MALGORZATA ROSTKOWSKA jest nauczycielem konsultantem w Osrodku
Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputerow w Warszawie.

Jesli uczymy dzisiaj tak jak uczylismy wczorayj,
okradamy naszych uczniow z jutra.
John Dewey

MODEL SAMRATIK -

NAUCZYCIEL BUDUJE KOMPETENCJE SWOJE

| SWOICH UCZNIOW

WSTEP

Od wielu lat technologia informacyjno-komunika-
cyjna (TIK) wprowadzana jest do polskiej edukacji.
Juz w 2006 roku Rada Europy w swoim dokumen-
cie w sprawie kompetencji kluczowych w proce-
sie uczenia sie przez cate zycie zapisata jako jedng
Z nich kompetencje informatyczna.

W naszej polskiej podstawie programowej (obec-
nej i poprzedniej) kompetencja informatyczna jest
takze wymieniona. W obowigzujgcej zapis jest na-
stepujacy:

Najwazniejsze umiejetnoéci rozwijane
w ramach ksztaicenia ogdlnego w szkole

podstawowej to: (...)

3) poszukiwanie, porzadkowanie, kry-
tyczna analiza oraz wykorzystanie infor-

macji z rdéznych Zrddeil;

4) kreatywne rozwigzywanie probleméw
z réznych dziedzin ze $Swiadomym wyko-
rzystaniem metod i1 narzedzi wywodzacych

sie z informatyki, w tym programowanie.

MALGORZATA ROSTKOWSKA

Dalej we wstepie do obowigzujgcej podstawy
programowej doktadniej rozwinigto te dwie umie-
jetnosci:

Szkota ma stwarzac¢ uczniom warunki do
nabywania wiedzy i umiejetnos$ci potrzeb-
nych do rozwiazywania problemdéw z wyko-
rzystaniem metod i technik wywodzacych
sie =z

informatyki, w tym logicznego

i algorytmicznego my$lenia, progra-
mowania, posiugiwania sie aplikacjami
komputerowymi, wyszukiwania i wykorzy-
stywania informacji z réznych zZrddet,
postugiwania sie komputerem i podsta-
wowymi urzadzeniami cyfrowymi oraz sto-
sowania tych umiejetnos$ci na zajeciach
z réznych przedmiotédw, m.in. do pracy
nad tekstem, wykonywania obliczen, prze-
twarzania informacji i jej prezentacji

w réznych postaciach.

Co roku minister edukacji narodowej ustala kie-
runki realizacji polityki oswiatowej parnistwa. Zapi-
sano w roku szkolnym 2016/2017: 2) Rozwijanie
kompetencji informatycznych dzieci i mtodziezy
w szkotach i placowkach (4 kierunki).
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W 2017/2018: 1) Wdrazanie nowej podstawy
programowej ksztatcenia ogoélnego oraz 3) Bez-
pieczenstwo w Internecie. Odpowiedzialne korzy-

stanie z medidw spotecznych (6 kierunkdw). Przy-
toczytam punkt pierwszy, gdyz w nowej podstawie
programowej wprowadzono nauke programowania
od pierwszej klasy.

W biezgcym roku szkolnym (2018/2019) jako
czwarty z czterech kierunkoéw zapisano: 4) Rozwi-
janie kompetencji cyfrowych uczniow i nauczycieli.
Bezpieczne i odpowiedzialne korzystanie z zaso-
bow dostepnych w sieci.

Mozna wiec, podsumowujgc, napisac, ze na-
uczyciel kazdego przedmiotu powinien budowac
i powiekszac¢ swoje kompetencje informatyczne,
a przez to budowac tez umiejetnosci swoich ucz-
niow w tym zakresie. Jest to formalnie zapisane
w dokumentach, ktére stanowig podstawe pracy
edukacyjnej nauczyciela.

CJA

Vg R

Modyfikacja Przewartosciowanie

DLACZEGO MODEL SAMR?

Model SAMR! (wprowadzony przez Rubena R.
Puentedura) definiuje poziomy integracji technolo-
gii w procesie edukacji; opisuje proces integrowa-
nia srodkow i narzedzi technologii informacyjno-

komunikacyjnych (TIK) z programami nauczania.
Proces ten jest ukazany jako ciggty, poczawszy od
wzmacniania istniejgcych juz metod technologia,
az do tworzenia nowych zadan i rozwigzan, ktore
mozna uczniom zaproponowac dzieki ich kompe-
tencjom cyfrowym.

