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Wprowadzenie

Po pierwsze, wyobraz sobie (jesli jeszcze tak nie jest), ze masz dziecko, wnuka,
siostrzenice lub siostrzenca, lub dziecko przyjaciol, ktore kochasz i o ktore bardzo si¢ troszczysz,
a dziecko to wlasnie rozpoczyna w tym roku nauke w przedszkolu lub zerowce. Nastepnie
zastanow si¢ nad ponizszymi pytaniami, robigc notatki.

Pytanie nr 1: Jak bedzie wyglgdat swiat za dwadziescia lub wiecej lat, kiedy Twoje dziecko
opusci szkole i zacznie Zy¢ w swiecie? Pomysl o tym, jak wyglgdato zZycie dwadziescia lat temu i
o wszystkich zmianach, ktorych bytes swiadkiem. Nastgpnie wyobraz sobie, co wydarzy sie w
ciggu nastgpnych dwudziestu lat.

Pytanie nr 2: Jakich umiejetnosci bedzie potrzebowac twoje dziecko, aby odnies¢ sukces w
swiecie, ktory wyobrazasz sobie za dwadziescia lat?

Pytanie nr 3: Pomysl teraz o swoim zZyciu i czasach, w ktorych naprawde uczyltes sie¢ tak duzo i
tak gleboko, ze nazwatbys to "szczytowymi doswiadczeniami edukacyjnymi” w swoim Zyciu. Jakie
byly warunki, ktore sprawitly, ze twoje doswiadczenia uczenia si¢ o wysokiej wydajnosci byly tak
potezne?

Zanim przejdziesz do pytania nr 4, przejrzyj swoje odpowiedzi na pierwsze trzy pytania i
zastanow sie, w jaki sposob wiekszo$¢ ucznidw spedza obecnie czas w szkole. Nastepnie rozwaz
ostatnie pytanie:

Pytanie #4: Jak wyglgdataby nauka, gdyby zostala zaprojektowana wokot odpowiedzi na
pierwsze trzy pytania?

Cwiczenie to zostalo wykonane wczeéniej z wieloma réznymi grupami. Wielka
niespodziankg jest to, ze odpowiedzi na cztery pytania sg zadziwiajaco spdjne. Bez wzgledu na
ich pochodzenie i miejsce na §wiecie, publiczno$¢ zawsze dochodzi do tego samego wniosku:
najwyzszy czas, aby nauka stala si¢ bardziej zgodna z wymaganiami naszych czaséw i
potrzebami dzisiejszych uczniow.

Na przyktad pierwsze pytanie wywotuje odpowiedzi, ktére przewiduja biezace
wydarzenia, kwestie 1 wyzwania w przysztosci.

Przyktady typowych odpowiedzi obejmuja:

- "Mniejszy $wiat", bardziej polaczony technologig i transportem

- Narastajgca fala informacji i mediow, ktdra trzeba okietznac

- Globalne wahania gospodarcze, ktore wplywaja na miejsca pracy i dochody wszystkich oséb

- Obcigzenie podstawowych zasoboéw - wody, zywno$ci 1 energii

- Pilna potrzeba globalnej wspotpracy w zakresie wyzwan srodowiskowych

- Rosnace obawy o prywatno$¢, bezpieczenstwo i terroryzm

- Ekonomiczna konieczno$¢ wprowadzania innowacji w celu zapewnienia globalnej
konkurencyjnosci
.
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- Wigcej pracy w zréznicowanych zespolach obejmujacych rézne jezyki, kultury, regiony
geograficzne i strefy czasowe.
- Potrzeba lepszych sposobow zarzadzania czasem, ludzmi, zasobami i projektami.

Drugie pytanie nieuchronnie generuje wigkszos¢ umiejetnosci XXI wieku objetych tym
projektem, w tym wartos$ci i zachowania, takie jak ciekawos¢, troska, pewnos¢ siebie i odwaga,
ktore czesto towarzyszg uczeniu si¢ tych umiejetnosci. Umiejetnos$ci XXI wieku, ktore
omawiamy w tym projekcie, sg nastgpujace:

Krytyczne myslenie

Kreatywnos$¢

Wspolpraca

Komunikacja

Umiejetnos¢ korzystania z informacji
Umiejetnos¢ korzystania z mediow
Umiejetnos¢ korzystania z technologii
Elastycznos¢

Przywddztwo

Inicjatywa

Wydajnosc

Umiejetnosci spoleczne

Odpowiedzi udzielone na pytanie numer cztery podkreslaja nastepujace gtowne tematy,
o$wietlajac droge w kierunku idealnego srodowiska do nauczania niezbednych umiejetnosci
uczniow:

- Swiat pracy w coraz wiekszym stopniu sklada sie z zespoléw pracujgcych wspélnie nad
rozwigzywaniem problemow i tworzeniem czegos nowego - dlaczego uczniowie w wigkszosci
pracujq samodzielnie i rywalizujq z innymi o aprobate nauczyciela?

- Technologia jest coraz bardziej czesciq Zycia naszych dzieci kazdego dnia - dlaczego
miatyby one sprawdzac swojg technologie przy drzwiach klasy i konkurowacé o ograniczone
szkolne komputery?
czas?

- Swiat jest pelen angazujgcych, rzeczywistych wyzwan, probleméw i pytar - po co
poswiecac tyle czasu na oderwane od siebie pytania na koncu rozdziatu podrecznika?

- Wykonywanie projektow dotyczqcych czegos, na czym nam zalezy, jest naturalne dla
wszystkich uczniow - dlaczego projekty edukacyjne sq tak rzadkie w tak wielu klasach?

- Innowacyjnosc¢ i kreatywnosc sq tak wazne dla przyszlego sukcesu naszej gospodarki -
dlaczego szkoly poswiecajg tak mato czasu na rozwijanie kreatywnosci i umiejetnosci
innowacyjnych?

. __________________________________________________________________________________________|
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Ogolne metody nauczania umiejetnosci XXI wieku dla dzieci w wieku szkolnym

Metoda 1 - wyjasnienie wtasne

Wykazano, ze dzieci uczg si¢ lepiej, gdy sa zmuszone do wyjasniania, w jaki sposob
rozwigzuja problemy. Samodzielne wyjasnianie pomaga dzieciom w nauce, zmuszajac je do
zmagania si¢ z podstawowymi koncepcjami, dzigki czemu odkrywaja one powigzania, ktore w
przeciwnym razie mogliby$my przeoczy¢. Oto cztery wskazowki, jak uczyni¢ samodzielne
wyjasnianie skuteczng taktyka uczenia sig.

1. Jesli trzeba nauczy¢ si¢ abstrakcyjnych poje¢, nie oczekuj, ze dzieci same je odkryja.
Przekaz im niezbedne informacje ogdlne.

2. Pomo6z dzieciom opracowac wysokiej jakos$ci wyjasnienia poprzez modelowanie lub
udzielanie czesciowych odpowiedzi.

Mozesz zaoferowa¢ dzieciom czg¢$ciowe wyjasnienie tematu i poprosi¢ je o uzupetnienie
brakujacych krokéw. W niektoérych badaniach nauczyciele przedstawiali uczniom kilka
wyjasnien i prosili ich o wybranie najlepszego.

3. Popros dzieci o wyjasnienie, dlaczego poprawne informacje sa poprawne.

W wigkszosci eksperymentow z samodzielnym wyjasnianiem proszono uczniow o
wyjasnienie poprawnie opracowanego przyktadu. Jesli dziecko wymyslito nieprawidtowe
rozwigzanie i nie zdaje sobie z tego sprawy, poproszenie go o uzasadnienie rozwigzania moze
nie by¢ zbyt pomocne.

4. Wskaz btedy oparte na powszechnych btgdnych przekonaniach i popros dzieci o
wyjasnienie, dlaczego takie btedy sa biedne.

R&zni si¢ to od proszenia dzieci o uzasadnienie nieprawidlowej odpowiedzi. Dziecko
zaczyna od wiedzy, ze co$ jest nieprawidtowe i probuje wyjasni¢ nature biedu.

Kilka badan sugeruje, ze identyfikowanie i wyjasnianie blednego rozumowania moze
pomoc uczniom lepiej zrozumie¢ prawidlowe rozumowanie. Moze to rowniez nauczy¢ dzieci
unikania btednego rozumowania.

Metoda 2 - Grywalizacja

Grywalizacja to technika polegajaca na wykorzystywaniu elementéw 1 mechaniki
przypominajacej gry w kontekstach innych niz gry w celu motywowania i angazowania uczniow.
Kilka modeli grywalizacji mozna wykorzysta¢ do nauczania dzieci w wieku szkolnym
umiejetnosci XXI wieku:

Nauka oparta na zadaniach: Ten model przedstawia uczniom seri¢ wyzwan lub zadan,
ktére musza wykonad, aby przej$¢ przez materiat edukacyjny. Zadania moga by¢ powigzane z
celami nauczania i mogg obejmowac zadania, takie jak wykonywanie projektow, rozwigzywanie
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probleméw lub udziat w dyskusjach. Zadania te moga by¢ zaprojektowane do nauczania
konkretnych umiejetnosci lub poje¢ i moga by¢ dostosowane do indywidualnych potrzeb i
zainteresowan uczniow.

Systemy punktowe: Model ten polega na przypisywaniu punktow do réznych dziatan lub
osiggni¢c¢ 1 umozliwieniu uczniom zdobywania punktéw poprzez wykonywanie zadan lub
demonstrowanie okreslonych umiejetnosci. Punkty mozna nastgpnie wykorzysta¢ do
odblokowania nagrdod lub nowych pozioméw tresci.

Tablice wynikéw: Model ten obejmuje stworzenie systemu rankingowego, ktory
wys$wietla wyniki lub osiggnigcia uczniow w czasie rzeczywistym, zachecajac do rywalizacji i
motywujac do poprawy.

Personalizacja awatara: Model ten polega na umozliwieniu uczniom tworzenia i
dostosowywania wtasnego awatara, ktorego moga uzywac do reprezentowania siebie w
srodowisku edukacyjnym. Awatar mozna dostosowac za pomocg réoznych ubran i akcesoriow, a
uczniowie moga zdobywaé nowe przedmioty w miar¢ postepOw w nauce.

Wirtualne nagrody: Model ten obejmuje wykorzystanie wirtualnych nagrod lub odznak w
celu rozpoznawania i motywowania uczniow za ich osiggni¢cia. Nagrody moga by¢ wyswietlane
na wirtualnej potce z trofeami lub w profilu ucznia i moga stuzy¢ jako namacalna reprezentacja
jego postepow 1 osiggniec.

Oceny oparte na grywalizacji: Oceny grywalizacyjne obejmuja wykorzystanie elementow
przypominajacych gry, takich jak punkty, odznaki i tabele wynikéw, w celu motywowania i
angazowania uczniéw w proces uczenia si¢. Oceny te moga by¢ wykorzystywane do oceny
postepoéw ucznidow i dostarczania informacji zwrotnych na temat obszarow, w ktérych muszg si¢
poprawic.

Wspdlne gry edukacyjne: Gry edukacyjne oparte na wspotpracy angazuja uczniéw do
wspolnej pracy nad rozwigzywaniem problemoéw lub wykonywaniem zadan w srodowisku
przypominajacym gre. Gry te moga by¢ wykorzystywane do nauczania pracy zespotowe;j i
umiejetnosci wspolpracy i moga by¢ rozgrywane osobiscie lub online.

Platformy edukacyjne oparte na grach: Wiele platform edukacyjnych opartych na grach
oferuje szeroka game gier edukacyjnych i ¢wiczen, ktére mozna wykorzysta¢ do nauczania
umiejetnosci XXI wieku. Platformy te czgsto zapewniaja narzedzia do $ledzenia postepoéw
ucznidéw i przekazywania informacji zwrotnych, aby pomdc im w doskonaleniu umiejetnosci.

Ogolnie rzecz biorac, kluczem do skutecznego wykorzystania grywalizacji do nauczania
umiejetnosci XXI wieku jest upewnienie sig, ze gry 1 ¢wiczenia sg dobrze zaprojektowane 1
dostosowane do potrzeb i zainteresowan ucznidw oraz ze sg zintegrowane z ogoélnym programem
nauczania w sposob wspierajacy nauke i rozwoj umiejetnosci.

W nastepnej sekcji kazda umiejetnos¢ jest omawiana osobno wraz z oczekiwaniami
wobec uczniéw, metodami nauczania i niektérymi potencjalnymi ¢wiczeniami do nauczania
umiejetnosci.

. __________________________________________________________________________________________|
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Krytyczne myslenie

Wprowadzenie

Rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia jest kluczowe dla uczniéw, aby mogli
zrozumie¢ powigzania mi¢dzy r6znymi koncepcjami 1 pomystami. Jest to niezb¢dna umiejetnosé
zyciowa, ktorej mozna nauczy¢ dzieci w wieku szkolnym i ktdra moze pomoéc im stac si¢
bardziej niezaleznymi myslicielami. Uczac si¢ rozumowania i kwestionowania zatozen,
uczniowie stajg si¢ aktywnymi uczniami, ktorzy sg lepiej przygotowani do rozwigzywania
probleméw i1 dokonywania logicznych osagdoéw. Prowadzi to nie tylko do sukcesu w nauce, ale
takze pomaga im oprze¢ si¢ presji rowiesnikéw i podejmowac lepsze decyzje w dorostym zyciu.
Aby zacheci¢ do rozwijania umiejetnosci krytycznego myslenia w klasie, nauczyciele moga
stosowac uczenie si¢ oparte na dociekaniu, utatwia¢ dyskusje grupowe i projekty, zachgca¢ do
oryginalnego myslenia poprzez rozwigzywanie probleméw i analiz¢ scenariuszy oraz zapewniac¢
mozliwos$ci podejmowania decyzji i oceny zalet 1 wad ré6znych wyborow.

Oczekiwania wobec studentéw

Krytyczne myslenie i rozwigzywanie problemow sg przez wielu uwazane za nowe
podstawy uczenia si¢ w XXI wieku. Najnowsze badania w dziedzinie kognitywistyki, czyli nauki
o mysleniu, wykazaty, ze wykorzystywanie wiedzy w trakcie nauki - stosowanie umiejetnosci
takich jak krytyczne myslenie, rozwigzywanie problemow i kreatywno$¢ do wiedzy
merytorycznej - zwigksza motywacj¢ i poprawia wyniki uczenia si¢.

Dzigki ¢wiczeniom oferowanym w celu rozwijania umiejetnosci krytycznego myslenia i
rozwigzywania problemow, uczniowie powinni by¢ w stanie

Skuteczny powod
- Uzywanie r6znych rodzajéw rozumowania (indukcyjnego, dedukcyjnego itp.) w zaleznosci od
sytuacji.

Wykorzystanie myslenia systemowego
- Analizowanie sposobu, w jaki czg$ci catosci oddziatujg ze soba, aby uzyskac ogoélne wyniki w
ztozonych systemach.

Dokonywanie osadow i podejmowanie decyzji

- Skutecznie analizowa¢ i ocenia¢ dowody, argumenty, twierdzenia i przekonania.
- Analiza i ocena gtownych alternatywnych punktow widzenia

- Syntetyzowanie 1 tworzenie powigzan mi¢dzy informacjami i argumentami

- Interpretowanie informacji i wyciaganie wnioskoOw w oparciu o najlepsza analize¢
- Krytyczna refleksja nad do§wiadczeniami i procesami uczenia si¢

Rozwiazywanie problemow

- Rozwigzywanie r6znego rodzaju nieznanych probleméw zar6wno w konwencjonalny, jak i
innowacyjny sposob.

- Identyfikowanie i zadawanie istotnych pytan, ktére wyjasniaja ré6zne punkty widzenia i
prowadzg do lepszych rozwigzan.

_______________________________________________________________________________________________________________|
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Metody nauczania umiejetnosci

Istnieje kilka sposobdéw nauczania krytycznego myslenia uczniow szkot srednich.
Niektore metody obejmuja:

Zachgcanie uczniéw do zadawania pytan: Promujac kultur¢ zadawania pytan, uczniowie
beda bardziej sktonni do kwestionowania zatozen i poszukiwania nowych informacji.

Uzywaj przyktadow ze §wiata rzeczywistego: Laczenie lekcji w klasie z rzeczywistymi
scenariuszami moze pomoc uczniom dostrzec znaczenie tego, czego si¢ uczg i zastosowac
umiejetnosci krytycznego myslenia do rozwigzywania problemow w prawdziwym $wiecie.

Wilacz debaty i dyskusje: Umozliwienie uczniom angazowania si¢ w konstruktywne
debaty 1 dyskusje moze pomoc im rozwing¢ umiej¢tnosci krytycznego myslenia poprzez badanie
wielu perspektyw i1 obrone wtasnych argumentow.

Zachgcanie do samodzielnych badan: Przydzielanie projektow badawczych i zachgcanie
uczniéw do odkrywania tematow, ktore ich interesuja, moze pomdc w rozwijaniu umiejetnosci
krytycznego myslenia, uczac ich, jak ocenia¢ zrddta i wyciaga¢ wtasne wnioski.

Uzywaj gier i lamigtowek: Gry i tamigtéwki wymagajace rozwigzywania probleméw
moga by¢ skutecznym sposobem nauczania umiejetnosci krytycznego myslenia w zabawny 1
angazujacy sposob.

Zachecanie do autorefleksji: Zachgcaj uczniéw do zastanowienia si¢ nad wlasnym
procesem uczenia si¢ i myslenia, do zidentyfikowania wtasnych uprzedzen i zatozen oraz do
zrozumienia, w jaki sposéb moga poprawi¢ swoje umiejetnosci krytycznego myslenia.

Przekazywanie informacji zwrotnych: Przekazuj informacje zwrotne na temat wynikéw
ucznidéw i udzielaj im wskazowek, jak poprawi¢ ich umiej¢tnosci krytycznego myslenia.

Wdrazajac te metody, uczniowie beda mogli rozwija¢ swoje umiejetnosci krytycznego
myslenia i beda lepiej przygotowani do poruszania si¢ po ztozonym $wiecie wokot nich.

Dziatania

Badania sugeruja, Ze uczniowie staja si¢ znacznie lepsi w rozwigzywaniu problemow, gdy
nauczymy ich
e analizowa¢ analogie
e tworzy¢ kategorie i odpowiednio klasyfikowa¢ przedmioty
e identyfikacja istotnych informacji
konstruowac i rozpoznawaé poprawne argumenty dedukcyjne
testowanie hipotez
rozpoznawac typowe bledy w rozumowaniu
rozrdznienie migdzy dowodami a interpretacjami dowodow
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Dziatania zwigzane z samodzielnym wyjasnianiem

Jak oméwiono w czeséci poswieconej metodom ogoélnym, jednym ze sposobdw nauczania
krytycznego myslenia jest zapewnienie uczniom mozliwo$ci samodzielnego wyjasniania.

Produktywna debata’

Produktywna debata dobrze sprawdza si¢ w przypadku uczniow starszych klas, ktorzy
uczg si¢, jak zarzadza¢ emocjami i pracowa¢ nad pozytywng ekspresja, nawet w trudnych
sytuacjach. Ucza sie, jak spokojnie prowadzi¢ trudne rozmowy, bez przeksztatcania ich w
ktotnie lub proby obrazania drugiej osoby.

Ludzie, ktorzy potrafig debatowac i stucha¢ swoich oponentéw, rozwijaja wigcej
umiejetnosci potrzebnych do zostania liderami w klasie i miejscu pracy.

Gra w dopasowywanie

Ponizej znajduje si¢ kilka rzeczywistych scenariuszy i odpowiednich dziatan, a takze 2
przyktady niewtasciwych dziatan dla kazdego scenariusza. Usun etykiety i popro$ uczniéw, aby
dopasowali scenariusz do odpowiedniego dzialania i zidentyfikowali niewlasciwe dziatania oraz
omoéwili, dlaczego wybrana przez nich odpowiedz jest wtasciwa (lub nie).

Scenariusz 1: Uczen widzi na korytarzu przesladowanego rowiesnika.

