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INNOWACYJNE DZIALANIA NAUCZYCIELI
W BUDOWANIU KLUCZOWYCH
KOMPETENCJI UCZNIOW

KONTEKST ROLI KOMPETENCJI
W GOSPODARCE OPARTEJ
NA WIEDZY

Termin ,gospodarka oparta na wiedzy” (GOW; ang.
Knowledge-Based Economy) pojawit sie w poto-
wie lat 90. XX wieku. Jednak pierwszym powaz-
nym naukowym opracowaniem z tego zakresu byt
dopiero raport z badan, jaki przygotowata organi-
zacja OECD w roku 1996, w ktorym zdefiniowano
GOW jako gospodarke bezposrednio oparta
na produkciji, dystrybucji oraz uzyciu
wiedzy i informacji.Oznaczato, ze wiedza jest
w Swietle tak sformutowanej definicji waznym czyn-
nikiem determinujgcym tempo i poziom rozwoju
gospodarczego. W gospodarce opartej na wiedzy
wzrost gospodarczy nie zalezy od kilku kluczowych
branz gospodarki, lecz od wszystkich branz, ktore
muszg intensywnie wykorzystywac¢ wiedze w pro-
cesach produkcji i swiadczenia ustug. GOW jest
zatem definiowana jako gospodarka wykorzy-
stujaca wiedze, kreatywnos$é¢ i techno-
logie do wytwarzania produktédw i usitug,
a kluczem do realizacji tego celu jest

innowacja.
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Zdaniem amerykanskiego ekonomisty Paula
Michaela Romera, profesora Uniwersytetu Stan-
forda, podstawowe znaczenie we wspotczesnej
gospodarce odgrywaja nie tylko czynniki materialne,
ale w coraz wiekszym stopniu wiedza, zaréwno
kodyfikowana (codified knowledge, software, m.in.
ksigzki, projekty techniczne, opracowania zapisane
na nosnikach elektronicznych), jak i niekodyfiko-
wana (tacit knowldge, wetware, wiedza niewy-
powiedziana, istniejgca w umystach, wyrazajgca
ludzkie przekonania, umiejetnoscii zdolnosci). Jak
wiemy, powszechnie stosowany termin ,wiedza”
nie ma jednej ogolnie przyjetej definicji i zmienia sie
w zaleznosci od tego, z jakiej perspektywy patrzymy
na wiedze (psychologia, ekonomia, zarzadzanie).
Mozemy przyjac, ze wiedza to ogét wiarygod-
nych informacji o rzeczywistos$ci wraz

z umiejetnoscia ich wykorzystania.

Termin ,gospodarka oparta na wiedzy”, a tak-
ze stosowane zamiennie takie terminy, jak nowa
gospodarka (new economy), gospodarka cyfro-
wa (digital economy) czy gospodarka sieciowa
(network economy), wigza sie z pojeciem spote-
czenstwa informacyjnego, ktére pojawito sie w la-
tach 70. XX wieku i nawigzywato do stynnej teorii
fal technologicznych wybitnego amerykanskiego



socjologa i futurologa Alvina Tofflera (1928-). Klu-
czowym elementem jego teorii jest technologia.
Koncepcja fal technologicznych odnosi sie do prze-
tomowych wynalazkow wdrazanych przez cztowie-
ka na przestrzeni dziejow. Toffler rozpatruje historie
ludzkos$ci w kontekscie trzech nastepujacych po
sobie faz — fal technologicznych:

e | fala, fala agrarna, ktorej poczatek wigze sie
z pojawieniem okoto 10 000 lat temu wynalaz-
kow i umiejetnosci zwigzanych z rolnictwem
oraz upowszechniajgcym sie osiadtym trybem
zycia ludzi;

e |l fala, fala przemystowa, zwigzana z dwoma
szczegolnymi wynalazkami epoki nowozytnej —
wynalazkiem druku oraz maszyny parowej. Cha-
rakteryzowata sie wytwarzaniem wielkiej ilosci
stali, produkcjg energii elektrycznej, nieograni-
czonym wykorzystywaniem kopalnych surow-
coOw energetycznych, wprowadzeniem nowych
srodkow transportu i powstaniem komunikacji
masowej oraz wprowadzeniem standaryzacji
i uniformizacji;

o lll fala, fala poprzemystowa, faza wspotczesna.
Charakteryzuje sie wdrazaniem na masowa skale
nowych technologii informatycznych i komu-
nikacyjnych, ktére dajg nieograniczone wrecz
mozliwosci kontaktowania sie oraz transferu
informacji.

Wraz z ewolucjg systemow gospodarczych
w ramach kazdej z fal technologicznych zdefinio
wanych przez A. Tofflera systemy edukacji na catym
Swiecie ulegajg znaczgcym przeobrazeniom. Szcze-
golnie intensywne zmiany mozemy zaobserwowac
w zwigzku z rewolucjg przemystowa 4.0 i koniecz-
noscig lepszego dopasowania zatozen polityki
oswiatowej do potrzeb rynku pracy. Kluczowe staja
sie kompetencje XXI wieku, ktore — w duzym uprosz-
czeniu — mozna sprowadzi¢ do dwoch grup kom-
petencji, a mianowicie kompetencji kluczowych
oraz kompetencji przysztosci. W Europejskich Ra-
mach Odniesienia ustanowiono w 2006 roku osiem
kompetencji kluczowych, takich jak:

1. Porozumiewanie sie w jezyku ojczystym
2. Porozumiewanie sie w jezykach obcych

3. Kompetencje matematyczne i podstawowe
kompetencje naukowo-techniczne

4. Kompetencje informatyczne

5. Umiejetnosc¢ uczenia sie

6. Kompetencje spoteczne i obywatelskie
7. Inicjatywnosc i przedsiebiorczosc

8. Swiadomos¢ i ekspresja kulturalna®

Natomiast w raporcie Future Skills 2020 przed-
stawionych zostato 10 gtownych kompetencji przy-
sztosci:

1. Sense-making: zdolnos¢ do odkrywania, ale
i nadawania gtebszego sensu temu, co chcemy
wyrazic.

2. Socialintelligence: inteligencja spoteczna, czyli
zdolnos¢ do komunikowania sie w prosty i bez-
posredni sposob, a takze wchodzenia w relacje
miedzyludzkie.

3. Novel & Adaptive thinking: myslenie adaptacyjne,
biegtos¢ w rozwigzywaniu problemow, wymy-
slaniu rozwigzan i odpowiedzi wykraczajgcych
poza schemat.

4. Cross-cultural competency: kompetencje mie-
dzykulturowe, czyli zdolnos¢ do operowania
w zroznicowanym srodowisku kulturowym.