Model SAMR to skrot od angielskich nazw: Sub-
stitution — Augmentation — Modification — Redefi-
nition. Po polsku nazwy te oznaczaja:

e Substitution — Zastgpienie — tradycyjna metoda
nauczania zostaje zastapiona technologig, np.
uczniowie zamiast pisa¢ wypracowanie recz-
nie, piszg je za pomocyg klawiatury i edytora

! Ruben R. Puentedura, SAMR. A contextualized introduction, 2014,
http://www.hippasus.com/rrpweblog/archives/2014/01/15/SAMRA-
BriefContextualizedIntroduction.pdf, dostep 16.01.2019.



tekstu lub obliczajg pola figur i bryt za pomoca
kalkulatora lub w arkuszu kalkulacyjnym. Na
tym etapie wystepuja niefunkcjonalne zmiany
nauczania/uczenia sie, polegajgce na zmianie
sposobu pracy.

Augmentation — Wzmocnienie — dzieki narze-
dziom i aplikacjom nowoczesnych technologii
nauka zostaje wzmocniona, np. uczen, piszac
wypracowanie, uzywa elektronicznych stow-
nikow do sprawdzenia pisowni, gramatyki lub
tez znaczenia wskazanego stowa, moze row-
niez wypracowanie wydrukowac lub przestac
je do nauczyciela. Albo nauczyciel uzywa tab-
licy interaktywnej do pokazania przekrojow bryt
w aplikacji GeoGebra (ew. uczniowie tej analizy
dokonujg samodzielnie na tabletach). Wyste-
pujg funkcjonalne korzysci wynikajgce z zasto-
sowania skutecznych narzedzi i z komunikacji
nauczyciel/uczen.

Modification — Modyfikacja — uczen wykonuje
dziatania, ktore nie bytyby mozliwe na trady-
cyjnej lekcji, np. dodaje do swojego wypraco-
wania nowe elementy: zdjecia, ilustracje, filmy.
Moze rowniez konsultowac¢ na biezagco wyko-
nywang prace ze swoim nauczycielem. Uczen
moze rowniez przygotowac arkusz kalkula-
cyjny pozwalajacy na analize zmian potoze-
nia wykresu funkcji w zaleznosci od zmian jej
parametrow. Technologia jest niezbedna do
funkcjonowania w szkole, tzn. do wykonywania
zadania i zaprezentowania go w klasie oraz uzy-
skania opinii rowiesnikow i nauczyciela w celu
modyfikacji.

Redefinition — Przewartosciowanie — techno-
logia pozwala stworzy¢ nowe materiaty, zasoby
edukacyjne, ktore wczesniej nie byty mozliwe,
daje sposobnosc¢ podzielenia sie nimi z ucz-
niami na catym swiecie, np. uczniowie przeno-
szg swoje wypracowanie do aplikacji Issuu, Book
Creator, StoryBird, StoryJumper, tworza ksigzke
interaktywng i udostepniajg jg innym uczniom
i nauczycielom na catym swiecie. Mogg tez np.
zbierac w grupie przez okreslony czas, dane do

arkusza kalkulacyjnego i opracowywac go zdal-
nie, prezentujgc automatycznie wyniki nauczy-
cielowi czy innym uczniom w sieci. Uczniowie
moga wspolnie pracowac nad roznorodnymi
dokumentami dzieki aplikacjom sieciowym. Na
tym poziomie wspolne zadania i technologia ist

niejg nie jako cel, ale jako wsparcie dla uczgcego
sie. Uczniowie uczg sie tresci i umiejetnosci,
zeby zrozumiec wazne pojecia. Konieczna staje
sie wspotpraca, ktorg umozliwia technologia.

DLACZEGO SAMR SLUZY
DO BUDOWANIA KOMPETENCJI
NAUCZYCIELA 1 UCZNIA?

