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Opis modutu

Uzasadnienie

Metody aktywne mogg by¢ traktowane w edukacji jako alternatywa dla systemu zajec/lekcji.

W dalszej czeSci przedstawimy etapy i fazy tej metody, a takze przyktady wykorzystania tych
elementéow w planowaniu dziatan edukacyjnych. Tradycyjne metody nauczania stosowane na
kazdym poziomie edukacji nie mogg wydobyC petnego potencjatu oséb uczgcych sie w zakresie
tgczenia nowych pomystéw, wiedzy i technologii. Metoda kreatywnego projektu pozwala na
nieosiggalne wcze$niej taczenie teorii i praktycznej wiedzy w Swiecie zewnetrznym. Dodatkowo
metoda kreatywnego projektu pozwala uczgcym sie zwiekszy¢ poziom poczucia wlasnej
sprawczosci i poszerzy¢ kompetencje oraz uzmystowi¢ wartos¢ pracy grupowej. Metoda
projektowa petni wazng role w budowaniu wspétpracy na polu rozwigzywania zadan kreatywnych,
budowaniu umiejetnoSci wyszukiwania danych. Ta metoda spetnia nie tylko role edukacyjna, ale
pokazuje rowniez, jak samemu nabywa¢ wiedze. PonizZej przedstawimy teZ metode symulacji,
ktérg mozna z powodzeniem wprowadzi¢ do projektu kreatywnego.

Celem modutu jest:

e wprowadzenie metody aktywnego nauczania wiaSciwej dla kazdego tematu i dziedziny
wiedzy.
e podkreslenie roli kreatywnos$ci w rozwoju potencjatu indywidualnych oséb.

Celem naszego modutu jest zwiekszenie potencjatu metody nauczania odwréconej klasy.
Przedstawiamy metode, ktéra aktywizuje, motywuje i inspiruje osoby uczgce sie, a takze pomaga
W wypracowaniu umiejetnosci potrzebnych na rynku pracy. Mamy nadzieje stworzyC materiaty
metodologiczne do nauczania skoncentrowanego na uczniu, ktére wejdg w sktad ,umiejetnosci 21
wieku”.

Po ukonczeniu modutu kazdy z edukatoréw bedzie w stanie stworzyC scenariusz oparty na
metodach aktywnych, ktéry bedzie mozna rozwijaC we wspotpracy ze spotecznoscig danej
instytucji edukacyjnej. Zapewni to wysokiej jakoSci praktyke nauczania skupionego na sukcesie
uczestnikéw.
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Koncepcja aktywnej metody w edukacji

Aby zapozna€ sie z koncepcja, obejrzyj ponizsze wideo:

@ Teaching Methods for Inspiring the ... Y ~»

Megnézen... Megosztas

Megtekinthetd itt: I8 YouTube

Metody nauczania do zainspirowania przysztych uczniow| Joe Ruhl | TEDxLafayette

https://www.youtube.com/watch?v=UCFg9bcW7Bk Last access April 24, 2020
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Cele nauczania
Efekty wiedzy

Po zakonczeniu modutu uczestnicy:

bedg znali metode projektu i metode symulacji

poznajg gtéwne cechy kreatywnego projektu i metody symulacyjnej

beda mieli mozliwos$ci praktycznego zastosowania metody projektéw kreatywnych i
metody symulacji w formule odwrdconej klasy.

Efekty umiejetnosci

Po zakohczeniu modutu uczestnicy bedg potrafili:

1. lepiej zrozumie€ potrzeby i charakterystyke ucznidw;
2. zdefiniowaC efekty uczenia sie na potrzeby curriculum
3. zdefiniowa¢ kontekst uczenia si€ i nauczania;

4. opracowac lub zrewidowac program nauczania oparty na metodzie kreatywnego projektu,
okre$lajgc jednocze$nie cele i efekty uczenia sie dla danego przedmiotu;

5. oceniC i udoskonali€ program nauczania;

6. prowadziC zajecia w oparciu o aktywne metody nauczania.
Kompetencje

Obszar 1 - Zaangazowanie zawodowe

Komunikacja organizacyjna, wspotpraca zawodowa, refleksyjna praktyka
Obszar 2 - Zasoby cyfrowe,

Wybdr, zarzgdzanie, ochrona i udosteépnianie

Obszar 3 - Nauczanie i uczenie si¢

Nauczanie, poradnictwo, uczenie si€ we wspotpracy, autodydaktyka
Obszar 4 - Ocenianie

Informacje zwrotne i planowanie

Obszar 5 - Wzmacnianie pozycji uczniow

Zréznicowanie i personalizacja, aktywne angazowanie uczniow

Obszar 6 - Utatwianie uczniom zdobywania kompetencji informatycznych
Komunikacja, Rozwigzywanie problemoéw
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TreS¢ modutu — Edukacja Oparta na KreatywnosSci

1. Wprowadzenie — Technologia kreatywnosSci

Zgodnie z metodologig okreslang jako Technologia TwdrczoSci stosowang w procesie ksztatcenia
w trakcie studidw, projekt kreatywny jako element tej metodologii jest przeznaczony dla Podmiotu
- nie dla catego Swiata. Projekt jest skoncentrowany na podmiocie, zawsze do kogo$ skierowany.
Aby mowic€ o projekcie, trzeba okresli€ problem lub kwestie spoteczng, ktéra dotyczy osoby lub
grupy osob - traktowanych rowniez jako Podmiot. Celem projektu jest wzmocnienie, ulepszenie
Podmiotu lub otoczenia.

Takie podejscie wymaga duZego zaangaZowania ze strony uczniéw oraz checi do samodzielnego
uczenia si€. Wymaga takze wiele pasji i zaangazowania ze strony kadry nauczycielskiej. Projekty
mogg byC€ proponowane przez nauczyciela, ale sg planowane i realizowane w miare mozliwoSci
przez samych uczniéw, indywidualnie lub w grupach.

Uczniowie, podobnie jak nauczyciel, muszg okresli¢, CO i dla KOGO zostanie opracowane jako efekt
koncowy. Rezultat projektu powinien by¢ odpowiedzig na rzeczywistg potrzebe spoteczng lub
gospodarczg i rozwigzywac problem. Metoda ta petni nie tylko funkcje edukacyjng, uczy
samoksztatcenia, ale takze rozwija umiejetnosci przedsiebiorcze i spoteczne (obywatelskie), ktére
majg fundamentalne znaczenie dla przygotowania mtodych ludzi do funkcjonowania na
wspotczesnym rynku pracy.