5. Computational thinking: zdolnos¢ przetwarza-
nia duzej ilosci informacji, rozumowania opar-
tego na danych (zwtaszcza wyciggania wnio-
skow z tzw. Big Data).

L W 2018 roku zmieniono nazwy kompetenciji kluczowych; patrz

Zalecenie Rady Unii Europejskiej [przypis redakcji].
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6. New-media literacy: umiejetnosc korzystania
z nowych mediow, czyli nie tylko publikowanie
postéw na Facebooku w najbardziej odpowied-
nim czasie, takze zdolnos¢ do krytycznej oceny
i opracowania tresci publikowanych w nowych
mediach oraz wykorzystania ich w skutecznej
komunikacji.

7. Transdisciplinarity: interdyscyplinarnosc¢ rozu-
miana jako umiejetnosc¢ czytania i rozumienia
pojec z wielu dyscyplinach.

8. Design mindset: myslenie projektowe, czyli zdol-
nosc¢ do prezentowania i rozwijania sposobow
pracy dla osiggniecia pozadanych wynikow.

9. Cognitive load management: zdolnos¢ do zmak-
symalizowania funkcjonowania poznawczego
i przyswajania wielu bodzcow przy uzyciu roz-
nych narzedzi i technik.

10. Virtual collaboration: zdolnos¢ do wspotpracy
wirtualnej w sposob wydajny i zaangazowany.

Obydwie przywotane klasyfikacje koncentrujg
sie na ksztattowaniu u mtodych ludzi kompetencji,
ktore pozwolg im nie tylko aktywnie konkurowac na
rynku pracy niezaleznie od wykonywanego zawodu,
ale rowniez ten rynek kreowac. Uczen-cztowiek
przysztosci to osoba swiadoma i aktywna spotecz-
nie, to aktywny cztonek spoteczenstwa informacyj-
nego, to osoba przedsiebiorcza, potrafigca wyko-
rzystac swoje kompetencje zarowno w kontekscie
realizacji celow indywidualnych, jak i spotecznych.
Inicjatywnosc¢ i przedsiebiorczosc¢, zdolnos¢ do
wcielania pomystow w czyn, kreatywnos¢, podej-
mowanie ryzyka, a takze zdolnos¢ do planowania
przedsiewziec i ich konsekwentnego realizowana
dla osiggniecia zamierzonych celow to jedne z klu-
czowych umiejetnosci, w jakie powinien zostac
wyposazony wspotczesny uczen, aby aktywnie
uczestniczy¢ w przysztym rynku pracy. Umiejet-
nosci te przeplatajg sie z wachlarzem kompeten-
cji spotecznych, pozwalajgcych m.in. na aktywna
komunikacje, indywidualne wsparcie dla oséb
w ich codziennym zyciu prywatnym i spotecznym

oraz w miejscu pracy. Pomagajg one uzyskac swia-
domosc¢ kontekstu pracy i zdolnos¢ wykorzystywa-
nia szans; sg podstawg konkretnych umiejetnosci
i wiedzy potrzebnych tym, ktorzy podejmujg rozne
przedsiewziecia lub w nich uczestnicza.

Polska szkota w znikomym stopniu rozwija tak
jedna, jak i druga grupe kompetencji, nadal gtéwny
akcent ktadac na indywidualne przyswajanie przez
uczniow wiedzy encyklopedycznej, bez mozliwosci
jej zastosowania w praktyce. Prowadzi to do zgub-
nego w skutkach ogolnospotecznego zniechecenia
do szkoty jako instytucji i uczenia sie w ogole (Polska
ma najnizszy wskaznik uczenia sie przez cate zycie
(w grupie wiekowej 25-64 lata) ze wszystkich krajow
Unii Europejskiej — na poziomie 3,7%, podczas gdy
srednia dla UE to 11%). Brak zachet dla dzieci do
zgtebiania kluczowych obszarow edukacji z per-
spektywy gospodarki opartej na wiedzy. Negatywnie
postrzegane jest rowniez ksztatcenie zawodowe,
panuje nadpodaz absolwentow z wyksztatceniem
ogolnym w stosunku do tych z wyksztatceniem
technicznym i zawodowym (70% do 30% — przy
czym te 30% jest czesto ksztatcone niezgodnie
z zapotrzebowaniem pracodawcow i 40% sposrod
nich trafia ze szkoty prosto na bezrobocie). Jedno-
czesnie az 60% pracodawcow w Polsce skarzy sie
na brak fachowe;j sity roboczej. Polska szkota nadal
jest przewaznie analogowa, a kompetencje przy-
sztosci oraz kompetencje kluczowe sg kluczem do
odnalezienia sie na rynku pracy dzis i jutro. Inten-
sywne dziatania edukacyjne powinny wyposazyc¢
przysztych pracownikow w kompetencje, ktore
najpetniej odpowiadajg potrzebom rynku pracy.

Edukacja stoi przed wieloma wyzwaniami. Jed-
nak w kontekscie rewolucji przemystowej oraz po-
trzeb pracodawcow najwazniejsze z nich to:

e sprawi¢, aby system edukacji odpowiadat na
zmieniajgce sie potrzeby rynku pracy poprzez
zapewnienie holistycznego rozwoju uczniow,

e zintensyfikowac dziatania na rzecz ksztatcenia
postaw przedsiebiorczych,
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¢ promowac rozwoj kompetencji kluczowych
oraz kompetencji przysztosci, ze szczegdlnym
uwzglednieniem rozwoju kompetencji spotecz-
nych i cyfrowych,

e poprawic stopien cyfryzacji edukacji.

KOMPETENCJE KLUCZOWE ORAZ
KOMPETENCJE PRZYSZLOSCI
W OPINII MLODYCH LUDZI

Bardzo istotne w obszarze postrzegania roli kom-
petencji kluczowych oraz kompetencji przysztosci
pozostaje rowniez ich postrzeganie przez uczniow

oraz studentow. Najnowsze polskie badanie ,Kom-
petencje przysztosci w opinii mtodych ludzi”, zreali-
zowane w maju 2018 roku, pokazuje, w jaki sposob

oni sami postrzegajg role oraz wage tychze kom-
petencji. W badaniu wzieto udziat 2000 studen-
tow 29 narodowosci. Celem badania byta analiza

postrzegania wptywu kompetencji kluczowych oraz
kompetencji przysztosci na dalszg przysztg prace
zawodowa badanych studentow. Ponizej przedsta-
wione wykresy ukazujg opinie studentow na temat
potrzeby wykorzystania kompetencji kluczowych

oraz kompetencji przysztosci wich przysztym zyciu

zawodowym w podziale na grupy wiekowe.

