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Wprowadzenie

Media cyfrowe nabierajg coraz wiekszego znaczenia jako narzedzia edukacji w nowoczesnej
szkole: nauczyciele wykorzystujg interaktywne prezentacje, materiaty online, e-podreczniki oraz
dajg zadania do wykonania w formie cyfrowej. Pojawia sie tu jednak pewne typowe wyzwanie: to, co
pierwotnie wydaje sie uczniom ciekawym i motywujgcym formatem, szybko moze podzieli¢ los
tradycyjnych drukowanych materiatow, jesli nie znajdziemy nowego sposobu zintegrowania tresci
bedacych przedmiotem nauczania w szkole. A tu wiasnie lezy potencjat nowych medidw, ktére
zachecajg do interakciji, kreatywnosci i wielorakich form zaangazowania, umozliwiajgc uczniom
wejscie w role edytoréw, designeréw, badaczy czy tez wydawcéw. Innymi stowy, nowe media
stwarzajg szanse edukacji integralnej, nie w petni dostrzegang i wykorzystywang w szkole.

W niniejszej publikacji przedstawiamy zestaw nowych scenariuszy edukacyjnych, ktére majg
zwiekszy¢ zaangazowanie ucznidw w proces przyswajania sobie umiejetnosci i wiedzy objetych
programem nauczania w szkole. Z pomoca tych scenariuszy chcemy promowac:

e Podejscie eksperymentalne z elementami zabawy. Wydaje sig, ze gtdwny nurt edukacji
szkolnej zupetnie zatracit te walory, w ostrym kontrascie do zaje¢ organizowanych w wielu
pozaszkolnych placéwkach, gdzie innowacyjne formy nauczania angazujg mtodych ludzi w
warsztatowy eksperyment poprzez gre/zabawe (e.g. zajecia z robotyki i kodowania
zyskujace na popularnosci)

e  Projekty interdyscyplinarne, pozwalajgce rozwija¢ wiedze i umiejetnosci w sposoéb integralny,
kompleksowy, taczace rézne przedmioty (e.g. informatyke, sztuke, jezyki, nauki spoteczne)

e Uczenie sie w sposdb praktyczny, doswiadczalny, w trakcie wykonywania konkretnych zadan
przynoszacych widoczne rezultaty, majgcych okreslony sens dla zaangazowanych w proces
twdrczy uczniow

e Dzielenie sie rezultatami z pozaszkolng spotecznoscig. Motywacja uczniéw rosnie, gdy maja
oni sSwiadomosg, iz efekty ich pracy mogg wzbudzi¢ autentyczng ciekawos¢ réwiesnikéw o
podobnych zainteresowaniach i upodobaniach

e Tworcze wykorzystanie technologii w procesie uczenia sie zamiast biernej konsumpcji
cyfrowo przetworzonych tresci podanych uczniom do przyswojenia sobie

Pomyst tej publikaciji jest rezultatem szeregu spotkan nauczycieli pracujgcych w réznych
edukacyjnych i kulturowych kontekstach w Polsce, Chorwacji i Portugalii. Wszyscy wigczamy
naszych uczniow w tworcze wykorzystywanie mediow cyfrowych w procesie uczenia sie. Jednakze
nasze podejscia réznig sie miedzy sobg wiec uznali$my, iz wymiana tych doswiadczen moze
zaowocowac nowymi ciekawymi scenariuszami zajec nie tylko w naszych szkotach, ale i szerzej,
tam gdzie uda sie nam zainspirowac innych nauczycieli. Podejscie, ktére szczegodlnie zainspirowato
nas samych w opracowaniu nowych programéw zaje¢ warsztatowych to rezultat pracy grupy
pedagogdw z Digital Media and Learning Hub (http://clrn.dmlhub.net) - dydaktyka znana pod nazwa
Connected Learning, co w tej publikacji ttumaczymy jako edukacja integralna (trudno o polska fraze,
ktéra by w petni oddata wszystkie konotacje oryginalnego terminu). W dydaktyce tej podkresla sie
wage doswiadczen edukacyjnych, ktére majg wymiar spotecznosciowy, w ktorych uczenie sie jest
motywowane autentycznym zainteresowaniem, przynosi wymierne rezultaty w postaci
wytworzonych produktéw oraz otwiera perspektywy dalszej nauki i kariery. Mtodzi ludzie zdobywaja
takie doswiadczenie, gdy rozwijajg swoje zainteresowania z pomocg réwiesnikéw i opiekunow, a
zarazem potrafig wtgczy¢ ten proces uczenia sie w szerszy kontekst nauki w szkole, kariery
zawodowej czy tez zaangazowania w sprawy spoteczne.
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Wiele dowodoéw przemawia za tym, ze kiedy mtodzi ludzie potrafig potgczy¢-zintegrowac (connect)
czesto roztgczne konteksty nauki w szkole, zaje¢ w domu i aktywnosci w grupie réwiesniczej,
proces uczenia sie nabiera sensu i intensywnosci. Cyfrowe media spotecznosciowe w sposéb
zasadniczo nowy umozliwiajg zintegrowanie tych formalnych i nieformalnych obszaréw, w ktérych
zdobywa sie wiedze i umiejetnosci.

Plany reformy systemu edukacji w oparciu o dydaktyke Connected Learning powstaty w Wielkiej
Brytanii i Stanach Zjednoczonych, podejscie to ma jednak szersze zastosowanie wszedzie tam
gdzie media cyfrowe determinujg sposob w jaki mtodzi ludzie przyswajajg sobie wiedze. Dydaktyka
ta w swoim zrebie jest zbiezna z europejskimi dyrektywami, ktore zmierzajg do zwiekszenia wptywu
nowoczesnej technologii w edukaciji, tak aby bardziej efektywnie motywowaé mtodych ludzi do
nauki (por. najnowsze publikacje na portalu www.educationgateway.eu). Aby lepiej pozna¢
wyzwania, z jakimi mozemy sie spotka¢ propagujac te dydaktyke przeprowadziliSmy sondaz wsréd
nauczycieli w trzech krajach - Polsce, Chorwacji i Portugalii. Podsumowujemy tu krotko wnioski z
tego badania.

e Ogromna wiekszos$¢ zastosowan technologii cyfrowej w szkotach realizuje cele tradycyjnego
nauczania za pomocg nowych mediéw: poza informatyka, ktéra jest tu odrebnym
przypadkiem, technologia dostarcza dogodnych sposobéw wprowadzenia do arytmetyki,
przedstawienia danych geograficznych, prezentacji postaci historycznych, wizualizacji
procesow fizycznych, chemicznych, itd. Jednakze w wiekszosci wypadkdw, te sposoby
zasadniczo roznig sie od wykorzystania medidow cyfrowych w nawigzaniu do autentycznych
zainteresowan mtodych ludzi i spotecznosciowego wymiaru ich aktywnosci poza
kontekstem szkolnym.

e Istniejg jednak nieliczne przyktady takich nawigzan - wiekszos$c¢ ciekawych i innowacyjnych
pomystow do jakich dotarlismy w trakcie badan pochodzi z obszaru nauk spotecznych i
humanistycznych, pomimo faktu, iz nauczyciele prowadzacy te zajecia majg zazwyczaj
nizsze kompetencje techniczne niz ich koledzy z dziedziny nauk scistych.

e Przypadki te wydajg sie jednak by¢ raczej sporadycznymi prébami urozmaicenia procesu
nauczania poprzez nawigzanie do autentycznych pas;ji i zainteresowan pojawiajgcych sie w
grupach rowiesniczych uczniow niz czescig konsekwentnie realizowanej pedagogiki.

e  Wiegkszos¢ nauczycieli przyznaje zarazem, ze wysitki te przyczyniajg sie do zwigkszenia
zaangazowania uczniow i wyzwalajg ich tworczg inicjatywe, co ma pozytywny wptyw na
efekty ksztatcenia zamierzone w programach szkolnych.

e  Préby te rzadko uzyskujg rozgtos poza waskim gronem pedagogow danej szkoty, gdyz
niewielu nauczycieli szerzej rozpowszechnia swoje oryginalne scenariusze zajec.

e  Zarazem przyznajg oni, iz chetnie czerpig z doswiadczen kolegdw, ktérym udato sie
zmobilizowa¢ tworczy potencjat swoich uczniéw gteboko zanurzonych w $wiecie cyfrowym.

Powyzsze obserwacje staty sie punktem wyjscia projektu Connect your Learning, ktéry zmierza do
upowszechnienia edukaciji integralnej wykorzystujgcej media cyfrowe do powigzania programu
zajec szkolnych z pozaszkolnymi zainteresowaniami i aktywnoscig mtodych ludzi. Wspétpraca
miedzynarodowa, ktérg umozliwit grant Erasmus+, data nam wyjgtkowg okazje do poznania
kontekstow edukacyjnych, w ktérych pracujg nasi partnerzy. W kolejnych rozdziatach
przedstawiamy rezultaty tej wspotpracy, ktdrg nawigzaty pozaformalna placéwka oswiatowa z
Polski i dwie szkoty publiczne z Chorwacji i Portugalii.
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EST to centrum ksztatcenia ustawicznego, ktére adresuje oferte zaje¢ edukacyjnych do mtodych
ludzi rozwijajgcych swoje kompetencije oraz oséb dorostych podnoszgcych swoje kwalifikacje w
wielu dziedzinach.

Kursy dla mtodziezy szkolnej z regionu Wadowic obejmujg kursy jezykowe, warsztaty komputerowe
i zajecia w dziedzinie sztuki i rzemiosta artystycznego, kt6re otwierajg inicjatywy w obszarze
przedsiebiorczosci. Zajecia te od lat przyciggaja liczne grupy mtodziezy - Srednio w semestrze
bierze w nich udziat okoto 150 oséb. Dorosli uczestnicy naszych kurséw to takze nauczyciele
okolicznych szkoét, ktérzy brali udziat w zajeciach doskonalenia zawodowego (np. kursach
jezykowych), konferencjach i seminariach przez nas organizowanych oraz wyjazdach zagranicznych
w ramach europejskich projektéw edukacyjnych, w ktérych Centrum EST uczestniczy od wielu lat.

W 2003 roku opracowalismy nasz pierwszy projekt europejski w dziedzinie mediow cyfrowych i
projekt ten otworzyt przed nami nowy obszar dziatalnosci. Od tamtego czasu braliSmy udziat w
wielu europejskich inicjatywach w ramach programoéw edukacji dorostych, ksztatcenia zawodowego
i pracy z mtodziezg. W rezultacie, kursy przez nas oferowane zyskaty na wartosci dzieki wymianie
doswiadczen z innymi placéwkami edukacyjnymi w Europie oraz istotny wymiar miedzykulturowy.
Obecnie koncentrujemy sie na projektach mtodziezowych, ktére rozwijajg kreatywnos$¢ w dziedzinie
cyfrowej: przyktadowe warsztaty to tworzenie gier komputerowych, kodowanie, technologia 3D,
robotyka i konstrukcja dronéw.

W opracowanie niniejszej publikacji zaangazowanych byto dwéch cztonkéw naszego zespotu:

e Aleksander Schejbal - koordynator projektu, odpowiedzialny za catosciowg edycje publikacji
e tukasz Putyra - prowadzacy zajecia warsztatowe, projekt graficzny i sktad publikacji
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Srednia Szkota DALJ - Dalj, Chorwacja

Srednia Szkota DALJ to szkota zawodowa we wschodniej cze$ci Chorwaciji ksztatcaca w trzech
dziedzinach - ekonomia, rolnictwo i agrotechnika. Zajecia prowadzone sg w oparciu o
interdyscyplinarny program oparty na zasadzie learning by doing, ktory najlepiej odzwierciedla
dziatalnos¢ szkolnej spotdzielni prowadzonej przez uczniow. Spoétdzielnia zostata zatozona w 2007
r. i jak dotgd ma 10 sekcji: szklarniowa uprawa truskawek, sad, ogrody warzywne, piwnica winna,
inspekt, agroturystyka, pszczelarstwo, ksiegowosc¢ i rachunkowos¢ oraz marketing. Spétdzielnia jest
integralng czescig szkolnego programu nauczania i taczy teorie z praktyka, wdrazajgc innowacyjne
metody nauczania i uczenia sie. Gtdwng misjg jest praktyczne wprowadzenie uczniow do
przedsiebiorczosci, co ma utatwi¢ im prowadzenie wtasnej dziatalnosci po skorczeniu szkoty.
Zajecia w spotdzielni nie sg obowigzkowe, lecz wiekszos¢ uczniow decyduje sie na aktywny w niej
udziat. Najwazniejsze umiejetnosci i kompetencje, jakie spotdzielnia pozwala ksztattowac to
podejmowanie decyzji, odpowiedzialnosc¢, praca zespotowa, tolerancja, wrazliwosé na zasady
etyczne oraz przedsiebiorczosé. To samo podejscie jest wdrazane w ramach praktyk uczniowskich
w zewnetrznych firmach. Praktyki te sg integralng czescig szkolnego programu nauczania i
stanowig réwniez obowigzkowy przedmiot dla wszystkich uczniéw klas ekonomicznych. Zaréwno
spotdzielnia jak i praktyki to dobre przyktady tego, jak przekazywa¢ wiedze praktyczng, ktérej zadna
ksigzka nie nauczy - jak potgczyc teorie z praktyka.

Gtowne wyzwania, przed jakimi stoi szkota to dopasowanie jej profili edukacyjnych i programoéw do
aktualnych potrzeb i priorytetéw w regionie, ksztatcenie uczniow w zakresie jezyka ojczystego i
dziedzictwa kulturowego (jezyk serbski i cyrylica), rozwijanie wrazliwos$ci na wartosci etyczne,
wdrozenie uczniow do zycia w demokracji i tolerancji dla wszelkiego rodzaju r6znorodnosci,
rozwijanie checi i umiejetnosci pracy, a takze odpowiedzialnosci za dobro wspdlne.

Szkota Dalj posiada doswiadczenie w przygotowywaniu i wdrazaniu projektow dotyczgcych rozwoju
umiejetnosci obywatelskich i spotecznych ucznidéw i nauczycieli. Majgc swiadomos¢ brakéw w
obecnym systemie edukaciji, zwtaszcza w dziedzinie ksztatcenia zawodowego na poziomie
srednim, jestesmy otwarci na zmiane i innowacje, czynigc wszelkie mozliwe kroki, aby ulepszy¢
istniejgce programy nauczania. Kluczowe zagadnienia w naszych najnowszych projektach to
innowacyjne sposoby uczenia sig, umiejetnosci XXI wieku, takie jak krytyczne myslenie, umiejetnosc
korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych, umiejetnosci cyfrowe, jezykowe i
medialne.

Nauczyciele zaangazowani w opracowanie niniejszej publikacji:
e  Zoran KojCi¢ - nauczyciel jezyka chorwackiego i filozofii
e Ivana Berti¢ Buli¢ - nauczycielka jezyka angielskiego
e Lidija Jagodi¢ - nauczycielka przedmiotéw ekonomicznych
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Szkota Jorge Augusto Correia - Tavira, Portugalia

Szkota Jorge Augusto Correia to szkota publiczna realizujgca program ksztatcenia ogdlnego i
zawodowego oraz edukacje osob dorostych w szkole wieczorowej. Kompleksowy program
obejmuje nauczanie od przedszkola do szkoty sredniej. Klasy sg integracyjne, co pozwala dzieciom
niepetnosprawnym, o specjalnych potrzebach lub trudnosciach w nauce, na witgczenie sie do
gtownego nurtu edukacji. W zespole jest jedyna szkota srednia w gminie Tavira, do ktorej
uczeszczajg uczniowie z okolic nadmorskich, a takze ci, ktérzy codziennie dojezdzajg z gér na
srodladziu.

W ramach ksztatcenia ogoélnego gtownym zadaniem szkoty Jorge Correia jest umozliwienie
uczniom osiggniecie sukcesu na egzaminach krajowych, co otwiera droge do kontynuacji nauki na
studiach. Udziat w projektach edukacyjnych i wspieranie klubow/kétek szkolnych jest wazng
czescig naszej szkolnej misji, lecz mozemy ja jedynie realizowaé w ramach zaje¢ pozalekcyjnych,
gdyz nauczyciele sg zobowigzani do przestrzegania scisle okreslonego programu nauczania i
tygodniowego rozktadu zajec ustalonego przez Ministerstwo Edukacji. Jednakze oprécz lekcji, wiele
innych zaje¢ wypetnia zycie szkolne, poczawszy od klubéw i kétek zainteresowan (nauki $ciste,
parlament mtodziezowy, przedsiebiorczosé, teatr, sport) po zajecia prowadzone przez
wyktadowcéw z Uniwersytetu Algarve, policjantow, strazakow, pielegniarek i lekarzy z Centrum
Zdrowia. Prowadzimy réwniez Biuro Uczniowskie, by wyjs¢ naprzeciw indywidualnym potrzebom
uczniéw (uczestnicza w nim nauczyciel, pielegniarka i psycholog). Rozwijamy kreatywnos$é ucznidw,
ktdérzy piszg eseje, nakrecaja filmy i wykonujg inne prace artystyczne oraz przygotowujg prezentacje
wykorzystujgc w tym celu dostepne aplikacje. W kazdym roku szkolnym nasi uczniowie biorg udziat
w krajowych konkursach i olimpiadach wspieranych przez Ministerstwo Edukacji w dziedzinie

fizyki, chemii, jezyka portugalskiego i przedsiebiorczosci. Wielu sposréd nich dotarto do finaty, a
niektérzy sg w grupie laureatow.

Wszystkich nauczycieli w szkole obowigzujg przewodnie zasady, takie jak promowanie innowacji
pedagogicznych i technologicznych, by zacheci¢ uczniéw do zdobywania wiedzy i uczenia sie, oraz
wspotpraca poprzez dzielenie sie informacjami, doswiadczeniami i wiedzg. Dlatego tez od lat
uczestniczymy w programie Erasmus+ realizujgc innowacyjne projekty edukacyjne.

Nauczyciele zaangazowani w opracowanie niniejszej publikaciji:
e Fatima Martins - nauczycielka historii
e Edite Manuel Azevedo - nauczycielka filozofii
e Antdnio Silva - nauczyciel ekonomii
e Ana Cristina Matias - bibliotekarka szkolna
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Rozdziat |I: Edukacja integralna w teorii i praktyce

Z szeregu zrodet wiemy, ze wysitki na rzecz lepszego dostosowania ksztatcenia w
szkole do szybko zmieniajgcych sie wzorcéw przyswajania sobie wiedzy przez
mtodych ludzi sg w centrum pracy badawczej i programowej w dziedzinie edukaciji.
Wsrdd kluczowych zagadnien, jakie pojawiajg sie w tych obszarach jest kwestia
ksztattowania sie tozsamosci mtodych ludzi w erze cyfrowej oraz wptyw
zaangazowania w nowe media na ich postepy w nauce i dalszg kariere. Wyniki badan
ujmowane sg w rézne ramy koncepcyjne. Podejscie, ktére w sposob szczegdlny
wptyneto na nasz sposdb myslenia przedstawiony w tej publikacji to pedagogika
Connected Learning (termin, ktéry ttumaczymy tu jako edukacja integralna).

W pierwszej czesci publikacji chcielibys§my zacheci¢ nauczycieli do rozwazenia, w jaki
sposob wdrozenie zasad edukacji integralnej moze przyczynic¢ sie do zwiekszenia
zaangazowania uczniéw w proces uczenia sie. W tym celu przedstawimy szereg
konkretnych przyktadow tej pedagogiki z wielu réznych dziedzin przedmiotowych i
kontekstéw edukacyjnych.

Erasmus+ ESY edu.pl M
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1. Czym jest edukacja integralna

Sprecyzujmy najpierw w jakim znaczeniu uzywamy terminu edukacja integralna. Ponizsza definicja
pochodzi ze strony internetowej The Connected Learning Alliance, portalu grupy uczonych, ktérzy
opracowali te pedagogike w ramach Digital Media and Learning Research Hub, zespotu pracujgcego
na Wydziale Nauk Humanistycznych Uniwersytetu Kalifornijskiego.

“Z edukacjg integralng (connected learning) mamy do czynienia wtedy, gdy uczniowie rozwijaja
swoje zainteresowania z pomocg rowiesnikow, mentorow i Swiadczgcych wsparcie osob dorostych,
a proces ten otwiera nowy horyzont mozliwosci. Jest to zasadniczo inna forma uczenia sie niz
edukacja skoncentrowana na odrebnych przedmiotach, oparta na modelu nauczyciel-wyktadowca
versus klasa-stuchacze, przygotowujgca do standardowych testéw. Wyniki badan sg jednoznaczne.
Mtodzi ludzie uczg sie najbardziej efektywnie gdy w sposob kreatywny angazujg sie w nauke,
rozwigzujgc problemy, ktére majg dla nich znaczenie, we wspétpracy z réwiesnikami, ktérzy
dostrzegajg i doceniajg ich dokonania. Edukacja integralna wykorzystuje zdobycze wspétczesne;j
pedagogiki i narzedzia jakie daje nowoczesna technologia, by utatwié¢ poruszanie sie w sieci
znaczen jakim jest swiat (networked world). Chociaz sama koncepcja edukaciji integralnej nie jest
czyms nowym i nie wymaga korzystania z technologii, nowe media cyfrowe o charakterze
spotecznosciowym poszerzajg mozliwosci dostepu do edukac;ji integralnej wszystkim mtodym
ludziom. “Integralnos$¢” ma tu sens jako wigczenie do procesu uczenia sie zaréwno relacji
miedzyludzkich jak i poteznych technologii sieciowych. Technologia w tym podejsciu wspomaga
taki proces uczenia sig, w ktérego centrum znajduje sie uczen i jego postep w przyswajaniu sobie
wiedzy poprzez doswiadczenie, w przeciwienstwie do uzytku jaki mozna czynic z technologii w celu
zautomatyzowania i standaryzaciji tego procesu.” (https:/clalliance.org/why-connected-learning/)
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2. Podstawy edukacji integralnej

Powyzsza definicja stanie sie jasniejsza, gdy przedstawimy podstawy edukaciji integralne;j.
Pedagogika ta podkresla znaczenie nastepujgcych aspektow.

e Sita zainteresowan. Zainteresowania i pasje jakie mtodzi ludzie rozwijajg w kontekscie
spotecznosciowym uznaje sie tu za kluczowe czynniki. Zainteresowania sktaniajg ku
poszerzaniu wiedzy i zdobywaniu umiejetnosci. Kiedy dana tematyka wcigga ucznia, osigga
on znacznie lepsze wyniki w nauce.

e Otwartosc-sieciowosc. Edukacja integralna tgczy rozne konteksty, w ktérych dokonuje sie
proces uczenia sie: szkote, dom i grupy réwiesnicze. Uczniowie robig najwieksze postepy,
gdy proces ten jest wzmacniany i wspierany na wielu ptaszczyznach. W szczegdlnosci
Internet daje dostep do wielorakich zasobow wiedzy, z ktérych mozna korzystac¢ we
wszystkich tych réznych kontekstach.

e Kreatywnosc. Proces uczenia sie poprzez eksperymentowanie, projektowanie i wytwarzanie
czegos konkretnego ma szczegolny walor, gdyz promuje aktywng postawe oraz umiejetnosci
i dyspozycje pozwalajgce na twoérczg aktywnosé w szybko zmieniajgcym sie swiecie
spotecznym i zawodowym.

e Perspektywy edukacyjne. Edukacja integralna stawia nacisk na zainteresowania i relacje,
ktére przektadajg sie na sukces edukacyjny ucznidow, a tym samym na ich dalsze
perspektywy nauki i kariery zawodowej. Zacheca sie placéwki oswiatowe, zeby w tym
witasnie celu wykorzystywaty potencjat zainteresowan i aktywnosci mtodych ludzi w ich
rowiesniczym kregu spotecznym.

e Wspdlny cel. Procesowi uczenia sie towarzyszy autentyczne zaangazowanie, gdy uczen
realizuje sensowny cel wspélnie z innymi i cel ten sktania do stworzenia czegos lub
whniesienia jakiegos wktadu do spotecznosci. Dzisiejsze media spotecznosciowe dajg
niespotykane wczesniej mozliwosci takiej wspotpracy. Realizacja wspdlnego celu otwiera tez
perspektywy miedzypokoleniowej wspotpracy i nauki.

e Gruparowiesnicza. Edukacja integralna przynosi najlepsze efekty w srodowisku, gdzie
mtodzi ludzie mogg nawigzywac kontakty z rowiesnikami i zawiera¢ przyjaznie, a zarazem
dzieli¢ sie wiedzg i wnosi¢ wktad do spotecznosci. Taki proces uczenia sie ze wsparciem
réwiesnikow umozliwiajg dzis nie tylko media spotecznosciowe, lecz réwniez liczne placowki
ksztatcenia nieformalnego.
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3. Edukacja integralna w praktyce

Dotychczas opracowano wiele projektow opartych na zasadach edukac;ji integralne;j.
W tym krotkim przegladzie wybraliSmy te, ktére sg bliskie pierwotnemu Zrodtu
pedagogiki, tak aby wskazac¢ punkt odniesienia dla opracowania naszych wtasnych
scenariuszy edukacyjnych.

Zebrane w tym rozdziale scenariusze zaje¢ pochodzg od organizacji
stowarzyszonych w Remake Learning Network (https://remakelearning.orq) i zostaty
zainspirowane przez wczesniejsze projekty oparte na pedagogice edukac;ji
integralnej. Projekty te byty realizowane w réznych placéwkach - w szkotach
publicznych, muzeach i pracowniach tworczych. Kazdy z tych projektéw ma charakter
interdyscyplinarny: ich tematyka obejmuje ekologie, zrownowazony rozwdj i sztuki
wizualne oscylujgc pomiedzy technologig, nauka, historig, by wymienic tylko te
najwazniejsze dziedziny. Niektére z tych scenariuszy to plany krétkich serii zajeé
warsztatowych, podczas gdy inne to rozlegte projekty edukacyjne zaplanowane na
kilka tygodni lub nawet caty rok szkolny. Inng zaletg tego zbioru przyktaddw jest to, ze
wszystkie te scenariusze sg udostepnione na otwartej licencji Creative Commons
Attribution-ShareAlike 4.0 International z zachetg dla innych nauczycieli do ich
dalszego udostepniania, adaptacji, remiksowania i ponownego wykorzystywania w
ramach zaje¢ szkolnych lub pozaszkolnych.

Wszystkie ponizsze scenariusze opierajg sie na zasadach edukaciji integralne;j.
Jednak w kazdym przypadku mozemy dostrzec cechy, ktére szczegdlnie dobrze
ilustrujg pewne wybrane zasady tej pedagogiki. Stanowig one zatem doskonate
zrodto praktycznego wyjasnienia fundamentéw tego podejscia w edukaciji.
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3.1 Projektowanie gier wideo

Gry cyfrowe to z pewnoscig jedna z najpopularniejszych rozrywek wspotczesnej mtodziezy,
przyciggajgca zainteresowanie w catej swej réznorodnosci gatunkow, estetyki i form. Zamiast
wykluczyc¢ te forme jako niewiele wnoszgcg do rozwoju edukacyjnego naszych uczniéw, warto
najpierw rozwazyc¢, jak mozna wykorzysta¢ zaangazowanie w gry dla stworzenia wartosciowego
programu zaje¢ edukacyjnych.

Znakomitym przyktadem jest tu Carnegie Library of Pittsburgh Learning Lab
https://www.carnegielibrary.org/kids-teens/the-labs-clp, biblioteka, ktéra oferuje nastolatkom
przestrzen do otwartych eksploraciji, kreatywnosci wspieranej przez réwiesnikow oraz nauki pod
kierunkiem mentorow. Przedstawiony tutaj scenariusz wykorzystuje aplikacje o nazwie Bloxels, aby
wprowadzi¢ uczniéw gimnazjum do projektowania gier wideo. Od uczniéw nie wymaga sie
znajomosci kodowania ani projektowania graficznego. Dzieki tej aplikacji moga oni stworzyé
kompletng gre z wtasnymi postaciami, na réznych poziomach zaawansowania. Kreatywnos$c¢ i praca
zespotowa stanowig istote tego doswiadczenia edukacyjnego, otwartego dla wszystkich
uczestnikow. Scenariusz sktania uczniow do przemyslanego budowania postaci, scenerii, fabuty i
narracji, a takze pokazuje jak mozna modyfikowaé znane gry. Wymaga to od uczniéw krytycznego
przemyslenia zasad i strategii swoich ulubionych gier, a wiec przejscia od samego biernego grania
do aktywnego projektowania.
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Scenariusz obejmuje nastepujgcy program zajec, z ktorych kazde moze sta¢ sie samodzielng sesja
warsztatowa.

