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Nasz model nauczania opiera si¢ na taczeniu elementéw IBSE, eduScrumu,
storytellingu oraz nauczania opartego na grach. Zanim przejdziemy do
przedstawienia modelu lekcji opartej potaczeniu elementéw tych metod, warto
przypomnie¢ ich podstawowe zasady.
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Podstawowe zasady IBSE (Inquiry-Based Science Education) to:

1. Stawianie pytan: IBSE kladzie nacisk na rozwijanie umiejetnosci
zadawania pytan naukowych. Uczniowie powinni by¢ zachecani do
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formutowania wiasnych pytan badawczych, ktoére beda prowadzi¢ do
glebszego zrozumienia tematu.

2. Aktywne eksplorowanie: IBSE zacheca uczniéw do aktywnego
eksplorowania i odkrywania naukowych zjawisk. Uczniowie powinni
mie¢ mozliwo$¢ przeprowadzania eksperymentdéw, obserwacji, badan
terenowych 1 zbierania danych, aby samodzielnie odkrywac i zrozumie¢
naukowe koncepty.

3. Krytyczne myslenie: IBSE rozwija umiejetnos¢ krytycznego myslenia u
uczniéw. Powinni oni analizowa¢ zebrane dane, porownywac¢ wyniki,
wyciagac wnioski 1 formutowac hipotezy. IBSE skupia si¢ na rozwijaniu
umieje¢tno$ci wnioskowania 1 rozwigzywania problemow.

4. Wspotpraca 1 komunikacja: IBSE promuje wspotprace 1 komunikacje
miedzy uczniami. Uczniowie powinni mie¢ mozliwos¢ pracy w grupach,
dzielenia si¢ pomystami, wymiany informacji 1 rozwigzywania
problemow razem. Wazne jest rOwniez umiejetne prezentowanie
wynikow 1 argumentowanie swoich wnioskow.

5. Kontekst spoteczny i praktyczne zastosowanie: IBSE stawia nacisk na
nawigzanie tacznosci migdzy naukg a Swiatem rzeczywistym. Uczniowie
powinni dostrzegac, w jaki sposdb nauka ma wplyw na ich zycie
codzienne 1 jakie sg praktyczne zastosowania badanych zagadnien.

6. Nauczyciel jako przewodnik: W podejsciu IBSE nauczyciel peini role
przewodnika i mentora, ktéry wspiera uczniow w procesie odkrywania 1
eksplorowania. Nauczyciel powinien stwarza¢ odpowiednie warunki do
samodzielnego badania, zacheca¢ do zadawania pytan i dostarczaé
wsparcia w interpretacji wynikow.

7. Otwarto$¢ na r6znorodnos¢ i rozne odpowiedzi: IBSE akceptuje
roznorodnos¢ perspektyw 1 mozliwych odpowiedzi na pytania naukowe.
Uczniowie powinni by¢ zachecani do tworczego myslenia i eksploracji
r6znych rozwigzan. IBSE uwzglednia roznice indywidualne i kulturowe,
CO sprzyja budowaniu otwartego i tolerancyjnego podejscia do nauki.

Przy zachowaniu tych podstawowych zasad, nauczanie oparte na IBSE wspiera
rozwo0j umieje¢tnosci badawczych, myslenia krytycznego, wspotpracy i
samodzielnos$ci u uczniow.
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Oto podstawowe zasady eduScrum:

1. Sprinty: EduScrum opiera si¢ na podziale procesu nauczania na krotkie
okresy zwane sprintami. Sg to ustalone interwaly czasowe, podczas
ktorych zespoty uczniow pracujg nad okreslonymi celami lub zadania
zwigzane z tematem lekcji. Sprinty moga trwac od kilku dni do tygodnia.

2. Role w zespole: W eduScrum kazdy zespoét sktada si¢ z uczniow, ktorzy
petnig rézne role. Wyr6zniamy trzy gtéwne role: Scrum Master, Product
Owner 1 zwykli czlonkowie zespotu. Scrum Master jest odpowiedzialny
za zarzadzanie procesem 1 utrzymanie komunikacji w zespole. Product
Owner jest odpowiedzialny za definiowanie celow i zadaniach, ktore
zespot powinien osiggnac. Pozostali cztonkowie zespolu wspdlnie pracujg
nad realizacja tych zadan.

3. Codzienne spotkania: EduScrum polega na codziennych spotkaniach
zespolow, nazywanych Daily Scrum lub Daily Stand-up. Spotkania te sa
kroétkie 1 majg na celu zapewnienie regularnej komunikacji i
synchronizacji dziatan zespotu. Uczniowie dzielg si¢ informacjami na
temat postgpu prac, napotkanych trudnosci i planowanych krokow na
najblizsze dni.