WYKRES 1. Osiem kompetencji kluczowych potrzebnych w przysztej pracy zawodowej —
podziat ze wzgledu na wiek badanych.
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m1996-2000 74% 34% 37% 40% 35% 55% 36% 54%

ZRODLO: Opracowanie wiasne
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WYKRES 2. Kompetencje przysztosci potrzebne w przysztej pracy zawodowej —

podziat ze wzgledu na wiek badanych
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ZRODLO: Opracowanie wtasne

Jak pokazujg wyniki badania, poziom postrzega-
nia zarowno kompetencji kluczowych, jak i kompe-
tencji przysztosci jest bardzo zroznicowany (zarow-
no jesli chodzi o wiek, jak i o narodowosc¢ badanych
0s6b), jednak kluczowa pozostaje waga tychze kom-
petencji oraz istota ich wykorzystania niezaleznie od
wieku oraz narodowosci badanych osob.

INNOWACYJNE DZIALANIA
NAUCZYCIELI W KSZTALCENIU
KOMPETENCJI PRZYSZLOSCI

W jaki sposob ksztatcic kompetencje przysztosci
obecnie w szkole, w ktorej dominujg podawcze
metody nauczania, a wizja potrzeb uczniow wydaje
sie skomplikowana, ukierunkowana na holistyczny
rozwoj uczniéw, bazujacy na rownolegtym rozwoju
dwaoch gtownych grup kompetencji, a mianowicie

kompetencji spotecznych oraz kompetencji cyfro-
wych? Jest wiele sposobow, trudno je wartoscio-
wac, jednak do mocno rozwijajgcych sie w ostatnim
okresie nalezg STEAM i eduSCRUM.

STEAM

STEAM to sposob ksztatcenia znany na swiecie
od kilku lat, skoncentrowany na tym, aby zaspo-
koi¢ prawdziwe potrzeby gospodarki XXI wieku
poprzez rozwoj kompetencji przysztosci. STEAM
to podejscie do uczenia sig, ktore stawia na nauke
projektowg, konsolidujgca pie¢ kluczowych blo-
kéw tematycznych: nauke, technologie, inzynierie,
sztuke i matematyke. STEAM ukierunkowany jest
na ksztatcenie uczniow, ktérzy w efekcie realizacji
STEAM-owych projektow potrafig myslec w sposob
innowacyjny, niestandardowy, podejmujg rozwazne



ryzyko, angazujg sie w eksperymentalne uczenie
sie, tworcze rozwigzywanie problemow, podejmuija
wspotprace i aktywnie uczestniczg w procesach
tworczych.

Filozofia STEAM odzwierciedla koncepcje zto-
zong z kilku elementow:

STEAM = Science & Technology
interpretowane przez Engineering & the Arts
bazujgce na Mathematica

Projekty STEAM realizowane sg etapowo. Na
kazdym etapie realizacji projektu ksztatcone
sg kompetencje oraz postawy przedsiebiorcze.
W ujeciu ramowym mozemy wyroznic nastepujace
etapy realizacji projektu STEAM:

* Analiza problemu
Uczniowie analizujg problem, ktorego rozwigza-
nie stanowi cel projektu. W zaleznosci od specy-
fiki grupy docelowej problem moze by¢ wska-
zany przez trenera lub samodzielnie wybrany
przez uczniow.

o Powotanie STEAM TEAM
Uczniowie dobierajg sie w zespoty projektowe,
ktore powinny byc¢ jak najbardziej multikom-
petencyjne. W sktad kazdego zespotu powinni
wchodzi¢ uczniowie o réznych umiejetnosciach,
zainteresowaniach, pasjach i talentach.

*  Wybdr sposobu realizacji projektu
Poprzez dyskusje, analize doswiadczen z juz
zrealizowanych projektow i kapitat wtasnych do-
Swiadczen uczniowie uzgadniajg, w jaki sposob
bedg realizowac projekt, jakich metod i narzedzi
uzyja, jaki bedzie harmonogram prac, jakie role
i obowigzki przyjmg w projekcie poszczegolni

RYSUNEK 1. Etapy realizacji projektu STEAM

cztonkowie zespotu projektowego, jak bedzie
przebiegac¢ komunikacja i rozliczanie zadan pro-
jektowych i kto bedzie liderem projektu (jesli taka
osobe zespodt zdecyduije sie powotad) itp. Catosc
prac monitorowana jest przez trenera prowa-
dzacego grupe.

e Eksperymentowanie i tworzenie
Uczniowie realizujg projekt, dgzgc do stworzenia
nowatorskiego prototypu. W pracy nad prototy-
pem sg zachecani do myslenia tworczego i eks-
perymentowania. Jednoczesnie testujg roznego
rodzaju metody i narzedzia pracy.

« Tworzenie prototypu
Uczniowie tworzg kompleksowy prototyp pro-
jektu zgodnie z uzgodnionym przez siebie har-
monogramem prac projektowych, wspotpracu-
jac ze sobg, eksperymentujac, testujgc roznego
typu formy oraz narzedzia pracy.

+ Testowanie prototypu
Uczniowie testujg prototyp projektu w réznych
sytuacjach. Badajg wariantowo efekty realizacji
projektu.

* Modyfikacja
Uczniowie modyfikujg niedoskonatosci oraz
wady prototypu, dgzac do realizacji finalnego
ksztattu projektu.

¢ Prezentacja projektu
Uczniowie prezentujg projekt.

+ Wdrozenie
W miare mozliwosci uczniowie wdrazajg projekt
lub planuja jego wdrozenie w praktyce.

Ponizszy schemat przedstawia poszczegolne
etapy realizacji projektu STEAM.
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Utworzenie
prototypu

ZRODLO: Opracowanie wtasne
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Jak wida¢, STEAM nie polega tylko na rowno-
legtej edukacji w zakresie pieciu blokow tematycz-
nych — to cos$ znacznie wiecej! Ponizej przedsta-
wiam kilka przyktadow dobrych praktyk z pracy
metodg STEAM.

Metoda STEAM ktadzie nacisk na nauczanie
praktyczne, jednak nie tylko ze wzgledu na walory
praktyczne projektow. Projekty STEAM umozliwiajg
otwartg eksploracje i wspolne rozwigzywanie prob-
lemow, jak rowniez tworzenie autorskich rozwigzan.
Im wiecej zmystow uczniowie zaangazujg w uczenie
sie, tym wiecej zapamietajg i tym wiecej sie naucza.
Doswiadczenia czerpane z realizacji praktycznych
zadan projektowych przygotowujg uczniow do
zycia; dzieci budujg, tworzg i odkrywajg, ze nauka
jest dla nich wazna i ciekawa.

