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»Rozszerzona rzeczywistos¢ w szkole” - dziatania innowacyjne Matgorzata Zajgczkowska

Wprowadzenie

Augmented Reality at School — Rozszerzona Rzeczywistos¢ w szkole to projekt interdyscyplinarny
dotyczacy dziatan edukacyjnych z pogranicza przedmiotéw matematyczno-przyrodniczych i jezykéw
obcych, ze szczegdélnym uwzglednieniem wykorzystania nowoczesnych technologii informacyjno-
-komunikacyjnych (ICT) jako narzedzi przekazu, przestrzeni do tworzenia, nabywania wiedzy

oraz porozumiewania sie na odlegto$é. To nasza propozycja uwzgledniajgca technologie mobilne

w edukacji szkolnej. Potencjat ICT jest ogromny i ma szczegdlne znaczenie w stymulowaniu sieci
wspétpracy, wymianie wiedzy i we wdrazaniu innowacyjnych rozwigzan.

Tak odwazne, korzystajgce z dorobku kilku nauk dziatania innowacyjne zostaty zaplanowane w $cistej
wspétpracy z polskimi i zagranicznymi instytucjami edukacyjnymi. Wyznaczeni przedstawiciele tych
placéwek reprezentujgcy rézne gatezie wiedzy stanowig gwarancje wypracowania nowoczesnego
modelu szkoty z uwzglednieniem Augmented Reality — rozszerzonej rzeczywistosci.

Dzieci od wczesnych lat funkcjonujg w rzeczywistosci wirtualnej dalece odlegtej od rzeczywistosci wielu
szkot. Platformg wspdlng, w ktérej potrzeby ucznidw spotykajg sie z mozliwosciami edukatorow, jest
rozszerzona rzeczywistos¢. Umiejetnosci ucznidow w zakresie korzystania z narzedzi mobilnych

sg wysokie i niewykorzystane w praktyce szkolnej. Zamiast zakazywaé uzywania urzgdzen mobilnych,
chcemy je wtgczy¢ do pracy i nauki. Innowacyjnosc¢ projektu polega na wykorzystaniu Augmented
Reality w procesie nauczania. Poszerzajgc umiejetnosci cyfrowe, czynimy nauczanie efektywnym

i naturalnym, wynikajgcym ze srodowiska bliskiego uczniowi.

Program zaktada rozwéj odmiu kompetenciji kluczowych — zaréwno podstawowych, jak i przekrojowych:
porozumiewanie sie w jezyku ojczystym, porozumiewanie sie w jezykach obcych, kompetencje
matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-techniczne, kompetencje informatyczne,
umiejetnos¢ uczenia sie, kompetencje spoteczne i obywatelskie, inicjatywno$¢ i przedsigbiorczosé
oraz $wiadomo$¢ i ekspresje kulturowg. Takie potgczenie wiedzy, umiejetnosci i postaw gwarantuje
spojnos¢ spoteczng i aktywne obywatelstwo. Dostrzegamy potrzebe wsparcia dla rozwoju umiejetnosci
przekrojowych, ktérych samodzielne umieszczenie i wykorzystanie w obecnych programach nauczania
nadal pozostawia wiele do zyczenia.

Umiejetnosci przekrojowe bedg integrowane w ramach réznych przedmiotéw, a nauczyciele
zaangazowani w projekt podzielg sie odpowiedzialnoscig za ich nauczanie (korelacja miedzyprzedmio-
towa). Bedziemy integrowac umiejetnosci cyfrowe z matematykg, chemia, fizyka, biologig, geografia,
sztukg i jezykami obcymi. Podejscie miedzyprzedmiotowe przyczyni sie do uzywania nowych metod
dydaktycznych i nowych metod oceniania.

Wiedza i umiejetnosci ucznidw powinny by¢ oceniane w szkole w rézny sposob.
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»Rozszerzona rzeczywistos¢ w szkole” - dziatania innowacyjne Matgorzata Zajgczkowska

Egzaminy zewnetrzne nie stanowig jedynego stusznego rozwigzania w dziedzinie oceniania,
a stosowanie réznych metod oceny jest wskazane. Rozwijanie i testowanie umiejetnosci przekrojowych,
zintegrowanych w réznych przedmiotach jest dla nas wyzwaniem w projekcie.

Europa nadal odczuwa braki w umiejetnosciach w dziedzinie matematyki, nauk scistych

i przyrodniczych oraz technologii (Eurydice, 2012). Braki w umiejetnosciach w dziedzinie MST

— ang. Maths, Science & Technology — sg postrzegane jako zagrozenie dla wspétczesnej gospodarki.
W projekcie podejmujemy dziatania zachecajgce uczniéw do wyboru kariery w dziedzinach MST,
nauki jezykéw obcych, motywujemy ich w sposéb innowacyjny wbrew utartym stereotypom.
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»Rozszerzona rzeczywistos¢ w szkole” - dziatania innowacyjne Matgorzata Zajgczkowska

Rozdziat 1.

Augmented Reality at School
— Rozszerzona rzeczywistosé w szkole

1.1. Opis dziatania innowacyjnego

~Augmented Reality at School” to projekt wieloaspektowy, ktéry umozliwia wykorzystanie dotychczas
zdobytej wiedzy i poszerzenie jej w sposéb innowacyjny przy zastosowaniu edukacyjnej technologii
mobilnej. Celem projektu jest podniesienie jakosci nauczania przedmiotéw matematyczno-
-przyrodniczych i jezykédw obcych: angielskiego (gtéwny jezyk projektu), polskiego, hiszparnskiego,
wioskiego, stowenskiego i portugalskiego. Projekt jest skierowany do uczniow I, 11l i IV etapu
edukacyjnego oraz do nauczycieli wyzej wymienionych przedmiotow, rodzicéw, do placéwek
systemu wspomagania szkoty, do pracownikéw uniwersytetéw oraz innych oséb majgcych wptyw

na zmiany w edukacji XXI wieku.

