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Wprowadzenie do PROJEKTU FLI CREATE

Spotecznosci i gospodarki europejskie stojg w obliczu wyzwania, jakim jest "wylaniajgca sie
ztozonoSC¢": nagte i ciggte zmiany, innowacje cyfrowe i technologiczne, zmiany na rynku pracy,
trendy demograficzne itp.

Wiele z obecnych zawoddéw nie istniato jeszcze 10 lat temu, a w przysztoSci powstanie wiele
nowych miejsc pracy. Aby dotrzymacC kroku tym zmianom, nalezy "inwestowaC w umiejetnosci, a
co za tym idzie - przemysSleC na nowo systemy edukacji i system nauki przez cate zycie". Ksztatcenie
i szkolenie mogg poprawi¢ kondycje Europy. Dla mtodych oséb statyczny zestaw umiejetnosci i
wiedzy to obecnie za mato. Konieczne jest, by rozwijali oni elastyczno$¢, szerokie kompetencje i
umiejetnos¢ przystosowywania sie do zmian.

W dokumencie dotyczgcym zarzgdzania globalizacjg uznano potrzebe nowych metod uczenia sie
oraz bardziej elastycznych modeli edukacyjnych i wychowawczych.

Najnowsze dane z badan PISA prowadzonych przez OECD wskazujg na pogorszenie sie€ wynikow

w latach 2012-2015. Projekt ma na celu rozwigzanie problemu niezadowalajgcych wynikéw

nauczania w szkotach krajéw uczestniczgcych w projekcie. We Wtoszech, Hiszpanii, Stowenii, Polsce



i na Wegrzech wyniki badania PISA-OECD z 2015 roku sg ponizej Sredniej w prawie wszystkich
ocenianych wymiarach. W badaniu przeprowadzonym przez partneréw wskazano na nastépujgce
gtdwne przyczyny:

e Trzymanie si€ nauczania transmisyjnego, opartego na wyktadach;

e W Srodowisku do nauki przewaza prowadzenie zajeC metodg tradycyjng, mimo
dostepnosci nowych technologii, uzycie ich potencjatu jest minimalne;

e WSsrdd nauczycieli istnieje luka w umiejetnosciach, dotyczgca korzystania z aktywnych
i innowacyjnych metod nauczania, oraz w wykorzystaniu nowych technologii do nauczania
cyfrowego.

e Niewielu nauczycieli/wyktadowcéw ma odpowiednie kompetencje, aby prowadzi¢
innowacyjnych nauczanie, dziatania z kreatywnosci i rozwigzywania probleméw na
odpowiednim poziomie.

Ogélnym celem projektu jest poprawa wynikéw szkolnych uczniéw w Europie poprzez stosowanie
bardziej efektywnych metod pedagogicznych, ktére utatwiajg personalizacje, przy wsparciu
technologii cyfrowych, promujgc rozwéj umiejetno$ci kreatywnego rozwigzywania problemow.
Cele szczegétowe sg nastepujgce:

e Zwiekszenie poziomu skutecznosci wsrdd zaangazowanych szkét

® Przetestowanie aktywnego podejScia dydaktycznego “skoncentrowanego na uczniu”,
mianowicie Flipped Classroom.

e Rozwiniecie wsrdd nauczycieli umiejetnoSci:

- z zakresu uzywania aktywnych metod nauczania (PBL, Coop. Learn, etc.)

- z zakresu umiejetnosci kreatywnych i rozwigzywania problemdéw, niezbednych do
prowadzenia metody aktywnego nauczania

- in the production and use of technologies and digital resources for teaching by 50% of the

teachers involved.

Nasze partnerstwo zamierza dazy¢ do osiggniecia tych celéw poprzez opracowanie dwaéch
produktoéw intelektualnych:

101 Curriculo stuzgce do nauczania przez podejScie flipped classroom, dla rozwoju zawodowego
nauczycieli, dla zastosowania podejScia odwrdconej klasy, rozwoju umiejetnoSci w zakresie
wykorzystania wspomagajgcych technologii nauczania oraz kreatywnosci i rozwigzywania

probleméw, niezbednych do przyjecia FC.



102 Zestaw narzedzi do szkolenia nauczycieli w zakresie podejscia odwrdconej klasy/flipped
classroom, narzedzia, otwarte zasoby edukacyjne, dzieki ktérym nauczyciele bedg mogli przejs¢
szkolenie.
W celu opracowania obu |0 najpierw zbadano przyczyny trudno$ci w stosowaniu Aktywnych
Metod Nauczania i rozwijaniu kreatywno$ci przez nauczycieli. Nastepnie przeanalizowano metody
zgodne z metodg odwrdconego nauczania i opracowano program nauczania. Nastepnie
opracowano OER-y stanowigce zestaw narzedzi do szkolenia nauczycieli.
Proces uczenia si€ obejmuje:
e Wstepne samodzielne uczenie sie/samoksztatcenie za poSrednictwem platformy
edukacyjnej;
e Dwa dziatania edukacyjne, wstepnie prowadzone mobilnie, a nastepnie realizowane
on-line;
e Dziatania edukacyjne realizowane w krajach partnerskich skierowane do nauczycieli, ktérzy
nie uczestniczyli w mobilnoSci;

e Pilotazowe testy odwrdconej klasy i ocena skutecznoSci.

Test pilotazowy byt centralnym elementem Sciezki edukacyjnej. Ostatecznego ksztattu nabrat
podczas aktywnosSci nauki z innymi uczestnikami. Celem projektu byto przejScie od pedagogiki, w
ktérej wcigz dominuje pedagogika transmisyjna, do pedagogiki, w ktdérej uczestnicy aktywnie
budujg swojg wiedze poprzez poszukiwanie i synteze informacji, co ma miejsce podczas ogladania
lekcji wideo, lub poprzez rozwigzywanie problemdw i interakcje z innymi. FC jest podejSciem
skoncentrowanym na uczgcym sie i promuje procesy nauczania zbiezne ze stylami poznawczymi
uczestnikdw. Wymaga od nauczycieli, by stworzyli koncepcje i rozwijali proces samodzielnego
uczenia sie uczestnikdbw (w domu) oraz stworzyli koncepcje i rozwijali proces "wspieranego"
uczenia sie (w klasie), "odwracajgc" swojg praktyke zawodowg. Aby utatwi¢ nauczycielowi
dostosowanie sie do potrzeb uczgcych sig, zastosowano aktywne metody nauczania. Projekt jest

realizowany przez partnerstwo strategiczne zlozone ze szkdét i szkolnych innowatordw.



1. Zalozenia i cele treningu

Szkolenie jest skierowane do nauczycieli szkét biorgcych udziat w projekcie i ma na celu

dostarczenie praktycznej nauki i zasobdw do:

e \Wspierania stosowania podej$cia Flipped Classroom;

® Integracji z nauczaniem za pomocg technologii cyfrowych i kompetencji twdrczych;

e Odnowi¢ podejScia edukacyjne nauczycieli i metodologie aktywnej metody nauczania (PBL,
Coop. Learn, itp.);

e Promowanie nabywania "umiejetnosci XXI wieku", takich jak zdolno$¢ rozumowania,
inteligencja  spoteczna, nowatorskie i adaptacyjne  mySlenie, kompetencje
miedzykulturowe, transdyscyplinarno$¢ i wspétpraca wirtualna, ktérych poszukujg dzisiejsi
pracodawcy i organizacje.

Nauczyciele rozwing:

e Kompetencje w zakresie stosowania aktywnych metod pedagogicznych zgodnych z
koncepcjg odwréconej klasy (Flipped Classroom), ktére zakfadajg wykorzystanie
komplementarnych umiejetno$ci kreatywnoSci i rozwigzywania probleméw.

e UmiejetnoSC nauczania z wykorzystaniem technologii cyfrowych na etapie "zdobywania
wiedzy" w domu,

e UmiejetnoSC korzystania z cyfrowych technologii wspomagajgcych na etapie klasy,

przydatnych do ucznidw.



2. Podejscie Odwradconej Klasy/Flipped Classroom

Z dosSwiadczenia wynika ze w podejsciu Odwrdéconej Klasy (FC) znacznie odchodzi sie od
tradycyjnego nauczania skoncentrowanego na nauczycielu na rzecz nauczania skoncentrowanego
na uczgcym sie i dostosowanego do jego potrzeb. Gtdwny nacisk w FC ktadzie sie na pedagogike,

a nie na technologie. Odwrdcenie oznacza, Ze proces uczenia si€ rozpoczyna si€ od specjalnego
zadania wstepnego, ktdre polega na przyswojeniu materiatu przed zajeciami. Uczgcy sie otrzymujg
te treSci przed lekcja, dzieki czemu majg wiecej czasu na zadawanie pytan i zanurzenie sie

w rzeczywistej, praktycznej nauce podczas zajec.

3. Kontekst, trudnosci, przeszkody, a takze zalety..

Opracowujgc program nauczania, partnerzy zamierzajg stawiC czofa niezadowalajgcym wynikom
osiaganym przez szkoly w krajach partnerskich. Mozna wymieni¢ gtéwne przyczyny, wystepujgce
w pierwszej fazie opracowywania projektu:

e Przewaga nauczania tradycyjnego: nauczyciele majg trudnos$ci ze stosowaniem bardziej
efektywnych i aktywnych metod pedagogicznych, nauczyciele znajg te metody, ale majg
trudnos$ci w ich zastosowaniu;

e W sSrodowiskach edukacyjnych, cho€ istniejg nowe technologie, stosowane teZ podczas
pandemii Covid19 , zajecia prowadzone sg gtéwnie w sposdéb tradycyjny, z minimalnym
wykorzystaniem potencjatu technologii;

e WSsrdd nauczycieli i wyktadowcow wystepujg braki w zakresie umiejetnosci stosowania
aktywnych i innowacyjnych metod nauczania oraz wykorzystywania nowych technologii
cyfrowych w nauczaniu;

e Niewielu nauczycieli ma kwalifikacje do stosowania aktywnych metod nauczania,
kreatywnosci i rozwigzywania probleméw na wystarczajgcym poziomie.

Aby wyodrebni€ korzysSci i wyzwania ptyngce z podejScia FC zintegrowanego z kompetencjami w
zakresie kreatywnosci, partnerzy przeprowadzili analize terenowg (A3.1). Ma ona na celu

okreS$lenie gtownych oczekiwanych efektow uczenia sie, ktére nauczyciel musi osiggngc.



3.1 Wyzwania plyngce z uzywania kreatywnosSci a takze okreSlenie efektow
ksztatcenia opartych na A3.1

W trakcie realizacji projektu w kazdym z krajéw przeprowadzono ankiete, w ktérej uczestniczyli
edukatorzy i uczniowie. Ankieta dostarczyta partnerom informacji na temat gtéwnych wyzwan
zwigzanych z wykorzystaniem i wdrazaniem aktywnej pedagogiki w szkotach. W celu okreslenia
oczekiwanych efektow uczenia sie partnerzy wzieli pod uwage wyniki wspomnianej analizy.

W wyniku tej analizy edukatorzy wskazali liste trudno$ci zwigzanych ze stosowaniem aktywnych
metod nauczania (Tabela 1). z tej tabeli wyciggnieto wnioski przydatne do okreSlenia
oczekiwanych efektédw uczenia sie (Tabela 2).

Gléwne wyzwania w stosowaniu aktywnych metod nauczania wigzg sie z brakiem odpowiednich
umiejetno$ci nauczycieli/edukatoréw, trudno$ciami z elastycznos$cig systemu szkolnego oraz
brakiem uwagi i zainteresowania uczgcych sieé metodami nauczania.

W tabeli 1 wymieniono rézne wyzwania, ktére sie pojawity.

Tabela 1 — Wyzwania dotyczgce aktywnej pedagogiki (A3.1) (trudnosci) m

Brak odpowiednich umiejetnos$ci u nauczycieli (SL) Luka w kompetencjach
u nauczycieli

Brak wspotpracy miedzy nauczycielami. Nieodpowiednie podejScie
nauczycieli (HU)

Nieodpowiednie podejScie administracji szkolnej (dyrektorzy, zarzad) (SL)

Nauczyciele ]
Nawyki stosowania metod tradycyjnych, brak checi do zmiany wsrod

nauczycieli

Nauczyciele nie chcg omawia¢ metod nauczania

Nauczyciele bojg sie obcigzen i obowigzkéw wynikajgcych z nowego planu
nauczania (SL)

Niewtasciwe Srodowisko do nauki (brak technologii, brak potgczenia
Srodowisko do | internetowego, zbyt wielu uczgcych sie w salach, trudno$ci z aranzacjg sali

Nauki (HU)
Przestarzate urzgdzenia (HU)
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Surowe regulacje nauczania (HU) uniemozliwiajgce wprowadzenie
odpowiednich modyfikacji na zajeciach

Struktura edukacji. Wymagana jest wieksza elastycznoS¢ czasowa.

System szkolny | Efekty ksztatcenia faworyzujgce efekty teoretyczne, a nie praktyczne (HU)

Szkoty formalnie nie wprowadzajg metody aktywnego nauczania

Brak zainteresowania ze strony uczniow

Uczniowie Ucznidw interesujg tylko o oceny

Uczniowie chcg sie uczy¢ metodg tradycyjng

PowyZsze wyzwania pozwolity partnerom na uzyskanie wglgdu w proces identyfikacji efektéw
uczenia si€. Biorgc pod uwage potencjat partnerstwa strategicznego FLI CREATE, najwazniejsze
spostrzeZenia sg zwigzane z mozliwoscig podnoszenia kwalifikacji przez nauczycieli w celu

wprowadzenia innowacji w metodach nauczania. W tabeli 2 wymieniono te spostrzezenia.

Tabela 2 — Wglad pozwalajacy okresli¢ przyszte efekty ksztatcenia A3.1)
(zalety wynikajgce z wdrozenia metody aktywnego nauczania

Aby korzysta¢ z metody aktywnego nauczania, nauczyciele musza rozwing¢
odpowiednie umiejetnosci

Nauczyciele powinni rozwingC¢ odpowiednie zdolnoSci w zakresie wspdtpracy
z kolegami i kolezankami

Administracja szkolna (dyrektorzy, zarzgd) powinni zmieniC swoje podejScie
Nauczyciele g szkoly

Nauczyciele powinni przyja¢ bardziej innowacyjng pedagogike

Nauczyciele powinni by¢ otwarci na dyskusje na temat ich metody nauczania

Nauczyciele radzg sobie z obcigzeniami i zobowigzaniami wynikajacymi z
planu nauczania

Warunki do nauki sg odpowiednie i wyposazone w odpowiednie technologie,
Srodowisko do | facze internetowe, sale lekcyjne dla odpowiedniej liczby uczniéw, nowe
nauki meble w salach lekcyjnych, odpowiednie urzgdzenia.

Mozliwos$¢ nauczania online

Elastyczna czasowo struktura nauczania

System szkolny | Efekty ksztatcenia faworyzujgce zaréwno efekty w teorii i praktyce

Szkoty formalnie nie wprowadzajg metody aktywnego nauczania

Uczgcy si€ interesujg sie zajeciami

Students

Uczgcy sie sg zainteresowani tematykg zaje¢

11



Uczgcy sie chcg korzysta€ z metody tradycyjnej i nowej metody

12



3.2 Korzysci ptyngce ze stosowania aktywnej metody nauczania dla

studentéw/uczacych sie, nauczycieli i szkét

W analizie terenowej zbadano takze spojrzenie uczgcych sie i nauczycieli na temat korzySci

ptyngcych z zastosowania aktywnych metod nauczania.

Korzysci dla uczacych sie

Uczgcy sie odnoszg wiele korzySci z zastosowania aktywnych metod nauczania. Ich wyniki w nauce
sg bardziej trwate i wykorzystywane w nowych sytuacjach. Metody te zmieniajg ucznidw: z
biernego podejScia do uczenia sie w aktywne podejscie do uczenia si€. Czujg, ze ich inteligencja
jest bardziej aktywna. Uczacy sie rozwijajg dzieki aktywnej metodzie nauczania niektére wazne
kompetencje, takie jak: kreatywnos¢, rozwigzywanie problemdw, wspdtpraca z innymi. Rozwijajg
takie postawy, jak: autonomia, odpowiedzialnoS¢, uwaznoS$S¢, poczucie wilasnej wartoSci,

zaangazowanie w proces uczenia si€. PoniZej znajduje si€ lista wszystkich korzySci dla uczgcych

sie.