2. Metoda Projektu
2.1 Poczgtki Metody Projektowej

Metoda projektow stata sie w ostatnim czasie najczeSciej wykorzystywanym narzedziem
edukacyjnym do prowadzenia zaje€ z r6znych dziedzin wiedzy. Wbrew niektérym twierdzeniom nie
jest ona nowoScig, nie ma tez na celu zastgpienia czy odrzucenia tradycyjnych modeli nauczania.
W kohcu uczenie sie metodg projektow byto stosowane juz przez studentéw architektury z
XVI-wiecznego Rzymu w pierwszej nowoczesnej Akademii Sztuk Pieknych. Juz wtedy byto ono
traktowane jako forma ksztatcenia uzupetniajgca wyktady. Od tego czasu definicja projektu ulegata
wielu zmianom, ale jego zasadnicze elementy pozostatly niezmienione. Metoda projektu zostata
"odkryta" na nowo i okre$lona jako demokratyczna par excellence przez Johna Deweya, a
nastepnie zaaprobowana przez amerykanskich filozoféw i pedagogow, ktérzy podgzali jego Sladem
od poczgtku XX wieku. Co ciekawe, byta ona wysoko ceniona przez bolszewikdw - koncepcja
Deweya byta gorliwie wdrazana przez pierwszego ludowego komisarza ds. edukacji RFSRR Anatolija
tunaczarskiego. Ostatecznie wiadza radziecka uznata jg za niebezpieczng - zdano sobie sprawe, ze
prawdg, ktdrej uczy ta metoda, jest wolnos$c, a nie postuszenstwo. Sens tej metody odkryto po raz
kolejny pod koniec XIX wieku w Stanach Zjednoczonych, ktére w wyniku poszerzenia dostepu do
praktycznego ksztatcenia przezyty prawdziwg rewolucje techniczng,

a nazwiska stynnych wynalazcéw (Alexander G. Bell, Thomas A. Edison, Nikola Tesla) przyEmity
wybitnych przedstawicieli nauk $cistych. Co wiecej, projekt ten doskonale wpisywat sie w
amerykanskg demokracje - to Alexis de Tocqueville, ktéry w swoim fundamentalnym dziele
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Demokracja w Ameryce zastanawiat sie, dlaczego Amerykanie cenig praktyczne zastosowanie
nauki nad teoretycznym, uznat nauke stosowang za wysoce demokratyczng. Z tego powodu to
wiasnie Stillman H. Robinson ogtosit, Ze metoda projektéw moze stuzy¢ wychowaniu "w
demokracji" - odwotujgc sie do doSwiadczen z zaje€ nastawionych na przemyst i produkcje,
wdraza uczniéw do samodzielnoS$ci i wspotpracy, a takze tym najlepszym sposrdd ucznidow stwarza
szanse€ awansu w hierarchii spotecznej, a tym samym spetnienia idei self-made man.

Najczesciej przyjmuje sie, Ze pierwszg osobg, ktéra wprowadzita termin "metoda projektow" jako
pedagogiczny, byt Charles R. Richards w 1900 r., jednak byt on uzywany tylko w odniesieniu do
amerykanskich nauczycieli prowadzgcych warsztaty praktycznego doksztatcania. Szerszg definicje
i rozumienie metody projektéw zaproponowali znacznie pdzniej amerykanscy filozofowie
pragmatyczni: John Dewey, William James. Stwierdzili oni, Ze kazda forma aktywnosci
intelektualnej powinna byC ukierunkowana na rozwigzywanie problemdéw, ktére powstajg w
wyniku naszych zmagan z tym, co przezywamy. Stgd stanowisko, Ze o wzglednej wartosci ludzkich
idei decyduje liczba sposobdw, w jakie mozna je wykorzystac.

Zgodnie z zatozeniami eksperymentalnej Szkoty Laboratorium w Chicago, kierowanej osobisScie
przez Johna Deweya, droga rozwoju ucznia (rozwoju osobowego) wiedzie przez doSwiadczenie,
czyli proces zdobywania wiedzy o otaczajgcym Swiecie i o sobie samym. Wiodgcg zasadg tego
systemu dydaktycznego byto "uczenie sie przez dziatanie", osiggane poprzez uczestnictwo

w réznych praktykach. Wedtug Deweya proces ksztatcenia nie moze ograniczacC sie do prostego
przekazywania informacji - powinien raczej obejmowac organizacje spotecznego procesu
doSwiadczania poprzez uczenie si€ mysSlenia i dziatania moralnego[1].

Metoda projektu zostata pdZniej zdefiniowana na nowo przez ucznia Deweya, akademickiego
nauczyciela matematyki, Williama H. Kilpatricka. W szeroko dyskutowanej pracy The Project
Method z 1918 r. stwierdzit on, Ze projekt definiuje sie jako "zamierzone dziatanie wykonywane
catym sercem w otoczeniu spotecznym"[2]. W takim ujeciu uczniowie nie powinni zaczynaC od
zdobywania wiedzy ogdlnej, ktéra pdzniej jest porzgdkowana w wiedze szerszg, ale raczej
odwrotnie - najpierw powinni zapoznac si€ z teorig (wiadomosSciami) i umiejetnoS$ciami

w konkretnych okolicznoSciach spotecznych, zwigzanych z ich codziennym Zyciem.

W tym przypadku waznym czynnikiem nie byt aspekt praktyczny, czyli rozwigzywanie problemoéw
zyciowych, ale raczej intencja, za ktérg szta motywacja. Po | wojnie Swiatowej metoda projektow
zaczeta zdobywad uznanie poza Stanami Zjednoczonymi.

Metodologia Metody Kreatywnego Projektu Prowadzonej wa Akademii
Humanistyczno-Ekonomicznej w todzi (AHE)

Na kazdym poziomie tradycyjnej metody nauczania inicjatywa, przygotowanie i treSci pochodzg
gtdéwnie od nauczyciela. Metoda projektu to podejScie edukacyjne oparte na wspotpracy, w ktérym
uczniowie zdobywajg wiedze i umiejetnoSci podczas rozwigzywania praktycznego problemu. Jak
zadna inna metoda, projekt umozliwia tgczenie teorii z praktycznym wykorzystaniem wiedzy

w zyciu codziennym. Pozwala uczniom na zdobywanie pewnosci siebie, samorealizacje, pomaga im
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zrozumieC znaczenie pracy w grupie. Uczniowie sg zaangaZzowani w dziatanie i ocene wynikéw oraz
majg kontrole nad procesem uczenia si€. Celem metody projektu realizowanej w Akademii
Humanistyczno-Ekonomicznej w t.odzi (AHE) jest podniesienie jakoSci pracy zespotowej oraz
zwiekszenie zdolnosci studentéw do realizacji projektu w warunkach rzeczywistych.

Okreslenie Struktury Projektu Kreatywnego

W ¢wiczeniu twdrca okresla, co jest materiatem (punktem wyjScia), a co rezultatem. Pozwala to na
réZne rozwigzania i interpretacje, pomaga okresli¢, jakie warunki musi spetnia¢ nowy stan
rzeczywistosci, w ktérym powstaje dzieto. Obszar dziatania podmiotu (twdrcy) to sposdb realizacji
dzieta. Tworca moze wykorzystaC rozne teorie i koncepcje dziatania, r6zne doSwiadczenia

i narzedzia do osiggniecia celu, wazne jest, aby wybraC rozwigzanie wykraczajgce poza standardy.
PowyZsza praca moze by¢ stworzona na uzZytek osoby trzeciej - klienta. W takim przypadku to on
decyduje, jakie wymagania spetnia ta praca. Projekt powinien zawiera¢€ Srodki umozliwiajgce
zdobycie informacji na temat potrzeb i oczekiwan klienta.