Sesja 1: Podstawy projektowania gier

Uczniowie rozpoczynajg od rozegrania oryginalnej gry oraz jej zmodyfikowanej wersji na swoich
tabletach. Nastepnie w grupach omawiajg zasady gry, mechanike i przebieg rozgrywki, aby
zrozumiec¢ kontekst catego projektu i praktycznie poznac jak sie analizuje i tworzy reguty gier.

Sesja 2: Projektowanie postaci

Zajecia rozpoczynajg sie od szkicdw postaci na papierze, a nastepnie uczniowie odtwarzajg te
figury za pomocg PiskelApp.com lub Sprite Something na tabletach, co stanowi pierwszy etap
projektowania postaci do gry. Jesli uczniowie majg trudnos¢ z wyborem bohateréow do swojej gry,
decyzje moze utatwic¢ postuzenie sie aplikacjg Decide Now. Nastepnie przechodzg do projektowania
postaci za pomocg aplikacji Bloxels, ktdra jest praktyczng platforma do tworzenia, odtwarzania i
udostepniania gier wideo.

Sesja 3: Projektowanie poziomow

Uczniowie kontynuujg prace z Bloxels, aby zaprojektowac poziom gry wideo. Bloxels to innowacyjny
sposob budowania gry “na zywo” przed przestaniem jej do odnosnej aplikacji. Zajecia warsztatowe
koncentrujg sie na tym procesie, a jesli jest dodatkowy czas, uczniowie tworzg takze motywy
muzyczne do gry z pomocg aplikacji takich jak Crayola DJ (mtodsze grupy) lub GarageBand (starsze

grupy).

Sesja 4: Projekt catosci gry

Uczniowie konczg prace z aplikacjg Bloxels przy projektowaniu postaci, poziomdw i obiektow w
swojej grze i przechodzg do projektu kontrolera gier. Optymalnie jest powigzac to zadanie z
poprzednimi fazami, tak aby powstata kompletna gra. Warto tez na tym etapie wprowadzic¢
narzedzie Makey Makey, pokazac jak dziata.

Sesja 5: Testowanie gry i ulepszanie

Uczniowie przystepujg sie do testowania i ulepszania swoich gier. Dajg takze feedback sobie
nawzajem na temat zaprojektowanych gier w celu ich udoskonalenia. Jesli czas na to pozwoli,
eksperymentujg dalej z Makey Makey - jakie znaczenie ma kontroler gry i jakie daje mozliwosci.

W jaki sposdb wszystkie te dziatania, ktére zazwyczaj nie wymagajg presji ze strony nauczyciela,
gdyz motywacjg uczniow jest tu autentyczne zainteresowanie, dotyczg standardéw edukacyjnych?
Najlepiej je streszcza akronim, ktorym czesto sie okresla ten typ interdyscyplinarnego uczenia sie:
STEAM, co oznacza nauki Sciste (science), technologie (technology), inzynierie (engineering),
sztuke (art) i matematyke (mathematics). W tym konkretnym przypadku celem jest stworzenie gry
wideo, co przynosi konkretne efekty ksztatcenia, zaréwno pod wzgledem wiedzy, jak i umiejetnosci.
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Uczniowie poznaja:

e Elementy projektowania gier wideo
Podstawy mechaniki i programowania gier
Proces myslenia projektowego
Zalety i wady projektowania gry wideo w zespole
Kryteria i sposoby ewaluacji gier wideo

Uczniowie potrafia:
e Opracowac prototyp gry
e Skonstruowac wielopoziomowag gre wideo
e Stosowac myslenie projektowe
e Przetestowac i ocenic gre wideo
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3.2 Projekt Avonworth Galleries

Edukacja integralna wigze ze sobg proces uczenia sie w srodowisku szkolnym z aktywnoscia
ucznidw poza szkotg w przekonaniu, ze osiggajg oni najlepsze wyniki, gdy ucza sie w wielu réznych
kontekstach i sytuacjach. W tym celu mozna wykorzystaé nie tylko bogate zasoby online, ale takze
zasoby dostepne w réznorodnych pozaszkolnych osrodkach. Rosngcym zainteresowaniem cieszg
sie ostatnio muzea jako przestrzenie nauki, warto wiec przedstawi¢ przyktadowy scenariusz oparty
na zasadach edukaciji integralnej z tego wtasnie kontekstu.

Szkota srednia Avonworth z Pittsburgha htip://www.edline.net/pages/avonworth_high_school
opracowata program, w ktérym uczniowie projektuja, tworzg i zarzagdzajg przestrzeniami
wystawowymi na terenie kampusu szkolnego. Program zostat zrealizowany we wspotpracy z
miejskimi instytucjami kulturalnymi, takimi jak Pittsburgh Glass Centre, Carnegie Museum of Art,
Toonseum i Mattress Factory. Organizacje te wydelegowaty mentordw, ktérzy wspierali uczniow
przez caty rok szkolny w trakcie organizowania wystaw na kampusie szkolnym prezentujgcych
wybrane eksponaty z muzedéw partnerskich. W projekt zaangazowani byli takze rodzice i cztonkowie
spotecznosci lokalnej. Scenariusz ten zostat opracowany jako zacheta dla innych szkét i
nauczycieli: zrealizujcie podobny projekt w waszej wtasnej spotecznosci we wspétpracy z lokalnymi
instytucjami sztuki - moga to by¢ muzea, galerie lub lokalne organizacje artystyczne, czy tez
indywidualni artysci dziatajgcy w regionie.
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Projekt Avonworth Galleries obejmuje szereg dziatan przedstawionych w zarysie ponizej. Mozna ten
program modyfikowac¢ na rézne sposoby w zaleznosci od zainteresowan uczniéw i kontaktéw danej
szkoty z lokalnymi instytucjami kultury.

Wizyta w muzeum
Uczniowie odwiedzajg muzeum partnerskie koncentrujgc sie na wybranych eksponatach i zbierajgc
dane naich temat.

Budowanie zespotu
Grupy sg tworzone w oparciu o wspolne zainteresowania uczestnikow, co pozwala uczniom na
uzgodnienie wstepnego planu wystawy w kontakcie z muzeum partnerskim.

Praca z mentorem

Wspétpracujgc z opiekunem z muzeum partnerskiego, uczniowie opracowujg prezentacje
multimedialng, aby przedstawic¢ swoj plan. Prezentacja musi obejmowac wizje i inspiracje projektu,
plan wystawy, budzet i harmonogram wdrozenia. Uczniowie rozpatrujg rézne projekty i plany przed
wyborem finalnego rozwigzania.

Prezentacja projektéw

Zespoty uczniowskie prezentujg swoje projekty i plany wdrozeniowe przedstawicielom wszystkich
muzedw partnerskich, zespotowi administracji szkolnej oraz kierownikowi budynkow i terenu gdzie
zostanie zorganizowana wystawa. Nastepnie poszczegdlne zespoty i ich mentorzy wymieniajg sie
pomystami i omawiajg feedback przed kolejnymi etapami pracy.

Instalacja i otwarcie wystawy
Wybrane eksponaty muzealne sg prezentowane na szkolnej wystawie otwartej dla lokalnej
spotecznosci wedle wczesniej stworzonego przez ucznidw i uzgodnionego z mentorami projektu.

Powyzszy scenariusz realizuje wytyczne podstawy programowej nauczania w dziedzinie sztuki i
projektowania. Jednakze zaktadane efekty ksztatcenia w zakresie zdobywania konkretnej wiedzy i
umiejetnosci majg znacznie szersze znaczenie i zastosowanie. W szczegdlnosci scenariusz ten
rozwija nastepujgce umiejetnosci przekrojowe.

e Kreatywnosc i innowacja: uczestnicy uczg sie korzystac z szerokiej gamy technik wytaniania
ciekawych i wartosciowych pomystoéw oraz ich analizy, oceny i doskonalenia.

e Praca zespofowa: uczg sie wspotpracowac z innymi w postawie otwartosci na rozne
perspektywy i gotowosci na uwzglednienie wktadu wszystkich cztonkéw zespotu.

e  Myslenie krytyczne i rozwigzywanie problemow: scenariusz ten daje znakomitg okazje do
¢wiczenia jak skutecznie rozumowac, aby osiggna¢ wspalny cel.

e Komunikacja: uczniowie doskonalg zdolnos¢ do artykutowania mysli, stuchania ze
zrozumieniem, gotowosci do zawierania kompromiséw i przyjmowania
wspotodpowiedzialnosci za prace zespotu.
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3.3 Budowanie tozsamosci

Pedagogika oparta na zasadach edukacji integralnej ktadzie szczegdlny nacisk na zaangazowanie
mtodych ludzi w kreatywne dziatania, zwtaszcza te, ktére wykorzystujg nowoczesng technologie. W
tym scenariuszu, uczniowie gimnazjum tworzg autoportrety wyrazajgce ich tozsamos¢, postugujac
sie w tym celu wieloma technikami, w tym kolazu i wszywanych w materiat obwodoéw elektrycznych.
Finalny autoportret tworzy symboliczne potgczenie istotnych aspektow tozsamosci artysty,
zwizualizowane diodami LED. Scenariusz ten zostat opracowany przez stowarzyszenie Assemble
http://assemblepgh.org, ktére wdraza interdyscyplinarne projekty STEAM w lokalnej spotecznosci.
Programy realizowane przez stowarzyszenie sg skierowane gtéwnie do mtodziezy i stanowig
platforme doswiadczalnego, kreatywnego uczenia sie i rozwoju osobowego poprzez
Zaangazowanie w proces tworzenia.

W tym scenariuszu uczniowie zdobywajg wiedze na temat obwoddw elektrycznych, artykutujgc
jednoczesnie cechy, ktére sktadajg sie na ich tozsamos¢. Zajecia te wigzg sie zatem z lekcjami
fizyki, a dalej z programem nauk spotecznych, w ramach ktérego podejmuje sie kwestie dotyczace
motywaciji, zainteresowan i charakteru postaci fikcyjnych lub faktycznych. Caty scenariusz
realizowany jest w nastepujgcych krokach.
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Sesja wprowadzajaca

Uczniowie poznajg pojecie tozsamosci jako sposobu, w jaki rozumiemy i okreslamy siebie poprzez

cechy, przekonania i doswiadczenia, ale takze w jakie relacje z innymi angazujemy sie wedle

wzajemnych podobienstw i roznic. Uczniowie ilustrujg swoje zrozumienie tych kwestii, szkicujgc

liste pieciu cech osobowosci i pieciu rzeczy, ktore sprawiajg, ze dana osoba jest tym, kim jest.

Nastepnie w kregu omawiajg te aspekty swojej tozsamosci, ktére sg gotowi przedstawi¢ swoim

kolegom z klasy.

Przygotowanie kolazu

Kolaz zostaje wprowadzony jako technika artystyczna, ktéra polega na tgczeniu réznych
komponentoéw w celu stworzenia czegos nowego. Uczniowie rozpatrujg, w jaki sposéb
poszczegolne czesci kolazu mogg zyskac¢ nowe znaczenie w kontekscie wiekszej kompozycji.
Nastepnie podejmujg kwestig, jak kolaz moze tgczyc¢ sie z tozsamoscig. Sporzgdzony poprzednio
zestaw cech swojej osobowosci ilustrujg teraz z pomocg wycinkéw z czasopism i rysunkow.

Nauka szycia

Nauczyciel demonstruje przyktad prostego sciegu, aby pokaza¢, jak ozdobic¢ lub przymocowaé
przedmioty poprzez zszycie ich igtg i nicig. Po pokazie uczniowie sami wykonujg ¢wiczenie szycia,
uzywajac sciegu, ktory bedzie im potrzebny do wszywania obwodoéw elektrycznych. Na tym etapie
szyja tylko dwa réwnolegte krotkie szwy.

Obwody elektryczne

Uczniowie zapoznajg sie z elektronicznymi elementami, ktére bedg wszywacé do kolazu, takimi jak
uchwyty na baterie i diody LED. Komponenty te sg tak dobrane, aby mozna byto z nich utworzy¢
funkcjonalny obwaod elektryczny. Oznaczenia na poszczegdlnych elementach dostarczajg informacji
o tym, jak je zmontowac. Zadaniem uczniéw jest stworzenie obwodu z diodami LED, bateriami i
odpowiednimi uchwytami. Elementy te muszg by¢ potgczone w odpowiedni sposob, aby zapalaty
sie diody.

Montaz catosci

Uczniowie montujg obwody przewodzace na swoich autoportretach. Najpierw szkicujg te obwody
za pomocg markera, bezposrednio na kolazu. Szkice te utatwig wszywanie obwodéw. Chodzi o to,
aby autoportrety mogty przekazywac¢ pewne komunikaty za pomocg obwodéw i diod na kolazach.

Refleksja grupowa

Uczniowie dzielg sie swoimi projektami w kregu. Prawdopodobnie pojawig sie nastepujgce pytania:
Co moj projekt mowi o tym, kim jestem? Dlaczego dioda Swieci tu a nie tam? Z czym borykatem sie
podczas realizacji tego zadania? Czego sie nauczytem? Po omdwieniu swoich prac, uczniowie
wprowadzajg modyfikacje lub poprawki w razie potrzeby.
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Poza uchwyceniem tego, w jaki sposob tradycyjne i nowoczesne formy sztuki i
technologii moga by¢ uzyte jednoczesnie do stworzenia ztozonych, interesujgcych
wizualnie obiektow, uczniowie zdobywajg konkretng wiedze i umiejetnosci.

Uczniowie poznaja:
e Podstawy tworzenia kolazu i szycia
e Elementy i strukture prostego obwodu elektrycznego

Uczniowie potrafia:

e Zidentyfikowac i pokazac zwigzki miedzy ich osobowoscig, zainteresowaniami i
doswiadczeniami poprzez projekt wykorzystujgcy rézne media

e W projekcie tym potgczyé¢ sztuke i technologie
Utworzy¢ funkcjonalny obwdd elektryczny, ktory zapala diode LED
Rozwigzywac problemy techniczne jakie mogg wystgpi¢ we wszytych
obwodach
Dostrzec relacje pomiedzy swoimi projektami a projektami swoich rowiesnikow
Pracowac samodzielnie i we wspotpracy z innymi, aby zrealizowac¢ cato$ciowy
projekt

Erasmus+ ESY edu.pl %
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3.4 Stowo mowione

Edukacja integralna taczy zainteresowania ucznidw z dziedzinami objetymi nauczaniem szkolnym i
akademickim. Powyzej przedstawiliSmy przyktady scenariuszy, ktére obejmujg wiedze i
umiejetnosci w obszarach, w ktérych jest to stosunkowo tatwe: sztuka i projektowanie w naturalny
sposob wzbudzajg zainteresowanie mtodziezy. Jednak jest to mozliwe réwniez w wypadku innych
przedmiotow, ktére stanowig zasadniczg czes¢ programu nauczania w szkole. Rozwazmy na
przyktad umiejetnos¢ wypowiedzi, ktéra wymaga uzycia precyzyjnych stéw i fraz, lub tez zdolnos¢
tworzenia jasnej i spojnej narracji, ktérej styl musi odpowiada¢ celowi wypowiedzi i adresatom
przekazu. Na takich sprawnosciach wtasnie koncentruje sie scenariusz “Stowo méwione”.

Scenariusz ten jest czescig programu edukacyjnego opracowanego w ramach projektu Youth
Leading Change https://remakelearning.org/project/pathway-youth-leading-change

Zostat zaprojektowany jako punkt wyjscia do wprowadzenia uczniéw w kluczowe terminy literackie.
Ma on zacheci¢ do dyskusji nad tg tematykg w powigzaniu z naukg kreatywnego pisania na lekcjach
jezyka angielskiego (jako jezyka ojczystego). Zajecia maja utatwi¢ uczniom uswiadomienie sobie,
ze terminy literackie nie sg po prostu suchym stownictwem do “wkucia”; przeciwnie, wskazujg na
pomocne srodki jezykowe do tworzenia kreatywnych narracji. Scenariusz obejmuje nastepujacy
program zajec.

ESY edu pl @L\
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Lekcja 1

Zajecia zaczynajg sie od zaskakujgcego cytatu: ,Fotografia jest tajemnica. Im wiecej méwi, tym
mniej wiesz.” Uczniowie najpierw rozpatrujg znaczenie tego cytatu. Nastepnie wyszukujg i
identyfikujg stowa lub przedmioty, ktére dajg widzom wglad w to, kim sg i jak postrzegajg siebie
samych. Wyniki prezentowane sg w formie enigmatycznych plakatéw na scianach w klasie, aby
wszyscy mogli je obejrzec, podzieli¢ sie uwagami i zareagowaé na znaczacy przekaz.

Lekcja 2

Uczniowie przechodzg teraz od krétkich enigmatycznych cytatéw do eksploracji potegi poezji
zywego stowa, recytowanej a nie pisanej, angazujgcej mtodziez na wiele sposobdéw. Dokonuje sie to
poprzez analize szeregu przyktadow takiej “poezji stowa méwionego” (spoken word poetry).

Lekcja 3

Sita formy i tresci zywego stowa poznana na poprzedniej lekcji dostarcza materiatu do badania
réznych technik literackich. Doswiadczenie to utatwia teraz lepsze zrozumienie zasad i konwencji
poezji, w tym jezyka figuratywnego, metafory, poréwnania i symboliki, a wszystko to w celu
rozwiniecia umiejetnosci interpretacji znaczenia w poezji, ktéra uczniéw angazuje emocjonalnie.

Lekcja 4

Na ostatnich zajeciach uczniowie stajg przed autentycznym zadaniem wymagajgcym kreatywnosci:
wybierajg jeden wazny watek ze swojego zyciu, a nastepnie werbalizujg swoje uczucia w poetyckim
stowie mowionym. Tak wiec ten scenariusz jest Scisle zwigzany z programem lekcji szkolnych
(zasady, konwencje i znaczenie poezji), daje takze pole do twérczej ekspresji dotyczacej spraw
istotnych dla uczestnikow.

Kluczowa kwestig w tym scenariuszu jest pytanie, jak mozemy postuzy¢ sie stowem jako
narzedziem do omawiania probleméw dotykajgcych nas i Swiata, w ktorym zyjemy, w tworczy i nie
ofensywny, a zarazem wptywowy i skuteczny sposob. Ten scenariusz przybliza uczniéw do
zdobycia takiej umiejetnosci.

e Uczniowie zyskujg uznanie dla poezji jako medium ekspresji wtasnego zdania na temat
naglacych problemoéw spotecznych, ktére wptywajg na nasze zycie.

e W takim emocjonalnie natadowanym kontekscie uczg sie oni rozpoznawac i wykorzystywaé
poetyckie techniki literackie: rym, aliteracje, metafore, symbol, punkt widzenia, punkt
kulminacyjny, wyktadnie, onomatopeje, powtdrzenie, personifikacje i hiperbole (zasadniczo
“szkolna” lista tematéw w programie nauczania)
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3.5 Moja piekna dzielnica

Sensowny cel to istotny czynnik motywujacy uczniéw do nauki, zwtaszcza gdy taczy on
rowiesnikéw. Cele takie mogg by¢ ré6znorodne: mtodzi ludzie spotykajg sig, aby cos razem stworzyc,
zaangazowac sie w kampanie spoteczng lub zorganizowaé wspdlne wydarzenie. Media
spotecznosciowe oferujg bezprecedensowe mozliwosci mobilizacji réwiesnikéw i inicjowania
wspolnych projektow. Potrzeba zdobywania nowej wiedzy i umiejetnosci sktania rowniez do
wspotpracy z osobami starszymi, o wiekszym doswiadczeniem, co wzmacnia wiezi miedzy
mtodziezg a nauczycielami.

“Moja piekna dzielnica” (My Block is Beautiful) to projekt organizacji YMCA
http://www.ymcaofpittsburgh.org, ktérej misja jest ksztatcenie mtodych ludzi - kreatywnych,
wspotpracujgcych ze sobg, dobrze przygotowanych do studiéw i pracy. YMCA udostepnia
mtodziezy bezpieczng i atrakcyjng przestrzen do realizacji ich zainteresowan w dziedzinie muzyki,
filmu, fotografii, sztuki i mody. Doswiadczeni nauczyciele-arty$ci pomagajg mtodym ludziom
znalez¢ swoje wtasne formy autoekspresji, a zarazem zdoby¢ szereg technicznych i przekrojowych
umiejetnosci, ktére pozwolg im osiggng¢ sukces po ukonczeniu szkoty.

Projekt ma charakter interdyscyplinarny - tagczy sztuke, media, technologie i wzmacnia poczucie
dumy ze swojej spotecznosci. Uczniowie biorg udziat w serii warsztatow, ktére obejmujg nauke
obstugi drondw, fotografie lotniczg, edycje i wydruk zdjec oraz ich pokaz w formie galerii. Podczas
tych zaje¢ uczestnicy poznajg konstrukcje i praktyczne zastosowanie drondw, by wykorzystac te
wiedze do zrobienia zdje¢ swojej dzielnicy z lotu ptaka. Nastepnie tworzg z tych cyfrowych obrazow
dzieta sztuki ujmujgce w artystyczny sposob ich dzielnice. Na kazdym etapie tego procesu
mtodziez wspétpracuje z opiekunami o duzym doswiadczeniu; sg wsrdd nich eksperci od drondw,
fotografowie i graficy. Projekt ten mozna réwniez zrealizowac¢ nie majac do dyspozycji dronéw. W
takim wypadku nalezy wykorzystaé inny sprzet do fotografowania lub dokumentowania miejsc
gdzie mieszkajg uczniowie, tak by ujgé te lokalizacje z nowej perspektywy. Kluczowa sprawag jest tu
wtasnie zmiana perspektywy, nowe spojrzenie na miejsce, ktére uczniowie dobrze znaja.
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Projekt zostat zaplanowany jako czteromiesieczna seria warsztatéw, cho¢ mozna ten scenariusz
skrécic¢ lub przedtuzy¢. Przedstawiamy tu w zarysie wszystkie dwadziescia sesiji, ktore tworzg caty
projekt.

Sesja 1: Mapa dzielnicy

Uczniowie rozpoczynajg od wywiadu z planistg miejskim, historykiem regionu lub dtugoletnim
mieszkancem. Rozmowa jest oparta na wczesniej przygotowanych przez uczniéw pytaniach. Ttem
dyskusiji jest mapa dzielnicy, w ktorej mieszkajg uczniowie wyswietlana na duzym ekranie.

Sesja 2: Zasady bezpieczenstwa i loty testowe

Uczniowie zapoznajg sie z zasadami, przepisami i wytycznymi dotyczacymi bezpiecznych lotéw
dronami w swoim regionie/miescie. Poznajg konstrukcje drona i funkcje elementéw sterujgcych na
pilocie. Nastepnie ¢wiczg start i lgdowanie, a dalej inne podstawowe manewry oraz techniki
fotografowania z niewielkich wysokosci. Jedno z pierwszych wykonanych zdje¢ z lotu ptaka
obejmuje grupe uczestniczagca w zajeciach.

Sesja 3: Wybdér miejsc i podstawy fotografii

Pracujgc w matych grupach i korzystajgc z mapy, uczniowie wybierajg ciekawe obszary i obiekty w
swojej okolicy, ktore chcg sfotografowad: interesujgce wizualnie miejsca, a takze wazne aspekty,
ktore warto uchwycic na zdjeciu. Jest to tez dobra okazja do powtérki podstaw fotografii: zasady
1/3, jaka jest réznica miedzy zblizeniem a szerokim ujeciem, itp. Uczniowie zapoznajg sie takze ze
wskazéwkami dotyczacymi fotografii dronowe;.

Sesje 4 - 6: Ujecia fotograficzne z dronow
Uczniowie odwiedzajg wybrane wczesniej miejsca. Na zmiane pilotujg drona i robig zdjecia. Zdjecia
wykonywane sg pod réznymi katami i z réznych wysokosci.

Sesja 7: Przeglad zdjeé

Zdjecia zostajg wydrukowane lub wyswietlone na projektorze. Kazdy uczen ma mozliwos¢
przedstawienia swoich refleksji na temat zdjec, ktore zrobit. Uwagi te s3 omawiane na forum catej
grupy - pojawiajg sie rozne opinie, pomysty i pytania. Wszyscy wspdlnie zastanawiajg sie nad
sposobami kreatywnej edycji tych obrazow. Mozna tez zaprosi¢ miejscowego fotografa lub artyste
do udziatu w ses;ji - wsparcie takiej osoby bedzie z pewnoscig pomocne na tym etapie.

Sesja 8: Plansza pomystow

Aby uzyskac dodatkowg inspiracje, uczniowie zapoznajg sie z pracami kilku wybitnych fotograféw
robigcych zdjecia lotnicze i omawiajg co im sie podoba, a co nie. Nastepnie tworzg plansze
pomystow, rozmieszczajgc swoje zdjecia na tablicy, dodajgc stowne komentarze lub uzupetniajgce
szkice. Rzecz w tym, aby zarysowac pewne charakterystyczne watki na temat swojej dzielnicy za
pomocg obrazow i stéw oraz kreatywnie je zakomunikowac.

- &
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Sesja 9: Wprowadzenie do programu Photoshop

Uczniowie korzystajg z samouczka programu Photoshop online dla poczatkujgcych. Importujg
swoje zdjecia do programu i uczg sie prostych funkc;ji, takich jak stosowanie efektéw, wstawianie
tekstu, tworzenie warstw, wypetnianie ksztattow kolorami, itp. Zamiast Photoshopa mozna tez
postuzy¢ sie programem GIMP, ktéry jest darmowym oprogramowaniem do edycji obrazow.

Sesje 10 & 11: Photoshop - kontynuacja
Uczniowie kontynuujg prace z obrébkg zdje¢ w Photoshopie. Eksperymentujg z obrazami,
zmieniajac je na czarno-biate lub zmieniajgc nasycenie kolorow.

Sesja 12: Photoshop - zakonczenie
Uczniowie konczg edycje swoich zdjec i zapisujg je w formacie odpowiednim do sitodruku lub druku
cyfrowego.

Sesja 13: Kolaz z wydrukéw cyfrowych

Uczniowie konczg eksportowanie plikéw Photoshop do sitodruku lub druku cyfrowego. Cyfrowe
wydruki mogg byc¢ dalej przeksztatcane poprzez wycinanie obiektéw, uzywanie farb i markeréw oraz
tworzenie kolazu z wyciec. Jest to wskazana opcja, jesli nie ma mozliwosci sitodruku.

Sesja 14: Wycieczka do galerii sztuki lub pracowni artystycznej

Grupa udaje sie na wycieczke do miejscowego muzeum, galerii lub pracowni twérczej. Uczniowie
omawiajg poszczegolne eksponaty oraz sposob, w jaki sg prezentowane. W miedzyczasie, podczas
tej przerwy od zaje¢ w szkole, prowadzacy warsztaty zamawiajg w lokalnej drukarni przygotowanie
sit (siatki i ramy) w oparciu o graficzne projekty uczniéw.

Sesje 15 - 18: Sitodruk
Po krétkim wprowadzeniu do techniki sitodruku, uczniowie nanoszg swoje obrazy na wybrany
materiat - ptétno, metal lub drewno. Konieczne sg tu wczesniej zamdwione sita (cf. sesja 14).

Sesje 19: Przygotowanie wystawy

Uczniowie wspdlnie przygotowujg instalacje. Moze to by¢ pojedyncze wydarzenie lub czesé
wiekszej catosci obejmujgcej wystawy i spotkania z lokalng spotecznoscia. Uczniowie
przygotowuja takze wypowiedzi na temat swoich prac, by zaangazowac publicznos¢.

Sesja 20: Wystawa i prezentacje

Celem jest tu nie tylko pokaz prac uczniow ale rowniez wigczenie publicznosci do autentycznej
debaty, zadawanie pytan uczestnikom i przekazywanie komentarzy dotyczacych prezentowanych
projektéw. Po wystawie, juz we wiasnym gronie, uczniowie omawiajg zdobyte doswiadczenia i
przeprowadzajg autoewaluacje.

- &
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Ten scenariusz zaje¢ pozwala na eksploracje zwigzkéw miedzy sztukg, technologig i
spotecznoscig, utatwiajgc mtodym ludziom zrozumienie korzysci i wyzwan jakie
niesie sztuka nastawiona spotecznie. Ponizej podsumowujemy oczekiwany wptyw
warsztatow na uczestnikdw w zakresie zdobytej wiedzy i umiejetnosci.