4. Transparencja i widoczno$¢: W eduScrum istotne jest utrzymanie
przejrzystosci w pracy zespolu. Wszystkie cele, zadania, postepy 1
trudnosci powinny by¢ widoczne dla wszystkich cztonkow zespotu.
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Wykorzystuje si¢ czesto tablice Scrum lub inne narzedzia wizualne, na
ktorych zespot moze §ledzi¢ postepy i aktualizowac informacje.

5. Refleksja i doskonalenie: EduScrum zaktada, Zze zesp6t regularnie
reflektuje nad swoja pracg i poszukuje sposobow na jej doskonalenie.
Spotkania Sprint Review i Sprint Retrospective odbywaja si¢ na koniec
kazdego sprintu. W czasie tych spotkan zespot ocenia swoje postepy,
identyfikuje, co poszto dobrze 1 co mozna poprawié, oraz ustala cele na
kolejne sprinty.

6. Samoorganizacja: W eduScrum podkresla si¢ odpowiedzialnos¢ 1
samodzielnos¢ ucznidow. Zespoty ucznidw maja autonomi¢ w
podejmowaniu decyzji dotyczacych organizacji pracy, planowania zadan i
rozwigzywania probleméw. Nauczyciel pelni rolg wsparcia i
mentorowania, ale to uczniowie sg odpowiedzialni za wtasne dzialania i
wspolprace w zespole.

Dzialajac wedlug tych zasad, eduScrum umozliwia uczniom rozwijanie
umiejetnosci pracy zespotowej, zarzagdzania czasem, komunikacji 1
samodzielnosci. Wprowadza tez elementy agilnego zarzadzania projektami do
procesu nauczania, co sprzyja efektywnosci 1 zaangazowaniu uczniow.
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1. Wprowadzenie i hook: Historia powinna zaczynac¢ si¢ od interesujgcego
wprowadzenia lub "hooka", ktéry przyciaga uwage stuchaczy i pobudza
ich ciekawos$¢. Moze to by¢ niezwykta sytuacja, zagadkowe pytanie lub
emocjonalne wstep, ktory wzbudza zainteresowanie stuchaczy.


https://www.josegalan.es/5-consejos-para-hacer-un-storytelling-efectivo/
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/

2. Narracja 1 struktura: Historia powinna by¢ dobrze zorganizowana i mie¢
czytelng strukture. Wprowadz gtownego bohatera (lub bohaterow) oraz
opowiedz o ich celach, wyzwaniach 1 konfliktach, ktore napotykaja po
drodze. Staraj si¢ zachowac spojnos$¢ w narracji i utrzymywac
zainteresowanie shluchaczy.

3. Emocje i zwigzki emocjonalne: Wykorzystaj emocje, aby historia byta
angazujaca 1 zapadajaca w pami¢¢. Opowiadaj o wzruszajacych,
zabawnych, wzburzajacych lub inspirujagcych momentach. Stwoérz zwigzki
emocjonalne mi¢dzy stuchaczami a bohaterami historii, aby wzbudzi¢ ich
empati¢ 1 zaangazowanie.

4. Wizualizacja i sensoryczne opisy: Stworz obrazy w umysle stuchaczy,
uzywajac opisow zmystowych. Opisuj dzwieki, zapachy, kolory 1 dotyk,
aby uczyni¢ histori¢ bardziej realistyczng 1 wciagajaca. Wizualizacja
pozwala stuchaczom lepiej zrozumie¢ i pamigtac przekazywane tresci.

5. Pointa 1 moral: Historia powinna mie¢ glgbszy sens lub przestanie, ktore
przynosi warto$¢ lub wniosek dla stuchaczy. Wnioski mogg dotyczy¢
moralnos$ci, wartosci, rozwoju osobistego lub naukowych faktow. Pointa
powinna by¢ klarowna 1 trafia¢ w sedno opowiadanej historii.

6. Autentycznos$¢ i autorski styl: Stworz swoje wlasne historie i badz
autentyczny w swoim sposobie opowiadania. Tworz historie, ktore pasujg
do Twojego stylu i osobowosci. Wykorzystaj swoje doswiadczenia,
obserwacje 1 emocje, aby nadac historii indywidualny charakter.

/. Interakcja i zaangazowanie stuchaczy: Zachecaj stuchaczy do interakcji 1
zaangazowania w histori¢. Mozesz zadawac pytania, robi¢ przerwy na
refleksje, angazowac stuchaczy w dialog lub tworzy¢ interaktywne
elementy. Wspolpraca z publiczno$cig sprawia, ze historia staje si¢
bardziej dynamiczna 1 angazujaca.