Odpowiednie dziatanie: Zgtosi¢ incydent nauczycielowi lub szkolnemu administratorowi.
Niewlasciwe dziatanie: Zignorowanie incydentu i kontynuowanie swojego dnia.
Niewtasciwe dziatanie: Przytaczenie si¢ do nekania.

Scenariusz 2: Uczen znajduje zgubiony portfel na placu zabaw.

Odpowiednie dzialanie: Oddanie portfela nauczycielowi lub administratorowi szkoty.
Niewtasciwe dziatanie: Zatrzymanie portfela i jego zawartosci.

Niewtasciwe dziatanie: Oddanie portfela znajomemu zamiast zwrocenia go.

Scenariusz 3: Uczen widzi, jak jego kolega oszukuje na tescie.

Odpowiednie dziatanie: Zglosi¢ incydent nauczycielowi lub szkolnemu administratorowi.
Niewlasciwe dziatanie: Nie robi¢ nic i kontynuowac wiasny test.

Niewtasciwe dziatanie: Oszukiwanie rowniez na tescie.

Scenariusz 4: Uczen otrzymuje negatywng oceng za zadanie.

Odpowiednie dzialanie: Przejrzenie zadania i zwrdcenie si¢ o pomoc do nauczyciela lub

korepetytora.
Niewlasciwe dziatanie: Poddac¢ si¢ i nie proébowac si¢ poprawic.

! Komunikacia, WSR()IRraca, Przw()dztwo, Umieﬁtnoéei SRoieczne
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Niewtasciwe dziatanie: Oszukiwanie przy nastgpnym zadaniu.
Scenariusz 5: Uczen jest $wiadkiem zazywania narkotykdéw przez kolege.

Odpowiednie dziatanie: Porozmawiaj z zaufang osoba dorostg i/lub poszukaj pomocy dla
swojego przyjaciela.

Niewtasciwe dziatanie: Zignorowanie sytuacji i udawanie, ze nic si¢ nie stato.

Niewtasciwe dziatanie: Samodzielne probowanie narkotykow.

Scenariusz 6: Uczen otrzymuje do wykonania projekt grupowy.

Odpowiednie dzialanie: Komunikacja z cztonkami grupy, podziat zadan i wspdlna praca
nad ukonczeniem projektu.

Niewtasciwe dziatanie: Nie robi¢ nic i oczekiwac, ze inni wykonajg prace.

Niewtasciwe dziatanie: Przypisywanie sobie zastug za prace innych osob.

Scenariusz 7: Uczen czuje si¢ przytloczony i zestresowany

Odpowiednie dziatanie: Porozmawiaj z zaufang osoba dorosta, nauczycielem lub doradca
1 znajdz sposoby radzenia sobie ze stresem.

Niewtasciwe dziatanie: Ignorowanie stresu i liczenie na to, ze minie.

Niewtasciwe dziatanie: Wyladowywanie si¢ na innych.

Scenariusz 8: Uczen widzi, jak kolega z klasy kradnie w sklepie.

Odpowiednie dziatanie: Zglosi¢ incydent nauczycielowi lub szkolnemu administratorowi.
Niewlasciwe dziatanie: Zignorowanie incydentu i kontynuowanie swojego dnia.
Niewlasciwe dziatanie: Przylaczenie si¢ do kradziezy.

Scenariusz 9: Student staje przed trudng decyzja etyczna.

Odpowiednie dzialanie: Rozwaz konsekwencje, zasiggnij porady zaufanych dorostych i
podejmij decyzje zgodna z osobistymi wartosciami.

Niewlasciwe dziatanie: Podejmowanie decyzji wylacznie w oparciu o osobiste korzysci.

Niewtasciwe dziatanie: Podjecie decyzji bez rozwazenia jej konsekwencji.

Scenariusz 10: Uczen ma trudnos$ci ze zrozumieniem koncepcji w klasie.

Odpowiednie dziatanie: Popro$ nauczyciela o wyjasnienia i/lub poszukaj dodatkowe;j
pomocy.

Niewlasciwe dziatanie: Poddac¢ si¢ i nie proébowaé zrozumie¢ koncepcji.

Niewlasciwe dziatanie: Oszukiwanie w powigzanych zadaniach lub testach.

Scenariusz 11: Uczen doswiadcza cyberprzemocy online

Odpowiednie dzialania: Udokumentuj ngkanie, zablokuj ngkajacego i zgto$ ngkanie
zaufanej osobie doroste;.
|
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Niewlasciwe dziatanie: Reagowanie na przesladowce ztoscig lub agresja.
Niewtasciwe dziatanie: Ignorowanie sytuacji

Kreatywnos¢

Wprowadzenie

Kreatywno$¢ to umiejetnosé, ktoéra jest niezbedna dla uczniow w dzisiejszym $wiecie.
Jest to umiejetnos¢ nieszablonowego myslenia, generowania nowych pomystow i rozwigzan oraz
podchodzenia do probleméw w unikalny sposob. Kreatywno$¢ to nie tylko cecha, z ktora
niektorzy si¢ rodza, to umiejetnosé, ktorg mozna rozwijac i pielegnowac. Wspierajac
kreatywno$¢ u ucznidéw, mozemy umozliwi¢ im stanie si¢ innowacyjnymi myslicielami, ktorzy
potrafig dostosowac si¢ do szybko zmieniajacego si¢ $wiata. W tej dyskusji omowimy znaczenie
kreatywno$ci jako umiejetnosci dla ucznidow oraz rozne metody, ktore mozna wykorzystac¢ do jej
rozwijania i wzmacniania w klasie. Od wiaczania sztuki po zachgcanie do niezaleznego
myslenia, istnieje wiele sposobéw na wykorzystanie naturalnej kreatywnosci uczniow i pomoc
im w staniu si¢ pewnymi siebie, pelnymi wyobrazni jednostkami.

Oczekiwania wobec studentéw

Uczniowie powinni by¢ w stanie

Kreatywne myslenie

- Korzystanie z szerokiego zakresu technik tworzenia pomystow (takich jak burza mozgow).

- Tworzenie nowatorskich, nowych i wartosciowych pomystéw (zaréwno przyrostowych, jak 1
radykalnych).

- Opracowywanie, udoskonalanie, analizowanie 1 ocenianie wtasnych pomystow w celu poprawy
1 maksymalizacji kreatywnych wysitkow.

Kreatywna wspolpraca z innymi

- Opracowywanie, wdrazanie i skuteczne przekazywanie innym nowych pomystow

- Otwarto$¢ 1 zdolno$¢ reagowania na nowe 1 zréznicowane perspektywy; uwzglednianie w pracy
wktadu 1 informacji zwrotnych od grupy.

- Wykazywanie si¢ oryginalno$cig i pomystowoscig w pracy oraz rozumienie rzeczywistych
ograniczen w przyjmowaniu nowych pomystow.

- Postrzeganie porazki jako okazji do nauki; zrozumienie, ze kreatywnos¢ i innowacyjnos¢ to
dlugoterminowy, cykliczny proces matych sukceséw i czgstych bledow.

Wdrazanie innowacji
- Dziataj w oparciu o kreatywne pomysty, aby wnie§¢ namacalny i uzyteczny wktad w dziedzing,
w ktorej pojawi si¢ innowacja.

_______________________________________________________________________________________________________________|
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Metody nauczania umiejetnosci

Istnieje kilka sposobow uczenia uczniow kreatywnosci. Niektore metody obejmuja:

Wiaczenie sztuki: Poprzez sztuke, muzyke, teatr i inne kreatywne zajg¢cia uczniowie
moga nauczy¢ si¢ wyrazac siebie i mys$le¢ kreatywnie.

Zachgcaj do burzy mézgdw: Zachecaj uczniow do wymyslania jak najwigkszej liczby
pomystow, nawet jesli wydaja si¢ one nierealne. Pomoze im to mys$le¢ nieszablonowo 1
generowacé nowe i oryginalne pomysty.

Zapewnienie mozliwos$ci eksperymentowania: Pozwo6l uczniom podejmowac ryzyko i
probowac¢ nowych rzeczy, nawet jesli oznacza to popetnianie btgdow. Pomoze im to rozwingé
kreatywno$¢ poprzez wycigganie wnioskéw z niepowodzen.

Zachecaj do samodzielnego myslenia: Zamiast udziela¢ uczniom wszystkich odpowiedzi,
daj im mozliwo$¢ wymyslania wlasnych rozwigzan i pomystow.

Wykorzystywanie rzeczywistych problemoéw: Polacz lekcje z rzeczywistymi problemami
i zache¢ uczniéw do kreatywnego myslenia w celu ich rozwigzania.

Zachecanie do wspotpracy: Wspolpraca zacheca uczniow do dzielenia si¢ pomystami i
perspektywami, co moze prowadzi¢ do bardziej kreatywnych rozwigzan.

Zapewnienie roznorodnych perspektyw: Zachecaj uczniéw do poznawania réznych
kultur, perspektyw 1 pomystéw. Moze to poszerzy¢ ich zrozumienie $wiata i zainspirowaé do
nowego 1 kreatywnego myslenia.

Przekazywanie konstruktywnych informacji zwrotnych: Przekazuj informacje zwrotne na
temat wynikow ucznidéw 1 udzielaj im wskazowek, jak poprawi¢ ich umiejetnosci kreatywnego
myslenia.

Wdrazajac te metody, uczniowie szkot srednich beda mogli rozwija¢ swojg kreatywno$¢ i
beda lepiej przygotowani do poruszania si¢ po ztozonym $wiecie wokot nich. Pomoze im to sta¢
si¢ bardziej innowacyjnymi i niezaleznymi myslicielami z unikalnymi perspektywami.

_______________________________________________________________________________________________________________|
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Dziatania

Gra tematyczna

Instruktor moze mie¢ kilka wariantdw gry tematycznej, ale najczesciej polega ona na
wybraniu tematu i nazwaniu rzeczy, ktore pasuja do tej kategorii, uzywajac kazdej litery
alfabetu. Na przyktad, jesli wybierzesz zwierzeta jako temat, mozesz wymyslic:

A: Aardvark
B: Pawian
C: Kurczak

Gra tematyczna uczy uczniow trzymania si¢ jednego tematu i podazania za
wskazowkami az do ukonczenia ¢wiczenia. Pomaga im réwniez nawigzywac polaczenia i
wykaza¢ si¢ kreatywnoscig z literami, ktore maja mniej opcji.

Tworzenie filmow?

Sprobuj poprosi¢ uczniéw o stworzenie wlasnych filméw wideo podczas ¢wiczenia
umiejetnosci spotecznych. Mozesz wykorzystac to ¢wiczenie jako zadanie domowe, aby dzieci
mogly wykorzysta¢ swoje umiejetnosci poza klasa.

Tworzenie filméw pozwala dzieciom dobrze si¢ bawic 1 uczy¢ umiejetnosci spotecznych.
Pomagaja rowniez sobie nawzajem w nauce, ogladajac swoje filmy i oferujac informacje
zwrotne.

Mozesz sprobowaé wybrac jeden temat lub umiejetno$¢ do ¢wiczenia, np. komunikacje
niewerbalng. W takim przypadku uczniowie tworza nieme filmy. Popros reszte klasy o
odgadniecie, co dzieje si¢ w filmach na podstawie mowy ciata i sygnaléw niewerbalnych kazdej
osoby.

Popros uczniéw o wymyslenie scenariusza lub daj im scenariusz i zobacz, na jakie rézne
sposoby mogg wymysli¢ pomysty i przeksztalci¢ je w wideo. To éwiczenie zwickszy nie tylko
kreatywno$¢, ale takze wspoltprace i przywodztwo, gdy bedzie wykonywane w zespotach.

Stwoérz gre planszowa’

Sprobuj poprosi¢ uczniéw o stworzenie wiasnych gier planszowych (np. Monopoly).
Mozesz wykorzysta¢ to ¢wiczenie jako zadanie domowe, aby dzieci mogly wykorzysta¢ swoje
umiejetnosci poza klasg.

Ideg tworzenia gier planszowych jest to, aby dzieci wykorzystaty swoja kreatywno$¢ do
zbudowania czegos$, co zawiera zasady, otoczenie, cel i powigzane elementy.

"Word Mash-Up" - uczniowie otrzymujg liste losowych stoéw i muszg stworzy¢ histori¢
lub wiersz, uzywajac jak najwigkszej liczby stow.

"Zaprojektuj marzenie" - Uczniowie sg proszeni o zaprojektowanie $wiata marzen przy
uzyciu czystej kartki papieru i kolorowych otdéwkow lub markero6w. Musza uwzgledni¢ co
najmniej jeden element kazdego z pigciu zmystow.

2 Wspotpraca, Komunikacja, Przywodztwo

3 Wsaéﬁraca, Komunikacia, Przwédztwo
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"Stworz postac" - Uczniowie otrzymujg liste cech charakteru i musza stworzy¢ unikalng
posta¢, wykorzystujac jak najwigcej z tych cech.

"Gra improwizowana" - uczniowie na zmian¢ odgrywaja krotkie skecze improwizowane
oparte na danym scenariuszu lub temacie.

"Zbuduj maszyn¢" - uczniowie otrzymuja zestaw losowych materialow i musza stworzy¢
dziatajaca maszyne, ktora wykona okreslone zadanie.

"Interpretacja artystyczna" - uczniowie otrzymuja utwor muzyczny lub opowiadanie i
muszg stworzy¢ jego wizualng reprezentacje przy uzyciu dowolnego medium.

"Mad Libs" - uczniowie wypelniaja historyjke losowymi stowami, a nastepnie czytaja ja
na glos dla catej klasy.

"Rebus Puzzle" - Uczniowie uzywaja obrazkéw, symboli i liter, aby stworzy¢ rebusowa
tamigtowke do rozwigzania.

"InZynieria odwrotna" - uczniowie otrzymuja gotowy produkt i musza dowiedziec¢ sig¢, jak
zostat wykonany i stworzy¢ wlasng wersje.

"Zbuduj scenariusz" - uczniowie otrzymuja list¢ postaci, miejsc i przedmiotow 1 musza
stworzy¢ histori¢, wykorzystujac jak najwigcej z nich.

_______________________________________________________________________________________________________________|
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Wspolpraca

Wprowadzenie

Wspotpraca jest niezbedng umiejetnoscia, ktorag uczniowie powinni rozwijaé¢ w
dzisiejszym $wiecie. Jest to zdolnos¢ do efektywnej pracy z innymi, skutecznej komunikacji oraz
dzielenia si¢ pomystami i perspektywami. Wspolpraca jest wazna dla uczniéw, poniewaz
pozwala im uczy¢ si¢ od siebie nawzajem, dzieli¢ si¢ obowigzkami i osigga¢ wspdlny cel. W
dzisiejszym szybko zmieniajacym si¢ i wzajemnie potaczonym $wiecie wazniejsze niz
kiedykolwiek jest, aby uczniowie nauczyli si¢ efektywnie wspotpracowac. W tej dyskusji
omoOwimy znaczenie wspotpracy jako umiejetnosci dla ucznidéw oraz réozne metody, ktore mozna
wykorzysta¢ do jej rozwijania i wzmacniania w klasie. Od projektéw grupowych po uczenie si¢
peer-to-peer, istnieje wiele sposobdéw na wspieranie srodowiska uczenia si¢ opartego na
wspoOlpracy i pomaganie uczniom stac si¢ pewnymi siebie, skutecznymi graczami zespotowymi.

Oczekiwania wobec studentéw

Uczniowie powinni by¢ w stanie

Wspolpraca z innymi

- Wykaza¢ si¢ umiejetnoscia efektywnej i petnej szacunku pracy z réznorodnymi zespotami.

- Elastycznos$¢ i gotowo$¢ do pomocy w zawieraniu kompromiséw niezbednych do osiggnigcia
wspolnego celu.

- Przyjmowanie wspolnej odpowiedzialno$ci za wspolng prace 1 docenianie indywidualnego
wktadu kazdego cztonka zespohu.

Metody nauczania umiejetnosci

Istnieje kilka sposobow nauczania studentow wspotpracy. Niektore metody obejmuja:

Projekty grupowe: Przydziel projekty grupowe, ktére wymagaja od uczniow wspolne;j
pracy nad wykonaniem zadania. Moze to pomdc im nauczy¢ si¢ skutecznej komunikacji i
dzielenia si¢ obowigzkami.

Uczenie si¢ od siebie nawzajem: Zachecaj uczniéw do nauczania i uczenia si¢ od siebie
nawzajem. Mozna to zrobi¢ poprzez prac¢ w parach lub matych grupach.

Zachgcanie do skutecznej komunikacji: Naucz uczniow, jak skutecznie si¢ komunikowac,
zapewniajac im narzg¢dzia potrzebne do jasnego wyrazania siebie, aktywnego stuchania i
rozwigzywania konfliktow.

Zapewnienie mozliwo$ci przywddztwa: Zachecaj uczniow do przyjmowania rol
przywddczych w projektach i dziataniach grupowych, co pomoze im rozwing¢ umiejgtnosci
wspolpracy poprzez prowadzenie i1 efektywng prace w zespole.

. __________________________________________________________________________________________|
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Zachecanie do pracy zespotowej: Stworz srodowisko, w ktorym uczniowie czujg sie
komfortowo pracujac razem. Mozna to osiggna¢ poprzez promowanie kultury wspotpracy i
wzajemnego szacunku.

Wiaczenie technologii: Wykorzystaj technologie, aby ulatwi¢ wspotprace i komunikacje
mi¢dzy uczniami. Moze to obejmowac narz¢dzia do wspolpracy online, wideokonferencje 1
komunikatory internetowe.

Przekazywanie informacji zwrotnych: Przekazuj informacje zwrotne na temat wynikéw
ucznidw 1 udzielaj im wskazéwek, jak poprawié¢ ich umiejetnosci wspolpracy.

Wdrazajac te metody, uczniowie beda mogli rozwija¢ swoje umiejetnosci wspotpracy i
beda lepiej przygotowani do poruszania si¢ po ztozonym $wiecie wokot nich. Pomoze im to by¢
bardziej efektywnymi graczami zespotowymi i odnosi¢ wigksze sukcesy w przysztej karierze i
studiach.

Dziatania

Improwizowane historie dzieki wspétpracy?

Wiele dzieci opowiada historie nawet poza celowymi zaj¢ciami. Dzigki
improwizowanym opowiesciom instruktor moze doda¢ kolejne wyzwanie, ktore wymaga od
uczniéw wspotpracy i stworzenia narracji bez wezesniejszego zastanowienia si¢ nad nia.

W tym ¢wiczeniu umies¢ karty z obrazkami lub stowami zakrytymi. Uczen wybiera trzy
z tych kart i musi uwzgledni¢ te przedmioty lub tematy w opowiadanej historii. Gra konczy sie,
gdy wszystkie karty znikng lub gdy uczniowie dotra do konca swojej historii.

Cwiczenie to moze byé prowadzone jako gra wieloosobowa, w ktorej uczniowie na
zmiang dodaja do historii i rozwijaja swoje pomysty.

Poszukiwania tupow?’

Podczas polowania na padlinozercow uczniowie pracujg razem, aby znalez¢ przedmioty
lub zdoby¢ nagrode¢ na koniec aktywnosci. Pracujac nad osiagnigciem celu, ucza si¢ pracy
zespotowej, organizacji i pozytywnego podejmowania decyzji. Mogg si¢ rozdzieli¢, poruszac
jako grupa i wspotpracowacé, aby dotrze¢ do konca gry.

Sa réwniez nagradzani za wspotpracg. Dziatania te pomagaja im w kreatywnym
rozwigzywaniu probleméw poprzez wymyslanie wskazéwek dla innych graczy.

Mentorzy rowiesniczy?®

Uczniowie rozwijaja podobne umiejetnos$ci wspolpracy, komunikacji i umiejgtnosci
spoteczne, jak ci wokot nich, obserwujac dziatania i zachowania innych. Laczenie uczniow w
pary z réwiesnikami w tym samym wieku sprawia, ze uczenie si¢ niezbednych umiejetnosci nie
przypomina lekcji.