Uczniowie poznaja:
e ROzne zastosowania drondw i zasady bezpieczenstwa lotow
e Podstawowe koncepcje planowania urbanistycznego
e Przyktady prac artystycznych inspirowanych topografig
e Mocne strony i wyzwania istniejgce w ich dzielnicy

Uczniowie potrafia:

e Zidentyfikowac¢ poszczegdlne czesci drona

e Startowac i lgdowac dronem, przestrzegajgc zasad bezpieczenstwa

e Postugiwac sie programem Photoshop do obrobki zdje¢, wstawiania tekstu,
stosowania efektéw
Wykonac¢ prace plastyczng technika sitodruku

e ZaprezentowacC swoje projekty i pokazaé proces twdrczej pracy nastawionej
spotecznie w oparciu o wtasne doswiadczenia z zajec
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3.6 Green City Remix

W edukaciji integralnej przypisuje sie duze znaczenie procesowi uczenia sig, w ktéorym mtodzi ludzie
wspotpracujg ze sobg wnoszac wktad zgodnie ze swoimi zainteresowaniami, umiejetnosciami i
wiedzg, dzielac sie zasobami i przekazujgc feedback. Dzisiejsze media spotecznos$ciowe i zasoby
internetowe oferujg bezprecedensowe mozliwosci promowania takiej kultury wzajemnego uczenia
sig, ktéra moze przyniesc¢ rezultaty istotne z punktu widzenia uczniéw, a wiec mobilizujgce ich
autentyczne zaangazowanie.

Niniejszy scenariusz zostat opracowany na bazie projektu Green City Remix przez Heinz History
Center http://www.heinzhistorycenter.org. Centrum to jest instytucjg edukacyjng, ktéra angazuje i
inspiruje wiele réznych grup do eksploracji zwigzkdw pomiedzy przesztoscig, terazniejszoscig i
przysztoscig. W projekcie Green City Remix splatajg sie badania historyczne oraz analiza wyzwan
jakie niesie ze sobg emisja spalin do srodowiska. Udziat w projekcie wymaga od uczniéw
wspotpracy przy wielu zadaniach tgczgcych myslenie historyczne, pogtebianie zrozumienia procesu
zmian i kreatywng wizualizacje uzyskanych wgladow. Produktem koncowym jest ,zremiksowana”
instalacja artystyczna prezentowana w Centrum.

Scenariusz ten zostat opracowany w celu utatwienia uczniom analizy i wykorzystania
podstawowych materiatéw zrédtowych dla lepszego zrozumienia procesu zmian w spotecznosci
lokalnej. Program warsztatéw obejmuje nastepujgce etapy.
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Lekcja 1: Zrozumienie procesu zmiany w oparciu o materiaty zrodtowe

Nauczyciel przedstawia historyczne zdjecie, ktére dokumentuje problem jakosci powietrza, kwestie,
na ktérej koncentruje sie projekt Green City Remix: obraz ,nocnej sceny”, ktéry pokazuje miasto, w
ktorym mieszkajg uczniowie. Wydaje sie, ze zdjecie to zrobiono nocg, ale w rzeczywistosci
przedstawia miasto w srodku dnia, osnute gestym smogiem. Uczniowie wspolnie analizujg i
omawiajg to zdjecie, aby zidentyfikowaé problemy widoczne na obrazie. Ustalajg podziat zadan z
rowiesnikami i plan dalszej analizy zmian spotecznych udokumentowanych w tym zrédle
historycznym jak i innych zroédtach z tego okresu. Po umieszczeniu wszystkich zrédet na osi czasu
grupa wspoélnie nanosi komentarze, aby wskazac dziatania i strategie, ktére mogty przyczynic¢ sie do
pozadanej zmiany, zahamowac ja lub stawi¢ opor. W podsumowaniu nauczyciel prosi uczniéw, aby
opisali kluczowe elementy zmiany spotecznej wytaniajgce sie ze zrédet historycznych.

Lekcja 2: Zrozumienie zmian spotecznych dzisiaj

Grupa przeglada wyniki Lekcji 1 i sporzadza liste waznych strategii zmian udokumentowanych w
zrédtach historycznych: zmian legislacyjnych, kampanii na rzecz zmiany zachowan, préb zmiany
praktyki dziatalnosci gospodarczej, podniesienia Swiadomosci spotecznej, itp. Nastepnie uczniowie
rozwazajg, czy kwestia smogu jest nadal aktualna, a jesli tak, to jak w ich przekonaniu dzis sie jg
rozwigzuje. Omodwienie sytuacji zostaje pogtebione dzieki wsparciu zaproszonych prelegentéw,
prezentacji filmow, wynikdéw badan, czy tez artykutow prasowych itp. Chodzi o zidentyfikowanie
strategii zmian widocznych w tych materiatach. Strategie te sg nastepnie porownywane ze
strategiami zmian historycznych. W matych grupach uczniowie dyskutujg przyktady wspotczesnych
kampanii przeciwko smogowi i zanieczyszczeniom. Ich zadaniem jest opracowanie zestawienia
potencjalnych taktyk, ktore pozwolityby takiej kampanii odnies¢ sukces. Oprécz listy pomystow,
uczniowie planujg instalacje artystyczng, aby przedstawi¢ skutki zanieczyszczenia powietrza w ich
miescie.

Lekcja 3: Rozwijanie empatii

Celem tych zajec jest sprawienie, by uczniowie odniesli sie do przesztosci i zmian spotecznych w
bardziej emocjonalny sposéb, z empatig wczuwajac sie w te zmiany. Uczniowie dzielg sie
historycznymi zdjeciami przedstawiajgcymi problem jakosci powietrza, takimi jak obraz ,nocnej
sceny” wprowadzony na poczatku. Na tym etapie nie oczekuje sie od nich analizy, a raczej
okreslenia jakie odczucia dany obraz wywotuje. Gdyby znalezli sie w przedstawionej sytuac;ji, jakich
stow by uzyli, aby opisa¢ swoje emocje. Powinni wzig¢ tu pod uwage scenerie, ludzi i interakcje
widoczne na obrazie. Nauczyciel zapisuje kluczowe stowa uzywane przez uczniéw, a nastepnie
grupa wspolnie zastanawia sie, w jaki sposob takie opisy oparte na wczuciu w przesztosé
pomagajg nam budowaé empatie do kwestii spotecznej. To uswiadomienie jest wazne w
planowaniu instalacji, aby uczniowie mogli zrozumiec, jak poczuje sie widz, jakie emocje wyzwolg w
odbiorcach prezentowane problemy. Kazda mata grupa wybiera jedno zdarzenie, osobe lub akcje ze
zdjecia i tworzy prototyp instalacji, ktéra odzwierciedli wybrany przez nich aspekt. Nastepnie grupy
prezentujg swoje projekty i omawiajg, co te instalacje przedstawiajg i jak mogag wptywac na widza.
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Lekcja 4: Remiks przesztosci i terazniejszosci

Celem instalacji artystycznej jest znalezienie kreatywnych sposobdw reinterpretacji wczesniej
zebranych zrodet w sposob, ktéry nie opiera sie na tradycyjnej narracji. Kazda grupa ma do
dyspozycji zestaw 4 - 6 zrodet i stoi przed zadaniem ich ,zremiksowania” bez odniesienia do
chronologii. Musi to by¢ poprzedzone refleksjg, jakie sg inne sposoby grupowania lub
interpretowania zrédet historycznych i jakie media w tym celu wykorzystac, aby méwic¢ o zmianie
spotecznej. Uczniowie wspétpracujg ze sobg w matych grupach, aby opracowaé pomyst na
instalacje, ktory przedstawi wyrdzniong strategie zmiany spotecznej, oraz wybra¢ medium, ktére
moze obejmowac kolaz obrazéw, nagranie muzyczne lub wideo. Kazda grupa dzieli sie swoimi
pomystami i otrzymuje feedback od rowiesnikow, aby wspdlnie stworzy¢ prototyp tgczacy wczesniej
dokonang interpretacje historyczng z co najmniej jedng strategig zmiany spotecznej dotyczgca
wspotczesnej kwestii, ktéra budzi obawy/niepokd;.

Lekcja 5: Projekt instalacji

Na ostatnim etapie uczniowie ponownie dzielg sie na mate grupy w celu stworzenia instalacji. Grupy
te moga by¢ dobrane na wiele sposobow: pod katem podobnych zainteresowan tg sama
wspotczesng kwestig spoteczng, wyboru tego samego medium/formatu instalacji oraz tak, aby w
kazdej grupie znalazty sie osoby o komplementarnych umiejetnosciach pisania, projektowania,
instalaciji itp. Nauczyciel nadzoruje grupy w trakcie catej pracy, poczgwszy od wyboru gtéwnej tezy i
kluczowej idei. Kazde zajecia w ramach projektu mozna potraktowac jako odrebng sesje w
zaleznosci od ilosci dostepnego czasu. Caty proces projektowania i instalacji bedzie wymagac kilku
sesji w celu dopracowania pomystéw i ich realizacji. Oczekiwane efekty ksztatcenia sg nastepujace.

Uczniowie poznaja:

e (Czego mozna dowiedzie¢ sie dzieki analizie historycznej oraz sposoby, w jakie taka wiedza
moze wzmocni¢ zmiane spoteczng
Jak w przesztosci przebiegat proces zmiany
Jakie strategie i praktyki stosowane w przesztosci posunety dang sprawe naprzéd lub
zahamowaty dany proces

e W jaki sposdb znajomosc strategii i praktyk zidentyfilkowanych podczas analizy historycznej
wptywa na ich wtasne zrozumienie zmian

e Jak to zrozumienie odnies¢ do aktualnego procesu zmian spotecznych, w czym przesztos¢ i
przysztos¢ sg podobne i/lub rézne

Uczniowie potrafia:
e Interpretowac zrédta historyczne
e  Zarysowac relacje miedzy réznymi czynnikami zmiany spotecznej - polityka, wtadza,
czynnikami spoteczno-kulturowymi i ruchem obywatelskim
e  Wywazy¢ rozne perspektywy, w jakich postrzega sie zmiany spoteczne poprzez krytyczng
analize zrodet archiwalnych

. ¢
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Scenariusze zajec

W tej czesci publikacji przedstawiamy zbiér nowych scenariuszy edukacyjnych opracowanych w
ramach projektu Connect your Learning w oparciu o znajomos¢ pedagogiki nauczania integralnego
Ze wzgledu na swoj charakter pedagogika ta zaleca projektowanie dziatan edukacyjnych w
kontekscie konkretnych zainteresowan, srodowiska kulturowego i grup réwiesniczych mtodziezy.
BraliSmy wszystkie te czynniki pod uwage pracujgc z okreslonymi grupami uczniéw w naszych
szkotach. Sktad grupy partnerskiej zapewnia wszechstronnos¢ tych kontekstéw, poniewaz nasze
szkoty réznig sie pod wieloma wzgledami kulturowymi i spotecznymi. Jednakze podstawy
programowe sg porownywalne i tematyka przedmiotow, ktérych uczymy jest zblizona. Niniejsze
scenariusze pokazujg rozne sciezki uczenia sie integrujgce przedmioty tak rézne jak jezyk ojczysty,
jezyki obce, nauki spoteczne, nauki sciste, matematyka, informatyka, sztuka i przedsiebiorczosc.
Pomimo faktu, iz scenariusze powstaty w bardzo konkretnych kontekstach edukacyjnych, uwazamy,
ze mozna je dostosowac i wdrozy¢ w innych placowkach edukacyjnych, w ktérych nauczyciele stajg
przed podobnymi wyzwaniami i szukajg nowych sposobéw motywowania i angazowania uczniow w
proces uczenia sie.
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matematyka, fizyka, prace techniczne, jez. angielski, sztuka, informatyka
14 - 16 lat
6 tygodni, czas moze zostac skrocony lub wydtuzony zaleznie od sposobu realizacji
scenariusza

Grupa konstruktorow Otto to stale rozwijajgca sie spotecznosé¢ tworcow, nauczycieli, uczniow i
entuzjastow, ktdrzy poprzez zabawe uczg sie robotyki. Ten konkretny robot jest stosunkowo tani
(prosta elektronika Arduino, tatwa do zdobycia, czesci do druku 3D, darmowe oprogramowanie) i
tatwy w programowaniu, z tego tez powodu moze by¢ wykorzystywany jako narzedzie edukacyjne w
wielu réznych kontekstach przez uczniow w réznym wieku.

Niniejszy scenariusz przedstawia program zajec¢ dla starszych grup, zdolnych do pracy z elektronika,
oprogramowaniem do projektowania 3D i podstawowymi umiejetnosciami jezyka angielskiego. Po
zakonczeniu petnego scenariusza uczniowie zdobeda wiedze z dziedziny modelowania i
drukowania 3D, elektroniki, kodowania i matematyki oraz fizyki.

Gtoéwnym celem tych zajec jest zaprojektowanie, zbudowanie i zaprogramowanie prostego robota.
Bytoby optymalnie, gdyby kazdy uczen konstruowat wtasnego robota lub pracowat w parach.
Jednakze praca w matych grupach liczgcych ok. 5 - 6 oséb przyniesie réwniez dobre rezultaty. By
wdrozyc¢ ten scenariusz w wiekszej klasie, nalezy podzieli¢ jg na mniejsze grupy.

Najlepszych efektow mozna oczekiwac, gdy w projekt zaangazuje sie kilku nauczycieli petnigcych
role mentoréw lub lideréw. Wspodtpraca kilku specjalistow oraz rodzicow, cztonkéw spotecznosci
internetowych, “makerow” poszerzy mozliwosci uczenia sie i sprawi, ze caty proces bedzie bardziej
angazujacy.

Na kazdym etapie mozna modyfikowac program zaje¢ planujgc zakres prac grupowych i zadania do
wykonania samodzielnie. Niektore czesci scenariusza wymagajg okreslonego sprzetu, na przyktad
drukarki 3D, ale jesli brak dostepu do takiego urzgdzenia, mozna poming¢ odnosng czes¢ i skupié
sie na innych aspektach.

Pracownia komputerowa, co najmniej 1 komputer dla 1 pary uczniow

Program TinkerCAD zainstalowany na kazdym komputerze

Drukarka 3D

Podstawowe narzedzia do obrébki wydrukéw 3D

Projektor

Arduino Nano wraz z innymi czesciami do budowy robota wyszczegdlnionymi na stronie
www.ottodiy.com
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Przed rozpoczeciem zajec nalezy sporzadzic liste kontrolng potrzebnego sprzetu i niezbednego
oprogramowania. Czego bedziemy potrzebowac? Jakie programy trzeba samemu zainstalowac, a
jakie powinny zostac zainstalowane przez ucznidéw? Ktére zadania moga byc¢ dla nich zbyt trudne i
nalezy je pomingc¢ lub zmodyfikowac¢? Kazdy nauczyciel zna swojg grupe najlepiej. Wtaczajac do
wspotpracy w realizacji scenariusza innych nauczycieli trzeba wspolnie omowié wszystkie te
szczegOty oraz przygotowac niezbedny sprzet i inne zasoby.

e Prowadzacy powinien omowic caty proces i gtdwne cele na poczatku, tak aby wszyscy
wiedzieli, czego sie spodziewaé. Pozwoli to uczniom na wiekszg aktywnosc¢ i kreatywnosc¢ w
trakcie zaje¢. Wazne jest, aby podkresli¢, ze majg oni swobode nie tylko zadawania pytan, ale
takze sugerowania rozwigzan, zwtaszcza w sytuacji napotykanych trudnosci.

e Kolejnym krokiem jest przedstawienie spotecznosci OTTO. Oprécz oficjalnej strony grupa
konstruktoréw ma swoje profile na GitHub, Facebooku i Thingiverse, gdzie mozna znalez¢
wszelkie informacje niezbedne do zbudowania i kodowania robota, omoéwi¢ trudne problemy
i wreszcie zaprezentowac swojego wtasnego Otto. Wiekszos¢ zasobow jest dostepna w
jezyku angielskim, co jest dobrg okazjg do doskonalenia umiejetnosci rozumienia tekstow w
tym jezyku. W pewnych wypadkach moze by¢ tu potrzebne wsparcie ze strony nauczyciela
jezyka angielskiego.

e Na wstepie uczniowie powinni zobaczy¢ przyktadowego robota Otto, juz skonstruowanego (o
ile to mozliwe) lub w formie filmowej prezentacji na stronie

e Chociaz mozna kupic¢ gotowe elementy robota lub wykorzysta¢ inne materiaty, rzecza
ciekawg bedzie wydrukowanie przynajmniej czesci z nich, jesli mamy dostep do drukarki 3D
(w tym przypadku wystarczy podstawowa drukarka FDM). Jesli nie mamy takiego sprzetu,
mozna pomingc¢ ten etap i skupic sie na kolejnych zadaniach.

e (el tej sesji jest dwojaki:

o  Przekaza¢ uczniom podstawowe informacje na temat druku 3D (wcigz jest to dos¢
innowacyjna technologia, a mtodzi ludzie sg zazwyczaj zainteresowani takimi
nowosciami)

o  Uswiadomic¢ im pewne ograniczenia w przeprojektowywaniu poszczegdélnych
elementéw robota

e Ogolne informacje na temat modelowania 3D i drukowania 3D wraz z krotkim
wprowadzeniem do konkretnego zadania wydruku bedg wystarczajgce na tym etapie. W
prezentacji mozna wykorzystaé informacje przedstawione na bezptatnym kursie online
dostepnym pod adresem: lub poszukac¢ wraz z grupg innych zrédet.

e Tinkercad ( ) jest jednym z najbardziej podstawowych i
przyjaznych dla uzytkownika programéw do modelowania 3D. Jest darmowy i dostepny
online - swietne zrodto, aby rozpocza¢ przygode z projektowaniem 3D.

e (Celem tej sesji jest zapoznanie uczniow z podstawowymi funkcjami i zadaniami w tym
programie. Dla wigkszosci z nich, tych ktérzy jeszcze nie mieli kontaktu z technologig 3D,
rozpoczecie ,myslenia” w trzech wymiarach bedzie pewnym wyzwaniem, ale po zapoznaniu
sie z programem bedg mogli wkrotce modelowac podstawowe obiekty.
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e  Gdy wszyscy uczestnicy zaje¢ zapoznajg sie z programem Tinkercad, mozna przejs¢ od razu
do projektu Otto na stronie i zajac sie
modelowaniem jego poszczegdlnych czesci.

Decyzja nalezy do prowadzacego, czy bedzie to praca grupowa czy raczej indywidualna.
Zmieniajac ksztatty poszczegdlnych czesci, nalezy zawsze pamietac, ze nie wszystkie z nich
poddajg sie dowolnemu modelowaniu:
o  Muszg one pasowac do siebie, muszg by¢ w stanie poruszac sie w okreslony sposob
oraz posiadac¢ odpowiednie wymiary, tak aby pasowaty do czesci elektronicznych.
o  Kolejne ograniczenie wigze sie ze specyfikg druku 3D. Niektdre ksztatty sg niezwykle
trudne lub nawet niemozliwe do wydrukowania, zwtaszcza na podstawowym sprzecie
(por. etap 2)

e Petny proces drukowania robota Otto w podstawowym ksztatcie zajmuje ok. 10 godzin. W
zaleznosci od sytuacji powinnismy zdecydowag, czy:
o chcemy wydrukowac wszystkie czesci na zajeciach
o  zostang one wydrukowane przez nauczyciela bez udziatu uczniow
o  zostang zakupione lub ich wydrukowanie zlecone firmie zewnetrznej

e  Grupa powinna zaczg¢ od zapoznania sie ze strong Arduino , aby
uzyskac ogdlne informacje o tym projekcie. Oryginalna platforma jest w jezyku angielskim,
ale duzo materiatow jest dostepnych w wielu innych jezykach, wiec nie trudno bedzie znalez¢
potrzebne informacije.

e Jest to Swietna okazja, aby wyznaczy¢ zadania dla kazdego uczestnika zaje¢, wazne by
wszyscy dotarli do odpowiednich informacji oraz mogli podzieli¢ sie nimi w grupieii je
przedyskutowac.

Nalezy skoncentrowac sie na Arduino Nano i czesciach wchodzgcych w sktad robota Otto.
Oprogramowanie Arduino powinno by¢ zainstalowane na wszystkich komputerach.

e Dysponujgc odpowiednig wiedzg i majgc wszystkie czesci, mozna przystgpi¢ do montazu
robota. Konieczne jest uzycie schematu z Otto DY, przydatne bedg takze tutoriale wideo
dostepne na tej stronie.

e Prace te mozna wykona¢ indywidualnie lub w parach, przy czym warto wymieniac sie
informacjami i pomagac¢ sobie nawzajem w grupie.

e  Wszystkie niezbedne kody do programowania Otto sg dostepne na

ina
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e Istnieje wiele roznych sposobdw wykorzystania Otto i wiele r6znych zadan, ktére robot ten
moze wykonac. Najlepszym sposobem rozpoczecia kodowania bedzie wykorzystanie
Arduino mBlocks z programem Otto lub programem Arduino.

e Abyrobot mégt poruszac sie lub wykonywac inne czynnosci, nalezy wprowadzic¢ konkretne
dane przy uzyciu wielkosci matematycznych i fizycznych. Warto pomysle¢ o zadaniach, w
ktérych uczniowie bedg musieli liczy¢, mierzy¢, tworzy¢ algorytmy itp. Mozna korzystac z
pomocniczych materiatow w jezyku angielskim lub przettumaczy¢ odpowiednie teksty na
jezyk ojczysty ucznidw.

e Podstawy projektowania 3D i technologii druku 3D

e Podstawy elektroniki Arduino

e Podstawy kodowania

e Podstawy programow do modelowania komputerowego 3D - Tinkercad

e Fakty dotyczace spotecznosci “makerow” - Arduino, Otto itd.

e  Zaprojektowac obiekt 3D w prostym programie

e Przeprojektowac istniejgce obiekty

e Korzystac z bezptatnego oprogramowania do modelowania 3D

e Nawigzac kontakty z innymi “makerami” w celu konsultacji i dzielenia sie swojg praca
e Obstugiwac prostego robota

e Jak zaznajomi¢ ucznidw z pracg w przestrzeni 3D?

e (Gdzie jest granica miedzy swobodg kreacji a ograniczeniami sprzetowymi?

e Jak daleko mozna podazac¢ w cyfrowych eksploracjach z wykorzystaniem Otto?
e  (dzie uzyskac dostep do odpowiednich technologii i informac;ji?

e Jak zacheci¢ uczniow do dalszej samodzielnej nauki i wtasnej inicjatywy?

[ )

Z jakimi spotecznosciami w sieci warto sie skontaktowac, aby uzyskac wsparcie?
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sztuka, przedsiebiorczos¢, informatyka
13 - 14 lat
7 tygodni, czas moze zostaé skrécony lub wydtuzony zaleznie od sposobu realizacji
scenariusza

Programy nauczania w szkotach podstawowych i sSrednich w zakresie przedmiotéw artystycznych i
informatycznych obejmujg szereg umiejetnosci projektowania cyfrowego na réznych poziomach
dostosowanych do danego etapu nauczania. Oczekiwane efekty ksztatcenia obejmujg umiejetnosc
tworzenia rysunkéw i edyc;ji grafiki. Uzywane oprogramowanie jest prawie wytgcznie ograniczone do
programoéw do projektowania 2D. Jednak umiejetno$¢ modelowania 3D staje sie niezbedna w wielu
sektorach nowoczesnej gospodarki (np. prototypowanie réznych obiektéw przed etapem produkcji).
W tym scenariuszu pokazujemy jak zapoznaé uczniéow z koncepcjg i technikami modelowania 3D,
ktére bedg przydatne, gdy przejda oni na wyzsze poziomy edukacji, w szczegdlnosci ksztatcenia
zawodowego w takich dziedzinach, jak budownictwo, architektura, mechanika i inzynieria.

Gtownym wyzwaniem dla nauczycieli, ktérzy chcg wprowadzi¢ uczniéw do projektowania 3D jest
zazwyczaj brak dostepu do odpowiednich technologii. Oczywiscie niektore szkoty sg dobrze
wyposazone, gdzie nie stanowi to problemu, a w takich placéwkach projektowanie 3D jest czescia
regularnego programu nauczania. Nie jest to kontekst, ktérym sie tu zajmujemy. Naszym celem jest
raczej pokazanie nauczycielom, ktorych szkoty nie dysponujg najnowoczesniejszymi technologiami,
w jaki spos6b mozna zapoznac¢ ucznidéw z technikami projektowania 3D. Bedzie to jednak
wymagato przekroczenia granic scian szkolnych i nawigzania kontaktéw z zewnetrznymi
osrodkami, gdzie powstajg projekty cyfrowe (digital makerspaces).

e Pracownia komputerowa, co najmniej 1 komputer dla 1 pary uczniow
e Program TinkerCAD zainstalowany na kazdym komputerze
e  Projektor

W realizacje scenariusza warto witgczy¢ nauczycieli sztuki i informatyki z ewentualnym
zaangazowaniem nauczyciela przedsiebiorczosci (jesli ten przedmiot jest w programie - nie jest to
powszechne we wszystkich krajach UE). Nalezy wspélnie uzgodnié sposéb realizacji scenariusza w
zwigzku z obowigzujgcymi programami nauczania. Plan zaje¢ jest elastyczny, a poszczegdlne sesje
mozna dostosowac do ram czasowych i sekwencji zaje¢ szkolnych. Czes¢ zajec bedzie
organizowana poza szkotg, tgcznie z wizytg w “makerspace”. Nalezy wczesniej nawigzac kontakt z
takim laboratorium w regionie. Ruch “makeréw” staje sie coraz bardziej popularny w Europie, wiec
prawdopodobnie bez trudu znajdziemy takg pracownie otwartg na wspotprace ze szkota. Ta wizyta
moze okazac sie doskonatym pomystem na wycieczke szkolng w zwigzku z programem nauczania
przedmiotéw Scistych (zazwyczaj wycieczki szkolne dotyczg cze$ci humanistycznej programu
nauczania).