Pamigetaj, ze storytelling to sztuka, ktora wymaga praktyki. Im wigcej bedziesz
¢wiczy¢ opowiadanie historii, tym bardziej bedziesz rozwija¢ swoje
umiejetnosci narracyjne 1 wptywac na swojg publicznos$¢.
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Oto podstawowe zasady game-based learningu:

1. Cel edukacyjny: Kazda gra powinna mie¢ jasno okreslony cel edukacyjny.
Gra powinna by¢ zaprojektowana w taki sposob, aby wspiera¢ 1 utatwiac
proces nauki, rozwijanie umiejetnosci, zdobywanie wiedzy lub
zrozumienie okreslonych tresci.

2. Interaktywnos¢: Gry edukacyjne powinny by¢ interaktywne, angazujace
uczniow do czynnego udziatu w procesie nauki. Uczniowie powinni miec¢
mozliwos$¢ podejmowania decyzji, rozwigzywania problemow,
eksplorowania §rodowiska gry i do§wiadczania konsekwencji swoich
dziatan.

3. Zadania i wyzwania: Gry powinny oferowa¢ réznorodne zadania 1
wyzwania, ktore wymagaja od ucznidw zastosowania wiedzy,
umiejetnosci 1 strategii. Zadania powinny by¢ dostosowane do poziomu
trudnosci 1 umiejgtnosci uczniow, zapewniajac im stopniowe wyzwanie i
mozliwo$¢ rozwoju.

4. Feedback 1 ocena: Gry powinny zapewnia¢ natychmiastowy feedback na
dziatania uczniéw. Feedback moze przyjmowac¢ forme¢ komunikatow,
ocen, nagrod lub informacji zwrotnych na temat postepu. Dzieki temu
uczniowie otrzymuja informacje zwrotne na biezaco, co pomaga im
wiedziec, jak poprawi¢ swoje wyniki.
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5. Motywacja 1 nagrody: Gry edukacyjne powinny by¢ atrakcyjne i
motywujace dla uczniow. Elementy gamifikacji, takie jak punktacja,
poziomy trudnos$ci, odznaki, rankingi czy nagrody, moga stuzy¢ jako
motywatory dla uczniéw do osiggania lepszych wynikow i
kontynuowania nauki.

6. Kontekstualizacja i autentyczno$¢: Gry powinny by¢ zwigzane z realnymi
kontekstami 1 autentycznymi sytuacjami, aby uczniowie mogli tatwiej
zrozumie¢ 1 zastosowac zdobytg wiedze w praktyce. Gry moga
odzwierciedla¢ rzeczywiste problemy, scenariusze lub sytuacje, w ktorych
uczniowie bedg musieli podja¢ decyzje 1 rozwigzywac problemy.

7. Wspolpraca 1 rywalizacja: Gry moga promowac zarowno wspotprace, jak
1 zdrowg rywalizacj¢. Moga zawiera¢ elementy wspotpracy, ktore
zachecajg uczniow do wspotpracy, rozwigzywania problemoéw razem i
wymiany wiedzy. Jednoczes$nie, elementy rywalizacji, takie jak rankingi
lub konkurencje, moga dodatkowo motywowac uczniow do osiggania
lepszych wynikow.

Zastosowanie tych zasad w game-based learningu pomaga tworzy¢ interaktywne
1 angazujace srodowisko edukacyjne, w ktorym uczniowie moga rozwijac
umiejetnosci, zdobywaé wiedze 1 utrwala¢ material poprzez interakcje z gra.
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Przeplatanie eduScrum, IBSE, storytellingu i game-based learning pozwala
uczniom na zdobywanie wiedzy, rozwijanie umiejetnosci badawczych,
angazowanie si¢ emocjonalnie 1 zdobywanie praktycznego do§wiadczenia w
nauce.

1. Wstep:

« Wprowadzenie tematu: Na poczatku lekcji przedstaw uczniom
temat, ktory bedzie poruszany. Moze to by¢ krotkie wprowadzenie
lub pytanie, ktore pobudzi ich ciekawos¢.

o Storytelling: Wykorzystaj opowies¢, anegdote lub przyktad z zycia
codziennego, aby wzbudzi¢ zainteresowanie 1 utatwi¢ zrozumienie
tematu. Wykorzystaj emocje, aby uczniowie mogli zidentyfikowaé
si¢ z tematem.

« Kontekst: Przedstaw uczniom kontekst naukowy 1 spoteczny
zwigzany z tematem. Wyjasnij, dlaczego jest on wazny i jak
wplywa na nasze zycie.
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2. EduScrum:

Zasady eduScrum: Wyjasnij uczniom zasady eduScrum, ktore
obejmujg sprinty (krotkie okresy pracy), role w zespole (Scrum
Master, Product Owner) i codzienne spotkania.

Formowanie zespotow: Podziel klas¢ na mate zespoty, z ktérych
kazdy bedzie odpowiedzialny za okreslone cele 1 zadania zwigzane
z tematem lekcji.

Codzienne spotkania: Organizuj kréotkie codzienne spotkania
zespolow, podczas ktorych beda raportowac postepy, dzieli€ si¢
informacjami i1 rozwigzywac napotkane problemy.