Postep technologiczny jest nieodtgczng czescig wspotczesnej edukacii, a lepsze zrozumienie Swiata
staje sie mozliwe dzieki wykorzystaniu realnych przyktadéw i materiatdéw z zycia codziennego, gazet,
telewizji czy internetu. Wiedza przestaje by¢ tylko teorig, a staje sie opisem otaczajgcego $wiata

w kontekscie narodowym i globalnym. Taki sposéb zdobywania wiedzy przyjazny dla mézgu jest naszym
celem, a lekcje o rzeczywistosci zachecajg ucznidéw do eksperymentowania, przetwarzania i nabywania
umiejetnosci praktycznych przydatnych w dalszym zyciu.

Celem projektu jest wigczenie mobilnej technologii edukacyjnej (w tym technologii AR — Augmented
Reality — rozszerzona rzeczywisto$¢), co pomoze uczniom uczy¢ sie szybciej, skuteczniej i wiasciwie
wykorzysta¢ swéj czas. Badania przeprowadzone w krajach partnerskich (ankieta) wykazaty brak
uporzgdkowanej wiedzy o technologii Augmented Reality i koniecznos¢ szkolenia nauczycieli.

W projekcie stawiamy na wtasciwg komunikacje, gdyz umiejetnos¢ tworzenia jest silnie z tym zwigzana.
Wykorzystujemy nowoczesne technologie, aby usprawni¢ ten proces, zadbaé o kulture komunikacji

i poprawno$¢ jezykowg. Zachecamy ucznidow do samodzielnego poszukiwania informac;ji

i rozwigzywania probleméw w zespole, wspélnego podejmowania decyzji i radzenia sobie ze stresem.

Wszystkie osoby zaangazowane w projekt w sposéb praktyczny rozwijajg swoje kompetencje jezykowe
stosownie do wlasnych mozliwosci. Ze wzgledu na interdyscyplinarny charakter projektu wzrasta zakres
stosowanego stownictwa i Srodkéw jezykowych, a dzieki zastosowaniu mobilnej technologii

i sprawdzonych metod nauczania (IBL — inquiry-based learning, PBL — project-based learning,

FCL — Future Classroom Lab) nauka staje sie przyjemna i skuteczna.

Nowoczesne technologie wptywajg mobilizujgco na wszystkich i zapobiegajg wykluczeniu. Podczas
realizacji projektu uczestnicy poznajg rézne strategie uczenia sie, rozwijajg umiejetnosci czytania

i stuchania ze zrozumieniem oraz tworzg wypowiedzi pisemne, ustne (prezentacje) i autoprezentacje.
Projekt rozwija umiejetnosci kluczowe tak wazne w dalszej edukacji i na rynku pracy. Podczas
spotkan w szkotfach partnerskich odbywajg sie warsztaty obejmujgce — oprocz czesci teoretyczne;j
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— prace badawczg w szkole i w terenie. Uczniowie analizujg, wnioskujg, wyszukujg zaleznosci,
selekcjonujg informacje i prezentujg swoje osiggniecia. Uczenie sie przez doswiadczenie i wzajemne
odkrywanie jest najlepszg formg rozwoju, ksztattowania postaw oraz wzrostu swiadomosci.

Praca uczniéw i nauczycieli w zespole miedzynarodowym na styku réznych kultur i tradyc;ji jest
doskonatg okazjg do poznania wtasnych potrzeb. To nauka tolerancji i szacunku dla innosci. Wspotpraca
miedzynarodowa stwarza doskonate warunki do rozwoju, a przemyslane dziatania projektowe wnoszag
pozytywne i dlugotrwate zmiany w nauczaniu i uczeniu sie. Projekt odpowiada priorytetom i polityce
oswiatowej Komisji Europejskiej. Wszyscy uczniowie powinni korzysta¢ z nauczania wysokiej jakosci,
uzyskac¢ kompetencje, jakich potrzebujg. Tak zdobyte umiejetnosci bedg podstawg ich dalszego
rozwoju, drogg do zatrudnienia i wigczenia spotecznego.

Cele szczegotowe projektu:
wprowadzenie i zastosowanie technologii rozszerzonej rzeczywistosci,
umozliwienie uczniom skutecznego i bezpiecznego korzystania z urzadzen mobilnych,
personalizacja uczenia sie i nauczania w srodowisku mobilnym,
zastosowanie aktywizujgcych metod nauczania i zwiekszenie efektywnosci nauczania
przedmiotéw przyrodniczych i jezykéw obcych,
zachecanie uczniow do podejmowaniu w przyszitosci pracy w sektorach nauki i technologii,
dzielenie sie wiedzg i doswiadczeniem w miedzynarodowym gronie szkét partnerskich,
promocja wiasnych srodowisk i kultury regionéw,
nauka tolerancji i szacunku dla innych,
promocja rownych szans.

Zainteresowanie edukacjg mobilng i technologig AR to otwarto$¢ na nowosci, poszukiwanie ciekawych
mozliwosci rozwoju zawodowego, a w konsekwencji takze oferta szkoleniowa dla innych nauczycieli.

Etap realizacji to czas eksperymentowania, testowania i wdrazania technologii mobilnej AR z sukcesami
i porazkami, etap poszukiwania najefektywniejszych rozwigzan. To przede wszystkim moment

odkrycia, ze wiedza na temat rozszerzonej rzeczywistosci w srodowisku lokalnym kazdego

z partneréw jest znikoma, niewystarczajgca do szybkiego rozpoczecia prac projektowych, dlatego etap
rozpowszechniania informacji, wewnetrznych szkolen o metodzie AR, o elektronicznym wspieraniu
edukacji za pomocg internetu, platform e-learningowych, blogéw, wykorzystaniu réznorodnych narzedzi
cyfrowych, zdecydowanie sie wydtuzyt.

