przez uczniow umiejetnosci
mowienia w wiekszej grupie niz do tej pory. Uczniowie moga publikowac filmy
wideo, aby ¢wiczy¢ stownictwo, ktdérego sie uczg, a zamiast ograniczac sie
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do ¢wiczen z osobami w ich fizycznej klasie, mogg angazowac sie i budowac
swoje umiejetnosci z innymi uczniami na catym Swiecie uczgcymi sie tego
samego jezyka lub prowadzi¢ rozmowy z native speakerami tego jezyka.

o Zwiekszenie dostepnosci dla wszystkich uczniéw: Flipgrid rozszerzyt wiele
swoich funkcji dostepnosci, aby zapewni¢ wszystkim uczniom mozliwosc
uczestnictwa. Uczniowie mogg korzysta¢ z napiséw podczas ogladania
filméw, ktére generujg rowniez petng transkrypcje dla kazdego filmu. Czytnik
Microsoftu Immersive Reader moze by¢ uzywany zarbwno w napisach, jak i
w dowolnym tekscie w temacie, aby czytac¢ teksty na gtos i dzieli¢ stowa na
sylaby w celu fatwiejszego dekodowania.

e Zapraszanie zewnetrznych prelegentéw: Korzystajgc z trybu goscia,
nauczyciele mogqg zapraszac¢ gosci do udziatu w dyskusjach w klasie. Goscie
mogg ogladac¢ filmy wideo uczniéw i publikowa¢ wtasne filmy. Ta opcja
umozliwia ekspertom w danej dziedzinie dzielenie sie swojg wiedzg w sposob
niezaktdcony, a uczniowie mogg publikowaé filmy ze swoimi pytaniami, na
ktore eksperci mogg odpowiedzie¢ w dogodnym czasie. Nauczyciele STEM
mogag na przyktad zaprosi¢ inzynieréw lub naukowcéw, aby omowili swojg
kariere i badania oraz odpowiedzieli na pytania uczniow.

e Tworzenie portfolio uczniéw: Nauczyciel moze utworzy¢ strukture portfolio
uczniéw. W ramach tej struktury nauczyciel tworzy temat dla kazdego ucznia,
a uczniowie publikujg filmy wyjasniajgce ich prace, demonstrujgce niedawno
nabytg umiejetnos¢ lub odzwierciedlajgce doswiadczenie w klasie.
Nauczyciel moze udostepni¢ link do tematu ucznia jego rodzicom lub
opiekunom, aby mogli przeglada¢ prace swojego dziecka przez caty rok.
Poniewaz tematy moga by¢ rowniez dostepne dla kazdego ucznia w klasie,
uczniowie mogg obserwowac prace swoich kolegéw z klasy.

e Dodawanie przypisow: Gdy uczniowie nagrywajg wideo, majg mozliwosé
pisania bezposrednio na filmie, a takze mogg dodawacC notatki
samoprzylepne z dodatkowym tekstem. Dla uczniéw matematyki ¢wiczgcych
rozwigzywanie probleméw lub uczniéw chemii uczacych sie rownowazyé
rébwnania chemiczne, funkcja ta jest swiethym sposobem na pokazanie
swojego myslenia.

e Tworzenie sktadanek: Sktadanka to sposdéb na gromadzenie filmow z
dowolnego tematu lub watku w jednym miejscu. Nauczyciel moze wybrac
dowolne wideo ucznia i dodac¢ je do sktadanki, ktérg mozna udostepnic catej
klasie. Zbieranie wspomnien z catego roku to $wietny sposéb na
wykorzystanie tej funkcji: W miare uptywu roku nauczyciel moze zapisywac
interesujgce filmy lub wazne momenty z réznych tematéw. Oglgdanie
sktadanki jako klasa pod koniec roku pomoze uczniom przypomniec sobie,
czego sie nauczyli.

e Dzielenie sie i $wietowanie pracy: Swietowanie ukofczonych projektéw lub
zadan jest czesto zapominane w klasie ze wzgledu na ograniczenia czasowe,
ale Flipgrid sprawia, ze jest to dos¢ fatwe i szybkie. Korzystajgc z opciji
odpowiedzi miedzy uczniami, wszyscy w klasie mogg przeglgdac filmy i
odpowiadac¢ na nie nawzajem. Na przykfad, uczniowie na zajeciach z historii
mogg podzieli¢ sie dlugoterminowym projektem, ktéry ukonczyli, omawiajgc
to, czego sie nauczyli i co stworzyli. Roéwiesnicy w klasie tworzg
wideoreakcje, dostarczajgc pozytywnych informacji zwrotnych na temat
wykonanej pracy.
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e Wspieranie nieobecnych uczniéw: Flipgrid moze by¢ rozwigzaniem dla
nieobecnych uczniéw. Nauczyciel tworzy temat pracy wykonanej w klasie, a
jesli uczen jest nieobecny w danym okresie zajec, jeden z jego réwiesnikow
moze opublikowac szybki film o tym, jakie zadania zostaty wykonane w
klasie, aby nieobecni uczniowie mogli szybko dowiedziec¢ sie, co przegapili.

Dostep tutaj: https://padlet.com/

Platforma Padlet to bezptatne narzedzie online, ktére najlepiej opisac jako internetowg
tablice ogtoszen. Uczniowie i nauczyciele mogg korzystac z Padlet do publikowania
notatek na wspolnej stronie. Notatki zamieszczane przez nauczycieli i ucznidw moga
zawierac linki, filmy, obrazy i pliki dokumentéw. Po zarejestrowaniu sie w Padlet mozna
utworzy¢ dowolng liczbe "$cian" lub tablic ogtoszen online. Sciany te mozna ustawi¢
jako prywatne lub publiczne, przy czym kazda sciana ma osobne ustawienia
prywatnoéci. Takie rozwigzanie moze ufatwi¢ wspotprace nauczycieli w dziale
przedmiotowym, ktdry nie jest dostepny dla uczniéw. Sciany prywatne mozna tworzyé,
wymagajgc hasta dostepu do nich lub ograniczajgc dostep do zarejestrowanych
uzytkownikow z okreslonymi adresami e-mail. Nauczyciele mogg edytowac wszystkie
notatki przed ich wyswietleniem, a ustawienia prywatnosci mozna dostosowaé w
dowolnym momencie. Uzytkownicy nie muszg rejestrowac sie, aby korzystac¢ z Padlet,
cho¢ zaleca sie, aby nauczyciele korzystajgcy z niego w klasie to zrobili, aby edytowacé
Sciane, moderowac posty i zestawiaC wszystkie Sciany klasowe na jednym ekranie
zarzgdzania. Nauczyciele mogg réwniez ustawi¢ powiadomienie, aby otrzymywac
wiadomos¢ e-mail za kazdym razem, gdy uczen opublikuje post na scianie nauczyciela.

Dostep tutaj: https://www.peardeck.com/pricing

Pear Deck to interaktywna platforma do prowadzenia lekcji, zaprojektowana z myslg o
tatwej integracji z narzedziami juz uzywanymi w klasie i stworzona w celu
przyspieszenia nauki uczniéw. Korzystajgc z Pear Deck, mozesz przeprowadzi¢ lekcje
w trybie instruktora lub ucznia. Tryb mozna zmieni¢ w dowolnym momencie podczas
lekcji w oparciu o potrzeby instrukcyjne slajdu, niezaleznie od trybu, w ktérym zostat
uruchomiony. Nastepnie w wyskakujgcym okienku wybierz aktywnosc w trybie studenta
lub instruktora. Pamietaj, ze mozesz zmieni¢ to ustawienie w dowolnym momencie
lekciji.

Student-Paced dla nauczania asynchronicznego. Opcja Pear Deck Student-Paced
Mode pozwala na wykorzystanie wszystkich mozliwosci Pear Deck nawet wtedy, gdy
uczniowie pracujg nad lekcjami we witasnym tempie. Wykorzystaj dowolng z
istniejgcych lekcji z interaktywnoscig Pear Deck, uruchom prezentacje w Pear Deck, a
nastepnie wigcz tryb Student-Paced Mode!

Instructor-Paced dla nauczania synchronicznego. Najbardziej tradycyjnym
zastosowaniem Pear Deck sg sesje prowadzone przez instruktora dla catej klasy. W
takich sesjach wszyscy studenci bedg na tym samym slajdzie w tym samym czasie.
Nauczyciel kontroluje tempo lekcji i postep prezentacji. Tylko dlatego, ze dziatamy w
srodowisku wirtualnym, nie oznacza, ze ten model nie moze by¢ uzywany. Sesje
synchroniczne, prowadzone przez instruktora, mogg by¢ nadal prowadzone wirtualnie
przy uzyciu Pear Deck. Aby odnies¢ sukces, wymaga to od nauczycieli i uczniow
skonfigurowania ekrandéw tak, aby odzwierciedlaty to, co bytoby obecne w fizycznej
klasie

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko

jej autoréw autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych. 143


https://www.peardeck.com/pricing

Dostep tutaj: https://www.kamiapp.com/pricing/

Kami to rozszerzenie Google Chrome, ktére umozliwia cyfrowg edycje dokumentow z
komputera. Program Kami jest dostepny na liscie rozwijanej za posrednictwem Dysku
Google, ale mozna go rowniez doda¢ do przegladarki Chrome, klikajgc ten link.

https://chrome.google.com/webstore/detail/kami-for-google-
chrome/ecnphlgnajanjnkcmbpancdjoidceilk?hl=en

*Aby moc korzysta¢ z Kami, musisz uzywac przeglgdarki Google Chrome. Kliknij link,
a nastepnie "Dodaj do Chrome" i "Dodaj rozszerzenie".
Uzywanie Kami do dodawania adnotacji

1. Otwérz dokument, ktéry chcesz cyfrowo opisac i pobierz go.

2. Kliknij skrét Kami na pasku przypietych rozszerzen.

3. Utworz konto Kami lub uzyj opcji "Zaloguj sie przez Google", jesli masz konto
Google.

4. Kliknij "Otworz z komputera®.

5. Znajdz dokument i kliknij dwukrotnie, aby go otworzy¢.

6. W razie potrzeby przekonwertuj dokument.

Pasek narzedzi powinien by¢ uzywany w sposob pokazany ponizej:

Use thes toct 1o select

Use this to highight text

se this to add 3 comment hox to the side of the document

(e & Tor feedback)

Use this to create 2 text Dox

Use ths to draw

Use thas 10 add shapes

Use this to erase arawings

Eksportowanie plikow Kami

Gdy jestes zadowolony z dokumentu, kliknij ikone pobierania (podswietlona na z6tto).
2. Kliknij "Rozpocznij eksport

3. Plik zostanie teraz pobrany z adnotacjami jako dokument PDF, ktory mozna
nastepnie przesta¢ do punktu przesytania.

Dostep tutaj: https://www.mote.com/

Oprogramowanie Mote to BEZPLATNE rozszerzenie do przeglgdarki Chrome, ktére
umozliwia zostawianie notatek gtosowych i opinii, a takze wiele wigecej. Mote pozwala
mowic wiecej i pisaC mniej. Jesli jeszcze nie odkrytes wszystkich funkcji Mote, teraz jest
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na to czas! Nauczyciele muszg mie€ zainstalowang aplikacje. Uczniowie nie muszg go
instalowac, ale dziata ptynniej, gdy jest zainstalowany.

Komentarze gtosowe i opinie. Jednym kliknieciem przycisku mozesz nagrac
informacje zwrotng dla ucznidw i pozostawi¢ jg jako komentarz w ulubionych
aplikacjach Google lub Google Classroom. Mozesz takze nagrywac¢ w dowolnym
momencie za pomocg przegladarki Chrome i wklei¢ link w dowolnym miejscu -
Canvas, Schoology itp.

Emoji. Mozesz nie tylko wstawia¢ komentarze gtosowe z transkrypcja, ale takze
wstawia¢ emoji!

Wsparcie dla uczniow ELL i poprawa dostepnosci. Korzystanie z funkciji
ttumaczenia to sSwietny sposéb na wsparcie os6b uczgcych sie jezyka
angielskiego. Nagraj i przettumacz na pierwszy jezyk ucznia. Dzieki temu moga
oni ustyszec¢ to w jezyku, ktérego sie uczg i zobaczy¢ ttumaczenie, aby wzmocnic
znaczenie. Nauczyciele jezykéw obcych réwniez pokochajg te funkcje,
pomagajgc uczniom w nauce nowego jezyka.

Komentarze i instrukcje w Google Classroom. Po zainstalowaniu zobaczysz
ikone Mote w postach w Google Classroom. Dodawaj instrukcje gtosowe do
swoich zadan, zostawiaj komentarze gtosowe, ogtoszenia gtosowe lub uzywaj
ich w przeptywie oceniania.