Nauczyciele starajg sie wprowadzac TIK do swoich
przedmiotéw (wiedzg, ze sie tego od nich wymaga),
ale dopiero gdy poznajg model SAMR, rozumieja,
cotoim daje. Przestajg wykorzystywac TIK tylko do

Luatrakcyjnienia” swoich zaje¢ (chociaz i to czasem

jest konieczne), ale sg swiadomi, jak to wykorzysta-
nie przyczyni sie do realizacji celéw edukacyjnych.

Ten model ma ogromng zalete, pobudza do
innego myslenia o TIK w edukacji niz tylko o przed-
stawianiu uczniom prezentacji w programie Power-
Point. Podporzadkowuje TIK dydaktyce. W takim
podejsciu zadania sg najwazniejsze, do nich dobie-
ramy narzedzia. Moze sie tez zdarzy¢, ze poznajgc
jakies interesujgce narzedzie TIK, nauczyciel wymy-
sla nowe zadanie dla uczniow. Czyli zachodzi taki
proces: cel rozwijajgcy ucznia, zadanie, ktore do
tego celu doprowadzi i narzedzia TIK potrzebne
do realizacji zadania. Technologia jest narzedziem
i srodkiem umozliwiajgcym rozwaj ucznia, do kto-
rego dazy nauczyciel w edukacji.

W Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastoso-
wan Komputerow w Warszawie prowadzimy szko-
lenie ,Humanisci lubig TIK, albo czy Korczak stoso-
watby TIK w swojej pracy?” Podczas tego szkolenia
opartego na pedagogice Janusza Korczaka nauczy-
ciele poznajg model SAMR i starajg sie sami poznac,
w jaki sposob stosujg TIK w swojej pracy. Ta refleksja
bardzo im sie przydaje i, jak sami piszg, na kursie

zrozumiatam, ze Jjeszcze nie znalaztam sie
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na poziomie R - intensywnie teraz o tym
my$le 1 postaram sie poprzez rozwdj swoich
kompetencji wprowadzi¢ ucznidéw (zadania

dla nich) na ten poziom.

Inna nauczycielka (jezyka polskiego) nauczyta
sie tworzy¢ WebQuesty? i uwaza, ze praca ucz-
niow podczas ich realizacji jest wtasnie na pozio-
mie R (przewartosciowania), gdyz uczniowie sami
uczg sie nie tylko korzystania z wartosciowych
zasobow Internetu, ale tez przygotowujg materiaty,
prezentacje i filmy przedstawiane kolegom, ucza
sie wspotpracy i odpowiedzialnosci za to, co robig.
Zadaniem nauczyciela jest tylko wskazac im droge
(czyli wymyslic i stworzy¢ WebQuest dla ucznidw).

To jest Swietny przyktad na to, jak nauczyciel sam
uzyskat kompetencje cyfrowa (nauczyt sie publiko-
wania na blogu), ale tez znacznie rozwingt kom-
petencje ucznidw (cyfrowe i zwigzane ze swoim
przedmiotem). Uwaga, czesto uwaza sie, ze ucznio-
wie ,wszystko wiedzg" o TIK. Tak, wiedzg duzo, bo
urodzili sie w cyfrowym swiecie, ale jak sensownie
korzystac z technologii, tego mogg nauczy¢ sie od
madrego i kompetentnego nauczyciela.

Czasem trudno jest przekonac¢ do TIK nauczy-
ciela, Swietnego dydaktyka, ktory ma doskonaty
kontakt z uczniami, ogromne doswiadczenie
w pracy i bardzo dobrze radzi sobie bez technolo-
gii. Czasem dostaje on tablice interaktywng, ktorg
wykorzystuje jak ekran do wyswietlania filmow lub
jak zwyktg tablice z kredg, czyli pracuje w sposdb
mato roznigcy sie od poprzedniego. To przektamuje
sens stosowania TIK w pracy z uczniami. Dopiero
poznanie modelu SAMR moze mu uswiadomic, ze
z technologig moze dokonac czegos o wiele bar-
dziej znaczacego. Ale musi zaczg¢ od pracy nad
swoimi kompetencjami cyfrowymi. Nawet cos$, co
pozna na poczatku swojej drogi, jakas nieduza apli-
kacja moze spowodowac, ze zacznie dawac ucz-
niom zadania na ich miare.