1.2. Opis zaangazowania poszczegolnych grup uczestnikéw w realizacje dzialania
na kolejnych etapach projektu

Na etapie planowania najbardziej zaangazowang grupa byli uczniowie oczekujacy przyjazdu swoich
réwiesnikdow z Gimnazija Moste z Lublany. Czworo z nich realizowato projekt edukacyjny ,Augmented
Reality at School” w roku szkolnym 2015/2016. Nasi gimnazjalisci w swoim projekcie skoncentrowali sie
na waznym zadaniu, a mianowicie na przeprowadzeniu badan dotyczgcych znajomosci tematu projektu
i wyobrazen mtodziezy o mozliwosciach zastosowania Augmented Reality w szkole. Przeprowadzono
ankiety w dwoch szkotach partnerskich (polskiej: Publicznym Gimnazjum nr 17 w Biatymstoku

i stowenskiej: Gimnazija Moste w Lublanie) oraz w szkole $redniej (Il Liceum Ogdélnoksztatcgcym

w Biatymstoku). Badania w biatostockim liceum odbyly sie podczas specjalnego wydarzenia

o zasiegu lokalnym Dzien Nauki 2016, na ktdre zaproszono wielu znakomitych gosci i przygotowano
ciekawe wyktady i warsztaty.

Kolejng zaangazowana grupg byli nauczyciele, ktérzy planowali prowadzenie zaje¢ z wykorzystaniem
przenosnych narzedzi mobilnych i zgtebiali tajniki rozszerzonej rzeczywistosci. W miedzynarodowym
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gronie pedagogéw przeanalizowano takze zakres dostepnych online narzedzi do oceniania uczniéw,
a nastepnie wybrano te najciekawsze i najbardziej skuteczne do wykorzystania w praktyce szkolnej.

Whasciwe ocenianie wspiera rozwoj ucznia, motywuje do dalszej pracy, uczy samodzielnosci, pomaga
W rozpoznawaniu i rozwijaniu indywidualnych predyspozyciji i uzdolnien. Majac to na uwadze,

do realizacji projektu wybrali$Smy nizej wymienione dodatkowe narzedzia do oceniania ksztattujgcego.
Informacje ptynace z trafnych ocen stuzg do podjecia decyzji o ewentualnych zmianach. Obecnie
aplikacje dostepne na smartfonach i tabletach utatwiajg ocenianie, czynigc je skuteczniejszym.

Jedng z najwiekszych zalet korzystania z tych narzedzi jest to, ze dajg kazdemu uczniowi w klasie
mozliwosé wypowiedzenia sie w tym samym momencie, daja kazdemu uczniowi wazny gtos.

Wybrane narzedzia do oceniania:
AnswerGarden,
ClassFlow,
Classkick,
Formative,
Google Forms,
Kahoot,
Nearpod,
Plickers,

Poll Everywhere,
Seesaw,
Socrative,
Quizizz,

Quizlet,
Quizalize,
Triventy.

Wielu uczniéw z powodu strachu bgdz stresu osigga gorsze wyniki, dostaje stabsze oceny.

Nowe badania wykazaty, ze istniejg proste strategie do przezwyciezenia tego zjawiska i nawet wyniki
egzaminacyjne mozna podwyzszy¢ o 10—20%. Ta poprawa wydajnosci jest powigzana z aktywnoscig
mdbzgu, wydaje sie trwata oraz sprawdza sie réwniez w innych sytuacjach stresowych’.

Szkolenia nauczycieli z rozszerzonej rzeczywistosci

Zamitowanie do nauki rodzi sie na wczesnym etapie edukacji. Wykorzystanie odpowiednich narzedzi
dydaktycznych pozwala ukierunkowac zainteresowanie uczniéw, zmotywowac do dziatania. Pojawia sie
fascynacja nauka jezykow obcych. Dlatego tak wazne jest, aby wspiera¢ nauczycieli, ktérych pasja jest
stosowanie innowacyjnych metod nauczania.

W naszym przypadku zajeliSmy sie rozpowszechnianiem informaciji o ,Augmented Reality at School”.
Przeprowadzilismy warsztaty dla nauczycieli Inspiruj i edukuj z wykorzystaniem technologii Roz-
szerzonej Rzeczywistosci (Augmented Reality) podczas Krajowej Konferencji Scientix, ktéra odbyta
sie w Osrodku Edukaciji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw (OEIiZK) w Warszawie w dniach
8-9.10.2015 r. Gtéwnym celem tej konferencji byta prezentacja innowacyjnych rozwigzan w zakresie
nauczania przedmiotéw matematyczno-przyrodniczych, a takze integracja srodowiska nauczycieli?.

Warsztaty byty przeznaczone dla nauczycieli réznych przedmiotéw i pozioméw nauczania, ktérzy chcg
zastosowacé technologie AR w praktyce szkolnej. Podczas zaje¢ uczestnicy mieli okazje eksperymen-

" Wiecej na ten temat w prezentacji Richarda Waldena How to improve children’s exam scores without doing a lot of work.
2 Program konferencji; prezentacja Inspiruj i edukuj z wykorzystaniem technologii Rozszerzonej Rzeczywisto$ci
(Augmented Reality) Matgorzaty Zajgczkowskiej i Dobromity Szczepanik; prezentacja Augmented Reality at School
Matgorzaty Zajgczkowskiej.
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towac z tworzeniem pomocy dydaktycznych w rzeczywistosci wirtualnej. Pracowalismy z aplikacjg
Aurasma i wykorzystywalismy wiasne urzgdzenia mobilne — smartfony, tablety — w celu przetestowania
wspolnie przygotowanych zadan. W trakcie tego spotkania dostarczyliSmy nauczycielom praktycznych
podpowiedzi, jak tworzy¢ dodatkowe wzmocnienie edukacyjne, aby zwiekszy¢ zaangazowanie uczniow
w nauke.