Wybierz witasne historie przygodowe w Slajdach. Mozesz uzy¢ Prezentacii
Google, aby uczniowie mogli tworzy¢ wtasne historie w stylu "Wybierz wtasng
przygode". Laczac slajd ze slajdem, historie mogg miec rézne opcje. Nastepnie
uczniowie mogg uzy¢ Mote, aby dodac narracje do swoich historii.

Refleksje uczniow. Mozesz poprosi¢ uczniéw o zrobienie zdjecia swojej pracy,
wstawienie go do slajdéw, a nastepnie nagranie refleksji za pomoca Mote.
Poprawa ptynnosci czytania. Uczniowie mogg poprawi¢ ptynno$¢ czytania,
uzywajgc Mote do nagrywania siebie i stuchania.

Demonstracja nauki. Uczniowie mogg doda¢ nagranie audio Mote, aby wyjasnic
swoje odpowiedzi i zademonstrowac swojg wiedze.

Punkty koncowe. Mozesz takze uzy¢ Google Slides i Mote do tworzenia punktow
wyjsciowych. Nauczyciele lubig uzywac "Two Stars and a Wish"(Dwie gwiazdki i
zyczenie), aby poprowadzi¢ ucznidéw przez ich punkty wyjscia na dany dzien. Na
slajdzie wstawiajg swoje nagranie mote, aby podzieli¢ sie swoimi
przemysleniami i pytaniami

Dostep tutaj: https://edpuzzle.com/

EDpuzzle to narzedzie dydaktyczne stuzgce do umieszczania interaktywnych tresci we
wczesniej istniejacych filmach z réznych zrédet, takich jak TED lub YouTube, lub w
filmach stworzonych przez uzytkownika.

Aby utworzy¢ konto EDpuzzle, przejdz do EDpuzzle .com .

Kliknij na przycisk "Teacher Start Now"(Rozpocznij teraz z nauczycielem).
Zataduje sie nowa strona z krotkim wprowadzeniem.

Kliknij przycisk "Rozpocznij przewodnik", aby rozpoczac krotki przewodnik po
tym, jak przycig¢ i doda¢ pytanie do filmu.

Postepuj zgodnie z samouczkiem, klikajgc przycisk "Kontynuuj" po zakonczeniu
kazdej strony. Na ostatniej stronie kliknij "Utworz mojg pierwszg lekcje", aby
utworzy¢ konto.
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¢ Kiliknij "Google" i zaloguj sie za pomocg nazwy uzytkownika i hasta PLU ePass.
Pojawi sie okno z prosbg o pozwolenie na korzystanie z konta; kliknij przycisk
"Zezwol", aby utworzy¢ konto EDpuzzle.

e Aby utworzy¢ konto bez korzystania z adresu e-mail PLU, wypetnij odpowiednie
informacje w formularzu i kliknij przycisk "Zarejestruj sie".

e Aby doda¢ komentarz i pytania do nowego filmu, kliknij "Szukaj" u géry ekranu.

Filmy mozna: wyszukiwac, wpisujgc tekst w pasku wyszukiwania; dodawac¢ za pomocag
adresu URL, wpisujgc lub wklejajgc go w pasku wyszukiwania; przesyta¢ z pliku
komputerowego, klikajgc przycisk "Przeslij". Wybierz film, kliknij go i wybierz przycisk
"Uzyj go".

Edycja tresci wideo. W dowolnym momencie procesu edycji mozna zapisa¢ postep,
klikajgc zielony przycisk "Zapisz". Podczas przechodzenia miedzy opcjami edyciji,
EDpuzzle automatycznie zapisze lekcje, jednak nadal dobrym pomystem jest czeste
zapisywanie, zwlaszcza jesli wykonujesz duzo edycji. Aby poruszac¢ sie miedzy opcjami
edycji, kliknij ikony u goéry ekranu.

6.3 Modut 6 Lekcja 3

Lekcje Video i Tresci Cyfrowe

Temat: interaktywne filmy do nauczania
Czas trwania: 2,5 godziny

Cele Szkolenia:
e Omowienie i zrozumienie, jak stworzy¢ dobrej jakosci wideo do nauczania w
domu.
e Zrozumienie i poznanie technologii wykorzystywanych do interaktywnosci w
filmach edukacyjnych
e Interaktywnosc zintegrowana z wideo

Metody Nauczania: Dyskusja, uczenie sie przez dziatanie

Metoda Nauczania-Uczenia sie:
Przed zajeciami:

e Uczestnicy powinni przeczytacC trzeci rozdziat modutu " Nowe Technologie i

Aplikacje w Edukaciji Cyfrowej", aby zrozumie¢ koncepcje.
Zajecia w klasie:

e Wszyscy uczestnicy biorg udziat w dyskusji na temat filméw wideo w nauczaniu.
Jakie sg tego korzysci? Czy nauczyciele korzystali z interaktywnych filmow
nagranych przez siebie? Dlaczego nie? Jesli tak, jakie narzedzia byty uzywane?
Mozna wprowadzi¢ dziatania "Quizziz", aby uczyni¢ je bardziej zré6znicowanymi
i angazujgcymi.

e Instruktor przedstawia teoretyczng czes¢ lekcji. Przedstawia rézne narzedzia,
ktére mogg by¢ wykorzystane do interaktywnych filméw.

Metody Oceniania:
Nauczyciele sg proszeni o samodzielng prace i nagranie krotkiego filmu wideo, a takze
zintegrowanie jednej interaktywnej funkcji. Zaprezentuj go klasie.
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Wiedza Teoretyczna

Mindstamp

Jest to proste narzedzie, ktére utatwia tworzenie interaktywnych filmow o wysokiej
konwersiji. Umozliwia dodawanie do klipéw klikalnych obrazéw opartych na wyborze w
celu tworzenia historii lub podrozy produktéw. Dzieki hotspotom i elementom CTA
mozesz oznaczaC przedmioty, szczegoty produktow, zabawia¢ ludzi za pomocag
narzedzi i wskazéwek oraz dotgczac tresci edukacyjne. Mozesz takze dotgczyc¢ krotkie
Klipy lub narysowac cokolwiek na swoim filmie, aby uczyni¢ go bardziej zabawnym i
wciggajagcym. Najbardziej zaawansowang funkcjg aplikacji jest zmienna
niestandardowa. Pozwala ona automatycznie zmieni¢ okreslone stowo lub zdanie w
docelowg tres¢, aby =zaoferowal uczniom spersonalizowane wrazenia. Mozna
korzystac z tej funkcji na wiele sposobow, na przyktad wyswietlajgc kopie sprzedazowa,
prowadzgc rozmowy z potencjalnymi klientami lub zadajgc pytania w celu zebrania
danych.

Mindstamp zawiera funkcje zwang pulpitem nawigacyjnym. Zawiera on zaawansowane
narzedzia do wizualizacji wplywu interaktywnych filméw na zaangazowanie,
ukonczenie, interakcje i lokalizacje geograficzng, a takze szczegétowe raporty
dotyczgce najlepszych filméw i interakcji. Aplikacja jest bardzo tatwa w uzyciu i moze
przeksztatci¢ kazde podstawowe ujecie w profesjonalne interaktywne wideo.

Dostepne tutaj: https://video.mindstamp.io/reqgister?via=Squeeze

WireWax

WireWax jest jednym z najstarszych i powszechnie preferowanych narzedzi
interaktywnych na rynku. Jego cena moze by¢ nieco wyzsza niz innych, ale ma kilka
interesujgcych funkcji, ktére pokochasz. Jedng z nich jest estetyczny pulpit nawigacyjny
i przyjazny dla uzytkownika interfejs, ktory sprawia, ze korzystanie z WireWax jest
przyjemne. Po drugie, oferuje wiecej niz jedng interaktywng funkcje. Mozesz dodawaé
zarowno statyczne, jak i ruchome hotspoty, a takze wigczy¢ opcje pauzy, aby
automatycznie zatrzymac wideo po kliknieciu.

WireWax zapewnia konfigurowalne szablony naktadek, ktére utatwiajg prace.
Rozszerza réwniez analityke, aby sledzi¢ wydajnos¢ wideo. Chociaz WireWax jest
przeznaczony gtéwnie dla firm eCommerce do zakupow online, mozesz tworzy¢ filmy
instruktazowe i tresci edukacyjne.

Dostepny tutaj: https://vimeo.com/features/interactive-video

Adobe Captivate

To produkt Adobe Creative Cloud, ktéry zapewnia podstawowe funkcje interaktywnego
wideo dla poczatkujgcych. Umozliwia umieszczanie linkow, naktadek i zaktadek w celu
przeksztatcenia liniowego filmu z YouTube w interaktywny. Mozna tworzy¢ wiele
slajdow, tworzy¢ akcje typu "przeciggnij i upus¢", dodawac akcje wyboru i wiele wiecej.
Program Adobe Captivate oferuje takze akcje naprawcze, ktére umozliwiajg widzom
powro6t | zmiane pierwotnych wyboréw. Przechodzgc do pulpitu nawigacyjnego, interfejs
Adobe Captivate przypomina potgczenie PowerPoint i Adobe Premiere. W gérnym
panelu znajduje sie opcja Interactive Video do umieszczania wideo i naktadek. Dzieki
temu mozna skomponowac poczatkowe slajdy, doda¢ wideo i osadzi¢ naktadki (slajdy),
aby utworzy¢ interaktywne wideo.
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Nalezy pamieta¢, ze Adobe Captivates obstuguje obecnie format HTMLS5. To
prawdopodobnie oznacza, ze kazde utworzone wideo bedzie wyswietlane tylko na
telefonach komorkowych i tabletach.

Dostepne tutaj:
https://www.adobe.com/products/captivate.html?clickref=1100lwv4Acwn&mv=affiliate &
mv2=pz&as camptype=&as_channel=affiliate&as source=partnerize&as campaign=
squeezeadobe

Rapt lub Kaltura

Jest to platforma internetowa, ktora oferuje przede wszystkim funkcje opartg na
wyborze. Polega ona na dodawaniu hotspotéw do wideo, aby zapewni¢ widzom wiele
mozliwosci wyboru. Oprocz klikalnego CTA, Kaltura jest kompatybilna zaréwno z
urzgdzeniami mobilnymi, jak i laptopami, a jej odtwarzacz obstuguje kilka sieci. Dzieki
odtwarzaczowi Kaltura mozesz oglgda¢ swoje interaktywne wideo na dowolnej
platformie wymienionej w opcji publikowania.

Do stworzenia interaktywnego wideo moze by¢ jednak konieczne zalogowanie sie z
konsoli zarzgdzania Kaltura, aby uzyska¢ dostep. Gtéwna witryna poprowadzi Cie do
interaktywnego wideo i do kompozytora. Nastepnie kompozytor dostownie utworzy
Sciezke do przygotowania filmu. Oznacza to, ze ma funkcje przeciggania i upuszczania,
ktora utatwia pobieranie wielu multimediéw z kolumny szablonu i tgczenie ich ze soba.
Po utworzeniu $ciezki kliknij gtéwny film, dodaj hotspoty i zapisz go. To wszystko.

Dostepne tuta;j:
https://corp.kaltura.com/video-content-management-system/kaltura-interactive-video-

paths/

ThingLink
Poczatkowo zostat stworzony do dodawania adnotacji do obrazéw. Jednak z biegiem

lat stat sie jedng z popularnych interaktywnych platform wideo. Dzi$ ThingLink to nie
tylko oprogramowanie do edycji wideo. Narzedzie to przeksztatca zaréwno wideo, jak i
zdjecia w interaktywne tresci.

W kazdym razie ThingLink oferuje funkcje tagowania, ktdra pomaga tworzy¢ wirtualne
wycieczki, infografiki i marketing. Tej samej funkcji mozna réwniez uzy¢ do stworzenia
animowanej historii, wycieczki, przewodnika uzytkownika, webinaru itp. Dzieki tej
funkcji mozesz dostosowaé swoje tagi, doda¢ zabawne fakty i zabra¢ ucznidw na
wycieczke tematyczng. Dzieki jednej funkcji tagowania mozesz wygodnie
zaprojektowac¢ profesjonalny film.

Dostepne tutaj: hitps://www.thinglink.com/business

H5P

Jest to oprogramowanie typu open-source, ktére umozliwia tworzenie i udostepnianie
interaktywnych filméw na swojej stronie internetowej i w mediach spotecznosciowych.
Oprogramowanie oferuje wiele interaktywnych szablonéw i ponad dziesie¢ funkcji
wideo. Mozesz dotgczaé quizy, dodawac linki, etykiety i spis tresci. To rozbudowana
platforma, ktéra zapewnia mnostwo dziatah umozliwiajgcych tworzenie zabawnych
materiatow wideo. By korzysta¢ z H5P, mozna zainstalowa¢ wtyczke lub obstugiwac jg
na stronie H5P. Znajdziesz jezyk H5P nieco inny, wiec byé moze bedziesz musiat
poruszac sie po platformie, aby sie zapoznaé. Dobra wiadomos¢ jest jednak taka, ze
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pulpit nawigacyjny jest dos¢ prosty. Wystarczy przestac wybrang zawartos¢, oznaczy¢
interaktywng akcje, ktdrg chcesz wyswietli¢, i osadzi¢ zawartos¢ w swojej witrynie. Po
pobraniu wtyczki mozna bezposrednio utworzy¢ wideo na WordPressie. Nastepnie
zarejestruj sie, aby rozpoczgc¢ korzystanie z HFP.

