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Odwrocona klasa

Co sie w tej klasie odwraca?

Radykalne odwrocenie naszych przyzwyczajen dotycza-
cych podziatu etapéw zdobywania wiedzy na to co
uczniowie robig samodzielnie w domu i to co robimy
wspolnie z uczniami w klasie.







Jak zaczag¢€? ® Wysyiaj linki

Przydatne materialy i narzedzia

® ZnajdZ materiaty w sieci //Cff/"// /
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Jak wykorzystac zasoby i narzedzia sieciowe w edukacji Wysytaj linki

- poradnik dla nauczyciela - film instruktazowy

® Udostepniaj pliki

® Albo nagraj sie

Udostepniaj pliki

- film instruktazowy

Nagraj sie
Dobre przyktady

Scenariusze Laboratorium Dydaktyki Cyfrowe;j:

- film instruktazowy

® Zalogujsie Na czym polega skutecznosé reklamy? Dobra i zta perswazja

- scenariusz lekgji jezyka polskiego dla etapu gimnazjalnego

\\_%j How is chocolate made. Strona bierna we wiasnym tempie

PN
7 Y/ » - scenariusz lekcji jezyka angielskiego dla etapu ponadgimnazjalnego
6% Zrozumieé prawdopodobienstwo
- scenariusz lekcji z matematyki dla etapu ponadgimnazjalnego
Zaloguj sie Jak atmosfera wplywa na ekosystem Ziemi

- film instruktazowy - scenariusz lekgji geografii dla etapu ponadgimnazjalnego



Gamifikacja

Klasa w grze

Gamifikacja to metoda zwiekszajgca zaangazowanie
uczniow w edukacje przez objecie szerokiego zakresu,
albo nawet ogotu czynnosci edukacyjnych systemem mo-
tywujgcym nasladujgcym przebieg gry.

Gamifikcja edukacji NIE polega na zastosowaniu gier do
celow edukacyjnych.




4
»

7adania

i wyzwania

stopniowo
przez przechodzenie
| poziom6w trudnosci
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Zasady dobrej gry

Wspétpraca oséb i grup
w osigganiu celow

z wykorzystaniem réznorodnych
predyspozycji uczestnikéw

Wykorzystnie,ﬁum/unikacji
i wymiafly informaciji ,
do osiggania lepszych wynikéw °®

o)

Cel osiggany stopniowo przez przechodzenie
poziomow trudnosci

Zadania i wyzwania

Nagrody, atrybuty, rankingi

Wspodtzawodnictwo indywidualne i grupowe
Wspétpraca oséb i grup w osigganiu celéw z
wykorzystaniem réznorodnych predyspozycji
uczestnikéw

Wykorzystanie komunikacji i wymiany informacji do
osiggania lepszych wynikow
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Jak zaczag¢?

3. Narzedzia testujgce do automatycznego oceniania
zadan.
Przydatne materiaty i narzedzia

Motywuj grq

- film instruktazowy

Inne propozycje:
1. Skorzystaj z wzorcow gier terenowych.

2. Wykorzystaj QR-cod do udostepniania zadan
w okreslonym miejscu i czasie.

VT

swiadomoﬁé gtéwnego celu gry

Narzedzia do wykorzystania w grze

1. Arkusze kalkulacyjne do gromadzenia, przeliczania
i wizualizowania wynikow.

Dobre przyktady

Scenariusze Laboratorium Dydaktyki Cyfrowej:

Ankieta nt elektroniki - Formularze Google
[« > ] (2] (2] [+ hps & docs.googie.com \ o
Ankieta nt elektroniki
Plk Edycja

Widok Wstaw Odpowiedzi (6) Narzedzia Dodatki Pomoc ~ Ostalnia zr

iana: 4 minuty temu, anoni
e ~  Edywjpytania Zmienmotyw (5

| 8

Ustawienia formuiarza
Pokaz pasek postepu u dolu strony formularza
Zezwalaj tylko na jedna odpowiedz na osobe (wymaga zalogowania sig) *
Pomieszaj kolejnos¢ pytan

Strona1z1

Ankieta na temat elektroniki

Tytul pytania

Imie i nazwisko




Nauczanie hybrydowe

Co sie tgczy w tej hybrydzie?