Inne warsztaty — Nowosci Scientix i Augmented Reality w szkole — odbyly sie 16 marca 2016 r., takze

w OEIliZK w Warszawie. Podczas tego spotkania uczestnicy ustyszeli o najnowszych miedzynarodowych
wydarzeniach zaplanowanych dla nauczycieli i uczniéw, a przedstawionych w ramach nowosci portalu
Scientix, oraz zapoznali sie z nowg technologig AR w kontekscie jej wykorzystania w szkolnym projekcie
edukacyjnym. W ramach Dnia Nauki 23.02.2016 w Zespole Szkdt Ogoélnoksztatcgcych nr 2 w Biatymstoku
odbyly sie zajecia Augmented Reality w szkole przygotowane specjalnie dla mtodziezy. Zachecalismy
licealistow do programowania w Scratchu i wziecia udziatu w miedzynarodowym konkursie Scratch
International Programming Trial SCRIPT 20163.

Nauczyciele mogli takze uczestniczy¢ w webinarium online How to use Augmented Reality

in Science Education, dotyczgcym wykorzystania Augmented Reality w nauczaniu przedmiotow
Scistych, ktore odbyto sie 8 marca 2016 r. To szkolenie zostato przygotowane w ramach projektu
AR-SCI: ,Augmented Reality for Science Education” (Erasmus+) w celu wsparcia nauczycieli i treneréw
podejmujgcych sie wdrazania nowych metod nauczania (ang. inquiry-oriented teaching) i korzystania

z nowej technologii AR. Sesja zostata nagrana i jest dostepna online.

W tym czasie (7—11 marca 2016) uczestnicy kursu Collaboration and Augmented Reality for the Future
Classroom and Staffroom w Brukseli zajmowali sie integracjg ICT w praktyce pedagogicznej,
wypracowywali pomysty wspierajgce prace zespotowg wsrod ucznidw oraz testowali aplikacje AR.

Na zakonczenie zaje¢ entuzjasci nowej technologii rozszerzonej rzeczywistosci nagrali swojg piosenke.
Inni nauczyciele zainteresowani tematem mogg teraz czerpac¢ inspiracje z tego wystepu — filmu
przestanego na YouTube.

Powyzszy kurs zostat zorganizowany przez European Schoolnet w sali szkoleniowej zwanej Future
Classroom Lab, w wyjatkowym miejscu, ktdre inspiruje nauczycieli z catej Europy do podnoszenia
swoich kwalifikacji i dzielenia sie doswiadczeniem.

1.3. Opis wspélpracy z partnerami ze wskazaniem ich roli w dziataniu innowacyjnym

Wspoétpraca w ramach dziatania obejmowata uczniéw, nauczycieli, rodzicéw, partneréw lokalnych,
krajowych i miedzynarodowych.

Uczniowie to uczestnicy projektu, organizatorzy, pomystodawcy, uczniowie przyjmujgcy w swoich
domach gosci, gimnazjalisci przygotowujacy projekt edukacyjny o tym samym tytule Augmented Reality
at School, oraz przygotowujacy positki dla gosci, petnigcy funkcje porzgdkowe itp.

Nauczyciele wystgpili w charakterze wspoéttworcow dziatan projektowych, opiekunéw miodziezy,
sponsoréw i 0séb towarzyszgcych gosciom. Rodzice pehili role opiekunéw, gospodarzy (noclegi

w domach rodzinnych) i sponsoréw. Partnerzy lokalni i krajowi to ustugodawcy — bezptatne
udostepnienie sal konferencyjnych, sprzetu multimedialnego oraz zapewnienie dodatkowych zajec

w jezyku angielskim dla mtodziezy, zorganizowanie atrakcji turystycznych oraz pamigtek regionalnych.

3 Projekty nagrodzone w tegorocznej edycji konkursu
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Wspétpraca na poziomie lokalnym i krajowym w latach 2015-2016

1. Instytut Geofizyki Polskiej Akademii Nauk w Warszawie, Krajowy Punkt Kontaktowy (KPK) Scientix
w Polsce — organizator konferencji i warsztatéw: koordynator KPK dr Agata Gozdzik.

2. Osrodek Edukaciji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie — placéwka doskonalgca
nauczycieli, miejsce konferencji i warsztatow; konsultacje dotyczgce wykorzystania ICT:

Elzbieta Kawecka, wiceambasador Scientix.

3. Uniwersytet Medyczny w Biatymstoku — przygotowanie zaje¢ dla mtodziezy: dr hab. Wieslawa
Niklinska, dr Agnieszka Migsko; udostepnienie sali kolumnowej; przydzielenie opiekuna; zwiedzanie
uczelni; przygotowanie pamigtek.

4. Opera i Filharmonia Podlaska — zwiedzanie budynku; Skrzypek na dachu od kulis; zajecia w jezyku
angielskim.

5. Muzeum lkon w Supraslu — darmowe zwiedzanie muzeum, zajecia w jezyku angielskim.

Wspétpraca miedzynarodowa

Nauczyciele ze szkét partnerskich podnoszg swoje kwalifikacje, uczestniczac w miedzynarodowych
warsztatach i konferencjach organizowanych przez European Schoolnet (EUN).

European Schoolnet jest organizacjg non-profit z siedzibg w Brukseli, kiéra wspotpracuje z Komisjg
Europejskg i skupia 31 europejskich ministerstw edukacji. Jest liderem zmian w zyciu szkot.

EUN prowadzi gtéwne europejskie portale edukacyjne, ktérych celem jest promowanie innowacyjnego
nauczania i wspotpracy miedzy szkotami. Cel ten jest realizowany poprzez projekty, konkursy, réznego
rodzaju szkolenia, komunikacje i wymiane informacji na wszystkich poziomach edukacji szkolnej, przy
uzyciu innowacyjnych technologii.