Ocena:

Efekt obiektywny - Jaki jest rezultat? Czy odpowiada on wymaganiom uzytkownika ko\cowego? W
jakich aspektach odpowiada wymaganiom, a w jakich nie?

Efekt subiektywny - Czego nauczyt sie twdrca? Ktore aspekty rozwingt i co sobie uSwiadomit?

[1] Zobacz Dewey, John (1897) 'My pedagogic creed', The School Journal, Volume LIV, Number 3
(Styczen 16, 1897), strony 77-80.

[2] Zobacz Kilpatrick, W. H. The Project Method, “Teachers College Record” 1918, vol. XIX, no. 4.
2.2 Stosowanie Metody Kreatywnego Projektu
Cele nauczania, ktére mozna oméwic podczas stosowania metody kreatywnego projektu to:

e Wzmocnienie umiejetnoSci prowadzenia pracy projektowej,
e UmiejetnosS¢ wspdtpracy w zespole
e Rozwijanie umiejetnoSci komunikacji i podejmowania decyzji

e Zwiekszenie poczucia osobistej i spotecznej odpowiedzialnoSci obywatelskiej na poziomie
lokalnym i globalnym
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Uczestnicy planuj aktywno$¢, ktéra ma rozwigzaC problemy omoéwione podczas zajec. Oczekuje
sie od nich wdrozenia efektéw ich prac w Zycie codzienne. Przyktad produktu koncowego:

e Artykut, ktéry opublikujg w gazecie, lub czasopiSmie

e Zaprojektowanie i realizacja strony internetowej dedykowanej wynikom badan: np.: lista
rankingowa samochoddw przyjaznych Srodowisku

e Tworzenie ofert i wstepnych projektéw budzetu obywatelskiego dla danego miasta
e Oferta darmowych szkolen dla firm

e Oferta aktywnoSci dla dzieci

e Tworzenie ulotek

e Przygotowanie przedstawienia teatralnego

Jednym z najwazniejszych aspektéw metody jest to, Ze opiera si€ ona na rzeczywistych
wyzwaniach lub problemach a uczestnicy maja wymysli¢ ich kreatywne rozwigzania Wazne jest
takZe znalezienie subiektywnych rezultatéw - tego, co dzieki projektowi osiggneliSmy dla innych

ludzi i dla siebie.

2.3 Etapy Zarzgdzaniua Projektem

Przedstawiamy tu etapy metody twdrczego projektu i podajemy przyktad wykorzystania tych
elementéw w planowaniu dziatania. Model jest elastyczny, mozna go stosowa¢ zaréwno w dtugim,
jak i krétkim okresie, a takze fatwo dopasowac go do twdrczego rozwigzywania problemdw - jest
on szczegolnie przydatny podczas opracowywania i realizacji projektéw Srodowiskowych. Metoda
ta zostata opracowana jako Metoda Projektow Twoérczych w Akademii
Humanistyczno-Ekonomicznej w Lodzi.

Przebieg procesu

Projekt nalezy zaczg€ od ustalenia, dlaczego w ogdle chcecie go rozpoczgé, jakie sg wasze cele

i oczekiwane efekty uczenia sie. Wszyscy w zespole muszg byC skoncentrowani na dziataniu.
Zapiszcie, dlaczego rozpoczeliScie projekt, czego oczekujecie i jak mozna to osiggnac. Ten
dokument jest niezbedny dla dalszego rozwoju projektu. Dobrze sformutowany problem pomoze
Wam skupiC sie na celach.

[ B I
nn mmn
T -
Co-funded by the *r The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an
Erasmus+ Programme 2 endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission
of the European Union *xx cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.




(\‘> FLI FLIppedCREative Awareness Teaching

CREATE Erasmus+ Programme School sector — Development of Innovation
2019-1-1T02-KA201-063149

Podejmijcie pierwszg probe sformutowania problemu, dla ktérego rozpoczeliscie projekt i
okreslicie co chcecie zrobi¢, w pojedynczym i jednoznacznym zdaniu. RozwaZcie takie pytania: Jaki
jest problem? — Kto ma problem? - Jaki jest kontekst? - Jaki jest cel? Zastandwcie si€ nad
oczekiwanym rezultatem i przedyskutujcie, w jaki sposéb mozna go najlepiej osiggngC. Efektem
bedzie uporzgdkowany opis problemu i rezultatu, a takze doktadne okreSlenie celu projektu z
objasnieniem, w jaki sposéb planujecie osiggng¢ wyniki.

Po sformutowaniu wyzwania mozna rozpoczg¢ poszukiwanie nowych informacji w celu znalezienia
dalszych inspiracji.

Etapy:

W fazie przygotowawczej pracownik dydaktyczny podaje tematy i zagadnienia do rozwigzania
z poszczegdlnych przedmiotéw. Srodki i sprzet potrzebne do realizacji metody projektu sg oparte
na badaniach i znajomosci aktualnych zagadnieh z danej dziedziny oraz na pracy online.

1. Nauczyciel rozpoczyna od szczegétowego omodwienia konkretnego problemu lub wyzwania,
na przyktad z dziedziny pracy/pracownikéw/zatrudnienia- znalezienia pracy, migracji
zarobkowej, mobbingu lub wypalenia zawodowego.

2. Nastepnie uczgcy si€ dobierajg sie w grupy, decydujg, z jakim problemem lub wyzwaniem
chcg sie zmierzyC i opracowujg plan pracy, w ktérym okres$lajg, co bedg robic, ustalajgc dla
siebie terminy.

3. Nastepnie uczgcy sie prébujg znalez¢ kreatywne rozwigzania problemu, poszukujgc
rozwigzan nowych, niestandardowych i korzystnych dla oséb, ktérych ten problem dotyczy.

4. Uczestnicy realizujg swoj plan w praktyce.

5. Uczestnicy dzielg sie wynikami projektu z catg grupa.

6. Uczestnicy dokonujg ewaluacji projektu.

W trakcie tego procesu nauczyciel jako lider zadania, petni w pierwszej fazie role mentora,
przedstawiajgc ramy, tematy i problemy do rozwigzania w danej dziedzinie. W drugiej fazie rola
nauczyciela zmienia si€ na role trenera, ktéry stymuluje uczniéw do zadawania pytan,
kreatywnego podejScia do rozwigzan, pomaga im w nawigzywaniu kontaktéw i pokonywaniu
ewentualnych przeszkéd.

Dla ucznidw wyzwaniem moze by€ podzielenie sie pracg i odpowiedzialno$¢ za swojg czes¢.

Krok 1 - Przygotowanie
Etap ten daje przestrzen na sformutowanie problemu projektowego - pomystu na twérczy projekt.