4 Kreatywno$¢, Umiejetno$ci spoteczne
5 Kreatywno$¢, umiejetnosci spoteczne, komunikacja

6 Kreatwnos’é, umieﬁtnoéci sgoieczne, komunikacia, erw(’)dztwo
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Mozna dobra¢ w pary uczniow w tym samym wieku i omowi¢ umiejetnos$ci lub tematy,
nad ktérymi chcee si¢ pracowa¢ danego dnia, aby mentor réwiesniczy mogt skutecznie
poprowadzi¢ swoich uczniéw w kierunku rozwijania pozadanych umiejetnosci. Aktywnos¢
mentoréw rowiesniczych to takze §wietny sposéb na rozwijanie umiejetnosci przywodczych u
mentorowanych uczniow.

. __________________________________________________________________________________________|
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Modelowanie umiejetnosci wspotpracy za pomoca filméw’

Modelowanie wideo demonstruje umiej¢tnosci wspolpracy i pozwala uczniom
obserwowac dzialanie przed samodzielnym zastosowaniem go w praktyce.

Filmy wideo to jedna z najskuteczniejszych strategii nauczania ré6znych umiejetnosci w
klasie. Mozesz uzywac¢ ré6znych rodzajow modelowania wideo, w tym:

Podstawowy: Uczniowie ogladaja filmy przedstawiajace osoby wykonujace okreslone
zachowania obejmujace demonstracje komunikacji, wspotpracy, umiejetnosci spotecznych itp.

Modelowanie punktu widzenia: Wideo jest odtwarzane z punktu widzenia osoby
uczacej sig.

Zacheta: Film wideo demonstruje dziatanie, a nastepnie oferuje podpowiedz do
aktywnosci.

Samodzielne modelowanie: Kto$ nagrywa ucznia wykonujacego czynnos¢ spotecznag,
aby mogl obserwowac samego siebie.

Nastepnie oni 1 inni uczniowie wskazuja, co uczen zrobit dobrze i jak moze si¢ poprawic.

Rozne dziatania

"Ukladanka wspotpracy": Podziel klas¢ na male grupy i daj kazdej z nich inny element
uktadanki. Kazda grupa musi wspotpracowaé, aby utozy¢ puzzle, wykorzystujac umiejetnosci
komunikacji i pracy zespotowe;.

"Wspo6lne poszukiwanie skarbow": Stworz polowanie na padlinozercow, ktore wymaga
od uczniéw wspotpracy przy rozwigzywaniu zagadek i znajdowaniu ukrytych przedmiotow.
Pierwszy zespot, ktory ukonczy polowanie, wygrywa nagrodg.

"Collaboration Escape Room": Stworz pokoj ucieczki dla klasy, w ktorym uczniowie
muszg wspotpracowaé, aby rozwigza¢ zagadki i odblokowac¢ drzwi, aby uciec z pokoju.

"Debata w ramach wspotpracy": Podziel klas¢ na dwa zespoty i popro$ je o debatg na
dany temat. Kazdy zesp6t musi wspotpracowaé, aby wymysli¢ argumenty i kontrargumenty oraz
przedstawi¢ je w spdjny i przekonujacy sposob.

"Wspo6lny projekt artystyczny": Daj kazdemu uczniowi pedzel w innym kolorze 1 popros,
aby wspdlnie stworzyli mural na duzym plétnie. To ¢wiczenie uczy wspotpracy i koordynacji.
Mini quiz

Jak okresla si¢ umiejgtnos$¢ dobrej wspotpracy z innymi w celu osiggnigcia wspolnego
celu?

A) Wspotpraca

B) Konkurencja

C) Wspotpraca

D) Konflikt

7

Komunikacia, Przw(’)dztwo, Umie}'ﬁtnoéci SRoleczne
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Jak okresla si¢ umiejetnos¢ skutecznego komunikowania si¢ z innymi w grupie?
A) Komunikacja interpersonalna

B) Praca zespotowa

C) Przywodztwo

D) Wystapienia publiczne

Jak okresla si¢ umiejetnos¢ aktywnego i uwaznego stuchania innych?
A) Aktywne stuchanie

B) Stuchanie pasywne

C) Przestuchanie

D) Méwienie

Jak nazywa si¢ praktyka dzielenia si¢ pomystami i zasobami w celu osiagnigcia
wspolnego celu?

A) Wspotpraca

B) Konkurencja

C) Wspotpraca

D) Konflikt

Jak okresla si¢ umiejetnos¢ skutecznego rozwigzywania konfliktow?
A) Mediacja

B) Negocjacje

C) Przywodztwo

D) Rozwigzywanie konfliktow

Dlaczego umiejetnos¢ efektywnej wspotpracy jest wazna?
A) Bardziej efektywne osigganie celow

B) Budowanie i utrzymywanie relacji

C) Uczy¢ si¢ od innych

D) Wszystkie powyzsze

Jak okres$la si¢ umiejetnos¢ efektywnej pracy w zroznicowanej grupie?
A) Umiejetnosci w zakresie roznorodnosci

B) Umiej¢tnosci interpersonalne

C) Kompetencje kulturowe

D) Zdolno$¢ adaptacji

Jak okresla si¢ zdolno$¢ do dzielenia si¢ wtadza i podejmowania decyzji w grupie?
A) Upodmiotowienie

B) Wiadza

C) Kontrola

D) Przywodztwo

Jak okresla si¢ umiejetnos¢ efektywnego zarzadzania i alokacji zasobow w grupie?

A) Zarzadzanie zasobami

B) Zarzadzanie czasem
.

BOOST21.PL 24



C) Budzetowanie
D) Wszystkie powyzsze

Jak zacheci¢ do wspotpracy w grupie?

A) Ustalajac jasne cele i oczekiwania

B) Poprzez docenianie i wykorzystywanie mocnych stron kazdego cztonka grupy.
C) Poprzez promowanie otwartej komunikacji i zaufania

D) Wszystkie powyzsze

Odpowiedzi:

A) Wspotpraca

B) Praca zespolowa

A) Aktywne stuchanie

A) Wspotpraca

D) Rozwigzywanie konfliktow
D) Wszystkie powyzsze

C) Kompetencje kulturowe

A) Upodmiotowienie

D) Wszystkie powyzsze

D) Wszystkie powyzsze
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Komunikacja

Wprowadzenie

Umiejetno$¢ stuchania i jasnego przekazywania wiadomosci, zar6wno w formie
pisemnej, jak i mowionej, jest jedng z najwazniejszych umiejetnosci zyciowych dla dzieci.

Doskonate umiejetnosci komunikacyjne pomoga dzieciom budowac zdrowsze relacje i
lepiej radzi¢ sobie z konfliktami.

Dzieci nauczg si¢ stucha¢ punktow widzenia innych, jasno wyjasnia¢ swoje opinie i
odczytywac sygnaty niewerbalne.

Oczekiwania wobec studentéw

Uczniowie powinni by¢ w stanie
Jasna komunikacja

- Skuteczne wyrazanie mysli i pomystow przy uzyciu ustnych, pisemnych i niewerbalnych
umiejetnosci komunikacyjnych w réznych formach i kontekstach.

- Skuteczne stuchanie w celu rozszyfrowania znaczenia, w tym wiedzy, wartosci, postaw i
intencji.

- Wykorzystywanie komunikacji do réznych celéw (np. informowania, instruowania,
motywowania i przekonywania).

- Korzystanie z wielu mediow i technologii oraz umiejetnos$¢ oceny ich skutecznosci a priori, a
takze oceny ich wptywu.

- Skuteczna komunikacja w réznych srodowiskach (w tym wielojezycznych)

Metody nauczania umiejetnosci

Zilustruj, jak prowadzi¢ produktywng rozmowe twarza w twarz, w tym umiejetnosé
wykonywania zwrotow. W przypadku mtodszych dzieci mozna uzy¢ kukietek. Starsze dzieci
moga uczyc¢ si¢ poprzez odgrywanie rol i modelowanie wideo.

Trenuj ucznidw, jak stuchac i uzywac odpowiednich wskazowek fizycznych. Mozna na
przyktad uzy¢ strategii S.L.A.N.T.. Jest to akronim ilustrujacy jezyk ciata, ktérego dzieci moga
uzywac, aby skupic¢ si¢ na mowcy.

S - Usiadz prosto

L - Pochyl si¢ do przodu w kierunku mowcy i stuchaj

A - Zadawaj pytania i odpowiadaj na nie

N - Kiwnij glowa, aby pokaza¢, ze rozumiesz.

T - Sledzenie rozméwcy za pomoca oczu, aby uniknaé utraty uwagi.

Zachgcaj do uzywania jezyka petnego szacunku. Wyjasnij dzieciom, ze niewlasciwy
jezyk moze rani¢ uczucia innych osob.

Dziatania

Krok do rozmowy
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Step Into Conversation to gra karciana prezentujaca ustrukturyzowane dzialania
komunikacyjne i dialogowe, takie jak rozpoczynanie rozmowy i rozmawianie na okreslone
tematy w oparciu o karty.

Gra pomaga dzieciom nauczy¢ si¢, jak rozmawia¢ z innymi w odpowiedni sposob i
prowadzi¢ rozmowe z perspektywa i empatig. Uczy dobrych manier i samokontroli, pokazujac,
jak grzecznie rozpoczac¢ rozmowe, kiedy mowié, a kiedy stuchac.

Korzystajac z gier socjalizacyjnych, takich jak ta, nadajesz struktur¢ rozmowom, aby
rozwija¢ umiejetnosci komunikacyjne i spoteczne niezb¢dne do radzenia sobie w r6znych
sytuacjach w ich codziennym zyciu.

Gra z postaciami®

Korzystajac z wypchanych zwierzat lub lalek, instruktor moze wchodzi¢ w interakcje z
uczniami za posrednictwem obiektow posredniczacych.

Prowadzenie rozmoéw za posrednictwem zabawek uczy uczniow rozpoznawania
zachowan i komunikowania swoich uczué. Cwicza swoje umiejetnoéci komunikacyijne i
spoteczne za posrednictwem zabawek w wyimaginowanym $rodowisku o niskim ryzyku, nie
martwigc si¢ o zranione uczucia zabawek.

Modelowanie umiejetnosci komunikacyjnych za pomocg filmow”’

Modelowanie wideo demonstruje umiejgtnosci wspotpracy i pozwala uczniom
obserwowac¢ dziatanie przed samodzielnym zastosowaniem go w praktyce.

Filmy wideo to jedna z najskuteczniejszych strategii nauczania r6znych umiej¢tnosci w
klasie. Mozesz uzywac¢ ré6znych rodzajow modelowania wideo, w tym:

Nastepnie oni i inni uczniowie wskazuja, co uczen zrobit dobrze i jak moze si¢ poprawic.
Oprécz modelowania wideo, jak pokazano we wspolpracy, mozesz poprosi¢ uczniow o
wyrazenie opinii na temat postaci w klipach wideo. Popros ich, aby najpierw opisali, co postaé
zrobila Zle w konkretnej sytuacji. Na przyktad:

Czy rozmawiali z kim$ zbyt blisko i naruszali jego przestrzen osobista?

Czy nie nawigzali kontaktu wzrokowego?

Czy oni nie stuchali?

Podczas nauczania umiej¢tnosci komunikacyjnych lub spotecznych wazne jest, aby
uczniowie rozpoznawali problematyczne zachowania u innych i u siebie. Korzystanie z klipow
wideo zwigkszy ich §wiadomo$¢ tych zachowan.

Gra w dopasowywanie

Dopasuj pojecia zwigzane z komunikacjg do ich definicji.

Koncepcje:
e Aktywne sluchanie
e Komunikacja werbalna
e Komunikacja niewerbalna
e Zdolnos¢ adaptacji

8 Umiejetnosci spoleczne
9

Komunikacia, Przw(’)dztwo, Umie}'ﬁtnoéci SRoieczne
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Empatia

Praca zespolowa
Wystapienia publiczne
Przywddztwo

Komunikacja interpersonalna
Umiejetnosci pisania

Definicje:

A. Zdolno$¢ rozumienia i interpretowania sygnatow niewerbalnych, takich jak mimika i

gesty.
B. Umiej¢tnos$¢ jasnego i skutecznego wyrazania si¢ w mowie i pismie
C. Umiejetnos¢ dostosowania stylu komunikacji do odbiorcéw i kontekstu.
D. Umiejetno$¢ aktywnego i uwaznego stuchania innych.
E. Umiejetno$¢ skutecznego komunikowania si¢ w grupie
F. Umiejetnos¢ skutecznego komunikowania si¢ w formie pisemne;j
G. Umiejetno$¢ przekazywania znaczeh poprzez gesty, mimike i jezyk ciata
H. Umiejetno$¢ dobrej wspotpracy z innymi w celu osiagnigcia wspolnego celu
I. Umiejetno$¢ skutecznego komunikowania si¢ z innymi osobiscie
J. Umiejetnos¢ skutecznego przemawiania przed publiczno$cia
Odpowiedzi:
D
B
G
C
A
E
J
I
H
F

Mini quiz

Czym jest proces wymiany informacji i pomystow poprzez méwienie, pisanie lub
korzystanie z innego medium?

A) Komunikacja

B) Jezyk

C) Mowa

D) Wiadomo$¢

Jak okresla si¢ werbalne i niewerbalne wskazéwki uzywane podczas komunikacji?

A) Jezyk

B) Mowa

C) Informacje zwrotne
|
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D) Sygnatly

Jak okresla si¢ umiejetno$¢ jasnego i skutecznego wyrazania si¢ w mowie lub pismie?
A) Umiejetnosci komunikacyjne

B) Umiejetnosci jezykowe

C) Umiejetnosci mowy

D) Umiejetnos$ci pisania

Jak okresla si¢ umiejetnos¢ aktywnego i uwaznego stuchania innych?
A) Aktywne stuchanie

B) Stuchanie pasywne

C) Przestuchanie

D) Méwienie

Dlaczego wazne jest uzywanie odpowiedniego jezyka ciala podczas komunikacji?
A) Pomaga przekaza¢ znaczenie

B) Pokazuje zainteresowanie i zaangazowanie

C) Pomaga budowac¢ zaufanie i relacje

D) Wszystkie powyzsze

Jak nazywa si¢ umiej¢tno$¢ dostosowania stylu komunikacji do odbiorcow i kontekstu?
A) Zdolno$¢ adaptacji

B) Empatia

C) Klarownos¢

D) Pewnos¢ siebie

Jak nazywa si¢ umiej¢tnos¢ rozumienia i interpretowania sygnatéw niewerbalnych,
takich jak mimika i gesty?

A) Komunikacja niewerbalna

B) Empatia

C) Aktywne stuchanie

D) Zdolno$¢ adaptacji

Jak okresla si¢ umiejetnos¢ skutecznego komunikowania sie¢ w grupie?
A) Praca zespotowa

B) Wystapienia publiczne

C) Przywodztwo

D) Komunikacja interpersonalna

Jak okresla si¢ umiejetnos¢ skutecznego komunikowania si¢ na pismie?
A) Umiejetnosci pisania

B) Umiejetnos¢ czytania

C) Umiejetnosci stuchania

D) Umiejetno$ci werbalne

Dlaczego skuteczna komunikacja jest wazna?
|
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A) Aby przekaza¢ znaczenie

B) Budowanie i utrzymywanie relacji
C) Aby osiagna¢ cele

D) Wszystkie powyzsze

Odpowiedzi:

A) Komunikacja

D) Sygnaty

A) Umiejetnosci komunikacyjne
A) Aktywne stuchanie

D) Wszystkie powyzsze

A) Zdolnos$¢ adaptacji

B) Empatia

D) Komunikacja interpersonalna
A) Umiejetnos$ci pisania

D) Wszystkie powyzsze
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Umieje¢tnos¢ korzystania z informacji

Wprowadzenie

Umiejetno$¢ korzystania z informacji jest kluczowa umiejetnoscia dla uczniow w
dzisiejszej erze cyfrowe;j. Jest to zdolnos$¢ do uzyskiwania dostepu, oceny i wykorzystywania
informacji w sposob skuteczny i etyczny. Przy przyttaczajacej ilosci informacji dostepnych na
wyciagnigcie r¢ki, wazniejsze niz kiedykolwiek jest, aby uczniowie nauczyli si¢ porusza¢ po
cyfrowym krajobrazie i znajdowa¢ wiarygodne i rzetelne zrodta. Umiej¢tnos$¢ korzystania z
informacji to nie tylko znajdowanie informacji, ale takze umiejetno$¢ ich krytycznej oceny,
wykorzystywania i przekazywania W tej dyskusji omoéwimy znaczenie umiejetnosci korzystania
z informacji jako umieje¢tnosci dla uczniéw oraz rézne metody, ktére mozna wykorzysta¢ do jej
rozwijania i wzmacniania w klasie. Od uczenia uczniow, jak ocenia¢ zrddla, po zachecanie ich
do korzystania z technologii w odpowiedzialny sposob, istnieje wiele sposobéw na wyposazenie
ucznidw w umiejetnosci korzystania z informacji, ktorych potrzebuja, aby odnie$¢ sukces w erze
cyfrowe;.

Oczekiwania wobec studentéw

Uczniowie powinni by¢ w stanie

Dostep do informacji i ich ocena
- Dostep do informacji w sposob wydajny (czas) i skuteczny (zrodta)
- Krytyczna i kompetentna ocena informacji

Korzystanie z informacji i zarzadzanie nimi

- Wykorzystywanie informacji w sposéb doktadny i kreatywny w odniesieniu do danej kwestii
lub problemu

- Zarzadzanie przeplywem informacji z r6znych zrddet

- Podstawowe zrozumienie kwestii etycznych/prawnych zwigzanych z dostgpem do informacji i
ich wykorzystaniem.

Metody nauczania umiejetnosci

Istnieje kilka sposobdw nauczania ucznidéw umiejetnosci korzystania z informacji.
Niektore metody obejmuja:

Uczenie ucznidow, jak ocenia¢ zrodta: Zapewnienie uczniom narzedzi potrzebnych do
oceny wiarygodnosci i rzetelno$ci zrddel, w tym sposobu oceny wiarygodnosci autora, reputacji
publikacji i aktualnosci informacji.

Wilaczenie umiejgtnosci cyfrowych: Uczenie uczniéw, jak korzystac¢ z technologii w
sposob odpowiedzialny i etyczny, w tym jak chroni¢ swoje dane osobowe i unika¢ oszustw
internetowych i dezinformacji.

Zachgcanie do krytycznego myslenia: Zachgcaj uczniow do krytycznego myslenia o
napotykanych informacjach, w tym do oceny dowodow, kwestionowania zrodet i rozwazania
r6éznych perspektyw.
.
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Wiaczenie umiejetnosci badawczych: Uczenie ucznidéw, jak skutecznie prowadzi¢
badania, w tym jak znajdowac i wykorzystywac zrodta pierwotne i wtorne oraz jak prawidtowo
cytowac zrodla.

Korzystanie z przyktadow z zycia wzigtych: Polacz lekcje w klasie z rzeczywistymi
scenariuszami, aby pomoc uczniom zrozumie¢ znaczenie tego, czego si¢ uczg i zastosowac
umiejetnosci korzystania z informacji w prawdziwym $wiecie.

Zachgcanie do autorefleksji: Zachecaj uczniow do refleksji nad wlasnym procesem
uczenia si¢ 1 poszukiwania informacji, aby mogli zidentyfikowa¢ obszary wymagajace poprawy i
zrozumied, jak sta¢ si¢ bardziej kompetentnymi w zakresie informacji.

Przekazywanie informacji zwrotnych: Przekazuj informacje zwrotne na temat wynikéw
uczniéw i udzielaj im wskazowek, jak poprawi¢ ich umiej¢tnosci korzystania z informacji.

Wdrazajac te metody, uczniowie beda mogli rozwija¢ umiejetnosci informacyjne,
ktérych potrzebuja, aby poruszaé si¢ po cyfrowym krajobrazie oraz uzyskiwaé dostgp do
informacji, oceniac je i wykorzystywac¢ w sposob skuteczny i etyczny.