Kluczowe cechy H5P:

Przeciggnij i upus¢ CTA

Tabele z interaktywnymi etykietami i rozwijanym menu
Quizy z mozliwoscig klikniecia

Uruchamianie czasowe hotspotow

Cenna

H5P jest catkowicie darmowy i oferuje samouczki w swojej spotecznosci. Dotgcz teraz,
aby uzyskac dostep do mnéstwa filmow uzytkownikow: https://h5p.org/interactive-video

6.4. Modut 6 Lekcja 4

Rozszrzeona, Wirtualna i Mieszana Rzeczywistos¢

Temat: AR, VR i rzeczywistos¢ mieszana w klasie

Czas trwania: 3 godziny

Cele Szkolenia:

Omdéwienie i zrozumienie, w jaki sposdb AR, VR i rzeczywisto$¢ mieszana mogg
by¢ wykorzystywane do nauczania

Zrozumienie i umiejetnos¢ korzystania z narzedzi do tworzenia tresci
edukacyjnych - AR

Tworzenie obiektéw za pomocg AR

Metody Nauczania: Dyskusja, nauka przez dziatanie

Metoda Nauczania-Uczenia sie:
Przed zajeciami:

Uczestnicy(nauczyciele i przyszli nauczyciele) powinni zapoznaé sie z pigtym
rozdziatem modutu " Nowe Technologie i Aplikacje w Edukacji Cyfrowej" w celu
zrozumienia pojec.

Zajecia w klasie:

Wszyscy nauczyciele i przyszli nauczyciele biorg udziat w dyskusji na temat
rzeczywistosci rozszerzonej, wirtualnej i mieszanej w klasie. Czy z nich
korzystali? Jesli nie, jakie sg przeszkody? Czy uwazajg, ze jest to przydatne?
Czy uwazaja, ze tatwo jest samodzielnie tworzy¢ i korzysta¢ z tych technologii?
Mozna wprowadzi¢ dziatania "Quizziz", aby uczyni¢ je bardziej gamifikowanymi
i angazujgcymi.

Instruktor przedstawia teoretyczng czes¢ zaje€. Przedstawia r6zne narzedzia,
ktére mozna wykorzysta¢ do tworzenia AR.

Metody Oceniania:
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Uczestnicy sg proszeni o samodzielng prace i stworzenie obiektu AR za pomoca
dowolnego z przedstawionych narzedzi. Nastepnie zaprezentujg go klasie.

Wiedza Teoretyczna

Nowo opracowana technologia rozszerzonej rzeczywistosci eliminuje obraz
wyzwalajgcy i umieszcza obiekty w przestrzeni uzytkownika poprzez $Sledzenie
powierzchni. Przez ostatnie cztery lata technologia ta jest dostepna na wigekszosci
urzgdzen mobilnych i wykorzystuje ARKIit dla platformy Apple i ARCore dla Androida.
Dzieki technologii ARKit i ARCore mozliwe jest dopasowanie obiektu do przestrzeni,
zmiana jasno$ci, naktadanie warstw wokot ludzi, identyfikacja twarzy i dtoni, a takze
wiele wiecej. Cata technologia jest niesamowita, ale musi dziata¢ na stosunkowo
nowych urzagdzeniach. W tym momencie coraz wiecej sal lekcyjnych jest
przystosowanych do uruchamiania aplikacji ARKit i ARCore, ale wykorzystanie obrazéw
wyzwalanych jest nadal powszechne podczas lekcji w klasie.

Ponizej przedstawiono kilka opcji, ktore bedg wspieraé lekcje w tworzeniu
rzeczywistosci rozszerzonej. Zaleznie od zasobdéw klasy i preferowanego wyniku,
niektore opcje moga by¢ bardziej korzystne niz inne.

https://arize.io/

ARize ma bardzo prosty interface. Unikalna jest mozliwos¢ potgczenia strony
internetowej z doswiadczeniami rozszerzonej rzeczywistosci. Wiekszos¢ narzedzi do
tworzenia AR wymaga zatadowania tresci wideo na YouTube, ale ARize pozwala na
zatadowanie wideo na stronie internetowe.

1.Przejdz do arize.io i wybierz " Get Started Now ", aby zatozy¢ konto.

2.Wybierz "Create AR", a nastepnie "Tap to Start".

3.Wybierz rodzaj doswiadczenia AR, ktére chcesz doda¢ do obrazu wyzwalacza.

4.Przeslij lub dodaj link do treSci na obrazie wyzwalacza i przeslijj obraz

wyzwalacza (tylko JPEG).
5.Wybierz " Public" w darmowej wersji ARize i "Create Post".

Koszt: Bezptatnie dla nawet 10 doswiadczen.

Platforma tworzenia: Internetowa

tatwoS¢ uzytkowania: t atwa

Funkcje: Uzyj swoich filmdw, plikéw obiektéw 3D, integracji Sketchfab i Google Poly,
linkdw lub projektow Unity.

https://studio.arloopa.com/en/auth/login

Studio Arloopa to proste, ale skuteczne i konfigurowalne narzedzie do rzeczywistosci
rozszerzonej. Jednym z elementow Arloopa Studio jest mozliwos¢ przesuwania
obiektow 3D doktadnie tam, gdzie chcesz je umiesci¢ w rozszerzonej rzeczywistosci.
Uzytkownik moze doda¢ wiele obiektow w jednym doswiadczeniu AR. Funkcja
tworzenia tresci AR za pomocg obrazu wyzwalajgcego, Sledzenia powierzchni lub ustug
lokalizacyjnych sprawia, ze narzedzie jest bardziej elastyczne dla sal lekcyjnych.

1.Przejdz do Arloopa studio i wybierz " Create an Account".

2.Wybierz " Create New Experience".
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3.Wybierz rodzaj doswiadczenia, ktore chcesz zastosowac, uzywajgc obrazu
wyzwalajgcego, umieszczajgc doswiadczenie w pokoju lub umieszczajgc w
okreslonej lokalizacji.

4 Wybierz typ doswiadczenia AR, ktére chcesz dodac do obrazu wyzwalacza.

5.Wklej link lub przeslij obraz/wideo/obiekt do natozenia na wierzch i przeslij obraz
wyzwalacza.

6.Po dostosowaniu doswiadczenia wybierz " Publish".

Koszt: Bezptatne dla maksymalnie 10 doswiadczen

Platforma tworzenia: Internetowa

tatwosc uzytkowania: tatwy

Funkcje: Uzyj swoich filméw lub linku z YouTube, przeslij pliki obiektow 3D lub link ze
Sketchfab i Google Poly, dodaj linki do strony internetowej, projekty Unity

https://assemblrworld.com/studio

Assemblr Studio to aplikacja, ktérg mozna pobra¢ na komputer. Zawiera ona wiele
animowanych obiektow i elementdéw edukacyjnych, ktdére mozna wykorzysta¢ podczas
zajec. Korzystanie z platformy jest proste i pozwala na wigkszg personalizacje niz wiele
innych narzedzi. Darmowe opcje sg akceptowalne dla wielu sal lekcyjnych, a koszt
przestania spersonalizowanego obrazu wyzwalacza (zwanego réwniez markerem) jest
przystepny.
1.Przejdz do Assemblr Studio i pobierz oprogramowanie na swoj komputer.
2.Wybierz opcje " Create New Project" (Utwdrz nowy projekt) i nadaj swojemu
projektowi nazwe.
3.Dodaj obiekty 3D, zdjecia lub filmy, ktére chcesz uwzgledni¢c w swoim
doswiadczeniu.
4.Umies¢ i zmodyfikuj elementy w obszarze znacznika, aby dostosowac
doswiadczenie.
5.Wybierz " Publish " i pobierz znacznik, aby wyswietli¢c swoje doswiadczenie.
Koszt: Bezptatnie z kodem QR

Platforma tworzenia: Pobierz aplikacje na komputer

tatwosc uzytkowania: tatwa z dodatkowg opcjg

Funkcje: Uzyj swoich zdje¢ lub filméw, duza i animowana biblioteka obiektow 3D,
obiekty 3D mogg by¢ przesytane z subskrypcjg (w przeciwnym razie 8 MB jest limitem
pliku)

http://creator.eyejackapp.com/

Aplikacja EyeJack jest jedng z najtatwiejszych w uzyciu platform, poniewaz zasadniczo
ogranicza sie do dodania krotkiego filmu na obrazie wyzwalajgcym. Wystarczy
zainstalowa¢ aplikacje na komputerze. Dostepne jest przesytanie dzwieku, aby
dotgczy¢ lektora lub dzwiek otoczenia.

1.Pobierz aplikacje EyeJack na swéj komputer.

2.Przeslij obraz wyzwalacza (plik JPG lub PNG).

3.Przeslij wideo, GIF lub PNG, aby natozy¢ warstwe na obraz wyzwalajgcy w

rzeczywistosci rozszerzone.
4.Zachowaj QR do wyswietlenia w aplikaciji.
5.Pobierz aplikacje EyeJack na swoje urzgdzenie mobilne (iOS i Android).
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6.0tworz aplikacje i wybierz oko u dotu ekranu. Zeskanuj kod QR (znaleziony w
kroku 4), a nastepnie wyswietl obraz wyzwalacza.

Koszt: Bezptatnie

Platforma tworzenia: Pobierz aplikacje na komputer
tatwoSc uzytkowania: tatwa

Funkcje: Mozliwos¢ korzystania z plikow wideo i audio

https://www.iste.org/explore/tools-devices-and-apps/www.lightup.io/HaloAR

Halo AR to nowy sposob na tworzenie rozszerzonej rzeczywistosci w aplikacji mobilnej.
Wystarczy kilka prostych krokow, aby uczniowie mogli tworzy¢ doswiadczenia na
obrazach, przesytajgc lub przechwytujgc obraz, a nastepnie nakfadajgc na niego
warstwe doswiadczenia AR. Warstwy AR mogg pochodzi¢ ze zdje¢, filmdw lub obiektow
3D na urzadzeniu mobilnym lub znalezionych w bibliotece tresci w aplikacji. Po
opublikowaniu doswiadczenia, osoby obserwujgce uzytkownika mogg wyswietli¢ je w
rzeczywisto$ci rozszerzonej.

https://mywebar.com/

WebAR wykorzystuje WebXR, aby cata magia wydarzyta sie w przeglgdarce. Umozliwia
to znacznie szybsze dziatanie bez koniecznosci pobierania aplikacji.

1.Wejdz na strone mywebar.com i wybierz opcje "Zarejestruj sie", aby zatozy¢
konto.

2.Wybierz "Dodaj nowy projekt".

3.Nadaj projektowi nazwe i wybierz zgdany typ doswiadczenia AR (kod QR jest
bezptatny), a nastepnie wybierz "Utworz".

4.Przedlij lub uzyj zawarto$ci dostepnej w bibliotece, aby natozy¢ jg na kod QR.

5.Wybierz opcje zapisania obrazu i zeskanuj kod QR za pomocg urzgdzenia
mobilnego.

Koszt: Bezptatny dla kodu QR

Platforma tworzenia: Internetowa

tatwos¢ uzytkowania: tatwa z dodatkowg opcjg

Funkcje: Uzywaj swoich filméw i plikow obiektéw 3D, duza biblioteka 3D na stronie,
dodane interakcje w doswiadczeniu AR
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MODUL 7: DOKONYWANIE OCENY W CYFROWYCH
SRODOWISKACH NAUKI

Aysun Caliskan & Chang Zhu, Vrije Universiteit Brussel

TRESC
7.1. Wstep do Oceniania w Cyfrowym Srodowisku Nauki

7.2. Zagadnienia Dotyczace Oceniania w Cyfrowym Srodowisku Nauki
(Asynchronicznym i Synchronicznym)

7.3. Analiza Mozliwosci Oferowanych przez Ocenianie Cyfrowe

7.4. Problemy i ryzyka Zwigzane z Ocenianiem Cyfrowym
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7.1 Modut 7 Lekcja 1
Introduction to Assessment in Digital Learning Environments

Czas trwania: Asynchroniczny i synchroniczny (60 minut)

Cele szkolenia:
Pod koniec zajec uczestnicy bedg w stanie:

1.Rozpoznaé znaczenie oceny w cyfrowych srodowiskach edukacyjnych.