W fazie przygotowawczej nauczyciel podaje tematy i zagadnienia do rozwigzania
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z poszczegoblnych przedmiotéw. Potrzebne zasoby i sprzet do realizacji projektu metodg projektu
opierajg si€ na badaniach i znajomosci aktualnych zagadnien z danej dziedziny oraz na pracy w
Internecie.

Wyzwanie

Nauczyciel podaje tematy i problemy, ktére mozna rozwigza¢ w konkretnych dziedzinach. W tym
etapie nie nadzoruje projektu, ale jest w niego wtgczony. Uczniowie wybierajg projekt, dyskutujg o
tym, co powinni wiedzie€, by go rozwigza¢ oraz uczg sie wymaganych technik i poje¢. Mogg
rozmawiaC o konkretnym problemie lub wyzwaniu, np. o poszukiwaniu pracy, migracji zawodowej,
mobbingu czy wypaleniu zawodowym. Ta cze$€ ma na celu zaplanowanie zmiany, ktérg projekt ma
wprowadzi¢ w zycie. Uczniowie dobierajg sie w grupy, decyduja, z jakim konkretnie problemem
lub wyzwaniem chcg sie zmierzy€, sporzgdzajg plan pracy, w ktérym okreslajg, co zrobig, i ustalajg
dla siebie terminy. Nastepnie starajg sie znalez¢ kreatywne, nowe, niestandardowe rozwigzania
problemu, ktére bedg korzystne dla oséb, ktorych ten problem dotyczy.

Grupa projektowa

Tworzenie grupy ludzi, ktérzy komunikujg sie i wspotpracujg, powinno obejmowac cze$¢, w ktorej
uzgadniajg oni sposéb komunikacji. Definiujg oni harmonogram, dzieki czemu kazdy zna swoje
zadania i obowigzki w projekcie, a wszystkie zadania sg jasne. Dobrym wyborem do wspétpracy
online moze by¢ Trello (Trello to narzedzie do zarzgdzania i wspotpracy, ktéry wizualizuje
organizacje projektu w formie tablic. Trello informuje o tym, kto nad czym pracuje, pozwala
trzymacC wszystkie zasoby w jednym miejscu i fatwo zmieniaC kolejno$¢ rzeczy do zrobienia na
liScie. Jest prosty, darmowy i tatwy w uzyciu).

Aby wiedzie€, jak projekt bedzie oceniany, uczestnicy powinni ustali€ kryteria - jak oceniajg siebie
nawzajem i jakie aspekty bedg brane pod uwage przez nauczyciela.

Dopracowywanie szczeg6tow projektu

Po ustaleniu tematu w grupie uczniowie przedstawiajg tytut projektu, cele, forme realizacji,
oczekiwane rezultaty - dotyczgce zmiany rzeczywisto$ci lub tematu. Po przeanalizowaniu
propozycji nauczyciel zatwierdza jg - lub nie. Gorgco zacheca uczestnikéw do przedyskutowania
elementdéw projektu w grupach, opracowania plandw i strategii rozwigzania problemu. Uczestnicy
mogq sporzgdzi€ liste (indywidualnie lub w grupie) najciekawszych pomystéw, a nastepnie wybrac
te, nad ktérymi warto popracowac, aby zrealizowa¢ projekt.

Krok 2 - Wdrozenie
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Projekt jest realizowany zgodnie z inicjatywg i pomystem uczgcych sie- samodzielnie wybierajg oni
narzedzia do rozwigzania problemu projektowego. Wyktadowca/nauczyciel, cho€ stale monitoruje
i ocenia projekt, nie ingeruje w jego przebieg, dajgc uczestnikom przestrzen dla ich kreatywnoSci i
samorozwoju. W trakcie realizacji projektu wyktadowca petni role mentora, ktéry wyznacza ramy,
tematy i problemy do rozwigzania. Stopniowo jego rola zmienia si€ w rol€ trenera, ktory stymuluje
uczestnikow do kreatywnego, nieszablonowego my$lenia. W miare trwania procesu nauczyciel
musi przenosi€ coraz wiekszg odpowiedzialnoS¢ na uczestnikdw. Dzielenie sie pracg i
odpowiedzialnoSc¢ za swojg czeS¢ moze by€ dla uczgcych sie wyzwaniem, ale powinni oni wybra¢
najbardziej innowacyjne, kreatywne rozwigzanie. Materialy i sprzet potrzebne do realizacji metody
projektu sg oparte na badaniach i znajomo$ci aktualnych probleméw w danej dziedzinie.
Wyktadowca moze wyznaczyC lideréw grup, ale to uczgcy sie powinni zdecydowac, kto jest
odpowiedzialny za sprzet i rozdzieli¢ zadania miedzy kolegdw. Na wszystkich etapach realizacji
projektu nalezy przewidzie€ czas na refleksje, co pozwoli uczniom oceni€ swoje postepy.

Etap poszukiwania tworczych rozwigzan

Kluczowe dla wyktadowcy jest przedstawienie zadania jako problemu otwartego, dajgcego pole do
wielu mozliwych interpretacji i zaktadajgcego rézne rozwigzania.

Przyktady projektow kreatywnych Studenci Wydziatu Pedagogicznego przeprowadzili warsztaty
dla dzieci w Swietlicy Srodowiskowej, podczas ktérych uczestnicy stworzyli opowiadanie
"Przyjaciele jeza", ktére zostato ostatecznie wydane w formie stuchowiska i ksigzeczki oraz
przekazane jako prezent dla dzieci w miejscowym szpitalu.

1. Prowadzenie warsztatu dla dzieci w Ztobku komunalnym
Efekty projektu

Zaangazowanie spotecznosci lokalnej, znalezienie sponsoréw, stworzenie atmosfery sprzyjajgcej
kreatywnosci, znalezienie funduszy dla projektu, tworzenie wiezi
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2. Grupa studentéw zdecydowata sie na renowacje dwdch pokoi w miejscowym sierocincu.

Efekty projektu: Znalezienie sponsordéw, stworzenie atmosfery sprzyjajgcej kreatywnosci,
znalezienie funduszy dla projektu, tworzenie wi€zi. Jedna osoba rozpoczeta prace
w sierocincu.

3. Spotkanie wielkanone z pacjentami fundacji krwinka

Efekty projektu: Zaangazowanie lokalnej spotecznoSci, stworzenie atmosfery sprzyjajgcej
kreatywnosci, znalezienie funduszy dla projektu, tworzenie wiezi

Krok 3 - Ocena
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W tej fazie wszyscy uczestnicy zbierajg i analizujg informacje o oczekiwanych lub osiggnietych
rezultatach, wyciggajg wnioski i podejmujg decyzje dotyczgce ulepszen. Najwazniejsza kwestia
powinna zostaC przedyskutowana przez uczestnikdw oceniajgcych korzysci z pracy/osobiste.

Pytania, ktére nalezy zadac: Jakie sg wartoSci i zyski dla grupy projektowej i kazdego z
uczestnikow? Jakie umiejetnosSci zostaty rozwiniete? Jakie kompetencje - osobiste i spoteczne -
zostaly rozwiniete?