Erasmus+ 1‘:‘:“5-:{::: ESY edu pl ﬂ




mmy = CONNECT YOUR
)"", LEARNING

Najlepszym punktem, w ktérym mozna zainicjowac ten cykl zajec, jest lekcja przedsiebiorczosci, na
ktdrej uczniowie zapoznaja sie z nowymi formami dziatalnosci gospodarczej w spoteczenstwach
opartych na wiedzy. Ruch “makeréw” jest tu waznym tematem w swietle jego spektakularnego
rozwoju w ostatnich latach.

e Dobrym wprowadzeniem do zagadnienia bedzie dyskusja o kultowym Manifescie Ruchu
Makeréw (Maker Movement Manifesto)

. Istota Manifestu jest przedstawiona na dwoch stronach wstepnych, tatwych do
przeczytania i omowienia na zajeciach. Oryginalna wersja dokumentu moze by¢ dobrym
tekstem na lekcje jez. angielskiego, a tym samym pozwoli na rozszerzenie scenariusza na
zajecia jezykowe.

e W trakcie dyskusiji nalezy przedstawi¢ uczniom nastepujgca propozycja - sprobujmy wcielié¢
ten manifest w zycie i sprawdzi¢, czy mozemy samodzielnie wykonac niewielkg rzecz, ktéra
by ucielesniata jakgs czgstke nas samych, a przy tym:

Nauczy¢ sie czegos nowego w trakcie zabawy

Zdoby¢ odpowiednie narzedzia

Wiaczy¢ sie do szerszej spotecznosci “makerow”

UzyskaC wsparcie dzieki wspotpracy z rowiesnikami

Podzieli¢ sie rezultatami z innymi

o O O O O

e Dyskusja nie powinna skonczy¢ sie na rozwazaniach teoretycznych, powinna raczej zachecic
do realizacji konkretnych projektow. Aby przejs¢ od abstraktu do konkretu, mozna
przedstawic¢ ruch “makeréw” w praktyce. Magazyn Make jest
doskonatym zrédtem wielu przyktadow prezentujgcych dziesigtki projektéw zwigzanych z
technologig DIY (Do-it-yourself czyli zréb-to-sam). Magazyn jest wydawany w jezyku
angielskim, a publikowane artykuty moga rowniez dostarczy¢ ciekawych materiatéw
uzupetniajgcych program nauczania jez. angielskiego. Zapoznanie sie z przyktadami, ktére
pokazujg w jaki sposéb technologia cyfrowa zmienia proces tworzenia obiektow fizycznych
zapoczatkowuje nastepujagcy cykl zajeé:

o W pracowni komputerowej uczniowie projektujg obiekt znaczacy z ich wiasnej
perspektywy.

o  Celjest okreslony realistycznie: moze byc to obiekt prosty w edycji z wykorzystaniem
prostego w obstudze programu.

o Jesli obiekt ten ma stac sie przedmiotem fizycznym, musi mie¢ tréjwymiarowy ksztatt.

o  Uczniowie przystepujg do pracy z myslg o faktycznej, fizycznej realizacji ich projektow
cyfrowych wiedzac, ze kolejnym krokiem bedzie dotarcie/zdobycie odpowiedniego
sprzetu.
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Przed pierwszg lekcjg nalezy zainstalowac Tinkercad ( ) na wszystkich
komputerach w pracowni i zatozy¢ konto nauczyciela, ktére pozwoli udostepni¢ kod do platformy
uczniom. Program ma intuicyjny interfejs i jest doskonatym narzedziem do rozwijania umiejetnosci
myslenia tréjwymiarowego, niezbednych do modelowania obiektéw fizycznych. Posiada réwniez
bogaty zaséb tutoriali, sposrod ktérych nalezy wybrac te, ktére najbardziej odpowiadajg poziomowi
danej grupy i planowanym zadaniom.

e  Pozwdl uczniom uruchomic aplikacje na swoich komputerach i daj im wystarczajgco duzo
czasu, aby mogli intuicyjnie zapoznac¢ sie z jej funkcjami.

e Osoby bardziej zaznajomione z technologig cyfrowg moga rozpocza¢ prace nad swoimi
projektami, podczas gdy osoby mniej biegte prawdopodobnie bedg potrzebowaé
indywidualnego wsparcia ze strony nauczyciela, co utatwi postuzenie sie tutorialami
Tinkercad.

e Uczniowie powinni najpierw prze¢wiczy¢ wszystkie podstawowe funkcje programu:
pozycjonowanie obiektu, dodawanie lub usuwanie elementdéw, przemieszczanie, rotacja i
dopasowywanie ksztattow w przestrzeni, grupowanie obiektéw w celu tworzenia
kompleksowych modeli, itp.

e Bardziej zaawansowanym uczniom nalezy wyznaczy¢ zadanie projektowania obiektow 3D za
pomocg kodowania: przecigganie i upuszczanie blokéw razem w celu tworzenia ksztattéw,
zmiana kolejnosci blokéw w celu udoskonalenia projektow i wreszcie postuzenie sie kodem
do realizacji obiektu 3D na ekranie.

e Po przejsciu powyzszych krokéw uczniowie moga przystapi¢ do projektowania dowolnych
przedmiotow. Projekty bedg powstawaty na roznych poziomach zaawansowania - od tak
prostych jak inicjaty do bardziej skomplikowanych projektéw jak postaci/przedmioty do gry
komputerowe;.

e  Warto pobudzaé ciekawos¢ i dociekliwos¢ uczniow:

o  Gdzie szuka¢ pomocy w nauce?

o Jakich narzedzi brakuje w programie, ktére mogg by¢ dostepne w innych aplikacjach?

o  Jakich specyfikacji technicznych zaprojektowanych obiektéw nalezy przestrzegac¢ dla
wydrukéw 3D?

o W jakich formatach zapisac¢ projekty do druku 3D?

Scenariusz powstat w sytuacji, gdy szkolna pracownia komputerowa nie jest wyposazona w
drukarke 3D. Z jednej strony jest to istotna przeszkoda na drodze do petnej realizacji tego
scenariusza, ale z drugiej strony, dobra okazja, aby zwiekszy¢ zainteresowanie uczniéw technologig
trudno dostepng. W tym celu powinni$my nawigza¢ kontakt z warsztatem cyfrowym (makerspace),
odpowiednio wyposazonym i zabra¢ tam uczniéw. Wizyty bedg musiaty by¢ zorganizowane w
mniejszych grupach w zaleznosci od dostepnej przestrzeni warsztatowej i sprzetu. Szczegoty
programu i jego ramy czasowe muszg zosta¢ uzgodnione z zespotem “makerspace” z
wyprzedzeniem, aby unikng¢ niespodzianek, takich jak brak miejsca, nieche¢ personelu do
oprowadzania grupy po warsztacie lub niedostepnos¢ sprzetu.
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e Zajecia warto rozpoczg¢ od zapoznania uczniow z catym warsztatem wyposazonym w
odpowiednie technologie: drukarki 3D, skanery, wycinarki laserowe, stanowiska
komputerowe, itp.

e Nastepnie trzeba doktadniej przyjrze¢ sie procesowi prototypowania 3D, od projektu
cyfrowego po drukowanie.

e Uczniowie powinni mie¢ okazje, aby pokrétce przedstawic¢ swoje projekty w Tinkercad i
wybra¢ taki projekt, ktéry mozna wydrukowac¢ podczas wizyty (stosunkowo maty obiekt).

e (Cata grupa obserwujac proces wydruku, omawia funkcje drukarki i fazy catego cyklu
produkcyjnego. Jesli jest wystarczajgco duzo czasu, warto tez praktycznie zapoznac sie z
innymi technologiami w “makerspace”, np. pokazaé¢ uczniom funkcje wycinarki laserowej na
przyktadowym projekcie lub wykona¢ wydruk na koszulce.

e  Projekty Tinkercad innych ucznidw, ktérych nie mozna byto wydrukowac w trakcie wizyty,
trzeba zleci¢ do wykonania po zajeciach, tak aby kazdy z nich mdgt otrzymac¢ wymierny efekt
swojej pracy. Projekty te z pewnoscig zrodza pytania:

o Jak przejs¢ do bardziej ambitnych projektow?
o Jakim oprogramowaniem sie postuzyc?
o  Gdzie szukaé porady i wsparcia?

Gdy wszyscy uczniowie otrzymajg swoje wydrukowane prace i majg moznos¢ poréwnania wynikow
swoich pierwszych krokéw w projektowaniu 3D warto wréci¢ do oryginalnych projektow Tinkercad.
Bioragc pod uwage pytania podniesione na zakonczenie ostatnich zaje¢, uczniowie mogg juz mieé
pewne pomysty, jakie technologie chcieliby dalej zgtebia¢. Trzeba byé gotowym na uwzglednienie
tych propozyciji, ktére moga dotyczy¢ bardziej zaawansowanych technologii.

e W szczegdlnosci moze pojawic sie pomyst wykorzystania innego dostepnego
oprogramowania do projektowania 3D, ktore pozwala na wiekszg kreatywnosc i elastycznosc¢
niz Tinkercad. Jesli padnie taka propozycja, polecanym tu programem jest Blender, darmowy
pakiet do modelowania 3D uzywany nie tylko przez hobbystow, ale takze przez
profesjonalistéw. Dostepne tutoriale online na stronie utatwig samodzielne
uczenie sie, jesli uczniowie zdecydujg sie na dodatkowy wysitek w wolnym czasie, by
podnies¢ swoje umiejetnosci modelowania.

e Uczniowie moga by¢ rowniez zainteresowani narzedziami, ktére pomoga w przygotowaniu
ich projektéw do druku. W takim przypadku nalezy wprowadzi¢ Ultimaker Cura
( ), program, ktéry zapewnia
integracje oprogramowania do projektowania 3D, materiatéw i drukarki 3D - program réwniez
bezptatny i spetniajgcy profesjonalne standardy. W tym programie mozna tworzy¢ pliki
gotowe do druku oraz eksportowac je na zdalne urzadzenie (np. na drukarke w “makerspace”
gdzie odbyly sie poprzednie zajecia lub do internetowej drukarni 3D).

e Na zakonczenie zaje¢ warto omowic perspektywy dziatalnosci gospodarczej, jakie otwierajg
sie w tej dziedzinie. Wiele start-upow, ktére odniosty sukces zaczynato od projektéw DIY.
Portal Maker Faire ( ) jest bogatym zrédtem pomystéw do
przedyskutowania w klasie:

o  Czy Maker Faires odbywaja sie rowniez w naszym kraju?

o  Czy cos wiemy o podobnych inicjatywach w naszym regionie?
o  By¢ moze warto by zorganizowac¢ wycieczke szkolng na taki event?
o  Jak nawigza¢ kontakt online z “makerami” z innych osrodkéw?
o  Skad czerpa¢ inspiracje do tworzenia dalszych projektow?
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Podstawy projektowania i technologii druku 3D

Jak przebiega proces modelowania 3D

Jak przebiega proces druku 3D, materiaty, formaty plikow, itd

Podstawy programéw do modelowania komputerowego 3D - Tinkercad, ewentualnie Blender
Fakty na temat ruchu “makerow”

Jak wyposazone sg cyfrowe “makerspaces” i co mogg wytwarzac

Potencjat technologii 3D dla przedsiebiorczosci

Zaprojektowac obiekt 3D

Przestacé pliki online do wydruku

Uzyska¢ dostep i korzystac z bezptatnego oprogramowania do modelowania 3D
Nawigzaé kontakty z “makerami” w celu konsultacji i dzielenia sie rezultatami swojej pracy
Dostrzec perspektywy kariery w firmach gdzie wykorzystuje sie twérczo nowoczesne
technologie

Jak przejsé od wyobrazni 2D do 3D w projektowaniu?

Jakie narzedzia zaproponowac, aby nie zniechecic¢ uczniow zbyt trudnymi zadaniami?
Gdzie uzyska¢ dostep do odpowiednich technologii?

Jak zachecié¢ uczniéow do dalszej nauki i inicjatywy?

Jak wiaczy¢ do wspdtpracy spotecznosci “makerow”?
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geografia, historia, jez. polski, informatyka
12 - 16 lat
4 tygodnie, czas moze zostaé skrécony lub wydtuzony zaleznie od sposobu
realizacji scenariusza

Wycieczki szkolne sg czescig regularnego programu zaje¢ na wszystkich poziomach edukaciji
szkolnej. Celem jest zazwyczaj pokazanie uczniom ciekawych miejsc w nawigzaniu do programu
nauczania przedmiotdéw takich jak historia czy geografia. Najczesciej wycieczki planuje sie do
odlegtych miast o duzym znaczeniu kulturowym, w ktérych uczniowie zwiedzajg muzea czy tez inne
wazne obiekty. W tym scenariuszu argumentujemy za wartoscig poznawania srodowiska
otaczajgcego miejsce, w ktorym mtodzi ludzie zyjg, a w ktérym réwniez warto dotrze¢ do ciekawych
miejsc 0 znaczeniu historycznym, kulturowym i przyrodniczym. Takie wycieczki jest tatwiej
zorganizowac niz dalsze wyjazdy poniewaz koszty transportu i zakwaterowania sg znacznie nizsze.
Chcemy tu zaproponowac zarys programu wycieczek nawigzujgc do zainteresowan mtodziezy
technologig cyfrowg, a jednoczesnie podejmujgc tematyke nauczania szkolnego w zakresie
geografii, historii i jezyka ojczystego.

Scenariusz ten powstat w miejscu otoczonym gérami Beskidow z licznymi szlakami przecinajgcymi
mate wioski i osady, niektére o unikalnych cechach architektonicznych. Wielu naszych uczniéw i
nauczycieli to pasjonaci turystyki gorskiej, ktorzy chetnie korzystajg z kazdej okazji do nowych
odkry¢ i chetnie dzielg sie swoimi doswiadczeniami, wiec opracowanie tego scenariusza zajec
przyszto nam niejako naturalnie. Jednakze proponowany przez nas program mozna tatwo
dostosowac do innych miejsc odpowiednich do wedréwek, moze to by¢ szlak wzdtuz wybrzeza czy
tez Sciezka przez pola prowadzgca do pobliskiego miasteczka lub wioski.

Warto wstepnie uzgodni¢ program zaje¢ w zespole nauczycieli geografii, historii, jezyka ojczystego i
informatyki. Scenariusz ma charakter interdyscyplinarny, wiec zaangazowanie nauczycieli
wszystkich tych przedmiotow jest wazne. Wycieczki bedg najprawdopodobniej prowadzone tylko
przez 1 - 2 nauczycieli, ale etapy przygotowawcze i kontynuacja zaje¢ po powrocie z wycieczki
wypadnag najlepiej, jesli uda nam sie powigzac¢ tematyke wielu przedmiotow w spdjng catosé.

Wyposazenie do uprawiania turystyki pieszej (w zaleznosci od trasy)

Telefony komdrkowe lub tablety

Komputery z dostepem do Internetu, co najmniej 1 dla matej grupy (2 - 4 uczniéw)
Oprogramowanie do edycji zdje¢ zainstalowane na kazdym komputerze

Projektor (zalecane)
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Nasz scenariusz rozpoczyna sie na lekcji geografii w zwigzku z tematyka dotyczacg map. W
zaleznosci od poziomu edukacyjnego uczniowie powinni posigs¢ umiejetnos¢ korzystania z map, w
tym map cyfrowych, do lokalizacji okreslonych miejsc i przedstawiania ich charakterystyki, a takze
umiejetnos¢ pracy z mapa w terenie w celu pomiaru, obserwacji i prezentacji okreslonych cech
danego obszaru. Wykorzystuje sie tu rézne narzedzia, poczawszy od podstawowych, takich jak
szkice lub mapy w wersiji papierowej, do bardziej zaawansowanych technologicznie map cyfrowych,
w miare jak uczniowie przechodzg na wyzsze poziomy wiedzy i umiejetnosci. Nasz scenariusz
warto wdrozy¢ na etapie, na ktorym pojawiajg sie zagadnienia dotyczgce nawigacji satelitarnej, GPS
i GIS, powszechnie stosowane na urzadzeniach mobilnych.

e Klase dzielimy na mniejsze grupy (4 - 6 uczniéw). Potowa grup otrzymuje papierowe mapy
fizyczne regionu, a druga wykorzystuje tylko telefony komérkowe, tablety lub komputery.

e Kazda z grup otrzymuje zadanie zlokalizowania okreslonego miejsca nha mapach, wskazanie
jego pozycji oraz pomiar odlegtosci od szkoty. Uczniowie powinni rowniez przedstawié
wybrane cechy fizyczne zlokalizowanych miejsc/obszaréw.

e  Grupy zmieniajg narzedzia, aby poréwnaé¢ dwa rézne sposoby wykonywania tych samych
zadan za pomocg map w wersji papierowe;j i cyfrowe;j.

Przedstawiciele kazdej grupy przedstawiajg swoje wnioski catej klasie.
W trakcie lekcji uczniowie stajg przed nastepujgcymi kwestiami:
o  Czy uzyskaliscie te same wyniki?

o  Czy poziom doktadnosci jest taki sam?

o  Ktéra metoda pozwolita na szybsze wykonanie zadania?

o  Jakie narzedzia sg bardziej dogodne?

o  Zalety i wady obydwu metod
Wré¢ My route M
12km 279 m 3 h12 min 583 m
Dystans Czas trwania Wysokosé
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Miejsca, ktére uczniowie mieli zlokalizowac¢ na mapach w trakcie poprzednich zaje¢, zostaty
wczesniej wybrane przez nauczyciela jako potencjalne punkty docelowe wycieczki szkolnej. Ich
wyboér uwzgledniat juz plan dojazdu i ewentualnego zakwaterowania oraz atrakcyjnos¢ danego
miejsca pod wzgledem waloréw kulturowych, historycznych i przyrodniczych. Na tym etapie wazne
jest, by wspdlnie z uczniami podjac decyzje, ktére z tych miejsc warto odwiedzi¢ i zbada¢. W
naszym scenariuszu proponujemy wigczyc¢ to zadanie do lekcji historii dotyczgcej regionu, choé
mozna oczywiscie rozwing¢ scenariusz w innym kierunku, np. jako projekt geograficzny (cechy
geologiczne, pomniki przyrody itp.)

e Uczniowie otrzymujg informacje o planowanej 1 — 2 dniowej wycieczce szkolnej w okolicy.
Wazny jest ich gtos na temat wyboru trasy i docelowej miejscowosci.

e Klasa dzieli sie na 3 - 4 grupy i kazda wybiera miejsca z krotkiej listy propozycji
odzwierciedlajgcych prace wykonang podczas poprzednich zajec. Najlepiej gdy kazda grupa
wybierze inne miejsce, tak aby powstata okazja do argumentacji/negocjaciji.

e W trakcie dyskusiji uczniowie powotuja sie na charakterystyke wybranego przez nich miejsca,
ktdra sprawia, ze warto go odwiedzi¢. Informacje z poprzednich zaje¢ mozna teraz uzupetnié
dodatkowymi danymi — jesli jest taka mozliwos$¢, uczniowie moga postuzy¢ sie komputerem,
tabletem lub telefonem komdrkowym, by pogtebi¢ wstepng wiedze uzyskang z map.

e Zadaniem nauczyciela jest umiejetnie poprowadzi¢ te dyskusje:

Dlaczego dana lokalizacja jest atrakcyjna?

Czy sg tam miejsca/obiekty, ktére dajg wglad w lokalng kulture, historie?
Gdzie rozpoczgC wycieczke i jakg trase wybrac, by dotrze¢ do tych miejsc?
lle czasu potrzebujemy? Czy plan jest wykonalny?

©)

o O O

Zajecia przenoszg sie do pracowni informatycznej. Prawdopodobnie wiekszos¢ ucznidow bedzie
znata Mapy Google, ale by¢ moze tylko nieliczni specjalistyczne aplikacje do tworzenia map
szlakow w terenie. Najprawdopodobniej tylko zapaleni turysci i rowerzysci wykazg sie znajomoscia
cyfrowych map, takich jak Wikiloc lub Wandermap. Celem zaje¢ jest zapoznanie wszystkich
uczniow z tg technologig, dajgc zaréwno teoretyczne podstawy i praktyczne wskazéwki dotyczace
jej stosowania.

e  Warto najpierw omoéwié dziatanie Google My Maps: jak stworzy¢ wtasng mape, zaznaczy¢ na
niej wybrane miejsca, wyznaczy¢ trasy, itd.

e W mniejszych grupach uczniowie tworzg mapy obszaru, ktéry zamierzajg odwiedzi¢ podczas
wycieczki, wyznaczajg trasy, miejsca do eksploracji i uzupetniajg informacje na temat tych
miejsc (zdjecia i opisy z Internetu).

e Nastepnie przedstawiamy aplikacje do nawigacji na szlaku turystycznym (np. Wikiloc), ktérg
uczniowie instalujg na jednym urzgdzeniu mobilnym w kazdej grupie.

e  Wykonujemy proste ¢wiczenia z nagrywaniem trasy w poblizu szkoty, a nawet na jej terenie,
jesli dtugosc trasy jest wystarczajgca.

e Jako zadanie domowe uczniowie otrzymujg nastepujgce polecenia:

o  Zapisz swojg droge do szkoty za pomoca Wikiloc i zaznacz kilka punktow
zilustrowanych zdjeciami.
Zaznacz te sama trase w Google My Maps.
Oblicz pokonany dystans i wysokosc¢.
Wyszukaj ciekawe trasy w twojej okolicy udostepnione online przez innych turystéw.
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Przed wycieczka uczniowie powinni pozna¢ podstawowe zasady wyznaczania szlaku na
urzadzeniach mobilnych. Teraz beda mieli oni okazje zastosowac te umiejetnosci w praktyce.
Miejsca do zwiedzenia zostaty juz wybrane na lekcji historii lub geografii (lub nawet biologii, jesli
podréz ma na celu eksploracje sSrodowiska naturalnego). Celem wycieczki jest dotrze¢ do tych
miejsc i udokumentowac¢ je w formie cyfrowej. Wazne jest, aby wycieczka obejmowata szlak
turystyczny z przystankami w ciekawych miejscach, ktére warto odzwierciedli¢ na mapie.

e Klase nalezy podzieli¢ na mniejsze grupy, z ktérych kazda ma urzgdzenie mobilne do zapisu
trasy z aplikacjg typu Wikiloc (niektérzy uczniowie moga nie mie¢ telefonéw komérkowych o
wystarczajgcych parametrach, trzeba by¢ $wiadomym tej trudnosci).

e W chwili wejscia na szlak kazda grupa uruchamia funkcje nagrywania trasy; telefony mozna
potem schowac w kieszeniach aby nie przeszkadzaty w drodze.

e  Gdy uczniowie napotkajg interesujacy lub charakterystyczny punkt powinni zatrzymac sie,
oznaczy¢ punkt na mapie i zrobi¢ zdjecia, ktore pozwolg pdzniej zilustrowac¢ dane miejsce.

e Miejsca, ktére sg gtdwnym celem wycieczki, powinny by¢ udokumentowane bardziej
szczegdtowo, nie tylko za pomoca zdjec ale i zwieztych opiséw (charakter tych miejsc zalezy
od celéw wycieczki, moga one dotyczyé réznych przedmiotow szkolnych: geografii, historii
czy tez biologii).

e W miejscu docelowym uczniowie wytgczaja funkcje cyfrowego nagrywania i zapisuja trase
na mapie do dalszego opracowania w klasie.

e W drodze powrotnej jest dobra okazja do omdéwienia zdobytych doswiadczen:

o  Jakie trudnosci napotkaliscie?
o  Czy szlak w zapisie cyfrowym to dobry sposéb dokumentacji wycieczki?
o W jaki sposéb mozemy ulepszy¢ te sSciezke edukacyjng?

Zebrane materiaty w postaci zdje¢ i notatek nalezy opracowac¢ w spojng dokumentacje
odwiedzonych miejsc. Jest to dobre zadanie na lekcje jezyka ojczystego, w trakcie ktorej uczniowie
¢wiczg umiejetnos¢ pisania zwieztych, informacyjnych tekstéw relacjonujgcych wtasne obserwacje.
Notatki sporzadzone w drodze mozna teraz poszerzyc¢ o informacje z Internetu lub innych
dostepnych zrédet, tak aby uczniowie mieli dodatkowe materiaty do wykorzystania.

e Klase dzielimy na te same grupy, ktore rejestrowaty trase na mapie cyfrowej. Zapisane szlaki
z zaznaczonymi punktami stanowig teraz ramy dla dalszych opisow.

e Aby scharakteryzowac dane miejsce, kazda grupa wybiera kilka zdje¢ z wycieczki i
doprecyzowuje sporzadzone notatki.

e Nauczyciel pomaga w edycji tekstdéw, sprawdzajgc poprawnos¢ tresci i stylu.

e Pod koniec zaje¢ kazda grupa przedstawia prezentacje swojej pracy. Jest prawdopodobne,
ze opisy tych samych miejsc odwiedzonych podczas wycieczki bedg sie rézni¢, co otwiera
pole do dyskusji:

o  Skad rozne perspektywy ujecia tego samego obiektu?

o  Gdzie sa luki informacyjne?

o Jak je wypetnic?

o  Gdzie szuka¢ dalszych danych? (mozliwa praca domowa)
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Jest to zadanie na lekcje informatyki, w ramach ktorej uczniowie skupig sie na technicznych
kwestiach zwigzanych z ilustracjami i adnotacjami na swoich mapach oraz ich prezentacjg online.
Na tym etapie zawartosc tresciowa map jest juz gotowa - kwestig jest, jak caty ten materiat ztozyc¢ i
zaprezentowac.

e Uczniowie wykorzystujg oprogramowanie do edycji zdje¢ dostepne w szkolnej pracowni
komputerowej, ktore moze réznic sie od aplikacji zainstalowanych na ich witasnych
urzadzeniach.

e W podgrupach lub samodzielnie dokonujg edycji zdjec¢, ktérymi chca zilustrowa¢ wyznaczone
punkty na mapach. Nauczyciel pomaga wybra¢ wtasciwy format i rozmiar zdjeé.

e Zaréwno zdjecia jak i teksty zostajg przypisane do odnosnych punktéw na cyfrowych
mapach.

e Po sfinalizowaniu i zapisaniu wszystkich map uczniowie udostepniajg je na portalach
turystycznych o powigzanej tematyce.

e W podsumowaniu warto poruszy¢ nastepujgce kwestie:

o Jak najlepiej pozycjonowac swoje publikacje w Internecie?

o  Co zrobi¢, by zwiekszy¢ szanse na uzyskanie feedbacku od oséb, z ktérymi chcemy
nawigzac kontakt?

o  Jakie portale turystyczne udostepniajg ciekawe mapy, fora i blogi dotyczace
zwiedzanego regionu?

Podstawowe funkcje map cyfrowych

Metody zbierania danych geograficznych w terenie

Sposoby ich zapisu na mapie cyfrowej

Potencjat technologii mobilnej dla tworzenia reprezentacji przestrzennej
Ciekawe miejsca regionu przedstawione na wtasnych mapach

e Zbierac i opracowywac dane geograficzne za pomoca urzadzen mobilnych
e Tworzy¢ spersonalizowane mapy wybranych tras i miejsc
e Udostepnia¢ mapy online na portalach turystycznych

e Czy mapy cyfrowe mogg zwiekszyc¢ orientacje przestrzenng?
Jak rozwijac¢ znajomos¢ wtasnego regionu poprzez opracowywanie map?
Jakie aplikacje najlepiej nadajag sie do samodzielnego wyznaczania tras i lokalizacji w czasie
wycieczek turystycznych?

e Jakie sg potencjalne wady stosowania tej technologii?
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jezyk ojczysty, jezyk angielski, informatyka, marketing
18 lat
14 lekcji w trakcie 6 miesiecy

Ten scenariusz ma na celu stworzenie przestrzeni, w ktérej uczniowie bedg mogli tworzy¢ przekaz
dotyczacy wlasnych zainteresowan zwigzanych ze srodowiskiem szkolnym i lokalnym. Postugujac
sie nowymi mediami, korzystajgc z Internetu, pokolenie to rozpoczeto juz rewolucje dokonujgc
odwrdcenia rél, ktére wczesniej byty dos¢ sztywno okreslone. Korzystajac z aplikacji takich jak
Instagram TV lub Youtube, kazdy uzytkownik smartfona moze dzis tworzy¢ tresci multimedialne o
znacznym wptywie na zycie innych.

Uczac sie szeregu réznych rél zwigzanych z produkcjg medialng (kamera, montaz, publikacja,
tworzenie narracji/scenariusza, praca badawcza w terenie itp.) uczniowie zyskuja niepowtarzalng
szanse na uruchomienie wtasnego lokalnego programu telewizyjnego z wykorzystaniem nowych
mediéw oraz tworcze zmierzenie sie z wyzwaniami ery cyfrowej. Aby ten projekt ksztatcgcy
umiejetnosci korzystania z medidw odnidst sukces, uczniowie beda rozwija¢ wiele nowych
sprawnosci i odkrywa¢ nowe narzedzia, ktdre pomoga im opowiedzie¢ swoje historie i
zainteresowac opinie publiczng problemami, ktére dotyczg spotecznosci lokalne;.