2.Poréwnac ocene tradycyjng i cyfrowg

3.Zrozumienie réznych rodzajow oceny w cyfrowych srodowiskach edukacyjnych

4.0dkry¢ potencjat oceny cyfrowej do wspierania oceny podsumowujgce; i
ksztattujgce.

5.Tworzenie oceny cyfrowej przy uzyciu narzedzi cyfrowych

Metody/Techniki Nauczania

1.Interaktywna prezentacja
2.Dyskusja grupowa
3.Quiz i zadania
4.Studium przypadku

Cwiczenia Dydaktyczne

1.Przed zajeciami:

a.Uczestniccy (przyszli nauczyciele) przeprowadzg burze mézgdw na temat
réznych rodzajoéw ocen cyfrowych, z ktérymi zetkneli sie lub z ktérych korzystali w
przeszitosci. Mogg podzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami, zaletami i wadami
kazdego typu.

b.Instruktor przydzieli uczestnikom studium przypadku udanego zastosowania
oceny cyfrowej w realnym scenariuszu. Uczestnicy przeanalizujg ten przypadek i
omdwig, w jaki sposob wykorzystano cyfrowe narzedzia oceny, jaki rodzaj oceny
zostat zastosowany i przeanalizujg, dlaczego ocena zakonczyta sie sukcesem.

2. Podczas zajec:

a.Wyktadowca przeprowadzi krétki interaktywny quiz na temat oceny cyfrowych
Srodowisk uczenia sie przy uzyciu cyfrowego narzedzia oceny i poprosi
uczestnikow o wziecie w nim udziatu.

b.Nastepnie instruktor prezentuje tres¢ za pomocg interaktywnych narzedzi
(pokazow slajdéw).

c.Wykfadowca dzieli uczestnikow na mate grupy

d.W matych grupach uczestnicy omawiajg poszczegolne strategie oceny (AoL, AfL,
AsL). | jak mozna je wykorzysta¢ w cyfrowych srodowiskach nauczania.

e.Podczas pracy w grupach przedstawig réznice miedzy tradycyjng oceng a oceng
cyfrowa. Zanotujg rowniez korzysci i wady kazdej metody oceny oraz sposéb, w
jaki ocena cyfrowa moze by¢ wykorzystana jako uzupetnienie oceny tradycyjnej.
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f.Instruktor poprowadzi dyskusje w grupie, odpowie na wszelkie pytania i zaoferuje
informacje zwrotne.

g.W trakcie dyskusji grupowej uczestnicy bedg wymienia¢ sie pisemnymi notatkami
z catg klasa.

h.Nastepnie uczestnicy wrocg do swoich matych grup. W swoich grupach stworzg
przyktad oceny cyfrowej przy uzyciu wybranego przez siebie narzedzia. Przyktad
ten bedzie zgodny z okreslonym celem nauczania.

i.Nastepnie kazda grupa podzieli sie swoimi ocenami z wiekszg grupg i przekaze
sobie nawzajem informacje zwrotne.

j-Lekcja zakonczy sie autorefleksjg na temat tego, czego uczestnicy nauczyli sie
podczas lekcji.

3. Po zakonczeniu zajec:

a.Przyszli nauczyciele zostang poproszeni o napisanie referatu na temat wtasnych
dotychczasowych doswiadczen z ocenami cyfrowymi, jako uczniowie i jako
nauczyciele. Mogg omowi¢, w jaki sposéb korzystali z ocen cyfrowych w
przesztosci, czego nauczyli sie podczas lekcji i jak planujg wtgczy¢ cyfrowe
narzedzia oceny do swojego przysztego nauczania lub nauki.

b.Uczestnicy utworzg wpis na wiki/blogu i opublikujg go na temat wprowadzenia do
oceniania w cyfrowych srodowiskach edukacyjnych.

c.Przyszli nauczyciele bedg zachecani do wzajemnego czytania swoich
postow/stron i przekazywania informacji zwrotnych lub komentarzy.

Metody Oceniania

1.Quiz

2.Autorefleksja

3.Zadanie pisemne
4.Utworzenie wpisu na wiki/blogu

Wiedza Teoretyczna
1.Cyfrowe Technologie, Nauka i Ocenianie

Z biegiem lat technologia cyfrowa stata sie nieodigczng czescig edukaciji, ktéra
przeksztatca tradycyjne systemy nauczania w nowoczesne systemy nauczania
(Sarker, Wu, Cao, Alam i Li, 2019). Tradycyjne systemy nauczania ograniczajg czas i
przestrzen ucznidéw, co sprawia, ze nie sg oni w stanie sprosta¢ wymaganiom
Ssrodowiska edukacyjnego. Rozwigzaniem tego problemu jest technologia cyfrowa,
ktdra jest narzedziem umozliwiajgcym spetnienie wymagan srodowiska nauczania i
rozwigzanie problemow zwigzanych z naukg (Nganiji, 2018). Wykorzystanie
technologii w edukaciji jest skutecznym narzedziem do zdobywania wiedzy i
wzmachiania potencjatu nauki (Sarker i in., 2019). Wraz z pojawieniem sig technologii
cyfrowej pojawity sie nowe mozliwosci komunikacji, uczenia sie przez doswiadczenie i
oceny.
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W rzeczy samej, technologia cyfrowa utatwia zaangazowanie studentow poprzez
debaty i dyskusje, a tym samym poprawia ich doswiadczenia edukacyjne (Duta &
Martinez-Rivera, 2015).

Jak podkreslajg Jian-Hua i Hong (2012), platformy cyfrowe umozliwiajg
natychmiastowg informacje zwrotng dla uczniéw i utrzymujg ich zaangazowanie i
motywacje do nauki. Integracja technologii cyfrowej w edukacji przyniosta
zautomatyzowane mechanizmy informacji zwrotnej, ktére pozwalajg uczniom na
niezalezng refleksje nad postepami w nauce. Jak wynika z najnowszych badan,
stosowanie regularnych ocen zacheca uczniéw do monitorowania swoich postepéw,
zwieksza ich motywacje do nauki i pozytywnie wptywa na ich postrzeganie
doswiadczen zwigzanych z nauka. Regularne oceny przynoszg rowniez korzysci
nauczycielom, ktorzy mogg doktadnie mierzy¢ postepy swoich uczniéw i odpowiednio
dostosowywac swoje strategie nauczania, aby uzyskac lepsze wyniki (McCallum &
Milner, 2020).

Technologia cyfrowa zapewnia uczniom zautomatyzowane informacje zwrotne,
umozliwiajgc im niezalezng refleksje nad postepami w nauce. Zgodnie z ostatnim
badaniem, regularna ocena pomaga uczniom monitorowac ich postepy, zwieksza
motywacje i poprawia ich postrzeganie nauki. Nauczyciele rowniez odnoszg korzysci z
regularnych ocen, poniewaz mogg sprawdzi¢, czego nauczyli sie uczniowie i
odpowiednio dostosowaé swoje metody nauczania (McCallum & Milner, 2020).

Wykorzystanie technologii cyfrowej w ocenie nie jest nowoscig technologiczng w
edukaciji. W takiej czy innej formie technologia cyfrowa i ocenianie istniejg juz od
ponad dwoch dekad. Pierwsze zastosowania technologii miaty na celu poprawe
wydajnosci i obnizenie kosztoéw testowania (Pellegrino & Quallmalz, 2010). Kolejna z
pierwszych innowacji dotyczyta dostarczania, rejestrowania i analizowania danych
oceny (Bull & McKenna, 2004). Na przestrzeni catego swojego zycia, naukowcy
argumentowali, ze jest to potencjalny katalizator zmian w tradycyjnych praktykach
oceniania i odpowiedz na rosngce wyzwania zwigzane z oceng (np. nauka na
odlegtosc, obiektywne i wysokiej jakosci informacje zwrotne, myslenie wyzszego
rzedu) (Whitelock & Watt, 2008).

Pomimo uznania potencjatu technologii w edukaciji, wdrazanie praktyk oceny opartych
na technologii jest ograniczone. Wdrozenie to koncentruje sie gtdwnie na wydajnosci,
standaryzacji, ocenianiu i rejestrowaniu danych (Timmis, Broadfoot, Sutherland &
Oldfield, 2016). Shute i Kim (2013) krytykujg literature, wskazujgc, ze nadmierny
nacisk na technologie utrudnia rozwoj bardziej pomystowych i kreatywnych mozliwosci
uczenia sie i oceniania. Chociaz wptyw technologii cyfrowej na praktyki edukacyjne
wcigz nie jest do konca jasny, pojawienie sie réznych interaktywnych technologii
stanowi doskonatg okazje do bardziej angazujgcej pedagogiki i innowacyjnych metod
oceny (Timmis i in., 2016). Aby doktadniej zbada¢ ten potencjat, w ponizszej sekcji
podkreslono niektore z kluczowych obszaréw, w ktérych technologia wykazuje
obecnie swoj potencjat w ocenie.

2. System Oceniania w Cyfrowych Srodowiskach Nauki
Ewaluacja jest kluczowym elementem uczenia sie, poniewaz pozwala na zmierzenie,

w jakim stopniu osiggnieto docelowe wyniki (Narciss, 2012). Ocena jest najbardziej
wptywowym elementem wptywajgcym na nauke dla nauczycieli, wedtug Ausebela
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(1968). Autor wskazuje, ze nauczyciele mogg decydowac o aktualnej wiedzy uczniow,
a tym samym odpowiednio nauczaé. Uwzgledniajgc uczniéw, Black i Wiliam (1998)
definiujg ocenianie jako kazdy rodzaj aktywnosci, ktéry dostarcza informacji
stanowigcych zrédto informaciji zwrotnej zaréwno dla nauczycieli, jak i uczniow. Termin
"ocenianie" obejmuje proces gromadzenia, interpretowania i wykorzystywania danych
w celu podejmowania swiadomych decyzji dotyczgcych osiggnie¢ edukacyjnych i
wynikow ucznia (Harlen, 2007).

Ocenianie ewoluowato na przestrzeni lat, aby nie tylko mierzy¢ to, co uczniowie
wiedzg, ale takze w jaki sposob zdobywajg wiedze i jak mogg jg zastosowac. W
dziewietnastym wieku wiedza byta postrzegana jako stata i niezmienna prawda, a
oceny odzwierciedlaty te perspektywe (Perry 1968). Jednak w 20 wieku pojawita sie
wizja wielu perspektyw i wzglednych prawd, a oceny zaczety odzwierciedlac te
zmiane w poglgdach spotecznych. (Perry 1968). Wraz z pojawieniem sie medidéw
spotecznosciowych, algorytmow i dostepnosci natychmiastowych informacji w 21
wieku, zmienia sie réwniez rozumienie wiedzy i prawdy (Barnett 2017).

Pomimo ze spoteczne poglady na temat wiedzy i prawdy ulegty zmianie, tradycyjne
metody oceny pozostajg w duzej mierze niezmienione. Metody te zazwyczaj obejmuja
demonstrowanie wiedzy poprzez testy, quizy i eseje, ktdére mozna tatwo poréwnac i
ocenic¢. Jednak w obecnym wieku, w ktérym informacje sg tatwo dostepne, oceny te
mogg mijac sie z celem. Czesto ktadg one duzy nacisk na przypominanie i oferujg
uczniom ograniczone mozliwosci wnoszenia wiasnego wktadu lub dokonywania
wyboréw (Bearman, Boud i Ajjawi, 2020)

Aby skuteczniej angazowac ucznidow w proces oceniania i wspierac¢ proces nauki,
nastgpito odejscie od tradycyjnych metod testowania i zmiana w kierunku
dostosowania sie do aktualnych trendéw w nauczaniu i nauce, aby nadgzy¢ za
umiejetnosciami 21 wieku, jakich oczekuje sie od uczniéw (Rusman iin., 2014). Wraz
z pojawieniem sie Internetu i innowacyjnych technologii informacyjno-
komunikacyjnych (ICT) nastgpita zwiekszona liczba narzedzi technologicznych w
procesach nauczania i nauki, aby nadgzy¢ za umiejetnosciami 21 wieku
oczekiwanymi od uczniéw (Rosenbusch, 2020). Niepowodzenia zwigzane z pandemig
Covid-19 zmusity wiele instytucji edukacyjnych do przyspieszenia transformacji w
kierunku integracji technologii, co skutkowato powstaniem nowych srodowisk
nauczania zarowno w klasie, jak i poza nig. Wymusito to réwniez zmiane w procesach
oceniania, poniewaz korzystanie wytgcznie z tradycyjnych testow papierowych nie
byto ani wtasciwe, ani skuteczne. Dlatego tez zaawansowane technologicznie metody
oceniania staty sie nieroztgczng czescig nauczania i uczenia sie, przynoszgc
radykalne zmiany w praktykach oceniania. Rozw¢j e-learningu i zaawansowanych
technologicznie metod oceniania odzwierciedla potrzebe dostosowania sie do
aktualnego rozwoju zaréwno technologii, jak i pedagogiki, co zmienito krajobraz
nauczania i uczenia sie. Whitelock i Brasher (2006).