Szkolenia odbywajg sie w specjalnie przygotowanej sali zwanej Future Classroom Lab*, ktora jest
podzielona na szesc¢ réznych stref (ang. learning zones). Kazda z nich uwydatnia charakterystyczne
obszary uczenia sie i nauczania:

1. W tej strefie badawczej (Investigate) jesteSmy aktywnymi uczestnikami, a nie biernymi
stuchaczami. To dobre miejsce na promocje takich styldw uczenia sie jak inquiry
and project-based learning oraz na podwyzszenie umiejetnosci krytycznego myslenia.
Elastyczne, przeno$ne meble wspierajg te koncepcje. Strefe Investigate mozna szybko zmieni¢,
dostosowac do pracy w grupach, parach lub zaje¢ indywidualnych. Nowe technologie dajg wartos¢
dodang do badan, zapewniajgc bogate, wszechstronne i rzeczywiste dane, a takze poprzez
dostarczanie narzedzi do badan i analiz naukowych. Wskazane jest wykorzystanie w tej strefie
rejestratoréw (ang. data loggers), robotéw, mikroskopéw, modeli 3D oraz laboratoriéw online.

2. Strefa tworzenia (Create) pozwala uczniom planowaé, projektowac i tworzy¢ wtasne prace.
Tutaj proste powtarzanie informaciji nie wystarczy. Uczniowie wykorzystujg swojg wiedze
do interpretacji, analizy, uczg sie pracy zespotowej i majg do dyspozycji odpowiedni sprzet — kamere
wideo wysokiej rozdzielczosci, aparat cyfrowy, oprogramowanie do edycji wideo, urzgdzenie
rejestrujgce typu mikrofon itp. Waznym elementem tego procesu twérczego jest ewaluacja.

3. Do prezentacji swoich prac uczniowie potrzebujg innego zestawu narzedzi, ktére znajduja sie
w strefie prezentacji (Present). Potrzebujg ekranu, specjalnego projektora HD (High Definition),
aby zapewni¢ lepszg jakos$¢ przekazu informacji. Moga udostepniaé wyniki, wykorzystujac narzedzia
do publikacji online. Dzielenie sie wiedzg to ¢wiczenie umiejetnosci o wymiarze komunikacyjnym.
Zacheceni do interakcji uczniowie szybko uzyskujg opinie na temat swojej pracy. Taka informacja
zwrotna jest bardzo cenna, gdyz pozwala nanie$¢ poprawki, ponownie rozwing¢ i udoskonalié¢
opracowany materiat.

4 Wiecej informacji
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4. W strefie wzajemnego oddziatywania (Interact) nauka wymaga aktywnego zaangazowania
nauczycieli i uczniow jednoczesnie. Nauczyciel, wykorzystujgc technologie ICT na swoich zajeciach,
zwieksza zainteresowanie uczniéow przedmiotem. Dodatkowo, majgc do dyspozycji indywidualne
narzedzia typu tablety, smartfony, tablice interaktywne i interaktywne éwiczenia, jest w stanie
zaangazowac wszystkich uczniow jednoczesnie.

5. Uczenie sie komunikacji i wspotpracy z innymi (ang. peer-to-peer collaboration) to cenne
umiejetnosci, ktére mozemy rozwija¢ w szkolnej strefie wymiany (Exchange). Pracujac w zespole,
wzmacniamy poczucie odpowiedzialnosci spotecznej. Do pracy wykorzystujemy m.in. tablice
interaktywne, oprogramowanie Mind-mapping, metode burzy mézgdw.

6. Strefa rozwoju (Develop) to przestrzen do autorefleks;ji i nieformalnej nauki. Uczniowie mogg
pracowac samodzielnie w swoim wtasnym tempie, zarowno w szkole, jak i w domu. Wspierajgc
samoksztatcenie, zachecamy uczniéw do przygotowania wiasnych portfolio. Przydatne narzedzia
w tej strefie to: urzadzenia przenosne, urzgdzenia audio ze stuchawkami, ksigzki w wersji
papierowe;j i elektronicznej, gry analogowe i cyfrowe.

Future Classroom Lab pokazuje, ze nowe technologie mogg wspieraé proces reform edukacyjnych
na krajowym i europejskim poziomie. Sala FCL zostata zaprojektowana jako Living Lab. Ten projekt
pozwala zmienia¢ tradycyjne sale lekcyjne i wspiera¢ wprowadzanie nowych styléw uczenia sie

i nauczania oraz przy pomocy nowoczesnych technologii tworzy¢ przestrzen, gdzie moga sie spotkaé
decydenci, nauczyciele i naukowcy.

W 2014 r. nasz portugalski partner Escola Secundaria Dom Manuel Martins otworzyt Klase Przysztosci
— Sala de Aula do Futuro (SAF), specjalng pracownie modelowang na powyzszym europejskim wzorcu.
SAF wykorzystywana jest do poprawy efektywnosci nauki w oparciu o0 metodologie nauczania przez
dociekanie. Stuzy jako wzorzec dla innych placéwek edukacyjnych w Portugalii. Obecnie powstaje

30 innych klas przyszitosci.

Escola Secundaria Dom Manuel Martins w Setubalu jest typowg portugalskg szkotg srednig. Ksztalci
uczniéw w wieku od 12 do 18 lat. Wielu rodzicéw pracuje w okolicznych barach rybackich, fabrykach

i biurach. Liczna na tych terenach emigracja z dawnych portugalskich kolonii jest typowa dla krajow
Brazylii, Angoli i Wysp Zielonego Przylgdka. Szkota ktadzie nacisk na zmniejszenie réznic edukacyjnych
w poszczegdlnych klasach i pomoc dla uczniéw stabszych w osigganiu sukceséw szkolnych. Na terenie
placéwki od 1998 r. funkcjonuje srodowiskowy Klub Uczniowski. W 2001 r. szkota uzyskata certyfikat
Zielonej Flagi jako Eko-szkota. Po zajeciach dzieci i mtodziez biorg udziat w ré6znych proekologicznych
dziataniach edukacyjnych. Szkota $cisle wspétpracuje z Instituto de Educacao oraz Uniwersytetem

w Lizbonie.