Aby zrealizowac¢ ten scenariusz w zakresie umiejetnosci korzystania z medidw, uczniowie i szkota
bedg musieli przestrzegac przepiséw RODO oraz innych regulacji dotyczacych polityki prywatnosci,
ktére nalezy wdrozy¢, gdy w mediach pojawiajg sie konkretne osoby. Niezbedny jest réwniez dostep
do Internetu oraz kompleksowe wprowadzenie do technik edycji wideo i metodom publikaciji, a
takze zarys fabuty, ktéra ma stanowi¢ osnowe programu.

e  Smartfon + mikrofon
e Laptopy
e Program do edycji nagran wideo

ESY edu pl ﬁ;;gi;\

Erasmus+



my.° CONNECT YOUR
9"". LEARNING

Wprowadzenie do projektu, cele i narzedzia

Zapoznanie sie z aplikacjg Instagram TV, tworzenie konta
Omdwienie zasad RODO i innych regulacji dotyczacych publikaciji
Wybér rél (kamera, edycja, narracja, reportaz, zbieranie materiatow)

Ucznidéw nalezy podzieli¢ na grupy, gdy role zostang im przypisane. Kazdy zespot bedzie pracowat
samodzielnie, by zdoby¢ podstawowg wiedze na temat wybranych zadan i aby zorientowac sie jak
sg one wykonywane w profesjonalnym srodowisku pracy. Przygotowanie to jest konieczne przed
realizacjg kolejnych etapow scenariusza. Korzystajgc z komputerdw i Internetu uczniowie beda
mogli obejrzec tutoriale wideo utatwiajgce wykonanie swoich zadan. Na przyktad, pomocni tu beda
vlogerzy na Youtube udzielajgcy instrukcji i wskazéwek dotyczgcych robienia zdje¢ aparatem
fotograficznym lub telefonem, lub podsuwajgcy tematy, ktérymi warto sie zajgé. Przed wyborem
tematyki do programéw w Instagram TV trzeba jeszcze zapoznaé uczniéw z:

e  Tutorialami online dotyczacymi oprogramowania do edycji wideo

e Podstawami pracy dziennikarskiej

e Podstawami tworzenia narracji

e Podstawami obstugi kamery

e Pierwszy reportaz telewizyjny w Instagram TV: nagrywanie, edycja, scenariusz, publikacja,
marketing

e Kolejny dtuzszy reportaz, o ile to mozliwe (5 -10 minut): lokalne wydarzenia, ogtoszenia,
wiadomosci, zajecia szkolne, hobby uczniéw lub prezentacje na inny temat, tutoriale
opracowane przez uczniow, itp.
Marketing: krétkie filmy promocyjne na kanale Instagram TV
Na tym etapie uczniowie majg juz swoje narracje opracowane w zarysie i korzystajg z wiedzy
zdobytej na zajeciach wprowadzajacych. Ich filmowe relacje zostang opublikowane na
kanale Instagram TV.
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Krotkie reportaze na Instagram TV

e Zestaw zwieztych materiatdow, najpierw przygotowywanych w ramach zajec¢, a pézniej
cyklicznie emitowanych jako krotkie (1-3 minuty) reportaze telewizyjne na uzgodniony temat
lub relacjonujgcych jakies wydarzenie. Plan ten ma na celu utrzymanie aktywnego i
dynamicznego kanatu Instagram TV. Uczniowie bedg kreci¢ swoje filmy w czasie zajeé, cho¢
takze powinni znalez¢ czas poza godzinami lekcyjnymi na zebranie materiatu w lokalnej
spotecznosci (np. moga przeprowadzi¢ wywiad z dziadkiem/babcig na temat jak sie zyto 50
lat temu, jakie obowigzki mieli w szkole, itd).

e  Marketing: krétkie filmy promocyjne na kanale Instagram TV

Wywiady w Instagram TV
e Kilka krotkich wywiadow z mieszkancami regionu, cztonkami samorzadu lokalnego, instytuciji
lub przedsiebiorstw w odniesieniu do wybranego tematu z obszaru zainteresowan mtodych
ludzi. Na tym etapie uczniowie powinni juz by¢ w stanie edytowac i wykonywaé wszystkie
inne zadania, wiec nie powinno to zajg¢ duzo czasu.
e  Marketing: krétkie filmy promocyjne na kanale Instagram TV

Podsumowanie i wnioski; czego sie nauczytem,; jakie zajecia byty najciekawsze, jakie umiejetnosci
zdobyli uczniowie; jak kontynuowac projekt, jak wtgczy¢ do zaje¢ mtodsze klasy. Uczniowie
konczacy szkote mogg przekazac swoj kanat Instagram TV mtodszym kolegom zainteresowanym
jego dalszym prowadzeniem, tak aby projekt mégt by¢ kontynuowany przez kolejne lata.

Poniewaz zajecia prowadzone sg w niewielkich grupach, feedback od uczniéw najlepiej zebra¢ w
formie ustnej. Dobrg okazjg do takiej wspdlnej refleksji sg koricowe zajecia zarysowane powyze;.

e Podstawy dziennikarstwa

e  Techniki tworzenia reportazy telewizyjnych, sposoby narracji, nagrywania kamerg wideo,
edycji filmow i ich emisji

e Nowe media, w szczegdlnosci Instagram TV

e Problemy lokalnej spotecznosci, Srodowiska, szkoty
e  Sposob patrzenia innych na $wiat (uczniéw, nauczycieli, rodzicéw, spotecznosci lokalnej)
e  Znaczenie obiektywnej sprawozdawczosci w wieku fake-newsoéw

e Prowadzi¢ badania, zbiera¢ materiat do reportazu w terenie
e  Mysle¢ krytycznie, informowac obiektywnie, wykazaé sie autonomig, inicjatywa,
kreatywnoscia
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jezyk ojczysty, jezyk angielski, umiejetnosci komunikacji i prezentacji, informatyka,
marketing
17 -18 lat
scenariusz do zrealizowania w trakcie 8 tygodni

Przecietny cztowiek jest codziennie wystawiony na ogromnag liczbg reklam. Reklamy w gazetach i
czasopismach, reklamy radiowe i telewizyjne, spam internetowy i wyskakujgce okienka, niechciana
poczta, billboardy uliczne, slogany na koszulkach itp. Niektore reklamy sg irytujgce, inne sg
zabawne, ale wszystkie majg ten sam cel: sktaniajg do nabywania rzeczy (bardzo czesto rzeczy,
ktérych nawet nie potrzebujemy!). Wiekszo$é mtodych ludzi posiada telefon komérkowy. Ale jesli
zapytamy ich w jaki sposob sprzedano im telefon bedg musieli sie nad tym zastanowic.

Tematyka reklamy to Swietny sposdb na nauczanie umiejetnosci korzystania z mediéw, krytycznego
patrzenia i umiejetnosci myslenia. Wiemy, ze nasi uczniowie sg celami rozmaitych akcji
marketingowych wszelkiego rodzaju produktéw i ustug. Wiemy, ze reklamodawcy wykorzystuijg
kazdg dostepna technike perswazji, aby ich produkty wydaty sie mtodziezy atrakcyjne i wiarygodne.
Wiemy réwniez, ze wiekszos¢ ucznidw biernie chtonie przekaz medialny. Ksztatcenie umiejetnosci
krytycznego korzystania z mediow ma na celu przeksztatcenie ich w widzéw aktywnych, myslacych,
stawiajgcych pytania.

W wigkszosci przypadkdw uczniowie nigdy nie zostali nauczeni, jak krytycznie patrzec¢ lub
dekonstruowac przekaz medialny. Ten scenariusz da im okazje do aktywnego stuchania, patrzenia i
krytycznego myslenia oraz zacheci uczniéw do gtebszego wgladu w techniki wykorzystywane do
tworzenia reklam.

Gtownym celem tego scenariusza jest stworzenie reklamy dla spétdzielni uczniowskiej i niektérych
jej produktéw. Przed rozpoczeciem, nalezy zapoznac¢ uczniéw z podstawami marketingu i reklamy
(podstawowe stownictwo, najwazniejsza terminologia). Scenariusz mozna zrealizowaé z uczniami
od 1 do 4 klasy dowolnej szkoty Sredniej. Spotdzielnia uczniowska nie jest tu warunkiem wstepnym.
Uczniowie powinni sami zdecydowacé, o czym bedzie ich reklama, dobrze gdyby dotyczyta w jakis
sposob ich dziatalnosci w ramach szkoty.

Od strony technicznej potrzebne bedzie potgczenie internetowe, telefony komérkowe, aparat
cyfrowy oraz program do edycji filmow. Wskazany jest podziat zadan na mniejsze grupy zgodnie z
umiejetnosciami i zainteresowaniami ucznidw - np. jedna grupa odpowiada za zdjecia, druga grupa
za nagrywanie filmow, trzecia pisze tekst/slogan reklamy, czwarta to uczniowie mocni w dziedzinie
ICT i projektowania. Grupy moga byc¢ niewielkie, od 3 do 4 ucznidéw.
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Aparat cyfrowy

Telefony komoérkowe z aplikacjg typu logomaker (lub podobna dostepna na Google Play Store)
Komputer z program do edycji nagran wideo i programem Photoshop

tacze do Internetu

Na poczatek uczniowie powinni zmierzy¢ sie z nastepujgcymi pytaniami:
e  Kto tworzy reklamy i w jakim celu?
Jakie techniki wykorzystujg producenci, aby materiat byt atrakcyjny?
W jaki sposéb okreslajg swoja ,grupe docelowg”?
Jakie konkretne ,techniki perswazji” moga by¢ stosowane w reklamach?
W ramach jakich programéw kupuje sie czas na reklamy?
lle kosztuje wykonanie reklamy, a ile umieszczenie jej w pierwszoplanowym programie?
W jaki sposéb klipy filmowe, oswietlenie, muzyka, edycja stuzg do budowania narrac;ji?
Jakie reakcje wyzwala reklama? Jak wptywa na emocje?

W pierwszych dwoch sesjach mogg wzig€ udziat wszyscy uczniowie zainteresowanymi tg
tematyka. Pytania powinny wzbudzi¢ ich ciekawos¢ i zmotywowac do zastanowienia sie, jak
powstaje dobra reklama. O ile to mozliwe, warto zaprosic redaktora z lokalnej stacji telewizyjnej,
ktory mégtby podzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami i da¢ uczniom wskazowki lub odpowiedzi na
niektére z powyzszych pytan.

Na tym etapie uczniowie powinni zdecydowac, jakie produkty spoétdzielni uczniowskiej lub jakie
aspekty swojej dziatalnosci chcg reklamowac. Teraz jest dobry moment na utworzenie mniejszych
grup - zespotow i przypisanie jednego lub dwdch mentoréw-nauczycieli do kazdej grupy. Kiedy juz
uczniowie zdecydujg, o czym bedzie reklama, trzeba tez sprecyzowaé nastepujgce sprawy: Kto jest
naszg grupg docelowa? Co chcemy przekazac¢ za pomocg naszej reklamy?

Przed rozpoczeciem procesu tworzenia reklamy uczniowie powinni dokonac analizy jezyka
specyficznego dla tej formy przekazu.

Pomocne tu bedzie zaangazowanie nauczycieli jezyka ojczystego i jezyka obcego do prowadzenia
zajeC. Na przyktad, jesli uczniowie zdecydujg sie na reklame naturalnego soku z truskawek i jabtek,
wyprodukowanego w ich spétdzielni, warto przestudiowac telewizyjne reklamy réznych rodzajow
napojow. Mozna tez poddac analizie niektore z najpopularniejszych reklam ogladanych online,
takich jak Coca Cola, Cedevita lub innych popularnych w danym kraju napojow. Wszystkie uwagi i
komentarze trzeba zebra¢ i przedyskutowac¢ w grupie. Zidentyfikowaé powtarzajgce sie stowa,
najczesciej uzywane frazy, zbadac¢ strukture uzytych zdan, skrétéw i wyrazen idiomatycznych.
Trzeba wreszcie zdecydowac sie na slogan i gtdwny komunikat, jaki ma przekazac¢ reklama.

Pomocnym narzedziem moze tu by¢
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Po analizie jezyka reklamy uczniowie powinni zapoznac sie z trzema terminami: etos, patos i logos.
W ponizszym linku mozna znalez¢ wyjasnienia i przyktady uzycia tych termindw:

Jesli to mozliwe, warto skorzystaé z pomocy nauczyciela filozofii w celu doktadniejszego
wyjasnienia tych termindéw uczniom i zastosowania tych koncepcji do tworzenia reklamy. Réwniez
nauczyciele z grup ekonomicznych, takich jak marketing i komunikacja, powinni by¢ zaangazowani
w prowadzenie zaje¢ na tym etapie, aby omowié rézne techniki reklamowe i ich wptyw na
odbiorcow.

W trakcie tych zajec uczniowie powinni zdecydowac sie na wybor grupy docelowej, hasta i celu
swojej reklamy, a takze technik, ktérych chca uzy€ przy jej tworzeniu.

Na tym etapie uczniowie powinni zapoznac¢ sie z podstawami programu Photoshop, nagrywania
filmow, kadrowania wideo i edycji. Wtgczenie do wspotpracy nauczyciela informatyki bedzie bardzo
pomocne. Jesli to mozliwe, warto zaprosi¢ zewnetrznego eksperta ds. IT, fotografa lub kamerzyste.

Dostepne online sg darmowe i dos¢ tatwe w obstudze programy do obrébki/edycji nagran wideo. Do
nagran filmoéw i fotografowania uczniowie moga korzystac ze swoich telefonéw komérkowych lub
mozna udostepni¢ im aparat cyfrowy/kamere, jesli szkota dysponuje takim sprzetem.

Podczas tych zaje¢ warsztatowych uczniowie bedg wykonywac nagrania, gromadzi¢ zebrane
materiaty oraz montowac finalng wersje swoich reklam. Prawdopodobnie bedg potrzebowaé
pomocy lub porady w trakcie pracy, wiec warto na tym etapie zorganizowac krétkie spotkania
robocze, aby upewni¢ sie, ze caty proces przebiega prawidtowo. Trzeba stworzy¢ atmosfere, w
ktérej uczniowie beda kreatywni i otwarci bawigc sie dobrze podczas zespotowej pracy.

Do korica siodmego tygodnia uczniowie powinni mie¢ pierwszg wersje swojej reklamy. W razie
potrzeby, jest tu jeszcze czas na drobne zmiany i udoskonalenia przed prezentacjg finalnej wersiji.

Pokaz gotowej reklamy da okazje do dyskusji, w ramach ktérej warto wrécic¢ do pytan wskazanych
na poczatku tego scenariusza. Czy uczniowie potrafig teraz odpowiedzie¢ na wszystkie te pytania?

Dalsze kwestie sktaniajgce do refleks;ji:
e Co najbardziej podobato sie wam w tym scenariuszu?
e Co byto dla was wyzwaniem?
e (Czego sie nauczyliscie?
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Kto tworzy reklamy i w jakim celu?

Jakie techniki stosuje sie, by dany produkt wydat sie atrakcyjny?

Jakie specyficzne “srodki perswazji” stosowane sg w reklamach?

W jaki sposéb tworzy sie narracje w reklamie wykorzystujgc srodki wizualne i akustyczne?

Cele jakim stuzy reklama
Sens stwierdzenia “to reklama sprzedaje produkt”

Postugiwac sie aparatem cyfrowym do robienia zdjec¢ i nagran wideo
Edytowac zdjecia i filmy z wykorzystaniem programu Photoshop (ewentualnie tez innych
programow
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historia, geografia, sztuka, grafika komputerowa, informatyka
15-18 lat
scenariusz do zrealizowania w trakcie 16 tygodni

,Moje miejsce w Kodzie" to interdyscyplinarny projekt tgczacy sztuke, technologie, media, historie,
geografie i fotografie. Uczniowie szkot srednich wezma udziat w trwajgcym trzy miesigce cyklu
warsztatow, ktére obejmujg: wyszukiwanie informacji online, badania terenowe, fotografie i twércza
narracje. Zajecia beda prowadzone z podziatem na grupy uczniow mieszkajgcych w tej samej
miejscowosci. W przypadku scenariusza realizowanego przez szkote Dalji sg to nastepujgce wioski
w gminie Erdut: Dalj, Erdut, Bljelo Brdo i Aljmas. Zajecia majg na celu zmotywowanie uczniéw do
pogtebienia wiedzy o zabytkach i legendach gminy Erdut. Uczniowie bedg zbieraé dane historyczne
poprzez wywiady z cztonkami lokalnej spotecznosci, w oparciu o publikacje dostepne w miejscowej
bibliotece publicznej lub online oraz fotografowac ciekawe obiekty o historycznym znaczeniu w
swojej wiosce. Gdy kazda grupa wybierze najlepsze zdjecia i opracuje ich opis na stronie
internetowej, wszystkie wybrane miejsca zostang odzwierciedlone na planszy z kodami QR, ktéra
zostanie umieszczona przed budynkiem szkoty. Na planszy tej zostanie przedstawiona mapa gminy
Erdut wraz z kodami QR, ktére bedg dawac¢ dostep do bardziej szczeg6towych informacji na temat
najwazniejszych miejsc o historycznym znaczeniu w regionie. Na kazdym etapie realizacji
scenariusza uczniowie bedg korzystac ze wsparcia nauczycieli, a takze ekspertow zewnetrznych w
zakresie edyciji fotografii i projektowania graficznego.

Przed rozpoczeciem zaje¢ nalezy zapoznaé uczniéw ze strong internetowg regionu (w tym wypadku
gminy Erdut), materiatami dostepnymi w bibliotece publicznej i podstawowg terminologig, taka jak
QR Code. Poniewaz istnieje wiele roznych programéw i aplikacji do tworzenia i czytania kodéw QR,
uczniowie powinni zapoznac sie z najpopularniejszymi lub najtatwiejszymi w obstudze. Ponadto
nalezy upewnic sie, ze telefony komorkowe uczniow obstugujg aplikacje czytnikéw kodéw QR.

Produkt koncowy, plansza-mapa z kodami QR, zostanie umieszczona przed naszg szkotg Dalj, ale
mozna jg réwniez zaprezentowa¢ w innych miejscach w gminie, np. przed lokalnymi szkotami
podstawowymi w Dalj, Bijelo Brdo, Aljmas i Erdut. Ten scenariusz koncentruje sie na naszej gminie,
ale idea planszy-mapy z kodami QR odsytajgcymi do prezentacji online miejsc o znaczeniu
historycznym ma takze zastosowanie w wypadku innych miejsc, wsi lub mniejszych i wiekszych
miast.

e  Aparat cyfrowy

e Telefony komdrkowe z aplikacjg typu QR Code Reader (lub podobng dostepng na Google
Play Store)

e Komputer z program do edycji nagran wideo i programem Photoshop

e taczedo Internetu
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Na wstepie trzeba zada¢ uczniom nastepujgce pytania:

e Jakie sg najbardziej popularne miejsca o historycznym znaczeniu w twojej wiosce?
Co o nich wiesz?
Czy istniejg jakies legendy o tych miejscach? Jesli tak, czy potrafisz je zrelacjonowaé?
Czy bytes w tych wszystkich miejscach w naszym regionie?
Co mogtoby zastgpi¢ przewodnik turystyczny podczas zwiedzania nowej lokalizac;ji?

Na pierwszych zajeciach uczniowie powinni zosta¢ zapoznani z celem niniejszego scenariusza.
Jest nim powigzanie wczesniej zdobytej wiedzy historycznej uczniéw i ich umiejetnosci
technicznych/cyfrowych, tak aby stworzy¢ ciekawa prezentacje dla licznych turystow
odwiedzajgcym gmine Erdut, a takze poszerzyc¢ te wiedze o historii i legendach dotyczgcych
regionu, w ktorym mieszkaja.

Uczniowie zostajg podzieleni na mate grupy, od 3 do 4 oséb wedtug wioski, w ktérej mieszkaja. Ich
pierwszym zadaniem bedzie przeprowadzenie badan online dotyczacych kilku wybranych
najwazniejszych obiektow w ich miejscowosci. Uczniowie powinni zebra¢ nastepujgce dane: rok
pochodzenia, okres historyczny, legenda (-y), jesli dotyczy, znaczenie miejsca.

Badania terenowe obejmujg zwiedzanie i wywiady z cztonkami spotecznosci lokalnych.

Nalezy wyznaczy¢ spotkania z kazda grupg (dzien, czas i miejsce spotkania - Dalj, Erdut, Bijelo Brdo
i Aljmas). W kazdym z tych miejsc uczniowie wykonuja zdjecia, przeprowadzajg wywiady z
mieszkancami i robig notatki z tych rozmow.

Kazda z grup prezentuje zdobyte informacje podczas badan online i terenowych. Celem jest tu
uzyskanie feedbacku, pomystéw i sugestii od kolegdéw jak rozwingé/wykorzystac te materiaty. Po
prezentacji kazda grupa powinna zdecydowac i wybra¢ najlepsze zdjecia dajgce wglad w dang
lokalizacje o znaczeniu historycznym.

Po wybraniu najlepszych zdje¢ uczniowie przechodza do edycji swoich notatek i wywiadow
zebranych podczas badan terenowych. W kazdym wypadku tekst nie powinien by¢ dtuzszy niz 250
stéw i powinien zawieraé: dane historyczne + legenda, jesli dotyczy. Na tym etapie istotna bedzie
konsultacja z nauczycielem jezyka ojczystego i jezyka angielskiego.
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Na te zajecia uczniowie powinni przygotowac¢ kompletng wersje roboczg swojej prezentacji oraz
przedstawic jg innym grupom. W wypadku kazdego miejsca historycznego powinna ona zawierag:
zdjecie, nazwe i opis w jezyku ojczystym i angielskim.

Z pomocg nauczyciela informatyki uczniowie przeksztatcg opracowane fragmenty tekstu w kody
QR. Aby uproscic¢ te procedure, nauczyciel moze wczesniej wybraé prosty w uzyciu program do
kodowania QR. Po sporzadzeniu kodow, uczniowie drukujg je i za pomoca aplikacji QR Reader,
testujg poprawnosc¢ i czytelnos¢ swoich tekstow.

W celu edycji zdje¢ i zaprojektowania planszy z kodami przydatne bedzie wsparcie zewnetrznego
eksperta. Koncowym rezultatem tych zaje¢ ma by¢ plansza (120 x 80 cm) z mapg gminy Erdut, na
ktdérej zaznaczono wszystkie 4 wioski gminy. Obok nazwy miejscowosci znajda sie na niej zdjecia
najwazniejszych miejsc (4 zdjecia z kazdej wioski), kazdej z tych lokalizacji przypisany bedzie kod
QR. Gdy uzytkownik odczyta kod, zostanie wyswietlony tekst dotyczgcy danego miejsca.

Tablica zostanie wydrukowana i oprawiona przez zewnetrzng firme, a nastepnie zainstalowana
przez ucznidéw przed szkota.

Mape swojego regionu
Fakty historyczne dotyczace ciekawych miejsc w okolicy
Legendy i podania przekazywane z pokolenia na pokolenie w lokalnej spotecznosci

e Relacje miedzy historig, technologia, sztuka i spotecznoscia
e Korzysci i wyzwania jakie niesie ze sobg nowa technologia

e Korzystaé z aparatu cyfrowego do fotografowania i nagrywania filmow
e Postugiwac sie programami Photoshop i QR Code
e Komunikowac sie z lokalng spotecznoscig w trakcie badan w terenie

. ¢
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filozofia, psychologia, jez. ojczysty, jez. angielski, sztuka filmowa
15-18 lat
scenariusz do zrealizowania w trakcie 10 tygodni; czas ten moze by¢ skrécony lub
wydtuzony

Z mojej wioski widze tyle we Wszechswiecie, ile wida¢ z Ziemi ...
Wiec moja wioska jest tak duza jak kazda inna ziemia

Poniewaz jestem wielkosci tego co widze

Nie wielkosci mojego wzrostu ...

W miastach zZycie jest mniejsze

Niz tutaj w moim domu na szczycie wzgorza.

W miescie duze domy zamykajg widzenie na klucz,

Skrywaja horyzont, odsuwajg oczy od nieba,

Uczyn nas mniejszymi, poniewaz odbierajg nam to, co nasze oczy mogg nam dac,
I uczyn nas biednymi, poniewaz naszym jedynym bogactwem jest widzenie.

Fragment poematu
Ttumaczenie oparte na edycji krytycznej Teresy Sobral Cunha
Pessoa, Fernando. Alberto Caeiro: Wiersze zebrane

Brak motywacji ze strony uczniéw i nauczycieli, charakterystyczny we wspotczesnej szkole, jest
powodowany przez wiele czynnikow: tygodniowy wymiar zajec¢ szkolnych, duze klasy liczace nieraz
nawet 30 uczniow, obowigzkowe, zestandaryzowane egzaminy na zakonczenie szkoty, poziom
zaawansowania teoretycznego materiatu oraz niezwykle rozbudowane programy nauczania. Tak
wiec nauczyciele i uczniowie czujg, ze sg pod wielkg presjg. Wysoki poziom abstrakcyjnosci
materiatu dalece wykracza poza rzeczywisty rozwoéj poznawczy uczniéw. Czas wolny na hobby i
inne rzeczy poza pracg szkolng jest ograniczony. Jednakze nauka poprzez doswiadczenie,
znajdowanie sensu dla Swiata i zycia, uczenie sie w sposob niekonwencjonalny, zachowywanie
ciekawosci, rozwijanie wtasnej wiedzy oraz odkrywanie radosci w uczeniu sie wcigz sg czyms
sensownym dla uczniéw i zwiekszajg motywacje nauczycieli. Bycie z sobg samym (odkrywanie
swoich umiejetnosci i dostrzeganie stabosci), wspétpraca z innymi (praca zespotowa, bycie liderem,
umiejetno$¢ wstuchiwania sie w gtos innych, poznawanie réwiesnikow) oraz wspélne tworzenie
projektéw sg niezbedne zaréwno w zyciu prywatnym, jak i zawodowym. Dlatego tez otwarcie na
uczniéw, wzmachnianie ich pewnosci siebie, wczucie sie w ich sytuacje oraz motywowanie do
samodzielnosci jest absolutnie konieczne w naszym zdefragmentowanym Swiecie, gdzie dominuja
postawy roszczeniowe i gdzie mtodzi ludzie niemal wierzg, ze sukces jest czyms, co przychodzi
samo z siebie.
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Do zrealizowania tego scenariusza niezbedny jest dostep do biblioteki szkolnej i tgcze do Internetu,
co pozwoli uczniom na wyszukiwanie informacji. Szkolne audytorium bedzie potrzebne do
przedstawienia produktu koncowego projektu innym uczniom i cztonkom spotecznosci lokalnej.
Kamery, programy do edyc;ji flmow i komputery bedg obstugiwane przez uczniéw.

Kroki, ktére tu proponujemy to tylko jedna z mozliwosci realizacji scenariusza; powinny by¢ one
dostosowane do poziomu klasy biorgcej udziat w projekcie oraz podgzac¢ za odpowiedziami
uczniow w trakcie zajec¢ rozwijajgcych krytyczne myslenie.

Telefony komorkowe, komputery i tablety
Lacze do Internetu

Projektor

Drukarka

Aparat cyfrowy

Kamera

Ksigzki

Filmy

Konferencje TED

e Otwarta dyskusja na temat tego, co uczniowie myslg o szkole:
o  Programach nauczania
o  Organizacji i strukturze zajec
e Ujecie najwazniejszych wypowiedzi w formie krétkich, zdecydowanych stwierdzen (jeden
uczen bedzie odpowiedzialny za zbieranie wszystkich tekstow spisanych przez uczestnikow

zajed)

e  Czytanie wszystkich sformutowanych na poprzednich zajeciach tez oraz wybér najbardziej
znaczgcych sposrdod nich

( )

e Burza mézgow: Do czego sktaniajg nas te tezy? Jakie cele sobie stawiamy?

£
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e Niektdrzy uczniowie w klasie uczestniczacej w pilotazowych zajeciach bardzo lubig kostke
Rubika. W rzeczywistosci jedna z wybranych tez stwierdza: ,Klasa jest jak szescian w
rozsypce”. Dlaczego tak jest? W czym zawinita tu szkota? ,Sprawia, ze wszyscy wygladaja
podobnie, majg twarze tego samego koloru”.

e Uczniowie przygotowujg plan nagrania filmowego z udziatem catej grupy i kostki Rubika.

Uczniowie zapoznajg sie z roznymi technikami i zasadami filmowania:
e Dolly shot
Postugiwanie sie kamerg reczng
Animacja poklatkowa
Wytgczanie dZzwieku
Wigczanie dzwieku
Katy fotografowania (widok z lotu ptaka, wysoki kat, niski kat, maksymalnie niski kat,...)
Uktadanie scenariusza
Profesje w kinematografii: producent, scenarzysta, montazysta, ttumacz...

e Nagrania filmowe w szkole

e Edycja
e Napisy (w jezyku ojczystym i angielskim)

e  Zaproszenie na pokaz filmu zostaje wystane do réznych klas, nauczycieli i rodzicow
Uczniowie prezentujg swoj krétki film (<10 min.) w szkolnym audytorium
Dyskusja nad filmem, jeden z ucznidw jest moderatorem debaty

e Kazdy uczen przedstawia swoje zainteresowania, a nauczyciel tworzy odnosna liste.

e Whniosek - wszystkie tematy wymienione przez uczniéw sg zawarte w programie zaje¢
filozofii: etyka, estetyka, religia, polityka ...

e Trzeba wiec znalez¢ nowy sposéb myslenia otwartego, by zachecic¢ do wnikniecia w ciekawe
kwestie w ramach zaje¢ szkolnych.