Table 3. KorzySci dla uczacych sie w oparciu o wyniki z A3.1

Lepsza wiedza i odpowiedzialno$¢ za wiasng nauke;
Nabyta wiedza zostaje na dtuzej (SL)
Nabytg wiedze wykorzystuje si€ na nowe sposoby

Odgrywajg duzg role w wydobywaniu motywacji
uczgcych sie (HU)

Uczgcy si€ sg w centrum nowego planu nauczania (SL)
Uczestnictwo

Mniej wysitku

13



Skierowane do uczgcych sie

Wzrost skupienia
Odpowiedzialno$¢ i autonomia

Postrzegajg proces nauczania jako skoncentrowany na
uczgcych sie

Rozwdj kompetencji

Pojawienie si€ i wzmocnienie ich kreatywnosci
Wyrazanie inteligencji osobistej
Uwaznos¢

Odpowiedzialno$¢ za proces uczenia sie
Wiasciwe metapoznanie

Poczucie wiasnej wartoSci

Orientacja

Wigczenie

Sukces szkolny

UmiejetnoS¢ rozwigzywania probleméw

Umiejetno$¢  wspdtpracy z  innymi  uczniami
(wspétpraca, praca w grupie)

Postawa akceptacji innych

Mozliwo$¢ ujawnienia indywidualnych mocnych stron

14



Uczgcy sie majg tez pewne oczekiwania zwigzane z wdrozeniem metody aktywnego nauczania

przez nauczycieli. Ich oczekiwania sg nastepujgce:

= wchodzi¢ z nimi w interakcje i promowac dialog;

= przyjmowac postawe dialogu (krgg itp.);

» stymulacja i inspiracja przez nich do nauki

» szczegétowo wskazywac co robig Zle

= stuchaCich;

= mieC do nich zaufanie;

* stworzyC Srodowisko gdzie nie ma osgdow.
Korzysci dla nauczycieli i szkét
TakZe nauczyciele mogg wynieS¢ korzySci z wdroZenia aktywnej metody nauczania. Nauczyciele
dzieki tej metodzie majg satrysfakcje z pracy i sg chwaleni, cieszg si€ zyciem, czujg sie dynamiczni

i miodzi. Zastosowanie tej metody pomaga nauczycielom w rozwoju zawodowym, w wypracowaniu

bardziej efektywnego nauczania.

Tabela 4. KorzySci dla nauczycieli w oparciu o wyniki z A3.1

Satysfakcja i zadowolenie zawodowe

Nauczyciel czuje sie Zywy, dynamiczny, mtody

Rozwdj zawodowy

Kierowane do

.. Mozliwe do zastosowania dla nowego pokolenia uczgcych sie
nauczycieli

MozliwoS¢ osiggniecia lepszych wynikow

Skuteczne nauczanie

Silna socjalizacja zawodowa

15



KorzySci dla nauczycieli i uczacych sie

Istniejg korzysci dla nauczycieli i uczgcych sie ptyngce z tej metody: dobre Srodowisko,

motywacja, Cwiczenie rozwigzywania problemdw, a takze rozwdj réznych styléw uczenia sie.

Tabela 5. Korzysci dla uczacych sie i nauczycieli w oparciu o wyniki z A3.1

Kierowane do
nauczycieli i
uczgcych sie

Srodowisko uczenia sie oparte na wspotpracy

Cwiczenie rozwigzywania problemoéw;

WyZsza motywacja

Harmonijny klimat

Nauczyciel uwzglednia rézne style uczenia sie uczestnikéw (SL)

3.2 Wyzwania plyngce z uzywania kreatywnoSci a takze okreSlenie efektow
ksztatcenia opartym na A3.1

Nauczyciele napotykajg pewne przeszkody przy wykorzystywaniu i rozwijaniu kreatywnoS$ci. Sg one

zwigzane z przyzwyczajeniami do tradycyjnego podejScia, ktére nie jest zbyt twodrcze. Ponadto

istniejg pewne ograniczenia systemowe, takie jak program rzgdowy, oddzielne przedmioty.

Najwieksza liczba przeszkdd dotyczy jednak nauczycieli i ucznidéw. Ponizej znajduje sie lista

przeszkdd.

Tabela 6. Wyzwania zwigzane z wdroZzeniem kreatywnosci (A3.1) (trudnosci)

Nauczyciele

Program rzgdowy - ramy edukacyjne i program nauczania, ktére nauczyciele
muszg realizowaC

Koledzy niedoSwiadczeni w kreatywnoSci (zwtaszcza starsi)

TrudnoSci uczniow

Nieodpowiednie Srodowisko uczenia sie

Nieodpowiednie technologie nauczania
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Niewystarczajgcy poziom kompetencji twdrczych nauczycieli

Konflikty miedzy nauczycielami

Oddzielne przedmioty (nie interdyscyplinarne)

Brak doSwiadczenia

Brak poczucia wtasnej wartosSci

Nadal preferowane jest nauczanie frontalnie

Potrzebny jest inny sposdb mysSlenia

Brak czasu (HU)

Zdaniem nauczycieli z ktédrymi przeprowadzano wywiady, zastosowanie kompetencji kreatywnych

powinna przynosi¢ korzysci zaréwno dla nauczycieli jak i uczgcych sie

Tabela 7. Zastosowanie kreatywnosci dla nauczycieli- Zalety dla uczacych sie i nauczycieli

Zalety dla
uczgcych sie

Rozwdj osobisty

samopoznanie (talent, pasja, zainteresowania)

Lepsze uczenie si€ poprzez sfere afektywng

Mniejszy wysitek

Rozrywka

Poprawa relacji z nauczycielem

Autonomia

Rozwdj wihasnej kreatywnoSci

Motywacja do nauki

Rozwdj mySlenia dywergencyjnego

Poczucie wiasnej wartoSci

Glebsza wiedza
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Wieksze szanse ucznidw na rynku pracy (HU)

Efektywne uczenie sie podczas lekcji. (SL)

Uczgcy sie rozwijajg wszystkie umiejetno$ci Zyciowe (SL)

Postrzeganie wtasnej skutecznosSci

Rozwdj zawodowy

Satysfakcja zawodowa

Motywacja

Wieksze zaangaZzowanie uczniow

Dobry klimat

Udziat ucznidéw

Zaufanie do uczgcych sie

Wspotpraca

PodejScie do rozwigzywania problemoéw

Sukces szkoty

Nauczyciele .
InnowacyjnoSC

Zaangazowanie nauczycieli

Duch inicjatywy

Zmiennos$¢ metod (HU)

ElastycznoS¢

Nauczyciele mogg sami staC sie zmotywowani po wygtoszeniu wyktadu, ktory
mogtby zmotywowac ich uczestnikow(HU)

Zmotywowany (kreatywny) nauczyciel moze oczekiwaC tego samego od
swoich uczgcych sie.

Efektywne uczenie sie podczas lekgcji.

Uczgcy sie rozwijajg wszystkie umiejetnos$ci Zyciowe (wiedze).

Uczgcy sie bedg zwraca€ wiekszg uwage i wiecej sie uczyC.

4. Strefa kompetencji (matryca kompetenc;ji)

Po zapoznaniu sie z literaturg i wynikami analizy terenowej okazato sie, Ze nauczyciele powinni
rozwijaC i wykorzystywaC pewne kompetencje. Kompetencje te uznano za istotne dla nauczania

w podejsciu Flipped Classroom.
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Zbudowano rame z kompetencjami, ktére nauczyciele powinni rozwing¢é na koniec
zaprojektowanego programu szkoleniowego. Kompetencje te zostaty wyodrebnione przy udziale
réznych partnerdéw, a takze dzieki wynikom analizy terenowe;j.
Kompetencje te sg roztozone na trzy etapy procesu wdrazania odwréconej klasy:

® Plan: Projekt pedagogiczny dotyczgcy zastosowania metod odwrdconej klasy

e Budowanie: Tworzenie lub wybdr zasobdw edukacyjnych

e Dziafaj: Operacyjne projektowanie dziatah FC
Klasyfikacja ta powstata w oparciu o doSwiadczenia partnera projektu, firmy IT Study, ktéra posiada
wieloletnie doSwiadczenie w tej dziedzinie.
Nauczyciele, ktérzy chcg przyjgc i stosowaC podejScie Flipped Classroom zintegrowane
z kompetencjami w zakresie kreatywnoSci i aktywnych metod nauczania, muszg rozwing¢

kluczowe kompetencje wymienione w ponizszej matrycy.

Flipped Classroom z matrycg podstawowych kompetencji i zasobéw w Kreatywnosci i

Technologii

PLAN - Pedagogiczny schemat stosowania metod FC

Kompetencja podstawowa Nauczyciel bedzie w stanie ...

FC1-C3 w petni zrozumie€ uczgcego si€ (style uczenia sig, cechy charakteru, cechy
osobowosSciowe grupy wiekowej itp.) i dopasowaé swoje metody pedagogiczne do jego
potrzeb

M1 dopasowac swoje metody pedagogiczne do potrzeb grupy wiekowej, stylu uczenia sie
uczniow

FC2 wykorzystywanie mocnych stron, potencjatu i preferencji uczniéw (z uwzglednieniem ich
pochodzenia, kultury, zainteresowan, celéw, umiejetnoSci i wczeSniejszej wiedzy) jako
kluczowych zasobow i czynnikdw motywujgcych do tworczego uczenia sie

FC3 przenoszenie teorii pedagogicznych do codziennej pracy w klasie

FC4 uczenie kreatywnosci i kreatywne nauczanie
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FC5- C1-C2- C5 M2 przeprojektowanie swojej strategii prowadzenia lekcji, znajdowanie

i rozwigzywanie probleméw zwigzanych z uczeniem lub formutowaniem nowych problemoéw
i tworzenie szerokiego wachlarza rozwigzan (jednostki lekcyjne, obiekty edukacyjne, cyfrowe
zasoby edukacyjne, stosowane metody nauczania itp.) w krétkim czasie, takZze w celu
ciggtego zwiekszania efektywnoSci procesu nauczania-uczenia sie

FC6 C8 C9 D1.2 wspodtpracowac z innymi nauczycielami, by dzieli€ sie wiedzg w celu
testowania nowych metod i wspéttworzyC jednostki/wydarzenia uczenia sie lub nauczania,
takze z wykorzystaniem technologii cyfrowych

FC7 C6 rozpoznawanie i zaspokajanie potrzeb zmieniajgcych sie grup, w ktérych sktad
wchodzg uczniowie o réznych umiejetnosciach, znajdujgc niesamowite zasoby edukacyjne,
by zwigkszy¢ ich uwage.

BUDOWA

Kompetencje podstawowe. Nauczyciel jest w stanie...

FC8 D2.2 DTT1 M4 wspdttworzenie i uzywanie narzedzi ICT z duzg pewnoscig siebie
i dzielenie sie cyfrowymi materiatami edukacyjnymi w réznych formatach i na otwartych
licencjach

FC9 D2.1 klasyfikowanie, ocenianie réznych narzedzi ICT do nauczania i uczenia si€ oraz
wybieranie tych, ktére sg najbardziej odpowiednie do poprawy efektywnosci nauczania
z wykorzystaniem FC

FC10 DTT2 powigzac technologie z celami pedagogicznymi w nauczaniu specjalnego tematu
podczas planowania lekcji FC rozpoznag, kiedy pokoje do nauki oparte na wspotpracy sg
dobrym narzedziem do nauki oraz jakie postawy i umiejetnoSci mogg byC przydatne w tej
sytuacji

FC11 przeszukiwanie Internetu w poszukiwaniu otwartych zasobéw edukacyjnych

FC12 D3.1 stosowanie urzgdzen i zasobdow cyfrowych w procesie nauczania w celu tworzenia
i udostepniania interaktywnych materiatéw dydaktycznych, zarzgdzanie cyfrowymi
strategiami nauczania i ich organizowanie

FC13 wykorzystywac aplikacje offline i online do tworzenia tre$ci edukacyjnych

FC14 tworzenie, edytowanie i publikowanie filméw wideo i animacji

FC15 tworzenie, edytowanie i publikowanie hipertekstéw zawierajgcych elementy
multimedialne.
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Podstawowe kompetencje. Nauczyciel bedzie w stanie ...

FC16 wspottworzenie i planowanie, prowadzenie i ewaluacja lekcji z wykorzystaniem metody
odwrdconej klasy, fgczac jg w razie potrzeby z innymi odpowiednimi metodami
pedagogicznymi.

C8 wspottworzenie jednostki/wydarzenia do nauki, bgdz nauczania

C9 opracowanie nowej jednostki/wydarzenia edukacyjnego

C10 znalezienie (wybdr) zawsze najlepszego (wtaSciwego) rozwigzania w celu opracowania
nowych form nauczania (pod wzgledem zasobéw szkoleniowych, materiatéw dydaktycznych,
narzedzi, Srodowiska itp.)

C11 efektywne wdrazanie wytonionych i wybranych rozwigzan

FC17 przeprojektowanie swojej strategii pedagogicznej w oparciu o wnioski w celu ciggtej
poprawy efektywnosSci procesu nauczania-uczenia sie

FC18 C5 stworzenie scenariusza lekcji w oparciu o metode FC, z wykorzystaniem szerokiego
wachlarza rozwigzan (jednostek lekcyjnych, obiektéw edukacyjnych, cyfrowych zasobdéw
edukacyjnych, metod nauczania itp.) dla kazdego analizowanego problemu (w krétkim
czasie)

FC19 M9 tworzenie plandw motywacyjnych i realizowanie ich podczas lekcji

DTT6 opracowanie i wykorzystanie narzedzi do prezentacji opartych na slajdach (Google
Slides, PowerPoint, Keynote), multimediach (Glogster, thinglink, inne strony internetowe),
infografice (canva) lub wydrukowanych dokumentach

FC20 D3.3 D5.1 postugiwanie sie€ narzedziami pedagogicznymi do realizacji uczenia sie
z udziatem publicznym i angazujgcego, z wykorzystaniem technologii cyfrowych w celu
wspierania i wzmacniania wspodtpracy uczniow

FC21 D4.1 M6 M7 stosowanie metod oceny odpowiednich dla metody FC, takze
z wykorzystaniem technologii cyfrowych do oceny formatywnej i sumatywnej

FC22 stosowanie narzedzi i metod ewaluacji lekcji.
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JeSli nauczyciel rozwinie lub udoskonali kompetencje zawarte w powyzszej tabeli, ich nauczanie

bedzie bliskie doskonatosci. PodejScie to opiera si€ na:

Dostosowaniu metody nauczania do styléw uczenia sig;

Motywowanie uczgcych si€ poprzez wykorzystanie narzedzi cyfrowych;

Motywacja nauczyciela, ktéry podczas lekcji w klasie ma czas, by lepiej wspieraC kazdego
ucznia w praktycznych dziataniach edukacyjnych, majgcych na celu zastosowanie wiedzy
zdobytej w ramach pracy domowej;

Przyjecie przez nauczycieli nowej roli - stajg si€ oni koordynatorem procesu uczenia sig,

korzystajgc takze z dostepnych w Internecie zasobdw edukacyjnych.

Zestaw kompetencji zawarty w powyzszej matrycy zostanie dodany do zestawu kompetenc;ji, ktére

kazdy nauczyciel juz posiada.
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5. Projekt Planu Nauczania

Program nauczania zawiera najwazZniejsze informacje przydatne do powielenia Sciezki
szkoleniowej opracowanej w ramach projektu FLI CREATE.
Opisujemy szczegdtowo nastepujgce elementy programu nauczania:

e Oczekiwane efekty uczenia sie

e Ramy dziatah edukacyjnych

e Moduly

® Przyjete metody nauczania

e Kryteria oceny - rubryki oceny

® Proces oceny uczenia si€
5.1 Spodziewane Efekty Ksztatcenia®
Efekty uczenia sie to stwierdzenia dotyczgce tego, co uczgcy sie - nauczyciel wie, rozumie i potrafi
zrobi€ na koniec procesu ksztatcenia, ktére sg zdefiniowane w kategoriach wiedzy, umiejetnosci i
kompetenc;ji".
Analizujgc tabele kompetencji, ktore partnerzy uwazajg za wazne dla nauczycieli bedgcych
beneficjentami projektu FLI CREATE, mozna si€ spodziewa¢ nastepujgcych efektéw uczenia sie.
Na zakohczenie Sciezki edukacyjnej uczen/nauczyciel powinien umie¢:

e przeanalizowanie mozliwos$ci zastosowania podej$cia odwréconej klasy w kontekscie

nauczania, wybranie dziedziny, tematu przedmiotu odpowiedniego do nauczania

z wykorzystaniem FC, dostosowanie go do potrzeb i postaw edukacyjnych uczniéw.