Wyniki szeregu badan, w tym przeprowadzonych przez Alruwais et al. (2018), Jordan
(2013), Cazan & Indreica (2014), Kuzmina (2010) i Timmis (2016), sg zgodne co do
tego, ze ocenianie cyfrowe ma potencjat do generowania nowych form uczenia sie,
ktére mogg nie wystepowac w tradycyjnych kontekstach. Ocena cyfrowa jest zatem
bardziej interaktywna, zabawna i adaptacyjna niz tradycyjne metody oceny (Simin &
Heidari, 2013), Alruwais et al. (2018). Ponadto ocena komputerowa jest tatwiejsza w
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uzyciu i szybko analizuje, koryguje i przechowuje dokumenty i wyniki, z
nieograniczong zdolnos$cig do obstugi duzych danych (Kuzmina, 2010). Wyniki oceny
komputerowej sg postrzegane jako bardziej doktadne i wiarygodne w poréwnaniu z
tradycyjnymi metodami oceny. Ponadto jest mniej rygorystyczna pod wzgledem czasu
trwania, nie wywiera presji czasu, a inwigilacja moze zosta¢ wycofana w srodowisku
e-oceny (Simin, & Heidari, 2013).

Zastosowanie e-oceniania jest podyktowane wzgledami praktycznymi i
pedagogicznymi. Pierwsze z nich odnoszg sie do skutecznosci w radzeniu sobie ze
zwiekszong liczbg studentow i trwatym czasem zarezerwowanym na ich ocene,
podczas gdy drugie odnoszg sie do zdolnosci do odpowiedniego spetnienia zasad,
ktore kierujg dziataniami zwigzanymi z oceng w odniesieniu do waznosci,
niezawodnosci, wydajnosci i diagnostyki. Al-Smadi & Guetl (2008). Instruktorzy
uwazajg, ze poprawianie odpowiedzi uczniow i przechowywanie ich ocen jest
ucigzliwe, zwtaszcza gdy majg do czynienia z danymi na duzg skale Appiah & Tonder
(2018). Doswiadczenia zwigzane z tradycyjnymi metodami oceniania, takie jak
niewystarczajgca ilos¢ bezposrednich informacji zwrotnych i brak kreatywnosci,
sprawity, ze uczniowie ograniczyli sie jedynie do wykonania zadania, zmniejszajgc
swojg pewnos¢ siebie i motywacje Timmis et al. (2016), Pearse-Romera & Ruiz-
Cecilia (2019). Jednakze badacze ci nie negujg potencjatu tradycyjnej oceny. Zamiast
tego uwazajg, ze potgczenie technologii z oceng przyniosto nowe umiejetnosci oparte
na wspotpracy online, wymianie, interakcji i ocenie rowiesniczej, ktére sg wazne, aby
sprosta¢ zmieniajgcemu sie swiatu (Alruwais et al. (2018), Jordan (2013), Cazan &
Indreica (2014), Kuzmina (2010) i Timmis (2016), Simin & Heidari, 2013).

7.2 Modut 7 Lekcja 2

Zagadanienia Dotyczace Oceniania w Cyfrowym Srodowisku Nauki
(Asynchroniczne i Synchroniczne)

Czas trwania: Asynchroniczny i synchroniczny (60 minut)

Cele Szkolenia: Pod koniec zajec uczestnicy bedg w stanie:
1.Wyijasni¢, co oznacza waznosc¢, wiarygodnos¢ i nieuczciwos$¢ w ocenie cyfrowej.
2.Potgczy¢ nowe informacje na temat waznosci, wiarygodnosci i nieuczciwosci z
tym, co juz wiedzg.
3.Poréwnac kluczowe kwestie zwigzane z oceng w srodowisku cyfrowym
4. Wykorzysta¢ informacje o kwestiach zwigzanych z oceng do napisania eseju na
temat zagrozen zwigzanych z oceng na lekcjach online.

Metody/ Techniki Nauczania:
1.Dyskusja grupowa,
2.Wspodlna nauka,
3.Praca indywidualna (pisanie eseju),
4. Wzajemna ocena map pojec.

Cwiczenia Dydaktyczne:
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1.Przed zajeciami (cykl asynchroniczny):

a Uczestnicy (przyszli nauczyciele) wezma udziat w tescie wstepnym dotyczgcym
waznosci, rzetelnosci i nieuczciwosci, aby zidentyfikowac obszary, w ktorych
potrzebujg wsparcia.

b. Zapoznajg sie rowniez z materiatami (dokument dotyczgcy wiedzy na temat
pomiaru i oceny w cyfrowym srodowisku uczenia sie, dodatkowe materiaty do
czytania).

2. Podczas zajec: (cykl synchroniczny)

a. Lekcja rozpocznie sie od przeglgdu gtéwnych pojec z artykutu i testu wstepnego.

b. Nastepnie prowadzacy przedstawia tres¢ za pomocg interaktywnych narzedzi
(pokazow slajdow).

c. Prowadzacy zacheca uczestnikow do stworzenia planu koncepcyjnego w
oddzielnych pokojach.

d.W matych grupach w podpokojach uczestnicy identyfikujg gtéwne pojecia
dotyczace waznosci, wiarygodnosSci i nieuczciwosci oraz tgczg nowe informacje z
tym, co juz wiedzg. (Analizuj)

e. Okreslg réwniez, w jaki sposob wiarygodnos¢, waznosé i nieuczciwosc sg ze
sobg powigzane. (Ocen). Beda réwniez korzystac¢ z zasobow internetowych do
wyszukiwania i gromadzenia informacji.

f. Po powrocie do gtéwnej sali zaprezentujg swoje plany koncepcyjne reszcie klasy
i poprowadzg dyskusje w klasie na temat znaczenia wazno$ci, wiarygodnosci i
nieuczciwosci w ocenie.

g. Lekcja zakonczy sie autorefleksjg na temat tego, czego uczestnicy nauczyli sie
podczas lekcji i co nadal chcg wiedzie¢ o kwestiach zwigzanych z oceng w
Srodowisku cyfrowym.

3.Po zakonczeniu zajec: (cykl asynchroniczny)

a Uczniowie wezma udziat w ocenie online, aby oceni¢ swoje zrozumienie
waznosci, wiarygodnosci i nieuczciwosci w ocenie.

b. Opublikujg post na temat kluczowych kwestii zwigzanych z oceng w cyfrowych
srodowiskach edukacyjnych na wiki/blogu, ktory stworzyli podczas pierwszej
lekcji.

c. Przyszli nauczyciele zostang zacheceni do wzajemnego czytania swoich
postow/stron i przekazywania informacji zwrotnych lub komentarzy.

Metody Oceniania:

1.Pytania z krétkimi odpowiedziami,
2. Wypetnij puste pytania,
3.Autorefleksja

4.Zadania pisemne

5.Publikowanie postéw na wiki/blogu

Wiedza Teoretyczna

Ocenianie w cyfrowych srodowiskach edukacyjnych

Aby osiggng¢ pozadane wyniki w cyfrowych srodowiskach edukacyjnych, ktore sg
podobne do tych w tradycyjnych srodowiskach nauki bezposredniej, wazne jest

zajecie sie kluczowymi kwestiami zwigzanymi z oceng. Wspomniane kwestie to
waznos$¢, rzetelnosc¢ i nieuczciwosé, ktdre nabierajg nowego wymiaru ze wzgledu na
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interakcje miedzy uczniami i nauczycielami w srodowisku cyfrowym (Oosterhof i in.,
2008).

Wedtug Wolsey'a (2008) i Hargreavesa (2008), konieczne jest skrupulatne
rozroznienie miedzy waznoscig i rzetelnoscig w odniesieniu do oceny nauki i oceny
uczenia sie. Ocena formatywna wymaga wieloaspektowych kontekstow i
alternatywnych podejsc, aby sprosta¢ wyzwaniom powigzanym z waznosciq i
wiarygodnoscig w cyfrowych srodowiskach edukacyjnych (Blair & Monske, 2009) i
obejmuje zaréwno produkty, jak i procesy nauki (Sorensen & Takle, 2005; Vonderwell
et al., 2007). W kolejnych punktach przedstawione zostang cechy oceniania
ksztattujgcego w srodowiskach cyfrowych dotyczgce nieuczciwosci akademickiej, a
takze znaczenie waznosci i rzetelnosci.

Waznos¢

W ocenie sumatywnej pojecie trafnosci obejmuje ocene stopnia, w jakim wyniki testu
odzwierciedlajg zamierzony konstrukt, a wnioski wyciggniete z wynikéw sg zgodne z
oczekiwanymi cechami. Wedtug definicji Shawa i Crispa (2011), trafnos¢ wymaga
wystarczajgcych dowodow na to, ze wyniki testu mierzg to, co powinny mierzy¢, i ze
sg zwigzane z pozostatymi zmiennymi zgodnie z oczekiwaniami. Podgzajac za tg
ujednolicong koncepcjg, Gikandi, Morrow i Davis (2011) twierdza, ze trafnos¢
uwzglednia wiele miar i wiele zrédet dowoddw w ciggtym okresie. We wspotczesnej
cyfrowej erze waznos¢ jest zwigzana ze skutecznoscig istotnych dziatan zwigzanych z
oceng i informacjami zwrotnymi, ktére promujg nauke opartg na dociekaniu, konteksty
i wielowymiarowe punkty widzenia, oferujgc jednoczesnie szerokie wsparcie dla
uczniow. Zgodnie z tymi koncepcjami, cyfrowe oceny ksztattujgce muszg spetniaé
okreslone standardy, takie jak autentyczne dziatania oceniajgce, skuteczne
ksztattujgce informacje zwrotne, réznorodne perspektywy i pomoc dla uczgcych sie
(Deeley, 2019).

Niezawodnos$é

Niezawodnos¢ w kontekscie cyfryzacji obejmuje zdolnos¢ uczniéw do wykazania
swoich postepdéw i osiggnie¢ poprzez dokumentacje dowodow ich uczenia sie.
Oczywiscie daje to mozliwos¢ monitorowania indywidualnych postepoéw oraz
identyfikacji mocnych i stabych stron, co moze poméc w podjeciu dziatah majgcych na
celu osiggniecie pozgdanego poziomu wiedzy (Chung i in., 2006). Driessen i in.
(2005) przeprowadzili badanie majgce na celu przedefiniowanie rzetelnosci w
kontekscie oceniania ksztattujgcego. Wprowadzili oni nowg koncepcje, zgodnie z
ktorg rzetelno$¢ w cyfrowej ocenie ksztattujgcej odnosi sie do niezawodnosci i
wystarczalnosci tego, co jest oceniane w celu okreslenia poziomu ustalonej struktury
wiedzy. Korzystajgc z tej definicji, Deeley (2019) zidentyfikowat kilka atrybutéw
zwigzanych z wiarygodnos$cig w ocenianiu ksztattujgcym online, ktére obejmujg
przepisy dotyczgce rejestrowania i sledzenia dowodow nauki, rozne zrédta dowodoéw
nauki oraz jasne cele nauki i rubryki ze wspdlnymi definicjami.

Nieuczciwos$é

W cyfrowym ocenianiu ksztattujgcym kwestia nieuczciwosci akademickiej jest scisle
powigzana zardwno z waznoscig, jak i wiarygodnoscig ocen. Jak sugerujg Oosterhof
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et al. (2008), zwiekszenie poziomu waznosci i niezawodnosci moze pomoc
zminimalizowac¢ wystepowanie nieuczciwosci. Wczesniejsze badania na temat
nieuczciwosci (Mackey (2009), Mackey & Evans (2011), Sorensen (2005), oraz
Sorensen & Takle (2005), podkreslity potrzebe autentycznych dziatan zwigzanych z
oceng i odpowiedniego wsparcia dla uczgcych sie w celu uzyskania znaczgcych
interakcji i budowania zaufania uczniéw w srodowisku cyfrowym.