- &
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Na lekciji filozofii poswieconej samoocenie pojawia sie kolejne wyzwanie: wyobraz sobie, ze mozesz
zadac¢ pytanie i zawsze bedzie ktos, kto na nie odpowie. O co chciatbys zapytac?
Na pilotazowych zajeciach wyniki tego sondazu byty nastepujgce:
e Dlaczego istniejemy? Jakie jest znaczenie zycia? (22 osoby)
Czy istnieje zycie poza Ziemig? (15 osoby)
Czy terazniejszo$¢ wptywa na przyszto$é? (9)
Skad sie biorg uprzedzenia wobec ptci, orientacji seksualnej, bycia innym (8)
Dlaczego ludzie sa tak zli, ambitni i skorumpowani? (8)
Jak zaczeto sie zycie na Ziemi? (7)
Czy mozna podrézowacé w czasie i przestrzeni? (7)

JEDNAKZE, NAJBARDZIEJ KONSTRUKTYWNE PYTANIE BRZMIALO: Jak dziata mézg?

e  Wybor tematu zwigzanego z MOZGIEM LUDZKIM: struktura mézgu, funkcje, plastycznosé
maozgu, proces uczenia sie

Praca badawcza

Prace pisemne

Wybér zdjeé/klipow filmowych w celu zilustrowania tekstow

Plan konferencji poswieconej prezentacji rezultatow

Proby wypowiedzi ustnych

Zespot multimedialny: odpowiedzialny za wszystkie istotne prace techniczne dot. prezentacji
przy uzyciu programu PREZI

Przygotowanie konferencji - kwestie techniczne dot. akustyki
Przeprowadzenie konferencji w szkolnym audytorium
Przeprowadzenie konferencji w pozaszkolnej placéwce
Nagrywanie konferencji

Edycja nagrania konferenciji i nakrecenie krotkiego filmu

A
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e Przygotowanie prezentacji trojwymiarowego modelu mézgu z linkami do wszystkich
wygtoszonych przemoéwien podczas konferencji. Klikajgc w rézne czesci mézgu, mozna
postuchac¢ kolejnych wystgpien.

e Udostepnienie prezentacji online na blogu biblioteki, stronie projektu Connect Your Learning
oraz promocja publikacji wsréd innych szkot.

e Jak funkcjonuje moézg: neurony, synapsy, komunikacja komérek nerwowych w mézgu
e Systemowe funkcje mézgu
e Role obszarow przedczotowych, plastycznosé moézgu, jak przebiega proces uczenia sie

Srodki masowego przekazu - réznice miedzy manipulacjg a racjonalng perswazjg
Role emocji w funkcjonowaniu moézgu

Ztozonos¢ i dynamike mdzgu

Znaczenie doswiadczen zyciowych

Znaczenie osobistego planu zycia

Pracowac w zespole

Doceniaé¢ umiejetnosci swoich réwiesnikéw

Moderowaé dyskusje (podsuwac tematy, podtrzymywac dyskusje poprzez pytania)
Angazowac rézne grupy odbiorcéw (mtodziez, osoby starsze)

Aktywnie uczestniczy¢ w roznych etapach projektu
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historia, jez. ojczysty, jez. angielski, informatyka i sztuka (projektowanie graficzne i
fotografia)
15-18 lat
scenariusz do zrealizowania w trakcie 7 tygodni (21 sesji)

Scenariusz ,Historie tworzg dokumenty” jest odpowiedzig na zainteresowanie uczniow historig
lokalng. W tym przypadku sg to uczniowie szkoty sredniej, a scenariusz wigze sie z dziedzing nauk
spotecznych, w szczegdlnosci z historig kraju ojczystego, i zmierza do rozwijania kompetencji
badawczych, umiejetnosci przetwarzania informacji i komunikaciji. Lektura fragmentéw
historycznych dokumentéw nasuwa réznorodne pytania, ktére wymagajag przeprowadzenia badan,
by na nie odpowiedzie¢. Redakcja dwujezycznego czasopisma wymaga wielu umiejetnosci, takich
jak konstrukcja tekstu dziennikarskiego, ttumaczenia i relacjonowania faktéw historycznych.
Autonomia, krytyczne myslenie, zarzadzanie, inicjatywa, dotrzymywanie termindw, rozwigzywanie
konfliktow w grupie, dzielenie sie odpowiedzialnoscig i kreatywnos¢ to inne wazne umiejetnosci
rozwijane w projekcie tego typu. Wazne sg réwniez umiejetnosci w zakresie wykorzystania nowych
technologii do sktadu i edycji graficznej publikacji, fotografii, kompozyciji, itd.

Scenariusz jest adresowany do uczniow, ktérzy po raz pierwszy majg stycznosé z dokumentami
historycznymi, co staje sie zarowno odkryciem jak i wyzwaniem. Podczas transkrypciji takich
dokumentow, kazdy niewielki krok to pokonywanie trudnosci, stawanie przed nowymi wyzwaniami.

Do realizacji scenariusza potrzebny bedzie swobodny dostep do Internetu, aby wybrad i
wydrukowac¢ stosowne dokumenty zrodtowe, niewielkich rozmiarow i stosunkowo tatwe do
transkrypcji. Konieczne jest rowniez opanowanie technik fotograficznych i umiejetnosci
projektowania czasopisma. Niezbedna jest wspétpraca z bibliotekg szkolna.

Program zaje¢ edukacyjnych, ktory tu proponujemy, moze by¢ dostosowany do innych scenariuszy
uczenia sie historii. Zamiast dokumentéw historycznych, uczniowie moga zbiera¢ informacje z
lokalnych gazet wydawanych w XX lub XIX wieku, prowadzi¢ badania nad miejscowym
dziedzictwem kulturowym (np. zabytki, legendy), a nastepnie redagowa¢ magazyn internetowy lub
drukowany, aby rozpowszechnia¢ zdobyte informacje.

Komputery i tablety

Lacze do Internetu

Projektor

Drukarka

Aparat cyfrowy

Photoshop

Ksigzki dot. historii kraju ojczystego
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Wyjasnienie celow do zrealizowania

Wybér zespotéw projektowych i podziat zadan

Okreslenie charakteru produktu finalnego

Podziat rél pomiedzy uczniami (wykonywanie zdje¢, projekt graficzny czasopisma,
kompozycja fotograficzna, redakcja artykutéw)

e Uzgodnienie termindw realizacji poszczegolnych zadan, publikacji i wydruku magazynu

e Uczniowie zapoznajg sie ze strong Archiwum Narodowego ,Torre do Tombo”

( )
e Dowiaduja sie, jak znalez¢ drobne dokumenty historyczne (gtéwnie listy) o Tavirze
e Nauczyciel wyjasnia, jak uzyskac kopie dokumentéw niedostepnych online

Jak cytowac dokument z ksigzek lub dostepny w Internecie
Cwiczenia jak wstawié przypis do dokumentu
Powtorka zasad sporzgdzania bibliografii

e Przeglad szeregu dokumentéw historycznych i wybor jednego z nich dla kazdej grupy do
opracowania
e  Wybor okresu historycznego do opracowania
e  Pytania do dyskusiji:
o Dlaczego ten wtasnie dokument wybralismy?
o  Czy potrafie dokona¢ transkrypcji tego dokumentu?
o  Czy zawiera on jakies istotne informacje o naszym miescie?
o  Czy potrafie wyjasni¢ czego on dotyczy?

e Kazdy z wybranych dokumentow spisany jest w archaicznym jezyku, wiec trzeba go
przepisag, interpretujgc niejasne fragmenty, tgczac elementy jak puzzle
e  Grupy wypracowuja strategie, aby pokonac¢ napotkane trudnosci

A
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e Kontekstualizacja zdobytych informaciji
e Pytania do dyskusiji:
o  Kiedy napisano dany list?
Czy przekaz jest jasny?
Czy jest tu jakis ukryty podtekst?
Dlaczego napisano ten list?
Kim byta osoba, ktéra go napisata i kto jest adresatem?
Jaki jest sens uzytych pojec?

o O O O O

e Dzieki wsparciu nauczyciela jezyka ojczystego uczniowie poznajg styl jezyka jakiego uzywa
sie w dziennikarstwie
e Uczniowie piszg artykuty do magazynu

e Uczniowie ttumaczg artykuty pod opiekg nauczyciela jezyka angielskiego

e Uczniowie tworzg konto na joomag.com

e Uczniowie wybierajg szablon magazynu

e  Wykorzystujgc wybrany szablon uczniowie projektujg magazyn (kolejnos$¢ artykutow, artykut
wstepny, referencje, itp.)

e Uczniowie poznajg zasady robienia dobrych zdje¢

e Uczniowie fotografujg wybrane miejsca/obiekty w okolicy, z ktérych najlepsze znajda sie na
oktadce magazynu

e Projekt graficzny oktadki zostaje wykonany w programie Photoshop (opcjonalnie)

e Wszystkie artykuty, zdjecia, artykuty redakcyjne, referencje sg wprowadzane do ostateczne;j
wersji magazynu

e Prace korektorskie, przeglad wszystkich stron magazynu, zaréwno w jezyku ojczystym, jak i
angielskim

e  Wydruk 6 egzemplarzy magazynu do bibliotece szkolnej

e Umieszczenie wersji online na blogu biblioteki szkolnej

e Prezentacja projektu spotecznosci szkolnej podczas Tygodnia Nauk Spotecznych.

- &
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Uczniowie odpowiadajg na kwestionariusz online:
e Co sie wam podobato w tym projekcie?

e (Czy zadania byty trudne?

e (Czego sie nauczyliscie?

e Co zrobilibyScie inaczej?

e Czy ten projekt zmienit wasze spojrzenie na historig?

e (Czyten projekt sktania do zastanowienia sie nad przysztg karierg zawodowg?
e Jak pisa¢ artykuty dziennikarskie

e Jak korzystac¢ ze zrodet historycznych

e Jak dokonywa¢ transkrypcji dokumentow historycznych
e Jak stworzy¢é magazyn

e Techniki fotografii i kompozyciji fotograficznej

e Sposoby cytowania z ksigzek i stron internetowych

e Relacje miedzy historig lokalng i narodowa
e Ro&znice miedzy zrodtami historycznymi a tekstami historiograficznymi
e  Specyfike jezyka dziennikarskiego

Samodzielnos¢

Myslenie krytyczne

Zdolnos¢ podejmowania inicjatywy
Umiejetnos¢ rozwigzywania konfliktéw w grupie
Poczucie wspétodpowiedzialnosci w zespole
Kreatywnos¢

Umiejetnosé¢ prezentacji publicznej
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ekonomia, finanse, jez. angielski, projektowanie graficzne i fotografia
15-17 lat
scenariusz do zrealizowania w trakcie 6 tygodni (20 sesji)

Niniejszy scenariusz to kompleksowy projekt opracowany w portugalskiej szkole sredniej z Taviry -
Jorge Augusto Correia. Projekt ten zapoczgtkowato pytanie jednego z uczniéw: ,Jak odréznic
prawdziwe pienigdze od fatszywych?”

Poznanie elementéw zabezpieczajgcych w banknotach i monetach jest waznym tematem w
naukach spotecznych i ekonomii oraz odnosnych programach nauczania. Dzieki temu
scenariuszowi zajec uczniowie bedg mogli pozna¢ jak w sposob pewny rozpoznawac prawdziwe
pienigdze. Ten scenariusz ma réwniez na celu stworzenie platformy wspotpracy i komunikac;ji
uczniéw z réznych krajow o réznych walutach. W trakcie zaje¢ uczniowie otrzymajg konkretne
wskazowki, wsparcie i szereg praktycznych przyktadow, co utatwi zdobycie wtasciwych
umiejetnosci.

Program zaje¢ zostat opracowany do wdrozenia w szkole $redniej, lecz moze by¢ réwniez
zrealizowany w gimnazjum, a takze w ramach zaje¢ pozaszkolnych. Trzy waluty krajéw
uczestniczacych w projekcie (euro, kuna i ztoty) mogg byé zastgpione przez dowolng inng walute
(np. korona szwedzka, funt brytyjski czy dolar amerykanski).

Komputery z kamerg
Pendrive

Kamera zewnetrzna do webcastéw

Lacze do Internetu o odpowiedniej przepustowosci do webcastéw
Aparat/kamera cyfrowa

Publikacje na temat waluty Euro

Podzecznik do przedmiotu Ekonomia i finanse (level 10 w Portugalii
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e Przedstawienie planu wraz z celami, harmonogramem i trescig kazdej sesji

e Omowienie z uczniami zadan i metodyki majgcych zastosowanie w kolejnych zajeciach,
prezentacjach i produktach koncowych

e Uczniowie tworzg grupy i dzielg sie zadaniami w oparciu o wskazdéwki, ktére dotycza: zrodet
informacji do przeprowadzenia badan, danych do zebrania, sposobu ich porzgdkowania oraz
przygotowania pomocy wizualnych

e Uczniowie rozpoczynajg prace badawcze w bibliotece szkolnej oraz przeszukujg strony
internetowe z informacjami o cechach banknotéw i monet Euro
e Uczniowie zapoznajg sie z dokumentami, prezentacjami multimedialnymi i innymi

materiatami ze zrédet takich jak: Europejski Bank Centralny ( ),
Portugalski Bank Centralny ( ), Centrum informacyjne Unii
Europejskiej i Jacques'a Delorsa ( ) )

Uczniowie przygotujg swoje propozycje w dokumencie tekstowym zawierajgcym zarys projektu: w
jaki sposdb okresli¢ réznorodnos¢ i gtdwne cechy banknotéw i monet w ich kraju. Chorwaccy i
polscy partnerzy otrzymajg e-mailem propozycje zespotu portugalskiego do przeanalizowania i
omowienia.

Sesja webchatowa z udziatem uczniéw z trzech réznych krajéw, aby oméwi¢ z partnerami
propozycje wspotpracy, zbadac réznice i dojs¢ do porozumienia w sprawie zasad komunikacji i
formatu prezentaciji.

Uczniowie zdecydujg, jaka platforma online zostanie wykorzystana do udostepnienia rezultatow
projektu. Proponujemy utworzenie strony internetowej w Webnode: prostym w obstudze i
darmowym kreatorze stron internetowych, ktére mogg zawierac¢ linki do dokumentéow w réznych
formatach (np. PowerPoint, Prezi), ale uczniowie mogg wybra¢ inng opcje.

Uczniowie rozpoczynajg prace w grupach, zbierajgc dane o banknotach i monetach Euro oraz
elementach zabezpieczajacych:

e Zbierajg odpowiednie linki

e Tworzg zestawienie elementéw graficznych, zdje¢ i nagran wideo

e Zapisujg informacje w dokumencie tekstowym

Erasmus+ 1‘:‘:“5-:{::: ESY edu pl ;«?ﬂ
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Uczniowie przygotowujg skrypty do produkciji krotkich filméw pokazujgcych elementy
zabezpieczajgce banknoty i monety Euro.

Uczniowie ttumaczg swoje wskazdéwki dot. odczytywania elementéw zabezpieczajgcych banknotow
i monet z pomoca nauczyciela jezyka angielskiego. Chorwaccy i polscy partnerzy otrzymaja
e-mailem propozycje portugalskich zespotéw przettumaczone na jezyk angielski w celu ich
przeanalizowania i przedyskutowania.

Uczniowie zgodnie z wyznaczonym wczesniej podziatem zadan odgrywaija role do nagran
filmowych, filmujg materiat oraz wykonuja projekt graficzny i montaz catosci. Na wszystkich tych
etapach podazajg za wtasnym scenariuszem do filmu, samodzielnie nagrywajg i sg aktorami
wtasnego filmu.

Strona internetowa Webnode zostanie stworzona przez ucznidow pod kierunkiem nauczyciela. Na
stronie znajdzie sie koricowy produkt projektu w formie interaktywnego tutorialu multimedialnego
przydatnego do nauczania i uczenia sie jakie zabezpieczenia stosuje sie w banknotach i monetach.
Wszyscy partnerzy beda przesyta¢ swoje tutoriale na te strone internetowg, co pozwoli na
poszerzenie wiedzy, a wyniki webcastu bedg mogty by¢ udostepniane szerszej spotecznosci. Dzieki
temu bedzie mozna szerzej promowac informacje nt. fizycznych elementdéw zabezpieczajgcych w
banknotach i monetach walut Euro, Kuna i Ztoty.

Uczniowie sprawdzajg wszystkie materiaty multimedialne przestane na strone w jezyku angielskim
oraz uzupetniajg braki, sprawdzaja linki i inne funkcjonalnosci, aby opublikowac finalng wersje.

Uczniowie nawigzujg potgczenie internetowe za pomocg czatu wideo i prezentujg rowiesnikom ze
szkot partnerskich elementy zabezpieczen banknotéw i monet Euro. Nastepnie chorwaccy i polscy
uczniowie wykonajg krétkg prezentacje swoich banknotéw i monet.

A
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Sposoby prowadzenia badan, selekcji i organizowania informaciji
Podstawy projektowanie stron internetowych, edycji nagran wideo oraz odnosne narzedzia
online i aplikacje

e Podstawowe informacje dotyczgce waluty Euro oraz szczegoty procesu tworzenia
banknotéw i monet z zabezpieczeniami

e Jak obstugiwac kamere, edytowac i porzagdkowac informacje w filmie

e  Techniki odrézniania prawdziwych banknotéw i monet od fatszywych

e Nowe narzedzia komunikacji online utatwiajgce wspétprace z rowiesnikami z innych krajow
w jezyku angielskim

e Znaczenie technologii w tworzeniu bezpiecznych pieniedzy
W jaki sposdb zabezpiecza sie banknoty i monety
Potrzebe komunikacji w dzieleniu sie wiedzg i wzajemnym uczeniu sie w zakresie tematyki
projektu

e Specyfike prezentacji publicznych wspieranych przez narzedzia informatyczne

e Samodzielnie prowadzi¢ badania, gromadzi¢ i porzgdkowa¢ dane o banknotach i monetach
Postugiwac sie oprogramowaniem i sprzetem do projektowania stron internetowych,
filmowania i edycji wideo

Kreatywnie tgczy¢ prace badawczg z wykorzystaniem narzedzi IT

Wykaza¢ inicjatywe i zarzgdzac¢ projektem

Wspotpracowac w grupie i dzieli¢ sie zadaniami z innymi

Publikowac rezultaty swojej pracy online

Lepiej komunikowac sie w jezyku angielskim

Z wiekszg pewnoscig przedstawiac prezentacje na zywo i uczestniczy¢ w dyskusiji z
partnerami z innych krajow
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Rozdziat IlI: Rezultaty i doswiadczenia z przebiegu zajec

Wszystkie scenariusze przedstawione w poprzednim rozdziale zostaty zrealizowane
w szkotach partnerskich projektu w Polsce, Chorwacji i Portugalii. W kazdym kraju
wybralisSmy trzy klasy uczniéw w wieku 14 - 18 lat, kluczowym wieku, w ktérym
ksztattujg sie autentyczne zainteresowania, i w kazdej z tych klas przetestowalismy
jeden scenariusz. Wszystkie zajecia obejmowaty praktyczne zadania taczace
tematyke przedmiotow szkolnych z kreatywnym wykorzystaniem mediéw cyfrowych.
ZebraliSmy opinie na temat efektow ksztatcenia tych zajec¢ zaréwno od ucznidw jak i
nauczycieli, co utatwito nam udoskonalenie przedstawionych tu scenariuszy.

Jestesmy przekonani, ze rezultaty osiggniete przez naszych uczniow
uczestniczgcych w zajeciach w zakresie nabywania umiejetnosci przekrojowych,
sprawnosci postugiwania sie mediami cyfrowymi oraz okreslonej wiedzy
przedmiotowej zachecg innych nauczycieli do skorzystania z naszych planéw zajeé
dydaktycznych. Tym samym rozdziat koncowy to nie tyle zamkniecie catosci
publikaciji, ile raczej otwarcie nowych perspektyw: pokazujgc jakie doswiadczenia i
umiejetnosci zdobyli nasi uczniowie liczymy na feedback od szerszego grona
nauczycieli korzystajgcych z naszej publikacji w celu dalszego doskonalenia i
promowania przedstawionej tu metodyki. Podejscie to jest zgodne z filozofig
nauczania integralnego, ktére zacheca edukatoréw do wspotpracy i dzielenia sie
wiedzg (networked learning), co uwazamy za istotny czynnik rozwoju zawodowego
kazdego nauczyciela.
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l. Scenariusze zaje¢ wdrozone przez EST

Centrum Edukacyjne EST jest pozaszkolng placowkag oswiatowa. Projekt ten byt dla
nas szczegolng okazjg do pokazania, ze wspotpraca ze szkotami z sektora edukacji
formalnej moze przynies¢ konkretne korzysci tgczgc program nauczania
obowigzujgcy w szkole z zajeciami nawigzujgcymi do autentycznych zainteresowan
ucznidow wykraczajgcych poza kontekst szkolny. Wszystkie scenariusze opracowane
przez nas w ramach projektu stuzyty temu celowi. Ponizej przedstawiamy, jak zostaty
one wdrozone i jakie wyniki przyniosty.

Erasmus+ ESTedu pl e it



)"®. LEARNING

y 2 CONNECT YO

Robotyka to dziedzina, ktéra przycigga mtodych ludzi i motywuje ich do angazowania sie w tworcze
dziatania, ktére obejmujg rézne dziedziny: matematyke, nauki Sciste, sztuke i informatyke. Jednakze
zazwyczaj trudno jest zintegrowac cate to spektrum przedmiotéw w klasie szkolnej. Powody sg
liczne: brak czasu na poszczegdlnych lekcjach, brak odpowiedniego sprzetu lub niemoznosé
prowadzenia zaje¢ w mniejszych grupach projektowych. W rezultacie zazwyczaj niemozliwe jest
wykorzystanie petnego potencjatu robotyki w ramach lekcji szkolnych. Nasz scenariusz jest proba
przetamania niektorych z tych barier. Ponizej przedstawiamy w zarysie jak przebiegaty zajecia.

Zajecia warsztatowe przeprowadziliSmy dla uczniéw klasy siddmej w jednej ze szkdt wiejskich w
rejonie Wadowic. Szkota jest bardzo dobrze wyposazona i ma niewielki zesp6t nauczycieli
zaangazowanych w prace dydaktyczng, lecz nigdy wczesniej nie organizowata warsztatow z
robotyki. Nasza inicjatywa zostata zatem przyjeta z zainteresowaniem, choc¢ tez i z pewng dozg
ostroznosci. Postawa nauczyciela matematyki okazata sie bardzo pomocna w realizacji projektu.
Zajecia rozpoczety sie na lekcji matematyki w kontekscie zagadnienia prawdopodobienstwa.
Uczniowie staneli przed pytaniem, jak roboty zachowujg sie w obliczu niepewnosci. Kwestia ta
wywotata ozywiong dyskusje, nie tyle o poszczegdlnych algorytmach (zbyt zaawansowany poziom
dla tej klasy), co o mechanice i programowaniu robotéw. Sktonita zarazem uczniéw do podjecia
ciekawego wyzwania: sprobujmy skonstruowac¢ wtasnego robota i zobaczmy, jak to wszystko
dziatal

Dwie kolejne lekcje jezyka angielskiego zostaty poswiecone lekturze tekstéw dotyczacych robotyki.
WybraliSmy materiaty ze strony internetowej publikujgce wskazéwki jak samemu zmontowaé
robota OTTO. Uczniowie musieli odpowiedzie¢ na szereg pytan tak dobranych, aby uzyskaé
kluczowe informacje na temat catego procesu konstrukcji robota: projektowania, drukowania
czesci, sktadania, montazu elektroniki i kodowania. Motywacja klasy byta nieréwna - niewielka
grupa entuzjastow zaangazowata sie w lekture i dyskusje, podczas gdy inni potraktowali to zadanie
jak zwykty zestaw ¢wiczen jezykowych. Tres¢ i poziom zaawansowania wybranych tekstow zostat
dostosowany do programu nauczania jezyka angielskiego w klasie siédmej (podstawowe
stownictwo techniczne, umiejetnosci czytania i pisania). Srednie wyniki testéw dokumentujg dobre
zrozumienie materiatu jezykowego.

Nastepnie uczniowie zostali zaproszeni do cyfrowego laboratorium w EST wyposazonego w sprzet i
oprogramowanie do projektowania i druku 3D (technologia niedostepna w szkole). Wizyty odbywaty
sie w matych grupach w ramach szkolnego programu zaje¢ pozalekcyjnych. Uczniowie mogli
pobra¢ poszczegolne pliki-czesci OTTO i przesledzi¢ caty proces, od podgladu/modyfikacji pliku w
Tinkercad do wydruku poszczegdlnych komponentow robota. Program Tinkercad zostat
przedstawiony bardzo skrétowo, wraz ze wskazdéwkami jak dalej samodzielnie z niego korzystac.
Wiekszos$¢ uczniow byta zainteresowana pogtebieniem wiedzy na ten temat, co utatwito
kontynuacje zaje¢ w szkolnej pracowni komputerowe;.
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Lekcje te pozwolity na powigzanie programu nauczania informatyki i sztuki w klasie siédme;.
Uczniowie otrzymali zadanie zaprojektowania tréjwymiarowego obiektu wedtug wtasnego wyboru w
programie Tinkercad. Jedna trzecia klasy chciata kontynuowac projektowanie czesci robota OTTO,
dodajgc pewne elementy do podstawowej konstrukcji (np. ozdobne dodatki do gtowy robota).
Wszystkie zakonczone projekty zostaty przekazane do EST do wydruku. Chociaz nie wszystkim
uczniom udato sie wykonac¢ to zadanie zgodnie z wtasng wizjg, wiekszos¢ zdotata zaprojektowac
proste trojwymiarowe gadzety. Po wydrukowaniu ich w EST przekazalismy je autorom jako
namacalny wynik zdobytych przez nich kompetencji w zakresie projektowania cyfrowego,
potwierdzajgcych zarazem umiejetnosci wymagane w szkole na tym etapie edukacyjnym, w
dziedzinie informatyki (umiejetnos$¢ korzystania z oprogramowania do projektowania) i sztuki
(wytwarzanie artefaktéw pop-art).

Dalszy udziat w zajeciach byt opcjonalny cho¢ zaprosiliSmy wszystkich ucznidow do “makerspace” w
EST, aby sfinalizowa¢ projekt - ztozy¢ wydrukowane czesci robota, dodac elektronike Arduino i
zaprogramowac w Scratch. Faktycznie okoto potowa klasy odwiedzita nasze laboratorium,
zainteresowana jak z drobnych czesci powstaje w petni funkcjonalny robot. Kilku uczniow
zaangazowato sie w reczny montaz, inni w programowanie, pozostali sprawdzili jak sie pilotuje
robota za pomoca smartfona. Jednakze we wszystkich tych wypadkach uczniowie zdobyli pewna
nowa wiedze i umiejetnosci.

Ponizej przedstawiamy podsumowanie efektow ksztatcenia.

e Matematyka: uczniowie potrafig wskazaé konkretny przypadek zastosowania teorii
prawdopodobienstwa

e Jezyk angielski: uczniowie czytajg ze zrozumieniem podstawowe teksty dotyczace
technologii cyfrowej i opisujg proces budowy robota

e Informatyka: uczniowie potrafig korzysta¢ z podstawowych funkcji programéw Tinkercad i
Scratch

e Sztuka: uczniowie potrafig zaprojektowac obiekt 3D o walorach estetycznych i poznaja
proces jego wytwarzania za pomocg technologii cyfrowej
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Ten scenariusz zostat opracowany jako kontynuacja warsztatéw z robotyki, w ktérych uczniowie
wykazali autentyczne zainteresowanie projektowaniem z pomocg narzedzi cyfrowych. Uznalismy,
ze warto skupic sie na tym aspekcie warsztatoéw i poswieci¢ wiecej czasu na modelowanie 3D.
Umiejetnosci w tej dziedzinie otwierajg konkretne Sciezki kariery i przedsiebiorczosci w
nowoczesnej gospodarce. Chociaz szkolne programy nauczania zazwyczaj nie wyznaczaja
standardéw w tej dziedzinie, obejmujg one umiejetnosci projektowania cyfrowego w programie
informatyki i sztuki na poziomie gimnazjum i szkoty sredniej. PostanowiliSmy wiec przetestowac
program zajec z projektowania 3D z uczniami klasy pierwszej ponadgimnazjalnej szkoty zawodowej
w Wadowicach.