Dziatania

Quizy i ciekawostki

Stworz seri¢ quizow lub gier z ciekawostkami, ktore sprawdza wiedz¢ uczniow na temat
umiejetnosci korzystania z informacji, takich jak ocena wiarygodnosci zrodet lub znajdowanie
wiarygodnych zrodet informacji.

Poszukiwania tupow

Zaprojektuj polowanie na zwierzyng, ktére wymaga od ucznidow znalezienia i
wykorzystania okreslonych umiejetnosci informacyjnych do wykonywania zadan i
rozwigzywania zagadek.

Cyfrowe poszukiwania skarbow

Stworz cyfrowe poszukiwanie skarbow, w ktérym uczniowie muszg wykorzysta¢ swoje
umiejetnosci informacyjne, aby znalez¢ i przeanalizowa¢ informacje z réznych zrodet
internetowych, aby wykona¢ zadania i przej$¢ przez gre.

Wirtualne pokoje ucieczki

Stworz wirtualny pokoj ucieczki, w ktorym uczniowie beda musieli wykorzysta¢ swoje
umiejetnosci informacyjne, aby rozwigza¢ wskazowki i uciec z pokoju w okreslonym czasie.

. __________________________________________________________________________________________|
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Gry fabularne z zakresu umiejetnosci informacyjnych

Projektuj gry fabularne, w ktérych uczniowie musza wykorzystywaé swoje umiejg¢tnosci
informacyjne do podejmowania decyzji i rozwigzywania probleméw, aby robi¢ postepy w grze.

Przyktadowa gra:
Tytul gry: "Poszukiwanie wiedzy"

Cel: Gracze, ktorzy sa studentami, muszg poruszac si¢ po wirtualnym §wiecie i
wykonywac rézne zadania i wyzwania, ktére wymagaja od nich wykorzystania umiej¢tnosci
korzystania z informacji, aby robi¢ postepy.

Rozgrywka: Gra podzielona jest na poziomy, z ktorych kazdy reprezentuje inne
wyzwanie lub zadanie.

Poziom 1: Wyzwanie badawcze
Gracze otrzymuja temat i musza korzysta¢ z r6znych zrodet, aby zebra¢ informacje i
przedstawic¢ raport na ten temat.

Poziom 2: Wykrywanie fatszywych wiadomosci
Gracze otrzymuja artykul z wiadomog$ciami 1 musza uzy¢ umiejetnosci krytycznego
mys$lenia 1 sprawdzania faktow, aby okresli¢, czy artykut jest prawdziwy, czy falszywy.

Poziom 3: Cytowanie Zrodet
Gracze muszg stosowac odpowiednie techniki cytowania, aby poprawnie cytowac zrodta
uzyte w swoich badaniach.

Poziom 4: Obywatelstwo cyfrowe
Gracze muszg poznac i wykaza¢ si¢ odpowiedzialnym i etycznym zachowaniem w sieci.

Poziom 5: Prywatno$¢ i bezpieczenstwo
Gracze muszg dowiedzie¢ si¢ i zademonstrowacé, jak chroni¢ dane osobowe 1
zabezpieczy¢ konta online.

Poziom 6: Ostateczne wyzwanie
Gracze muszg wykorzysta¢ wszystkie umiejetnosci informacyjne, ktorych nauczyli si¢ w
trakcie gry, aby rozwigzaé ostateczne wyzwanie.

Nagrody: Gracze moga zdobywa¢ wirtualne nagrody, takie jak odznaki i punkty za
ukonczenie poziomow 1 mogg rywalizowac z kolegami z klasy, aby zobaczy¢, kto zdobgdzie
najwiecej punktow.

Mozesz takze doda¢ lub zmodyfikowac poziom lub temat gry, aby dostosowaé go do
SWojego programu nauczania i celu.
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Fakt czy fikcja

Stworz gre, w ktorej uczniowie otrzymujg oswiadczenie i muszg okresli¢, czy jest to fakt,
czy fikcja. Moze to pomoc uczniom nauczy¢ si¢ ocenia¢ wiarygodno$¢ zrodet.

Przyktadowa gra:
Tytul gry: "Fakt czy fikcja"

Cel: Gracze, ktorzy s3 uczniami gimnazjum, muszg okresli¢, czy dane stwierdzenie jest
faktem czy fikcja, wykorzystujac swoje umiejetnosci krytycznego myslenia i sprawdzania
faktow.

Rozgrywka: Gra sktada si¢ z 10 stwierdzen, z ktorych kazde prezentowane jest po
jednym na raz. Gracze muszg korzysta¢ z rd6znych zrodet, takich jak Internet, ksigzki i1 eksperci,
aby zbadac¢ i okresli¢, czy dane stwierdzenie jest faktem czy fikcja.

Poziom 1: Stwierdzenia sg podstawowymi, powszechnie znanymi faktami, ktére mozna
tatwo zweryfikowac, wyszukujac je w Internecie.

Poziom 2: Stwierdzenia sg bardziej ztlozone 1 wymagaja wiecej badan w celu weryfikacji.

Poziom 3: Stwierdzenia sg kontrowersyjne lub sporne, wymagajace bardziej
zaawansowanych umiej¢tnosci sprawdzania faktow.

Oto kilka przyktadoéw stwierdzen, ktére mozna wykorzysta¢ w grze "Fakt czy fikcja":
Ziemia jest ptaska.

Wielki Mur Chinski jest widoczny z kosmosu.

Najwigkszym zywym organizmem na Ziemi jest pletwal biekitny.
Ludzie maja wigcej niz pie¢ zmystow.

Stany Zjednoczone Ameryki majg 52 stany.

Stolicg Francji jest Paryz.

Mona Lisa to obraz przedstawiajacy mezczyzne w przebraniu.
Najwyzsza gora na $wiecie jest Mount Everest.

Woda wrze w tej samej temperaturze na kazdej wysokosci.
Walutg Japonii jest jen.

Nalezy pamigtac, ze niektore stwierdzenia sg faktami, a inne fikcja. Stwierdzenia te
zostaly wybrane tak, aby miaty r6zny poziom trudno$ci i mozna je fatwo zweryfikowac,
wyszukujac je w Internecie lub siegajac po ksiazke referencyjna.

Nagrody: Gracze moga zdobywac¢ punkty za kazda poprawna odpowiedz i rywalizowac z
kolegami z klasy o to, kto zdobgdzie ich najwigce;.

Mozesz takze doda¢ wigcej poziomow lub stwierdzen, jesli chcesz, a takze wiaczy¢ je do
zaje¢ jako ¢wiczenie edukacyjne, w ktorym dajesz uczniom stwierdzenie i pozwalasz im
pracowac razem w matlej grupie, aby zbadac i ustali¢, czy jest to fakt czy fikcja.
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Dopasowanie stéw kluczowych

Utworz liste stow kluczowych zwigzanych z umiej¢tnoscia korzystania z informacji i
popro$ ucznidw o dopasowanie ich do definicji lub wyjasnien. Moze to pomdc uczniom w nauce
waznego stownictwa i poje¢ zwigzanych z umieje¢tnoscia korzystania z informacji.

Przykftadowe sfowa kluczowe dla gry w dopasowywanie:

Oto lista 10 stéw kluczowych zwigzanych z umiej¢tnoscia korzystania z informacji i ich
definicje do gry w dopasowywanie dla uczniow szkoét srednich:

- Wyszukiwarka - narzedzie umozliwiajace uzytkownikom wyszukiwanie
informacji w Internecie poprzez wpisywanie stow kluczowych lub fraz.

- Operatory logiczne - stowa uzywane w wyszukiwarkach do zawezania lub
rozszerzania wynikow wyszukiwania, takie jak AND, OR i NOT.

- Wiarygodno$¢ - poziom wiarygodnosci 1 wiedzy specjalistycznej zrodia
informacji.

- Plagiat - wykorzystanie cudzych stow lub pomystéw bez nalezytego uznania.

- Ocena zrédta - proces oceny wiarygodnosci 1 przydatnos$ci zrodta informacji.

- Cyfrowe obywatelstwo - odpowiedzialne i etyczne zachowanie podczas
korzystania z technologii i Internetu.

- Fakty a opinie - zrozumienie r6znicy mi¢dzy stwierdzeniami, ktérych
prawdziwos¢ mozna udowodnié, a tymi, ktore opieraja si¢ na osobistych
przekonaniach lub perspektywach.

- Prywatnos¢ - mozliwo$¢ kontrolowania, kto ma dostep do danych osobowych i w
jaki sposob sa one wykorzystywane.

- Cyberprzemoc - wykorzystywanie technologii do ngkania, zastraszania lub

krzywdzenia innych osob.

Cyfrowy $lad - $lad informacji o osobie, ktore sa dostgpne online.

Wyscig badawczy
Podziel ucznidéw na zespoty i daj im temat badawczy. Zespot, ktory ukonczy swoje

badania i przedstawi je w najlepszym formacie (np. plakat lub prezentacja), wygrywa. Moze to
pomoc uczniom nauczy¢ si¢, jak prowadzi¢ badania i prezentowacé swoje wyniki.

Mini quiz
Na czym polega proces wyszukiwania, oceniania i wykorzystywania informacji?
A) Badania
B) Umiej¢tnos¢ korzystania z informacji
C) Analiza danych
D) Uczenie si¢

Jak okresla si¢ wiarygodne i doktadne Zrédto informacji?
A) Zrédto pierwotne
.
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B) Zrodto wtorne
C) Wiarygodne zrodio
D) Zrodto trzeciorzedowe

Jak ustali¢, czy strona internetowa jest wiarygodna?

A) Sprawdzajac, czy witryna ma domeng .com lub .org.

B) Sprawdzajac, czy strona jest finansowana przez rzad.

C) Sprawdzajac informacje o autorze i wydawcy na stronie internetowej
D) Sprawdzajac, czy strona zawiera duzo reklam.

Jak nazywa si¢ praktyka oceny i weryfikacji informacji?
A) Sprawdzanie faktow

B) Badania

C) Analiza danych

D) Ocena wiarygodnosci

Dlaczego wazne jest korzystanie z wiarygodnych zrédet podczas badan?
A) Zapewnienie doktadnos$ci informacji

B) Aby unikna¢ rozpowszechniania blednych informacji

C) Wykazanie wiarygodnosci wiasnych badan

D) Wszystkie powyzsze

Jak nazywa si¢ zrodlo informacji, ktore nie jest oryginalne i opiera si¢ na innych
zrodtach?

A) Zrédto pierwotne

B) Zrodto wtorne

C) Zrodto trzeciorzedowe

D) Wiarygodne Zrédto

Jak okresla si¢ informacje, ktore nie sg poparte dowodami?
A) Fakt

B) Opinia

C) Dezinformacja

D) Fatszywe wiadomosci

Jak nazywa si¢ proces organizowania i analizowania danych?
A) Analiza danych

B) Badania

C) Ocena wiarygodnosci

D) Sprawdzanie faktow

Jak oceni¢ wiarygodnos¢ zrodta?
A) Sprawdzajac reputacj¢ zrodta
B) Poprzez sprawdzanie informacji
C) Sprawdzajac, czy informacje sg cytowane
D) Wszystkie powyzsze
.
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Dlaczego umiej¢tnos¢ krytycznej oceny informacji jest wazna?
A) Zrozumienie celu informacji

B) Wykrywanie stronniczos$ci i dezinformacji

C) Podejmowanie $wiadomych decyz;ji

D) Wszystkie powyzsze

Odpowiedzi:

B) Umiejetnos¢ korzystania z informacji

C) Wiarygodne zrodio

C) Sprawdzajac informacje o autorze i wydawcy na stronie internetowej
A) Sprawdzanie faktow

D) Wszystkie powyzsze

B) Zrodto wtorne

C) Dezinformacja

A) Analiza danych

D) Wszystkie powyzsze

D) Wszystkie powyzsze
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Umieje¢tnos¢ korzystania z mediow

Wprowadzenie

Umiejetno$¢ korzystania z mediow to zdolnos$¢ do krytycznej oceny i analizy przekazow
medialnych, w tym tradycyjnych form, takich jak telewizja i gazety, a takze nowszych form,
takich jak media spotecznosciowe i Internet. Rozwijanie umiejgtnosci korzystania z mediow jest
coraz wazniejsze dla ucznidow, poniewaz media odgrywaja coraz wigkszg role w ksztattowaniu
opinii publicznej i ksztaltowaniu sposobu, w jaki jednostki rozumiejg §wiat. Wraz z pojawieniem
si¢ "falszywych wiadomosci" i rozprzestrzenianiem si¢ dezinformacji w Internecie, umiej¢tnosé
korzystania z mediéw jest wazniejsza niz kiedykolwiek, aby uczniowie mogli zrozumie¢, jak
poruszac si¢ po krajobrazie informacyjnym i podejmowaé swiadome decyzje. Ponadto
umiejetnosci korzystania z mediow moga pomdc uczniom staé si¢ bardziej krytycznymi
konsumentami mediow i skuteczniej tworzy¢ wilasne przekazy medialne.

Oczekiwania wobec studentéw

Uczniowie powinni by¢ w stanie

Analiza mediow

- Zrozumienie, w jaki sposob i dlaczego tworzone sg przekazy medialne oraz w jakim celu.

- Zbadanie, w jaki sposob poszczegolne osoby roéznie interpretujg wiadomosci, w jaki sposob
wartosci 1 punkty widzenia sa uwzgledniane lub wykluczane oraz w jaki sposéb media moga
wplywac na przekonania i zachowania.

- Podstawowe zrozumienie kwestii etycznych i prawnych zwigzanych z dostgpem i korzystaniem
z mediow.

Tworzenie produktow multimedialnych

- Zrozumienie 1 wykorzystanie najbardziej odpowiednich narzedzi, cech i konwencji tworzenia
mediow.

- Rozumie¢ i skutecznie wykorzystywaé najbardziej odpowiednie wyrazenia i interpretacje w
zrdznicowanych, wielokulturowych srodowiskach.

Metody nauczania umiejetnosci

Istnieje kilka metod, ktoére mozna wykorzysta¢ do nauczania umiejetnosci korzystania z
mediow wsrdd uczniow:

Analiza mediéw: Uczniowie moga nauczy¢ si¢ analizowaé ré6zne formy mediow, w tym
telewizje, gazety i Internet, aby zrozumie¢, w jaki sposdb wiadomosci sg konstruowane i jak
maja by¢ odbierane.

Produkcja medialna: Uczniowie moga nauczyc¢ si¢ tworzy¢ wlasne przekazy medialne,
takie jak filmy wideo, podcasty i blogi, aby zrozumie¢ proces tworzenia mediow i ich wptyw na
odbiorcow.

. __________________________________________________________________________________________|
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Krytyka mediow: Uczniowie mogg krytykowac media, ktore konsumujg i analizowac
sposoby, w jakie sg one stronnicze lub sposoby, w jakie moga by¢ skonstruowane, aby wplywac
na odbiorcow.

Badanie mediow: Uczniowie moga bada¢ media, aby zrozumie¢, w jaki sposdb media sg
wykorzystywane do wptywania na opini¢ publiczng i jak ksztattuja opini¢ publiczna.

Wspdlne dyskusje: Uczniowie moga nauczy¢ si¢ wspdlnie analizowaé media w klasie,
omawiajac rozne perspektywy mediow i sposob, w jaki ksztaltujg one zrozumienie $wiata przez
spoteczenstwo.

Korzystanie z gier i innych interaktywnych aktywnosci: Gry i zajecia interaktywne moga
by¢ wykorzystywane, aby pomoc uczniom pozna¢ koncepcje umiej¢tnosci korzystania z medidw
W angazujacy 1 zabawny sposob.

Wiaczanie umiejetnosci korzystania z medidw do innych przedmiotéw: Umiejetnosé
korzystania z medidéw mozna zintegrowac z innymi przedmiotami, takimi jak historia, literatura
lub nauki spoleczne, aby da¢ uczniom bardziej wszechstronne zrozumienie tego, jak media
ksztattuja nasze rozumienie $wiata.

Dziatania

Dopasowanie stéw kluczowych

Stworz liste stow kluczowych zwigzanych z umiejetnoscia korzystania z mediow i popros
ucznidéw o dopasowanie ich do definicji lub wyjasnien. Moze to poméc uczniom w nauce
waznego stownictwa i poje¢ zwigzanych z umiejgtnoscia korzystania z mediow.

Przykftadowe sfowa kluczowe dla gry w dopasowywanie:

Oto lista 10 stéw kluczowych zwigzanych z umiej¢tnoscia korzystania z informacji i ich
definicje do gry w dopasowywanie dla uczniow szkoét srednich:

- Media - formy komunikacji, takie jak telewizja, gazety i internet, ktore sa
wykorzystywane do przekazywania informacji i wiadomosci.

- Umieje¢tno$¢ czytania i pisania - umiejetnos$¢ czytania, pisania i rozumienia
danego jezyka lub tematu.

- Uprzedzenie - preferencja lub sktonno$¢, zwtaszcza taka, ktéra zaktoca
bezstronny osad.

- Propaganda - informacja, zwlaszcza o tendencyjnym lub wprowadzajacym w btad
charakterze, wykorzystywana do promowania lub naglasniania okre§lonej sprawy
politycznej lub punktu widzenia.

- Zrédlo - osoba, organizacja lub dokument, ktory dostarcza informacji.

- Fakt - informacja, o ktérej wiadomo, ze jest prawdziwa lub ktorej prawdziwos¢
mozna udowodni¢ za pomocg dowodow.

- Opinia - przekonanie lub punkt widzenia na co$, niekoniecznie oparte na faktach

lub wiedzy.
-
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- Kontekst - okolicznos$ci lub podstawowe informacje, ktore otaczaja wydarzenie
lub stwierdzenie i pomagaja je wyjasnic.

- Krytyczne myslenie - proces analizowania i oceniania informacji w celu
sformulowania osadu lub wyciagnigcia wnioskow.

- Autentyczno$¢ - cecha bycia prawdziwym lub autentycznym.

Mini quiz
Jak nazywa si¢ proces oceny i analizy przekazoéw medialnych?
A) Analiza mediow
B) Umiej¢tnos¢ korzystania z mediow
C) Ocena medidéw
D) Zrozumienie mediow

Jaki jest gtéwny cel mediow?
A) Dla rozrywki

B) Informowanie

C) Przekona¢

D) Wszystkie powyzsze

Jak nazywa si¢ praktyka tworzenia i udostepniania tresci online?
A) Media spotecznos$ciowe

B) Media cyfrowe

C) Media internetowe

D) Tresci generowane przez uzytkownikow

Jak nazywa si¢ sposob, w jaki wiadomo$¢ jest prezentowana w teks$cie medialnym?
A) Stronniczo$¢

B) Perspektywa

C) Reprezentacja

D) Kadrowanie

Jak ustali¢, czy zrodto wiadomosci jest wiarygodne?

A) Sprawdzajac reputacj¢ zrodta

B) Sprawdzajac, czy zrodto jest bezstronne.

C) Sprawdzajac, czy zrodto jest finansowane przez rzad
D) Wszystkie powyzsze

Dlaczego umiej¢tnos¢ krytycznej analizy przekazow medialnych jest wazna?
A) Aby zrozumie¢ cel wiadomosci

B) Wykrywanie stronniczo$ci i dezinformacji

C) By¢ $wiadomym obywatelem

D) Wszystkie powyzsze

Jak okresla si¢ sposob, w jaki tekst medialny jest edytowany i prezentowany odbiorcom?
-
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A) Budowa

B) Kadrowanie
C) Wiarygodno$¢
D) Kuratela

Jak rozpozna¢ falszywe wiadomosci?

A) Sprawdzajac reputacje zrodta

B) Poprzez sprawdzanie informacji

C) Sprawdzajac, czy informacje wydaja sie zbyt pickne, aby mogly by¢ prawdziwe
D) Wszystkie powyzsze

Jak nazywa si¢ tekst medialny, ktéry jest tworzony w celu zmiany postaw lub zachowan
ludzi?