Nauczanie hybrydowe (ang. blended learning, b-lear-
ning), to metoda edukacyjna, w ktérej w sposéb zaplano-
wany i celowy realizuje sie sekwencje dziatarh synchronicz-
nych i asynchronicznych, prowadzonych stacjonarnie
badz na odlegtos¢, wirtualnie lub w Swiecie fizycznym, ko-
rzystajgc z nowoczesnych technologii zaréwno do syn-
chronizacji pracy na odlegtosc¢ jak i do indywidualizac;ji
(desynchronizacji) dziatan stacjonarnych.

Platforma edukacyjna
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Nauczanie synchronicZigé

- uczniowie miedzy sobg

| E A
lub uczniowie z ||auczycie|e|n

szi;ﬁas’:r?\;::izasie. g r u p a
E-learnig

§i /nauczyciel /&
.;g :=, { q)
£ SN
O
[
-




Rownoczesnie czy w dowo|nym 2. Nauczanie w Swiecie wirtualnym (w ktérym
narzedzia i materiaty sg wirtualne, np. umieszczone

w sieci informatycznej)

czasie?

Tradycyjne opozycje

Nauczanie hybrydowe przetamuje 3 tradycyjne opozycji:

1. Nauczanie na odlegtos¢ (ktérego uczestnicy uczg sie
w dowolnym miejscu, zwykle w swoim miejscu
zamieszkania)

Nauczanie w Swiecie fizycznym (poprzez narzedzia
i materiaty fizyczne, takie jak ksigzka, tablica, kreda)

Nauczanie stacjonarne (ktorego uczestnicy uczg sie
w przeznaczonym do tego miejscu, np. w szkole)

3. Nauczanie asynchroniczne (w ktorym kazdy uczy sie
w wybranym czasie)




Nauczanie synchroniczne (w ktérym wszyscy uczg sie 5. Uczniowie wyposazenie we wtasne lub szkolne
urzadzanie z dostepem do sieci, mogg sie

przenosic¢ w Swiat wirtualny i desynchronizowac
SWojg prace pozostajac w szkole

rownoczesnie)

Przetom technologiczny

4. Narzedzia komunikacyjne (czat, telekonferencja,
wideokonferencja wirtualna tablica, czy nawet
wirtualna klasa) pozwolity pracowac w petni
synchronicznie mimo zachowania odlegtosci.




Jak zaczg¢?

Zadanie domowe w sieci

Przestanie samego zadania domowego przez ucznia,
przestanie oceny przez nauczyciela, w razie potrzeby
wyjasnienie i dyskusja na czacie lub telekonferencji to
klasyczne przyktady synchronizacji na odlegtos¢.

Mikroprojekt na lekcji

Kiedy uczniowie dzielg sie na pracujgce obok siebie
grupy, z ktorych kazda wykonuje odmienne zadanie,
a w grupach dzielg sie na specyficzne, odpowiednie do
indywidualnych predyspozycji role mamy do czynienie
z desynchronizacjg pracy w klasie. Koncowa dyskusja
te synchronizacje przywraca.

Dobre przyktady

Scenariusze Laboratorium Dydaktyki Cyfrowe;j:

. Trudna mitos¢” - stynni kochankowie w sredniowiecznym podaniu i fantasy

- scenariusz lekcji jezyka polskiego dla etapu ponadgimnazjalnego

Czas Present Simple naprawde prosty

- scenariusz lekcji jezyka angielskiego dla etapu gimnazjalnego

Powtorzenie wiadomosci o uktadach rownan

- scenariusz lekcji matematyki dla etapu gimnazjalnego

.Wielki Turniej Klimatow” czyli pojedynek na umiejetnosci, kreatywnos¢ i wiedze

- scenariusz lekgji geografii dla etapu gimnazjalnego



Nauczanie problemowe

Co to jest problem?