Szkolny doradca zawodowy pomdgt nam we wdrozeniu nowego programu zaje¢ warsztatowych.
Przedsiebiorczos¢ nie jest oddzielnym przedmiotem w szkole na tym poziomie, ale wiele tematéw z
tego obszaru pojawia sie w ramach doradztwa zawodowego, gdzie omawia sig, jak umiejetnosci i
wiedza zdobyta przez uczniéw moze wptynac na ich przysztos¢ - dalszg edukacje i prace. W ramach
programu tych spotkan przewiduje sie wizyty w pozaszkolnych placéwkach, ktére dajg wglad jak
takie kariery mogg wygladac w praktyce. Nauczyciel przyjat nasze zaproszenie, aby odwiedzi¢
laboratorium cyfrowe w EST jako dobrg okazje, by zapozna¢ uczniéw z ruchem “makerow”
tworzacych produkty z wykorzystaniem technologii cyfrowej. Ruch ten jest czyms stosunkowo
nowym w Polsce w poréwnaniu z wieloma innymi krajami, w ktérych cyfrowe “makerspaces”
wyraznie zaznaczajg swojg obecnos$é w wielu obszarach gospodarki kreatywnej (creative
industries).

Zajecia oparte na naszym scenariuszu zostaty zainicjowane podczas konsultacji ucznidéw z doradca
zawodowym w ramach zaje¢ szkolnych. Kazda grupa omoéwita inny przypadek “start-up’u”
prezentowany w Make Magazine. Uczniowie mieli za zadanie zidentyfikowa¢ konkretne technologie
wykorzystywane w kazdej z tych inicjatyw oraz odnosny zakres umiejetnosci. Zajecia odbywalty sie
zgodnie z podejsciem ,flipped learning” - uczniowie studiowali dany artykut w domu przed
omowieniem go z nauczycielem i réwiesnikami na lekcji. Celem zaje¢ byto lepsze poznanie
mozliwosci, jakie otwiera ruch “makerow”. W rezultacie uczniowie zainteresowali sie tym, jak takie
warsztaty-laboratoria sg zorganizowane, w jaki sposob sie je tworzy, kto w nich pracuje i co sie w
nich wytwarza. Nasze zaproszenie do odwiedzenia nowo otwartego warsztatu w EST zostato zatem

przyjete jako swietny pomyst na wycieczke szkolna.

Podczas wizyt zorganizowanych w matych grupach liczagcych od 6 do 8 uczniéw
zaprezentowaliSmy caty proces prototypowania, poczgwszy od projektu cyfrowego, poprzez
przygotowanie pliku do druku, az po koricowa realizacje projektu na drukarce 3D. Przyktadowy
projekt wigzat sie z profilem klasy uczniéw w szkole (zawodowa szkota budowlana), ale obiektem,
ktory przyciggat szczegdlng uwage uczestnikow zaje¢ w naszym laboratorium byt dron
skonstruowany niedawno z inng grupa. Uczniowie byli pod wrazeniem faktu, ze wiele elementéw
takiego urzadzenia mozna wyprodukowac na drukarce 3D, a nastepnie zmontowac z elektronika,
aby stworzy¢ obiekt latajgcy. Nawigzujgc do tego zainteresowania, zaproponowaliSmy kontynuacje
dziatan warsztatowych tgczac tematyke zajec¢ uczniéw w szkole z zaangazowaniem w projekt
pozalekcyjny.
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Po powrocie do szkoty, w ramach lekcji informatyki, uczniowie otrzymali zadanie odtworzenia ramki
drona wydrukowanej w naszym laboratorium jako projektu cyfrowego. Uczniowie najpierw
naszkicowali ptaskg strukture jako obiekt 2D za pomocg programu, ktéry juz znali - LibreCAD. Dzieki
temu projekt byt doskonatg okazjg ¢wiczenia umiejetnosci objetych szkolnym programem
nauczania - mierzenia, rysowania i edycji obiektu za pomocg oprogramowania 2D CAD.
Dodatkowym wyzwaniem byto zadanie przeniesienia szkicéw do programu CAD 3D. Grupy
podzielity sie na bardziej zaawansowane zespoty, chcgce eksperymentowaé z Blenderem i mniej
zaawansowane, pracujgcym z Tinkercadem. Wykonane projekty 3D byty na r6znym poziomie -
niektore z nich ujmowaty jedynie w zarysie ksztatt oryginalnej ramki, te bardziej zaawansowane
znacznie zblizyty sie do struktury modelu. Jednak w kazdym przypadku mieliSmy do czynienia z
Zaangazowaniem w proces uczenia sie - wiekszos¢ uczniow autentycznie starata sie osiggnac cel
polegajacy na zaprojektowaniu ramy dla wtasnego drona.

Szkolna czesc tej sciezki edukacyjnej musiata zakonczy¢ sie na tym etapie z powodu duzego
obcigzenia uczniéw nauka w ramach obowigzkowego programu nauczania. PoleciliSmy uczniom do
dalszych konsultacji angielskg strone internetowg dla entuzjastow drondw, gdzie dostepnych jest
wiele tutoriali, a takze rézne czesci drondéw gotowe do wydruku. Niewielka grupa uczniéw
kontynuowata prace nad swoim projektem. Przesytali nam oni pliki do konsultacji i wydruku,
odwiedzajgc nasze laboratorium, aby zobaczy¢ wyniki i oméwi¢ dalsze kroki. Kiedy udato sie
skompletowac wszystkie elementy drona, zmontowali oni urzadzenie przy wsparciu kolegi z klasy
elektronicznej. Pozostate czesci byty stosunkowo niedrogie i wszystkie dostepne w cyfrowym
sklepie DIY. Projekt zakonczyt sie udanym lotem na dziedzincu szkolnym. Liczymy, ze program
bedzie kontynuowany w nastepnym semestrze i pojawig sie projekty na jeszcze wyzszym poziomie
zaawansowania.
Ponizej przedstawiamy podsumowanie efektow ksztatcenia odnoszace sie do szkolnego programu
nauczania.
e Jezyk angielski: uczniowie czytajg ze zrozumieniem teksty dotyczgce technologii cyfrowe;j
na poziomie Sredniozaawansowanym i opisujg kroki procesu budowy drona
e Informatyka: uczniowie potrafig zaprojektowac obiekt 3D za pomocg Tinkercad i/lub
Blendera i stworzy¢ plik gotowy do druku
e Przedsiebiorczos¢: uczniowie rozumiejg potencjat umiejetnosci projektowania 3D dla ich
przysztej kariery w branzach kreatywnych; dostrzegajg nowe mozliwosci jakie stwarza ruch
“makerow” i mozliwe Sciezki dalszego rozwoju swoich umiejetnosci cyfrowych we
wspotpracy z réwiesnikami
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Na sposob, w jaki wdrozyliSmy ten scenariusz, wptyneta ciekawa inicjatywa nauczyciela historii z
jednej ze szkdt podstawowych w naszym regionie. Regularnie organizuje on wycieczki gérskie w
weekendy, na ktore zapraszani sg nie tylko uczniowie, ale takze ich rodzice. Wycieczki staty sie
bardzo popularne w spotecznosci szkolnej, przyciggajgc znaczng liczbe uczestnikow. Z naszego
punktu widzenia inicjatywa jest szczegolnie ciekawa jako dobry przyktad integralnego podejscia do
edukacji - uczestnikéw motywuje do wycieczek autentyczne zainteresowanie, tgczy ich ta sama
pasja do podrézowania, znaczng role odgrywaijg tu dorosli opiekunowie, a program zaje¢
pozaszkolnych wyraznie nawigzuje do tematyki lekcji w szkole. W zwigzku z tym skorzystaliSmy z
okazji, aby zachecié¢ grupe do przetestowania naszego scenariusza promujgcego turystyke gorska,
jednoczesnie zdajac sobie sprawe, ze prawdopodobnie trzeba bedzie go zmodyfikowaé, aby
dostosowac¢ go do istniejgcego programu wycieczek. Faktyczna realizacja pomystu wygladata
nastepujaco.

Najpierw zapoznalismy nauczycieli prowadzgcych wycieczki z cyfrowymi narzedziami do
sporzgdzania map w terenie. Oprocz nauczyciela historii w wycieczkach uczestniczg réwniez
nauczyciele geografii, jezyka polskiego i angielskiego. Wiekszos¢ z nich nie korzystata jeszcze z
dedykowanych aplikacji do wedrowek gorskich, takich jak Wikiloc lub WanderMap. Byli oni
zaskoczeni, jak wiele uzytecznych funkcji zawierajg te aplikacje w porownaniu ze standardowymi
mapami Google. W przygotowaniu do nastepnej wycieczki kilku nauczycieli i uczestnikéw
zainstalowato Wikiloc na swoich telefonach komérkowych, aby sprawdzi¢, jak dziata to narzedzie w
poréwnaniu z mapami Google i mapami w tradycyjnej wersji papierowej. Uzyskalismy bardzo
pozytywny feedback. Sprawdzilismy réwniez, czy aplikacja dobrze dziata na kilku réznych typach
telefondw komoérkowych, ktére uczestnicy zabierajg ze sobg na wycieczki. Tak tez od strony
technicznej grunt do dalszych eksploracji w terenie zostat dobrze przygotowany.

Uczniowie biorgcy udziat w wycieczkach chodzg do réznych klas, dlatego trudno byto wprowadzic¢
tematyke scenariusza w ramach poszczegélnych lekcji szkolnych. W tym celu w szkolnej pracowni
komputerowej zorganizowalismy szereg zajec¢ pozalekcyjnych dla zainteresowanych uczniéw z
najstarszych klas (w wieku 12-14 lat). PokazaliSmy najpierw, jak dziatajg mapy cyfrowe, zaczynajac
od map Google i tworzagc wspolnie mape terenu szkoty, zaznaczajac na niej wybrane miejsca w
poblizu i wyznaczajgc do nich droge. Nastepnie uczniowie otrzymali zadanie zarejestrowania na
mapie za pomocg smartfonéw i dostepnych aplikaciji kilku tras w okolicy szkoty. Wiekszos¢
zdecydowata sie na Wikiloc - program, ktéry okazat sie najbardziej funkcjonalnym i przydatnym
narzedziem. Po praktycznym opanowaniu wszystkich kluczowych funkcji (wyznaczanie trasy,
obliczanie odlegtosci i wysokosci, dodawanie komentarzy i zdje¢, udostepnianie online)
zacheciliSmy uczestnikéw, by przekazali zdobytg wiedze kolegom ze swoich klas przed kolejng
planowang wycieczka. Tym sposobem powstata zmobilizowana grupa, dobrze przygotowana do
korzystania ze smartfonéw w celu tworzenia map szlakéw gorskich.
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Program nastepnej wycieczki weekendowej zostat omowiony w ramach lekcji historii i geografii.
Nauczyciele przedstawili szereg tras w Gorcach, tgczgcych miejsca o znaczeniu kulturowym i
przyrodniczym. W zaleznosci od klasy tematyka tych lekcji roznita sie w szczegodtach - czytano
teksty zwigzane z regionem, zwiedzano wirtualne muzeum architektury drewnianej, omoéwiono
charakterystyke geologiczng pasma gorskiego - w celu przygotowania uczniow do bezposrednich
eksploracji w trakcie wycieczki. Uczniowie poréwnywali rozne szlaki, aby wybrac te, ktore tgcza
najbardziej atrakcyjne lokalizacje. Uzgodniono tez w jakim schronisku najlepiej bedzie
przenocowac. Przypomniano uczniom, aby zainstalowali lub zaktualizowali aplikacje Wikiloc na
swoich smartfonach, ktéra bedzie potrzebna do dokumentacji wycieczki.

Wyprawa okazata sie bardzo udanym doswiadczeniem. 35 mtodych uczestnikéw wzieto udziat w
dwudniowej wycieczce prowadzonej przez nauczyciela fizyki, wspieranego przez 3 rodzicéw.
Rejestrowanie szlaku gérskiego na mapie odbywato sie w mniejszych grupach sktadajgcych sie z 5 -
6 uczestnikow, z ktérych kazda dokumentowata te sama trase, ale z réznymi punktami
orientacyjnymi zilustrowanymi zdjeciami i opatrzonymi komentarzami. Materiat zebrany podczas
pierwszego dnia wycieczki zostat oméwiony w schronisku gérskim, gdzie grupa zatrzymata sie na
nocleg. Wszystkie mapy zostaty nastepnie przestane na strone Wikiloc, aby zaprezentowac je
szerszemu gronu turystéw, ktérzy dzielg sie doswiadczeniami z wycieczek gérskich. Feedback, jaki
otrzymalismy od uczestnikdéw pokazuje, ze wiekszos¢ z nich chce nadal korzysta¢ z map Wikiloc,
aby konsultowa¢ interesujgce trasy z réwiesnikami. Niektérzy z nich podjeli tez prébe dodania
komentarzy w jezyku angielskim do swoich map, by podzieli¢ sie informacjami z turystami z innych
krajow.

Podsumowujemy tutaj kluczowe efekty ksztatcenia uzyskane w ramach tej sciezki edukacyjnej.

e Geografia: uczniowie potrafig zapisywac szlaki na mapach cyfrowych i opisywac je danymi
geograficznymi zebranymi w terenie. Poszerzyli swojg wiedze o regionie odwiedzajac
miejsca o znaczeniu przyrodniczym i kulturowym.

e Historia: uczniowie potrafig rozpoznac¢ charakterystyczne cechy tradycyjnej architektury
drewnianej regionu Podhala

e Informatyka: uczniowie potrafig korzysta¢ z podstawowych funkcji map cyfrowych i lepiej
wykorzystujg potencjat technologii mobilnej w orientacji przestrzenne;j

e Sztuka: uczniowie potrafig tworzy¢ dokumentacje fotograficzng wycieczki o walorach
geograficznych, przyrodniczych i kulturowych

—T——
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Il. Scenariusze zaje¢ wdrozone przez Szkote Dalj

Szkota Srednia Dalj jako placéwka ksztatcenia zawodowego realizuje okreslony
program nauczania, ktory koncentruje sie gtdwnie na umiejetnosciach i wiedzy
zwigzanej z zawodem. Dzieki zajeciom pozalekcyjnych i spoétdzielni prowadzonej
przez naszych uczniéw, majg oni moznos¢ poszerzania swoich zainteresowan i
rozwijania talentow, angazujgc sie w zajecia, ktére wybiegajg poza standardowy
program szkolny, a zarazem sg interesujgce i wymagajgce. Majgc to na uwadze,
opracowalismy szereg scenariuszy edukacyjnych, aby wzmocni¢ te forme aktywnego
uczestnictwa. Ponizej przedstawiamy sposob, w jaki zostaty one wdrozone i jakie

wyniki przyniosty.

ceep m i
SUCCESS |

AND Y
AGAIN

A
ESY edu.pl ﬂ

Erasmus+



mmy = CONNECT YOUR
)"", LEARNING

78

1. Jak powstaja reklamy

Wszechobecnosé Internetu, reklamy, kuszacych a czesto wprowadzajgcych w btad tresci
marketingowych jest czyms obecnie nieuniknionym. Mtodzi ludzie sg stale wystawieni na
manipulacyjny przekaz medialny, lecz rzadko zwracajg uwage na ukryty podtekst takich informacji i
zastosowanych technikach perswazji. Nasuwa to wniosek, ze wielu uczniéw to bierni konsumenci
przekazu medialnego, co wigze sie z ryzykiem pokoleniowym, formowania sie generacji
bezkrytycznie chtongcej informacje, niezdolnej do analizy i refleksji nad tresciami w masowym
medialnym obiegu. Ten scenariusz zostat opracowany, by sktoni¢ uczniéw do wysitku dekonstrukciji
komunikatow medialnych i reklam, a tym samym do rozwijania umiejetnosci krytycznego
korzystania z medidw, czynnego ogladu i namystu. Zajecia przebiegaty w nastepujgcy sposéb.

Uczniowie otrzymali zadanie stworzenia reklamy produktu wytwarzanego w spoétdzielni
uczniowskiej Dalj. Do projektu zostali zaproszeni uczniowie z klas trzeciej i czwartej o profilu
ekonomia i agroturystyka. Mieli oni juz pewng wiedze o podstawach marketingu (podstawowe
stownictwo i terminologia). Umiejetnosci w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnych nie
byty warunkiem wstepnym, cho¢ wiekszos$¢ uczniow byta na poziomie srednio-zaawansowanym lub
zaawansowanym w zakresie ICT, co znacznie utatwito realizacje scenariusza. Prowadzgcy zajecia
to nauczyciele jezyka angielskiego i jezyka ojczystego, informatyki oraz nauczyciele przedmiotow
ekonomicznych.

Na wstepie, uczniowie staneli przed szeregiem pytan dotyczgcych tego, kto tworzy reklamy, w jakim
celu, w jaki sposéb i dla kogo. Pierwsze cztery sesje zaje¢ warsztatowych obejmowaty omédwienie
tych kwestii, oglgdanie roznego rodzaju reklam zywnosci, napojéw i produktow kosmetycznych oraz
analize zastosowanych technik, tresci przekazu, grupy docelowe;j i reakciji, jakie dana reklama stara
sie wywotac u widza/stuchacza. Ucznidéw poproszono rowniez o zwrocenie uwagi na jezyk uzywany
w reklamach. Pod kierunkiem nauczyciela jezyka obcego i jezyka ojczystego uczniowie
przeanalizowali zwroty, idiomy i hasta reklamowe.

Nastepnie uczniowie mieli postanowic, ktéry produkt wykonany w spétdzielni szkolnej chca
reklamowac - jednomysinie zdecydowali sie na reklame naszego najnowszego produktu, piwa
rzemiesIniczego. Dalszym krokiem byto zapoznanie grupy z terminami etos, patos i logos, ktére
odnoszg sie do réznych technik stosowanych w reklamie. Byli juz teraz gotowi do wyboru grupy
docelowej odbiorcéw, celu i komunikatu, jaki miata przekazywac ich reklama. Nie mniej wazne byto
wybranie hasta i nazwy produktu. Aby zaangazowac¢ wieksza grupe uczniéw, poprosilismy
wszystkich o wysytanie swoich pomystéw na naszg strone facebookowg. Po przeanalizowaniu
wpiséw, uczniowie biorgcy udziat w zajeciach wybrali propozycje, ktéra najbardziej im sie podobata.
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Najtrudniejszym, ale tez i najciekawszym zadaniem byto nagranie reklamy. Po opracowaniu
scenariusza, uczniowie przystapili do filmowania wykorzystujgc w tym celu telefony komaérkowe i
aparaty cyfrowe, a do edycji nagran wideo tatwych w uzyciu programoéw online. Wymagato to jednak
wyzszego poziomu umiejetnosci informatycznych i graficznych. Aby zapewnié¢ satysfakcjonujgce
rezultaty zaangazowali$my do pomocy profesjonalnego fotografa i kamerzyste. Tym sposobem
uczniowie zdobyli nowg wiedzg o tym, jak korzystac z aparatéw cyfrowych, jak przycinac i edytowaé
filmy, wstawia¢ muzyke itp. Na tym etapie zajecia miaty charakter interaktywnych warsztatow
podnoszgcych umiejetnosci ucznidw w zakresie ICT. Dodatkowym rezultatem tych zajec byt nowy
produkt - etykieta. Zostata ona zaprojektowana przez uczniow trzeciej klasy za pomocg darmowego
programu do tworzenia logotypéw online.

Konczac ten cykl zajeé uczniowie rozwazali jakie jeszcze inne reklamy, etykiety i hasta warto
stworzyc¢ dla pozostatych produktéow naszej spotdzielni. Pozytywna ocena warsztatéw z ich strony
zacheca do kontynuaciji zaje¢ w kolejnych semestrach.

W podsumowaniu przedstawiamy zestawienie efektow ksztatcenia w odniesieniu do szkolnego
programu nauczania.
e Jezyk angielski i ojczysty: uczniowie rozumiejg i stosujg w kontekscie jezyk/terminologie
zwigzang z marketingiem
e Marketing i inne przedmioty zawodowe: uczniowie rozumiejg cel i techniki marketingu
stosowane w branzy komercyjnej
e Informatyka: uczniowie potrafig uzywac cyfrowego aparatu fotograficznego i/lub telefonow
komaérkowych do nagrywania krétkich filméw; wykazujg sie podstawowymi umiejetnosciami
w zakresie projektowania graficznego i obstugi programéw do obrébki nagran wideo
e Przedsiebiorczosc: uczniowie krytycznie rozpatrujg i wykorzystujg potencjat marketingu;
rozwijajg nowe pomysty biznesowe i stosuje techniki marketingowe aby wprowadzic¢ te
pomysty/produkty na rynek
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2. Instagram TV

Wraz z pojawieniem sie nowych technologii i mediéw spotecznosciowych, mtodzi ludzie korzystaja
z nich na wiele réznych sposobdw, a nauczyciele zazwyczaj pozostajg w tyle za mozliwosciami ich
wykorzystania w ramach nauczania w szkole. Opracowujgc ten scenariusz chcieliSmy zmieni¢ te
sytuacje i da¢ uczniom okazje do zaprezentowania naszej szkoty ich réwiesnikom jak i szerszej
spotecznosci wykorzystujgc Instagram, ktéry cieszy sie znaczng popularnoscig wsréd mtodziezy. W
zajeciach wzieli uczniowie czwartej klasy szkoty sredniej, rozpoczynajac projekt od poznania
podstaw dziennikarstwa i mozliwosci jakie otwiera Instagram TV. Ich pierwszym zadaniem byto
wcielenie sie w role dziennikarzy i przeprowadzenie wywiaddéw z przedstawicielami lokalnej
spotecznosci oraz stworzenie reportazy z lokalnych wydarzen czy tez wydarzen w szkole. Role te
zostaly tak okreslone, by nawigzaé do wielorakich zainteresowan uczestnikow zajeg.

Poczatkowo uczniowie wyobrazali sobie swoj kanat na ksztatt stacji telewizyjnej, z prezenterami,
dziennikarzami dziatajgcymi w terenie, redaktorami i operatorami filmowymi, zmieniajgc stopniowo
widzenie rzeczy, gdy projekt wszedt w faze realizacji. ZdalisSmy sobie wtedy wszyscy sprawe, ze
Instagram TV nie dziata jak tradycyjna stacja telewizyjna i ze pozwala na wiecej swobody i
kreatywnosci, co daje wieksze pole ekspresji, wiec nasz poczatkowy plan ulegt modyfikaciji.
Jednakze wczesniej przeprowadziliSmy wstepne dziatania, a wiec omowiliSmy czym jest
dziennikarstwo, jakim jezykiem zwracac sie do odbiorcéw, jakie umiejetnosci cyfrowe i programy sg
konieczne do nagran wideo i edycji materiatéw, jak sie tworzy reportaze i prowadzi wywiady.
Tematyka ta byta podejmowana gtéwnie w ramach zaje¢ lekcyjnych, cho¢ pewne zadania wymagaty
réwniez pracy w terenie i badan poza szkotg. Niektérym te dodatkowe zadania wydaty sie zbyt
wymagajace, lecz wielu innych uczniow podjeto je w wysoce kreatywny sposéb, nadajgc transmisje
z wycieczek, by pokazac¢ kolegom, co robig i kogo spotykajg podczas swoich eksploracji. Wyjasnia
to rowniez, dlaczego niektorzy uczniowie chetniej uczestniczyli w tym projekcie niz inni, co
stworzyto potrzebe modyfikacji scenariusza w koficowej fazie jego wdrazania.

Uczestnicy tych zajec to uczniowie ostatnich klas kofnczgcych szkote. Zalezato nam jednak, aby ten
projekt nie zakonczyt sie wraz z ich odejsciem ze szkoty, chcieliSmy nadal podtrzymywac kanat na
Instagramie o nowosciach w zyciu szkolnym, tak jak udato sie nam stworzyc¢ tetnigca zyciem,
aktywna strone na Facebooku, chetnie odwiedzang przez uczniéw, rodzicow i spotecznosé lokalna.
Dlatego tez, realizacje dalszych zadan przekazaliSmy uczniom trzeciej klasy, ktérzy chetnie wigczyli
sie w projekt, by dalej prowadzi¢ i aktualizowa¢ szkolny kanat Instagram TV. Jest wiec nadzieja, ze
nasz pomyst bedzie dziatat przez co najmniej kolejny rok, po zakonczeniu niniejszego projektu, by¢
moze przez kolejne lata. Wyzwaniem jest tu podtrzymanie zainteresowania uczniéw tym sposobem
komunikacji, przynajmniej tak dtugo, jak aktywny jest Instagram TV.
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Dotychczasowe rezultaty sg widoczne na naszej stronie szkolnej na Instagramie, gdzie
zamiescilismy takze wideo konkursowe, ktére uczniowie przygotowali wraz z wieloma zdjeciami z
wycieczek i waznych wydarzen z zycia szkoty oraz krétkimi relacjami (ktdre niestety szybko znikaja
z portalu Instagram). Dzieki tym doswiadczeniom widzimy w praktyce, jak wazng czescig zycia
szkolnego jest komunikacja miedzy nauczycielami a uczniami. W tym projekcie wykorzystywaliSmy
gtéwnie komunikacje online, a wiec inng forme niz bezposrednia komunikacja w trakcie lekcji, takze
z tego wzgledu, iz wiekszos¢ zadan byta realizowana poza szkotg. Uczniowie sg juz w posiadaniu
dostepu do konta Instagram TV, a dzieki jasnym instrukcjom opracowujg teraz nowe materiaty do
wiadomosci i relacji, ktore opublikujg przed koncem roku szkolnego.

Podsumowujac, projekt pozwolit uczniom zdoby¢ i rozwing¢ szereg umiejetnosci.

e Jezyk ojczysty: dzieki éwiczeniu wypowiedzi ustnych i pisemnych uczniowie potrafig tworzyé
narracje w bardziej interesujgcy sposob, by zaprezentowac wyniki swoich badan

e Jezyk angielski: korzystajgc z wizyt gosci z zagranicy, ¢wiczyliSmy rowniez umiejetnos¢
postugiwania sie jezykiem angielskim w celu przedstawienia prezentac;ji i narracji w
programie Instagram TV

e Informatyka: uczniowie poznali rozne aplikacje i programy, wraz z Instagram TV, korzystajgc
z tutoriali do nauki online, co pozwolito na techniczna realizacje projektu (nagrywanie, edycja,
nadawanie programu)

e Marketing: uczniowie opanowali podstawowe umiejetnosci marketingowe, aby promowac
swoj wtasny program wsrdd szerszej publicznosci, postugujac sie w tym celu mediami
spotecznosciowymi
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3. Moje miejsce w Kodzie

Ten scenariusz zostat wdrozony w ramach zaje¢ pozalekcyjnych i dat uczniom okazje udziatu w
réznych dziataniach ukierunkowanych na rozwijanie ich osobistych umiejetnosci oraz kompetenciji
w dziedzinie historii, fotografii, informatyki i jezyka obcego. Realizacja scenariusza pozwolita takze
na rozwijanie kompetencji spotecznych uczniéw, kreatywnosci, lepszej pracy zespotowej oraz
wzmochieniu kontaktéw ze spotecznoscig lokalng i szkolng. Uczniowie mieli wptyw na wyboér
podjetej tematyki i sposéb realizacji planu dziatan, ktory przebiegat w nastepujacych etapach.

W zajeciach uczestniczyta mieszana grupa uczniow klas Ill i IV technikum ekonomicznego i
agroturystycznego. Pierwsze spotkanie zostato zorganizowane, by wspélnie z uczniami okreslic¢
harmonogram dziatan i cele do zrealizowania. Wszystkie zaplanowane dziatania wigzaty sie z
eksploracjg historycznych i turystycznych atrakcji gminy Erdut i obejmowaty wyszukiwanie
informacji online, prace badawcze w terenie, fotografie, projektowanie graficzne, redakcje tekstow w
jezyku obcym (angielskim) i ojczystym (chorwackim) i projekt kodu QR. Koncowym rezultatem
projektu jest interaktywna mapa turystyczna gminy Erdut - 120 x 180 cm, ustawiona przed naszg
szkotg, widoczna dla uczniow i spotecznosci lokalnej, ale takze dla turystéw i gosci.