A) Media perswazyjne

B) Media informacyjne

C) Media rozrywkowe

D) Zadne z powyzszych

Jak okresla si¢ sposob, w jaki media reprezentuja rézne grupy ludzi?
A) Reprezentacja

B) Kadrowanie

C) Kuratela

D) Budowa

Odpowiedzi:

B) Umiejetnos¢ korzystania z mediow

D) Wszystkie powyzsze

D) Tres$ci generowane przez uzytkownikow
D) Kadrowanie

D) Wszystkie powyzsze

D) Wszystkie powyzsze

D) Kuratela

D) Wszystkie powyzsze

A) Media perswazyjne

A) Reprezentacja.
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Umieje¢tnos¢ korzystania z technologii

Wprowadzenie

Umiejetno$¢ korzystania z technologii jest coraz wazniejsza umiejetnoscia, ktora
uczniowie powinni posiada¢ w dzisiejszej erze cyfrowej. Jest to umiejgtnos¢ korzystania i
rozumienia réznych form technologii i narz¢dzi cyfrowych, w tym komputerow,
oprogramowania i Internetu. Umiejetno$¢ korzystania z technologii jest wazna nie tylko dla
sukcesu akademickiego, ale takze dla rozwoju osobistego i zawodowego. Poniewaz technologia
szybko si¢ rozwija i staje si¢ coraz bardziej zintegrowana z naszym codziennym zyciem, wazne
jest, aby uczniowie nauczyli si¢, jak korzystac z niej skutecznie i bezpiecznie. W tej dyskusji
zbadamy znaczenie umiej¢tnosci korzystania z technologii jako umiejetnos$ci dla uczniow oraz
r6zne metody, ktoére mozna wykorzysta¢ do jej rozwijania i ulepszania w klasie. Od nauczania
podstawowych umiejetnosci obstugi komputera po wiaczanie narzgdzi cyfrowych do programu
nauczania, istnieje wiele sposobéw na wyposazenie uczniéw w umiejetnosci technologiczne,
ktérych potrzebuja, aby odnies¢ sukces w erze cyfrowe;.

Oczekiwania wobec studentéw

Uczniowie powinni by¢ w stanie

Skuteczne stosowanie technologii

- Wykorzystanie technologii jako narz¢dzia do badania, organizowania, oceny i przekazywania
informacji.

- Odpowiednie korzystanie z technologii cyfrowych (komputery, tablety, odtwarzacze
multimedialne, GPS itp.), narzgdzi komunikacyjnych/sieciowych i sieci spoteczno$ciowych w
celu uzyskiwania dostepu do informacji, zarzadzania nimi, integrowania ich, oceniania i
tworzenia w celu skutecznego funkcjonowania w gospodarce opartej na wiedzy.

- Stosuje podstawowe zrozumienie kwestii etycznych/prawnych zwigzanych z dostgpem i
wykorzystaniem technologii informacyjnych.

Metody nauczania umiejetnosci

Istnieje kilka sposobdw uczenia uczniéw umiejetnosci korzystania z technologii.
Niektore metody obejmuja:

Wiaczanie technologii do programu nauczania: Wiaczenie technologii i narz¢dzi
cyfrowych do programu nauczania, takich jak korzystanie z internetowych zasobow
edukacyjnych, interaktywnych symulacji i wirtualnych wycieczek terenowych.

Zapewnienie praktycznego doswiadczenia: Zapewnienie uczniom praktycznego
doswiadczenia w korzystaniu z ré6znych form technologii, w tym komputeréw, oprogramowania
i Internetu.

Nauczanie podstawowych umiejgtnosci obstugi komputera: Uczenie uczniow
podstawowych umiejegtnosci obstugi komputera, takich jak pisanie na klawiaturze, przetwarzanie
tekstu 1 korzystanie z wyszukiwarki.
|
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Zachgcanie do cyfrowej kreatywnosci: Zachecaj uczniow do korzystania z technologii w
celu kreatywnego wyrazania siebie, na przyktad poprzez cyfrowe opowiadanie historii, animacj¢
1 podcasting.

Ktadzenie nacisku na obywatelstwo cyfrowe: Nauczanie uczniow o obywatelstwie
cyfrowym, w tym o bezpieczenstwie online, odpowiedzialnym korzystaniu z technologii i
prywatnosci online.

Wiaczenie rozwigzywania problemoéw i krytycznego myslenia: Zach¢canie uczniow do
korzystania z technologii w celu rozwigzywania problemow, wyszukiwania informacji i
krytycznego myslenia.

Przekazywanie informacji zwrotnych: Przekazuj informacje zwrotne na temat wynikéw
uczniéw i udzielaj im wskazowek, jak poprawi¢ ich umiej¢tnosci korzystania z technologii.

Wdrazajac te metody, uczniowie beda mogli rozwija¢ umiejetnosci technologiczne,
ktérych potrzebuja, aby poruszac si¢ po cyfrowym krajobrazie i korzysta¢ z technologii w
sposob skuteczny, bezpieczny i odpowiedzialny.

Dziatania

Umiejetnosci finansowe

Jak pfacic¢ rachunki

Obejmuje to rachunki za telefon komdrkowy, czesne 1 tym podobne. Dopodki nastolatek
jest odpowiedzialny finansowo za platnosci, musi wiedzieé, jak to si¢ robi.

Upewnij si¢, ze rozumieja, jak uzyskac dostep do portali ptatnosci i skonfigurowaé
automatyczng ptatnos$¢. Podobnie, mozesz doradzi¢ im, aby zaplanowali przypomnienia o
terminach ptatnosci rachunkéw.

Zapewnienie krotkiego kursu uczacego, jak wykonywac te zadania w szkotach, okaze sie
korzystne. Mozna nawet poprosi¢ dyrektora o zgode na utworzenie klubu pozalekcyjnego.

Zarzgdzanie pieniedzmi

Naucz swoich studentow zarzadzania dtugiem, zanim podejma decyzj¢ o zaciagnigciu
wysokiego kredytu studenckiego. Dzigki temu beda oni $wiadomi zobowigzan finansowych, w
jakie si¢ angazuja, oraz wptywu, jaki b¢da one miaty na ich zycie.

Daj uczniom praktyczne lekcje.

Na przyktad, naucz budzetowania i oszczedzania za pomocg wirtualnych pienigdzy. Daj
kazdemu dziecku trzy stoiki - na oszczednos$ci, wydatki i cele charytatywne.

Przygotuj zaj¢cia, ktore pomoga dzieciom zarobi¢ pienigdze na zabawg. Za kazdym
razem, gdy zarobig pienigdze, moga podzieli¢ je migdzy trzy stoiki.

Umozliwi to dziecku

Przekonaj sig, Ze pieniadze zarabia si¢ pracg.

Obserwuyj, jak ich rownowaga ro$nie, wyposazajac ich w inne umiejetnosci zyciowe,
takie jak cierpliwo$¢ i cigzka praca. Zacznij budowac zdrowe relacje z pienigdzmi.
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Mozesz poprosic je o otwarcie konta oszczedno$ciowego dla dzieci z pomocg osoby
dorostej. Moga go uzywac¢ do oszczgdzania pienigdzy na prezenty, zasitki lub pieniadze
zarobione na wykonywaniu dodatkowych obowigzkoéw w domu. Naucz uczniéw réznic miedzy
potrzebami i zachciankami oraz znaczenia priorytetowego traktowania potrzeb nad
zachciankami. Pomoze im to zbudowa¢ zdrowe nawyki zwigzane z wydawaniem pieni¢dzy.

Rozwaz ponizszy przyklad jako zadanie dla uczniéw, aby nauczy¢ ich budzetowania:

Tworzenie budzetu Belli

Bella przygotowuje si¢ do pierwszej samodzielnej przeprowadzki. Rodzice Belli
powiedzieli jej, ze aby mie¢ pewnos$¢, ze madrze wydaje pienigdze, musi stworzy¢ budzet.
Rodzice Belli dali jej ponizszy wykres, aby pomoc jej okresli¢, ile powinna wydaé w réznych
kategoriach.

Wyptata Belli wynosi 1000 USD co dwa tygodnie. Pomo6z Belli stworzy¢ jej budzet.

Transportation
11%

Miscellaneous

%

Utilities

Ile Kelly zarabia miesig¢cznie?
Jaka jest maksymalna kwota, jakg Kelly powinien wyda¢ miesiecznie w kazdej z ponizszych
kategorii?

Mieszkanie Wydatki medyczne
Ushugi komunalne Emerytury

Artykuty spozywcze Oszczednosci
Transport Jedzenie poza domem

Sptata zadluzenia Roézne

Telefon, kablowka, Internet

|
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Systemy obliczeniowe

Okresl poziom wiedzy uczniow na temat systemow komputerowych za pomoca
ponizszych gier w dopasowywanie:

Jak duzo wiesz o systemach komputerowych?

Instrukcje: Wpisz numer obrazka w miejscu obok pasujacego terminu.

____Search Engine
____ Cloud Computing

____Network o

____File Extension

____Server
7
m ~
@g - =l ___CPU 4.
Mac OS X
____Email

____Operating System

5.
ﬁ‘&/‘/ m Google yaroo!
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Jak duzo wiesz 0 komputerach domowych?

Instrukcje: Dopasuj stowa do obrazkow (wpisz numer obrazka obok wtasciwego stowa):

Router:

Porty:

Urzadzenia
peryferyjne:

USB:

Ochrona
przeciwprze
pigciowa:

Kabel
Ethernet:

Oprogramo
wanie
antywiruso
we:

Chmura

|
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Elastycznos$¢

Wprowadzenie

Jesli jest cos, co zycie w pandemii nam pokazato, to to, jak wazne jest (i jak trudne moze
by¢) dostosowanie si¢ do nieoczekiwanych zmian. Gdy kazdy aspekt zycia wywrocit si¢ do gory
nogami dla wszystkich, szybko stato si¢ jasne, w jakich obszarach wszyscy wiedzieliSmy i nie
wiedzieli$my, jak si¢ obroci¢ i wykazac elastycznoscig. Sposrod wszystkich umiejetnosci
potrzebnych do prawidtowego funkcjonowania w XXI wieku, elastyczno$¢ jest ta, na ktorej
polegamy najbardziej, zwtaszcza gdy sytuacja staje si¢ trudna i nieprzewidywalna. Dzi$ jedyng
stalg z roku na rok jest zmiana, a nasza zdolno$¢ do adaptacji i zmiany jest bardzo wazng
umiejetnoscia, aby przetrwac ciggte zmiany.

Chociaz nie ma ustalonej definicji elastycznosci jako umiejetnosci, ogdlnie uwazamy, ze
elastycznos$¢ to zachowanie polegajace na przelaczaniu si¢ migdzy zadaniami i wymaganiami w
odpowiedzi na zmiany w $rodowisku. Zasadniczo jest to nasza zdolno$¢ do zmiany naszego
zachowania w zalezno$ci od réznych kontekstow lub bodzcow w naszym $wiecie. Inne terminy,
ktérych badacze moga uzywac do opisania elastycznosci, obejmuja elastyczno$¢ poznawcza,
zmiang, przetgczanie zadan i elastyczno$¢ umystowa.

Osoby, ktore zmagaja si¢ z elastyczno$cig, majg trudnos$ci z rozréznianiem réznych
srodowisk lub nie moga skupi¢ si¢ na réznych zadaniach lub istotnych informacjach. Kiedy
jestesmy nieelastyczni, mozemy "utkng¢" lub ciggle probowac tej samej odpowiedzi, nawet jesli
nie dziala.

Oczekiwania wobec studentéw

Uczniowie powinni by¢ w stanie

Adaptacja do zmian

- Dostosowywanie si¢ do roznych ro6l, obowigzkow zawodowych, harmonogramow i
kontekstow.

- Efektywna praca w atmosferze niejednoznacznos$ci i zmieniajacych si¢ priorytetow

Badz elastyczny

- Skuteczne uwzglednianie informacji zwrotnych

- Pozytywne radzenie sobie z pochwalami, niepowodzeniami i krytyka.

- Rozumie¢, negocjowac i rownowazy¢ rdzne poglady i przekonania w celu osiggnigcia
wykonalnych rozwigzan, szczeg6lnie w srodowiskach wielokulturowych.

Metody nauczania umiejetnosci

Elastycznosci i elastycznego my$lenia uczymy si¢ juz we wczesnym dziecinstwie.
Maluchy i mate dzieci wykonuja proste uktadanki, gry i zabawy wymagajace przechodzenia od
jednego zachowania do drugiego. W miarg jak male dzieci uczg si¢ przechodzi¢ od aktywnosci
do aktywnosci, zaczynajg radzi¢ sobie z przej$ciami i nieoczekiwanymi zmianami bez
zdenerwowania. Nast¢pnie, gdy nastolatki rosna, a ich sieci spoteczne stale si¢ rozszerzaja,
napotykaja coraz wigcej sytuacji, w ktorych pojawiaja si¢ problemy i nieprzewidywalne
.
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zdarzenia. Dorosli sa jednak w poblizu, aby wspierac 1 uczy¢ dzieci dynamicznego
dostosowywania sig.

W miarg jak nasze dzieci stajg si¢ nastolatkami i mtodymi dorostymi, oczekujemy od
nich radzenia sobie z nieprzewidywalnymi zmianami rutyny, sprostania zmieniajagcym si¢
wymaganiom szkoly, pracy i rodziny oraz radzenia sobie z trudnymi sytuacjami. Nasze dzieci
moga potrzebowaé¢ dodatkowego wsparcia w sporadycznych momentach, ale dzigki dobrze
rozwinigtym umiej¢tnosciom funkcjonowania wykonawczego sa w stanie szybko si¢ obrocic i
odzyska¢ réwnowage, gdy wydarzy si¢ co$ nieoczekiwanego.

Dziatania

Zadania interaktywne

Zadanie interaktywne 1.

Zidentyfikuj cztery proste, ale rozne zadania. W ciggu 8 minut popro$ uczniéw o
przetaczanie si¢ migdzy zadaniami i rozpoczynanie kazdego z nich od skupienia si¢ na zadaniu,
ktorego wymaga.

Interaktywne zadanie 2.

Podobnie jak w przypadku zadania interaktywnego 1, zidentyfikuj kilka prostych, ale
odrebnych zadan, losowo wybierz zadanie dla swoich ucznidw 1 popro$ ich o skupienie si¢ na
przydzielonym zadaniu. W dowolnym losowym momencie popro$ ucznidow o przejscie do
innego zadania. Obserwuj swoich ucznidow, réb notatki dotyczace ich reakcji, jesli to konieczne.
Po zakonczeniu zadan zadaj im nastgpujace pytania.

e Co czujesz, gdy jestes proszony o zmiang zadania?
e Jak fatwo jest ci przelacza¢ zadania?

Interaktywne zadanie 3.

Kontynuujac poprzednie zadanie, zidentyfikuj kilka ztozonych zadan (ztozone zadanie
obejmuje kilka krokéw do wykonania), tym razem, przed wybraniem i rozpoczeciem zadania,
ustal priorytety zadan i przedyskutuj z uczniami, ktore zadanie ma by¢ priorytetowe i dlaczego.
Okresl kryteria priorytetow, takie jak pilno$¢, potencjalny zysk, tatwos¢, czas wykonania itp.
Podczas okres$lania priorytetow zadan nalezy wzig¢ pod uwage nastepujace kwestie

e Zidentyfikuj i zakomunikuj najbardziej krytyczny krok w zadaniu.

e Okreslenie i zakomunikowanie poczatkowego kroku w celu wykonania zadania.
e Zrozumienie sekwencji 1 kolejno$ci wykonywania wieloczgsciowych zadan.

e Zrozumienie i poinformowanie o tym, ile czasu zazwyczaj zajmuja zadania.

e Omowienie termindéw wykonania zadania i proba ich dotrzymania.

Interaktywne zadanie 4.

Zacznij zmienia¢ kilka statych rzeczy w codziennej rutynie ucznia, zmiany te moga
obejmowac bardzo proste rzeczy, takie jak zmiana tawek ucznidw. Obserwuj swoich uczniéw,
réb notatki dotyczace ich reakcji, jesli to konieczne. Po wprowadzeniu zmian zadaj im
nastgpujace pytania.
-
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e Co czujesz, gdy jestes$ proszony o zmiang rutyny?
e Jak fatwo jest dostosowac si¢ do zmian?

Mini quiz
Popro$ uczniéw, aby posortowali ponizej podane rozne zachowania zwigzane z
elastycznoscig na kategorie "skuteczne" i "nieskuteczne". Upewnij si¢, ze wszystkie stwierdzenia

zostaly wymieszane przed rozdaniem jako zadanie.
Skuteczne:

Otwarto$¢ na nowe pomysty i perspektywy

Umiejetnos¢ dostosowania si¢ do zmian i nieoczekiwanych zdarzen
Umiejetnos¢ radzenia sobie z wieloma zadaniami i priorytetami
Umiejetnos¢ nieszablonowego myslenia i znajdowania kreatywnych rozwiazan
Umiejetnosc pracy pod presja

Umiejetnos¢ pracy z roznymi typami ludzi

Umiejetnos¢ zrozumienia i docenienia réznych kultur

Umiejetnos¢ dostrzegania réznych punktow widzenia

Zdolno$¢ do skutecznej komunikacji i wspotpracy z innymi.
Umiejetnos¢ krytycznego myslenia i podejmowania §wiadomych decyzji
Umiejetnos¢ dostosowania si¢ do réznych srodowisk

Umiejetnos¢ uczenia si¢ na btedach

Bycie w stanie czu¢ si¢ komfortowo z niepewnoscia

Umiejetnos¢ dostosowania si¢ do roznych sytuacji

Nieskuteczny:

Odporno$¢ na zmiany

Brak elastycznosci w mysleniu i podejsciu

Nieche¢ do rozwazania nowych pomystow lub perspektyw
Niezdolno$¢ do radzenia sobie z wieloma zadaniami lub priorytetami
Nieche¢ do nieszablonowego myslenia

Niezdolno$¢ do dobrej pracy pod presja

Nieche¢ do pracy z réznymi typami ludzi

Niezdolno$¢ do zrozumienia lub docenienia roznych kultur

Nieche¢ do dostrzegania réznych punktow widzenia

Niezdolno$¢ do skutecznej komunikacji i wspotpracy z innymi.
niezdolnos$¢ do krytycznego myslenia i podejmowania $wiadomych decyzji
Brak elastyczno$ci w stosunku do r6znych §rodowisk

Nieche¢ do uczenia si¢ na btgdach

Niemozno$¢ pogodzenia si¢ z niepewnoscia

Brak elastyczno$ci wobec rdznych sytuacji

Odpowiedzi:
Skuteczne: wszystkie zachowania wymienione na pierwszej liscie.
Nieskuteczne: wszystkie zachowania wymienione na drugiej liscie.
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Przywodztwo

Wprowadzenie

Przywodztwo jest istotng umiejetnoscia, ktorg uczniowie powinni rozwijaé, poniewaz
moze pomoc im stac si¢ bardziej pewnymi siebie i skutecznymi w Zyciu osobistym i
zawodowym. Przywodztwo to nie tylko bycie odpowiedzialnym, ale takze umiejetnosé
inspirowania i kierowania innymi, efektywna praca w zespotach i podejmowanie rozsagdnych
decyzji. Rozwijanie umiejetnosci przywodcezych u uczniow moze pomodc im staé sie bardziej
odpornymi i zdolnymi do przystosowania si¢ do zmian, a takze bardziej zdolnymi do poruszania
si¢ w ztozonos$ci wspotczesnego swiata. W tej dyskusji zbadamy znaczenie przywodztwa jako
umiejetnosci dla ucznidw oraz rézne metody, ktdre mozna wykorzysta¢ do jego rozwijania i
wzmacniania w klasie. Od zapewniania mozliwo$ci petnienia rél przywddczych po wspieranie
kultury pracy zespotowej i wspotpracy, istnieje wiele sposobdw, aby pomdc uczniom stac si¢
pewnymi siebie i skutecznymi liderami.

Oczekiwania wobec studentéw

Uczniowie powinni by¢ w stanie

Prowadzenie i przewodzenie innym

- Wykorzystywanie umiejetnosci interpersonalnych i umiejetnosci rozwigzywania problemow,
aby wplywac na innych i prowadzi¢ ich do celu.