! The correct way to describe the learning outcome is:
1. start with an action verb,
2. followed by the object of the verb and a statement that specifies the depth / breadth of learning to be
demonstrated and
3. complete with an indication of the context (which can be linked to learning, work or other relevant social
contexts);
Example: The teacher should present in writing way (1) the process to obtain results (2) allowing the students to follow
the process ad replicate the results (3)
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opisaC techniczne i pedagogiczne Srodowisko nauczania lekcji FC i opracowaC wstepny
pomyst pierwszej lekcji w odwrdconej klasie..

zebra¢/opracowacé/stworzy€ réznorodne cyfrowe zasoby szkoleniowe (narzedzia cyfrowe

i materiaty dydaktyczne) na potrzeby odwrdconej lekcji. Zebranie, zaprojektowanie

i stworzenie materiatléw zrédtowych (tresci cyfrowych, takich jak filmy, prezentacje, mapy,
infografiki, animacje itp.) zgodnych z celem dydaktycznym lekcji oraz udostepnienie ich
uczniom online przed lekcjg

Stworzenie szczegétowego planu odwrdéconej klasy, z efektywnym zarzadzaniem klasa

i strategig motywacyjng. Zaprojektowanie zespotu, okreslenie celéw lekcji, umiejetnosci,
ktore lekcja ma rozwingC u uczniéw, opisanie metod oceny osiggnie¢, ktére bedg
stosowane.

Dokonanie oceny pedagogicznej i ewaluacji (zebranie informacji zwrotnych od
zaangazowanych stron: ucznidéw, rodzicow, innych pracownikéw) oraz autorefleksji na
temat pierwszych doswiadczen z wykorzystaniem metody odwrdconej klasy.

Szybkie generowanie réznych alternatywnych i odpowiednich rozwigzan (jednostek
lekcyjnych, obiektéw edukacyjnych, cyfrowych zasobéw edukacyjnych itp.) w celu
rozwigzania konkretnych problemdéw/potrzeb zwigzanych z uczeniem sie ucznidw,
indywidualnie i w grupach;

Dostrzeganie, definiowanie, okreSlanie i analizowanie cech uczniéw, problemoéow
zwigzanych z ich uczeniem sie¢ w kontekScie projektowania i wdrazania dziatan
dydaktycznych w podejSciu odwréconej klasy;

WybieraC i selekcjonowac najlepsze rozwigzania dydaktyczne i zasoby edukacyjne (cyfrowe
i tradycyjne) w oparciu o kryteria zwigzane z okre$lonymi efektami uczenia sieg;
Projektowanie, testowanie i wdrazanie jednostek edukacyjnych, scenariuszy lekcji,
wydarzen edukacyjnych, kreatywne wykorzystanie aktywnych metod nauczania w
Srodowisku odwrdconej klasy;

Zmierzenie si€ z nieoczekiwanym problemem w trakcie nauczania (w klasie lub poza nig) i

znalezienie wtasciwego rozwigzania pedagogicznego.
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5.2. Ramy Aktywnosci do Nauki (self-learning, face to face, test, peer to peer)
W ramach planowanych dziatah edukacyjnych przewiduje sie cztery tryby uczenia sie:

e SELF-LEARNING/SAMODZIELNA NAUKA, w ktérym przekazywana jest wiedza, w tym wiedza
teoretyczna, potrzebna dzieki dostepowi do OER z Toolkit (102) na edukacyjnej platformie
internetowej;

e FACE TO FACE/TWARZA W TWARZ (mobilno$¢ - w realu i online), dzieki ktérej wiedza i
materiaty dydaktyczne zostang wykorzystane do opracowania rzeczywistych produktéw,
ktére bedg uzywane przez nauczycieli w klasie;

e UCZENIE SIE EKSPERYMENTALNE realizowane poprzez wdrazanie innych materiatéw
dydaktycznych oraz stosowanie metody i zwigzanych z nig materiatéw szkoleniowych
opracowanych w celu realizacji $ciezek szkoleniowych z uczniami. Inne materiaty
dydaktyczne to: jednostki lekcyjne, scenariusze lekcji, obiekty dydaktyczne (filmy, animacje,
infografiki, teksty, mapy itp.).

e Uczenie sie metodg PEER TO PEER ma na celu osiggniecie korzy$ci edukacyjnych
wynikajgcych z zastosowania podejscia pedagogicznego Flipped Classroom poprzez

stworzenie warunkéw do socjalizacji wsrdd wszystkich uczestnikéw.

5.3 Moduty

Przesledz opis realizowanych modutéw. Zgodnie z zatoZeniami, moduty sg powigzane z gtéwnymi
i zdefiniowanymi efektami ksztatcenia.
S3 to nastepujgce moduty:

e Modut 1: Podejscie flipped classroom (IT Study)

e Modut 2: Nauczanie z kreatywno$cig (llmiolavoro srl)

e Modut 3: Aktywne metody nauczania (AHE w todzi)
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Kazdy modut jest zintegrowany z konkretnym podejSciem nazwanym "Nauczanie oparte na
storytelling-u". Na bazie tego podejScia opracowano pie¢ konkretnych scenariuszy lekcji.

Kazdy modut jest opisany przy uzyciu wspdlnego szablonu. Niektérzy z partneréw zdefiniowali
odpowiednie dziatania edukacyjne, ktére potencjalnie mogg umozliwi¢ uczniom-nauczycielom

rozwini€cie oczekiwanych kompetencji.

5.3.1. Modut 1 - PodejScie Flipped classroom

1 Modut 1 - Podejscie Flipped classroom

1.1 Uzasadnienie

Odwrdcona klasa" (czasem nazywana "odwrdconym nauczaniem") to odejScie od tradycyjnego
podejScia pedagogicznego na rzecz takiego, w ktérym bezpos$rednie instrukcje (np. wyktady

w klasie) przenosi sie z przestrzeni nauki grupowe;j

w przestrzen nauki indywidualnej. Zmiana ta pozwala na przeksztatcenie przestrzeni grupowej
w dynamiczne, interaktywne Srodowisko nauki, w ktérym nauczyciel prowadzi uczniéw przez
zastosowanie pojec, ktére poznali w swoim wiasnym czasie Srodowisku. Pozwala to na bardziej
kreatywne wykorzystanie czasu i przestrzeni grupowej. Zasadniczo uczniowie sg zapoznawani

z tematem przed zajeciami (np. poprzez materiaty, prezentacje, filmy wideo jako zadanie
domowe), czas zajec jest wykorzystywany na pogtebianie wiedzy poprzez dyskusje

z rowieSnikami

i rozwigzywanie probleméw pod kierunkiem nauczycieli.

Metoda ta nie jest catkiem nowa: stosowano jg juz na poczgtku XIX wieku, ale jej
rozpowszechnienie na catym Swiecie wigze sie z rozwojem nowych technologii edukacyjnych
w ciggu ostatnich kilkunastu lat. Model odwrdéconej klasy, cho¢ najprawdopodobniej bedzie
wspierany przez technologie (np. wideo), nie musi by¢ od niej bezwzglednie uzalezniony.
Doswiadczenia sg pozytywne i pokazujg, Zze uczniowie odnoszg coraz wieksze sukcesy, stosujgc
metody odwrdconej klasy. Istnieje wiele mozliwych powoddw, na przyktad moze to wynikac

z faktu, Ze odbywa si€ znaczgce odejScie od tradycyjnego modelu nauczania skoncentrowanego
na nauczycielu na rzecz nauczania skoncentrowanego na uczgcym si€, dostosowanego do jego
potrzeb i aktywnego uczenia sie. ChoC€ zwykle tgczy sie to z intensywnym wykorzystaniem
nowych technologii, nie skupia sie na technologii, lecz raczej na pedagogice.

1.2 Tematy

1. Wprowadzenie - Jak to sie wszystko zaczeto...

2. Troche "oficjalnej" historii...

3. Flipped Classroom - najwazniejsze cechy

4. Podstawy teoretyczne, inne metody majgce zastosowanie w FC
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5. Korzysci z odwréconej klasy

6. Wyzwania, ktérych nalezy by¢ Swiadomym...

7. Dlaczego FC jest szczegdlnie wazny dla ksztatcenia i szkolenia zawodowego w UE?
8. Czy istniejg dowody na skuteczno$¢? - Studia przypadkéw

13

Efekty Ksztalcenia

Pod koniec procesu ksztatcenia edukator /nauczyciel powinien umiec:

stworzy€ szczegdtowe plany metody odwrdéconej klasy, z uwzglednieniem
efektywnego zarzgdzania klasg i strategii motywacyjnej

okresli¢ cele lekcji, specjalne umiejetnosci i kompetencje, ktore lekcja ma rozwingg,
oraz opisaC metody oceny osiggni€c¢, ktére bedg stosowane

przeprowadzi€ ewaluacje pedagogiczng (zebranie informacji zwrotnych od
zaangazowanych stron: uczgcych sie, rodzicéw, innych pracownikéw szkoty) oraz
autorefleksje na temat pierwszych do$wiadczen z wykorzystaniem metody
odwréconej klasy.

1.4

Wiedza

Po zakohczeniu Modutu uczestnicy bedg w stanie:

OpisaC pedagogiczne i metodologiczne podstawy metody FC.

Podsumowac wnioski wynikajgce z historii metody FC.

Zapoznac sie z wynikami i doSwiadczeniami z innych krajéw europejskich.

Wskaza€ inne metody (np. praca w grupach, metody projektowe) mozliwe do
zastosowania w FC.

WyjasniC podstawowe zagadnienia zwigzane z prawem autorskim oraz koncepcjg
otwartych zasobow edukacyjnych.

OpisaC zalety narzedzi Web 2.0 w edukacji.

Wymieni€ kryteria skutecznej i motywujgcej prezentaciji.

Wymienic¢ i opisa¢ podstawowe funkcje wybranego edytora wideo.

ZdefiniowaC pojecie hipertekstu i wskaza¢ gtéwne znaczniki stosowane w jezyku HTML.
Wyjasni€ metody i narzedzia stuzgce do udostepniania treSci w mediach
spotecznoSciowych.

OpisaC czesci scenariusza lekcji oraz typowe elementy sktadowe kazdej z nich.
Wymien typowe cele dydaktyczne zwigzane z metodg odwrdconej klasy.

Wyjasni¢ znaczenie planowania dziatan, metod pracy i strategii motywacyjne;j.
Wymieni¢ mozliwe zagrozenia zwigzane z lekcjg z wykorzystaniem TIK i wyjasnic, jak
sobie z nimi radzi¢.

OpisaC metody oceniania wiasciwe dla metod FC.

WymieniC narzedzia i ogdlne zasady ewaluacji pedagogicznej i autorefleksji.

15

Umiejetnosci

Uczestnicy bedg potrafili:

Dopasowac swoje metody pedagogiczne do potrzeb grupy wiekowej i stylu uczenia sie
uczniow.
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Wykorzysta¢ mocne strony, potencjat i preferencje uczgcych sie (uwzgledniajgc ich
pochodzenie, kulture, zainteresowania, cele, umiejetnosci i wcze$niejszg wiedze) jako
kluczowych Zrédet i czynnikéw motywujgcych do twdrczego uczenia si€.
Wykorzystywac teorie pedagogiczne w codziennej pracy w klasie.

Uczenie kreatywnosci i kreatywnego nauczania

WyszukiwaC w Internecie otwarte zasoby edukacyjne

StosowaC narzedzia Web 2.0 do tworzenia i udostepniania interaktywnych materiatéw
edukacyjnych

Wykorzystywac¢ aplikacje offline i online do tworzenia tre$ci edukacyjnych

Tworzenie, edytowanie i publikowanie filméw wideo, animacji

Tworzenie, edytowanie i publikowanie hipertekstéw zawierajgcych elementy
multimedialne

Tworzy€ scenariusze lekcji w oparciu o metode FC

TworzyC plany motywacyjne i realizowa¢ je podczas lekcji

Wykorzystywa€ narzedzia pedagogiczne do realizacji uczenia si€ uczestniczgcego
Stosowa¢ metody oceny odpowiednie dla metody FC

Korzysta€ z narzedzi i metod ewaluacji lekcji.

1.6

Kompetencje

Nauczyciel, ktory potrafi skutecznie korzysta¢ z metody FC:

Otwarty na nowe metody nauczania, istotne dla rozwoju umiejetnosci uczniow w XXI
wieku.

Potrafi na nowo opracowac strategie prowadzenia lekcji.

Potrafi wspotpracowac z innymi nauczycielami, aby dzieli€ sie wiedzg w celu testowania
nowych metod i rozwoju.

Potrafi rozpoznawac i zaspokajaC potrzeby zmieniajgcych sie grup uczniéw o réznych
umiejetnosSciach.

Potrafi rozwijaC umiejetnoSci ucznidow na miare XXI wieku.

Potrafi przeprojektowac swojg strategie prowadzenia lekgcji.

Wspétpracuje z innymi nauczycielami, dzielgc sie wiedzg w celu testowania nowych
metod, rozwoju.

Potrafi rozpoznawac i zaspokajaC potrzeby zmieniajgcych sie grup, w ktérych sktad
wchodzg uczniowie o ré6Zznych umiejetnosciach.

Potrafi z duzg pewnoscig siebie wykorzystywac narzedzia TIK do tworzenia i
udostepniania cyfrowych materiatéw edukacyjnych w réznych formatach.

Potrafi sklasyfikowaé rézne narzedzia TIK i wybrac te, ktdre sg najbardziej odpowiednie
do poprawy efektywnosci nauczania z wykorzystaniem FC.

1.7

Doswiadczenia/Aktywnos$ci do Nauczania

Samodzielna nauka

Twarzg w twarz i testem pilotazowym
(wdrozenie)

Uczestnicy mogg wejS¢ do wirtualnego Celem sesji bezposredniej byto wyprébowanie
Srodowiska nauki, czytaC treSci online i w praktyce narzedzi cyfrowych, ktére mozna
ogladac filmy, aby wykorzysta€ do wyboru i tworzenia tresci
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e Zmotywowac sie poprzez poznanie
historii metody flipped
learning/odwrdconego nauczania.

e ZrozumieC kluczowe cechy, zalety,
wyzwania i przeszkody zwigzane ze
stosowaniem tej metody, przeczytaC
0 nauczaniu i uczeniu si¢
skoncentrowanym na uczniu oraz o
konstruktywistycznej teorii uczenia sie.

e Zrozumienie podstaw teoretycznych
oraz sposobu, w jaki mozna potgczy¢
te metode z innymi metodami
pedagogicznymi, np. nauczaniem
problemowym.

e Wigczenie tej metody do codziennej
praktyki nauczycieli i korzySci ptyngce z
odwrdcenia klasy. Jakie mozliwoSci
stwarza model klasowy FC, ktéry
oferuje wiecej interakcji jeden na jeden
z uczniami oraz jak zwiekszyC rozwoj
umiejetnosci wyzszego rzedu (takich
jak tworzenie krytycznego myslenia i
rozwigzywanie problemoéw) poprzez
zastosowanie FC.

cyfrowych (jak tworzy€ filmy wideo, jak
znalez¢ otwarte zasoby edukacyjne w
repozytoriach online, jak wybra€ materiaty
edukacyjne wysokiej jakosci).

Jakie sg kwestie logistyczne i wyzwania
zwigzane z wdrazaniem odwréconego
modelu, zwigzane z miejscem w klasie, jej
wystrojem

i zasobami jako przeszkodami w osiggni€eciu
bardziej aktywnego podejscia do uczenia sie
oraz dlaczego to pedagogika, a nie
technologia, powinna kierowa¢ wymaganiami.

Inng wazng kwestig byto zdobycie praktyki
W opracowywaniu scenariuszy lekcji FC oraz
jakie sg gtéwne punkty ewaluacji lekcji na
podstawie informacji zwrotnych od ucznidw.

1.8 Ocena Nauczania

Samodzielna nauka

Poniewaz najwazniejszym zatozZeniem kursu
jest zastosowanie metody "uczenie sie przez
dziatanie", wigczyliSmy ocene samodzielnego
uczenia si¢ do zadania dla uczestnikow, co
wymagato od nich przejScia przez metode FC
"uczenia sie przez dziatanie", poczgwszy od
zaplanowania pracy w klasie, zebrania

i stworzenia tresci cyfrowych, ktére zostang
rozdane uczniom przed zajeciami, poprzez
przeprowadzenie i ocene lekcji, az po
wyjasSnienie swoich doSwiadczeh wraz

z autorefleksja.