Szkota ma bogate doswiadczenie w realizacji projektdow europejskich, szczegdlnie projektéw Comenius.
Od 2009 r. jest nieodtgcznie zwigzana z projektem Scientix. Dzieki temu europejska sie¢ nauczycieli
na rzecz nauczania przedmiotéw sScistych powiekszyta sie o liczne grono pedagogéw z Portugalii.

Rzeczywistos$¢ rozszerzona jest jednym z wielu narzedzi juz wykorzystywanych w pracowni SAF.
Koordynatorem projektu w tej szkole jest Carlos Cunha, nauczyciel fizyki i chemii. Ze szkotg Escola
Secundaria Dom Manuel Martins zaplanowalismy wspolne pogtebianie tematu Augmented Reality

i nabywanie nowych umiejetnosci. Dotychczasowa wspétpraca i wymiana doswiadczen miedzy szkotami
okazata sie bardzo owocna. Carlos Cunha jest ambasadorem Scientix w Portugalii.

Kolejnym partnerem w projekcie ,Augmented Reality at School” jest hiszpanska szkota Colegio Pedro
Poveda. To szkota katolicka zlokalizowana w starej dzielnicy miasta Jaén.

Prowincja Jaén ma jeden z najwyzszych wskaznikow bezrobocia w Hiszpanii. Gospodarka opiera sie
na rolnictwie i ustugach, funkcjonuje tu tylko kilka przedsiebiorstw. Rolnictwo jest gtéwnie skupione
na oliwkach, stad duza wrazliwos¢ i zmiennos$¢ rynku oliwy z oliwek z powodu pogody. Ze wzgledu
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na wewnetrzne usytuowanie prowincji nie ma tu tak bardzo rozbudowanej turystyki jak w innych
prowincjach w Andaluzji, z dobrymi plazami i ustugami nadmorskimi. Colegio Pedro Poveda powstato
100 lat temu, by podnies$¢ poziom edukacji ludnosci. Na poczatku byto miejscem nauki gtéwnie dla
kobiet, ktére mialy mniejsze szanse na edukacje niz mezczyzni. Po latach placéwka otwarta przez
Saint Pedra Povede (propagatora pomystu wyjscia z ubdstwa przez edukacje) zmienita sie w szkote
ksztatcenia ogdélnego dla dzieci w wieku od 3 do 16 lat. Tak stuzy do dzi$ prawie 700 uczniom

z 45 pracownikami pedagogicznymi. Wiekszosé obecnych ucznidéw pochodzi z rodzin klasy $redniej

i praca z nimi opiera sie na integrowaniu z uczniami majgcymi szczegolne potrzeby edukacyjne.

Szkolny koordynator projektu Daniel Aguirre Molina — wicedyrektor szkoty Colegio Pedro Poveda
w Jaen, nauczyciel fizyki, chemii i matematyki — jest autorem kursu Moodle Use of Augmented Reality
(AR) in Education umieszczonego na platformie Scientix i dostepnego w 23 jezykach. Jego praca jest
przyktadem dla innych nauczycieli. Daniel Aguirre Molina jest Ambasadorem Scientix w Hiszpanii.

Nasze inspiracje i pomysty czerpiemy z otwartych zasobéw edukacyjnych i przyktadéw dobrych praktyk
dostepnych na portalu Scientix. Od 2009 r. pozostajemy w $cistej wspotpracy z dr Aguedg Grass
Velazques, czionkiem kierownictwa European Schoolnet (Science Programme Manager).

Gimnazija Moste w Lublanie to nasz kolejny partner. Publiczne liceum w Stowenii przygotowuje uczniow
w wieku od 15 do 19 lat do szkolnictwa wyzszego. tgcznie uczy sie tam 510 ucznidw. Szkota liczy

47 cztonkdw profesjonalnej kadry pedagogicznej. Uczniowie na ogét nalezg do sredniej klasy spotecznej
i pochodzg z réznych srodowisk. Sg wsrdd nich mtodzi ludzie o specyficznych potrzebach edukacyjnych,
ktérzy sg uprawnieni do indywidualnego nauczania. Gimnazija Moste jest zaangazowane w wiele
réznych projektdow na szczeblu krajowym i miedzynarodowym. Szkota pomaga réwniez ubogim
dzieciom w ramach projektu narodowego Botrstvo. Placéwka jest otwarta na innowacje i zacheca

do kreatywnosci. Jest dobrze wyposazona w technologie ICT i wykorzystuje aktywizujace, nowoczesne
metody nauczania (praca z projektem interdyscyplinarnym, e-learning, eksperyment i prace badawcze).
Tam wiasnie stworzono narzedzie, w ktérym praca innowacyjnego nauczyciela jest rejestrowana

i udostepniana innym uzytkownikom.

W marcu 2014 r. w trakcie realizacji wspolnego projektu pedagodzy tej szkoty zorganizowali
miedzynarodowg konferencje STO — Science Teaching Opportunities (wiecej informacji w publikacji
Science Teaching Opportunities — 100 priloZnosti za spoznanje novih poti poucevanja) dostepnej online.

Szkolnym koordynatorem wspotpracy miedzynarodowej w projekcie ,Augmented Reality at School”
jest Irena Sterman, nauczyciel historii sztuki.

Nasz nowy partner to Colegio Jesus Maria z Burgos w Hiszpanii. Szkota ma dtuga historie, istnieje juz
ponad 75 lat. Jest to dynamiczne, aktywne i innowacyjne centrum. Obecnie uczy sie tam 633 ucznidéw
(od 2 do 16 lat) i pracuje 59 nauczycieli. Uczniowie pochodzg z réznych klas spotecznych i z wielu
réznych krajow. Jednym z gtéwnych celéw szkoty jest edukacja wtaczajgca. Nauczyciele uczestniczg
w roznych formach doksztatcania i prowadzg wiele projektow edukacyjnych, np. EntusiasMAT

— matematyczny projekt dla uczniow szkét podstawowych; Ludiletras — dotyczgcy czytania i pisania dla
uczniéw szkét podstawowych; PIPE na temat réznorodnosci jezykowej itd. Ponadto moga uczestniczy¢
w roznych dziataniach edukacyjnych zwigzanych ze sztukg, technologig, naukami scistymi,

0 czym mozna przeczytac¢ na stronie internetowej placéowki. Szkota jest centrum dwujezycznym

i z powodzeniem wykorzystuje nowe technologie.