- Wykorzystanie mocnych stron innych do osiaggnigcia wspdlnego celu

- Inspirowanie innych do osiggania najlepszych wynikow poprzez dawanie przyktadu i
bezinteresownosc.

- Wykazywanie si¢ uczciwoscia i etycznym zachowaniem w korzystaniu z wplywow i wiadzy.

Odpowiedzialnos¢ wobec innych
- Dziata¢ odpowiedzialnie, majac na uwadze interesy wigkszej spotecznosci.

Metody nauczania umiejetnosci

Istnieje kilka sposobow uczenia uczniow przywoddztwa jako umiejetnosci. Niektore
metody obejmuja:

Zapewnianie mozliwo$ci pelnienia rdl przywodczych: Zapewnienie uczniom mozliwosci
petnienia rdl przywodczych w projektach klasowych, klubach szkolnych i zajeciach
pozalekcyjnych.

Wiaczanie pracy zespotowej i wspolpracy: Zachecanie do pracy zespotowej 1 wspotpracy
w celu wspierania kultury wspolnego przywoddztwa i odpowiedzialno$ci.

Nauczanie umiej¢tnosci komunikacyjnych: Uczenie uczniéw skutecznej komunikacji, w
tym aktywnego stuchania, asertywnej komunikacji i wystapien publicznych.
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Zachecanie do rozwigzywania problemow i1 podejmowania decyzji: Zachgcanie uczniow
do krytycznego myslenia i podejmowania §wiadomych decyzji.

Ktadzenie nacisku na etyke i uczciwos¢: Nauczanie studentdw o etycznym przywodztwie
1 znaczeniu uczciwosci w rolach przywodczych.

Modelowanie pozytywnego przywodztwa: Zapewnienie pozytywnych wzorcow do
nasladowania poprzez nauczycieli lub zaproszonych prelegentéw, ktorzy wykazuja cechy
przywddcze.

Przekazywanie informacji zwrotnych: Przekazuj informacje zwrotne na temat wynikéw
ucznidw 1 udzielaj im wskazéwek, jak poprawi¢ swoje umiejetnosci przywodcze.

Wdrazajac te metody, uczniowie beda mogli rozwija¢ umiejetnosci przywodcze, ktorych
potrzebuja, aby inspirowac i kierowa¢ innymi, efektywnie pracowaé¢ w zespotach i podejmowac
rozsadne decyzje. Pomoze im to by¢ bardziej pewnymi siebie i skutecznymi liderami w zyciu
osobistym i zawodowym.

Dziatania

Przeczytaj o wielkich liderach

Kazdy cel lub dazenie znajduje kierunek we wzorach do nasladowania. Wzory do
nasladowania maja na ciebie wptyw nie ze wzgledu na same ich osiggnigcia, ale na podréz, ktora
ich do nich doprowadzita. Kiedy czytasz o wielkich liderach lub stuchasz podcastow na ich
temat, wyzwala to wewnetrzng motywacje. Poza tym pomaga to rowniez dowiedziec sig, co
zrobili wielcy liderzy lub co robig kazdego dnia, aby osiaggnac swoje cele. Jest tak wielu liderow,
od ktérych mozna si¢ uczy¢ i inspirowaé. Mozesz wybra¢ swoje wzorce do nasladowania w
oparciu o swoje zainteresowania. Od przedsiebiorcow, przez politykow, po sportowcow - lista
klasycznych lideréw jest niewyczerpana. Przeczytaj o tym, jak ci liderzy zachowuja swoja
uczciwos$C. Jest to 1 zawsze bedzie jedna z najwazniejszych cech przywodczych.

Kiedy czytasz o tych wielkich liderach, zyskujesz wglad w ich perspektywy.
Otrzymujesz dostep do wspaniatych lekcji przywddztwa. Niektorzy z nich nauczg cig
ciekawosci, inni przedstawia ci ide¢ innowacji, a jeszcze inni wzbogacg twoja wiedz¢ na temat
zarzadzania zespotem. Wszyscy ci liderzy maja do zaoferowania co najmniej jedng unikalng
ceche. Im wigcej lideréow przeczytasz, tym wigcej punktéw widzenia rozwiniesz. Bedziesz miat
lepsze zrozumienie tego, czego potrzeba, aby zosta¢ liderem. Ponadto zrozumiesz, jak wazne
jest, aby lider miat charakter. Uczenie si¢ tych bezcennych lekcji w mtodym wieku moze
uksztattowa¢ ci¢ na niesamowitego lidera. Na $wiecie brakuje juz wielkich i uczciwych
przywodcow. Moze uda ci si¢ doda¢ do tej liczby po nauce od nieskazitelnych liderow.

Gra w dopasowywanie

Znajdz odpowiedni typ przywodztwa pasujacy do zachowania lidera. Mozliwe style
przywodztwa to:

Demokratyczny
-
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Laissez-faire
Autokratyczny
Charyzmatyczny

A. Prowadzac klub szkolny, uczen prowadzacy podejmuje decyzje dotyczace klubu bez
ubiegania si¢ o wklad lub zgode cztonkdw.

B. Podczas organizowania wydarzenia spolecznosciowego wiodacy uczen angazuje wszystkich
cztonkdéw w proces decyzyjny i szuka ich wktadu i zgody przed podjeciem decyz;ji.

C. Zarzadzajac projektem zespolowym, wiodacy student daje cztonkom zespotu swobode
realizacji projektu wedtug wlasnego uznania, przy niewielkim lub Zzadnym nadzorze.

D. Prowadzac klub szkolny, uczen prowadzacy organizuje regularne spotkania, aby umozliwi¢
czlonkom dzielenie si¢ przemys$leniami i wspolne podejmowanie decyzji.

E. Nowy uczen przycigga uwage innych ucznidéw swoim entuzjazmem i energig i zaktada nowy
klub muzyczny.

Odpowiedzi:

A - Autokratyczny
B - Demokratyczny
C - Laissez-faire

D - Demokratyczny
E - Charyzmatyczny

Gra sortujgca

Popro$ uczniéw o posortowanie podanych ponizej roznych zachowan przywodczych na
kategorie "skuteczne" i "nieskuteczne". Upewnij si¢, ze wszystkie stwierdzenia zostaty
wymieszane przed rozdaniem jako zadanie.

Skuteczne:

Aktywne stuchanie cztonkéw zespotu i docenianie ich wktadu.
Delegowanie zadan i obowigzkow cztonkom zespotu

Podejmowanie jasnych i §wiadomych decyzji

Skuteczna i otwarta komunikacja z cztonkami zespotu

Zapewnianie konstruktywnych informacji zwrotnych i coachingu cztonkom zespotu
Wyznaczanie jasnych celow i oczekiwan dla zespotu

Zachecanie do kreatywnosci i innowacyjnosci w zespole

Budowanie zaufania i relacji z cztonkami zespotu

Elastyczno$¢ i zdolno$¢ reagowania na zmiany

Dawanie dobrego przyktadu i okazywanie uczciwosci

Sprawiedliwos¢ i konsekwencja w podejmowaniu decyzji

Umozliwienie cztonkom zespotu przejecia odpowiedzialnosci za swoje role
Swigtowanie i uznawanie osiggnie¢ cztonkéw zespotu

Ciagle uczenie si¢ i rozwijanie umiejetnosci przywodczych
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Nieskuteczny:

Ignorowanie lub odrzucanie wktadu cztonkow zespotu

Podejmowanie decyzji bez uwzglgdnienia ich wptywu na cztonkow zespotu
Brak skutecznej komunikacji z cztonkami zespotu

Przekazywanie negatywnych lub niekonstruktywnych informacji zwrotnych
Nieustalanie jasnych celow lub oczekiwan

Tlumienie kreatywnosci 1 innowacyjnosci w zespole

Brak budowania zaufania i relacji z cztonkami zespotu

Brak elastyczno$ci i odporno$¢ na zmiany

Nie dawac¢ przykladu i nie wykazywac¢ si¢ uczciwos$cia

Bycie niesprawiedliwym i niekonsekwentnym w podejmowaniu decyzji
Brak wzmocnienia pozycji cztonkow zespotu

Brak uznania i $wigtowania osiggni¢¢ cztonkow zespotu

Brak umiejetnosci uczenia si¢ i rozwijania umiejetnosci przywodczych

Odpowiedzi:

Skuteczne: wszystkie zachowania wymienione na pierwszej liscie.
Nieskuteczne: wszystkie zachowania wymienione na drugiej liscie.
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Inicjatywa

Wprowadzenie

Umiejetno$¢ podejmowania inicjatywy odnosi si¢ do zdolnos$ci do podejmowania dziatan
1 rozpoczynania zadania lub projektu bez podpowiedzi lub wskazéwek innych oso6b. Umiejetnosée
ta jest wazna dla uczniéw, poniewaz moze pomoéc im staé si¢ bardziej zmotywowanymi,
proaktywnymi i odnoszacymi sukcesy w nauce i przysziej karierze. Uczniowie z silnymi
umiejetnosciami podejmowania inicjatywy sa w stanie zidentyfikowa¢ mozliwosci, wyznaczy¢
cele 1 podja¢ niezbedne kroki, aby je osiagnac, a takze sg bardziej sktonni do przejecia
odpowiedzialno$ci za wlasng nauke i rozwoj. Umiejetnos¢ podejmowania inicjatywy jest
réwniez wazna dla rozwigzywania problemoéw, podejmowania decyzji 1 przywodztwa.
Dodatkowo, umiejetno$¢ podejmowania inicjatywy moze by¢ kluczem do osobistego i
zawodowego sukcesu i moze by¢ cennym atutem dla uczniow, gdy przechodza przez proces
edukacji i wchodzg na rynek pracy. Wazne jest, aby uczniowie wczesnie rozwijali swoje
umiejetnosci podejmowania inicjatywy, aby mogli sta¢ si¢ samodzielnymi i proaktywnymi
uczniami.

Oczekiwania wobec studentéw

Uczniowie powinni by¢ w stanie

Zarzadzanie celami i czasem

- Wyznaczanie celow z materialnymi i niematerialnymi kryteriami sukcesu

- Rownowaga migdzy celami taktycznymi (krotkoterminowymi) i strategicznymi
(dlugoterminowymi)

- Efektywne wykorzystanie czasu i zarzadzanie obcigzeniem praca

Niezalezna praca
- Monitorowanie, definiowanie, ustalanie priorytetéw i wykonywanie zadan bez bezposredniego
nadzoru

By¢ samodzielnymi uczniami

- Wykraczanie poza podstawowe umiej¢tnosci i/lub program nauczania w celu odkrywania i
poszerzania wlasnej wiedzy oraz mozliwo$ci zdobywania do§wiadczenia.

- Wykazanie inicjatywy w celu podniesienia poziomu umiej¢tnosci do poziomu profesjonalnego.
- Wykazywanie zaangazowania w uczenie si¢ jako proces trwajacy cate zycie.

- Krytyczna refleksja nad przesztymi doswiadczeniami w celu informowania o przysztych
postepach.

Metody nauczania umiejetnosci

Istnieje kilka sposobdw uczenia uczniéw podejmowania inicjatywy jako umiejetnosci.
Niektore metody obejmuja:
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Zachgcanie do niezaleznosci: Daj uczniom swobode¢ podejmowania wtasnych decyzji i
przejmowania inicjatywy w klasie, np. wybierania wlasnych projektow lub prowadzenia dyskusji
grupowych.

Zapewnienie mozliwo$ci przywddztwa: Zapewnienie uczniom mozliwos$ci peienia rol
przywddcezych w projektach klasowych, klubach szkolnych i zajgciach pozalekcyjnych.

Nagradzaj inicjatywe: Uznaj 1 nagradzaj ucznidow, ktorzy przejmujg inicjatywe w klasie,
na przyktad chwalac ich wysitki lub oferujac dodatkowe punkty.

Zachgcanie do podejmowania ryzyka: Zachecaj uczniow do podejmowania ryzyka i
probowania nowych rzeczy, nawet jesli oznacza to popetnianie btedow.

Wiaczanie rozwigzywania problemoéw: Zachgcaj uczniéw do krytycznego myslenia i
samodzielnego rozwigzywania problemow.

Wspieranie nastawienia na rozwdj: Zachgcaj uczniow do postrzegania wyzwan i bledoéw
jako okazji do rozwoju i nauki.

Przekazywanie informacji zwrotnych: Przekazuj informacje zwrotne na temat wynikéw
ucznidw 1 udzielaj im wskazéwek, jak poprawic¢ ich umiejetnosci podejmowania inicjatywy.

Wdrazajac te metody, uczniowie rozwing umiejetnos¢ podejmowania inicjatywy, co
pomoze im stac si¢ bardziej niezaleznymi i proaktywnymi uczniami, ktorzy sa w stanie przejaé
kontrole nad wtasng nauka i przejac inicjatywe w roznych sytuacjach.

Dziatania

Gra w dopasowywanie:

Dopasuj scenariusz do odpowiedniej inicjatywy podejmujacej dziatanie.

Scenariusz 1: Uczen zauwaza, ze szkolny program recyklingu nie jest wlasciwie
realizowany.

Inicjatywa-podejmowanie dziatan: Uczen podejmuje inicjatywe¢ zbadania i
zaproponowania administracji szkoty nowego programu recyklingu.

Scenariusz 2: Grupa przyjaciot chce zorganizowa¢ impreze charytatywna, aby zebraé
pieniadze dla lokalnego schroniska.

Inicjatywa - podejmowanie dziatan: Jeden z przyjaciot podejmuje inicjatywe w celu
zbadania i zaplanowania wydarzenia, w tym zabezpieczenia miejsca, rekrutacji wolontariuszy i
promowania wydarzenia w spolecznosci.

Scenariusz 3: Cztonek zespotu konsekwentnie nie dotrzymuje termindéw i nie spetnia
oczekiwan.

Inicjatywa - podejmowanie dziatan: Lider zespolu podejmuje inicjatywe, aby zaplanowac
spotkanie z cztonkiem zespotu w celu omdwienia problemow i stworzenia planu poprawy.
.
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Scenariusz 4: Uczen zauwaza, ze szkolna biblioteka wymaga aktualizacji i modernizacji.
Inicjatywa-podejmowanie dziatan: Uczen podejmuje inicjatywe, aby rozpoczaé petycje i
zebra¢ wsparcie od innych uczniéw i wyktadowcow, aby zaproponowaé pomyst radzie szkoty.

Scenariusz 5: Wspotpracownik ma trudno$ci z nowym zadaniem i potrzebuje pomocy.
Inicjatywa - podejmowanie dziatan: Jeden ze wspotpracownikéw podejmuje inicjatywe,
aby zaoferowac pomoc i udzieli¢ wskazowek majacemu trudnosci wspodtpracownikowi.

Scenariusz 6: Cztonek rodziny czuje si¢ przygngbiony i potrzebuje wsparcia.
Podejmowanie inicjatywy: Cztonek rodziny podejmuje inicjatyw¢ i oferuje spedzenie
czasu z cztonkiem rodziny, zapewniajac mu wystuchanie i wsparcie.

Scenariusz 7: Cztonek spotecznosci jest zaniepokojony brakiem srodkéw dla lokalnych
dzieci.

Podejmowanie inicjatywy: Cztonek spotecznos$ci podejmuje inicjatywe, aby zbadac i
stworzy¢ propozycje nowego programu pozaszkolnego dla dzieci w okolicy.

Scenariusz 8: Przyjaciel zmaga si¢ z uzaleznieniem.
Inicjatywa - podejmowanie dzialan: Przyjaciel podejmuje inicjatywe, aby wyciagnac reke
1 zaoferowac wsparcie oraz zasoby, aby przyjaciel mogt szuka¢ pomocy i leczenia.

Scenariusz 9: Czlonek zespotu nie bierze udziatu w dyskusjach grupowych i nie
przyczynia si¢ do realizacji celéw zespotu.

Inicjatywa - podejmowanie dziatan: Lider zespolu podejmuje inicjatywe, aby zaplanowac
spotkanie z cztonkiem zespotu w celu omoéwienia jego udziatu i sposobu, w jaki moze
przyczynic¢ si¢ do sukcesu zespotu.

Scenariusz 10: Uczen ma trudno$ci w konkretnej klasie i potrzebuje dodatkowej pomocy.

Podejmowanie inicjatywy: Uczen podejmuje inicjatywe, aby zaplanowa¢ dodatkowe
sesje nauki z korepetytorem lub skontaktowac¢ si¢ z nauczycielem w celu uzyskania dodatkowe;j
pomocy.

Gra sortujgca:

Popro$ uczniéw o posortowanie serii dzialan podanych ponizej na kategorie
"podejmowanie inicjatywy" i "niepodejmowanie inicjatywy".

Podejmowanie inicjatywy:

Rozpoznawanie mozliwo$ci i podejmowanie dziatan w celu ich wykorzystania

Bycie proaktywnym w identyfikowaniu i rozwigzywaniu probleméw

Motywacja wtasna i przejmowanie odpowiedzialno$ci za zadania i projekty

Gotowos¢ do podejmowania skalkulowanego ryzyka

Che¢ uczenia si¢ i doskonalenia

Che¢ podejmowania nowych wyzwan
_______________________________________________________________________________________________________________|
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Che¢ dawania dobrego przyktadu

Gotowos¢ do nieszablonowego myslenia

Che¢ przejecia kontroli nad sytuacja

Che¢ bycia rzecznikiem swoich pomystow

Che¢ wzigcia odpowiedzialnos$ci za swoje dzialania
Chec¢ bycia zdecydowanym i podejmowania dziatan
Che¢ bycia kreatywnym i kreatywnego myslenia
Chg¢ bycia innowacyjnym

Chgc¢ bycia niezaleznym

Nie podejmowanie inicjatywy:

Oczekiwanie na instrukcje lub wskazowki przed podjgciem dziatania
Bycie biernym i czekanie, az problemy zostang rozwigzane za nich.
Zaleznos¢ od innych w zakresie motywacji lub kierunku

Nieche¢ do podejmowania ryzyka

Odporno$¢ na zmiany i uczenie si¢

Nieche¢ do podejmowania nowych wyzwan

Nieche¢ do dawania dobrego przyktadu

Nieche¢ do nieszablonowego myslenia

Nieche¢ do przejmowania kontroli nad sytuacjami

Niecheg¢ do popierania swoich pomystow

Nieche¢ do wzigcia odpowiedzialnosci za swoje dziatania
Niezdecydowanie i nieche¢ do podejmowania dziatan

Nieche¢ do bycia kreatywnym lub kreatywnego mys$lenia

Nieche¢ do bycia innowacyjnym

Nieche¢ do bycia niezaleznym

Odpowiedzi:
Inicjatywa: wszystkie zachowania wymienione na pierwszej liscie.
Not Initiative: wszystkie zachowania wymienione na drugiej liscie.
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Wydajnos¢

Wprowadzenie

Produktywnos$¢ odnosi si¢ do utrzymania wydajno$ci w erze rozpraszania uwagi. Dlatego
tez gléwnym celem tego modutu jest zdolnos¢ do wyprodukowania czegos o okreslonej jakosci
w okreslonych ramach czasowych.

Bycie produktywnym jest wazne dla kazdego, czy to w szkole, na uniwersytecie, podczas
poszukiwania pracy, w trakcie pracy, podczas zakladania firmy oraz podczas poszukiwania
inwestycji lub finansowania.

Produktywnos¢ to zdolnos$¢ do wydajnego i skutecznego wykonywania zadan przy
uzyciu tych umiejetnosci:

(a) wyznaczanie i osigganie celow,

(b) ustalanie priorytetow potrzeb,

(c) zarzadzanie czasem,

(d) etyczna praca,

(e) wspotpraca, oraz

(f) wspolpraca z innymi.

Z innej perspektywy, produktywno$¢ oznacza odgrywanie roli w tworzeniu produktu lub
realizacji zadania oraz branie odpowiedzialno$ci za wykonanie produktu lub zadania. Dlatego tez
odpowiedzialnos$¢ i produktywnos$¢ sa ze soba powigzane. Kiedy uczen czuje si¢ odpowiedzialny
za zadanie lub produkt, zwieksza to jego motywacje do wykonania zadania lub stworzenia
produktu w sposo6b terminowy i skuteczny, zwiekszajac tym samym jego produktywnosc.

