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OECD definiuje "przestrzen edukacyjng” jako "przestrzen fizyczng, ktora
wspiera wielorakie | zréznicowane programy | metody nauczania |1 uczenia
sig, wtgczajgc w to aktualne technologie; To takze przestrzen, ktdra
pozwala na optymalne, optacalne dziatanie i eksploatacje budynku, nie
wptywajgc jednoczes$nie na srodowisko. Ponadto zacheca do uczestnictwa
W ZyCliu spotecznym, zapewhniajgc zdrowe, wygodne, bezpieczne |
stymulujgce otoczenie dla jej uzytkownikéw. W najwezszym znaczeniu
fizyczne Srodowisko uczenia sie jest postrzegane jako konwencjonalna
klasa, a w najszerszym jako potgczenie formalnych i nieformalnych
systemow edukacyjnych, w ktérych nauka odbywa sie zarowno w szkole,
jak 1 poza nia.

Kluczowe czynniki dla przestrzeni edukacyjnej XXI| wieku to zmiennos¢,
elastyczno$c¢ i trwatosc.
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Strefy uczenia sie
Przestrzen edukacyjna XXI| wieku jest tworzona przez szesc
roznych przestrzeni edukacyjnych. Kazda przestrzen podkresla
specyficzne obszary uczenia sie | hauczania | pomaga
przemys$lec rézne punkty: przestrzen fizyczng, zasoby,
zmieniajgce sie role ucznia | nauczyciela oraz jak wspierac
rozne style uczenia sie. Wszystkie te przestrzenie tworzg
unikalny sposob wizualizacji nowego, holistycznego spojrzenia
na nauczanie. Wymienione strefy odzwierciedlajg to, czym
powinno charakteryzowac€ sie dobre nauczanie: integracjg,
zaangazowaniem | stawianiem wyzwan. Edukacja powinna
skutkowaé unikalnym doswiadczeniem edukacyjnym,
angazujgcym jak najwiece] typow uczniow.






Kluczowe punkty - interakcja
Rearanzacja przestrzeni fizycznej: aby przetamac
tradycyjny model klasy w rzedach, mozna wyprébowac
roznego ustawienia stotow: np. w ksztatt podkowy, lub tak,
by uczniowie mogli pracowac¢ w matych grupach.
Od widzéw do aktywnych uczniéw: TIK stwarza uczniom
mozliwosci aktywnosci na rézne sposoby, ktore wspieraja
Ich wtasne style uczenia sie. Moze to rowniez pomaoc
nauczycielowi w odejsciu od lekcji prowadzonych w
tradycyjny sposob.



Interakcja z tresSciami nauczania: tablice interaktywne
mogqg by¢ uzywane razem z treSciami bogatymi w media |
urzgdzeniami do reagowania na potrzeby uczniow.
Komputery 1:1 do zmotywowania klasy: praca 1.1 z
komputerem, netbookami, tabletami lub smartfonami
pozwala na bardziej] spersonalizowane uczenie sie | zwieksza
motywacje uczniow.

Od nadzoru do komunikaciji: wiele programow umozliwia
obecnie nowe funkcje wspotpracy | komunikacji, oprécz
funkcji zarzgdzania klasg, gdy uczniowie korzystajg z
wiasnychwurzagdzen.



Kluczowe punkty -interakcja
Uzyteczne wyposazenie

e Tablica interaktywna

e System | urzgdzenia do reagowania na polecenia
uczniow

e Mobilne urzgdzenia do nauki: laptop, netbook, tablet,
smartfony

e Zawarto$¢ OER dla IWB - system zarzadzania klasa



Kluczowe punkty - wspoétpraca

Wspodtpraca rowiesnicza: nauka komunikacji i pracy z
Innymi jest prawdopodobnie jedng 2z najcenniejszych
umiejetnosci, jakg moze nabyC dziecko. Rozszerzenie tegj
umiejetnosci na cata szkote (np. starsi uczniowie ucza sie od
mtodszych) moze wzmocni¢ u ucznidw poczucie
odpowiedzialnosci spoteczne,.

Praca zespotowa dla lepszej integracji: praca w grupach
moze nauczyC dzieci uwzgledniania réznic miedzy uczniami
(np. zdolni =mniej zdolni).