Twarzg w twarz i testem pilotazowym
(wdrozenie)

Uczestnicy mieli za zadanie zebraé, stworzy¢
(edytowaC i modyfikowaC) niewielkie treSci
cyfrowe (filmy, zdjecia, animacje, dokumenty
elektroniczne) i udostepnic je swoim uczniom
na wybranej platformie internetowej lub

w mediach spotecznosSciowych.

Uczestnicy zostali poproszeni o zintegrowanie
tych obiektow dydaktycznych ze scenariuszem
lekcji, ktory mieli przedstawiC w ramach
projektu pilotazowego.

5.3.2. Modut 2 — Nauczanie za pomocg kreatywnosci




Wiedza, ktérg uczniowie zdobywajg, zalezy nie tylko od treSci nauczania, ale takze od ich
wcze$niejszej wiedzy, zainteresowan i styléw uczenia si€. Z tego powodu kluczowe znaczenie dla
nauczycieli ma odpowiedni dobdr strategii, ktdra pozwoli im stworzy¢ uczniom idealne warunki
do nauki. Nowoczesne metody zarzgdzania klasg stwarzajg kompleksowe mozliwoSci
aktywnego uczenia sig, rozwijajgc kompetencje niezbedne na rynku pracy XXI wieku.

Celem modutu jest:
® przedstawienie innowacyjnych metod zarzgdzania klasg, alternatywnych praktyk

nauczania;

e podkreslenie istotnej roli aktywnego uczenia sie skoncentrowanego na uczniu

Rozdziat 1: samodzielna nauka/samoksztatcenie

Koncepcja Kreatywnosci
1. Znajomos$¢ koncepcji kreatywnosci, jej roli w odniesieniu do stylow poznawczych i

styléw nauczania;
Swiadomo$¢, jak wazne jest kultywowanie ducha kreatywnos$ci i dlaczego;
Swiadomos$é, jakie sg hamulce i blokady kreatywno$ci.

Zrozumienie sposobu myslenia (ramy) myslenia lateralne lub lateralnego.

S

Przeanalizowanie elementéw charakteryzujgcych kreatywno$¢ (aktywacja, metoda i

energia) w procesie nauczania.

Rozdziat 2: trening (online in a miejscu)

Kreatywnos$¢ w praktyce podczas zaje¢ szkolnych
Metoda kreatywnosci (wprowadzenie) - wykorzystanie metody PAPSA w szkole

Faza percepcji (techniki i Cwiczenia oraz studia przypadkow)
Faza analizy (techniki i Cwiczenia oraz studia przypadkow)
Faza tworzenia pomystéw (techniki i Cwiczenia oraz studia przypadkow)

Faza Selekcji (techniki i Gwiczenia oraz studia przypadkow)

C

Faza Wdrazania (techniki i Gwiczenia oraz studia przypadkow)




Rozdziat 3: Nauka oparta na pracy- pilotazowy program w szkotach
Wdrazanie metody kreatywnej

* Projekt pilotazowy w niektdrych klasach - test wstepny metody
e Analiza wynikéw wstepnego testu metody

Pod koniec procesu ksztatcenia edukator /nauczyciel powinien umiec:
e Szybkie generowanie réznych alternatywnych rozwigzan (jednostek edukacyjnych,

obiektéw edukacyjnych, cyfrowych zasobéw edukacyjnych itp.) w celu rozwigzania
konkretnych problemdw/potrzeb zwigzanych z uczeniem sie uczniéw, indywidualnie i w
grupach

e Dostrzeganie, definiowanie, okre$lanie i analizowanie cech uczniéw

e wybieraC i selekcjonowaC najlepsze rozwigzania dydaktyczne i zasoby edukacyjne
(cyfrowe i tradycyjne) w oparciu o kryteria zwigzane z okreSlonymi efektami uczenia sie

e ProjektowaC jednostki lekcyjne, scenariusze lekcji, wydarzenia edukacyjne, ¢wiczenia
edukacyjne, doSwiadczenia edukacyjne, wykorzystujgc kreatywnoSc¢

e ZmierzyC sie z nieoczekiwanym problemem podczas nauczania (w klasie lub poza nig) i

znalez¢ odpowiednie rozwigzanie pedagogiczne

Pod koniec modutu uczestnicy bedg umieli
® ZapoznacC sie z wyzwaniami stojgcymi przed nauczycielami w XXI wieku

e RozpoznaC gtéwne cechy innowacyjnych metod nauczania
e Dostrzec réznice miedzy zarzgdzaniem klasg w sposéb tradycyjny i skoncentrowany na
uczniu

e Dowiedzg sie, jakie sg mozliwoSci praktycznego zastosowania modelu odwrdconej klasy.

Uczestnicy bedg potrafili:

1. DostrzegaC, definiowaé, okre$la¢, analizowa¢ cechy uczniow
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2. Szybko generowaC rdzne alternatywne i odpowiednie rozwigzania (jednostki
edukacyjne, obiekty edukacyjne, cyfrowe zasoby edukacyjne itp.) w celu rozwigzania
konkretnych probleméw/potrzeb zwigzanych z uczeniem sie, indywidualnie i grupowo, w
ramach Sciezek nauczania odwrdconej klasy

3. WybieraC i selekcjonowal najlepsze rozwigzania i zasoby dydaktyczne (cyfrowe i
tradycyjne) w oparciu o kryteria zwigzane z okreSlonymi efektami uczenia sie

4. ZaprojektowaC, przetestowaC i wdrozy¢ jednostki dydaktyczne / wydarzenia edukacyjne
/ dziatania / doSwiadczenia w Srodowisku odwrdconej klasy

5. StawiC czota nieoczekiwanemu problemowi w trakcie nauczania (w klasie lub poza nig) i
znalez¢ odpowiednie rozwigzanie pedagogiczne

2.6 Kompetencje

Ten Modut przyczyni sie do rozwoju kreatywnych kompetencji w nastepujgcych obszarach:

Obszar 1 — Percepcja i analiza ze strony nauczyciela
(C1) znajdowanie i rozwigzywanie problemdéw zwigzanych z naukg uczniow
(C2) formutowanie nowych problemdéw zwigzanych z procesem/dziataniami edukacyjnymi

(C3) petne zrozumienie uczgcego sie(style uczenia sie, charakter, cechy osobowosci itp.)
(C4) ocena i analiza informacji pojawiajgcych sie w klasie
Obszar 2 - Faza produkcji pomystu

(C5) przygotowanie dla kazdego analizowanego problemu (w krétkim czasie) szerokiego
wachlarza rozwigzan (jednostek edukacyjnych, obiektéw dydaktycznych, cyfrowych zasobdw
edukacyjnych, stosowanych metod nauczania itp.)

(C6) znalezienie wspaniatych materiatéw dydaktycznych, ktére przyciggng uwage.

(C7) Zaangazowanie uczgcych sie w proces uczenia si€ poprzez dostosowanie dziatan
edukacyjnych do styléw uczenia sie/ nastawienia uczniow.

(C8) wspottworzenie jednostki/wydarzenia uczenia si€ lub nauczania, opracowujgc
nieskonczone rozwigzania z udziatem uczniéw i kolegéw

(C9) Opracowanie nieskonczonej, innej, nowej jednostki/wydarzenia edukacyjnego

Obszar 3 — Faza wyboru

(C10) Znalez¢ (wybra€) najlepsze (wtaSciwe) rozwigzanie pozwalajgce rozwina¢ nowe formaty
nauczania (pod kgtem zasobdw szkoleniowych, materiatéw do nauki, narzedzi, Srodowiska itd.)
Obszar 4 — Faza wdrozenia

(C11) UmiejetnoS¢ skutecznego wdraZania wytonionej i wybranej formuty

2.7 Doswiadczenia/aktywnos$ci do nauczania
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Samodzielna nauka

Twarzg w twarz i testem pilotazowym
(wdrozenie)

Samodzielne uczenie sie w zakresie koncepcji
kreatywnosci z wykorzystaniem dostepnych
treSci zamieszczonych na platformie
edukacyjnej projektu.

e Dokfadna znajomo$¢ koncepcji

kreatywnosci, jej roli w odniesieniu do
styléw poznawczych i nauczania;

e Swiadomo$¢ znaczenia doskonalenia
ducha kreatywnosci i wyjasnienie,
dlaczego tak sie dzieje;

e Swiadomo$¢, jakie sg zalety i wady
kreatywnosci.

e Wazne jest, by te trzy moduty byty
zintegrowane i miaty ten sam cel
Zrozumienie mySlenia rozbieznego
lub lateralnego;

® Przeanalizowanie elementow

charakteryzujgcych kreatywnosSc¢
(aktywacja, metoda i energia).

Sesja wprowadzajgca
e Nauczyciele opowiadajg grupie, w jaki

sposob kreatywnoS¢ moze pomac
W procesie nauczania z wykorzystaniem
metody odwrdconej klasy.

® Przypomnienie o metodzie PAPSA

® Sesja kreatywna

e Wprowadzenie do  tematu/problemu
objetego procesem PAPSA.

e Rozgrzewka - sesja tworcza.

® Faza postrzegania - faza postrzegania
problemu. Uczestnicy najpierw
indywidualnie, a nastépnie w grupach
zastosujg technike twodrczg "Dla mnie
problemem jest?", aby lepiej dostrzec
problem, ktérego dotyczy sesja. Nauczyciel
szczegotowo wyjasni zastosowang
technike. Problem moze by¢ zwigzany
z wdrazaniem podejscia Flipped Classroom
lub  moze dotyczy¢  szczegétowych
aspektéw nauczania z wykorzystaniem
podejScia Flipped  Classroom (jak
indywidualnie wspiera¢ uczniéw w klasie,
jak tworzy¢ atrakcyjne dla ucznidéw obiekty
edukacyjne (wideo, infografiki, animacje,
prezentacje, mapy, gry itp.);

e Faza analizy - faza analizy problemu.
Uczestnicy najpierw indywidualnie,

a nastepnie w grupach uzyjg techniki
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tworczej "Lipogram?", aby lepiej
przeanalizowa¢ problem, ktéry wytonit sie
z fazy postrzegania i przedmiotu sesji.
Nauczyciel szczegotowo wyjasni
zastosowang technike.

e Refleksja - Refleksja nad tym, co zostato
zrobione do tej pory. Mozliwosé
komentowania przez uczestnikéw

e Faza produkcji pomystow - Faza produkcji
pomystow. Uczestnicy wykorzystajg
technike "pisania moézgow", aby stworzyC
jak najwiekszg liczbe pomystéw/rozwigzan
przydatnych do rozwigzania
problemu/tematu poruszanego podczas
sesji. Nauczyciel szczegétowo wyjasnia
stosowang technike.

e Faza selekcji pomystow - Faza selekc;i
pomystow. Uczestnicy wykorzystujg
technike "FEQ", aby sprobowaé wybrac
najlepsze pomysty wypracowane w trakcie
poprzedniej sesji. Nauczyciel szczegdétowo
wyjasnia zastosowang technike.

e Faza zastosowania pomystéw - Faza
zastosowania pomystéw. Uczestnicy uzyjg
formularza  "Arkusz pomystow", aby
okreSlic  kroki, ktére doprowadzg do
realizacji pomystu. Nauczyciel szczegétowo
objasnia zastosowang technike.

Podsumowanie - program kohczy sie ogdlng

refleksjg na temat tego, co zostato
wypracowane w ciggu dnia. Nauczyciel
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przedstawia pracg, jaka
wykonywac nastepnego dnia.

Planowane sg rdézne wspomagane sesje
tworcze dotyczgce "nowych probleméw",

z ktorymi trzeba sie zmierzy¢. Majg one na
celu umozliwienie uczestnikom

grupy beda

przetestowania metody PAPSA w odwrdconej
klasie bez statej obecnoSci nauczyciela, ktory
na pro$be uczestnikéw bedzie stuzyt im radg i
sugestig..

Pod koniec fazy samodzielnej nauki bedzie
sprawdzian

Ocena wykonanych zadah z zakresu
stosowania metod kreatywnoSci. Kryteria
oceny sg okreSlane przed wystawieniem
oceny. Uczniowie i nauczyciele sg informowani
o kryteriach oceny.

Narzedzie (zeszyt) jest wykorzystywane przez
nauczycieli w celu wykorzystania rozwinietych
umiejetnosci i kompetenciji.

Dziennik jest wykorzystywany przez
ucznia-nauczyciela w celu uczenia sie po
refleksji.

5.3.3. Modut 3 — Metoda aktywnego nauczania

Metoda Kreatywnego Projektu
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Zgodnie z metodykg okreslang jako Technologia Twdrczosci i stosowang w procesie ksztatcenia
w trakcie studidw, projekt tworczy jako element tej metodyki jest przeznaczony dla Podmiotu -
nie dla catego $wiata. Projekt jest skoncentrowany na podmiocie, zawsze do kogos skierowany.
Aby mowicC o projekcie, trzeba okresliC problem lub kwestie spoteczng, ktéra dotyczy osoby lub
grupy 0sob - traktowanych réwniez jako Podmiot. Celem projektu jest wzmocnienie, ulepszenie
Podmiotu lub jego rzeczywistoSci.

Takie podejScie wymaga duzego zaangaZowania ze strony uczniéw oraz checi do samodzielnego
uczenia sie. Wymaga takze znacznego poziomu pasji i zaangazowania ze strony kadry
nauczycielskiej. Projekty mogg byC proponowane przez nauczyciela, ale sg planowane

i realizowane w miare mozliwo$ci 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 ekonomiczng 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.

Metoda symulacji

Wykorzystanie odgrywania rél i symulacji w szkolnictwie wyZszym nie jest nowym zjawiskiem.
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 okresSla sie mianem "aktywnych technik uczenia sie". Ta forma nauczania obejmuje takze
dyskusje grupowe, debaty, wspdlne projekty i staze. Zasadniczo moze to byC kazda metoda,
ktéra wymaga od ucznidw pomocy w rozwijaniu i stosowaniu ich wtasnej wiedzy (Shaw 2010).

Nauczanie doSwiadczalne, takie jak symulacja, jest promowane jako sposdb na rozwijanie
kreatywnosci uczniéw. Stosuje sie je na réznych poziomach nauczania. Uczenie sie przez
doswiadczenie zacheca do uczenia sie wyzszego rzedu, co sprzyja rozwojowi umiejetnosci
krytycznego mysSlenia i samoksztatcenia. Nauczyciel moze wykorzystywaC te€ metode do nauki
praktycznej i teoretycznej, a uczniowie mogg byC szkoleni w sytuacjach symulowanych przed
wejSciem na rynek pracy. Symulacja to dziatanie edukacyjne, w ktérym uczniowie doSwiadczajg
rzeczywistej sytuacji zawodowej, a nauczyciel petni role nadzorcy. Nauczyciel okreSla scenariusz

i parametry procedury oraz upewnia si€, Ze uczniowie rozumiejg zadania przed ich
rozpoczeciem. Wcielenie sie w role pozwala uczniom zdoby¢ doSwiadczenie, pozna¢ specyfike
pracy i funkcji,

a w przysztoSci lepiej wybrac Sciezke kariery.

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

3.2 Tematy

e Zwiekszona zdolno$¢ do realizacji prac projektowych,
e UmiejetnoS¢ wspdtpracy i funkcjonowania w zespole,

e Zwiekszone umiejetnosci w zakresie komunikacji, podejmowania decyzji,
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e Zwiekszone poczucie odpowiedzialnoSci osobistej i spotecznej oraz postawy
obywatelskiej na poziomie lokalnym i globalnym.
® Zaangazowanie zawodowe
e Komunikacja organizacyjna, wspoétpraca zawodowa, refleksyjna praktyka,
e Poradnictwo w zakresie nauczania i uczenia sie, uczenie sie we wspotpracy,
e Samoregulacja procesu uczenia si€, Ocena, informacja zwrotna i planowanie
e Upodmiotowienie uczgcych sie, aktywne angazowanie uczestnikéw
e Ulatwianie uczniom nabywania kompetencji cyfrowych
e Komunikacja, rozwigzywanie problemow
e UmiejetnoS¢ wspdtpracy i funkcjonowania w zespole,
e Zwiekszenie doSwiadczenia w dziedzinie studidw i przysztej pracy.
3.3 Efekty Ksztalcenia

Pod koniec procesu ksztatcenia edukator /nauczyciel powinien umiec:

Metoda Kreatywnego Projektu:

Przedstaw etapy metody twdrczego projektu

Wykorzystaj te elementy w planowaniu dziatania.