Usprawnienia i zmiany w projekcie

W tej czeSci nalezy zada€ wazne pytanie: GdybyScie mieli szanse powtdrzyC dziatanie, co
zrobilibyScie inaczej?

Studium przypadku

Co roku studenci Wydziatu Filologicznego Akademii Humanistyczno-Ekonomicznej w t.odzi koriczg
semestr wydaniem numeru Kurtyny, piszg artykuty, recenzje, zajmujg sie redakcjg i drukujg jego
czeSC¢. We wspotpracy i pod opiekg Mtodziezowego Domu Kultury w todzi oglgdajg spektakle w
ramach Festiwalu Teatréw, zbierajg materiaty i ciezko pracujg, by zdgzyC przed zakonczeniem
imprezy i skomentowac spektakle dla publicznoSci.

4. Wydanie numeru Kurtyna i pracujgcy nad nim studenci wydziatu Filologicznego
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Ostatnie wejScie, kwiecien 24, 2020 https://www.ahe.lodz.pl/media/5771/kurtyna

Studenci wydziatu Dziennikarstwo i Media SpotecznoSciowe prowadzg kanat informacyjny AHE TV,

w ktérym co tydzien prezentujg wideo biuletyn informacyjny — robig wywiady, edytujg materiaty i
je wydajg. Odejmujg decyzje, dziatajg niezaleznie i ponoszg odpowiedzialno$¢ za efekty.

Obejrzyj film wideo-biuletyn:

%"aj'-

Maonika Ciupa

o

1Y * Rafal Wyrebak

AR

5. Wideo biuletyn https://www.facebook.com/dziksahe/videos/220074732767999

Ostatnie wejScie, Kwiecien 24, 2020
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Studenci Wydziatu Grafiki rywalizujg o to, by na koniec roku pokaza¢ swoje plakaty w galerii poza
uczelnig. Wystawa odbyla sie w centrum przemystéw kreatywnych Art Inkubator w todzi...

Obejrzyj wideo z otwarcia:

F

= ®l .q:;. o

6. Otwarcie projektu wystawy plakatow studenckich. Ostatnie wejScie, Kwiecien 24, 2020
https://www.youtube.com/watch?v=plgC57tT6Jk&t=27s

Krok 4 - Archiwizacja - Konkurs

Archiwizacja projektu na platformie https://metodaprojektow.ahe.lodz.pl udostepnionej przez
Akademie Humanistyczno-Ekonomiczng w todzi (AHE) umozliwia dostep do konkursu -
corocznego wydarzenia, ktére ma na celu promowanie studentéw w nastepujgcych kategoriach:
- Najlepszy Projekt Prospoteczny

- Najlepszy Prospoteczny Projekt Artystyczny

- Najlepszy projekt z zakresu przedsiebiorczoSci
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- Najlepszy projekt promujgcy AHE (Akademie Humanistyczno-Ekonomiczng w todzi)

Akademia udostepnia specjalng strone internetowg, na ktérej archiwizowane sg projekty
studentéw,

a ztozenie dokumentacji jest procedurg obowigzkowg przed uzyskaniem oceny. Kazdy cztonek
zespotu odpowiedzialnego za projekt otrzymuje takg samg ocene.

Akademia B
Humanistycmo-Ekonomicena w Lodis Metoda p['UJE[(tD".:'-.l’ w AHE w Eodzi

Ruszyta VI edycja konkursu
Majlepszy projekt studencki”

+ Saraa giowes Metoda projektow

.

https://metodaprojektow.ahe.lodz.pl/ last access April 24, 2020

2.4 Metoda Kreatywnego Projektu — Wsparcie Trening dla Edukatorow

Co roku Uniwersytet (AHE) organizuje szkolenia dla edukatorow, aby poméc im w stosowaniu
metody projektéw tworczych. Poza spotkaniami na Uniwersytecie mogg oni uczy€ sie online.

Jednym z naszych podstawowych celéw edukacyjnych jest wyksztatcenie u uczniéw umiejetnoSci
samodzielnego myslenia, tak aby stawiali czota problemom dobrze przygotowani takze poza
szkotg, wykorzystywali swojg wiedze i umiejetnosSci dla dobra Srodowiska i spoteczenstwa, aby
mysleC twdrczo. Do tego potrzebne sg pozytywne doSwiadczenia zdobyte w trakcie procesu
uczenia sig, ktore sg dla nich zrédtem energii i entuzjazmu.

Obejrzyj zabawny film o nauczycielu z Uniwersytetu Humanistyczno-Ekonomicznego, ktory
prowadzi lekcje na temat form walki na miecze Swietlne (podejScie praktyczne) podczas nauczania

jezyka angielskiego.

https://youtu.be/9M_mbkmlhhU last access on April 24, 2020
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Znaczenie kreatywnosci w pracy projektowej oraz wartosci dodane metody projektow
kreatywnych to:

e Rozwijanie kreatywnoS$ci w pracy projektowej

e Odkrywanie prawdziwego potencjatu uczestnikow (twércow i odbiorcéw), a przez to
rozwijanie pasji i zainteresowan (zasobow i mozliwosci)

e Zwiekszanie wyobrazni i okresSlanie wizji wlasnego rozwoju

e Poszukiwanie i generowanie bardziej efektywnych, innowacyjnych sposobdéw
rozwigzywania problemow

® Przekraczanie wtasnych granic, tamanie schematow, reagowanie na wyzwania
umozliwiajgce krytyczne myslenie

e WieloSC doswiadczen umozliwiajgca uczestnikowi dostrzezenie réznych perspektyw
zjawisk i problemow.

2.5 Jakie S@ Zalety Metody Projektow Kreatywnych

Zalety tej metody w jej potencjale edukacyjnym, spotecznym i integracyjnym to przede wszystkim:

umozliwienie realizacji dziatarh edukacyjnych (o celach poznawczych, edukacyjnych i
wychowawczych, a takze terapeutycznych w przypadku projektéw przynoszgcych
satysfakcje emocjonalng),

rozwijanie (sposobu) mysSlenia dywergencyjnego, zdolnoSci o charakterze tworczym,
koncepcyjnym, analitycznym,

ksztattowanie wrazliwoS$ci estetycznej, osigganie satysfakcji emocjonalnej,
opanowanie wlasnego intelektu,
opanowanie poszczegdlnych zdolnosSci,

opanowanie umiejetnosci pracy w grupie, wspotdziatania i odpowiedzialnosSci za wiasng
prace,

znaczenie pracy zespotowej dostosowanej do zainteresowan poszczegdlnych cztonkéw
zespotu,

dzielenie sie wynikami pracy spotecznej - ksztattowanie nawykéw demokratycznych,
wychowanie do poszanowania zasad demokracji i wolnosci wyboru,
ksztattowanie postaw moralnych - rozwijanie mentalnoSci eksperymentatora,