Poniewaz gmina Erdut obejmuje cztery wioski, uczniowie zostali podzieleni na cztery zespoty, w
zaleznosci od miejsca, w ktérym mieszkajg. Pierwszym zadaniem kazdego zespotu byto
przeprowadzenie badan online na temat zabytkéw historycznych i obiektéw turystycznych w ich
wiosce oraz zrobienie notatek obejmujgcych nastepujgce dane: fakty historyczne, atrakcje
turystyczne i istniejgce legendy zwigzane z danym miejscem. Na tym etapie rola nauczyciela miata
charakter jedynie pomocniczy. Zadaniem opiekuna byto stuzyé radg/pomoca w wyszukiwaniu
zasobow online w celu znalezienia wtasciwych i autentycznych informacji. Drugim etapem realizacji
scenariusza byly prace w terenie. Kazdy zespét wyznaczyt czas i miejsce spotkania z nauczycielem
w swojej wiosce. Dziatania w terenie obejmowaty nastepujgce zadania: spacer po okolicy i robienie
zdje¢ ciekawych obiektéw, wywiady z cztonkami lokalnej spotecznosci, przyjaciotmi i sgsiadami
oraz poznawanie szczegotow i ciekawych faktéw na temat kazdego miejsca, zwtaszcza legend. W
kazdym zespole jedna osoba byta odpowiedzialna za robienia notatek, inne osoby za dokumentacje
fotograficzng, jeszcze inne za przeprowadzenie wywiadow z mieszkancami.

Po zebraniu wszystkich danych uczniowie mieli czas na przygotowanie prezentacji i zawarcie w niej
najciekawszych wynikéw. W szkole kazdy zesp6t przedstawit wyniki swoich badan i miat okazje
poprosi¢ innych o opinie, uzyska¢ komentarze, podzieli¢ sie swoimi odkryciami, wskazaé
najciekawsze wyniki, wybrac najlepsze zdjecia oraz przekaza¢ swojemu nauczycielowi feedback na
temat tego, co im sie podobato lub nie w trakcie realizacji dotychczasowych zadan, jakie
przeszkody napotkali, itp. Wszyscy uczniowie aktywnie uczestniczyli w zajeciach i chetnie dzielili sie
swoimi odkryciami. Najbardziej interesujgcg czescig dla wiekszosci z nich byta praca w terenie i
wywiady z cztonkami lokalnej spotecznosci. Odkrywanie legend wzbudzito duze zainteresowanie -
gmina Erdut jest bogata w podania i mity, ktérych nie mozna znalez¢ w dokumentach historycznych,
lecz sg one rozpowszechniane w przekazie ustnym z pokolenia na pokolenie. Po tym, jak kazdy
zespot wybrat najlepsze zdjecia i teksty, zostaty one przettumaczone na jezyk angielski. Na tym
etapie nauczyciel jezyka angielskiego pomagat uczniom w edycji tekstu, korekcie gramatyki i
doborze stownictwa.
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Dalsze kroki wymagaty umiejetnosci cyfrowych, co wymagato zaangazowania nauczyciela

informatyki. Uczniowie mieli za zadanie stworzenie i wydrukowanie kodéw QR dla swoich opisow.

Aby upewnic sie, ze kody dziatajg poprawnie, uczniowie przetestowali je na swoich telefonach

komorkowych. Zadanie to zostato wykonane bez wiekszych trudnosci, a uczniowie wykazali sie

wysokimi umiejetnosciami i wiedzg z zakresu ICT.

Ostatnim etapem byto graficzne zaprojektowanie i wykonanie interaktywnej mapy turystycznej
gminy Erdut. Uczniowie zaprojektowali wersje finalng wedtug swojej wizji - wybrali czcionke i kolory,
rozmiescili tekst i zdjecia na mapie. Ostateczne poprawki graficzne i wydruk mapy zostaty
wykonane przez zewnetrznego grafika. Zgodnie z pierwotnym planem mapa turystyczna gminy
zostata umieszczona przed naszg szkotg w miejscu widocznym dla wszystkich uczniow i
nauczycieli, spotecznosci lokalnej, turystow i gosci.

W podsumowaniu przedstawiamy zestawienie efektéw ksztatcenia w odniesieniu do szkolnego
programu hauczania.
e Informatyka: uczniowie potrafig tworzy¢ i czyta¢ kody QR oraz korzysta¢ z odnosnych
technologii i aplikacji do telefonéw komorkowych
e Fotografia: uczniowie potrafig krytycznie ocenia¢ prace fotograficzne, wykonywac¢ dobre
zdjecia za pomocag aparatu cyfrowego i telefonu komérkowego, dostrzegac znaczenie
ostrosci i kompozyciji zdjecia, postugiwac sie programami do obroébki zdje¢ typu Photoshop
e Jezyk angielski: uczniowie rozumiejg i poprawnie uzywajg w kontekscie stownictwo
zwigzane z historig, geografig, sztukg i ICT
e Historia: uczniowie czytajg teksty historyczne ze zrozumieniem i interpretujg wydarzenia
historyczne ze swojej lokalnej spotecznosci; potrafig krytycznie mysleé o znaczeniu turystyki
kulturowej i historycznej
e Geografia: uczniowie potrafig stworzy¢ prostg mape i zlokalizowa¢ na niej wazne miejsca o
znaczeniu historycznym i walorach turystycznych
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lll. Scenariusze zaje¢ wdrozone przez szkote Jorge Augusto

Correia

Placéwka jest publiczng szkotg srednig wchodzgcag w sktad zespotu szkot Jorge
Augusto Correia - Tavira. Zajecia realizowane w ramach projektu miaty na celu rozwdj
wiedzy i umiejetnosci przekrojowych oraz wtgczenie ucznidw w dziatania edukacyjne
tgczgce rézne przedmioty objete programem nauczania.

Ponizej przedstawiamy, w jaki sposéb wdrozyliSmy scenariusze edukacyjne
opracowane w ramach projektu Connect your Learning oraz jakie efekty uzyskalismy
w tym procesie.
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1. Historie tworza dokumenty

Ten scenariusz powstat w odpowiedzi na zainteresowanie ucznidw klasy 11-tej historig lokalng i
checig zwiekszenia wiedzy na temat przesztosci Taviry. Uczestnikami zaje¢ byli uczniowie w wieku
16 - 17 lat, ktorzy wybrali klase o profilu ,Jezyki i nauki humanistyczne” i chcg kontynuowac studia
w dziedzinie nauk spotecznych.

Przygotowujgc program tych zaje¢ odkryliSmy, ze chociaz uczniowie rozpoczeli nauke historii juz w
szkole podstawowej, nie wiedzg oni jednak jak ,historie sie tworzy”. Dotychczas czytali tylko teksty
historiograficzne, nie analizujgc nigdy dokumentéw historycznych. Opracowalismy wiec ten
scenariusz stojgc przed nastepujgcym wyzwaniem: jak wykorzystac zainteresowanie uczniow
historig lokalng, aby rozwing¢ ich umiejetnos¢ prowadzenia badan historycznych i analizy
historycznych materiatéw zrodtowych.

Zajecia rozpoczety sie od badania dokumentow dotyczacych historii Taviry, na stronie internetowej
Archiwum Narodowego Torre do Tombo https://digitarg.arquivos.pt. Uczniowie wybrali
szesnastowieczne listy zwigzane z Tavirg, kazdy o dtugosci maksymalnie dwie strony. W pierwszej
kolejnosci uczniowie pobrali wybrane dokumenty i dokonali transkrypcji manuskryptéw, pracujgc w
grupach po trzy osoby. Kazdy zesp6t wybrat inny tekst nawigzujgcy do wiasnych zainteresowan.
Transkrypcja archaicznych dokumentéw jest ztozonym zadaniem, ktére wymaga czasu i
odpowiednich umiejetnosci, wiec pomoc nauczyciela byta potrzebna dla pokonania trudnosci. Nie
WSzyscy uczniowie zaangazowali sie w tym samym stopniu w projekt. W kazdej grupie znalezli sie
uczniowie, ktorych wytrwatosé¢ w rozwigzywaniu probleméw okazata sie wieksza od innych.
Zaangazowanie okoto 13% uczniéw (3 uczniéw na 22) okazato sie ponizej oczekiwan nauczyciela.
Gdy dokonano transkrypcji wszystkich dokumentéw zajecia skoncentrowaty sie na technikach
pisania artykutéw dziennikarskich pod kierunkiem nauczyciela jezyka ojczystego (jest to tresé
programu nauczania jezyka ojczystego w szkole $redniej).

Kolejnym krokiem byta interpretacja odczytanych dokumentéw. Na tym etapie wspétpraca z
bibliotekg szkolng okazata sie kluczowa, gdyz konieczne byto przeprowadzenie dodatkowych badan
w oparciu o ksigzki i materiaty dostepne w Internecie na temat kontekstu i znaczenia pewnych
pojec i faktow, o ktérych mowa w dokumentach. W oparciu o wyniki tych badan uczniowie napisali
artykuty do dwujezycznego magazynu, potrzebne wiec byto ttumaczenie tekstéw pod kierunkiem
nauczyciela jezyka angielskiego.

Aby opublikowac¢ swoje artykuty uczniowie zaprojektowali magazyn online za pomoca platformy
cyfrowej www.joomag.com. Catosciowy projekt graficzny publikacji powstat pod nadzorem
nauczyciela informatyki. Uczniowie byli odpowiedzialni za kompozycje graficzng czasopisma i
projekt strony tytutowej. Do wykonania tych prac grupy podzielity sie zadaniami zgodnie z
umiejetnosciami i zainteresowaniami uczestnikow zajec.
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Nie wszyscy uczniowie wykazywali takie samo zainteresowanie i zaangazowanie w prace. W
procesie ewaluacji zaje¢ stwierdzono, ze okoto 90% ucznidéw zgtosita zadowolenie z projektu, a
tylko 2 uczniéw nie uznato go za interesujacy.

Oprocz publikacji online czasopismo zostato wydrukowane i rozpowszechnione w spotecznosci
lokalnej, wsréd ktorej jest wielu obcokrajowcéw
(https://view.joomag.com/tavilla-tavilla-n%c2%ba-1-018/0394789001521538566?short)

Osoby z zagranicy mieszkajgcy w regionie sg zainteresowane zdobyciem informacji na temat
lokalnej historii, poniewaz nie sg one tatwo dostepne w jezyku angielskim.

Program zaje¢ umozliwit rozwdj wielu roznych umiejetnosci.
Uczniowie gtebiej poznali miejscowa historie w odniesieniu do historii ogdlnej
Zrozumieli, w jaki sposdb ,historie sie tworzy” i jakie znaczenie majg dokumenty historyczne

w tym procesie

Potrafig wykorzystac technike artykutu dziennikarskiego w konkretnej sytuacji
Znajg poszczegolne kroki procesu tworzenia magazynu
Rozwineli umiejetnosci cyfrowe, w tym techniki fotografii, projektowania graficznego i
umiejetnos¢ postugiwania sie wybranymi programami
Podniesli znajomos¢ jezyka obcego (jez. angielski)
Potrafig w sposéb wtasciwy identyfikowac¢ informacje w dokumentach drukowanych,
materiatach pobranych z Internetu i autentycznych tekstach zrédtowych, poprawnie cytujgc

bibliografie

A Historia faz-se com Documentos

Este primeiro nimero de TAVILLA debruga-se
sobre aspetos da Historia de Tavira nos
séculos XV e XVI Trata-se de uma edi¢do
preparada pelos alunos do Curso de Linguas e
Humanidades, 11.° ano, turma C1, no 3mbito
da disciplina de Histonia A, para o Programa
Eurcpeu Erasmus+, Projeto Connect Your
Learning, em parceria com a Biblioteca ESJAC.
Pretende ser um projeto com caracteristicas
diferentes, sobre Histénia local, partindo
sempre das fontes, 2inda que sem perder as
referéncias e respetiva integragao na Histonia
Nacional.

0Os séculos XV e XVI foram, de facto, um
periodo de grande crescimento e importancia
estratégicadacidade de Tavira,daia opgio por
esta época. Foi, contudo, na segunda metade
de quinhentos que comegaram os ataques
piratas as costas algarvias, responsaveis, entre
outros, pelas decadéncia da cidade, em
particular, e pela ruralizagio do Algarve, em
geral.

Foi sobre tudo isto que os alunos se
debrugaram, sobre uma realidade que, ainda
que longinqua no tempo, lhes esta proxima,
numa iniciagdo em como 3 Historia se
reconstroi a partir das fontes.,

Sobre o titulo desta revista

TAVILLA - designacdo da cidade na carta de
libertagdo de um preso em que ndo foi
respeitada a imunidade da igreja, peio rei D.
Manuel I, em 29/4/1516
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0 Sécuro pe Ouro pe Tavira
4 Viva Tavira Cidade
6 Concelho em chamas

As Freiras Bernanoas

8 A primeira e Gltima casa
feminina do Algarve

10 A vida por detras do Convento
das Bernardas

0 Mecenaro pe D. Manuet |

12 Tavirerenses recebem rendas a
mando do rei para estudarem no
estrangeiro

Comega a PiraTaria

14 Os ataques piratas € o panico
das freiras

16 Hospital de Tavira rejeita
feridos

AJusTica Récia

18 El-Rei castiga homicidas de
Tavira

20 Imunidade da Igreja

22 Os perddes de El-Rei

24 Perdao por conversao

CanTas pe PRIVILEGIO

26 Privilegios aos vizinhos de
Tavira

28 El-Rei distingue Rui Martins
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History is made with Documents

The GoLpen CenTury oF Tavira
5 Hurrah to the city of Tavira
7 Tavira County on Fire

Twe Nuns Bernaroas

9 The first and the last nunnery of
Algarve

11 Life behind the walls of the
Convent of the 'Bernardas’

Patronace sy Kinc D. Manuer |
13 People from Tavira receive an
income to study abroad at the
king's behest

Piracy Becins

15 The Pirate raids and the Nuns
Panic

17 Hospital of Tavira rejects injured
people

The Kinc's JusTice

19 The King punishes murderers
from Tavira

21 The immunity of the Church

23 Forgiveness granted by the King
25 Conversion to the Catholic
Church and the grant of
forgiveness

PriviLece LeTTens

27 Privileges for the residents of
Tavira

29 The King Honours Rui Martins

EST

This first number of the magazine |AVILLA
looks at aspects of the History of Tavira in the
15th and 16th centuries. This is an edition
prepared by the students of Languages and
Humanities Course, attending the 11th grade,
(1 class, under the subject of History, for the
EuropeanEr +Progr. Connect Your
Learning project,in partnership with the ESJAC
Library. Itintends to be a project with different
characteristics, on local history, always
starting from the sources, and without losing
the references and its integration in our
National History.

The 15th and 16th centuries were, in fact, a
period of great growth and strategic
importance of the city of Tavira, hence we have
taken the option for this period. It was,
however, in the second half of 15th century
that the pirates’ attacks began on the Algarve
coast, responsible, among others, for the
decadence of the city, in particular, and for the
ruralisation of the Algarve, in general.

It was on these topics that the students’
attention was focused on, on a reality that,
although, in a distant time, is close to them, in
an initiation into how History is reconstructed
from the sources.

About the Title of this magazine

TAVILLA - Name of the city Tavira in a letter of
liberation of a prisoner in which the church’s
immunity was not respected by King Manuel
I, on 29/0471956

IANTT, PT/TT/CSSML/Moz/000013, retrieved on
March 3, 2018 from httos.//digitarg arquivos ot/
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2. W moim umysle widze swiat

Ten program zaje¢ pozwolit na potgczenie wielu réznych przedmiotéw - filozofii, psychologii, jezyka
ojczystego i obcego i sztuki. Zaproponowalismy tu nowe, miedzydyscyplinarne podejscie do
nauczania, oddajgc zarazem gtéwng role samym uczniom.

Opowiadamy sie za tym, aby w ramach obowigzujgcego szkolnego programu nauczania pozostawi¢
pewien obszar swobody umozliwiajgcy nauczycielom i uczniom wypetnienie go wybranym przez
nich projektem. Optymalnie, gdyby obszar ten mogt sta¢ sie miejscem podejmowania przekrojowe;j
tematyki, nietypowego tgczenia réznych przedmiotdéw. Poniewaz nasz system edukacyjny
koncentruje sie na tresciach, ktérych opanowanie ma by¢ sprawdzane w egzaminach
ogolnokrajowych, a zarazem stopien abstrakcji materiatu dalece wykracza poza rzeczywisty rozwaj
poznawczy naszych ucznidw, to wielu z nich traci motywacje do nauki. Uznalismy, ze udziat w
projekcie Connect your Learning to swietna okazja do zrealizowania naszego pomystu wyjscia poza
te ciasne ramy systemowe.

Pytanie ,Co mtodzi ludzie myslg o szkole i jak sie z tym czujg” stato sie punktem wyjscia do
zrobienia filmu (https:/youtu.be/JSQL50aAzdA). Dzieki temu zadaniu uczniowie zapoznali sie z
réoznymi technikami filmowania i elementarzem filmowca: dolly shot, postugiwanie sie kamera
reczng, animacja poklatkowa, wytgczanie dZzwieku, wtgczanie dzwieku, katy fotografowania (widok z
lotu ptaka, wysoki kat, niski kat, maksymalnie niski kat,...), uktadanie scenariusza, profesje w
kinematografii (producent, scenarzysta, montazysta, ttumacz...).

Byto to przetomowe doswiadczenie, a film byt pokazywany w szkole kilka razy, gdyz uczniowie
uwazali, ze wiele on dla nich znaczy. Kolejnym krokiem byto pytanie: ,Czego chcielibyscie sie
uczy¢?” i W jaki sposob ta nauka ma wygladacé?”
(Https://pt.scribd.com/document/383148200/Short-and-Strong-Sentences)
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Po przeanalizowaniu odpowiedzi uczniéw na te pytania, wybraliSmy temat ,Jak dziata m6zg?” jako
najbardziej interesujacy. Uczniowie zgodzili sie rowniez, ze konferencja TED bedzie najlepszg forma
prezentacji tej problematyki. W petni samodzielnie wybrali konkretne kwestie do przedstawienia i
podzielili sie zadaniami: Kto bedzie spikerem? Kto bedzie krecit film? Kto bedzie ttumaczyt i tworzyt
napisy? Kto odpowiada za edycje filmu? W jakim porzadku zostang przedstawione prezentacje?
Gdzie odbedzie sie konferencja? Wszystkie te decyzje zostaty podjete przez ucznidw, co zwiekszyto
swiadomosc¢ wtasnej roli i roli kolegéw w tym zadaniu oraz uznanie dla r6znych umiejetnosci i
talentéw. Konferencyjna odbyta sie w Akademii Senioréw, co w sposob ciekawy pozwolito nadaé
ewentowi wymiar miedzypokoleniowy (https://youtu.be/_aA008CxdGY).

Scenariusz edukacyjny - “W moim umysle widze swiat” - zostat pomysinie zrealizowany w
ustalonym czasie. Sukces utatwito prowadzenie zaje¢ w ramach przedmiotu dodatkowego, ktéry nie
konczy sie obowigzkowym egzaminem, tym samym dla wszystkich szkét. Na kwestionariusz
ewaluacyjny odpowiedziaty 43 osoby, ktdre uczestniczyty w koricowej konferencji. Wyniki ewaluac;ji
dowodzg, ze scenariusz byt wart realizacji
(https://view.joomag.com/in-my-mind-i-see-the-worldscenario-evaluation-in-my-mind-i-see-the-worl
d-google-forms/0975924001548090549).

W rezultacie przyczynilismy sie do rozwoju wolnych, autonomicznych, odpowiedzialnych i
swiadomych osdb, ktore rozumiejg siebie i swiat, w ktérym zyjg. Uczniowie zdobyli szereg
umiejetnosci i kompetencji:

Samoswiadomos¢ i Swiadomosé innych

Szacunek do siebie i innych

Zdolnos¢ refleksyjnego, autonomicznego i kreatywnego myslenia

Znajomosc¢ réznych narzedzi do pracy badawczej, opisu, krytycznej oceny i walidacji
informacji

Umiejetnos¢ weryfikowania réznych zrédet i ich wiarygodnosci

Umiejetnos¢ wspodtpracy w réznych kontekstach komunikacyjnych

Swiadomos$¢é wagi uczenia sie przez cate zycie dla rozwoju osobistego i spotecznego
Umiejetnos¢ negocjowania i akceptowania réznych punktéw widzenia z postawg tolerancji,
empatii i odpowiedzialnosci
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3. Co taczy waluty

Scenariusz ten zostat zrealizowany w 10-tej klasie o profilu ekonomicznym jako interdyscyplinarny
projekt naszej szkoty w oparciu o Elastyczny Program Nauczania (Flexible School Curriculum).
Zainteresowanie uczniéw tematykg zmotywowato nauczyciela do pogtebienia zagadnienia waluty
Euro. Euro jest oficjalng walutg dla ponad 341 milionéw ludzi, ktérzy mieszkajg w strefie Euro. Strefa
Euro jest jednym z najlepiej rokujgcych rynkéw na swiecie, a Euro liczgca sie walutg, stad
podrabianie tych pieniedzy jest dla niektérych pokusa.

Znajomosc¢ elementdw bezpieczenstwa banknotéw i monet Euro jest wazna w programie nauczania
przedmiotow ekonomicznych, a takze szerzej w ramach wyksztatcenia ogdélnego. Dzieki udziatowi w
tych zajeciach uczniowie poznali rozwéj europejskiego rynku handlu i nauczyli sie odrézniac¢
prawdziwg walute od fatszywej dzieki znajomosci gtéwnych elementéw zabezpieczajgcych monety
i banknoty. Zajecia miaty rowniez na celu umozliwienie uczniom z réznych krajow o réznych
walutach wspétprace w eksploracji tej tematyki. Jasne instrukcje i wsparcie nauczycieli w dotarciu
do konkretnych przyktadéw byty tu bardzo przydatne.

Plan zaje¢ zarysowat tematyke do zbadania umozliwiajgc zarazem uczniom swobodng prace nad
zagadnieniem i wybor formy przedstawienia wynikOw szerszej spotecznosci. Zajecia rozpoczely sie
od prezentacji nauczyciela z propozycja krokdw, jakie nalezy podjac, aby osiggng¢ zamierzone
rezultaty. Nastepnie uczniowie zostali podzieleni na czteroosobowe grupy, w ktérych omowili jak
zorganizowac prace, jaka strategie przyjac, jak zaprezentowac wyniki swojej pracy i skutecznie je
rozpowszechni¢. W kazdej grupie przeprowadzono analize dokumentéw dostepnych online,
zorganizowano rowniez wizyty w bankach i kantorach, aby uzyska¢ informacje z pierwszej reki na
temat zabezpieczen banknotow i monet. Wspotpraca z bibliotekg szkolng bardzo utatwita prace
zespotowag, dostep do publikacji w formie drukowanej oraz wsparcie ze strony nauczycieli
zaangazowanych w projekt.

Studium materiatéw zrédtowych rozpoczeto od oficjalnych stron portugalskich i wspélnotowych
instytucji finansowych przedstawiajgcych historie waluty Euro i proces jej wdrazania na obszarze

europejskiej strefy gospodarczej (http://www.eurocid.pt, https://europa.eu,

http://www.ecb.europa.eu, https:/www.bportugal.pt).

W dalszej kolejnosci poznano, w jaki sposéb wytwarza sie fizyczny pienigdz (monety i banknoty). W
kolejnych fazach produkcji wprowadza sie rozne elementy zabezpieczajgce, np. wykorzystujgc
okreslone rodzaje materiatow do produkcji monet, czy tez pewne szczegolne formaty koncowe.
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W przypadku banknotéw proces jest bardziej ztozony ze wzgledu na zastosowany materiat i
elementy bezpieczenstwa wprowadzane na poszczegolnych etapach produkcji. Z pomoca
nauczyciela uczniowie przestudiowali materiaty Europejskiego Banku Centralnego
(https://www.ecb.europa.eu/home/html/index.en.html), aby pozna¢ czym réznig sie prawdziwe
banknoty od fatszywych. Materiaty te obejmowalty kilka prezentacji wideo na temat prawdziwych
pieniedzy, w szczegdlnosci z pokazem jak stwierdza sie obecnos¢ ukrytych elementéw
zabezpieczajgcych za pomoca specjalnego sprzetu, takiego jak magnesy, mikroskopy i lampy
ultrafioletowe.

Nastepnym etapem byty zajecia warsztatowe, podczas ktérych uczniowie mieli mozliwos¢
praktycznie zastosowac zdobytg wiedze i sprawdzi¢ jak dziatajg konkretne narzedzia do testowania
autentycznosci monet i banknotéw. Dopiero teraz rozpoczeli prace nad wtasnymi prezentacjami
wykorzystujgc w tym celu media cyfrowe. Uczniowie nagrali kilka krotkich filmow, aby zilustrowaé
jak zidentyfikowac¢ prawdziwg walutg i znalez¢ elementy zabezpieczajgce. Przygotowali
odpowiednie materiaty, wykonali nagrania i ostateczng edycje swoich filmow. Te filmy stanowig
wazng czes¢ koncowych produktow i prezentacji.

Wszystkie prace - zdjecia, filmy i teksty - zostaly zaprezentowane za pomoca narzedzi
multimedialnych, takich jak PowerPoint, Wix, Prezi, i Emaze. Prezentacje ucznidw maja rozne
formy: sg wsréd nich filmy, strony internetowe, prezentacje PowerPoint, czy tez quizy. Wiekszosé
produktéw jest dwujezyczna (w jezyku angielskim i portugalskim). Nad merytoryczng i techniczna
strong czuwat nauczyciel ekonomii, teksty natomiast byty konsultowane z nauczycielem jezyka
angielskiego.

Nastepnie przeszliSmy do publicznych prezentaciji. Przez dziesie¢ kolejnych dni dziewie¢ grup
przedstawiato swoje prace spotecznosci szkolnej w formie ustnej prezentaciji ilustrowanej
projekcjg wideo, w pewnych wypadkach popartej demonstracjg na zywo za pomocg odpowiednich
narzedzi, o ktérych wspominaliSmy wczesniej. Prezentacje odbyty sie w szkolnej auli i miaty by¢
transmitowane do innych klas. Ta ostatnia czes¢ nie powiodta sie ze wzgledu na stabe potgczenie
internetowe.

Wreszcie, aby przetestowac zrozumienie przekazanych informacji, uczniowie wciggneli publicznos¢
w gre edukacyjng za pomocg opracowanych wczesniej quizow. Postuzyli sie w tym celu narzedziem
Kahoot. Odzew sali byt entuzjastyczny, a efekty “szkolenia” potwierdzone.

Rezultaty zaje¢ warsztatowych sg dostepne online na stronie internetowej projektu Connect your
Learning (https://youthart.eu/connect/learnig-the-security-elements-of-euro-banknotes-and-coins).
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Dzieki temu scenariuszowi mozna byto rozwingé nastepujgce umiejetnosci uczniéw:

e Autonomie w prowadzeniu badan, gromadzeniu i porzgdkowaniu danych o banknotach i
monetach

e Umiejetnosc¢ postugiwania sie oprogramowaniem i sprzetem do projektowania stron
internetowych, filmowania i edycji wideo, tworzenia quizéw
Kreatywnos¢ i inicjatywe tgczace prace badawczg z wykorzystaniem narzedzi IT
Zdolnos¢ do pracy zespotowej z podziatem na zadania i odpowiedzialnoscig za ich
wykonanie
Sprawnos¢ komunikowania sie w jezyku angielskim
Umiejetnos¢ przedstawiania prezentacji na zywo i interakcji z publicznoscia

O BCE e 0s bancos centrais nacionais do Eurosistema sao responsaveis por
assegurar a integridade das notas de euro. Por conseguinte, desenvolveram
uma segunda série de notas com elementos de seguranca melhorados, que
garantem a seguranca das notas e mantém a confianca do publico na
moeda.As notas de 5, 10, 20 e 50 euros desta série comecaram a circular em

2013, 2014, 2015 e 2017, respetivamente.
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Materiaty dostepne online

Connected Learning Alliance
https://clalliance.org/

Connected Learning Research Network
https://clrn.dmlhub.net/

Commonwealth Centre for Connected Learning
https://connectedlearning.edu.mt/

Teaching in the Connected Learning Classroom
https://dmlhub.net/publications/teaching-connect
ed-learning-classroom/

Institute of Play
https://www.instituteofplay.org/

The Class: Living and Learning in the Digital Age
http://connectedyouth.nyupress.org/book/978147
9824243/

Hanging Out, Messing Around, and Geeking Out
Kids Living and Learning with New Media
https://clalliance.org/publications/hanging-messin

g-around-geeking-kids-living-learning-new-media/
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Digital Media and Learning Research Hub
https:/dmlhub.net/

Educator Innovator
https://educatorinnovator.orq/

Reclaiming digital futers
https://digitallearningpractices.org/

A Toolkit for Connecting Youth to Future
Opportunity
https://brokering.hiveresearchlab.org/

Affinity Online: How Connection and Shared
Interest Fuel Learning

https://clalliance.org/publications/affinity-online-h
ow-connection-and-shared-interest-fuel-learning/
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