Opracowanie i realizacja projektu

Oceniaj rezultaty projektu na poziomie obiektywnym i subiektywnym.

Zaplanuj ulepszenia i zmiany w projekcie.

Zapewnij zajecia edukacyjne (o celach poznawczych, edukacyjnych i wychowawczych)

Metoda symulacyjna:

1. Przedstawienie scenariusza sytuacji i zadan, ktére majg by¢ symulowane w rzeczywistym
Srodowisku pracy, aby zapewniC doswiadczenie jak najbardziej zbliZone do "prawdziwej

pracy".

2. Promowanie krytycznego i ewaluatywnego myslenia.

3. Rozwijanie u ucznidw poczucia przynaleznosci do spotecznos$ci lokalnej i kultury

3.4

Wiedza

Po zakonczeniu Modutu uczestnicy bedg w stanie:

® Rozumieli etapy metody twérczego projektu.
e Bedg znali struktury metody symulacyjne;.

3.5

Umiejetnosci
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Uczestnicy bedg umieli:
- Analizowa¢ informacje o oczekiwanych lub osiggnietych rezultatach,

- WyciggaC wnioski i podejmowa¢ decyzje dotyczgce ulepszen. Uczestnicy oceniajgcy prace
powinni przedyskutowa€ najwazniejszg kwestie - korzysci osobiste.
- Ocena wartoSci i zyskow dla grupy projektowej i kazdego uczestnika.

3.6 Kompetencje

Obszar 1 Profesjonalne zaangarzowanie, Komunikacja organizacyjna, Profesjonalna wspodtpraca,
Dziatanie odzwierciedlajgce

Obszar 2 Zasoby Cyfrowe, Wybur Zarzgdu, Ochrona i Podziat,

Obszar 3 Nauka i Uczenie sie
e Rozwijanie my$lenia (sposobu) interrogacyjnego, zdolnosSci o charakterze twérczym,

koncepcyjnym, analitycznym

e Ksztattowanie wrazliwoSci estetycznej, osigganie satysfakcji emocjonalnej

e Opanowanie wiasnego intelektu

e Opanowanie poszczegdlnych zdolnoSci

e Opanowanie umiejetnosci pracy w grupie, wspétdziatania i odpowiedzialnosci za wtasng
prace

® Znaczenie pracy zespotowej dostosowanej do zainteresowan poszczegélnych cztonkéw
zespotu,

e dzielenie sie wynikami pracy spotecznej, - ksztattowanie nawykéw demokratycznych

e Wychowanie ludzi szanujgcych zasady demokracji i wolnych wybordéw,

e Ksztattowanie postaw moralnych

® Rozwijanie postawy empatii

3.7 Doswiadczenia/aktywnos$ci do nauczania

Twarzg w twarz i testem pilotazowym

Samodzielna nauka ..
(wdrozenie)

1. Samodzielna nauka i wyszukiwanie 4. Zastosowanie metody kreatywnego
informacji na temat projektu projektu - dzielenie si€ z innymi
kreatywnego. pomystami na mozliwo$ci pracy

2. Projektowanie mozliwych aktywnoSci edukacyjnej. Burza mdzgdéw i wybor

3. Przygotowanie narzedzi pomystu na projekt grupowy, ktory

mogtby zosta€ opracowany i
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zrealizowany podczas szkolenia. Ramy
dla zadania:
e Musi by¢ kreatywne!

e Musi by¢ rozwijajgce dla uczestnikéw
® Musi co$ zmieniC (w Twoim Zyciu, w
rzeczywistosci, w Zyciu innych ludzi.;)

5. Zastosowanie metody symulacji -
dzielenie sie z innymi pomystami na
temat mozliwo$ci pracy edukacyjnej.
Uczestnicy okreslajg cele i ramy
zadania. Burza mézgow i wybor
pomystu na symulacje, ktéra mogtaby
zostaC zaprojektowana i zrealizowana
podczas kursu w ich instytucji.

3.8 Ocena Nauczania

Samodzielna nauka

Twarzg w twarz i testem pilotazowym
(wdrozenie)

Samodzielna nauka jako forma samooceny.
Przygotwanie ewaluacji wynikow.

Ocenianie oparte jest na metodzie oceny
kolezenskiej, ktora polega na tym, ze
uczniowie biorg odpowiedzialnoS¢ za ocene
pracy swoich kolegéw wedtug ustalonych
kryteridw oceny

- rozwijanie gotowosci do weryfikacji
niektérych tradycji, wartosci i przekonan
przekazywanych z pokolenia na pokolenie, -
stawianie czota wyzwaniom i formutowanie
rozwigzan,

- rozwijanie myslenia dywergencyjnego,
- wychodzenie poza wiasne mozliwo$ci,
rozwijanie mySlenia transgresyjnego,

- umozliwianie prowadzenia dyskusji i
rozwijanie umiejetnoSci rozwazania
argumentow "za" i "przeciw",

- rozwijanie krytycznego myslenia i
"zapozyczanie" pomystow od innych
wspotuczestnikow,

- podejmowanie decyzji z poszanowaniem
praw wiekszosci i mniejszoSci,
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- mozliwo$¢ wyrazania wiasnych opinii, mysli,
pomystéw niezaleznie od opinii i przekonan
dorostych (PDF) Metoda projektu w praktyce
edukacyjnej

5.3.4. Nauczanie oparte na storytelling-u

Prowadzenie zajec€ interaktywnych znacznie rézni sie od prowadzenia wykfadu czy tradycyjnego
nauczania. Wymaga specyficznych umiejetnosci i nowego podejScia.

Uczenie sie przez dziatanie jest najskuteczniejszym sposobem przekazywania wiedzy. Zadaniem
koordynatora jest przeprowadzenie uczestnikdw przez doSwiadczenie, ktore zmieni ich spojrzenie.
W planie lekcji przygotowano dla mentoréow wiele éwiczeh o charakterze warsztatowym. Wszystko
to wymaga od nauczyciela, aby byt koordynatorem

i prowadzit uczestnikdw krok po kroku przez do$wiadczenie, ktére da im wglad

w konkretny aspekt biznesu.

DoSwiadczenia same w sobie niczego nie uczg. Dopiero, gdy umieScimy je w kontekscie, gdy

zadamy sobie pytanie "czego si€ nauczyliSmy", naprawde sie nauczymy.

Zadaniem koordynatora jest doprowadzenie uczestnikdw do pozgdanych wnioskow. Cwiczenie
powinno byC jedynie poczatkiem dyskusji na dany temat, a uczniowie powinni dojS¢ do nowych
wnioskow i spostrzezen na podstawie wiasnych doSwiadczen.

Elementem wyrdzniajgcym to podejScie jest to, Ze wszystkie zajecia dydaktyczne rozpoczynajg sie
od "opowiadania historii". Historii wciggajgcej, ktora przycigga uwage ucznidow. Nauczyciel staje sie
opowiadaczem.

Nastepnie wykonuje sie "Cwiczenie", ktére pozwala uczgcym sie aktywnie pracowac nad wiedzg
wyniesiong z opowiesci.

Na koniec uczniowie zastanawiajg si€ nad tym, jakie efekty uczenia sig osiagneli.
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5.4 Metody nauczania

Metodologia stosowana podczas sesji bezpoSrednich opiera sie¢ na nauce przez doSwiadczenie.
Aspekty wiedzy nie bedg przekazywane w sposdb akademicki, ale bedg mozliwe do zastosowania
w praktyce. Nauka jest czeSciowo promowana poprzez interakcje i dialog miedzy uczestnikami.
Najwiecej uwagi poSwieca si€ ocenie i certyfikacji nauki zgodnie z zasadami

i procesami ECVET oraz systemem EUROPASS.

Po zakohczeniu szkolenia organizator szkolenia musi zapewni¢ uczestniczgcym w nim nauczycielom
6-miesieczng opieke trenerskg, aby wspiera¢ ich w stosowaniu metody.

Jesli chodzi o uczenie sie metodg PEER-TO-PEER, metodologia ta ma charakter formatywny,

w ktérym pracuje sie nad nawigzaniem relacji wzajemnego uczenia sie, opartej na bezpoSrednich
relacjach i uzywaniu wspdlnego jezyka: dwukierunkowej

i okreznej komunikacji charakteryzujgcej sie swobodnym dostepem do informacji. To wiasnie
wzajemne sprzezenie zwrotne powoduje, Ze uczestnicy porzucajg btedne zachowania, by szukaC
lepszych rozwigzan. Ta strategia uczenia si€ opiera si€ na wzmacnianiu relacji wzajemnego i statego
wpltywu, ktéry wystepuje w grupie réwieSniczej. Jest to strategia pozwalajgca w twdrczy sposéb
potaczyC sie€ nauczycieli zorientowanych na wzbogacenie procesu uczenia si€ i utrwalenie
zdobytych umiejetnosci.

5.5 Aktywnosci do oceny nauki

Dziatania zwigzane z oceng procesu uczenia si€ sg rézne dla kazdego modutu. Sg one zwigzane

z rodzajem proponowanych zaje¢ edukacyjnych. Zastosowana zostanie tzw. metoda "uczenia sie

w sieci", ktéra wspiera i angazuje wymiane wiedzy miedzy nauczycielami uczestniczgcymi

w projekcie na platformie internetowe;j..

Modut Flipped Classroom
Metody oceniania powstaty w oparciu o podejScie “nauki przez dziatanie”. Uczestnicy przeCwiczg:
(1) Wigczenie sie do dyskusji online prowadzonej w wirtualnym Srodowisku nauczania.
(2) Opracowanie pierwszego pomystu na to, jak uczestnik zastosuje metode FC w swoim
szczegdlnym Srodowisku nauczania (przedmiot, temat, grupa wiekowa, inne okolicznoSci
i warunki), z podkresleniem celéw pedagogicznych i dydaktycznych.
(3) Gromadzenie cyfrowych, otwartych zasobéw edukacyjnych (OER) i narzedzi Web 2.0 oraz

opcjonalnie tworzenie cyfrowych materiatéw dydaktycznych na potrzeby lekcji.
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(4) Zaplanowag, przeprowadzi€ i oceni¢ swojg lekcje FC.

Modut Kreatywnosci
Ocene wiedzy nabytej nalezy przeprowadzi€ na dwa sposoby.

e Jesli chodzi o samoksztatcenie, nalezy przeprowadzi¢ test (w zatgczniku 2) dla
ucznidw-nauczycieli.

e Jesli chodzi o zajecia bezposrednie, ocena uczenia sie bedzie dokonywana na podstawie
jakos$ci opracowanego "produktu" wykonanego przez kazdego ucznia-nauczyciela. Szablon
do opracowania "produktu" jest dostepny na platformie edukacyjne;j.

Modut metody aktywnego nauczania

Metody oceniania stosowane przez nauczycieli mogg sie rézni¢

w zaleznosci od tematu zajec. Najwazniejszym aspektem jest ocena kolezenska i samoocena,

w ramach ktdrej uczniowie oceniajg sie nawzajem. Moze to zacheci¢ ucznidow do wziecia wiekszej
odpowiedzialnoSci za swojg nauke.

Nauczyciel moze wykorzysta¢ z nowoczesnego sprzetu do nagrywania aktywnosci uczestnikow.
P6Zniej mogg oni oglgdaC siebie uczestniczgcych w lekcji. Nagranie pozwala uczgcym sie brac
bardziej aktywny udziat w przysztych projektach, a takZze rozwing¢ umiejetno$¢ interakcji i
budowaC pewnosc siebie. Zwtaszcza mniej pewni siebie uczestnicy mogg zobaczy€, co robig Zle -
pod wzgledem umiejetnosci leksykalnych i gramatycznych; tworzgc

w petni rozwiniete rozwigzania dla sytuacji w Swiecie zewnetrznym zmodyfikowaé swoje
podejScie; rozwing¢ umiejetnosci planowania i organizaciji.

5.6 Kryteria oceny

Kryteria oceny nalezy stosowa¢ przy kazdym module i na kazdym etapie. Kryteria zostaty wypisane

ponize;j.

Modut Odwraéconej Klasy

Samodzielna nauka (IT Study)

Wykorzystujg zatgczony szablon Word, w tym odpowiadajg na pytania.
Rozmiar: 1-2 strony A4

Ocena:

Odzwierciedlenie zwigzku metody FC z technologig. 3 punkty
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OkreS$lenie przedmiotu, grupy wiekowej i wybranego tematu oraz uzasadnienie wyboru 3 punkty
Podanie co najmniej 2 celéow pedagogicznych, w ktérych zastosowanie metody FC moze by¢
bardziej efektywne niz tradycyjne podejScie.4 punkty

Maksymalna liczba punktéw mozliwa do zdobycia: 10 punktow

Zajecia bezpoSrednie
Celem tego zadania jest przygotowanie cyfrowych materiatow edukacyjnych, ktérymi mogtbys

podzieliC sie z uczniami przed lekcjg w odwrdconej klasie.

Przygotuj wiasne materiaty cyfrowe, ktérymi mdégtby$ podzielic sie z uczniami przed lekcjg (krétka
animacja wideo, interaktywna prezentacja /inna niZ PowerPoint/) na wybrany przez Ciebie temat.
Aplikacje, ktérych mozesz uzyc to np:

Animoto, Biteable, Genially, h5p... kazde narzedzie zaprezentowane w kursie, ale oczywiScie
mozesz uzyc

innego narzedzia, jeSli chcesz.

1. Podziel sie z nami linkiem do przygotowanego materiatu cyfrowego. Okre$l swojg grupe
docelowg i podsumuj cele pedagogiczne, ktore stojg za Twojg praca.

2. Zaplanuj, w jaki sposob uczniowie bedg mieli dostep do stworzonego przez Ciebie materiatu.

Kryteria oceny:

dziata tgcze udostepniajgce 1 punkt
dtugo$¢ jest odpowiednia dla danej grupy wiekowej 1 punkt
jest dobrze czytelny, styszalny, widoczny 3 punkty
jest zwiezty i na temat 1 punkt
jest motywujgcy, wzbudza zainteresowanie 2 punkty

treS¢ jest dobrze ustrukturyzowana pod wzgledem pedagogicznym, | 3 punkty
cele sg wyjas$nione i uzasadnione

uzasadnienie wybranej metody dzielenia sie 1 punkt

Suma do zdobycia: 12 punktow
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11 - 12 punktéw: Swietnie
9 - 10 punktéw: Dobrze
7 — 8 punktéw: Do przyjecia

Mniej niz 7 punktéw: zadanie nalezy ponownie przemysle¢ i poprawic.

Metoda dostarczenia:

Online na platformie Moodle, termin do 29-wrze$nia, do konca dnia

Modut kreatywnosSci

Samod:zielna nauka

Kryteria oceny z jakich korzystamy na konhcu etapu samodzielnej nauki, zalezg od iloSci
poprawnych odpowiedzi. Mamy dziesie¢ odpowiedzi, dlatego kryteria oceny wygladajg
nastepujgco:

Niewystarczajgcy — mniej niz 5 poprawnych odpowiedzi

Wystarczajgcy — miedzy 5 a 6 oprawnymi odpowiedziami

Dobry — miedzy 7 a 8 poprawnymi odpowiedziami

Znakomity — 9 poprawnych odpowiedzi
Znakomity — 10 poprawnych odpowiedzi

Twarzg w twarz

Kryteria oceny sg nastepujgce:

PAPSA Fazy procesu

an Ocena Z uwagi na
kreatywnosci

Wymieniona ilo$¢ réznych "punktéw widzenia" (w sensie
Faza percepcji Wy$mienity | Percepcji) na dany problem.

Niejednorodnos¢ i jakoS¢ réznych "punktow widzenia".

Umiejetnosc¢ sparafrazowania wybranego "punktu
widzenia" problemu (w sensie percepcji).