W projektach STEAM dzieci majg za zadanie zna-
lez¢ rzeczywisty problem i opracowac jego rozwig-
zanie. Wtgczenie takich dziatan w cykl edukacyjny
pomaga skupic sie na waznych elementach edukacji
oraz celowosci dziatalnosci naukowej i wykorzysta-
niu dorobku nauki w prawdziwym zyciu. Ponadto
w projektach uczestniczy¢ mogg zewnetrzni eks-
perci, przedstawiciele rozmaitych organizacji zwig-
zanych z tematyka projektu etc.

W modelu STEAM dzieci samodzielnie projektuja
rozwigzania problemu i samodzielnie wybierajg do
jego rozwigzania wachlarz znanych im, dostepnych
w danej szkole narzedzi. Do cech charakterystycz-
nych modelu STEAM nalezg:

» Zadawanie pytan i niekonwencjonalne poszuki-
wanie rozwigzan problemu

Dzieci sg ciekawe z natury, jednak tradycyjne
metody edukacyjne czesto ttumig te ciekawosc.
Projekty STEAM pozwalajg im zadawac pyta-
nia, rozmyslac, eksperymentowac i odkrywac.
W taki wtasnie sposob powstajg nowe odkrycia
i wynalazki.

¢ Dzieci przejmujg kontrole nad uczeniem sie,
a nauczyciel przyjmuje role pomocniczg

Jedna z najwazniejszych zalet edukacji w modelu
STEAM jest zapewnienie dzieciom kontroli nad
procesem uczenia sie, w tym rowniez nad spo-
sobem rozwigzywania problemow, dzieki czemu
dzieci traktujg zadanie powaznie, chetniej tez
realizujg cele projektu.

Kazdy problem ma wiele dobrych rozwigzan

W projektach STEAM pozwalamy uczniom na
decydowanie o przebiegu projektéw oraz ich
ostatecznym ksztatcie. Ten sam temat projek-
towy moze byc zrealizowany przez uczniow na
wiele réznych sposobow.

STEAM jako kuznia innowacji

W projektach STEAM stawiamy tylko i wytgcz-
nie na rozwigzania autorskie. Nie ma w nich
miejsca na powielanie schematéw lub prace
wedtug instrukcji. Pracujemy tworczo i krea-
tywnie, a zarazem odpowiedzialnie.

Pomytki i btedy sg elementem procesu dydak-
tycznego

Tworzac realne rozwigzania, popetniamy btedy.
To nieuchronne. Uczniowie majg prawo do
btedow, sg jednak zachecani do testowania
projektow i wprowadzania do nich korekt lub
modyfikacji.

Oceniamy nie tylko koncowy efekt, ale rowniez
sposob realizacji projektu

Rownie wazna jak koncowy efekt projektu jest
obserwacja pracy uczniow, tego, jak ze sobg
wspotpracuja, jak sie komunikuja, jakie sg wza-
jemne relacje w zespole, czy grupa pracuje sku-
tecznie i wytrwale dazy do osiggniecia uzgod-
nionych celow.

W projektach STEAM tworzymy najpierw pro-

totyp rozwigzania, ktory nastepnie wielokrotnie
testujemy, dokonujgc w nim korekt i modyfikacji.
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INNOWACYJNE DZIALANIA NAUCZYCIELI W BUDOWANIU
KLUCZOWYCH KOMPETENCJI UCZNIOW

W ten sposob dochodzimy do realizacji ostatecz-
nej wersji projektu?.

Przedstawione powyzej praktyki to tylko kilka
sprawdzonych przyktadow. STEAM ma to do siebie,
ze kazdy nauczyciel realizujacy zajecia tg metoda
musi wypracowac swoj wtasny zestaw dobrych
praktyk. Realizujgc zajecia STEAM, warto positkowac
sie sprawdzonymi metodami tworczej pracy projek-
towej, takimi jak Design Thinking czy eduSCRUM.

EDUSCRUM

Koncepcja eduSCRUM zaczerpnieta jest ze Swiata IT,
gdzie SCRUM, wywodzacy sie z nurtu AGILE (spraw-
nego zarzadzania), jest forma zmiany w zarzadzaniu,
wyborem praktyk, ktére wprowadzajg w srodowi-
sko biznesowe wartosci takie jak zaangazowanie,
odwaga, skupienie, otwartos¢ i poszanowanie. Opie-
ra sie on na trzech gtownych filarach:

e przejrzystosci (dostepie do wszystkich aspek-
tow danego procesu),

e inspekcji (weryfikowaniu dziatania i jego
wynikow),

* adaptacji (korekcie ewentualnych btedow).

Metode eduSCRUM wprowadzit do swiata edu-
kacji nauczyciel chemii i fizyki z Holandii Will Wij-
nands, ktory zastosowat jg w prowadzonych przez
siebie zajeciach.

eduSCRUM jest praktyczng i przejrzystg metoda
pracy projektowej. Rozpoczynajac projekt, nauczy-
ciel jasno i zrozumiale dla uczniow przedstawia
cele projektu. Nastepnie uczniowie samodzielnie,
w grupie i indywidualnie, sprawdzaja, jakie sg ich
postepy, czego potrzebujg do lepszego uczenia
sie, co im przeszkadza i co jest zbedne na danym
etapie. Praca nad projektem przebiega w ramach
szesciu tzw. praktyk:

2 Na podstawie: Plebariska M., Trojariska K. STEAM-owe lekcje,

e-Litera, Warszawa 2018.

e tworzenia zespotu (Team Formation),

e planowania dziatania (Sprint Planning),

e regularnej oceny postepow (Standup),

» przegladu dziatania (Sprint Review),

« wgladu w dziatanie (Retrospective),

» wnioskach osobistych (Personal Reflection).

W eduSCRUM nauczyciel facylituje przebieg
procesu uczenia sie i wspiera uczniow; przestaje
by¢ osoba, ktora przekazuje wiedze, a staje sie part-
nerem ucznia w jej poszukiwaniu.

Caty proces uczy skutecznej komunikacji, odpo-
wiedzialnosci za proces uczenia sie, jednoczesnie
dajgc uczniom poczucie wtasnej wartosci i dostep
do niewyczerpanych zasobow kreatywnosci.

eduSCRUM jest wspaniatym narzedziem do pra-
cy z uczniami w kazdym wieku; daje nauczycielowi
i uczniom duzo wolnosci, koncentrujgc sie wszakze
na realizacji programu. Proces uczenia sie dgzy tu do
naturalnosci, uczniowie sami szukajg odpowiedzi na
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pytanie, jak uczyc sie najlepiej, ale przede wszystkim
ucza sie, jak budowac zaufanie do siebie i do innych.