rozwijanie gotowo$ci do weryfikacji niektorych tradycji, wartosci i przekonan
przekazywanych z pokolenia na pokolenie, - stawianie czota wyzwaniom i formutowanie
rozwigzan,

rozwijanie mysSlenia dywergencyjnego,

wychodzenie poza wtasne mozliwoSci,
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e umozliwienie prowadzenia dyskusji i rozwijanie umiejetno$ci rozwazania argumentéw "za"
i "przeciw",

e cztowiek zyje w spoteczenstwie, ktdre sie uczy, a wiedza nie jest stata i stabilna, lecz
dynamiczna,

e kazdy moze stosowaC metody badawcze,

e nie ma pewnikdw teologicznych, metafizycznych, politycznych ani ekonomicznych, ktdre sg
uznawane za dogmaty, co uniemozliwia cztowiekowi badanie réznych aspektéw
egzystencji,

e rozwijanie krytycznego mySlenia i "zapozyczanie" pewnych idei od innych
wspotuczestnikow,

e podejmowanie decyzji z poszanowaniem praw wiekszoSci i mniejszoSci [1],

e mozliwo$¢ wyrazania wtasnych opinii, mys$li, pomystéw niezaleznie od opinii i przekonanh
dorostych (PDF) Metoda projektu w praktyce edukacyjnej. Dostepny w:
https://www.researchgate.net/publication:
https://www.researchgate.net/publication/321747866_Project_method_in_educational_pr
actice [accessed Apr 22 2020].

Wiecej informacji poznasz w ponizszym wideo:

https://www.erasmustrainingcourses.com/project-based-learning.html last acces April 24, 2020

[1] Maciej Kotodziejski et al. / University Review, Vol. 11, 2017, No. 4, p. 26-32

3. Wprowadzenie do Metody Symulacji

Wykorzystanie odgrywania rél i symulacji w szkolnictwie wyzszym nie jest zjawiskiem nowym.

Przyktady mozna znalez¢ od ponad piecdziesieciu lat w réznych dyscyplinach, takich jak prawo,
psychologia, biznes i polityka. Obie metody nalezg do szerszego zbioru strategii nauczania, ktére
czesto okresla sie mianem "aktywnych technik uczenia sie". Ta forma nauczania obejmuje takze
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dyskusje grupowe, debaty, wspdlne projekty i staze. W zasadzie moze to byC kazda metoda, ktéra
wymaga od uczniéw pomocy w rozwijaniu i stosowaniu ich wtasnej wiedzy (Shaw 2010).

Nauczanie doSwiadczalne, takie jak symulacje, promuje sie jako sposdb wyzwalania kreatywnosci
uczniow. Stosuje sie je na réznych poziomach nauczania. Uczenie si€ przez doswiadczenie zacheca
do nauki wyzszego rzedu, ktdre to promuje rozwdj umiejetnosci krytycznego mysSlenia i
samodzielnego uczenia sie [1]. Nauczyciel moze wykorzystywacC te metode do nauki praktycznej i
teoretycznej, a uczgcy sie mogg byC szkoleni w symulowanych sytuacjach przed wejSciem na rynek
pracy. Symulacja to dziatanie edukacyjne, w ktérym uczniowie do$wiadczajg rzeczywistej sytuacji
zawodowej, a nauczyciel petni role nadzorcy. Nauczyciel okresla scenariusz i parametry procedury
oraz upewnia si€, Ze uczestnicy rozumiejg zadania przed ich rozpoczeciem. Odgrywanie roli
pozwala uczniom zdoby¢ do$wiadczenie, poznaC specyfike pracy i funkcji, a w przysztosci lepiej
wybracC Sciezke kariery.

Ogdlnym celem tej aktywnej metody nauczania jest zdobycie wiedzy i umiejetnosci poprzez
interakcje z sytuacjg i Srodowiskiem "Swiata rzeczywistego".

[1] Kreber, 2001

3.1 Wdrazanie Metody Symulacji
Stosujac metode symulacji, mozna dgzy¢ do osiggniecia nastepujgcych celéw dydaktycznych:

e umiejetno$¢ wspotpracy i funkcjonowania w zespole,

e doskonalenie umiejetnoSci komunikacji i podejmowania decyzji,

e zwiekszenie poczucia odpowiedzialnoSci osobistej i spotecznej oraz postawy obywatelskiej
na poziomie lokalnym i globalnym

e zwiekszenie doSwiadczenia w dziedzinie nauki i przysztej pracy.

Konkretne efekty uczenia sig, ktérych mozna oczekiwaé, to

zapewnienie doSwiadczenia jak najbardziej zbliZonego do "prawdziwej pracy"
zdobywanie wiedzy i umiejetnoSci poprzez praktyke opartg na doSwiadczeniu
promowanie krytycznego i ewaluatywnego myslenia

rozwijanie u uczniéw uznania dla spotecznosci i kultury.

Fazy i etapy metody symulagji

Na poczatku kursu nauczyciel przedstawia scenariusz sytuacji i zadan, ktére majg by¢ symulowane
w rzeczywistym Srodowisku pracy. (Po stronie nauczyciela lezy znalezienie miejsca do pracy).
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Uczniowie decydujg czy chcg wzig€ udziat w zajeciach i jakg role przyjmg. W przypadku AHE byt to
proces sgdowy w przestrzeni prawdziwego sgdu, w ktérym studenci Wydziatu Prawa odgrywali role
prokuratora, obroncy, oskarzonego i Swiadkow. (Sedzia byt prawdziwy). JednoczesSnie byta to
Swietna okazja do oceny pracy uczniéw, ktérzy musieli przekona¢ sedziego swoimi argumentami.
Licealisci z klasy prawniczej przygotowali publicznoSc - co zostato wcze$niej uzgodnione. Sprawa
zostata udokumentowana (sfilmowana).

Faza przygotowawcza

W fazie przygotowawczej nauczyciel ma opracowac scenariusz doSwiadczenia edukacyjnego i
zaplanowac forme oceny uczenia si€ uczniéw poprzez symulacje - jest to czesto bardziej ztoZone
niz w przypadku innych metod. Na poczgtku zadaniem ucznidw jest zbadanie kontekstu sytuacji,
ktéra ma byC przedmiotem symulacji. W trakcie zaje¢ nauczyciel przedstawia ramy sytuacji i
scenariusz przypadku, nadzorujgc jednoczesnie badania, przydzielajgc materiaty do analizy.

Uczniowie przygotowujg sie z wyprzedzeniem, na ile to mozliwe, Cwiczgc te czesci symulacji, ktére
sg do przewidzenia, zdobywajgc niezbedng wiedze. W trakcie symulacji nauczyciel i uczniowie
omawiajg przebieg przypadku, zastanawiajgc sie€ nad swojg pracg i doSwiadczeniami.

Zasoby niezbedne do stosowania metody symulacji to materiaty dostepne w Internecie w trakcie
kursu oraz konsultacje z nauczycielem. ZaangaZzowanie ucznidw zapewni sukces symulacji.