Koordynatorem dziatan projektowych jest dr Miguel Angel Queiruga Dios, nauczyciel fizyki,
wiceambasador Scientix w Hiszpanii, ktéry 3 listopada 2016 r. na Uniwersytecie w Burgos obronit
swojg prace doktorskg Analisis de protocolos en alumnos de educacion secundaria obligatoria:
un analisis del pensamiento metacognitivo en la asignatura de fisica.
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Palma Buongiorno, nauczycielka jezyka angielskiego w szkole Instituto Comprensivo Luigi Pirandello,
jest wioskim koordynatorem projektu ,Augmented Reality at School”. Koordynowata kilka projektow
Comenius i Grundtvig w ostatnich latach. Jest specjalistag w dziedzinie wykorzystania narzedzi
E-twinning w praktyce szkolnej. Nalezy do waskiego grona nauczycieli realizujgcych projekty dotyczace
sposobow wykorzystania nowych technologii. Petni funkcje zastepcy dyrektora szkoty.

Scuola Secondaria di Primo Grado ,Luigi Pirandello” znajduje sie na przedmiesciach Taranto, miasta
potozonego w potudniowych Wioszech, nad Morzem Srédziemnym. Obszar ten charakteryzuje sie
niskim poziomem rozwoju gospodarczego i ograniczonym dostepem do osrodkéw rozwoju, edukacji
i kultury. Szkota jest najwiekszg instytucjg oswiatowg w tej okolicy. W jej sktad wchodzi przedszkole,
szkota podstawowa oraz szkota srednia. Zapewnia nauke dzieciom ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi, organizujgc im szczegolne warunki pracy w zespotach klasowych oraz pomoc
specjalistow. Jest gospodarzem kurséw dla grup imigrantow, ktérzy uczg sie jezyka wioskiego.

Wszyscy czionkowie spotecznosci szkolnej majg gtebokie przeswiadczenie, ze w obecnych czasach
nalezy zdobywa¢ wyksztatcenie o wymiarze europejskim. Dlatego misjg szkoty jest nauka tolerancji
dla réznych kultur i religii.
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Rozdziat 2.

Efekty/rezultaty dzialania innowacyjnego

Wspétczesny uczen potgczony ze Swiatem 24 godziny na dobe zachowuje sie inaczej niz jego rowiesnik
przed laty. Moze jeszcze nie wie, jak powinna wygladaé jego nauka w szkole, ale ma pewne
oczekiwania wobec nauczycieli i tego nie ukrywa. Pyta i prosi o mozliwos¢ wykorzystania w szkole
dostepnych urzgdzeh mobilnych, ktére utatwiajg mu zycie na co dzien.

Taka zmiane w swoich uczniach i ich rzeczywiste potrzeby dostrzegli nauczyciele wspétpracujgcy

w projekcie i zareagowali pozytywnie na prosbe o wigczenie technologii mobilnych w proces nauczania.
A zatem wykorzystanie urzgdzeh typu smartfon, tablet, telefon komdrkowy, laptop itp., zabieranych
przez uczniéw do szkoty, jest catkowicie naturalne. W projekcie koncentrujemy sie na innowacyjnych
rozwigzaniach edukacyjnych stuzgcych do ksztatcenia mobilnego, ktére moze przebiega¢ w dowolnym
czasie i w dowolnym miejscu. Do organizacji tego procesu ksztatcenia wykorzystujemy wirtualne
Srodowisko z dostepem do internetu. Prowadzimy zajecia w klasie i w terenie, przygotowujemy dobre
praktyki edukacyjne w oparciu o technologie rozszerzonej rzeczywistosci.

Rozwijamy metode inquiry-based learning i wykorzystujemy nasze do$wiadczenie zdobyte
we wspolnym projekcie Comenius 2012—-2014 ,TO DEFINE: The four elements (environmental
education) through inquiry based learning (key competencies)”.

W przysztosci dodatkowo zwiekszymy zaangazowanie i motywacje uczniéw, proponujgc im zajecia

z wykorzystaniem pracowni Future Classroom Lab i metodologie pracy z podziatem na szes$¢ réznych
stref tworzenia (six zones), gdzie kazda przestrzen podkresla konkretne obszary uczenia sie

i nauczania, uwydatnia role nauczyciela jako przewodnika oraz wspiera rézne style uczenia sie.

Opracowany przez nas projekt umozliwia mtodziezy interdyscyplinarny rozwdj i weryfikacje swoich
kompetencji w dziedzinie przedmiotéw matematyczno-przyrodniczych i jezykéw obcych (personalizacja
ksztatcenia). Nauczyciele podnoszg swoje kwalifikacje, ukierunkowujgc swoéj rozwdj zawodowy zgodnie
z potrzebami szkoty. Wprowadzeniu innowacyjnych rozwigzan w przysztosci bedzie stuzyé wymiana
doswiadczen miedzy nauczycielami placéwek partnerskich. Rewolucja cyfrowa, ktérg zajmujemy sie

w naszym projekcie, prowadzi do tworzenia nowych form czytania i pisania, a takze do dywersyfikacji
zrédet informaciji. Projekt jest doskonatg okazjg do nabywania i rozwijania umiejetnosci w zakresie nauki
programowania — jednego z zatozen reformy oswiaty na lata 2016-2022.

Powyzsze dziatania edukacyjne z pewnoscig zwiekszyty atrakcyjnos¢ programu edukacyjnego

w szkofach partnerskich i nie tylko. Zaplanowane warsztaty dla nauczycieli, szkolenia online
(webinaria), wystgpienia koordynatoréw na konferencjach krajowych i miedzynarodowych (edukacyjna
warto$¢ dodana) wptyng na podniesienie jakosci nauczania z wykorzystaniem mobilnej technologii

w szerszym europejskim wymiarze.
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Rozdziat 3.