Podstawowym zatozeniem nauczania problemowego jest
odzwierciedlenie w edukacji etapéw procesu badaw-
czego charakterystycznego dla nauki i techniki, ale tez na-
turalnego i przyjaznego dla ludzkiego umystu
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Etapy rozwigzywania problemu Etap Il - Rozwigzywanie problemu
(praca indywidualna lub zespotowa)

® Wielokrotne stawianie hipotez lub tworzenie
praktycznych rozwigzan problemu

® (Ciggta obserwacja pracy ucznidw przez nauczyciela
® Nauczyciel jako doradca uczniow - podpowiada

w razie potrzeby mozliwe metody rozwigzania, ale
nie same rozwigzania

Etap II'- Rozwigzywanie

Etap|l= Stworzenie

Etap Ill - Weryfikacja, utrwalanie
i zastosowanie

® Weryfikacja rozwigzan

® Systematyzowanie, utrwalanie i zastosowanie nowo
nabytej wiedzy w dziataniu

Etap Ill - Weryfikacja, Etap IV = EwaluaCja

utrwalanie i zastosowanie

® Analiza sposobu uzyskania rozwigzan

® Autorefleksja i uSwiadomienie sobie wtasnych
dziatan przez uczniow

® Ocena obejmujgca nie tylko rozwigzanie i nabyta

wiedzg, ale przede wszystkim sam proces
dochodzenia do rozwigzania

Etap | - Stworzenie sytuacji problemowej

® Intrygujgce sformutowanie trudnosci wptynie na
wzmozenie aktywnosci tworczej wszystkich
uczniow.

® Problem powinien miec¢ postac na tyle ogolng, by
wymagat rozwiniecia o dodatkowe szczegotowe
zapytania (aspekty).

® Tworzenie aspektow problemu to miejsce na
bezposrednig aktywnosc i inwencje ucznidw.

® Zalecany podziat uczniéw na zespoty




Jak zaczag¢€?

Zajecia prowadzone metodg problemowg stanowig na-
turalny cigg czynnosci prowadzacych do rozwigzania
okreslonego problemu, ktéry zostat sformutowany na po-

czatku lekcji Finatem lekcji powinno by¢ zastosowanie
Swiezo zdobytych wiadomosci.

Techniki edukacyjne w metodzie
problemowej

Klasyczna
metoda
problemowa

O

Dyskusja
dydaktyczna

tody
oblemowe
)

Dobre przyktady

Scenariusze Laboratorium Dydaktyki Cyfrowej:

Jan Kochanowski - podréze XVI-wiecznego szlachcica

- scenariusz lekgji jezyka polskiego dla etapu gimnazjalnego

Planujemy podréz z Londynu do Edynburga

- scenariusz lekcji jezyka angielskiego dla etapu gimnazjalnego

Cwany Bartolomeo - wprowadzenie do rachunku prawdopodobienstwa

- scenariusz lekcji matematyki dla etapu ponadgimnazjalnego

Y Y

Gunter odwiedza Matopolske

- scenariusz lekcji geografii dla etapu gimnazjalnego




Metoda projektowa

Zaprojektujmy nauke

Radykalne odwrocenie naszych przyzwyczajen dotycza-
cych podziatu etapéw zdobywania wiedzy na to co
uczniowie robig samodzielnie w domu i to co robimy
wspdlnie z uczniami w klasie.
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Etapy pracy projektowe;j 3. Etap Ill - podsumowanie pracy zespotéw
a. Przedstawienie wynikdw zespotéw

b. Poréwnanie wynikéw zespotow

c. Interpretacja i wnioski catoSciowe

Etap Ill - podsumowanie

. pracy zespotow

Etap | - organizacja projektu

1. Etap | - organizacja projektu

a. Wskazanie celu i tematu projektu,
zaciekawienie uczniow
Wybor aspektow projektu przez uczniéw
Przygotowanie ramowego harmonogramu
Podziat na zespoty
Ustalenie rél w zespotach
Ustalenie zasad wspierania grup przez
nauczyciela

mPon o

2. Etap Il - realizacja projektu w zespotach

a. Planowanie
b. Badanie, argumentacja i dowodzenie
c.  Wnioskowanie
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Zasady dobrego projektu