Jak wspomniano powyzej, kwestie waznosci, niezawodnosci i nieuczciwosci w
cyfrowych srodowiskach edukacyjnych, w poréwnaniu do srodowisk bezposrednich,
zyskaty nowy wymiar. Jedng z tych réznych cech sg rodzaje interakcji, ktére réznig sie
od interakcji twarzg w twarz. Dlatego tez ocenianie ksztattujgce w sSrodowiskach online
powinno by¢ zaprojektowane tak, aby wyeliminowac¢ potencjalne zagrozenia.
Przyktadowo, Wolsey (2008) podat wptyw odpowiedniej informacji zwrotnej na
negatywng komunikacje z powodu niewystarczajgcej fizycznej interakcji miedzy
uczniami i nauczycielami. Dodatkowg cechg wyrdzniajgcg srodowiska nauczania
online jest znaczenie zorganizowanego dialogu miedzy osobami udzielajgcymi
informacji zwrotnej a nauczycielami. Innymi stowy, informacje zwrotne powinny
tworzyc¢ ciggte wsparcie dla uczniow i wiecej mozliwosci nauki. Bardzo wazne jest
rowniez, aby uczniowie otrzymywali szybka informacje zwrotng online i mieli
wystarczajgco duzo czasu na odpowiedz. Zgodnie z obserwacjg Vonderwell et al.
(2007), réwnowaga ta jest niezbedna do stworzenia bardziej kompleksowego i
wykwalifikowanego srodowiska dyskusyjnego, poniewaz uczniowie powinni najpierw
dobrze zrozumie¢ temat i uporzgdkowac swoje mysli, a nastepnie odpowiedzie¢
innym uczestnikom online.

Uwzglednienie cech cyfrowego oceniania ksztattujgcego spowoduje zmiane w
konceptualizacji waznosci, wiarygodnosci i nieuczciwosci, zwiekszajgc tym samym
funkcjonalnosc¢ cyfrowego oceniania ksztattujgcego jako innowacyjnego podejscia
pedagogicznego.

7.3 Modut Lekcja 3
Analiza Mozliwosci Oferowanych przez Ocenianie Cyfrowe
Czas trwania: Asynchroniczny i synchroniczny, 60 minut

Cele Szkolenia: Pod koniec zaje¢ uczestnicy bedg w stanie:

1.Zrozumiec€ korzysci i potencjalne zastosowania oceny cyfrowej w edukacii.

2.Zidentyfikowac sposoby, w jakie ocena cyfrowa moze by¢ wykorzystana do
poprawy ich wtasnej nauki.

3.Poréwnac kluczowe kwestie zwigzane z oceng w srodowisku cyfrowym (ocenic)

4 Wykorzysta¢ informacje o mozliwosciach oferowanych przez ocene cyfrowg do
stworzenia przyktadowej oceny i wykorzystania jednego z wybranych narzedzi
oceny cyfrowej.

Metody / Techniki Nauczania:
1.Dyskusja grupowa,
2.Wspodlna nauka,
3.0cena kolezenska dotyczaca probki oceny.

Zajecia Dydaktyczne:
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1.Przed zajeciami: (cykl asynchroniczny)
a.Uczestnicy (przyszli nauczyciele) wezma udziat w tescie wstepnym dotyczgcym
wiedzy na temat mozliwosci oferowanych przez ocene cyfrowg (Mentimeter).
b.Zapoznajg sie réwniez z materiatami (dokument dotyczgcy wiedzy na temat
pomiaru i oceny w cyfrowym Srodowisku uczenia sie, dodatkowe materiaty do
czytania).
2. Podczas zajec: (cykl synchroniczny)
a.Lekcja rozpocznie sie od poproszenia uczniéw o przeprowadzenie burzy
mozgow na temat przyktadow tradycyjnych metod (np. testy wielokrotnego
wyboru, eseje pisemne...).
b.Nastepnie wyktadowca pokaze krotkg prezentacje, ktéra podkresla niektére z
kluczowych zalet oceny cyfrowej ( zobacz zatgcznik).
c.Wyktadowca dzieli klase na mate grupy i daje kazdej z nich zadanie zbadania
réznych rodzajéw dostepnych narzedzi oceny cyfrowej (np. Kahoot, Quizlet,
formularze Google itp.).
d.Prowadzacy zapewnia kazdej grupie tabele lub szablon do zapisywania swoich
ustalen dotyczgcych funkcji, zalet i wad narzedzi.
e.Kazda grupa dzieli sie swoimi ustaleniami z klasg i omawia, w jaki sposob
narzedzia te mogg by¢ wykorzystywane w klasie.
f.Prowadzacy poprosi kazdego uczestnika o wybranie jednego z badanych
narzedzi cyfrowych i stworzenie przyktadowej oceny, ktéra mogtaby zosta¢
wykorzystana w klasie.
g.Prowadzgcy zacheca rowniez uczestnikow do zastanowienia sie nad tym, w jaki
sposoOb narzedzie moze zosta¢ wykorzystane do oceny réznych rodzajow
efektdw uczenia sie.
h.Uczestnicy dzielg sie swoimi ocenami z klasg i otrzymujg informacje zwrotne od
swoich rowiesnikow.
3.Po zakonczeniu zajec (cykl asynchroniczny)
a.Uczestnicy wezmg udziat w quizie po zajeciach (Mentimeter), aby zastanowic
sie nad swojg naukg i nad tym, jak zastosowac to, czego sie nauczyli.
b.Zostang rowniez poproszeni o udziat w dyskusji online, aby jeszcze bardziej
potwierdzi¢ swoje zrozumienie i podzieli¢ sie pomystami z réwiesnikami.
c.Opublikujg post na temat mozliwosci oferowanych przez ocene cyfrowg na
wiki/blogu, ktory stworzyli podczas pierwszej lekciji.
d.Przyszli nauczyciele bedg zachecani do wzajemnego czytania swoich
postéw/stron i przekazywania informacji zwrotnych lub komentarzy.

Metody Oceniania:
1.Aktywnosc¢ grupowa (oparta na badaniach korzysci ptyngcych z réznych
narzedzi oceny)
2.Aktywnos¢ indywidualna (przyktadowa ocena stworzona przez studenta)
3.Autorefleksja (jak mozna wykorzysta¢ ocene cyfrowg)
4.Dyskusja grupowa na platformie internetowe;j
5.Publikowanie postéw na wiki/blogu

Wiedza Teoretyczna

Mozliwosci oferowane przez ocene cyfrowa

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko

jej autoréw autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych. 163



Cyfrowe technologie oferujg wiele mozliwosci wprowadzania innowacji w ocenianiu.
Ponizej znajdujg sie omdéwione obszary wraz z odpowiednig literatura.

Zaangazowanie Studentow w procesie nauki

Zaangazowanie studentow, poczgtkowo definiowane jako energia studentéw do
doswiadczen akademickich (Astin, 1999), obecnie odnosi sie do czasu, energii i
zasobow poswieconych na dziatania majgce na celu poprawe nauki w srodowisku
edukacyjnym. (Dunne & Owen, 2013). Zaangazowanie uczniéw jest niezbednym
elementem procesu nauki. Zgodnie z definicjg Garrisona i Akyola (2009),
zaangazowanie uczniéw osigga sie, gdy przechodzg oni od podstawowych interakciji
do znaczagcych dyskusiji, ktore sg niezbedne do konstruowania wiedzy i zrozumienia.
Wyniki wczesniejszych badan (Angus & Watson, 2009; Lin, 2008; Wang et al., 2008)
rowniez potwierdzajg znaczenie zaangazowania studentow w srodowiskach
mieszanych. Zgodzili sie oni, ze zaangazowanie wzrasta dzieki trzem rodzajom
znaczgcych interakcji: interakcji z trescig, interakcji z innymi i interakcji z samym sobag.
Aby umozliwi¢ znaczace interakcje z trescig, potrzebny jest unikalny kontekst, ktory
zapewnia uczniom materiaty i/lub narzedzia zwigzane z oceng formatywng online,
roznorodnymi wymagajgcymi i angazujgcymi zajeciami oraz autentycznymi
okolicznosciami. Aby skorzysta¢ z tych konkretnych mozliwosci, wymagany moze byc¢
szereg wyrdzniajgcych sie zadan zwigzanych z naukg i oceng, projektow i
przyktadowych scenariuszy. W zwigzku z tym uczniowie muszg korzystac¢ z narzedzi
internetowych, ktére utatwiajg wspolne dociekanie, komputerowych narzedzi
symulacyjnych (takich jak awatary), narzedzi do wyszukiwania i prezentacji informac;ji
i/lub bogatych informacyjnych baz danych. W wielu badaniach przedstawiono studium
przypadku rzeczywistych sytuacji, ktére zachecajg uczniéw do wiekszej
samodzielnosci i zwiekszajg ich zaangazowanie. Wyniki wykazaty, Zze interakcje
zZwigzane z trescig promujg trwate zaangazowanie i znaczgce doswiadczenia
edukacyjne, ktore zwiekszajg zdolnos¢ ucznia do stosowania wiedzy w nowych
sytuacjach (Correia & Davis, 2008; Crisp & Ward, 2008; Lin, 2008; Mackey, 2009).

Herrington et al. (2006) w swoim badaniu znaczacych interakcji miedzy uczniami,
zadaniami i zasobami technologicznymi wykazali, ze autentyczne zadania mogg
sprzyja¢ dogtebnemu zrozumieniu, zwiekszac¢ zdolnos¢ uczniéw do stosowania
wiedzy w sytuacjach praktycznych i zacheca¢ do uczenia sie przez cate zycie.
Podobnie, Lin (2008) i Wang et al. (2008) stwierdzili, ze gdy uczniowie wchodzg w
interakcje z e-portfolio zorientowanym na proces, takie podejscie sprzyja
realistycznemu srodowisku nauki, ktore promuje wspolng nauke i ocene poprzez
dziatania takie jak wspdlna praca, dokumentowanie postepow, dzielenie sie
pomystami i refleksja nad wynikami. Pozwala to na wspolny rozwdj wspdolnego
zrozumienia oczekiwanych wynikow, ciggte monitorowanie i dokumentowanie
procesow nauki i wynikow, a takze oferuje unikalny sposéb rozwijania i oceny wiedzy
uczniéw. Korzystajgc z tego podejscia, uczniowie mogg wzigé odpowiedzialnos¢ za
swojg nauke i doceni¢ swoje doswiadczenie edukacyjne.

Podobnie jak inni badacze (Wolsey, 2008 & Vonderwell et al., 2007), Sorenson (2005)
wykazat, ze srodowiska online mogg utatwia¢ interakcje spoteczne miedzy uczniami i
nauczycielami. Dodat réwniez, ze gdy uczniowie dzielg sie swojg pracg, poglgdami i
doswiadczeniami w takich srodowiskach, stwarza to dynamiczne mozliwosci ciggtego
monitorowania i oceny, a takze réznorodnych dziatah zwigzanych z naukg i ocena.
Rozszerza to rowniez mozliwosci identyfikowania potrzeb uczniéw i zapewniania im

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza prezentacja odzwierciedla jedynie stanowisko

jej autoréw autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych. 164



statego wsparcia. Sorensen twierdzi, ze uczestnictwo w kontekstach spotecznych jest
podstawowym aspektem prawdziwej praktyki zawodowej, ktéra sprzyja rozwojowi
odpowiednich i mozliwych do przeniesienia umiejetnosci w rzeczywistych sytuacjach.

Okreslajgc wyniki interakcji za posrednictwem technologii, nauczyciele i uczniowie
jako podmioty ludzkie odgrywajg wazng role; nalezy jednak zauwazyc, ze sama
technologia moze rowniez wptywac na mozliwosci ksztattowania tych wynikow. Aby w
petni zrozumiec¢ i wykorzystac¢ potencjat e-narzedzi w ocenianiu ksztattujgcym,
konieczne jest umiejscowienie ich w kompleksowym i szerszym rozumieniu
skutecznego uczenia sie (Patchker i in., 2010). Autorzy sugeruja, ze powierzenie
uczniom wspodlnej odpowiedzialno$ci moze stworzy¢ prawdziwe warunki, ktore
zmotywujg ich do udziatu w refleksyjnych i opartych na wspétpracy rozmowach w
ramach spotecznosci uczgcych sie online. Badania przeprowadzone przez Mackey'a
w 2009 roku wykazaty rowniez, ze tgczenie pracy zawodowej twarzg w twarz z
kontekstem zajeC online pozwala uczniom na interakcje z innymi i utatwia wzajemna
ocene formatywng. W procesie wzajemnej oceny uczniowie kwestionujg lub
odpowiadajg na poglady innych, ktérzy mogg miec rézne lub podobne perspektywy,
zarowno w srodowisku online, jak i w Swiecie rzeczywistym. Badanie to pokazuje
rowniez, ze autentyczne, oparte na wspotpracy i refleksji, Srodowisko uczenia sie
mozna stworzy¢ poprzez ocene formatywng online, ktéra pozwala uczniom dzieli¢ sie
swoimi doswiadczeniami edukacyjnymi. Doswiadczenie to odwzorowuje rzeczywiste
srodowisko praktyk zawodowych i zwieksza umiejetnosci studentow w zakresie
wykorzystywania tej wiedzy w praktyce zawodowe;.