Upowszechnianie rezultatéw

Przeprowadzono ankiety dla uczniéw, rodzicéw i nauczycieli, wywiady z nauczycielami uczestniczgcymi
w szkoleniach dotyczgcych Augmented Reality oraz dyrektorami szkét. Przeprowadzono indywidualne
rozmowy z pracownikami instytucji zaangazowanymi w poszczegodlne etapy projektu. Rezultaty dziatania
innowacyjnego sg wykorzystywane w kolejnych przedsiewzieciach. Wszystkie sg analizowane w ramach
pracy Zespotu ds. Miedzynarodowych Programéw i Projektéw Edukacyjnych w ZSI nr 1 w Biatymstoku

i stuzg do wprowadzania w zycie wytgcznie sprawdzonych dziatan innowacyjnych.

W partnerskiej szkole w Lublanie opublikowano informacje o projekcie i o miedzynarodowym spotkaniu
w Polsce, ktore odbyto sie w dniach 10—13 maja 2016 w Biatymstoku. Tam takze odbyly sie spotkania
Z nauczycielami i rodzicami na temat rozszerzonej rzeczywistosci w szkole i dalszych planéw naszej
wspotpracy. Podobne spotkania z nauczycielami miaty miejsce w innych szkotach partnerskich, gdzie
wyznaczono osoby do pracy w projekcie. Wszystkie informacje przekazujemy na biezgco drogg
elektroniczng. Na kolejnym etapie projektu zaplanowano wideokonferencje. Scientix oferuje takim
projektom mozliwo$¢ skorzystania ze swojego internetowego pokoju Scientix online meeting room.
Pokdj konferencyjny online wykorzystuje technologie Cisco WebEx.

Opracowano miedzynarodowy projekt Digital literacy in the centre of teaching and learning — Augmented
Reality at School w zespole szesciu szkét europejskich: Polska (1), Hiszpania (2), Wtochy (1),
Stowenia (1), Portugalia (1).

Kolejne spotkanie Augmented Reality at School zaplanowano w szkole partnerskiej w Stowenii w drugiej
potowie 2017 r.

Koordynatorka projektu, ambasador Scientix w Polsce, przeprowadzita warsztaty dotyczace
ww. tematyki projektu na terenie Biategostoku oraz zajecia z nauczycielami podczas dwéch konferencji
w Warszawie.

Upowszechnianie projektu odbywa sie za posrednictwem ulotek i plakatéw, mediéw spotecznosciowych
(konta ucznidéw na Facebooku jako zrédto informaciji o projekcie) oraz blogoéw (prezentacja projektu
podczas wydarzenia ,Augmented Reality at School”, 10-13.05.2016 Biatystok, miedzynarodowe
spotkanie szkot).
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Zakonczenie — rekomendacje

The world is changing fast, and education systems need to modernize and adapt to the new ways of
teaching and learning and embrace the new opportunities that exist. Erasmus+

Globalnos¢ technologii i zwigzane z tym zmiany powodujg, ze szkota i systemy edukacji muszg
poszerzy¢ swojg oferte edukacyjng. Projekt wprowadza w szerokim wymiarze technologie
rozszerzonej rzeczywistosci (Augmented Reality), dzieki ktorej obraz sSwiata rzeczywistego zostaje
wzbogacony o nowe elementy i tworzy sie nowe rozszerzone srodowisko do nauki

i eksperymentowania.

W celu zwigkszenia skuteczno$ci nauczania projekt poszerza zakres wykorzystania w praktyce szkolnej
dostepnych urzgdzeh mobilnych w grupie rowiedniczej wspoétczesnych nastolatkéw, wspomaga ich

w rozwoju samodzielnego uczenia sie i dokonywaniu swiadomych wyboréw zwigzanych z przyszitoscig
we wspotczesnym Swiecie. Zaktada rowniez duze zaangazowanie uczniéw, nauczycieli i rodzicéw

w celu przygotowania dobrych praktyk edukacyjnych, a nastepnie dzielenia sie wiedzg

i dodwiadczeniem na poziomie krajowym i miedzynarodowym.

Wspdlne dziatania edukacyjne i mobilno$ci sg kontynuacjg Scistej wspétpracy w ramach partnerstwa.
Zaplanowana wymiana do$wiadczen wzbogaca kazdg z zaangazowanych stron. Realizacja takiego
projektu wptywa korzystnie na ocene jakosci pracy placowki. Nawigzanie kontaktéw, poznanie kultury
innych panstw wptywa na s$wiadome i odwazne decyzje dotyczgce dalszej edukacji i planowania $ciezki
zawodowej i z pewnoscig wybér przedmiotéw STEM w przyszitosci.

Kilka rad dla nauczycieli pasjonatéw innowacyjnych metod nauczania, dla ktérych nasz projekt moze
by¢ zrédtem inspiracii:
Zainwestujmy w siebie, we wiasne srodowisko i nie bojmy sie stawi¢ czota niepowodzeniom.
Porozmawiajmy o innowacyjnosci i pracy w zespole projektowym w naszym szkolnym gronie:
Z nauczycielami, uczniami i rodzicami.
Pobudzajmy kreatywne mys$lenie polegajgce na definiowaniu problemu i szukaniu najlepszych
jego rozwigzan w kontek$cie poprawy jakosci nauczania.
Skupmy sie na tworzeniu innowaciji, ktére bedg miaty szanse przyciggng¢ sojusznikow.
Opracujmy plan pozyskiwania sponsoréw projektu.
Tworzmy i rozwijajmy pomysty.
Zawsze wykorzystujmy ICT, internet i dostepne aplikacje internetowe.
Odwaznie podgzajmy za zmiang.
Z pasjg realizujmy projekty niebanalne mate i duze, lokalne i miedzynarodowe.
Razem zmieniajmy szkolng rzeczywistos¢.
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