Willy Wijnands, tak jak wielu innych nauczycieli
w Europie i poza nig, podkresla korzysci, jakie me-
toda eduSCRUM wniosta do jego pracy: pozwo-
lita skrocic okres realizacji podstawy programowej,
wprowadzita do szkoty nowg kulture komunikacji,
ograniczyta czas poswiecony na prace domows,
ktorej nie zadaje juz nauczyciel, tylko sam uczen,
jesli uzna, ze jest mu potrzebna. eduSCUM jest za-
tem doskonatg metodg pracy projektowej w mo-
delu STEAM?.

HOLISTYCZNY ROZWOJ
UCZNIOW POPRZEZ
ZINTEGROWANY ROZWOJ
KOMPETENCJI CYFROWYCH
ORAZ KOMPETENCJI
SPOLECZNYCH

Rozwoj kompetencji cyfrowych wynikajgcy wprost
zarowno z modelu kompetencji kluczowych, jak
i kompetencji przysztosci mocno wptywa row-
niez na polityke oswiatowg panstwa oraz na pro-
ponowane przez nig priorytety. W roku szkolnym
2018/2019 cyfrowa edukacja ujeta zostata jako
jeden z czterech kluczowych priorytetow polityki
oswiatowej:

1. 100 rocznica odzyskania niepodlegtosci — wy-
chowanie do wartosci i ksztatcenie patriotycz-
nych postaw uczniéw.

2. Wdrozenie nowej postawy programowej ksztat-
cenia ogolnego. Ksztatcenie rozwijajgce sa-
modzielnos¢, kreatywnosc i innowacyjnosc
uczniow.

3. Ksztatcenie zawodowe oparte na scistej wspot-
pracy z pracodawcami. Rozwd¢j doradztwa za-
wodowego.

3 Opracowane na podstawie: Orbitowska P. EduScrum - od edukacji

przemystowej do edukacji Agile, Warszawa 2018.

4. Rozwijanie kompetencji cyfrowych uczniow
i nauczycieli. Bezpieczne, odpowiedzialne ko-
rzystanie z zasobow sieci.

Cyfrowa edukacja powinna zatem stanowic ele-
ment ksztatcenia przedmiotowego i dawno wyjsc
juz spoza obszaru zajec informatycznych. Zwieksza
ona efektywnosc¢ proceséw edukacyjnych, rozwija
kluczowe umiejetnosci spoteczne oraz kompeten-
cje przysztosci, wspiera kreatywnosc¢ indywidualng,
a jednoczesnie uczy wspotpracy w grupie, odpo-
wiedzialnosci i twdrczego podejscia do wtasnego
rozwoju. Narzedzia technologiczne pomagajg
nauczycielowi aktywnie wspierac¢ ucznia w pro-
cesach poszukiwania i kreacji. Ponadto cyfrowa
edukacja wyrownuje edukacyjne dysproporcje
spoteczne oraz szanse rozwojowe uczniow o spe-
cjalnych potrzebach edukacyjnych. Nauczycielom
zas umozliwia przekraczanie barier geograficznych
i materialnych.

Obcowanie z technologig oswaja z przysztymi
realiami pracy zawodowej. Madre wykorzystanie
technologii pozwala na $wiadome wprowadza-
nie uczniow w przysztos¢, wspomaga motywacje
dzieci i mtodziezy, zapewnia dostep do wspot-
czesnych osiggnie¢ naukowych oraz dziet sztuki.
Odpowiednie wykorzystanie technologii wspiera
dzieci i mtodziez w tworzeniu kapitatu spotecz-
nego, buduje refleksyjnos¢, angazuje w zycie spo-
teczne. Jak jednak wygladajg realia stanu cyfryzacji
polskich szkot? Przyjrzyjmy sie kilku kluczowym
wynikom najwiekszego polskiego badania ,Polska
szkota w dobie cyfryzacji. Diagnoza 2017". Badanie
przeprowadzone zostato na grupie ponad 100 000
respondentow — uczniow, rodzicow i nauczycieli

— i jest najwiekszym jak dotgd badaniem polskich

szkot, diagnozujgcym poziom wykorzystania tech-
nologii w edukacji.

* 50% ankietowanych zadeklarowato, ze w szkole,
do ktorej na co dzien uczeszcza, nie sg wyko-
rzystywane zadne cyfrowe technologie.

e 21% uczniow deklaruje, ze na lekcjach korzy-
sta z cyfrowych technologii codziennie. Ponad



40% wykorzystuje multimedia na zajeciach kilka
razy w tygodniu. Niecate 40% korzysta z nich
raz w tygodniu.

Typowa lekcja z wykorzystaniem cyfrowych
technologii edukacyjnych przebiega na ogot
metodg frontalng, zbiorowg — nauczyciel uzyt-
kuje sprzet, a uczniowie sg biernymi odbiorcami.
Nauczyciele najczesciej korzystajg z prezentacji
multimedialnych (42%) oraz tablic interaktyw-
nych (27% gtosow). Na trzecim miejscu plasuje
sie praca z multimediami w domu (24%), kiedy
to uczniowie przygotowujg cyfrowe materiaty,
ktore nastepnie prezentujg na lekcjach. Wyso-
kie wyniki zdobyto takze samodzielne tworzenie
cyfrowych zasobow w formie prezentacji multi-
medialnych, plakatow interaktywnych, referatow
(21%). Na zajeciach szkolnych zdecydowanie
najrzadziej wykorzystuje sie eksperyment, gry
dydaktyczne. Uczniowie niezwykle rzadko maja
rowniez okazje do programowania na lekcjach
(5%), tak podkreslanego w nowej podstawie
programowe;.

Wiekszos¢ ankietowanych (34%) jako najczes-
ciej uzytkowany sprzet na zajeciach wskazuje
komputer. Na drugim miejscu znalazta sie tab-
lica multimedialna (26%), na trzecim smartfon
(18%). Z tabletu korzysta tylko 2% responden-
tow. Interfejsy pomiarowe, klocki do nauki pro-
gramowania czy roboty prawie w ogole nie s3
wykorzystywane w szkotach (korzysta z nich
tylko okoto 1% respondentow).

Zdecydowana wiekszos¢ ankietowanych (75%)
moze korzystac¢ ze sprzetu szkolnego tylko na
lekcjach. 20% na lekcje przynosi swoj wtasny
sprzet i wykorzystuje go w czasie zajec. Tylko
4% ankietowanych ma mozliwos¢ korzystania
ze sprzetu szkolnego takze w domu.