Studium Przypadku

W Akademii Humanistyczno-Ekonomicznej w Lodzi (AHE) metoda symulacji zostata zastosowana
na Wydziale Prawa w ramach przedmiotu Posteépowanie sgdowe.

Na pierwszym spotkaniu na uczelni prowadzgcy zaproponowat sytuacje i zadania, ktére majg by¢
symulowane w rzeczywistym Srodowisku pracy. Studenci zdecydowali, czy chcg wzigé udziat w
symulacji i jakg role przyjma. W tym przypadku nauczyciel, bedgcy radcg prawnym, zaprosit
uczgcych sie, aby zobaczyli, jak dziata prawdziwy sgd. Zaaranzowat on sytuacje edukacyjna,
proszgc o zgode na przeprowadzenie zaje¢ w sgdzie. (Temat symulacji zalezy od doSwiadczenia
zawodowego nauczyciela i jego powigzan).

Wspdlnie opracowali scenariusz zaje€. W tym samym czasie uczgcy sie zdobywali wiedze o
zasadach postepowania sgdowego na sali sgdowej, o faktach lub kwestiach spornych w danej
sprawie.

Uczacy sie opisywali mozliwe role i decydowali, kto bierze odpowiedzialno$¢ za dang czes$¢.
Prébowali swoich rél podczas zaje¢ na uczelni. OdnieSli sukces w sgdzie, odgrywajgc symulacje.

Po zakohczeniu symulacji na uczelni ocenili jg, zastanawiajgc sie nad tym, czego sie nauczyli.
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llustracja 1. Dwdch studentéw w roli stron bezpoSrednio zaangazowanych w proces sgdowy:
prokuratora i oskarzonego odgrywajgcych swoje role przed prawdziwym sedzig, ktéry wspierat
prowadzong symulacje. Obu studentom symulacja bardzo sie podobata, zwtaszcza dziewczynie,
ktdra nalegata na zatozenie prawdziwych kajdanek w trakcie sceny. Za kamerg stoi pracownik
naukowy, ktéry nagrywa przebieg procesu i tworzy dokumentacje symulacji. Petna dokumentacja
jest dostepna na ilustracji 1

https://www.ahe.lodz.pl/news/13275/symulacja-rozprawy-sadowej-w-wykonaniu-studentow-ahe-
w-lodzi

llustracja 1.

https://www.ahe.lodz.pl/news/13275/symulacja-rozprawy-sadowej-w-wykonaniu-studentow-ahe-
w-lodzi

Last access April 24

Obejrzyjcie wideo dokumentacje symulacji

https://www.youtube.com/watch?v=Yfq2qSwJmu8&feature=youtu.be Last access April 24, 2020

Poprzez odgrywanie rél i nauczanie mozna lepiej zrozumieg, jak dziatajg podejScia teatralne. Ta
forma nauki jest duzo ciekawsza niz stuchanie tego na wyktadach.
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Obejrzyj wideo:

https://www.youtube.com/watch?v=Ua57yXxJscE Last access April 24, 2020

3.2 Jakie Sg Zalety Metody Symulacji

Symulacja moze doskonali€¢ umiejetno$ci uczniéw i umozliwia im uczenie sie w rzeczywistym lub
zainscenizowanym $rodowisku.

Uczgcy sie majg mozliwoScC lepszego zrozumienia procedur i probleméw zwigzanych z
przedmiotem oraz uczenia si€ na podstawie doSwiadczen.

Symulacja umozliwia uczestnikom udziat w doSwiadczeniu. Zamiast siedzie¢ na wyktadzie, uczgcy
sie mogg przeCwiczyC to, czego sie nauczyli i szybko wyciggng¢ wnioski z popetnionych btedow.
Rozwijajg umiejetnosci praktyczne i umiejetnosSci mys$lenia, w tym wiedze w dziataniu, procedury,
podejmowanie decyzji, my$lenie krytyczne i skuteczng komunikacje. Symulowane uczenie sie
mozna zorganizowa¢ w odpowiednich miejscach i powtarzac je tak czesto, jak to konieczne.
Informacje zwrotne mogg byC przekazywane uczestnikom natychmiast i pozwalajg im zrozumiec,
co doktadnie mogg poprawic...[1]

[1] (Moorthy, Vincent, & Darzi, 2005), (Brooks, Moriarty, & Welyczko, 2010) Retrieved from
https://simulatedtraining.wordpress.com/advantages-disadvantages-of-using-simulation-training/

Zadanie 2 — Metoda Projektu Kreatywnego

Po zapoznaniu si€ z treScig tego modutu odpowiedz na pytania zwigzane z treSciami do
samodzielnej nauki w zakresie Metody Twdrczego Projektu i Metody Symulacji.

Pytania dotyczgce metody projektdw kreatywnych:

1. Opisz koncepcje metody projektéw kreatywnych

2. Uzupetnij stwierdzenie: Projekt rozpoczyna sie od...

3. Co nalezy rozumieC pod pojeciem nauczania skoncentrowanego na uczgcym sie?

4. Jakie sg etapy projektu tworczego?
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5. Ktore z ponizszych stwierdzen jest prawdziwe? W metodzie projektéw kreatywnych
prawdopodobnie:

nie zobaczysz nauczycieli prowadzgcych wyktady
nie zobaczysz quizéw wielokrotnego wyboru.

nie zobaczysz zadah domowych

mozesz zobaczy€ ktorgs z powyzszych

6. Jakie sg czynniki sukcesu w metodzie projektéw kreatywnych?

N

Jakie sg etapy Metody Twdrczego Projektu?

8.  Co nalezy rozumieC przez ewaluacje projektu?

©

Podaj co najmniej trzy cechy charakterystyczne projektu twérczego?

Pytania dotyczgce metody symulacji:

Opisz koncepcje metody symulacji.

Uzupetnij stwierdzenie: Symulacja rozpoczyna si€ od...
Jakie sg fazy symulacji?

Jakie sg czynniki sukcesu w metodzie symulac;ji?

PwnNPE

Sprawozdanie

e Skorzystaj z zatgczonego szablonu Word (odpowiedz na pytania). Rozmiar: 1-2 strony A4
e Nazwij plik (TwojaNazwa_Modutu_2) i przeslij go na serwer.