Za Sa dy Uzyskanie produktu (najczesciej prezentacji wynikow

projektu) nie jest celem samym w sobie. Metoda projektowa

dobrego projektu o S et i . < o e

Dla projektéw interdyscyplinarnych

nalezy zachowac zwigzek z podstawa programowa

poszczegolnych przedmiotow precyzyjnie planujac
@ temat projektu

Celem projektu nie jest atrakcyjne zaprezentowanie
jego wynikéw. Owszem wazna jest umiejetnosé
przedstawiania przebiegu i wynikéw pracy
zespotowej, ale najwazniejsze jest samo
rozwigzywanie problemu postawionego

przed zespotem oraz uzyskiwana i uswiadamiana Grupa uczniow staje sie zespotem projektowym
umiejetnos¢ wykorzystania kiedy jej cztonkowie majg przydzielone role
@ swoich predyspozycji w zespole i zadania zgodnie ze swoimi predyspozycjami,

a catos¢ prac ma zaplanowany
® i kontrolowany harmonogram

Szczegdblnie w klasach ponadgimnazjalnych, moze sie zdarzyc,
ze uczniowie przebadajg aspekty problemu w sposéb
nieznany wczesniej nauczycielowi lub uzyskajg wieksza
wiedze - trzeba zaakceptowac takg zmiane relacji

® nauczyciel-uczen

Kierownikiem projektu jest nauczyciel
-opiekun projektu, on tez okresla
@ :zasadniczy temat projektu

Nauczyciel nie moze wystepowac w roli osoby znajgcej

rozwigzanie problemu - jego rola kierownicza polega
na doradzaniu i organizowaniu, a nie na wskazywaniu
gotowych rozwigzan. Nauczyciel staje sie ekspertem

® odpowiadajgcym na pytania uczniow

Rolg nauczyciela jest zadbanie by uczniowie w ramach

analizowanych aspektéw poznali tez podstawy wiedzy
@® :zdanejdziedziny

Projekt powinien byc realizowany w strategii
problemowej - dlatego temat projektu powinien miec
charakter problemu do rozwigzania, a jego realizacja
nie moze polegac na odtworzeniu wiedzy dostepnej

@ w spos6b oczywisty i tatwy

Do uczniow nalezy wybor aspektéw problemu,
na ktorych skoncentruje sie zesp6t projektowy
- pozwala to na pewng indywidualizacje,
oryginalnosc i dostosowanie

® do predyspozycji ucznidw




Zasady oceniania uczniow w projekcie

Dla sukcesu projektu bardzo wazne jest zaplanowanie,
udostepnienie uczniom i respektowanie przez nau-
czyciela zrozumiatych i mozliwie jednoznacznych kry-
teriéw oceniania.

Ocenianie sktada sie zawsze z cze$ci indywidualnej -
oceniamy prace konkretnego ucznia w grupie oraz czesci
zespotowej - oceniamy tgcznie prace catej grupy. Ocena
ucznia powstaje przez zsumowanie punktow uzyskanych
w ocenie indywidualnej i zespotowe].

Przyktadowe kryteria

Typowe elementy oceny ich oceniania

Czytelny podziat zadan,

Wspétpraca w zespole p . . s
Réwne Zaangazowanie uczniow

Jakosé merytoryczna, wartosé

Produkt dydaktyczna, forma

Przyktadowe kryteria

Typowe elementy oceny ich oceniania

Wptlywa na przebieg projektu,

Praca indywidualna . . A
wykonanie powierzonej roli

7

Al

;}/l/\/ 1 Vl/"r\—~

?

Trzymanie sie wyznaczonego
czasu, jasnosc i swoboda
wypowiedzi, wtasciwe reagowanie
na pytania

Sposdb zaprezentowania
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Jak zaczag¢?