Faza analizy Dobry Umiejetnos$c¢ przeformutowania problemu w sposéb
kompletny, dekonstrukcja w celu zrozumienia kierunkéw
badan.
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PAPSA F
SA Fazy pr?c.e >4 Ocena Z uwagi na
kreatywnosci
Wymieniona iloS¢ pomystéw na rozwigzanie problemu
Faza tworzenia Dobry Niejednorodnos$¢ i oryginalno$¢ pomystéw rozwigzania
problemu
Lista cech kontekstowych, ktére utatwiajg lub utrudniajg
realizacje pomystow
Faza wyboru Dobry Przypisanie kazdej z cech kontekstu, w ktérym pojawit sie
pomyst, cechy najbardziej odpowiedniej do jego realizacji
(indywidualnej)
Faza wdrozenia Dobry Kompletno$¢ kompilacji formularza IDEA FORM

Modut metody aktywnego nauczania
Samodzielna nauka

Ewaluacja i ocena projektu

samoocena (1 -6)

W oparciu o :

a) waznoS¢ projektu

b) przygotowanie scenariusza

c) rozwdj prowadzonych badah

d) wypracowanie konkluzji

e) Wynik ogdlny:

I I NGZWISKO: .ot e e e e e

Zadanie wykonane samodzielnie:

Moje zaangazowanie w projekt wyrazone procentowo:

Czego nauczytem sie podczas projektu:
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Mdj wynik koncowy to... (1 — 6) poniewaz:

Twarzg w twarz
Ewaluacja projektu:

Projekt |

Tytut: oo

Przedstawienie (atrakcyjno$¢, czytelnosSé, precyzyjnosc)

Warto$¢ rojektu (—6):

Przygotowanie projektu (1-6):

Dopisz uwagi:

Kto byt w grupie projektowej:

Imie/Nazwisko

Ukonczone zadania

Procent udziatu w
projekcie

Wynik
(1-6)

Ewaluacja wynikéw projektu — Ocena formatywna i sumatywna

Ewaluacja wynikéw projektu

Podczas realizacji projektu zaleca sie stosowanie dwdéch typdw oceny: formatywnej i sumatywne;.

Ocena formatywna jest stosowana w ramach realizacji projektu. Jest ona wykorzystywana jako

narzedzie wspierajgce zaangazowanie uczgcych sie€ poprzez umozliwienie im wyrazenia swoich

potrzeb w zakresie programu nauczania, ale takze stosowanych metod i narzedzi. Ten rodzaj oceny
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powinien pomodc zaréwno nauczycielowi, jak i uczgcemu sie w okresleniu ocen czgstkowych
uczestnika oraz zidentyfikowaniu obszaréw wiedzy i umiejetno$ci, w ktérych uczgcy sie moze mieC
braki. Nauczyciel, ktory efektywnie wykorzystuje wyniki tej oceny, powinien dopasowac narzedzia
edukacyjne do potrzeb i oczekiwah grupy, z ktérg aktualnie pracuje. Ocena ta nie musi mie¢
wpltywu na korcowy wynik ucznia. W zaleznoSci od harmonogramu i stopnia ztoZonos$ci projektu
ocena ksztattujgca moze by¢ stosowana wiecej niz raz, moze byC stosowana po uptywie jednej
trzeciej

i dwdch trzecich czasu przeznaczonego na realizacje projektu.

47



Bibliografia

Flipped Classroom (IT Study)

SPILKA, Radim a Martina MANENOVA. Flipped classroom, web-based teaching method analysis
focused on academic performance. In: Proceedings of the International Conference on Education
Technologies Il. Praha, 2014, s. 95-100. ISBN 978-1-61804-234-7.

Bentley University. (2016). The Time for the Hybrid Job is Now Bentley University. Retrieved from
http://www.bentley.edu/prepared/time-for-hybrid-job

Communiqué, B. (2010). Bruges Communiqué on enhanced European Cooperation in Vocational
Education and Training for the period 2011-2020. In Communiqué of the European Ministers for
Vocational Education and Training, the European Social Partners and the European Commission,
meeting in Bruges. Bruges. Retrieved from:
http://ec.europa.eu/dgs/education_culture/repository/education/library/publications/2011/bruge
s_en.pdf

Glynn, L. G., MacFarlane, A., Kelly, M., Cantillon, P., & Murphy, A. W. (2006). Helping each other to
learn--a process evaluation of peer assisted learning. BMC Medical Education, 6, 18.
http://doi.org/10.1186/1472-6920-6-18

Hinchcliffe, D. (2015). In Europe’s biggest firms, social business is all grown up | ZDNet. Retrieved
from http://www.zdnet.com/article/the-growing-evidence-for-social-business-maturity/
Hutchings, M., & Quinney, A. (2015). The flipped classroom, disruptive pedagogies, enabling
technologies and wicked problems: Responding to “the bomb in the basement. Electronic Journal
of E-Learning, 13(2), 105-118.

Johnson, D.W,, Johnson, R. T., & Smith, K. A. (1998). Active Learning: Cooperation in the College
Classroom (2nd ed.). Edina, MN: Interaction Book.

King, A. (1993). From Sage Guideon the Stage to on the Side, 41(1), 1-7. Retrieved from
http://faculty.washington.edu/kate1l/ewExternalFiles/SageOnTheStage.pdf

Saulnier, B. M. (2009). From “Sage on the Stage” to “Guide on the Side” Revisited: (Un)Covering
the Content in the Learner-Centered Information Systems Course. Information Systems Education

Journal, 7(60), 1-9. Retrieved from http://isedj.org/7/60/

Kreatywno$¢

Jaoui, H., (2015). “66 techniques créatives pour animateurs et formateurs” — Editions EMS

48



Cantardi, F. (2017) Il Sole240re — “Creativita, una competenza di cui non potremo pit fare a meno”
”"Commission Staff Working Document "at the basis of the Recommendation of the board on key
competences for lifelong learning COM (2018) n.24 of 17.01.2018

Baldriga. Prof. |. “Le competenze del XX| secolo: idee e strategie per la scuola della complessita.»—
Mondadori Education 18.01.18

Milani, I. (2013) — “L’arte di insegnare”— VALLARDI

Gardner, H. (2008) — “Multiple Intelligences: New Horizons in Theory and Practice” — BASIC BOOKS
Carta, F.; “Stili di apprendimento, stili cognitivi e stili di insegnamento. Per una scuola inclusiva”
Liceo G.M. Dettori Cagliari

Kliem, R.L. (2014) ”"Creative, Efficient, and Effective Project Management” — CRC PRESS Taylor
&Francis Group

Goleman, D.; Ray, M.; Kaufman, P. (1993) «The Creative Spirit» — Plume

An Introduction to Creativity:
https://www.southampton.ac.uk/~assets/doc/hr/An%20introduction%20to%20creativity.pdf
Creativity for Operational Researchers https://orbit.dtu.dk/files/2770938/imm3343.pdf

De Bono, E. (1998) — “Creativity and lateral thinking” — Harper Colophon; Reissue edition

Kotler, P.; Trias De Bes, F. (2004) “Lateral Marketing: New Techniques for Finding Breakthrough
Ideas” — Wiley

Metody aktywne

Stasiak, M.K; (2007) ,,Creativity in Practice: Business and Education”. £6dz: Wyd. WSHE
Stasiak, M.K. (2000) ,Twdrczy i harmonijny rozwdj cztowieka”. £6dz: Wyd. WSHE

Necka, E. (2012) ,Trening twdrczoSci” Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne

John Dewey, (1938/1997) ,,Education and Experience, New York. Touchstone

Katz, L. and Chard, S.C. (2000) Engaging Children's Minds: The Project Approach (2d Edition),
Greenwood Publishing Group, Inc.

De Bono, E. 2017 ,Teach your child how to think”. books.google.com
https://www.google.com/books?hl=en&Ir=&id=S1grDwWAAQBAJ&oi=fnd&pg=PT8&dq=De+Bono,+E
.&ots=uyWuW6P80OW&sig=carXzsCQviadxhsSxzSTQFXdldo
https://www.edutopia.org/project-based-learning

Last access April 30, 2022

https://granite.pressbooks.pub/teachingdiverselearners/chapter/project-based-learning-2/

49


https://orbit.dtu.dk/files/2770938/imm3343.pdf

https://youtu.be/YyoZx3WPb90o

Last access April 30, 2022
https://blog.ed.ted.com/2017/09/01/take-project-based-learning-to-the-next-level-with-projects-
worth-sharing/

Last access April 30, 2022

Project-Based Learning in an Actual Classroom: Kris Schwengel at TEDxHonoluluED

Sitografia - Archiwa

Toward a definition of creativity: construct validation of the cognitive components of creativity
Creative and Lateral Thinking Edward de Bono

Visions of the Split Brain

The Unconscious Mind according to Henri Poincaré

The Flow of Creativity

Teachers’ creativity different approaches and similar results

A_Study _on_the_Relationship_between_Creativity_and_Innovation_in_Teaching_and_Learning_
Methods_towards_Students_Academic_Performance_at_Private_Higher_Education_Institution_M
alaysia

The Role of cognitive style in creative thinking among college students.

The Role of Multiple Intelligences and Creativity in Students’ learning style.

The Relationship between learning styles and creativity

Nature of creativity

Design thinking educators

Innovation Creativity design
The_Creative_Process_as_Creators_Practice_It_A_View_of Creativity With_Emphasis_on_What_
Creators_Really Do_Jane_Piirto THE_ CREATIVE_PROCESS_AS_CREATORS_PRACTICE_IT A _VIEW
OF_CREATIVITY_WITHEMPHASIS_ON
https://education.stateuniversity.com/pages/2337/Project-Method.html
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1052319.pdf

(PDF) Project method in educational practice. Available from:
https://www.researchgate.net/publication/321747866_Project_method_in_educational_practice
[accessed Apr 22 2020].

https://simulatedtraining.wordpress.com/advantages-disadvantages-of-using-simulation-training/

50


https://ttu-ir.tdl.org/bitstream/handle/2346/20777/31295017090340.pdf?sequence=1
https://www.researchgate.net/publication/304088397_Creative_and_Lateral_Thinking_Edward_de_Bono
https://www.psychology.org.nz/wp-content/uploads/NZJP-Vol391-2010-1-Corballis.pdf
http://www.creashock.be/CREASHOCK/media/DOWNLOADS/Poincare.pdf
https://digitalauthorshipuri.files.wordpress.com/2016/01/csikszentmihalyi-chapter-flow-and-creativity.pdf
https://www.researchgate.net/publication/269953446_Teachers'_Creativity_Different_Approaches_and_Similar_Results/link/57d9de3e08ae601b39b16522/download
https://www.researchgate.net/publication/322656282_A_Study_on_the_Relationship_between_Creativity_and_Innovation_in_Teaching_and_Learning_Methods_towards_Students_Academic_Performance_at_Private_Higher_Education_Institution_Malaysia
https://www.researchgate.net/publication/322656282_A_Study_on_the_Relationship_between_Creativity_and_Innovation_in_Teaching_and_Learning_Methods_towards_Students_Academic_Performance_at_Private_Higher_Education_Institution_Malaysia
https://www.researchgate.net/publication/322656282_A_Study_on_the_Relationship_between_Creativity_and_Innovation_in_Teaching_and_Learning_Methods_towards_Students_Academic_Performance_at_Private_Higher_Education_Institution_Malaysia
https://www.researchgate.net/publication/321701599_The_Role_of_Cognitive_Style_in_Creative_Thinking_among_College_Students
https://www.researchgate.net/publication/228322285_The_Role_of_Multiple_Intelligences_and_Creativity_in_Students'_Learning_Style
https://www.researchgate.net/publication/275220287_The_Relationship_Between_Learning_Styles_And_Creativity/link/5551542608ae739bdb9218b7/download
https://www.cc.gatech.edu/classes/AY2013/cs7601_spring/papers/Sternberg_Nature-of-creativity.pdf
https://designthinkingforeducators.com/
https://wiki.metropolia.fi/download/attachments/30273771/innovation_creativity_design.pdf
https://www.researchgate.net/publication/333357325_The_Creative_Process_as_Creators_Practice_It_A_View_of_Creativity_With_Emphasis_on_What_Creators_Really_Do_Jane_Piirto_THE_CREATIVE_PROCESS_AS_CREATORS_PRACTICE_IT_A_VIEW_OF_CREATIVITY_WITHEMPHASIS_ON
https://www.researchgate.net/publication/333357325_The_Creative_Process_as_Creators_Practice_It_A_View_of_Creativity_With_Emphasis_on_What_Creators_Really_Do_Jane_Piirto_THE_CREATIVE_PROCESS_AS_CREATORS_PRACTICE_IT_A_VIEW_OF_CREATIVITY_WITHEMPHASIS_ON
https://www.researchgate.net/publication/333357325_The_Creative_Process_as_Creators_Practice_It_A_View_of_Creativity_With_Emphasis_on_What_Creators_Really_Do_Jane_Piirto_THE_CREATIVE_PROCESS_AS_CREATORS_PRACTICE_IT_A_VIEW_OF_CREATIVITY_WITHEMPHASIS_ON

https://www.auth.gr/sites/default/files/press/advantages-disadvantages-and-the-viability-of-proje
ct-based-learning-integration-180.pdf
https://metodaprojektow.ahe.lodz.pl/
https://www.researchgate.net/publication/276272555 Metoda_projektu_w_nauczaniu_techniki_

szansa_na_kreatywna_dzialalnosc_uczniow

Sitografia -Filmy wideo
https://www.youtube.com/watch?v=UCFg9bcW7Bk
https://www.erasmustrainingcourses.com/project-based-learning.html
https://www.youtube.com/watch?v=Ua57yXxJscE
https://youtu.be/EOm_YTkHK8M

https://youtu.be/bEusrD8g-dM

https://youtu.be/Nb90e83ruUw
https://www.ted.com/talks/sir_ken_robinson_do_schools_kill_creativity
https://www.youtube.com/watch?v=4XrSAQWH75M
https://youtu.be/1ng4gFp_vAY
https://education.stateuniversity.com/pages/2337/Project-Method.html
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1052319.pdf



https://youtu.be/EOm_YTkHK8M
https://youtu.be/Nb9Oe83ruUw
https://www.ted.com/talks/sir_ken_robinson_do_schools_kill_creativity

Zatgcznik 1 — Matryca kompetencji, aktywnosSci edukacyjne i linki do innych kompetencji

Obszar kompetenc;ji: Flipped Classroom

Charakterystyka
metody Flipped
Classroom

1. ZAANGARZOANIE ZAWODOWE
1.2 Wspétpraca zawodowa

"Wykorzystywanie technologii
cyfrowych do wspodtpracy z innymi
nauczycielami, dzielenie sie
wiedzg i dodwiadczeniem oraz ich
wymiana, a takze wspdlne
wprowadzanie innowacyjnych
praktyk pedagogicznych."

1.3 Praktyka odzwierciedlajgca

"Indywidualna i zbiorowa
refleksja, krytyczna ocena i
aktywny rozwéj witasnej cyfrowej
praktyki pedagogicznej oraz
praktyki spotecznosSci
edukacyjnej".

1.2 Podczas kursu/szkolenia
nauczyciele bedg musieli
pracowaC w grupach i wspdlnie
wykonywac zadania (takie jak
wyszukiwanie OER-6w,
tworzenie treSci cyfrowych,
planowanie lekcji).

1.3 Nauczyciele bedg musieli
zastanowiC sie nad wtasng
praktykg oraz zaplanowac jej
Zmiany w oparciu o ten
kurs/szkolenie.

Wspotpraca
MysSlenie
Refleksyjne
Innowacja

Otwarty umyst

OtwartoS¢ — GotowoS¢ na
odejScie od tradycyjnych
schematow

Nastawianie rozwojowe




Potrafi przeprojektowac swojg
strategie pedagogiczng na
podstawie wyciggnietych
whioskow.

Gdzie znalez¢
Otwarte Zasoby
Edukacyjne:
Repozytoria,
wyszukiwarki

Narzedzia do
tworzenia i
udostepniania
witasnych
cyfrowych tresci
edukacyjnych.

(Nauczyciele
zapoznajg sie

z repozytoriami
OER, zasadami
prawa
autorskiego,
aplikacjami do
tworzenia filmow,

2. Zasoby cyfrowe
2.1 Wybieranie

"Identyfikacja, ocena i wybor
zasoboéw cyfrowych do celow
nauczania i uczenia sie.

Uwzglednianie konkretnych celéw
nauczania, kontekstu, podejscia
pedagogicznego i grupy uczniow
przy wyborze zasobow cyfrowych
i planowaniu ich wykorzystania.

Wybor i prezentacja treSci
nauczania.

Krytyczna ocena treSci cyfrowych.
2.2 Tworzenie i modyfikowanie

"Modyfikowanie
i wykorzystywanie istniejgcych

2. Nauczyciele bedg musieli
wyszukaC otwarte zasoby
edukacyjne z okre$lonego
zakresu tematycznego. Bedg
tez musieli stworzy¢ wilasne
tresci, uzywajgc aplikacji
wybranej sposréd dostepnych.
Bedg tez musieli udostepnic te
treSci na wybranej platformie
lub w wirtualnym $rodowisku
nauki, przestrzegajgc przy tym
zasad prawa autorskiego.