Ocena

e Metoda projektow kreatywnych 6 pkt.
e Metoda symulacyjna 4 punkty
e Maks. liczba punktéw mozliwych do zdobycia: 10 punktow

o
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1) Szablon projektu kreatywnego dla uczacych sie (przyktad)

Rok studiow

Forma studiow: Semestr: Grupa:

Wydziat

Kurs

Wyktadowca

Nazwa Projektu

ZaloZzenia
projektu

Cele:

® wiedza
e umiejetnoci
o kompetencje osobiste i spoteczne

Efekty projektu

e fizyczne
® zysk subiektywny/osobisty

Dlaczego
projekt byt
prowadzony w
konkretny
sposob:
wyjasnij swoja
decyzje

Innowacyjne
aspekty
projektu

Opis zawartosci

projektu
Grupa Imie i Nazwisko Nr. Indeksu Petniona Rola w Projekcie
projektowa
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1.
2.
3.
4.
5.
6.
Zadania i Zadanie Deadline Koszt Odpowiedzialna
Deadline osoba
1.
2.
3.
4
n
Prezentacja e Metoda Prezentacji
efektéw ® (Czas trwania
koncowych/ ® Miejsce
produktu
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Ocena projektu

Dokumentacja

projektu Metoda dokumentacji Osoba odpowiedzialna
1.
n

Zasoby

Przyktadowy harmonogram

Harmonogram (uzgodniony z grupa projektowa w czasie pierwszego spotkania

Data

Aktywnosci

Spotkanie | — spotkanie organizacyjne

Ogdlne omoéwienie projektu, rozdzielanie zadan

Komunikacja za pomocg e-maili,
twarzg w twarz, telefonicznie

Spotkanie Il — prezentacja projektu — analiza SWOT

Komunikacja za pomocg e-maili,
twarzg w twarz, telefonicznie

Modyfikacje projektu, wdrozenie projektu

Wdrozenie projektu

Spotkanie Il — Obrona i ocena projektu przy udziale
prowadzgcego i grupy

(10 min — projekt nalezy zaprezentowa¢ w jak
najciekawszy sposob

Spotkanie IV — Obrona i ocena projektu z udziatem
prowadzgcego i grupy

(15 min na kazdy, projekt nalezy zaprezentowa¢ w jak

najciekawszy sposob)

Ocena koncowa

Kryteria Oceny
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2) Ewaluacja i ocean projektu

IMIQ T NQZWISKO: ..ttt e e
CzesSc¢ 1: Samoocena

Zadanie wykonane przeze mnie samodzielnie

Moje procentowe zaangaZzowanie w projekt:

Czego nauczytem/tam sie podczas projektu

Cze$¢ Il. Ewaluacja pracy w grupie projektowej

Kto jest w grupie projektowej:
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Imie/Nazwisko Wykonane zadania Procentowe Wynik
ZaangaZowanie w (1-6)
projekt

1.
2.
3.
4.
5.

Samoocena (1 -6)

W oparciu o:

a) waznosc¢ zagadnienia

b) przygotowanie scenariusza
c) prowadzenie badan

d) wypracowanie konkluzji

e) ogolny wynik:

Wynik dla uczestnikéw projektu: wspdtpraca, komunikacja, wzajemna pomoc (1 —6):

Cze$¢ IlI. Ewaluacja innych projektow:

Projekt |

Tytub:

Prezentacja (atrakcyjnoS¢, przejrzystos¢, zgodnos$¢ z faktami)

Warto$¢ projektu (1-6):
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Przygotowanie projektu (1-6):

Dodaj uwagi:
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3) Ewaluacja i wynik dla projektu — Ocena formatywna i sumatywna

Ewaluacja oceny projektu

Podczas realizacji projektu zaleca sie stosowanie dwdch rodzajow oceny: formatywnej
i sumatywne;j.

Ocena formatywna jest stosowana w ramach realizacji projektu. Stuzy jako narzedzie wspierajgce
zaangazowanie uczestnikdw, pozwalajgc im wyrazi€ swoje potrzeby w zakresie programu
nauczania, ale takze stosowanych metod i narzedzi. Ten rodzaj oceny powinien poméc zaréwno
prowadzgcemu, jak i uczestnikowi w okres$leniu ocen czgstkowych uczgcego si€ oraz
zidentyfikowaniu obszaréw wiedzy i umiejetnosci, w ktérych uczgcy sie moze mie¢ braki.
Nauczyciel, ktory efektywnie wykorzystuje wyniki tej oceny, powinien dopasowac€ narzedzia
edukacyjne do potrzeb i oczekiwan grupy, z ktérg aktualnie pracuje. Ocena ta nie musi mieC
wpltywu na koncowy wynik uczestnika. W zaleznoSci od harmonogramu i stopnia ztoZonosSci
projektu ocena ksztattujgca moze byC stosowana wi€cej niz jeden raz, moze byC stosowana po
uptywie jednej trzeciej i dwdch trzecich czasu przeznaczonego na realizacje projektu.

Stosowanie oceniania ksztattujgcego w ksztatceniu licencjackim.

Ocenianie moze by¢ prowadzone w formie wywiadu lub kwestionariusza, ktéry student wypetnia,
a nastépnie omawia z nauczycielem. W przypadku grupy zaleca si€ przeprowadzenie dyskusji
grupowej z nauczycielem. Ocena formatywna moze obejmowac:

1. Czy wystgpity jakie$ trudnos$ci w przygotowaniu projektu?
2. Jak student radzi sobie z poszukiwaniem i korzystaniem ze Zrédet informac;ji?

3. Czy student uczestniczy w kazdym temacie realizowanym w ramach modutu, czy potrafi tgczy¢
wiedze z réznych obszaréw (tematdw, zajec, réznych przedmiotow)?

4. Czy student posiada umiejetnoS¢ wnioskowania i formutowania wnioskéw?
5. Czy student potrafi wykorzystaé zdobytg wiedze w Swiecie rzeczywistym?
6. Czy student posiada umiejetnoSci komunikowania si€ i pracy w zespole?

7. Czy student wie, dokgd zmierza (okres$lone cele, efekty)?

8. Czy student wie, czego chce sie nauczy¢?

9. Jaki jest poziom motywacji i zaangazowania studenta w realizacje projektu?

10. Czy studenci potrzebujg pomocy w realizacji projektu? Na czym miataby ona polegaC?
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Studenci powinni przygotowac szczegétowy plan projektu i jego harmonogram. Powinien on
postuzy¢ jako podstawa do wystawienia oceny formatywnej.

Ocena sumatywna jest dokonywana na zakonczenie projektu i powinna stuzy¢ sprawdzeniu, jakie
efekty uczenia sie zostaty osiggniete i w jakim stopniu. Ocena sumatywna nie musi sprawdzaé
kazdego zdefiniowanego efektu, a jedynie jego przedstawicieli.

Przyktad oceny sumujgcej w ksztatceniu licencjackim.

Ocena powinna sktadac sie z czeSci pisemnej i ustnej (formularz zgtoszeniowy + dyskusja
z udziatem catej grupy). Powinna zawiera€ ocene studenta, a takZe ocene grupy i prowadzgcego.
W przypadku projektu grupowego najlepiej jest zaproponowac ocene wewnatrz grupy.

|. Wiedzg i zrozumienie

1. Z jakich Zrédet korzystat student? (iloS¢, jakoSé, doktadnos¢)

2. W jaki sposdb student korzystat ze zdobytej wiedzy? (ocena jakoSci)

3. Czy student samodzielnie wybrat teorie z puli dostepnych Zrédet, ktére opisywaty zadanie?

4. W jakim stopniu student wykazat sie umiejetnoscig dedukcji i formutowania wnioskéw?
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