53% uczniow i nauczycieli wykorzystuje na
lekcjach cyfrowe zasoby. Wiekszosc prezenta-
cje multimedialne (17%), rozmaite inne mate-
riaty multimedialne, np. filmy, animacje (15%),
materiaty graficzne, np. ilustracje, tabele (14%)

i cyfrowe teksty, np. artykuty, informacje z Inter-
netu (13%). Nastepne w kolejnosci pod wzgle-
dem czestosci wykorzystywania sg podreczniki
cyfrowe (10%), materiaty audio (7%) i materiaty
interaktywne, np. gry, quizy (7%). Najmniej
respondentow korzysta z aplikacji mobilnych
(ponad 3%) i e-bookdw (okoto 3%).

Zdecydowana wiekszos¢ uczniow i nauczy-
cieli (81% respondentow) nie ma mozliwosci
samodzielnego tworzenia na lekcjach zasobow.
Natomiast tylko 16% badanych uwaza, ze zasto-
sowanie cyfrowych technologii edukacyjnych
na zajeciach nie zwieksza efektywnosci lekcji.
Zdecydowana wiekszos¢ — 84% respondentow —
udzielita pozytywnej odpowiedzi na to pytanie.

Ponad 91% ankietowanych uwaza, ze zasto-
sowanie cyfrowych technologii zdecydowanie
zwigksza atrakcyjnosc¢ lekcji. Tylko niespetna 10%
respondentow jest odmiennego zdania. Ucznio-
wie nieco wyzej oceniajg atrakcyjnosc niz efek-
tywnosc¢ zaje¢ prowadzonych z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii.

Zdaniem ponad 80% badanych zastosowanie
cyfrowych technologii edukacyjnych na zaje-
ciach zwieksza zaangazowanie uczniow. Nie-
cate 20% jest przeciwnego zdania.

Uczniowie popierajg zastosowanie technolo-
gii cyfrowych w edukacji. Cyfrowe technologie
edukacyjne zdaniem mtodziezy stanowig przede
wszystkim uzupetnienie zajec tradycyjnych.
Takiej odpowiedzi udzielito 38% respondentow.
Dla podobnej liczby ankietowanych (36%) sg one
sposobem na uatrakcyjnienie przebiegu typo-
wych lekcji. Ponad ¥4 ankietowanych preferuje
nauczanie i uczenie sie poprzez TIK, a nie tylko
z ich wykorzystaniem. Co czwarty ankietowany
uwaza, ze nowoczesne technologie zastepuja
lub wypierajg zajecia standardowe.

Na polecenie ,Opisz najciekawszg lekcje z wyko-
rzystaniem cyfrowych technologii edukacyjnych,
w jakiej ostatnio uczestniczytes” wiele osob
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w ogole nie odpowiedziato. Inni odpowiadali
wprost, ze nie pamietajg takiej lekcji. W szkole,
w ktorej sie uczg, nie wykorzystuje sie nowo-
czesnych technologii multimedialnych. W wiek-
szosci wykorzystywanie nowoczesnych techno-
logii na lekcjach sprowadzato sie do realizacji
zasady poglagdowosci, mozliwosci przedstawia-
nia rzeczy i zjawisk niedostepnych bezposred-
niemu poznaniu. Uczniowie w takich sytuacjach
raczej biernie przyswajali informacje przedsta-
wiane w bardziej obrazowy sposéb (wyswietlane
na komputerze, rzutniku lub tablicy interaktyw-
nej). Duzo rzadziej nowoczesne technologie
stuzyty samodzielnemu zdobywaniu wiedzy
przez uczniow, jej konstruowaniu. Sporadycznie
pojawiaty sie wypowiedzi dotyczgce mozliwo-
sci kodowania, programowania przez uczniow,
eksponowane w nowej podstawie programowe;.

Kilka zaprezentowanych powyzej gtdwnych
wnioskow z badania ujawnia w dalszym ciggu dosc¢
niski poziom cyfryzacji polskich szkot, ograniczajg-
cy sie do podawczych metod nauczania, gotowych
materiatow cyfrowych oraz zajec informatycznych,
a nie cyfrowej edukacji przedmiotowej. W Swiado-
mosci wiekszosci nauczycieli innowacyjne metody
nauczania nie idg w parze z wykorzystaniem oraz
rozwojem kompetencji cyfrowych. Na kazdym z po-
ziomow edukacyjnych jest bardzo duzo mozliwosci
innowacyjnego prowadzenia zaje¢ dydaktycznych.
Przyjrzyjmy sie kilku mozliwosciom zastosowania
technologii cyfrowych w nauczaniu przedmiotowym.

Metody podajace

Wyktad informacyjny — stowne przekazywanie
okreslonych tresci dydaktycznych. Przekazanie
gotowych tresci, informacji w sposob logiczny
i konsekwentny. Wypowiedz przybiera forme usyste-
matyzowana, ciggta, uwzgledniajgca stownik pojec
dostosowany do mozliwosci odbiorcow. Wyktad
informacyjny moze z powodzeniem zosta¢ popro-
wadzony w formie cyfrowej w trzech wariantach:

1. Wyktad na zywo — jako streaming wystgpienia
danego wyktadowcy.

2. Wyktad offline — jako nagranie wyktadu, przezna-
czone do wielokrotnego odtwarzania.

3. Spotkanie synchroniczne online z mozliwoscia
dyskusji, zadawania pytan.

Wyktad problemowy - wypowiedz dotyczaca
jakiegos problemu. Nauczyciel przedstawia prob-
lem w sposob aktywny, prezentujgc rowniez sposob
jego rozwigzania. Nawigzuje gtebszy kontakt ze stu-
chaczami, stara sie sktoni¢ odbiorcow do ,dialogu
wewnetrznego” poprzez aktywne sledzenie oraz
analizowanie wywodu wyktadowcy, podazanie za
jego tokiem myslowym. Nauczyciel ,mysli gtosno”,
daje uczniom mozliwos¢ gromadzenia informacji,
ich analizy, przejscia przez sciezke myslowg — od
istoty problemu do jego rozwigzania. Wyktad prob-
lemowy moze z powodzeniem zosta¢ poprowa-
dzony w formie cyfrowej w trzech wariantach:

1. Wyktad na zywo - jako streaming wystgpienia
danego wyktadowcy.

2. Wyktad offline — jako nagranie wyktadu, przezna-
czone do wielokrotnego odtwarzania.

3. Spotkanie synchroniczne online z mozliwoscia
dyskusji, zadawania pytan.

Wyktad konwersatoryjny — wypowiedz ukierun-
kowana na rozwigzanie problemu (praktycznego
lub teoretycznego), potaczona z aktywnoscig bez-
posrednig z uczniami. Stawia na partnerski kontakt
w dyskusji (bezposredniej lub wewnetrznej) mistrza
(nauczyciela) i ucznia. Daje uczniom mozliwosc¢
argumentowania swojego stanowiska, dochodzenia
do swoich racji, poszukiwania prawdy oraz fatszu.
Wyktad konwersatoryjny stawia na dialog pomiedzy
nauczycielem a uczniami. Moze z powodzeniem
zostac¢ poprowadzony w formie cyfrowej w dwoch
wariantach:



1. Wyktad na zywo z mozliwoscig zadawania py-
tan — jako streaming wystapienia danego wy-
ktadowcy.

2. Spotkanie synchroniczne online z mozliwoscia
dyskusji, zadawania pytan.

Opis, opowiadanie — stowne lub wsparte warstwa
graficzng przedstawienie informacji, wydarzen,
faktow. Opowiadanie wptywa na emocje, uczu-
cia, obrazowo prezentuje fakty, tak aby odbiorca
potrafit je sobie wyobrazi¢, ,doznac ich” na podsta-
wie zawartych w opowiadaniu tresci. Opowiadanie
w podstawowej formie moze zosta¢ opracowane
ektronicznie w dowolnym programie przeznaczo-
nym do pracy z tekstem i grafikg, np. w edytorze
tekstu World lub Pages. Ponadto opowiadanie moze
zosta¢ wzbogacone o elementy multimedialne, np.
sciezke dzwiekowa, plik audio, tematyczne nagra-
nia multimedialne.

Tekst programowy — program to logicznie potg-
czony ze sobg w cigg porcji tresci prezentujgcych
okreslone zagadnienie dydaktyczne. Program za-
ktada budowanie wiedzy ucznia w sposob przyro-
stowy, co oznacza, ze zapoznawanie sie z kolejnymi
fragmentami tresci nadbudowuje wiedze ucznia na
okreslony temat. Aby utatwic ten proces, a takze
wzmochi¢ motywacje ucznidw, bardzo istotne
jest podsumowywanie kazdego z etapow realiza-
Cji programu poprzez zastosowanie elementow
samosprawdzajgcych dla ucznidow, np. pytan kon-
trolnych, zagadnien do przemyslenia, cwiczen. Tekst
programowy moze byc¢ wykorzystywany bardzo
powszechnie w edukacji cyfrowej. Szczegolnie po-
datnym obszarem sg wyktady, lekcje, a nawet cate
kursy e-learningowe bazujgce na samoksztatceniu,
w ramach ktoérych uczniowie samodzielnie realizujg
materiat, a nastepnie korzystajg z elementow spraw-
dzajacych, pozwalajgcych na uzyskanie informacji
zwrotnej, na ile dana czes$¢ programu zostata po-
prawnie przyswojona.

Metody poszukujace

Klasyczna problemowa - zdobywanie wiedzy
poprzez ucznidow za pomocga rozwigzywania prob-
lemow podczas procesu, ktory kreuje i ktorym
zarzgdza nauczyciel. Problemy mogg miec¢ cha-
rakter teoretyczny lub praktyczny. Rozwigzanie
problemu rozwija ucznia, pozwala mu zbudowac
nowa wiedze i/lub umiejetnosci, a takze kierunkowo
rozwingc swoje postawy, np. kreatywnosc, innowa-
cyjnosc, wspotprace w grupie. Klasyczna metoda
problemowa moze byc¢ realizowana z powo-
dzeniem z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych
w trzech wariantach:

1. Problemowe lekcje, kursy realizowane online.

2. Tradycyjne ksztatcenie, w czasie ktdrego na
wszystkich etapach klasycznej metody proble-
mowej uczniowie korzystajg z narzedzi cyfro-
wych pomagajgcych im w rozwigzaniu posta-
wionego problemu.

Sytuacyjna — rozwigzywanie sytuacji problemo-
wych (realnych lub rzeczywistych) przy wsparciu na-
uczyciela. Problemy mogg zosta¢ wybrane przez na-
uczyciela lub przez uczniow, istotne jest, aby zostaty
one doktadnie okresdlone i opisane w dowolnej for-
mie, np. stownej, pisemnej, za pomoca filmu, grafiki,
pliku audio itp. Uczniowie samodzielnie rozwigzujag
problem, zdobywajg poprzez to wiedze konteks-
towo, w odpowiedniej sytuacji. Rozwijajg myslenie
analityczne, krytyczne, samodzielne podejmowanie
decyzji. Technologie cyfrowe mogga by¢ w tej meto-
dzie stosowane bardzo szeroko — zarowno do opi-
su samej sytuacji, jak i jako wsparcie do rozwigzania
problemu. Zestaw narzedzi technologicznych moz-
liwych do wykorzystania uzalezniony jest od kon-
tekstu sytuacji. Metoda ta stosowana jest rowniez
bardzo czesto online jako project based e-learning.

Burza mézgéw — metoda polegajgca na swobod-
nym zgtaszaniu przez ucznidéw pomystéw/hipotez
rozwigzania analizowanych problemow, a nastepnie
ich weryfikacji poprzez krytyczng analize, a w efek-
cie przyjecie finalnego rozwigzania. Metoda moze
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by¢ realizowana cyfrowo catosciowo badz frag-
mentarycznie. Zespot biorgcy udziat w burzy
mozgow moze pracowac online i prowadzic¢ swoje
dziatania z uzyciem telekonferencji lub oprogramo-
wania typu wirtualna klasa zapewniajgcego dyskusje
synchroniczna.

Metody ¢wiczeniowo-praktyczne

Cwiczeniowa - metoda ukierunkowana na zdo-
bywanie przez uczniow praktycznych umiejetno-
sci. Opiera sie na realizacji roznych typow ¢wiczen,
w tym rowniez elektronicznych, realizowanych
przez prace z roznego typu aplikacjami, oprogra-
mowaniem czy symulatorami, np. rozszerzonej
rzeczywistosci. W tradycyjnej formie opiera sie
na wykorzystaniu roznych zrodet wiedzy, jak film,
fotografie, materiaty archiwalne, teksty zrodtowe,
dokumenty, zrodta statystyczne, mapy, obserwa-
cje, ktore moga byc¢ cyfrowymi zasobami wiedzy.
Metoda ta sprzyja rozwijaniu zdolnosci, zaintere-
sowan poznawczych, postugiwania sie modelami
myslenia. Dostepny zestaw narzedzi cyfrowych
sprzyja wykorzystaniu tej metody.