Kreatywnos$¢ -
trzeba umieC
wybra¢
odpowiednie
tresci
motywujgce
dla danej
grupy
wiekowej

i przedmiotu.
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map mysli, itp.
Zapoznajg sie z
wirtualnymi
Srodowiskami
edukacyjnymi).

istniejgcych zasobdéw na otwartej
licencji oraz innych zasobéw, jesli
jest to dozwolone.

Tworzenie lub wspéttworzenie
nowych cyfrowych zasobéw
edukacyjnych. Uwzglednienie
konkretnego celu nauczania,

kontekst, podejScie pedagogiczne
i grupe ucznidw podczas
projektowania zasobdéw
cyfrowych i planowania ich
wykorzystania."

Potrafi z duzg pewno$cig siebie
korzystaC z narzedzi ICT do
tworzenia i udostepniania
cyfrowych materiatéw
edukacyjnych w réznych
formatach.

Tworzenie efektywnych treSci -
wybodr zasobu cyfrowego -
tworzenie treSci

2.3 Zarzadzanie, ochrona,
udostepnianie
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"Porzgdkowanie tresci cyfrowych
i udostepnianie ich uczniom,
rodzicom i innym nauczycielom.
Skutecznie chroni¢ wrazliwe
tresci cyfrowe. Przestrzeganie

i wtasciwe stosowanie zasad
ochrony prywatnosci i praw
autorskich. Zrozumienie zasad
stosowania i tworzenia otwartych
licencji i otwartych zasobdéw
edukacyjnych, w tym ich
wilasciwego oznaczania."

3. Nauczanie i uczenie sie
3.1 Nauczanie

"Planowanie i wdrazanie
urzgdzen i zasobdéw cyfrowych w
procesie nauczania w celu
zwiekszenia skutecznosSci dziatan
dydaktycznych. Odpowiednio
zarzgdzaC i organizowac cyfrowe
strategie nauczania.
Eksperymentowanie i rozwijanie
nowych formatéw i metod

3. Nauczyciele bedg musieli
opracowac plan lekcji w oparciu
0 zasoby zgromadzone

i stworzone w poprzedniej fazie.

Bedg musieli przeprowadzi¢
lekcje, stosujgc metody
aktywne (np. metode
odwroconej klasy lub metode
projektow), wykorzystujgc w
klasie takze technologie
cyfrowe, np. angazujac
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pedagogicznych w zakresie
nauczania.

3.3 Wspolne uczenie sie

"Wykorzystanie technologii
cyfrowych

do promowania i wzmacniania
wspotpracy uczniow.
Umozliwienie uczniom

korzystanie z technologii
cyfrowych

w ramach zadan

zadan, jako

jako Srodkéw poprawiajgcych
komunikacje,

wspotprace i

wspolnego tworzenia wiedzy

tworzenia wiedzy."

uczestnikdow we wspolne zajecia
mind mapping-u

56



Metody oceny

4. OCENIANIE
4.1 Strategie oceniania

"Wykorzystanie technologii
cyfrowych do oceny formatywne;j
i sumatywnej. Zwiekszanie
réznorodnosci i adekwatnoSci
form i podejS¢ do oceny.

Ocenianie postepow ucznidw.

4. Nauczyciele zapoznajg sie z
nowymi metodami oceniania i
wspierajgcymi je narzedziami
cyfrowymi.

Nauczanie metod
aktywnego
nauczania na Sali
zajecC: planowanie
lekcji

5. UPODMIOTOWIENIE UCZNIOW

5.1 Aktywne angazowanie
ucznidw

"Wykorzystanie technologii
cyfrowych do promowania
aktywnego i twdrczego
zaangazowania uczgcych sie
w przedmiot nauczania.

Wykorzystywanie technologii
cyfrowych w ramach strategii
pedagogicznych, ktére sprzyjajg
umiejetnosci przekrojowe,
gtebokie mySlenie i ekspresje
tworczg uczestnikow. Otwarcie

5. Nauczyciele prowadzgcy
lekcje bedg musieli przyjgc

nowa role ("przewodnik z
boku") i bedg musieli zadba€ o
to, by przedstawi¢ uczniom
problemy zwigzane z
prawdziwym zyciem, w ktore sg
oni aktywnie zaangazowani i
zmotywowani.

Zarzgdzanie
czasem
UmiejetnoSci
organizacyjne
UmiejetnoSci
w komunikacji

ElastycznosSc¢, adaptacja
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nauki na nowe, rzeczywiste
konteksty, ktére angazujg samych
uczgcych sie w praktyczne
dziatania, badania naukowe lub
rozwigzywanie ztoZonych
problemdéw albo w inny sposdb
zwiekszajg aktywne
zaangaZowanie uczgcych sie

w ztoZone zagadnienia.

Elastyczna organizacja zajec
i czasu

Duza dynamika w reorganizacji
zajecC dzieki narzedziom
cyfrowym

Potrafi powigza¢ technologie
z celami pedagogicznymi
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Strefa kompetencji: Kreatywnos$¢

Kluczowa Najwazniejsze Jak mozemy rozwingc¢ te Kompetencje Predyspoz | Potaczone z Polaczone z

wiedza kompetencje: kompetencje za pomocg przekrojowe ycje podstawowymi kompetencjami
Nauczyciel jest w | projektu. Jak nauczyciel (umiejetnosci (naturalne | kompetencjami FC cyfrowymi
stanie... nabedzie te umiejetnosci: | miekkie) zdolnosci)

ZnajomosC 1. ETAPY (C1) Grupa bedzie Praca zespotowa | Aktywne Potrafi dostosowac

koncepciji POSTRZEGANIA | zaangaZowana w prace - fgczenie ludzi stuchanie | swoje metody

!«_eatlywnosa, ANALIZY P?clegajat':gdna zbleranrl]u Praywédztwo Koncentra pedag?)glczne do

jej FS)I.W . (C1) znalezienie i informacji ot’yc'z_acyc ) ¢ja na p(?trze g:r_upy

odniesieniu do _ cech, sktonnosci i Skuteczna . wiekowej i stylu

) okreSlenie o . . K kaci rozwigzyw o »

stylow . inteligencji uczniow omunikacja . uczenia si€ ucznidéw
problemoéw ) o aniu

poznawczych poprzez zastosowanie ustna I pisemna oroblem (AIM1).

i : zwigzanych z i

i stylow ' qzanych R Bl Radykalna w, a nie na | Potrafi wykorzysta¢

nauczania; uczeniem sig )G bedzi wspétpraca kod

) UCZNIGW (C2) Grupa bedzie przeszko mocne strony,

Swiadomosé, zaangazowana w faze ach potencjat i

jak wazne jest (C2) formutowanie percepcji (indywidualnej i Elastyczno preferencje uczniow

kultywowanie nowych grupowej) problemu &8 (biorgc pod uwage

ducha problemow zwigzanego z ich pochodzenie,

kreatywnoScii (C3) petne zagadnieniami diatemii, Poczuqe kulture,

dlaczego; zrozumienie ucznia | jednostek lekcyjnych, w’fasnefj | zainteresowania,

- N (style uczenia sig, | sfabych wynikow wartosci | cele, umiejetnosci i

Swladomosc, charakter, cechy nauczania, trudnosci w Dyspozycyj | Wezesniejszg

!ak|e sg hamulce | L osci itp.) korzystaniu z ré6znych nosé wiedze) jako

i blokady _ typow zasobow cyfrowych. .| kluczowe zZrédta i

kreatywnoSc| (C4) ocena i ] ZdolnoSc¢ Czynniki motywujace
analiza (C3- C4) Grupa zostanie do ,

Zrozumienie . .. S aaneazowana W .faz | do twodrczego
informacji g e adaptacji i3 sie. (AIM1

sposobu e analizy zagadnien sezerlE el | )

myslenia (ramy) pojawiajacych / ,g ; ' Ukierunko

yél : y sie w klasie problemoéw i B
myslenia i
Yy postrzeganych kwestii. P Potrafi rozpoznawad
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Kluczowa Najwazniejsze Jak mozemy rozwingé te | Kompetencje Predyspoz | Potaczone z Polaczone z

wiedza kompetencje: kompetencje za pomocg przekrojowe ycje podstawowymi kompetencjami
Nauczyciel jest w | projektu. Jak nauczyciel (umiejetnosci (naturalne | kompetencjami FC cyfrowymi
stanie... nabedzie te umiejetnosci: | miekkie) zdolnosci)

dy;wl;ergencyjneg TakTe wbty;w.przypfdku 7dolnogé || zaspoI:aJac

olu anfa |.za edzie miata przyciagan pot.rze' y .

lateralnego. najpierw charakter i3 zmieniajgcych sie

Analizowanie indywidualny, a nastepnie grup uczniéw o

, zbiorowy (dialogowy). Inkluzywn réznych
elementow Y . . .
. 0SC umiejetnos$ciach.
charakteryzujgc
(AIM1)

ych

kreatywnos$¢é

(aktywacja,

metoda i

energia);
2. FAZA (C5- C6- C7- C8- C9) Grupa | Skuteczna Bycie Potrafi uczy¢ "Indywidualnai
TWORZENIA bedzie zaangazowana w komunikacja zabawnym | kreatywnie i uczy¢ zbiorowa
POMYSLOW tworzenie nieskonczenie ustna i pisemna Ciekawosé tworczo.(CEL1) refleksja,
(C5) Wlelu uZytecznych. Wyobraznia o Potrafi !<rytyczna ocena

. jednostek edukacyjnych Wyjscie z . ; i aktywne
przygotowanie i 2 2 przeprojektowac S
. poprzez opracowywanie Zdolnosc obszaru . . rozwijanie
szerokiego o .. swojg strategie )
"rozwigzan abstrakc;ji komfortu ) wiasnej

wachlarza o /v i ) N prowadzenia ¢ )
rozwigzan Jednoste /wy"arzen Myslenie Otwartosc | |ekcji.(AIM1) CYIrowe]
(jednostek edukacyjnych". krytyczne umystu ) ) praktyki
lekevi h WSpO’rpracowaCZ pedagogicznej
ékcyjnych, Rozwigzywanie | Odwaga innymi oraz praktvki
obiektow robleméw alami S
edukacyjnych P Wytrwa*o naUCZYC|e|am|, aby spo{ecznosu
cvfrowveh ' Swiadomo$é 36 dzieli€ sie wiedzg w edukacyjne;j.
yirowy procesu celu testowania Potrafi
zasobow Dofadowa nowych metod okt
EdUkacyjnyCh, Przyjmuje nie ! przeprojektowa

rozwoju.(CEL1)
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Kluczowa Najwazniejsze Jak mozemy rozwingc¢ te Kompetencje Predyspoz | Potaczone z Polaczone z
wiedza kompetencje: kompetencje za pomocg przekrojowe ycje podstawowymi kompetencjami
Nauczyciel jest w | projektu. Jak nauczyciel (umiejetnosci (naturalne | kompetencjami FC cyfrowymi
stanie... nabedzie te umiejetnosci: | miekkie) zdolnosci)
.metc:jcll nsu.c;anla nlle!ednoznaczn Badz Potrafi wybraé © swo@
|tp.)l' a kazdego 0sc przygotow | dziedzing, temat strztegle'
analizowanego Zmienno$¢ any na cud | przedmiotu pe agoglczna W
problemu (w . oparciu o
e i perspektywy odpowiedni do S
krétkim czasie) whnioski

(C6) Znalezienie
wspaniatych
materiatow
dydaktycznych,
ktére przyciggng
uwage.

(C7)
Zaangazowanie
ucznia w proces
uczenia sie.

(C8)
wspottworzenie
jednostki/wydarze
nia edukacyjnego
lub dydaktycznego

(C9) opracowanie
nowej
jednostki/wydarze
nia edukacyjnego

t amanie zasad

nauczania z FC oraz
dostosowany do
potrzeb i postawy
uczenia si€ swoich
uczniéw. (AIM1)

Potrafi powigzaé
technologie z celami
pedagogicznymi w
nauczaniu
specjalnego tematu
podczas planowania
lekcji FC. (AIM2)

Potrafi stworzyC
szczegbtowy plan dla
metody odwrdconej
klasy, z efektywnym
zarzgdzaniem klasg i
strategig
motywacyjng.(AIM3)
(poSrednio)

Potrafi okreSlicC cele
lekcji, specjalne

"Modyfikowanie
i budowanie w
oparciu o
istniejgce
zasoby objete
otwartg licencjg
orazinne
zasoby, jeSli jest
to dozwolone.
Tworzenie lub
wspottworzenie
nowych
cyfrowych
zasobow
edukacyjnych.
Uwzglednienie
konkretnego
celu
dydaktycznego,
kontekstu,
podejScia
pedagogicznego
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Kluczowa Najwazniejsze Jak mozemy rozwingé te | Kompetencje Predyspoz | Potaczone z Polaczone z
wiedza kompetencje: kompetencje za pomocg przekrojowe ycje podstawowymi kompetencjami
Nauczyciel jest w | projektu. Jak nauczyciel (umiejetnosci (naturalne | kompetencjami FC cyfrowymi
stanie... nabedzie te umiejetnosci: | miekkie) zdolnosci)
umiejetnosci i i grupy uczniow
kompetencje, ktére | podczas
lekcja ma rozwing€, | projektowania
oraz opisaC metody | zasobow
oceny osiggniec, cyfrowych i
ktére bedzie planowania ich
stosowac. wykorzystania."
(AIM3)(poSrednie)
Potrafi opracowac
plan lekcji z
okresleniem celow
dydaktycznych,
zaprojektowaniem
czesci lekcji, dziatan
uczniow i form pracy
oraz oceng
osiggnie€ uczniow.
(AIM3)
3. FAZA WYBORU | (C10) Grupa bedzie Odzwierci | Potrafi sklasyfikowaC | "ldentyfikacja,
(C10) Znalezienie ucgestniczy(’: w w_ybor’ze edlenie rézne ?arzed?ia ICT i ocenali wybor
najlepszych rozwigzan, wybrac te, ktére sg | zasobow

(wybranie) zawsze
najlepszego
(wtasciwego)
rozwigzania w celu
opracowania
nowych form

ktore pojawity sie w fazie
tworzenia pomystow.
Okreslenie najlepszych
jednostek dydaktycznych,
ktore sie pojawity, za

najbardziej
odpowiednie do
poprawy
efektywnosSci
nauczania z

cyfrowych do
celéw nauczania
i uczenia sie.
Przy wyborze
zasobdw
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Kluczowa Najwazniejsze Jak mozemy rozwingc¢ te Kompetencje Predyspoz | Potaczone z Polaczone z
wiedza kompetencje: kompetencje za pomocg przekrojowe ycje podstawowymi kompetencjami
Nauczyciel jest w | projektu. Jak nauczyciel (umiejetnosci (naturalne | kompetencjami FC cyfrowymi
stanie... nabedzie te umiejetnosci: | miekkie) zdolnosci)
nauczania (pod pomocg kryteridw. wykorzystaniem FC. | cyfrowych i

wzgledem
zasobow
szkoleniowych,
materiatow
dydaktycznych,
narzedzi,
Srodowisk itp.)

(AIM2)

planowaniu ich
wykorzystania
bra¢ pod uwage
konkretny cel
nauczania,
kontekst,
podejScie
pedagogiczne i
grupe uczniow."

"Wykorzystywa
nie technologii
cyfrowych do
wspotpracy z
innymi
nauczycielami,
dzielenie sie
wiedzg i
doswiadczenie
m oraz wspdlne
wprowadzanie
innowacji

pedagogicznych.

"Planowanie i
wdrazanie
urzgdzeni
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Kluczowa Najwazniejsze Jak mozemy rozwingc¢ te Kompetencje Predyspoz | Potaczone z Polaczone z
wiedza kompetencje: kompetencje za pomocg przekrojowe ycje podstawowymi kompetencjami
Nauczyciel jest w | projektu. Jak nauczyciel (umiejetnosci (naturalne | kompetencjami FC cyfrowymi
stanie... nabedzie te umiejetnosci: | miekkie) zdolnosci)
zasobow
cyfrowych w
procesie

nauczania w
celu
zwiekszenia
skutecznoSci
dziatanh

pedagogicznych.

Odpowiednie
zarzgdzanie i
organizowanie
cyfrowych
strategii
nauczania.
Eksperymentow
aCirozwijaé
nowe formaty i
metody
pedagogiczne w
zakresie
nauczania."