2 http://mrostkow.oeiizk waw.pl/wq

W nowej podstawie programowej wprowa-
dzono nauke programowania od najmtodszych
lat. Zachecamy w OEIiZK nauczycieli wszystkich
przedmiotow do sprobowania wstepu do nauki
programowania przez lekcje na code.org® lub
prébe stworzenia prostego programu w Scratchu?,
To oczywiscie nie stuzy temu, aby nauczyciel stat
sie ekspertem w programowaniu, ale temu, zeby
poznat, na czym ono polega i aby mogt swoim
uczniom na roznych przedmiotach i etapach edu-
kacyjnych zaproponowac programy ze swojego
przedmiotu. W ten sposdb uczen nabedzie kompe-
tencji programistycznych, tworzac sensowny pro-
gram. Sam sie przy pisaniu programu duzo nauczy
z dziedziny, ktorg zaproponuje nauczyciel.

Kompetencje ucznidéw buduje, ksztattuje, wspo-
maga nauczyciel. W XXI wieku stale rozwijajgce;j sie
technologii moze i powinien sie nig postugiwac,
ale najpierw powinien rozwija¢ nieustannie swoje
kompetencje cyfrowe (réwniez pedagogiczne, psy-
chologiczne i przedmiotowe).

Model SAMR jest na tyle elastyczny, ze kazdy
nauczyciel moze go dostosowac do swojej pracy.
Na przyktad zadania nauczyciela uczgcego ucz-
niéw niepetnosprawnych (umystowo i/lub fizycz-
nie) na poziomie R — przewartosciowania — sg dla
tych uczniow czyms nowym i niewykonalnym bez
technologii. Moze sie okazac, ze inny nauczyciel
z innymi uczniami stwierdzi, ze tego typu przyktady
W jego pracy sg na poziomie zadan M — modyfika-
¢ji — lub nawet A — wzmocnienia. Dlatego tak wazne
jest przemyslenie roli TIK, gdy stosuje technologie
W swoim przedmiocie.

Wszyscy sie zgadzamy, ze nowe narzedzia dy-
daktyczne kreujg nowe mozliwosci dydaktyczne.
Ale to dydaktyka pozostaje najwazniejsza dla decyzji,
po jakie narzedzia siegnac! Na poziomie redefinicji
wspolne zadania klasowe i technologia kompu-
terowa sg obecne nie jako zakonczenie, ale jako
rozne formy wsparcia uczenia sie, w ktoérym uczen
jest punktem centralnym. Trzeba zawsze pamietac,

https://code.org

4 https://scratch.mit.edu



ze TIK w edukacji to nie jest cel, ale narzedzie do
osiggniecia celu. A my, nauczyciele, musimy uczyc¢
siebie iinnych, aby te narzedzia umiejetnie wykorzy-
stywac. Nie chcemy tez ,przesadzic¢” z technologia.
Dlatego kluczowe jest zrozumienie jej roli w tych
zadaniach, ¢wiczeniach, w ktorych daje to wartosc
dodang dla ucznia. Technologia powinna nauczy-
cielowi pomoc w drodze do osiggniecia celu dy-
daktycznego, a w zadnym razie go nie przestaniac.

Przyktady rozwijania niektorych podstawowych
kompetencji ucznia i/lub nauczyciela dzieki umie-
jetnemu wprowadzeniu TIK przez nauczyciela na
réznych poziomach modelu SAMR:

DYSKUSJA

S - dyskusja nie wymaga zastosowania techno-
logii, wiec technologia nie jest (lub jest rzadko)
stosowana.

A — nauczyciel siega po dyskusje online na swoim
przedmiocie lub planowanej lekcji, ale okazjonalnie
(np. raz na kwartat). Moze tez ograniczac te dyskusje
(np. przez wymaog jednokrotnego zabierania gtosu).

M — nauczyciel siega po dyskusje online na swoim
przedmiocie lub planowanej lekcji regularnie (np.
raz na tydzien) i wymaga od uczniow kilkakrotnego
zabierania gtosu. Nauczyciel aktywnie wtgcza sie
w moderowanie i monitorowanie dyskusji, czuwa-
jac, aby kazdy wziat w niej udziat.