Oczekiwania wobec studentéw

Uczniowie powinni by¢ w stanie

Zarzadzanie projektami

- Wyznaczanie i osigganie celow, nawet w obliczu przeszkdd i presji konkurencji.

- Ustalanie priorytetow, planowanie i zarzadzanie praca w celu osiagnig¢cia zamierzonych
rezultatow

Uzyskiwanie wynikow

- Wykazanie si¢ dodatkowymi atrybutami zwigzanymi z wytwarzaniem produktow wysokiej
jakosci, w tym

- Pozytywna i etyczna praca

- Efektywne zarzadzanie czasem i projektami

- Wielozadaniowos¢

- Aktywne uczestnictwo oraz rzetelno$¢ i punktualnos¢.

- Prezentowanie si¢ w sposob profesjonalny i z zachowaniem odpowiedniej etykiety.

- Efektywna wspolpraca i wspotdzialanie z zespotami

- Szanowa¢ 1 docenia¢ roznorodnos¢ zespotu

- Odpowiedzialno$¢ za wyniki
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Metody nauczania umiejetnosci

Dzisiejsza technologia oferuje nam nieograniczone mozliwosci oszczgdzania czasu i
zwigkszania produktywnos$ci. Powinni§my wykorzystac t¢ okazje i zwigkszy¢ nasza
produktywnos¢ poprzez lepsze zarzadzanie czasem i unikanie rozpraszania uwagi.

Odkryj mocne strony

Jednym ze sposobow na zwiekszenie produktywnosci jest odkrycie mocnych stron. Jesli
istniejg zadania, ktére uczniowie wykonuja z tatwoscia i btyskotliwoscia, podczas gdy nad
innymi pracuja z mniejszym entuzjazmem i pasja, poleganie na tym, co juz robig bardzo dobrze,
moze pomodce im szybko osiggna¢ optymalng produktywnos$¢.

Identyfikacja ich mocnych 1 stabych stron pomoze im sta¢ si¢ bardziej produktywnymi.
Kazdy ma cos, co czyni go wyjatkowym. Poméz im znalez¢ ich atuty i naucz ich inwestowaé w
nie.

Techniki zarzgdzania stresem

Uczniowie zwykle czuja si¢ zestresowani, gdy cele, ktore musza osiggna¢, przekraczaja
zasoby, ktorymi dysponuja, takie jak ramy czasowe pracy domowej / zadania i ich obecny
poziom motywacji. Jednak stan zestresowania pochtania mozliwosci ich umystow,
pozostawiajac im niewiele miejsca na produktywnos¢.

Chociaz istnieje wiele sposobow radzenia sobie ze stresem, oto kilka skutecznych
wskazowek dotyczacych produktywnosci, ktére pomoga tobie i twoim uczniom radzi¢ sobie ze
stresem:

Przestan pracowac wielozadaniowo:

Teoria psychologii zwana "efektem Zeigarnika" mowi, ze mézg ma tendencj¢ do
zapami¢tywania niekompletnych zadan bardziej niz kompletnych. W zwigzku z tym, gdy
wykonujesz wiele zadan jednocze$nie, Twoj umyst bedzie Ci przypominat o innym
niekompletnym zadaniu, ktore wykonujesz w tym samym czasie. Skup si¢ wiec tylko na jednym
zadaniu, a po jego zakonczeniu rozpocznij drugie. Moze to brzmie¢ sprzecznie z dziataniami
umiejetnosci elastycznosei, jednak sg to umiejetnosci uzupetniajace sig.

Cwiczenie:

Bez watpienia ta wskazéwka doskonale sprawdza si¢ we wszystkim, zwlaszcza w
radzeniu sobie ze stresem. Zdziwilbys sie, gdyby$ wiedzial, jak ¢wiczenia dziatajg na wszystkie
sposoby, aby pomoc uktadom ciata pracowaé harmonijnie i dostarczy¢ ci dawke endorfin, aby$

byt bardziej odporny na stres. Bez wzgledu na to, jak napiety jest twoj harmonogram pracy,
znajdz sposdb, aby wcisng¢ w niego ¢wiczenia.

Porzuc¢ perfekcjonizm:

Czasami fatwo wpas¢ w pulapke perfekcjonizmu. Chociaz "ideal" nie istnieje, bedziesz
nieustannie zestresowany nieustanng praca, ale rzadko bedziesz czut si¢ usatysfakcjonowany
wynikami. Mozna argumentowac, ze perfekcjonizm wydobywa z ciebie to, co najlepsze, ale
zamiast tego sprobuj by¢ "osobg osiggajaca wysokie wyniki". To zdrowsza wersja sukcesu.

. __________________________________________________________________________________________|
BOOST21.PL 59



Rob regularne krotkie przerwy:

Ro6b przerwy od czasu do czasu, poniewaz ciato i m6zg uczniow mogg stac si¢ odretwiate
1 wymaga¢ nowej stymulacji, aby ponownie uruchomic ich energi¢. Rob przerwy, w przeciwnym
razie wkrotce si¢ wypala, a motywowanie ich stanie si¢ znacznie trudniejsze i pochtonie
znacznie wigcej czasu i energii.

Dziatania

Stworz tablice wizji’’

Tablica wizji to zbior zdje¢, wycinkdéw z czasopism, stow i cytatow, ktdre wizualnie
potwierdzaja twoje cele w zyciu. Tablice wizji - znane rowniez jako "tablica celow" lub "tablica
marzen" - dziatajg jak kompas, dzigki ktéremu podazasz w kierunku swoich marzen, bez
wzgledu na to, co dzieje si¢ w otaczajacym Ci¢ Swiecie.

Przekaz cel za pomocg tego wizualnego narzg¢dzia. Stworzenie tablicy wizji pomaga
nastolatkom wzia¢ odpowiedzialno$¢ za swoje dziatania, gdy daza do osiagniecia swoich
codziennych, tygodniowych, miesi¢gcznych i rocznych celow.

Gra w dopasowywanie

Ponizej znajduje si¢ gra w dopasowywanie umiej¢tnosci produktywnosci dla uczniow
szko6t srednich, w ktérej dopasowuja 10 scenariuszy zwigzanych z produktywnoscig do
wiasciwych i niewtasciwych wyborow:

e Uczen otrzymuje projekt do wykonania

- Wlasciwe zachowanie: Dzielenie projektu na mniejsze zadania, ustalanie
harmonogramu, ustalanie priorytetow zadan, skupianie si¢ na jednym zadaniu w danym
czasie.

- Niewtasciwe zachowanie: Prokrastynacja, brak harmonogramu,
wielozadaniowos¢, brak priorytetyzacji zadan.

e Uczen jest proszony o wykonanie zadania czytania

- Odpowiednie zachowanie: Wyznaczenie okreslonego czasu na czytanie,
znalezienie cichego i wygodnego miejsca do czytania, robienie notatek lub podkreslanie
waznych informacji.

- Niewtasciwe zachowanie: Czekanie do ostatniej chwili, niewyznaczanie
konkretnego czasu na czytanie, proby czytania w hatasliwym lub rozpraszajacym
otoczeniu.

e Uczen pracuje nad projektem grupowym

- Wiasciwe zachowanie: Przydzielanie rol i obowigzkow, ustalanie
harmonogramu, skuteczna komunikacja, delegowanie zadan.

- Niewtasciwe zachowanie: Brak komunikacji, brak delegowania zadan, brak
ustalania harmonogramu, brak przydzielania r6l i obowigzkow.

e Uczen otrzymuje test

- Wiasciwe zachowanie: Przegladanie notatek z zaje¢, uczenie si¢ z

wyprzedzeniem, przybycie na test na czas, pozostawanie skupionym podczas testu.
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- Niewtasciwe zachowanie: Nieprzegladanie notatek z zaj¢é, zwlekanie z nauka,
spdznianie si¢ na test, brak koncentracji podczas testu.
e Uczen ma okre$lony termin realizacji projektu
- Wiasciwe zachowanie: Ustalanie harmonogramu, dzielenie projektu na mniejsze
zadania, utrzymywanie koncentracji i proszenie o pomoc w razie potrzeby.
- Niewlasciwe zachowanie: Zwlekanie, nie ustalanie harmonogramu,
wielozadaniowos$¢, nie proszenie o pomoc w razie potrzeby.
e Uczen jest proszony o posprzatanie swojego pokoju
- Odpowiednie zachowanie: Ustalanie harmonogramu, dzielenie zadan na
mniejsze cze¢sci, sporzadzanie listy rzeczy do zrobienia, koncentracja.
- Niewtasciwe zachowanie: Prokrastynacja, brak harmonogramu,
wielozadaniowos¢, brak listy rzeczy do zrobienia.
e Uczen jest proszony o uporzadkowanie swojego plecaka
- Odpowiednie zachowanie: Usuwanie niepotrzebnych przedmiotow, ustalanie
harmonogramu, tworzenie listy rzeczy do zrobienia, pozostawanie skupionym.
- Niewtasciwe zachowanie: Prokrastynacja, brak harmonogramu,
wielozadaniowos¢, brak listy rzeczy do zrobienia.
e Uczen jest proszony o zrobienie prania
- Odpowiednie zachowanie: Ustalanie harmonogramu, dzielenie zadan na
mniejsze czesci, sporzadzanie listy rzeczy do zrobienia, koncentracja.
- Niewlasciwe zachowanie: Prokrastynacja, brak harmonogramu,
wielozadaniowos¢, brak listy rzeczy do zrobienia.
e Uczen zostaje poproszony o ugotowanie obiadu
- Odpowiednie zachowanie: Ustalanie harmonogramu, przestrzeganie przepisu,
odmierzanie sktadnikow, koncentracja.
- Niewlasciwe zachowanie: Prokrastynacja, brak harmonogramu,
wielozadaniowos$¢, nieodmierzanie sktadnikow.
e Uczen jest proszony o wyprowadzenie psa
- Odpowiednie zachowanie: Ustalanie harmonogramu, pozostawanie skupionym,
trzymanie psa na smyczy, sprzatanie po psie.
- Niewlasciwe zachowanie: Zwlekanie, nie ustalanie harmonogramu,
wielozadaniowos$¢, nie trzymanie psa na smyczy, nie sprzatanie po psie.

Wazne jest, aby pamigtac, ze nauczyciele zawsze moga dostosowac scenariusze, aby
lepiej odpowiadaty potrzebom i zainteresowaniom uczniéw. Ponadto umiejetnosci zwigzane z
produktywnoscig dotycza nie tylko wykonywania zadan, ale takze zarzadzania czasem, dlatego
wazne jest, aby uwzgledni¢ rowniez scenariusze, ktére to odzwierciedlaja.
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Umieje¢tnosci spoleczne

Wprowadzenie

Umiejetnos$ci spoleczne to zdolnosci 1 zachowania, ktore pozwalaja jednostkom na
skuteczng interakcj¢ z innymi w réznych sytuacjach spotecznych. Umiejetnosci te sag wazne dla
uczniéw, poniewaz mogg pomadc im rozwija¢ pozytywne relacje z kolegami z klasy,
nauczycielami i innymi dorostymi. Ponadto silne umiejg¢tnos$ci spoteczne moga pomoc uczniom
w poruszaniu si¢ po dynamice spotecznej szkoty, co moze by¢ wyzwaniem dla niektérych dzieci.
Silne umiejetnosci spoteczne moga réwniez pomoc uczniom zbudowad pozytywny obraz siebie i
poprawic ich ogélne zdrowie psychiczne. Co wigcej, umiejetnosci spoleczne maja kluczowe
znaczenie dla ich przysziego sukcesu w miejscu pracy i zyciu osobistym. Sg one niezbedne do
skutecznej komunikacji, pracy zespolowej, rozwigzywania konfliktow i budowania silnych
relacji. Wazne jest, aby uczniowie rozwijali swoje umiej¢tnosci spoteczne tak wezesnie, jak to
mozliwe.

Oczekiwania wobec studentéw

Uczniowie powinni by¢ w stanie
Skuteczna interakcja z innymi
- Wiedzie¢, kiedy nalezy stucha¢, a kiedy mowic.
- Zachowywac si¢ w sposob godny szacunku i profesjonalny.
Efektywna praca w zroznicowanych zespolach
- Szanowac¢ réznice kulturowe i efektywnie wspotpracowac z ludzmi z réznych srodowisk
spotecznych i kulturowych.
- Otwarte reagowanie na rézne pomysty i wartosci.
- Wykorzystanie r6znic spotecznych i kulturowych do tworzenia nowych pomystow oraz
zwigkszania innowacyjnosci i jakosci pracy.

Metody nauczania umiejetnosci

Istnieje kilka metod, ktére mozna wykorzysta¢ do nauczania umiejetnosci spotecznych
dzieci w wieku szkolnym, w tym:

Odgrywanie rol: Wigze si¢ to z wykorzystaniem scenariuszy, aby pomoéc dzieciom
¢wiczy¢ rozne interakcje spoteczne i rozwijac¢ ich umiejetnosci spoteczne w bezpiecznym i
kontrolowanym $rodowisku.

Modelowanie: Obejmuje to demonstrowanie odpowiednich zachowan spotecznych i
pozwalanie dzieciom na ich obserwowanie 1 nasladowanie.

Historyjki spoteczne: Sg to krotkie, proste historie, ktore moga pomoc dzieciom
zrozumie¢ i nauczy¢ si¢ odpowiednich zachowan spotecznych w réznych sytuacjach.
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Grupy umiejetnosci spotecznych: Sa to grupy dzieci, ktore spotykaja si¢ regularnie, aby
pracowac nad konkretnymi umiejetno$ciami spotecznymi, takimi jak zmiana, dzielenie si¢ i
rozwigzywanie problemow.

Wspolne uczenie si¢: Jest to metoda nauczania, ktora polega na wspotpracy uczniow w
celu wykonania zadania lub projektu, co moze pomdc im w nauce umiejetnosci spotecznych,
takich jak komunikacja, praca zespolowa i odpowiedzialnos¢.

Program nauczania umiejetnosci spotecznych: Dobrze skonstruowany program nauczania
umiejetnosci spotecznych, ktdry czesto opiera si¢ na najnowszych praktykach opartych na
dowodach i moze by¢ wykorzystywany do organizowania lekcji i zajec.

Informacja zwrotna i wzmocnienie: Udzielanie pozytywnych informacji zwrotnych i
wzmocnien, gdy dzieci wykazuja odpowiednie zachowania spoteczne, moze pomoéc zwigkszy¢
prawdopodobienstwo, ze beda je kontynuowac.

Doradztwo i terapia: Jesli dziecko ma trudnosci z umiej¢tnosciami spotecznymi,
korzystne moze by¢ doradztwo lub terapia.

Wazne jest, aby pami¢tac, ze konieczne jest dostosowanie metod do wieku, dojrzatosci i
specjalnych potrzeb dziecka oraz stosowanie kombinacji metod w celu uzyskania najlepszych
wynikow.

Dziatania

Wirtualne spotkanie probne

Nauka przystosowywania si¢ do nowych sytuacji staje si¢ cenng cecha, zarowno w
przypadku dystansu spotecznego, jak i w przysztym miejscu pracy. Wymyslanie nowych
sposobdw na wspolne spedzanie czasu zwigksza umiejgtnosci rozwigzywania problemow, co
dodaje do zestawu istotnych umiejgtnosci spotecznych.

Emocjonalne szarady
Szarady emocji polegaja na pisaniu r6znych emocji na paskach papieru. Uczen wybiera

jedna z nich z kapelusza lub wiadra. Nastgpnie musi sprobowac odegra¢ t¢ emocje.

Kalambury z emocjami mogg pomodc dzieciom nauczy¢ si¢ rozpoznawaé emocje za
pomoca wskazoéwek na twarzy i ciele. Mozesz nawet zaadaptowac takie ¢wiczenia umiejgtnosci
spotecznych, aby stworzy¢ gre podobna do Pictionary, w ktérej dzieci rysuja emocje.

Przedstawiajac i odgrywajac ekspresje i reakcje emocjonalne w ¢wiczeniach umiejetnosci
spotecznych, dzieci uczg si¢ zarzadzania emocjami, co odgrywa wazng rol¢ w tworzeniu
pozytywnych relacji i komunikowaniu uczu¢.

Gra z postaciami’’

1

! Komunikacia
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Korzystajac z wypchanych zwierzat lub lalek, instruktor moze wchodzi¢ w interakcje z
uczniami za posrednictwem obiektoéw posredniczacych.

Prowadzenie rozméw za posrednictwem zabawek uczy ucznidow rozpoznawania
zachowan i komunikowania swoich uczué. Cwicza swoje umiejetnoéci komunikacyijne i
spoteczne za posrednictwem zabawek w wyimaginowanym $rodowisku o niskim ryzyku, nie
martwigc si¢ o zranione uczucia zabawek.

Gry decyzyjne’?

Umiejetnos$ci spoleczne, komunikacja i wspotpraca, takie jak gry decyzyjne, wystepuja w
wielu formach. Korzystajac z gier strategicznych lub tak prostych czynnosci, jak sortowanie i
dopasowywanie, uczniowie uczg si¢ wytrwatosci, rozwagi i wspotpracy z innymi.

Te gry pomagaja dzieciom w niezdecydowaniu, poniewaz prosza ucznia o dokonanie
wyboru, nawet jesli nie jest on wlasciwy za pierwszym razem. Pokazuja konsekwencje niskiego
ryzyka i zachecaja do ponownej proby, jesli popetnia biad.

W zalezno$ci od umiej¢tnosci, na ktorych koncentruje si¢ instruktor, gra decyzyjna moze
by¢ rozgrywana indywidualnie lub w grupach, aby zaangazowac¢ uczniow.

Gra w dopasowywanie

Ponizej znajduje si¢ gra w dopasowywanie umiejetnosci spotecznych dla uczniow, w
ktorej dopasowuja 10 scenariuszy umiejetnosci spotecznych do odpowiednich i nieodpowiednich
zachowan:

e Uczen jest proszony o pracg nad projektem grupowym z kolegami z klasy,
ktérych dobrze nie zna.
- Wiasciwe zachowanie: Przedstawianie si¢, zadawanie pytanh w celu poznania
kolegow z klasy, aktywny udzial w projekcie grupowym.
- Niewlasciwe zachowanie: Ignorowanie kolegéow z klasy, brak wktadu w projekt
grupowy, bycie niegrzecznym lub lekcewazacym.

e Uczen widzi, jak inny uczen upuszcza ksigzki na korytarzu
- Wiasciwe zachowanie: Pomaganie uczniowi w podnoszeniu ksigzek, oferowanie
noszenia ksigzek za ucznia.
- Niewtasciwe zachowanie: Smianie si¢ z ucznia, nieoferowanie pomocy,
popychanie lub potykanie ucznia.

e Uczen otrzymuje informacj¢ zwrotng na temat ukonczonego projektu
- Wiasciwe zachowanie: Stuchanie informacji zwrotnych, zadawanie pytan
wyjasniajacych, rozwazanie informacji zwrotnych i wprowadzanie ulepszen.
- Niewtasciwe zachowanie: Ignorowanie informacji zwrotnej, kldtnia z osoba
udzielajacg informacji zwrotnej, postawa obronna lub lekcewazaca.

e Uczen widzi, Ze inny uczen jest zastraszany

1
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- Odpowiednie zachowanie: Zabieranie glosu, zglaszanie zastraszania
nauczycielowi lub udzielanie wsparcia i pocieszenia ofierze.