"Wykorzystanie
technologii
cyfrowych do
wspierania i
pogtebiania
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Kluczowa Najwazniejsze Jak mozemy rozwingé te | Kompetencje Predyspoz | Potaczone z Polaczone z
wiedza kompetencje: kompetencje za pomocg przekrojowe ycje podstawowymi kompetencjami
Nauczyciel jest w | projektu. Jak nauczyciel (umiejetnosci (naturalne | kompetencjami FC cyfrowymi
stanie... nabedzie te umiejetnosci: | miekkie) zdolnosci)

wspotpracy
uczniow.
Umozliwienie
uczniom
korzystania z
technologii
cyfrowych w
ramach zadan
zespotowych,
jako Srodka
usprawniajgceg
o komunikacje,

wspotprace i
wspolne
tworzenie
wiedzy."

4. FAZA (C11) Grupa bedzie Orientacja na Kultura Uczniowie bedg w

ZASTOSOWANIA zaangazowana w dziatanie prototypo | stanie opracowacC

(C11) okreSlenie planu dziatan w wania wstepny projekt

Umiejetnosé .racrjnachk_ q . Zmotywo TV\I:O!_EJ puzrwslzej .

skutecznego Jed nkost '|/wy arzenia wana Ij C!I on”Vvlvlroconej

e ﬁ:k utacyjneg(i,,za"pomoca <trona asie. ( )

. arty pomystéw".
opracowanych i Zrecznosé
wybranych

rozwigzan
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Zatacznik 2 Zadania

Flipped Classroom

Opis zadania

Po zapoznaniu sie z tre$cig tego pierwszego modutu podziel sie swoimi pierwszymi pomystami i
wrazeniami dotyczgcymi zastosowania metody odwréconej klasy (FC) w Twojej klasie. Zanim
odpowiesz na ponizZsze pytania, przedstaw

krétkie wprowadzenie na temat swojego Srodowiska nauczania (szkoty, przedmiotu/ow, klas

uczniéw)!

1. Jakie sg Twoje pierwsze wrazenia na temat modelu FC? Czy styszate$ o nim wczeSniej? JeSli
miate$S wczesniejsze doSwiadczenia z tym modelem, podziel si€ nimi!

2. Jak istotna jest wedtug Ciebie rola technologii w modelu FC? Czy wyobraZasz sobie zastosowanie
FC bez ICT?

3. W jaki sposéb mogtbys wykorzysta¢ FC w swojej dziedzinie nauczania? Jakg grupe wiekowq i
jaki temat wybratby$ na pierwszy eksperyment i dlaczego?

4. Jakie szczegdlne cele pedagogiczne (dydaktyczne) mozna by osiggnaC za pomocg FC bardziej
efektywnie niz metodg tradycyjng?

5. Jakie zadanie bytoby dla Ciebie najtrudniejsze, gdybys zaczat stosowaC te metode w swojej
klasie?

Przekazanie:

Uzyj zatgczonego szablonu Word, w tym odpowiedz na pytania.

Rozmiar: 1-2 strony A4

Uzyj nastepujacej nazwy dla swojego pliku: YourName_Module_1.docx

Przeslij plik i kliknij przycisk "Dodaj prace" pod tekstem, aby go przestac.

Ocena

Odzwierciedla zwigzek metody FC i technologii. 3 punkty

OkreSlenie przedmiotu, grupy wiekowej i wybranego tematu oraz uzasadnienie wyboru 3 punkty
Podanie co najmniej dwdch celdw pedagogicznych, w ktérych zastosowanie metody FC moze by¢

bardziej efektywne niz tradycyjne podejScie. 4 punkty



Modut kreatywnoSci

Samodzielna nauka

Test

Opis zadania

Po zapoznaniu sie z treScig tego modutu odpowiedz na 10 pytan zwigzanych z treScig
samodzielnej nauki o kreatywnoSci.

10 pytan:

1 Opisz koncepcje kreatywnoSci

2 Jaki powinien by¢ pomyst na kreatywnoS$¢?

3. Co nalezy rozumieC pod pojeciem statoSci funkcjonalnej?

4 Jakie znasz rodzaje blokad kreatywnoSci?

5 Jakie sg etapy myslenia lateralnego?

6. Ktore z ponizszych stwierdzen jest prawdziwe (myS$lenie wertykalne VT vs mySlenie
lateralne LT)?

7. Jakie sg czynniki sktadajgce sie na sktadnik - talent?

8. Jakie sg etapy metody twdrczej?
9. Co nalezy rozumieC pod pojeciem sktadnik - energia?
10. Napisz co najmniej trzy cechy Srodowiska twdrczego

Oddanie pracy

Na platformie wykorzystaj zatgczony szablon Worda (odpowiedz na pytania). Rozmiar: 1-2 strony
A4

Nazwij plik (YourName_Module_Creativity) i zataduj go.
Ocena

Niedostateczny - mniej niz 5 poprawnych odpowiedzi
Dostateczny - pomiedzy 5-6 poprawnych odpowiedzi
Dobry - pomiedzy 7-8 poprawnych odpowiedzi

Dobry - 7-8 poprawnych odpowiedzi

Doskonaty - 9 poprawnych odpowiedzi

Doskonaty - 10 poprawnych odpowiedzi

Zadanie

Opis zadania
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Po zapoznaniu si€ z treScig tego modutu podziel sie swoimi pierwszymi pomystami i wrazeniami na
temat zastosowania w swojej klasie podejScia kreatywno$ci w aktywnych metodach uczenia sie.
Zanim odpowiesz na ponizsze pytania, przedstaw krdétko swoje Srodowisko nauczania (swojg
szkote, przedmiot/ przedmioty, klasy ucznidw).

1. Czy uwazasz, Ze pojecie kreatywnoS$ci jest takie, jak to opisane w module? Czy
kiedykolwiek wcze$niej styszate$/tas o tym pojeciu? Jak bys$ jg teraz opisat? Czy chciatbys
wprowadzi¢ je do swoich dziatan edukacyjnych?

2. 2. Jak, z Twojego punktu widzenia, mozna w najblizszej przysztosci zastosowa¢ to podejScie
w aktywnych metodach nauczania? Jakie zmiany planujesz wprowadzic w swojej praktyce
dydaktycznej, aby zastosowaC metode kreatywng w aktywnych metodach nauczania?

3. Czy mogtbys sprébowaé wyobrazi¢ sobie jednostke dydaktyczng bez blokéw i hamulcéw

kreatywnosci? Nawet prosty konspekt jednostki dydaktycznej dotyczgcej Twojego przedmiotu.

Zdanie pracy
Na platformie wykorzystaj zatgczony szablon Worda (odpowiedz na pytania). Rozmiar: 1-2 strony
A4

Nazwij plik (YourName_Module_Creativity) i zataduj go.

Ocena
Ocena za to zadanie nie jest oczekiwana. Jedynym celem zadania jest wywotanie

dialogu miedzy uczestnikami podczas wspdlnego udzielania odpowiedzi.

Metody aktywnego nauczania
Czesc. 1

Szablon projektu kreatywnego dla studentéw 9przyktad)

Rok studiow Forma studiow: Semester:

Wydziat
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Wykfadowca

Tytut projektu

Cel projektu

Cele : wiedza
umiejetnosci

kompetencje osobiste i spoteczne

Wyniki materialne

projektu subiektywne / osobiste korzySci

Dlaczego
projekt
prowadzono w
konkretny
sposdb
(wyjasnij)

Innowacyjne
aspekty
projektu

Opis
zawartosci
projektu

Grupa Imi€ i nazwisko Nr. Indeksu Rola petniona w
projektowa projekcie




Zadania
ostateczny
termin

Przedstawieni
e pierwszych
wynikéw/prod
uktu

Ocena
projektu

Dokumentacja
projektu

Zasoby

Zadanie Ostateczny termin Koszt

Odpowiedzialno$
¢ wilasna

Metoda prezentacji
Czas trwania

Miejsce

Metoda dokumentacji

Osoba odpowiedzialna
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Prubka terminéw

Terminy (uzgodnione z grupg na pierwszym spotkaniu)

Data

AktywnoSci

Spotkanie | — spotkanie organizacyjne

Ogdélna dyskusja na temat projektu -
rozdzielanie zadan

Komunikacja za pomocg
maili, twarzg w twarz
i telefonicznie

Spotkanie Il — prezentacja zatozenh projektu,
analiza SW.O.T

Komunikacja za pomocg
maili, twarzg w twarz
i telefonicznie

Poprawianie i wdrazanie projektu

Implementacja projektu

Spotkanie Ill — Obrona i ewaluacja projektu
przy udziale grupy i wyktadowcy

(10 minut - projekt powinien byC
przedstawiony w jak najciekawszy sposdb

Spotkanie IV — Obrona i ewaluacja projektu
z innymi grupami

(10 minut — projekt powinien by¢
przedstawiony w jak najciekawszy sposdb

Ocena kohcowa

Kryteria oceny

CzeSC 2.

Ewaluacja i ocena projektu

IMIQ I INGZWISKO: ...t

Cze$€ |: Samoocena

Zadania, ktére wykonatem samodzielnie:
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Mdj procentowy udziat w projekcie:

Czego sie nauczytem podczas projektu:

CzeSC Il. Ewaluacja pracy w grupie projektowej

Kto jest w grupie projektowej:

Imie/Nazwisko Ukonczone zadania Procentowy udziat Wynik

w projekcie (1-6)

N S | |
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Samoocena (1 -6) w oparciu o:
a) waznos$¢ tematu

b) przygotowanie scenariusza
c) prowadzone badania

d) opracowanie konkluzji

e) ogolny wynik:

Wynik za udziat w projekcie: wspdtpraca, komunikacja, wzajemna pomoc (1 — 6):

Czes¢ lll: Ocena projektu:

Projekt |

Tytub: oo

Prezentacja (atrakcyjnoSc, czytelnoS¢, rzetelnoSc)
Ocena projektu ( —6):

Przygotowanie projektu (1-6):

Dodaj uwagi:

Ccze$c. 3

Ewaluacja wyniku projektu — ocena formatywna i sumatywna

Ocena i wynik projektu
Podczas realizacji projektu zaleca sie stosowanie dwdéch rodzajow oceny: formatywnej

i sumatywna.

Ocena formatywna jest stosowana w ramach realizacji projektu. Jest ona wykorzystywana jako

narzedzie wspierajgce zaangazowanie ucznidéw poprzez umozliwienie im wyrazenia swoich
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potrzeb w zakresie programu nauczania, ale takze stosowanych metod i narzedzi. Ten rodzaj oceny
powinien pomadc zaréwno nauczycielowi, jak i uczniowi w okresleniu ocen czgstkowych ucznia oraz
zidentyfikowaniu obszaréw wiedzy i umiejetnos$ci, w ktérych uczern moze mie€ braki. Nauczyciel,
ktory efektywnie wykorzystuje wyniki tej oceny, powinien dopasowaC narzedzia edukacyjne do
potrzeb i oczekiwan grupy, z ktérg aktualnie pracuje. Ocena ta nie musi mie€C wptywu na koncowy
wynik ucznia. W zaleznoSci od harmonogramu i stopnia ztozono$ci projektu ocena ksztattujgca
moze byC stosowana wi€cej niz raz, moze byC stosowana po uptywie jednej trzeciej i dwdch

trzecich czasu przeznaczonego na realizacje projektu.

Stosowanie oceniania ksztattujgcego w ksztatceniu licencjackim.
Ocena ta moze byC przeprowadzona w formie wywiadu lub kwestionariusza, ktéry student
wypetnia, a nastepnie omawia z nauczycielem. W przypadku grupy zaleca sie przeprowadzenie

dyskusji grupowej z nauczycielem. Ocena formatywna moze obejmowac:

1. Czy wystgpity jakie$ trudnosci w przygotowaniu projektu?

2. Jak uczen radzi sobie z poszukiwaniem i korzystaniem ze zZrédet informac;ji?

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

4. Czy uczen posiada umiejetnos¢ dedukcji i formutowania wnioskow?

5. Czy uczen potrafi wykorzysta¢ zdobytg wiedze w Swiecie rzeczywistym?

6. Czy uczen posiada umiejetnoSci komunikowania si€ i pracy w zespole?

7. Czy uczen wie, dokad zmierza (okre$lone cele, efekty)?

8. Czy uczen wie, czego chce sie nauczyC?

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

10. Czy uczniowie potrzebujg pomocy w realizacji projektu? Jaka to bedzie pomoc?

Uczniowie powinni przygotowal szczegétowy plan projektu i jego harmonogram. Powinien on

postuzy€ jako podstawa do wystawienia oceny formatywnej.

Ocena sumatywna jest dokonywana na zakonczenie projektu i powinna stuzyC sprawdzeniu, jakie
efekty uczenia sie zostaly osiggniete i w jakim stopniu. Ocena sumatywna nie musi sprawdzaé

kazdego zdefiniowanego efektu, a jedynie jego przedstawicieli.
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Przyktad oceny sumujgcej w ksztatceniu licencjackim.

Ocena powinna sktadaC sie z czeSci pisemnej i ustnej (formularz zgtoszeniowy + dyskusja z

udziatem catej grupy). Powinna zawieraC ocene studenta, a takZe ocene grupy i nauczyciela. W

przypadku projektu grupowego najlepiej jest zaproponowaC ocene wewngtrz grupy.

Ocena sumatywna mozZe zawierac:

I. Wiedza i zrozumienie

1. Z jakich Zrddet korzystat uczen? (ilos¢, jakoS¢, doktadnos$é)

2. Jak uczeh wykorzystat zdobytg wiedze? (ocena jakoSci)

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

4. W jakim stopniu uczen wykazat sie umiejetnoscig dedukcji i formutowania wnioskéw?
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Zatgcznik 3 Szablon jednostki edukacyjnej

Jednostka edukaciji

OkreSlenie jednostka edukacyjna moze sie odnosi¢ do pojedynczego przedmiotu w szkole, a

moze tez byC miedzydyscyplinarna

Szkota

Imie i nazwisko nauczyciela biorgcego udziat,
oraz lidera grupy

Nazwa jednostki edukacyjnej

Omawiane zagadnienia

Temat

Produkty

Przedstaw produkt, ktéry muszg stworzy¢ uczgcy
sie jako efekt ksztatcenia

Konkretne i mozliwe do zmierzenia efekty
ksztatcenia

Przedstaw efekty ksztatcenia (Przeczytaj ponizszy
przewodnik 12, oraz 3, a takze liste 1)

Docelowe kompetencje zwigzane z efektami
ksztatcenia

Okre$l, na jakich umiejetnoSciach opiera sie
kazda kompetencja

UmiejetnoSci Wiedza

Przedstaw docelowe kompetencje (przeczytaj
ponizszy przewodnik 4)

Okre$l na jakiej wiedzy opiera sie kazda zz
kompetencji

Cel

Okre$l| przedziat wiekowy studentéw/rocznik

WoczeS$niejsze wymagania

(opcjonalne)

Faza wdrozenia

Opisz w skrdcie gtéwne dziatania i doSwiadczenia
edukacyjne  realizowane podczas  Sciezki
edukacyjnej (musisz opisaC je szczegdtowo w
scenariuszach lekcji)

Czas trwania w miesigcach

77



Linia czasu Opisz kiedy odbywajg sie gtéwne aktywnoSci
Wymiern aktywne metody nauczania, ktore
zastosujesz podczas realizacji projektu Flipped
Classroom:

Metodologia

(] Metoda symulacyjna
[] Metoda projektow kreatywnych
Ll Inne (podaj) ...........

Zewnetrzne i wewnetrzne zasoby ludzkie

Wymagane zasobby (nauczycieli i innych
specjalistow)

Monitoring/Ocena

Przedmiot oceny zostgt juz czeSciowo
okreSliony w efektach ksztalcenia

OkreS$l:
Kryteria oceny

Poziom opanowani materiatu




Zatgcznik 4 Szablon planu lekcji

LESSON PLAN FOR FLIPPED CLASSROOM METHOD:

Przedmiot

Ocena

Ilo$¢ studentd

lloSC zajec

Semestr

Wyktgdowca

Rodzaj zajec

Temat

Podtemat

Cele i zadania danej lekcji:

Efekty nauczania

UmiejetnoSci:

Kompetencje wiasne:

Zadania dydaktyczne dla lekcji:

Materaity FC (Uczestnicy zapoznajg
sie z materiatami przed zajeciami):

Metody

Formularze

Narzedzia

Rodzaje oceny
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Jak mozna wdror. zyé zajecia
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