Nauka przez zabawe: zabawa jest wspodlna dla wszystkich
dziecl. Gry 1 symulacje cyfrowe mogag by¢ wykorzystane do
wprowadzenia, bardzie] angazujgcych sposobow na
nauczanie | uczenie sie.

Wspotpraca online: wymiana moze byC¢ rozszerzona na
zadania wykonywane po szkole za pomocg Srodowiska
nauczania online 1 nadzorowanego korzystania z siecl
spotecznosciowych.

Uwalnianie pomystow: burza modzgdw to Swietna
aktywnos§¢ grupowa, pozwalajgca uczniom cwiczy¢ ich
naturalng kreatywnos$c. i wyobraznie.



Kluczowe punkty: rozwoj

Umozliwienie  stworzenia  nieformalnego  Srodowiska:
przestrzen do nauki nieformalne} w szkole  moze
przypominac sSrodowisko domowe, pozwalajgc na swobode |
brak kontroli.

Wspieranie motywacji I autoekspresji: nauczyciele moga
wspieraCc zindywidualizowane nauczanie na przyktad za
pomocg dostosowanych do potrzeb uczniow cwiczen lub
dajgc iIm wiekszg swobode w wyborze . tematéw badan.
Uczniowie moga takze tworzyC swoje osobiste portfolio.



Korzystanie z osobistych urzadzen do nauki: osobiste
urzadzenia do nauki, takie jak netbooki | tablety, zapewniaja
dostep do zasobdw internetowych 1 wirtualnych srodowisk
nauki zarowno w domu, jak 1 w szkole.

Przyjecie sposobéw rozpoznawania nieformalnego
uczenia sie: dzienniki uczenia sie 1 portfolia mogg byc
wykorzystywane do Sledzenia nieformalnego uczenia sie.



Odwrdécona klasa: uczniowie angazujg sie w dobrze
ustrukturyzowana niezalezng nauke w domu, pozwalajgc
nauczycielowi poswieci¢ czas w klasie na prace nad
projektem | wspotprace.

Nauka przez zabawe: zapewnienie uczniom gier

edukacyjnych do wykorzystania podczas przerw 1 po
lekcjach.



Kluczowe punkty: rozwdj
Uzyteczne wyposazenie

e Nieformalne meble

e Kgcikl do nauki

e Urzgdzenia przenosne

e Urzgdzenia audio | stuchawki

e Ksigzki 1 e-booki

e Gry (analogowe i cyfrowe)
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Kluczowe punkty: prowadzenie badan

Rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia:
uczniowie uczg sig, jak wyszukac¢ wysokiej jakosci
zasoby 1 jak zarzgdzac¢ informacjami.

Rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemoéw:
uczniowie majg postawiony cel do osiggniecia lub
wyzwanie do rozwigzania. Wyzwanie/pytanie jest
stawiane przez samych uczniow. Wykorzystuje to ich
mocne strony, potencjat | preferencje.



Uczniowie stajg sie aktywnymi badaczami: badanie
za pomocag roznych mediéw (tekstowych, wideo,
audio, obrazéw, wynikéw eksperymentow, liczb itp.)
jest podstawg aktywnosci w klasie. Badanie moze
odbywac sie poprzez czytanie, obserwacje,
przeprowadzanie eksperymentow naukowych,
organizowanie ankiet, uzywanie robotow itp.
Zachecanie do projektéow miedzyprzedmiotowych
nauka w roznych dziedzinach pomaga uczniom
analizowac | rozumiec rzeczy z wielu perspektyw,



Uczenie sie przez odkrywanie: uczniowie moga
konstruowa¢ modele, testowac pomysty |
samodzielnie oceniac¢ wyniki. Technologia zapewnia
rozne sposoby zaangazowania uczniow poprzez
praktyczne dziatania edukacyjne.

t gczenie sie ze Swiatem zewnetrznym: zamiast
pracowac w sztucznych granicach przedmiotu
szkolhego, nauczyciele 1 uczniowie wybieraja
rzeczywiste wyzwania | dane do zbadania.



Kluczowe punkty: prowadzenie badan
Uzyteczne wyposazenie

e Rejestratory danych
e Roboty

e Mikroskopy

e Laboratoria online

e Modele 3D



Kluczowe punkty: tworzenie

Uczenie sie przez tworzenie: uczniowlie S3
aktywnie zaangazowani w produkowanie i tworzenie
wtasnych tresSci. Dzieki temu uczniowie moga
cwiczy¢ swojg wyobraznie, a takze wprowadzacd
Innowacje.