R - uczniowie biorg stale udziat w dyskusjach
online. To moze obejmowac tez komunikowanie
sie z uczniami w klasie.

WYSZUKIWANIE | ZBIERANIE
INFORMACJI LUB ZASOBOW

S — mozna odszukac¢ zasoby czy informacje bez
uzycia technologii lub okazjonalnie, korzystajgc
z wyszukiwarki pod nadzorem nauczyciela.

A — uczniowie szukajg informacji w sieci pod adre-
sami wskazanymi przez nauczyciela, odpowiadajg

na pytania nauczyciela dotyczgce informacji wyszu-
kanych w sieci.

M — uczniowie majg uzy¢ rekomendowanej wyszu-
kiwarki do odnalezienia informacji czy tresci. Powinni
przejsc¢ przez fazy: szukasz, oceniasz, sprawdzasz
waznosc¢/aktualnose, analizujesz. Odpowiadajg na
pytania nauczyciela i sami opracowujg kilka waz-
nych pytan. Dzielg sie wynikiem poszukiwan z klasa
i dyskutujg o tym online.

R — uczniowie wiedzg, ze muszg odszukac i zebrac
informacje czy tresci. Znajg i stosujg skutecznie fazy:
szukasz, oceniasz, sprawdzasz waznosc, analizu-
jesz. Mogg konsultowac sie z ekspertami, ktorzy
udzielajg im dodatkowych informacji i pomystow.
Uzywaja narzedzi online do pokazania swojej pracy
i poréwnania wynikow.

OCENIANIE

S — uczniowie wypetniajg test w edytorze i przesy-
tajg do nauczyciela mailem.

A — nauczyciel tworzy test w sieci, podaje ucz-
niom adres internetowy. Nauczyciel ma od razu
wyniki testu.

M - uczniowie w odpowiedzi na test na zywo
udzielajg informacji zwrotnej z uzyciem aplikacji
np. Socrative.

R — uczniowie pracujg w matych grupach, a temat
jest podzielony. Grupy filmujg i edytujg 1-minu-
towe nagranie, a nastepnie ,sklejajg” je w catosc,
dokumentujgc prace klasy, z ktérej sa dumni
i uwielbiaja proces uczenia sie — najednej
z konferencji w OEIiZK pokazywano podczas war-
sztatoéw nauczycielke pracujgcg z dzie¢mi, ktore na
koniec wtasnie w taki sposéb podsumowaty (oce-
nity) swojg prace.
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SAMR A NAUCZANIE
PROGRAMOWANIA

Programowanie (rozumiemy pod tg nazwg algoryt-
mike i kodowanie) od dawna istniato jako wspiera-
jgce uczenie sie. Algorytmy wymyslone w starozyt-
nosci do dzisiaj funkcjonujg i sg wykorzystywane do
kodowania dzisiejszych programow. Caty proces
programowania polega w wiekszosci ha wymy-
sleniu algorytmu, potem zapisaniu na papierze,
a nastepnie na implementacji w jakims jezyku pro-
gramowania i sprawdzeniu dziatania na komputerze.

A, M — bytam swiadkiem, okoto 20 lat temu, lekcji
matematyki z dzie¢mi z Il klasy szkoty podstawo-
wej. Dzieci siedziaty przy komputerach, dostawaty
od nauczyciela rysunki zwierzat, przedmiotow i pro-
gramujgc w LOGO, odwzorowywaty je na ekranie
komputera. Gdy pokazaty rysunek nauczycielowi,
dostawaty nowy do wykonania. Kazde dziecko
miato szanse osiggngc¢ sukces, kazde pracowato
w swoim tempie, jedno wykonato 5 rysunkow pod-
czas 1 lekcji, a inne 15. Dzieci sie $wietnie bawity
(zapewne tak by okreslity swojg aktywnosc), zas
nauczyciel miat inny cel. Wprowadzit pojecie kata,
z ktorym kazde dziecko miato okazje sie zapoznac
(wprowadzi¢ do swojego modelu umystowego)
kilkakrotnie wiecej razy podczas 1 lekcji niz pod-
czas catej nauki w programie 12-letniej szkoty. To
technologia pozwolita zrealizowac nauczycielowi
zadanie, ktore pomogto jego uczniom we frag-
mencie ich edukacji. Wowczas uczniowie pisali
swoje polecenia w logo na czarno-biatym ekranie
i mogli sie chwali¢ swoimi dzietami, zapraszajac
kolegow z sasiedniej tawki do zerkniecia na swoj
ekran. Narysowanie kolorowego, ruszajgcego sie
kotka i nauczenie go ortografii czy tabliczki mno-
zenia w interakcji z uzytkownikiem byto zbyt trudne
dla dzieci na tym poziomie edukacyjnym.