Projektu — metoda ukierunkowana na realizacje
duzego zadania poznawczego poprzez prace indy-
widualng lub grupowa. Praca projektowa moze by¢
prowadzona z wykorzystaniem réznych metodyk
realizacji projektu, np. eduSCRUM. Nauczyciel petni
role mentora — inicjuje projekt, wpiera, monito-
ruje efekt dziatan. Projekt pozwala na samodzielne
zdobywanie wiedzy przez uczniow, wyszukiwanie
informacji w roznych zrédtach, w tym cyfrowych,
i gromadzenie ich. Prace projektowe przebiegaja
etapami i prowadzg do opracowania wynikow reali-
zacji projektu w formie jakiegos konkretnego dzieta,
np. publikacji, prezentacji, filmu, nagrania itp. Pro-
jekt to jedna z najbardziej wszechstronnie rozwija-
jgcych metod pracy; rozwija umiejetnos¢ wspot-
pracy, umiejetnosci komunikacyjne, organizacje
pracy, kreatywnosc¢, innowacyjnosc itp. Metoda
projektu moze byc realizowana cyfrowo lub wspie-
rana wykorzystaniem roznego typu narzedzi cyfro-
wych, np. oprogramowaniem do planowania pracy

projektow, narzedziami zapewniajgcymi komuni-
kacje online. W formule cyfrowej projekty moga
byc realizowane jako tzw. project based e-learning.

Studium przypadku — polega na szczegotowej ana-
lizie konkretnego przypadku, wydarzenia, a nastepnie
wycigganiu wnioskow, dokonywaniu porownan, wy-
prowadzania uogolnien. Wyrdzniamy trzy typy stu-
diow przypadku:

1) ilustracyjny — celem jest diagnoza danego zda-
rzenia, sytuacji, osoby, miejsca; ma charakter
pogladowy,

2) problemowy — celem jest nie tylko rozpoznanie
konkretnej sytuacji, lecz takze zawartych w nim
problemow do rozwigzania,

3) otwarty epizod — opisana sytuacja nie ma za-
konczenia, a zadaniem ucznidw jest podanie
przewidywanego rozwoju wypadkow, propozy-
cji dziatania, rozwigzania zaistniatego problemu,
sposobow zapobiegania negatywnym skutkom
w podobnych okolicznosciach.

Studium przypadku, niezaleznie od typu, moze
byc¢ realizowane z wykorzystaniem cyfrowych tech-
nik i narzedzi, catosciowo realizowane w chmurze
edukacyjnej lub z wykorzystaniem narzedzi prze-
kazu audiowizualnego — telekonferencji, wideokon-
ferencji itp.

Laboratorium, eksperyment — samodzielne prze-
prowadzenie eksperymentu w celu zbadania zja-
wiska, przyczyn jego wystepowania, przebiegu,
skutkow itd. Podstawowym elementem ekspery-
mentu jest postawienie hipotez i ich weryfikacja.
Laboratoria mogg byc realizowane z powodzeniem
z wykorzystaniem cyfrowych metod i narzedzi
takich jak tablety, roboty, interfejsy pomiarowe itp.
Specyfika wykorzystania narzedzi uzalezniona jest
jedynie od specyfiki zaje¢ przedmiotowych.

Doswiadczenie — prezentacja procesu lub rezul-
tatu bezposredniego poznawania rzeczywistosci,
uzyskanego w drodze systematycznej obserwacji.



Obserwacje — planowe i systematyczne groma-
dzenie informacji, danych, identyfikowanie proble-
mow, dokumentowanie wynikow obserwacji, roz-
wigzywanie konkretnych problemdw w toku prac
terenowych.

Pomiar — jest najczesciej pierwszym etapem badan
majgcych na celu zebranie materiatu, ktory nastep-
nie staje sie przedmiotem analizy, poréwnan, wnio-
skowania. Polega na przyporzgdkowaniu odpo-
wiednich mierzalnych wtasciwosci przedmiotom,
zjawiskom, procesom przy zastosowaniu okreslonej
skali i narzedzi pomiarowych.

Zastosowanie cyfryzacji w nauczaniu przedmio-
towym daje zatem szereg mozliwosci — jak przed-
stawiono powyzej na przyktadzie prezentacji kilku
metod pracy przedmiotowej. Poziom wykorzysta-
nia narzedzi cyfrowych uzalezniony jest od celow,
potrzeb oraz poziomu kompetencji nauczycieli.
Zaprezentowane przyktady podkreslajg rowniez
bardzo istotne zjawisko, a mianowicie, ze znane
i stosowane powszechnie przez nauczycieli metody
pracy w potaczeniu z metodami cyfrowymi nabierajg
Swiezosci, nowych mozliwosci, nowego znaczenia.
Narzedzia cyfrowe w nauczaniu przedmiotowym
zwiekszajg bowiem zaangazowanie uczniow, atrak-
cyjnosc zajec oraz motywacje uczniow do zgtebia-
nia wiedzy przedmiotowe;.

PODSUMOWANIE

Mozliwosci innowacyjnych dziatarh nauczycieli sg
nieograniczone. Przedstawione w niniejszym arty-
kule propozycje skoncentrowane zostaty tak wokot
innowacyjnych metod pracy ksztattujgcych kom-
petencje przysztosci, jak rowniez na prezentacji
nowego oblicza dobrze znanych dziatan nauczy-
cieli poprzez wykorzystanie technologii cyfrowych
w nauczaniu. Edukacja, podobnie jak inne aspekty
zycia, podlega ciggtej zmianie, zmieniajg sie realia
oraz perspektywy zycia ucznidw, zmieniajg sie
potrzeby pracodawcow, zmieniajg sie narzedzia
pracy. Projektowanie edukacji staje sie coraz trud-
niejsze w zwigzku z bardzo trudnym prognozo-
waniem przysztosci. Czesto jednak, przygladajac

sie blizej nowym trendom, metodom czy narze-
dziom pracy, dostrzegamy w nich juz dobrze nam
znane metody oraz narzedzia pracy, ktore przeszty
pewne modyfikacje, ulegty jedynie przeobrazeniom,
np. przeniesieniu do swiata cyfrowego. Ta ciggta
zmiana budzi wiele obaw, lekow, wymaga statego
doskonalenia warsztatu nauczyciela, ktory to osta-
tecznie decyduje, jak, kiedy i w jakim celu wyko-
rzysta¢ dang metode lub narzedzie. Rozwigzania
uniwersalne niestety nie istniejg, jednak im szerszy
wachlarz mozliwosci posiada nauczyciel, tym sku-
tecznigj jest w stanie zaprojektowac oraz przepro-
wadzi¢ innowacyjne zajecia dla swoich uczniow. @
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