Wykorzystanie angazujgce] technologii: ICT
zapewnia wiele sposobow projektowania, tworzenia
| rozpowszechniania tresci generowanych przez
uczniow.



Rozwijanie kompetencji migekkich ucznidéw:
uczniowie rozwijajg swoje umiejetnosci miegkkie
poprzez prace oparta na projekcie, w tym
prezentacje, planowanie | prace zespotowa.
Dawanie wuczniom niezaleznosci i poczucia
odpowiedzialnosci za swojg nauke: zwiekszanie
zaangazowania uczniow w rozwigzywanie zadania |
pomoc W rozwijaniu Iich poczucia osobiste]
odpowiedzialnosci.



Tworzenie na potrzeby zycia codziennego:
przedsiebiorczo$¢ spoteczna uczniow moze zostac
pobudzona poprzez Inicjowanie | wdrazanie
projektow majgcych na celu zwigkszenie dobrobytu
szkoty lub spotecznosci lokalnej.

Prezentowanie pracy uczniéw: uczniowie mogg z
czasem stworzy¢ swoje portfolio, ktore moze Im
pomoc w tgczeniu réznych dyscyplin 1 zapewnié
rzeczywisty kontekst dla ich pracy klasowej.



Kluczowe punkty: tworzenie
Uzyteczne wyposazenie
e Greenscreen
e Kamera wideo wysokiej rozdzielczosci
e Aparat cyfrowy (kieszonkowy)
e Kamera typu flip
e Oprogramowanie do edycji wideo
e Sprzet do nagrywania dZzwieku (np. mikrofony)
e Oprogramowanie do podcastow
e Oprogramowanie do animacji
e Oprogramowanie do streamingu



Kluczowe punkty: prezentacja

Nauka dzielenia sie i komunikowania: rownie
wazne, co wykonanie ciekawe| pracy, jest dzielenie
sie Je] wynikami. TIK zapewnia wiele sposobow
tworzenia Interaktywnych i angazujgcych
prezentacjl, zarowno twarzg w twarz, jak 1 online.
Interakcja z szerszg publicznoscia: prezentacje to
dziatania Interaktywne, w ktorych rowiesnicy |
nauczyciel udzielajg informacji zwrotnych.



Rozwijanie umiejetnosci udzielania informaciji
zwrotnej: stuchacze otrzymujg role recenzentdéw |
uczg sie udziela¢ konstruktywnych informacji
zwrotnych. Prezentacje nie sg przygotowywane dla
nauczyciela ani skierowane tylko do niego, ale do
cate| klasy lub nawet szersze| spotecznosci.
Zapoznanie sie z roznymi metodami dzielenia sie:
uczniowie uczg sie korzystac z réznych narzedzi
“dzielenia sie” (sharing tools), ktore sg czescia
codzienne] komunikacji w XXI wieku.



Xomiuhnikacja integracyjna: uczniowie biorg pod
uwage przekaz, odbiorcow | dostepne zasoby przy
wyborze narzedzi. Zastanawiajg sie nad tym, jak
dotrzeC¢ do réznych grup odbiorcow oraz nad tym, ze
Istnieje przepasc w podejsciu do technologii wsrod
roznych pokolen.

Uczynienie prezentacji dziataniem catej szkoty:
prezentacja moze byC czescig przestrzeni publicznej
szkoty, np. w bibliotece szkolnej (twarzg w twarz) lub
na stronie internetowej szkoty (online), co umozliwia
dzielenie sie nig przez catg spotecznosc¢ szkolnag



Wiagczenie zasad e-bezpieczenstwa do pracy w
szkole: przed pobraniem | wystaniem materiatéw
uczniowie powinni zastanowicC sie nad
odpowiedzialnym korzystaniem z zasobow
Internetowych. Bedgc twdércami tresci, uczniowie
uczg sie krytycznie oceniac zrodta internetowe |
stosowac niezbedne zezwolenia | prawa autorskie do
treSci, ktére sami udostepniaja.



Kluczowe punkty: prezentacja
Uzyteczne wyposazenie

e Obszar prezentacji z mozliwoscig przestawiania
mebli

e Projektor/ekran HD zapewniajacy lepszg jakosc¢
prezentacil

e Narzedzia do publikacji online (blog, VLE, strony
do udostepniania online)
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