Przydatne materiaty i narzedzia

Dla pracy projektowej kluczowe jest zorganizowanie sie-
ciowego miejsca praca odzwierciedlajgcego etapy pro-
jektu i podziat na zespoty

Zorganizuj miejsce pracy
- film instruktazowy

4
o

E

Dobre przyktady

Scenariusze Laboratorium Dydaktyki Cyfrowej:




Metoda podawcza

Metoda podawcza wcale sie
nie poddaje

XXI wiek dodat do rozwazan nad metodg podawczg per-
spektywe neurodydaktyki, zajmujgcej sie funkcjonowa-
niem uktadu nerwowego i mézgu w réznych sytuacjach
edukacyjnych. Chociaz opieramy sie na nowych przestan-
kach i zupetnie innych mozliwosciach badawczych wnio-
ski sg podobne do tych najstarszych:

® Zzeby skutecznie sie uczy¢, trzeba chciec sie uczyg,
® Zzeby chciec sie uczyé, cos musi nas zaciekawié.




Materiaty, techniki i narzedzia

Tradycyjne narzedzia

i techniki podawcze

Juz tradycyjny wyktadowca miat do dyspozycji gtos, gest,
ruch, a takze towarzyszgcy dzwiek i obraz i tekst.

® Tablica,

® Kreda,

® Wskaznik,

® Epidiaskop,

® Rzutnik,

® Gotowe plansze,
e filmow

Metody zwracania uwagi ucznia:

® dynamika - zaréwno ta w skali catego wyktadu, ze
Swiadomie wprowadzanymi miejscami zaciekawienia
i kulminacja, jak i w matej skali polegajgca np. na
zmiennej modulacji gtosu.

® interakcje ze stuchaczami - w najprostszym
wariacie: zadawac pytania, zasiegac opinii.

Nowe narzedzia i techniki

Na chwile zapomnijmy o réznych ograniczeniach, ktére
napotykamy w szkole i wyobrazmy sobie czego mozna by
uzyc:

® Staty dostep do zasobow (materiatéw i narzedzi)
sieciowych

Tablica interaktywna

Sterowanie gtosowe zasobami

Sterowanie ruchowe zasobami (np. Kinect)

Narzedzia do wizualizacji proceséw i wiedzy

Narzedzia do ankietowania uczniow i gtosowania
W czasie rzeczywistym

Metody zwracania uwagi ucznia:
® interakcja z zasobami

® interakcja z uczniami

® wspolne wizualizowanie



Jak zaczag¢€?

Gotowe czy tworzone w czasie wyktadu?

Skorzystaj z narzedzi dynamicznych, tworzonych w czasie

wyktadu, pozwalajgcych zainteresowac i zaskoczyc.

GOTOWY ZASOB PODANY
W CZASIE WYKLADU

ZASOB ZAMIERZENIE TWORZONY
W CZASIE WYKLADU

Tekst jako slajd

Tekst (w tym zapis matematyczny)
pisany na biezaco

Rysunek jako slajd

Rysunek tworzony w czasie
wyktadu

Tabela jako slajd

Tworzony w czasie wykladu wyciag
z bazy danych

Wykres jako slajd

Wykres generowany z zestawu
danych i parametrow

Obraz 3D jako slajd

Symulacja 3D w czasie wyktadu

Mapa z oznaczeniami jako slajd

Mapa konfigurowana podczas
wyktadu

Symulacja lub eksperyment
jako film

Symulacja wykonana podczas
wyktadu

Odtworzenie nagrania muzycznego

Spiew, gra na instrumentach

Film ze sceng rodzajowa

Scena aktorska odegrana
przez prowadzacego

Dobre przyktady

Scenariusze Laboratorium Dydaktyki Cyfrowej:

Warszawa: Prus - realistyczny obserwator

- scenariusz lekcji jezyka polskiego dla etapu ponadgimnazjalnego

A House For Sale - opisywanie domu na sprzedaz

- scenariusz lekgji jezyka angielskiego dla etapu ponadgimnazjalnego

Waga i monety - rozwigzywanie rownan pierwszego stopnia

- scenariusz lekcji z matematyki dla etapu gimnazjalnego

ARY ARy

Zewnetrzne procesy rzezbotworcze

- scenariusz lekcji geografii dla etapu ponadgimnazjalnego

&/ WJ W\