3. Inquiry-Based Science Education (IBSE):

Stawianie pytan: Zache¢ uczniéw do zadawania pytan, ktore
prowadzg do glebszego zrozumienia tematu. Pomoz im
identyfikowa¢ pytania naukowe 1 hipotezy.

Eksperymentowanie: Wprowadz uczniow do procesu naukowego,
ktory obejmuje obserwacje, formutowanie hipotez, projektowanie 1
przeprowadzanie eksperymentéw oraz analize wynikow.

Badanie 1 odkrywanie: Daj uczniom mozliwo$¢ samodzielnego
badania tematu, korzystajac z r6znych zrodet informaci,
prowadzac eksperymenty, zbierajac dane 1 wyciagajac wnioski.

4. Storytelling:

Kontynuacja narracji: Wykorzystuj storytelling jako narzedzie do
przekazywania informacji, prezentowania przyktadow 1
wzbudzania emocji. Opowiadaj historie, ktére zwigzane sg z
tematem lekcji 1 pomagaja uczniom zrozumie¢ abstrakcyjne pojecia
w sposob konkretny 1 przystepny.

Tworzenie historii: Zache¢ uczniow do tworzenia wiasnych historii,
ktore opowiadajg o naukowych zjawiskach lub eksperymentach.
Moga to by¢ opowiadania pisane, prezentacje multimedialne lub
nawet przedstawienia teatralne.

5. Game-Based Learning:

Interaktywne gry: Stworz gry lub symulacje, ktore angazuja
uczniow w proces nauki 1 umozliwiajg im eksploracje tematu.



Moze to obejmowac interaktywne quizy, zagadki, wirtualne
laboratoria, symulacje eksperymentoéw lub gry planszowe.

« Motywacja i nagrody: Wykorzystaj elementy gamifikacji, takie jak
punktacja, poziomy trudnosci, odznaki czy nagrody, aby zwigkszy¢
motywacje uczniow 1 zacheci¢ ich do aktywnego uczestnictwa.

o Uczestnictwo w grupach: Wprowadz elementy wspotpracy 1
rywalizacji migdzy zespotami, aby zacheci¢ uczniow do
wspotpracy 1 wymiany wiedzy.

6. Refleksja i ocena:

« Spotkania zespotow: Zorganizuj spotkania zespotow na koniec
lekcji, podczas ktorych kazdy zespot bedzie mogt podzieli€ si¢
swoimi osiggni¢ciami, wnioskami 1 napotkanymi trudno$ciami.

o Indywidualna refleksja: Zache¢¢ uczniow do samorefleksji na temat
swojego wktadu w zespole, zdobytej wiedzy 1 umiejetnosci.

o Ocena postepow: Ocen postepy uczniow, biorgc pod uwage ich
zaangazowanie, wktad w zespole, wyniki eksperymentow 1
zrozumienie omawianych tresci. Mozesz wykorzysta¢ r6zne formy
oceny, takie jak projekty, prezentacje, raporty lub ocen¢ wzajemna.

Ten model nauczania taczy elementy réznych metod 1 podejsé, aby stworzy¢
interaktywna, wciaggajaca 1 efektywna lekcje nauk scistych. Przeplatanie si¢
eduScrum, IBL, storytellingu i uczenia si¢ opartego na grach pozwala uczniom
zdobywac¢ wiedzg, rozwija¢ umiejetnosci badawcze, angazowac si¢
emocjonalnie 1 zdobywac¢ praktyczne doswiadczenie w nauce. Dodatkowo lekcje
mozna wzbogaci¢, dodajac do nich elementy sztuki, rozwijajac wrazliwos¢ 1
Kreatywnosc¢ uczniow.

Artykuly o edukacji przygotowane w ramach projektu:
1. Dziedzictwo ekoliterackie.

https://heyzine.com/flip-book/201466528a.html

2. Rozwijanie kreatywnos$ci poprzez dziatania proekologiczne.

https://heyzine.com/flip-book/bc07aeec83.html
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3. Wdrazanie innowacyjnych metod w srodowisku szkolnym.

https://heyzine.com/flip-book/229dabe83f.html

4. Integracja technologii informacyjno-komunikacyjnych na lekcjach.

https://heyzine.com/flip-book/241066af84.html

5. Robotyka
https://heyzine.com/flip-book/08fd57b84c.html

6.1BL

https://heyzine.com/flip-book/4e6544c41c.html

Prace plastyczne uczestnikow projektu

https://www.veed.io/view/240bc0cb-8b31-4ef6-919a-ff901d581f57?panel=share

Wyjatkowos¢ Ziemi — prezentacja przygotowana w ramach projektu:

https://www.veed.io/view/88de50c6-4837-4687-93b9-
8d1fa3b3c9c7?panel=share
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