W ramach oceny formatywnej uczniowie korzystajg z mozliwosci interakcji z samym
sobg w srodowisku nauki online. Wynika to z szerokich i elastycznych mozliwosci
dokumentowania i opisywania dowodow postepow i osiggnie¢ uczniéw. W ten sposéb
nauczyciele i uczniowie mogg monitorowac postepy uczniow. Jak wspomniano
wczesniej, jest to zgodne z wczesniejszymi badaniami (Mackey, 2009; Mackey &
Evans, 2011 oraz Vonderwell et al., 2007). Ich wyniki wskazuja, ze uczniowie
angazujg sie w samoocene, zastanawiajgc sie nad wlkasnym procesem podczas
wykonywania czynnosci zwigzanych z uczeniem sie i oceng. To z kolei utatwia
uczniom zastanowienie sie nad swojg pracg i przejecie odpowiedzialnosci za nig, a
takze jej ocene. Co wiecej, nauczyciel moze rowniez wykorzystaé te spostrzezenia do
refleksji nad potrzebami uczniéw. Ponadto Lin (2008) donosi, ze uczniowie
zastanawiajg sie i oceniajg prace swoich réwiesnikow, gdy uczestniczg w procesach
e-portfolio zorientowanych na szkolenia, co utatwia im dalszg nauke. Kwestionariusze
samooceny online stanowig dodatkowg droge dla jednostek do poprawy ich interakc;ji
w Srodowisku cyfrowym. Studium przypadku przeprowadzone przez Smitha (2007)
wykazato, ze studenci cenig sobie i czerpig korzysci z otrzymywania
natychmiastowych informacji zwrotnych za posrednictwem autotestéw. Dzieki tym
informacjom zwrotnym mogg zaangazowac sie w samoocene, zastanowi¢ sie nad
wiasng naukg i powrocic¢ do tresci w celu poprawy.

Nowe narzedzia oceny
Rozwdj technologii przyczynit sie do rosngcego wykorzystania narzedzi cyfrowych,

takich jak tekst, obrazy, filmy, nagrania audio, wizualizacje danych i dotykowe
informacje zwrotne. Te nowe narzedzia oferujg rozne mozliwosci demonstrowania
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osiggnie¢ w edukacji i umozliwiajg projektowanie ocen na rézne sposoby. Co wiecej,
umozliwiajg one uczniom dokumentowanie swoich sukcesow i postepow przy uzyciu
roznych formatow przez rozny czas. Niektére przyktady nowych narzedzi obejmuja:

1. Interaktywne quizy i oceny. Narzedzia te sg rodzajami interaktywnych
testow i egzaminow, ktére zazwyczaj obejmujg pytania wielokrotnego wyboru,
krotkie odpowiedzi i pytania przeciggane. Korzystanie z cyfrowych quizow i
ocen pozwala na wiekszg elastycznos¢ w administrowaniu i wykonywaniu
zadan, a takze zapewnia natychmiastowg informacje zwrotng na temat
wynikow ucznidw. Mogg one réwniez zapewniaC samodzielne uczenie sig i
adaptacyjne doswiadczenie edukacyjne (Lopes, & Soares, 2022).

2. Oceny oparte na gamifikacji. Narzedzia te zawierajg elementy
przypominajgce gry w ocenach, aby uczynic je bardziej angazujgcymi i
interaktywnymi dla uczniow. Zwiekszajg rowniez motywacje uczniow i efekty
uczenia sie. Niektore przyktady obejmujg punkty, odznaki i tablice wynikow
(Boudadi & Gutiérrez-Colon, 2020).

3. Oceny oparte na sztucznej inteligencji. Narzedzia te wykorzystujg sztuczng
inteligencje (Al) do automatycznego oceniania szerokiego zakresu prac
uczniow, w tym testéw wielokrotnego wyboru, pytan z krétkimi odpowiedziami,
zadan z kodowania, esejow, a nawet odrecznych egzaminéw (Sanchez-
Prieto, Cruz-Benito, Theron Sanchez & Garcia Penalvo, 2020).

4. Oceny w wirtualnej rzeczywistosci. Technologia rzeczywistosci wirtualnej
jest wykorzystywana do tworzenia wciggajgcych $rodowisk oceny. Srodowiska
te mogg by¢ wykorzystywane do oceny swiadomosci przestrzennej,
rozwigzywania problemow i umiejetnosci podejmowania decyzji. Oceny VR
moga zapewni¢ bardziej realistyczne i angazujgce doswiadczenie oceny.
Symulacje, wirtualne swiaty i gry VR to tylko niektore z przyktadéw form oceny
VR (Molina-Carmona, R., Pertegal-Felices, M. L., Jimeno-Morenilla, A., &
Mora-Mora, H. (2018).

Narzedzia te uwzgledniajg ocene w dziataniach edukacyjnych, a ocena w
srodowiskach cyfrowych obejmuje rozwigzywanie rzeczywistych probleméw w
wirtualnym swiecie. Majg one rowniez potencjat, aby uczyni¢ ocenianie bardziej
wydajnym, skutecznym i angazujgcym dla uczniéw i nauczycieli. Nalezy jednak
zauwazy¢, ze narzedzia te nie zastepujg nauczycieli, lecz pomagajg im i usprawniajg
proces oceniania.

Wspieranie réownych szans w edukacji

Cyfrowa ocena ksztattujgca moze potencjalnie promowac sprawiedliwg edukacije,
oferujgc rozne mozliwosci uczenia sie zgodnie z unikalnymi potrzebami
poszczegolnych uczniow. W opinii Gikandi, Morrow i Davis (2011), umozliwia to
adaptacyjne podejscie do nauczania i oceniania pod katem indywidualnych potrzeb, a
takze promuje ciggty rozwoj i doskonalenie. Moze to skutkowac zwiekszeniem
réwnosci dla studentéw online.

Jak opisano w przegladzie Jenkinsa (2005), skuteczne ocenianie ksztattujgce online
powinno koncentrowac sie ha mocnych stronach uczniow i ich zdolnosci do poprawy
poprzez ukierunkowane interwencje, a nie na ich stabosciach. Wedtug Sorensen,
2005; Sorensen & Takle, 2005, ocenianie ksztattujgce podkresla, ze wszyscy
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uczniowie sg potencjalnymi ekspertami i daje im mozliwos¢ wykazania sie swojg
wiedzg. Co wiecej, ocenianie ksztattujgce online tworzy wspierajgce i oparte na
wspotpracy srodowiska, w ktérych uczniowie moga tatwo wyrazac¢ swoje mysli,
zadawac pytania i/lub angazowac sie w rézne perspektywy swoich rowiesnikow. Jest
to z pewnoscig widoczne w badaniach Vonderwell i in. (2007) oraz Fornauf i Erickson
(2020). Aby utatwi¢ wzajemng i samoocene online, badacze zastosowali podejscie
oparte na wspétpracy. Vonderwell et al. (2007) podkreslili, ze rézne dziatania
Zwigzane z oceng mogg by¢ pomocne w promowaniu sprawiedliwej edukaciji,
poniewaz oferujg roznorodne wskazniki i alternatywne narzedzia dla uczniéw do
prezentowania wtasnych umiejetnosci. Lin (2008) stwierdzit, ze uczniowie oceniajg
wiasng nauke i osiggniecia oraz okreslajg obszary, ktore wymagajg poprawy w celu
zmniejszenia roznic w wynikach, wspierajgc tym samym réwne szanse w edukaciji.

Wspieranie i usprawnianie wspélnego uczenia sie i oceniania

Van Aalst i Chan (2007) zauwazyli, ze rozwoj technologii sieciowych i Web 2.0
zapewnia mozliwosci wspolnego uczenia sie i oceniania, w tym wspolnej oceny i
oceny kolezenskiej. Dzieki wsparciu technologii cyfrowych, osoby mogg angazowac
sie w wymiane danych typu peer-to-peer(kazdy z kazdym), wspolne budowanie
wiedzy i wzajemng ocene.

W zwigzku z tym uczniowie mogg gromadzi¢, udostepnia¢ i komentowac dane przy
uzyciu technologii synchronicznych i asynchronicznych (De Alfaro i Shaviovsky, 2013).
Jak wspomniano powyzej, korzystanie z zasobdéw cyfrowych moze poméoc uczniom
wspotpracowac na rézne sposoby zarowno w srodowiskach edukaciji formalnej, jak i
poza nimi. Timmis et al. (2016) twierdzg, ze taka wspotpraca moze pomoc w odejsciu
od indywidualistycznego podejscia do oceny na rzecz bardziej praktycznego
podejscia, ktére jest zgodne z rozwigzywaniem problemdw w Swiecie rzeczywistym.

Ocena kompetencji szkolnictwa wyzszego

W literaturze przedmiotu wspomina sie, ze ocena cyfrowa stwarza mozliwosci oceny
umiejetnosci kognitywnych (Brown, 2012), od umiejetnosci myslenia nizszego rzedu
(LOTS) do bardziej zaawansowanych umiejetnosci myslenia wyzszego rzedu (HOTS).
Niektore projekty (Pellegrino & Quellmalz, 2010) wykorzystujg symulacje i Srodowiska
immersywne do oceny umiejetnosci na wyzszym poziomie, takich jak testowanie
hipotez, odgrywanie rol i rozwigzywanie problemow. Ponadto w literaturze czesto
podkresla sie potencjat technologii cyfrowych w zakresie oceniania, szczegdlnie w
odniesieniu do srodowisk immersyjnych i opartych na grach.

W takich srodowiskach nauczyciele mogg przekazywac bezposrednie informacje
zwrotne online, a nauczyciele mogg przekazywaé bezposrednie informacje zwrotne
online i gromadzi¢ dane dotyczgce oceny. Zastosowanie takiego podejscia moze
potencjalnie zwiekszy¢ zarbwno zaangazowanie ucznidw, jak i ich wyniki w nauce, jak
sugerujg Hickey i in. w 2009 roku. Metody te sg jednak ograniczone w tradycyjnych
klasach ze wzgledu na wyzwania zwigzane z oceng wynikdw w kontekstowych
scenariuszach, takich jak ryzykowne eksperymenty naukowe, zjawiska naturalne lub
sytuacje fikcyjne (Pellegrino & Quellmalz, 2010).

Wzmocnienie natychmiastowej informacji zwrotnej
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Technologie cyfrowe poprawity i zapewnity mozliwosci natychmiastowej informacji
zwrotnej. Jak wykazat Wolsey (2008), dostarczanie natychmiastowej (ksztattujgcej)
informacji zwrotnej pomaga uczniom w poprawie ich pracy i poprawie zrozumienia. W
rezultacie moze to pozwoli¢ uczniom na zdobycie umiejetnosci samozaangazowania i
samoregulacji. Podobnie, formatywna informacja zwrotna moze promowa¢ motywacje
i zaangazowanie uczniéw, skutkujgc lepszymi wynikami w nauce (Crisp & Ward,
2008). Po dokonaniu przeglgdu literatury na temat oceniania ksztattujgcego i jego
réznorodnych mozliwosci, Sorensen i Takle (2005) uznali, ze interaktywne i oparte na
wspotpracy spotecznosci uczace sie online sprzyjajg dynamicznym i znaczgcym
interakcjom. W zwigzku z tym Vonderwell i in. (2007) skoncentrowali swoje badania
na wspolnym uczeniu sie jako strategii wdrazania oceny kolezenskiej i samooceny do
celéow formatywnych. Ich badanie wykazato réwniez, ze asynchroniczne dyskusje daty
uczniom wystarczajgco duzo czasu na opracowanie i podzielenie sie swoimi
pomystami. W rezultacie podejscie to promowato procedury refleksji i samooceny. W
porownaniu z tradycyjnymi ustawieniami stacjonarnymi, skutecznos¢ natychmiastowej
informacji zwrotnej w cyfrowych srodowiskach edukacyjnych ma wiele cech
charakterystycznych. Analiza przeprowadzona przez Koh (2008) wykazata, ze w
przypadku nauki online, natychmiastowa informacja zwrotna moze utatwi¢ gtebokie
uczenie sie, motywacje, poczucie wtasnej wartosci, samoregulacje uczenia sie i
przenoszenie umiejetnosci. Ponadto Wolsey (2008) wykazat, w jaki sposéb aplikacje
komputerowe i oprogramowanie mogg zwiekszy¢ skutecznos¢ informacji zwrotnych w
srodowiskach online, umozliwiajgc bardziej szczegdtowe i kompleksowe pisemne
informacje zwrotne, ktdre sg zintegrowane z pracg ucznia. Aspekty te majg kluczowe
znaczenie dla wspierania konstruktywnego dialogu miedzy nauczycielami i uczniami.
Zgodnie z tym, co sugeruje Wolsey (2008), Gikandi, Morrow i Davis (2011) pokazuja,
ze nauczyciele mogg monitorowaé, a tym samym identyfikowac stabe i mocne strony
uczniow oraz przekazywac natychmiastowe informacje zwrotne, ktére sg widoczne dla
wszystkich (interwencje ukierunkowane). Takie mozliwosci mogg wspierac procesy
nauki, ktére pozwalajg na wieksze zaangazowanie uczniow.