- Niewtasciwe zachowanie: Ignorowanie sytuacji, wySmiewanie si¢ z ofiary,
przytaczanie si¢ do n¢gkania.

e Uczen prowadzi rozmowg¢ z rowiesnikiem
- Odpowiednie zachowanie: Nawigzywanie kontaktu wzrokowego, aktywne
stuchanie, wlasciwe reagowanie, uzywanie uprzejmego jezyka.
- Niewtasciwe zachowanie: Przerywanie, niestuchanie, lekcewazenie lub
nieuprzejmos¢.

e Uczen nie zgadza si¢ z rowiesnikiem
- Wlasciwe zachowanie: Przedstawienie wtasnej perspektywy, wystuchanie
perspektywy drugiej osoby, znalezienie wspolnej plaszczyzny porozumienia, kompromis,
jesli to konieczne.
- Niewlasciwe zachowanie: Krzyczenie, wyzywanie, agresja, odmowa shuchania.

e Uczen zostaje zaproszony na impreze
- Odpowiednie zachowanie: Podzickowanie, RSVP, stawienie si¢ na czas,
przyniesienie drobnego upominku, jesli jest to pozadane.
- Niewtasciwe zachowanie: Zignorowanie zaproszenia, pojawienie si¢ bez
zaproszenia, bycie niegrzecznym lub brak szacunku podczas imprezy.

e Uczen zostaje poproszony o pozyczenie czegos od kolegi z klasy
- Wiasciwe zachowanie: Grzeczne proszenie, dzigkowanie, zwracanie przedmiotu
w odpowiednim czasie, dbanie o pozyczony przedmiot.
- Niewtasciwe zachowanie: Zabranie przedmiotu bez pytania, niezwrdcenie
przedmiotu, zepsucie lub uszkodzenie pozyczonego przedmiotu.

e Uczen znajduje si¢ w przestrzeni publiczne;j
- Wtasciwe zachowanie: Swiadomos¢ swojego otoczenia, przestrzeganie zasad i
praw, szacunek dla innych.
- Niewlasciwe zachowanie: Zasmiecanie, dewastacja, glosne lub ucigzliwe
zachowanie.

e Uczen znajduje si¢ w sytuacji, w ktorej jest sSwiadkiem nieuczciwosci
- Wiasciwe zachowanie: Zabieranie glosu, zglaszanie nieuczciwos$ci, stawanie w
obronie tego, co stuszne.
- Niewtasciwe zachowanie: Ignorowanie sytuacji, udzial w nieuczciwosci,
milczenie.

. __________________________________________________________________________________________|
BOOST21.PL 65



Dodatkowe narzedzia dotyczace grywalizacji
Ponizsza lista zostata przygotowana na podstawie r6znych Zrodet internetowych, aby da¢

wyktadowcom solidne wyobrazenie o tym, jakie narzedzia grywalizacji moga dla nich dziata¢ i
jakie doswiadczenia moga stworzy¢ dla swoich studentow.

Arcademics’?

Arcademics tworzy gry edukacyjne dla wielu graczy - darmowe gry matematyczne,
darmowe gry jezykowe i inne dla uczniow w wieku K-8.

Dzigki Arcademics Plus nauczyciele i rodzice moga przeglada¢ analizy i raporty, ktore
umozliwiaja dostosowanie zawartosci gry.

BookWidgets’4

BookWidgets to oprogramowanie do grywalizacji, ktore stuzy wszystkim nauczycielom,
w tym nauczycielom szkot podstawowych, srednich i §rednich, profesorom uniwersyteckim i
profesjonalnym trenerom.

BookWidgets oferuje rowniez ponad 40 cyfrowych szablonéw ¢wiczen, ktore dziataja na
smartfonach, tabletach i komputerach.

BookWidgets to szybki i skuteczny system oceniania, ktory zapewnia uczniom i
nauczycielom informacje zwrotne, pozwalajac im oceni¢ obszary problemowe lub obszary, w
ktorych uczniowie moga potrzebowa¢ dodatkowej uwagi.

Brainscape’®

Brainscape szczyci si¢ tym, Ze jest najbardziej genialng aplikacja na §wiecie.

Brainscape wykorzystuje oprogramowanie do grywalizacji kognitywistycznej, ktore
optymalizuje nauk¢ poprzez powtarzanie trudniejszych koncepcji w idealnych odstgpach czasu,
aby zmaksymalizowa¢ zapamigtywanie.

A jesli nie mozesz znalez¢ talii fiszek w ich solidnej bazie danych, mozesz stworzy¢
wlasng.

Breakout EDU!¢

Breakout EDU oferuje 1800 gier cyfrowych opartych na zestawach, ktére obejmuja
kazdy poziom zaawansowania.

Gry sa dostepne dla podstawowych przedmiotow, takich jak matematyka, nauki Sciste,
historia i ogdlne tematy, takie jak $wigta, budowanie zespotu i inne.

Dzigki opartemu na tamigtéwkach projektowi gry Breakout EDU, krytyczne myslenie i
kreatywno$¢ uczniow sa wystawiane na probe, gdy zespoty badaja wskazéwki, aby stworzy¢
idealne kombinacje zamkow w celu rozwigzania zagadek.

13 https://www.arcademics.com/

14 https://www.bookwidgets.com/

15 https://www.brainscape.com/

16 https://store.breakoutedu.com/
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Cerebriti!”

Cerebriti, stworzona w Hiszpanii, to platforma oprogramowania do grywalizacji, ktora
oferuje dwa rozne podejscia do procesu uczenia sig.

Po pierwsze, uczniowie tworza wlasne gry edukacyjne, a po drugie, graja w gry innych
ucznidéw lub nauczycieli, aby skonsolidowa¢ swoj proces uczenia sig.

Istnieja gry na wszystkie tematy dla wszystkich grup wiekowych i sg one
wieloplatformowe.

ChemCaper!?

ChemCaper to platforma gier wideo opracowana przez nauczycieli szkolnych, ktéra uczy
podstawowych poje¢ chemicznych nastolatkow w wieku od 10 do 14 lat.

Studenci twierdza, ze w ciggu 6 miesigcy od zagrania w gre po raz pierwszy zapamigtali
90% poznanych pojec.

Opierajac si¢ na koncepcjach chemicznych i uktadzie okresowym, uczniowie moga
odkrywa¢ unikalne srodowiska, tworzy¢ mikstury i walczy¢ z kolekcjonerskimi stworzeniami.

Classcraft!?

Classcraft promuje spoteczne i emocjonalne uczenie si¢ (SEL) poprzez swoje
oprogramowanie do grywalizacji.

Class Craft to mobilna aplikacja do gier, w ktorej uczniowie tworzg swoje awatary ze
specjalnymi mocami, aby wspolnie poruszac si¢ po klasie, jej zasadach i terminach.

Nauczyciele moga wykorzysta¢ Class Craft, aby w pelni zaangazowac uczniow w zasady
obowigzujace w ich klasie 1 poza nig.

Jest to doskonate narzgdzie do zarzadzania klasg dla uczniow.

ClassDojo?’

ClassDojo to aplikacja, ktéra Swietnie nadaje si¢ do laczenia nauczycieli z uczniami i
rodzicami.

Aplikacja Class Dojo koncentruje si¢ na mtodszych dzieciach w wieku szkoty
podstawowe;.

Tworzac pozytywna kulture z cigzkiej pracy, bycia zyczliwym lub po prostu pomagania
innym, Class Dojo jest genialne w promowaniu lub wzmacnianiu nowych zachowan.

Nauczyciele moga réwniez informowac rodzicéw na biezaco, przekazujac histori¢
swoich klas poprzez natychmiastowe udostepnianie zdje¢, filmow, ogloszen lub poprzez
prywatne wiadomosci z dowolnym rodzicem.

A Class Dojo zawsze bedzie darmowe dla nauczycieli.

CodeCombat?!

CodeCombat to platforma gier wideo, ktora uczy uczniéw kodowania poprzez zabawe.

17 https://www.cerebriti.com/

18 https://chemcaper.com/

19 https://www.classcraft.com/

20 https://www.classdojo.com/

21 https://codecombat.com/
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Dzigki unikalnemu oprogramowaniu do grywalizacji CodeCombat uczniowie uczg si¢
gra¢ i pisa¢ kod od samego poczatku swojej przygody z gra.

CodeCombat koncentruje si¢ na poczatkujacych uczacych si¢ jezykdéw programowania
Python, Javascript i C++.

Uczac ponad 20 milionéw ucznidéw informatyki, CodeCombat uczy ich krytycyzmu,
pewnosci siebie i1 kreatywnosci, niezaleznie od doswiadczenia.

Bohater kursu??

Course Hero koncentruje si¢ na wypetnieniu luki migdzy uczelnig a miejscem pracy,
oferujac proste narzedzia do tworzenia kursow.

Funkcje grywalizacji sa fundamentalne, z odznakami za osiggnigcia, takie jak logowanie
w weekend, przesytanie dokumentéw i ukonczenie zajec.

Istnieje tabela wynikow dla catej witryny, ale brakuje tu spotecznos$ci lub interakcji
mi¢dzy uczniami.

Mocne strony Course Hero wynikaja z jego zasobéw do nauki, catodobowej pomocy w
odrabianiu prac domowych, rozwigzan i wyjasnien podrgcznikdw oraz korepetytorow-
ekspertow.

Duolingo?

Duolingo to darmowa aplikacja online oferujaca ponad 94 kursy jezykowe.

Moze pochwali¢ si¢ ponad 500 milionami uzytkownikéw na calym $wiecie.

Aplikacja Duolingo dla szkot oferuje nauczycielom i jej uzytkownikom zabawny, oparty
na grywalizacji sposob nauczania jezyka, obejmujacy spersonalizowane i samodzielne zadania.

Spotkaj si¢ z uczniami tam, gdzie si¢ znajduja, wykorzystujac ich spersonalizowany
mechanizm uczenia sig.

Dzigki konfigurowalnym zadaniom i lekcjom nauczyciele moga z tatwos$cia realizowac
swoje cele edukacyjne.

Edmodo??

Edmodo to darmowa aplikacja, ktora odzwierciedla funkcjonalnos¢ sieci mediow
spoteczno$ciowych do celéw edukacyjnych.

Zapewnia narzedzia, ktore umozliwiaja nauczycielom i uzytkownikom wysylanie
wiadomosci, udostgpnianie materialow szkoleniowych i udostgpnianie nauki w dowolnym
miejscu.

Ponadto Edmodo komunikuje si¢ z rodzicami, informujac ich na biezaco o aktualizacjach
zaje¢¢, umozliwiajac im synchronizacj¢ z nauczycielami ich dzieci i wspierajac nauke w domu.

Wreszcie, rodzice moga zobaczy¢ aktywnos¢ w klasie i oceny, aby wspiera¢ postepy
swoich dzieci.

Ogolnie?

22 https://www.coursehero.com/

23 https://www.duolingo.com/

24 https://new.edmodo.com/

23 https://genial.ly/
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Genially to platforma do grywalizacji prezentacji poprzez uczynienie ich interaktywnymi
i zabawnymi.

Genially dziala w celu podniesienia poziomu do$wiadczenia edukacyjnego, umozliwiajac
nauczycielom importowanie dowolnej prezentacji, oferujac bogate animacje i grywalizacje
wszystkiego, od quizéw po pokoje ucieczki wypetnione interaktywno$cia.

Ponadto Genially oferuje niezliczong ilo§¢ szablonow, do ktorych mozna podiaczy¢ i
odtwarza¢ istniejgcg zawartos¢, dzigki czemu mozna szybko rozpocza¢ prace.

Gimkit?¢

Gimkit to oprogramowanie do grywalizacji, ktore oferuje mozliwo$¢ uczenia si¢ na zywo
z ciggltymi aktualizacjami, nowymi trybami i ulepszeniami, ktore sprawiaja, ze gra jest $wieza i
aktualna.

Uczniowie odpowiadaja na pytania na wlasnych urzadzeniach i otrzymujg te same
pytania na wiele sposobdw, aby zapewni¢ opanowanie tematu.

Uczniowie sg nagradzani gotowka w grze za prawidlowe odpowiedzi na pytania, ale
jednoczesnie moga straci¢ troche pieniedzy, odpowiadajac nieprawidtowo, co motywuje ich do
przemyslanych odpowiedzi.

Gimkit moze by¢ uzywany poza klasg jako praca domowa, co ulatwia nauczycielom
automatyczne wystawianie ocen.

GooseChase?’

GooseChase to oprogramowanie do grywalizacji, ktére umozliwia nauczycielom
prowadzenie prawdziwych polowan na padlinozercow.

Istnieje wiele sposobow korzystania z Goose Chase: wirtualne zespoty, rekreacja,
onboarding, orientacja kampusu i edukacja K-12.

Ponadto Goose Chase oferuje akcje gry w czasie rzeczywistym, ktora obejmuje tabele
lideréw na zywo 1 kanat aktywnosci, punkty nagrod za wybitne zgtoszenia oraz analityke pulpitu
nawigacyjnego do pomiaru sukcesu.

Kahoot!?$

Kahoot! oferuje §rodowisko teleturnieju, aby zacheci¢ uczniéw do nauki.

Szczegodlnie przydatny w szkole do sprawdzania stownictwa, mnozenia i prostej
geografii.

Kahoot! zapewnia wsparcie dla wielu srodowisk edukacyjnych, takich jak szkota, praca i

dom.
Kahoot! jest uzywany przez ponad 1 milion graczy rocznie w ponad 200 krajach.
Kahoot! jest uzywany w USA przez ponad 50% nauczycieli i 97% firm z listy Fortune
500.
Knowre?

26 https://www.gimkit.com/

27 https://www.goosechase.com/
28 https://kahoot.com/

29 https://www.knowre.com/
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Knowre to internetowa platforma matematyczna, ktdra wspiera potrzeby wszystkich
uczniéw dzigki spersonalizowanemu programowi nauczania matematyki online dla kazdego
ucznia, wsparciu instruktazowemu na kazdym kroku oraz intuicyjnemu interfejsowi
matematycznemu online.

Komiksy sg uzywane w klasach szostych i wyzszych do wprowadzania lekcji i
zapewniaja zabawne wizualne doswiadczenie edukacyjne.

Knowre Math zapewnia oparte na standardach instrukcje dla klas 1-12 z ponad 70 000
rygorystycznych ¢wiczen i rzeczywistych problemow aplikacyjnych zorganizowanych w lekcje
tematyczne.

Minecraft: Edycja edukacyjna’®’

Minecraft: Education Edition to narzedzie do grywalizacji oparte na wielokrotnie
nagradzanej grze Minecraft.

Minecraft: Education Edition oferuje funkcje zaprojektowane z mysla o nauczaniu,
gotowe lekcje 1 wsparcie migedzyprzedmiotowe.

Spotkanie z dzie¢mi tam, gdzie sa, poprzez wlaczenie platformy do gier, ktorg dzieci sa
podekscytowane i majg lojalno$¢ wobec marki, posiada klucze do odblokowania procesu
edukacji w nowy, od$wiezajacy i ekscytujacy sposob.

Zestaw potwora’!

Monster Kit to gra planszowa przeznaczona dla dzieci ze szkot podstawowych,
pozwalajaca na rozgrywke od 1 do 10 graczy.

Pozwala nauczycielom ¢wiczy¢ umiejetnosci tworcze, wykorzystujac rysowanie,
czytanie, pisanie, wykonywanie obliczen i rozwijanie wyobrazni poprzez tworzenie zabawnych
potworow.

Pear Deck3?

Pear Deck to sposob na tworzenie interaktywnych prezentacji w klasie lub zdalnie.

Pear Deck plynnie integruje si¢ z systemami opartymi na Google lub Microsoft, wigc nie
ma potrzeby uczenia si¢ nowego systemu.

Uczniowie mogg interaktywnie odpowiada¢ na pytania w czasie rzeczywistym, co
pozwala nauczycielom na natychmiastowe przekazywanie informacji zwrotnych.

Odpowiedzi te mogg przybiera¢ forme przeciggania i upuszczania pinezek, rysunkow,
wielokrotnego wyboru, krotkiego tekstu, udostepniania uczniom strony internetowej i
reagowania wylacznie na liczby.

PlayBrighter??

PlayBrighter pozwala nauczycielom wyznacza¢ uczniom misje polegajace na realizacji
okreslonych celow edukacyjnych w sposob gamifikowany.

30 https://education.minecraft.net/en-us/homepage

31 https://www.aulapt.org/2016/07/24/monster-kit-juego-no-puede-faltar-aula/

32 https://www.peardeck.com/

33 https:/edshelf.com/tool/playbrighter/
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Od ortografii po nauki $ciste, stownictwo francuskie i cigg Fibonacciego, gry
wykorzystuja ponad 15 000 mozliwych pytan, ktore nauczyciele moga zadac i daja
nauczycielom mozliwo$¢ dodawania wtasnych pytan.

Wykorzystujac awatary, uczniowie moga dodawaé osobowosci do swoich do§wiadczen
edukacyjnych, aby osiggnac¢ cele edukacyjne, dzigki czemu gra jest bardziej interesujaca.

Quizizz**

Quizzizz to aplikacja online, ktéra umozliwia nauczycielom interaktywne rozwigzywanie
quizow 1 testow z uczniami w klasie lub w domu.

Quizizz oferuje gamifikowane quizy, ankiety i lekcje, ktore moga by¢ prowadzone przez
prezentera lub samodzielnie.

Studenci mogg dolaczy¢ z dowolnego urzadzenia z przegladarka internetowg i korzystaé
z aplikacji na iPhone'a i Androida.

Nauczyciele natychmiast wiedza, co dziata, a co nie, dzigki raportowaniu w czasie
rzeczywistym i kluczowym wskaznikom wydajnosci (KPI).

Quizlet??

Quizlet to migdzynarodowa amerykanska firma oferujaca cyfrowe fiszki, gry w
dopasowywanie, elektroniczne oceny praktyczne i quizy na zywo podobne do Kahoot!

Dostgpne w jezyku angielskim, niemieckim, hiszpanskim, chinskim, japonskim,
koreanskim, portugalskim, polskim, rosyjskim, francuskim, indonezyjskim, holenderskim,
wtoskim, tureckim, wietnamskim i innych.

Jest to doskonata pomoc naukowa do wszystkiego, co wymaga zapamigtywania w
zabawny, gamifikowany sposob.

Socrative’t

Socrative to aplikacja do gier, ktora oferuje wszystko, od quizéw po ankiety 1 jest w
100% bezptatna dla wszystkich uczniow.

Oferuje trzy konfigurowalne tryby gry o nazwie "wys$cig kosmiczny", ktérego celem jest
doktadno$¢ i szybkos¢, typowy tryb pytan i odpowiedzi oraz "bilet wyjscia", ktérego celem jest
ocena, jak dobrze lekcje tworza doswiadczenie edukacyjne.

Toovari’”

Toovari to platforma dla wielu graczy stworzona i opracowana w Hiszpanii.

Pozwala nauczycielom na stworzenie klasy, do ktoérej moga zaprosi¢ uczniow i sprawdzi¢
ich wiedzg za pomoca mechaniki gry.

Toovari obejmuje rowniez oceny i komunikacj¢ z rodzicami, zapewniajac solidne
srodowisko, ktore wykorzystuje najnowsze technologie.

34 https://quizizz.com/join/
35 https://quizlet.com/es
36 https://www.socrative.com/

37 https://www.toovari.com/
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Trivenet3?

Trivenet to darmowa gra online stworzona przez nauczyciela w celu urozmaicenia
procesu uczenia si¢.

Ponadto pozwala nauczycielom skonfigurowac wilasng gre z ciekawostkami,
umozliwiajac uczniom zaangazowanie si¢ w realizacj¢ okreslonych celéw edukacyjnych.

Virtonomics*?

Virtonomics to symulacja biznesowa oferujaca zaangazowanie studentow poprzez
grywalizacj¢ w zakresie ekonomii, przedsigbiorczo$ci, konkurencji, marketingu, finansow,
sprzedazy, produkcji, strategii, innowacji, rozwoju startupéw, badan i rozwoju, HR, zarzagdzania
taficuchem dostaw i nie tylko.

Moze pochwali¢ si¢ spotecznoscia online 1 miliona graczy z catego $wiata, ktorzy
angazuja si¢ w rézne symulacje platform biznesowych.

Docelowymi odbiorcami tych gier sa ludzie biznesu, przedsigbiorcy, studenci
uniwersytetow i college'ow.

38 https://www.trivinet.com/es/trivial-online/cambiarLenguaje/lenguaje/en
39 https://virtonomics.com/
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