R - ale technologia bardzo rozwineta sie od tego
czasu. Powstaty jezyki wizualne: scratch jriscratch,
w ktoérych programujac (proces myslowy pozo-
stat), uzyskuje sie mozliwosci osiggniecia efektu
na poziomie, ktory kiedys byt dostepny dla pro-
gramistow dopiero po wielu latach pracy w danym

jezyku programowania. Teraz nauczyciel moze
nawet matym dzieciom zadac¢ zadanie mozliwe
do wykonania tylko dzieki najnowszej technolo-
gii. Ale nauczyciel nad kazdym takim zadaniem
powinien sie gteboko zastanowi¢ i odpowiedziec
sobie na pytania: Co dzieki temu zadaniu zyskaja
moi uczniowie? Czego sie nauczg? Czy tylko beda
mieli satysfakcje z uatrakcyjnienia lekcji, a moze
to uatrakcyjnienie spowoduje, ze czegos sie przy
okazji nauczg?

SAMR pokazuje, jak umiejetnosc¢ programowania
moze przydac sie uczniom w uczeniu sie innych
przedmiotow:

e ,operacyjnie” (przez programowanie aplikacji
dydaktycznych),

* .mentalnie” przez ksztattowanie umiejetnosci
i postaw towarzyszacych (sprawstwo, logiczne
myslenie, precyzja itp.) potrzebnych we wszyst-
kich dziataniach cztowieka.

PODSUMOWANIE

Dazymy, a wtasciwie prawie juz jestesmy w eduka-
cji 3.0, ktora zaktada, ze nasi uczniowie sg tworczy,
gotowi do rozwigzywania problemow, nastawieni
na wtasny rozwoj i aktywnie do niego dgzacy przy
wykorzystaniu wszelkich dostepnych $rodkow
i mozliwosci, jakie daje wspotczesna technologia.
Maja do niej peten dostep, a nauczyciel pokazuje,
po jakie narzedzia siegnac i jak je wykorzystac, aby
0siggnac¢ zamierzone cele. To model idealny, ale
mozliwy do spetnienia tylko przy ciggtym budo-
waniu przez nauczyciela swoich kompetencji. Sami
(razem ze swoimi kolegami w szkole) przygotujmy
sie mentalnie, szkote zas pod wzgledem technolo-
gicznym, i pogtebiajmy nasze kompetencje cyfrowe,
aby dzieki nim rozwija¢ réoznorodne kompetencje
naszych uczniow. Zas model SAMR bedzie wspierat
nauczyciela w wyzwalaniu jego wtasnej kreatywno-
sci dydaktycznej.

W codziennym zalewie nowinek technologicz-
nych, w modzie na narzedzia rozsagdny nauczyciel



potrzebuje jakiegos drogowskazu. Wydaje sie, ze
model SAMR, opisujacy rozne poziomy integra-
cji technologii informacyjno-komunikacyjnych
(TIK) z nauczaniem, pomoze mu w podejmowaniu
decyzji, jakich narzedzi dydaktycznych szuka i jak
je moze wykorzystac.

Na koniec chciatabym jeszcze zwrdcic uwage na
zagadnienie ukryte pod skrotem TPACK®. Okreéla sie
je jako rame pozwalajgcg zrozumiec i opisac rodzaje
wiedzy potrzebnej nauczycielowi do skutecznej
praktyki pedagogicznej w srodowisku nauczania
wspomaganym technologig. Ramy TPACK analizuja
zaleznosci miedzy technologig, pedagogikg i wiedzg
przedmiotowsa. Rysunek pokazuje, ze istnieje obszar
wspolny, ktory nauczyciel wykorzystuje w praktyce
edukacyjnej. @
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