7.4 Modut Lekcja 4
Problemy i Ryzyka Zwigzane z Ocenianiem Cyfrowym
Czas trwania: Asynchroniczny i synchroniczny, 60 minut

Cele Szkolenia: Pod koniec zajeC uczestnicy bedg w stanie:
1.Zidentyfikowac problemy i ryzyka zwigzane z oceng cyfrowg
2.0Opracowac strategie tagodzenia problemow i ryzyk zwigzanych z oceng
cyfrowa.
3.Zastosowac swojg wiedze w realistyczny sposob w ¢wiczeniu opartym na
scenariuszu.

Metody/ Techniki Nauczania:
1.Dyskusja grupowa,
2.Wspolna Nauka,
3.Praca indywidualna (pisanie eseju)
4.Wzajemna ocena planéw koncepcyjnych.

Cwiczenia Dydaktyczne:
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1.Przed zajeciami:

a. Uczestnicy (przyszli nauczyciele) zapoznajg sie z materiatami (arkusz wiedzy
na temat pomiaru i oceny w cyfrowym srodowisku uczenia sie, dodatkowe
materiaty do czytania).

2.Podczas zajec:

a. Lekcja rozpocznie sie od prezentacji na temat ryzyk i problemow zwigzanych
z oceng cyfrowa.

b. Uczestnicy podsumowujg artykuty, ktore przeczytali przed zajeciami.

c. Wyktadowca dzieli klase na mate pokoje i tworzy scenariusz dotyczgcy
potencjalnych wyzwan zwigzanych z wdrazaniem oceny cyfrowej w szkotach
podstawowych / srednich.

d. W matych grupach w podpokojach uczestnicy bedg wspdlnie opracowywac
plan radzenia sobie z problemami i ryzykami zwigzanymi z oceng cyfrowg w
szkotach podstawowych / srednich. Opracujg réwniez rozwigzania majgce na
celu ich ztagodzenie.

e. Wyktadowca odwiedza kazdy podpokdj i w razie potrzeby udziela wskazowek
i wsparcia.

f. Pod koniec lekcji uczniowie omawiajg gtéwne punkty i odpowiadajg na
wszelkie pozostate pytania. Uczniowie zostang poproszeni o wypetnienie
dziennika refleksji, w ktérym omowig wyzwania i zaproponujg rozwigzania.

3.Po zajeciach:

a.Uczniowie zostang poproszeni o napisanie dziennika refleksji, w ktorym
omowig problemy i zaproponujg rozwigzania.

b.Uczniowie przejrzg i przekazg sobie nawzajem informacje zwrotne na temat
swoich dziennikdw.

c.Opublikujg post na temat wyzwan i zagrozen zwigzanych z oceng cyfrowa.

d.Przyszli nauczyciele bedg zachecani do wzajemnego czytania swoich
postéw/stron i przekazywania informacji zwrotnych lub komentarzy.

Metody Oceniania:
1.Autorefleksja (ocena)
2. Ocena kolezenska
3.Pisanie dziennika refleksji
4.Publikowanie postéw na wiki/blogu

Wiedza Teoretyczna
Wyzwania i zagrozenia zwigzane z oceng cyfrowg

W poprzedniej sekcji podkreslono istotne obszary, w ktoérych ocena cyfrowa moze
wprowadzi¢ innowacyjne podejscia w celu poprawy nauki i oceny, wraz z zaletami
oferowanymi przez technologie cyfrowe. Jednakze kluczowe znaczenie ma réwniez
uznanie potencjalnych problemow i ryzyka, jakie ze sobg niesie, zwtaszcza gdy jest
stosowane w ocenie, kiéra obejmuje gromadzenie i analize danych. Ocenianie
odgrywa istotng role w okres$laniu przysztosci uczniow i rodzi rézne obawy natury
etycznej. Niniejsza czes¢ zawiera krotki przeglad potencjalnych zagrozen zwigzanych
z wykorzystaniem technologii cyfrowych w ocenianiu.

Réwnie oczywiste jest, ze cyfrowe technologie mogg rowniez stanowi¢ zaréwno
wyzwania, jak i ryzyko. Dzieje sie tak zwtaszcza w przypadku wykorzystania ich do
celdw oceny. Zbieranie i analizowanie danych jest krytycznym aspektem oceny, ktéry
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moze mieC znaczacy wptyw na przysztosc¢ ucznia, a tym samym budzi szereg
watpliwosci etycznych. Niniejsza sekcja zawiera krotki przeglad potencjalnych
zagrozen zwigzanych z wykorzystaniem technologii cyfrowych.

Rola technologii w ocenianiu

Aspekt oceny w innowacjach cyfrowych jest nadal stabo rozwiniety, a technologia
dominuje w wykorzystaniu testéw ekranowych. Wedtug Winkleya (2010), pytania
wielokrotnego wyboru i automatyczne ocenianie sg najczesciej stosowanymi
metodami oceny ucznidéw. Mansell (2009) powtarza podobne opinie, podkreslajgc, ze
testowanie na ekranie nie zostato jeszcze powszechnie przyjete do egzaminow
zewnetrznych i jest znane gtdwnie w spotecznosci entuzjastéw. Whitelock i Watt
(2008) twierdza, ze ocena w srodowiskach cyfrowych czesto opiera sie na
"transmisyjnym" modelu nauczania i uczenia sie, ktory koncentruje sie na
dostarczaniu informacji, a nie na promowaniu aktywnego budowania wiedzy przez
uczniow.

Nawet w obszarach akceptowanych innowaciji, projektanci cyfrowych srodowisk
edukacyjnych majg tendencje do pomijania znaczenia oceny. Shute i Kim (2013)
zauwazyli, ze istniejgcym grom immersyjnym brakuje odpowiedniej infrastruktury
oceny, co ogranicza ich potencjat w zakresie maksymalizacji efektéw uczenia sie.

W symulacjach wykorzystywane sg rézne i kosztowne technologie. Wedtug Gee i
Shaffer (2010), jesli chodzi o Srodowiska immersyjne i edukacyjne gry komputerowe,
proces oceny czesto pozostaje w tyle za projektem Srodowiska i zadaniami
edukacyjnymi. Dlatego tez sugerujg oni, ze rozwadj gier do celéw oceny powinien by¢
traktowany priorytetowo. W przeciwnym razie, jak stwierdzit Winkley (2010), ocena w
grach moze sta¢ sie nadmiernie implikowana, prowadzgc uczniow do przeoczenia
kluczowych szczegotdéw w otrzymywanych wynikach.

Brak zaangazowania w ocene

Istniejg problemy zwigzane z kulturg, wiedzg specjalistyczng i bezwtadnoscig we
wigczaniu technologii do oceniania. Timmis i in. (2016) twierdzg, ze zrédtem problemu
jest brak zaangazowania innowatoréw, twércéw, nauczycieli i badaczy w proces
oceniania. Van Aalst i Chan (2007) zauwazajg, ze kfadzie sie niewielki nacisk na
ewaluacje aspektu wspétpracy w nauczaniu wspomaganym komputerowo (CSCL), co
prowadzi do niekompatybilnych praktyk oceny. Argumentujg oni, ze konieczna jest
kultura oceny oparta na wspotpracy, w ktorej nauka i ocena sg zintegrowane, a nie
koncentrujg sie na indywidualnej rywalizacji i wynikach. Wiele instytucji, nauczycieli i
ucznidow uwaza, ze ocenianie oparte na wspétpracy lub ocenie kolezenskiej jest
niesprawiedliwe i nierdwne. Takie postrzeganie stanowi istotng przeszkode we
wdrazaniu bardziej innowacyjnych form oceny opartej na wspotpracy, jak zauwazyt
Ferrell (2012).

Zagrozenia zwigzane z wprowadzeniem ocen cyfrowych

Istniejg obawy, ze rozwadj cyfrowych technologii moze doprowadzi¢ do zmiany w
kierunku projektowania ocen skoncentrowanego na technologii. Zostato to
Zilustrowane w pracy Sutherland et al. (2012). Wskazali oni, ze informatycy
zainicjowali oceny cyfrowe z niewielkim uwzglednieniem celéw edukacyjnych, co
potencjalnie prowadzi do ryzyka, ze technologia bedzie napedzaé praktyki edukacyjne
i oceny. Zamiast koncentrowac sie na technologii, niektérzy badacze podkreslajg
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znaczenie kontekstu kulturowego, spotecznego i instytucjonalnego, patrzgc na kazdag
innowacje (James, 2014). Inni koncentrujg sie na roli informacji zwrotnej w ocenie i
taczg jg z badaniami. Autorzy ci opowiadajg sie za modelami, w ktorych priorytetem
jest pedagogika, umozliwienie uczniom przejecia odpowiedzialnosci za wtasng nauke i
promowanie refleksji (Whitelock & Watt, 2008; Boud & Molloy, 2013).

Jeszcze bardziej niepokojgcym zagrozeniem jest powszechne wykorzystywanie
danych cyfrowych do oceny wynikdw nauczania i doskonalenia szkét w wielu krajach.
Uwaza sie, ze jest to pozytywne zjawisko, poniewaz moze prowadzi¢ do
obiektywnego i dogtebnego zrozumienia postepoéw uczniéw (Sutherland, 2013).
Istnieje jednak rosngca debata na temat zatozen analityki uczenia sie, gromadzenia
danych i interpretacji duzych zbioréw danych. Zwiekszone wykorzystanie
zdigitalizowanych danych dotyczgcych oceny w edukacji zwieksza Swiadomosc¢
potencjalnych zagrozen. Foley i Goldstein (2012) kwestionujg poglad, ze "zalew
danych" jest catkowicie korzystny, biorgc pod uwage, ze analiza takich danych (np.
wyniki egzamindw, tabele ligowe) moze byc¢ btedna i uprzedzona.

Kwestie etyczne zwigzane z wdrazaniem oceny cyfrowej

Wykorzystanie technologii w edukacji wigze sie z potencjalnym ryzykiem, w tym z
wyzwaniami etycznymi zwigzanymi z "duzymi zbiorami danych". Wyzwania te
obejmujg obawy dotyczgce zgody, ochrony danych, wtasnosci i kontroli informacji. Te
obowigzki etyczne sg wazne dla nauczycieli do rozwazenia przy wdrazaniu technologii
w klasie (Facer, 2012). Poniewaz technologia umozliwia ocene szerszego zakresu
umiejetnosci i atrybutow, pojawiajg sie pytania o to, jakie dane powinny by¢
gromadzone i co jest uwazane za dopuszczalne lub pozgdane do zmierzenia. Pytania
te powinny kierowac rozwojem narzedzi oceny i wynikajgcych z nich praktyk (Oldfield,
Broadfoot, Sutherland & Timmis, 2012).

Ryzyko wykluczenia spotecznego zwigzane z oceng cyfrowa

Pojawienie sie kultur cyfrowych i sieci spotecznosciowych moze powodowac kwestie
etykietowania i wykluczenia spotecznego, potencjalnie pogtebiajgc istniejgce
nierownosci. Jednym z przyktaddéw jest wykorzystanie technologii Web 2.0, ktora
zapewnia uczniom nowe mozliwosci aktywnego uczestnictwa w tworzeniu tresci,
dzieleniu sie informacjami, komunikaciji i wspotpracy. Wedtug Boyda (2011), korzysci
moga nie by¢ rownomiernie roztozone wsrdd ucznidéw. Wynika to z faktu, ze
przestrzen online powiela dynamike spoteczng offline, a uczniowie muszg mie¢
poczucie zaufania do srodowiska uczenia sie. Jenkins et al. (2006) okreslajg to
zjawisko jako " luka uczestnictwa". Luka ta jest rowniez istotna w przypadku oceny
cyfrowej, ktéra jest czesto zintegrowana z dziataniami grupowymi online przy uzyciu
wiki lub dyskusji. Poniewaz wypowiedzi sg widoczne, moze to ograniczaé
uczestnictwo w ocenianiu ksztattujgcym (Timmis i in., 2010). Co wiecej, ocena
sumatywna online moze pogtebiaé réznice w osiggnieciach i wzmacnia¢ podziaty
spoteczne (Dawson, 2010). Wazne jest, aby zdawac sobie sprawe, ze uczniowie
moga nie mie¢ rownego udziatu lub nie czerpac korzysci z dziatan online w ten sam
sposob. Dlatego tez potencjalne ryzyko wykluczenia spotecznego powinno by¢ brane
pod uwage przy projektowaniu jakiejkolwiek oceny cyfrowej (Timmis i in., 2016).
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