CZESC 5: Projektowanie scenariuszy
nauczania
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Ten etap sktada sie z 10 czesci:

Cel i zadania

Efekty uczenia sie

Uzasadnienie

Czym jest scenariusz nauczania?
Rodzaje scenariuszy nauczania

Jak powinien wyglgdac proces nhauczania
Korzysci ptyngce z nauczania opartego na
scenariuszach

Przyktady scenariuszy nauczania
Wyzwania

Dodatkowe zasoby




Celem tego modutu jest wsparcie w projektowaniu
znaczgcych i skutecznych scenariuszy nauczania, ktore
ozywiajg myslenie komputerowe (CT) w edukacji dorostych.
Czy kiedykolwiek zastanawiates$ sie, jak abstrakcyjne pojecia
CT mozna przeksztatci¢c w angazujgce, praktyczne ¢wiczenia,
ktore naprawde przemawiajg do uczniow? W tym module
dowiesz sie wtasnie tego: jak przetozyc¢ podstawowe idee CT
ha praktyczne, skoncentrowane na uczniu ¢wiczenia, ktore
odzwierciedlajg rzeczywiste potrzeby, doswiadczenia i
motywacje dorostych ucznidw.

Po ukonczeniu tego modutu bedziesz w stanie z pewnoscig
siebie opracowywac scenariusze nauczania, ktore pobudzajg
do rozwigzywania problemow, logicznego rozumowania i
kreatywnosci, niezaleznie od przedmiotu, Ktdérego uczysz.
Wyobraz sobie, ze Twoje lekcje staja sie doswiadczeniami,
podczas ktérych uczniowie nie tylko zdobywajg wiedze, ale
takze rozwijajg umiejetnosci myslenia, ktére moga
wykKorzystac¢ w prawdziwym zyciu! A

Dorosli najlepiej uczg sie, gdy
dostrzegajg bezposrednie powigzania. &
taczenie CT z codziennym zyciem nie
tylko sprawia, ze nauka staje sie
bardziej angazujgca, ale takze pomaga
mozgowi lepiej zapamietywac
informacje!




Zastanow sie nad wtasng
praktyka nauczania i dostosuj
scenariusze nauczania do
roznych srodowisk edukacyjnych,

poziomow i celow nauczania.
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Pod koniec tego modutu trener dorostych bedzie potrafit opracowad i
wdrozyé scenariusze nauczania, ktore wykorzystujg zasady myslenia
komputerowego w odniesieniu do rzeczywistych zagadnien, takich jak
dezinformacja, przy uzyciu praktycznych narzedzi dostosowanych do
kontekstu ksztatcenia dorostych.
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Scenariusze hauczania powinny byc¢ jak najbardziej realistyczne.
Nauczanie oparte na scenariuszach pozwala uczniom zanurzy¢ sie w
znaczgcych kontekstach poprzez symulacje lub ustrukturyzowane
sytuacje, ktore odzwierciedlajg rzeczywiste wyzwania.

Zorientowane na ucznia:
Scenariusze nauczania zaprojektowane tak, aby
. .. umozliwi¢ uczniom stosowanie
powinny byc jak . - .
. o ] rozwijanych umiejetnosci, a
najbardziej realistyczne. jednoczesénie wzmachniaé ich

stabsze obszary.

" E
¥Bao|ania pokazuja, ze nauka poprzez

praktyke w rzeczywistych
sytuacjach zwieksza motywacje i
- pomaga uczniom wzmocnic
uczniow. obszary, ktdre sprawiaja im

Powinni stosowac
podejscie oparte na
nauce poprzez praktyke i
wspiera¢ motywacje

trudnosci.




Scenariusz nauczania to co$ wiecej niz tylko seria ¢wiczen - to
ustrukturyzowane ramy, ktére pomagajg uczniom osiggngcé cele
oparte na kompetencjach. W edukacji dorostych scenariusz
nauczania zawsze zaczyha sie od rzeczywistego problemu i
prowadzi ucznidw przez proces jasnego myslenia, wykorzystujgc
myslenie komputerowe jako narzedzie pomocnicze.

Czy wiesz, ze..? L

Muyslenie komputacyjne rozwija sie najskuteczniej, gdy stosuje
sie je do konkretnych, znanych i rozpoznawalnych problemow,
takich jak organizowanie codziennych zadan, podejmowanie
decyzji, wykonywanie polecen lub usprawnianie codziennych
procesow.

Krotko mowigc, scenariusz nauczania stanowi pomost miedzy
wiedzg a kompetencjami: jest to przestrzen, w ktorej uczniowie
mogg eksperymentowac, popetnia¢ btedy i rozwijac¢ sie, podczas
gdy trener Kkieruje procesem nauczania i wspiera go.

Chcesz dowiedziec¢ sie wiecej o
scenariuszach edukacyjnych?
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https://elearningindustry.com/scenario-based-learning-corporate-training-how-create
https://elearningindustry.com/scenario-based-learning-corporate-training-how-create

Scenariusz nauczania to narracja opisujgca sytuacije,
w ktorej uczniowie stajg sie aktywnymi
uczestnikami, ktorzy muszg podejmowac wtasne
decyzje.

Decyzje te wywotujg serie kolejnych wydarzen, w
ktorych wymagane sg dalsze wybory.

Z tego powodu gtdwng cechg scenariusza nauczania
hie jest to, ze uczestnicy identyfikujg prawidtowag
odpowiedz, ale to, ze uczg sie na swoich btedach.




W zaleznosci od celdéw nauczania, profilu ucznibw i wymaganego
poziomu zlozonosci mozna stosowaC rozne rodzaje scenariuszy
nauczania w celu wspierania myslenia komputerowego. Oto kilka
popularnych rodzajow scenariuszy nauczania i ich zastosowanie w
edukaciji.

« Scenariusze oparte na grach: wykorzystujg mechanike i dynamike
gier w celu zwiekszenia motywacji i zaangazowania.

« Scenariusze podejmowania decyzji: przedstawiajg dylemat, w
ktorym kazdy wybor prowadzi do innych rezultatow. Sg one
szczegOlnie odpowiednie do szkolenia lideréw i menedzeréw.

« Scenariusze narracyjne: zawierajg historie, ktore przyciggaja uwage
ucznidw i tworzg emocjonalng wiez z trescia.

« Symulacje: przydatne do rozwijania praktycznych umiejetnosci w
takich dziedzinach, jak opieka zdrowotna, lotnictwo lub technologia.

taczenie réznych rodzajéw scenariuszy
moze stworzyé bogate doswiadczenia
edukacyjne, ktére wspierajg CT poprzez
eksploracje, eksperymentowanie i
refleksje.
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https://www.canva.com/design/DAHAKyxkCSQ/u6730udx0Es9oJbwDBANXw/edit

Nauka odbywa sie w realistycznych kontekstach: utatwia to
uczniom przenoszenie wiedzy i umiejethosci do sytuacji
zawodowych i zyciowych.

Scenariusze opierajg sie na dotychczasowej wiedzy i
doswiadczeniu ucznidow: pomagajg potgczy¢c nowag wiedze z
tym, co uczniowie juz wiedzg i potrafig, wspierajgc gtebsze
Zrozumienie.

Nauka oparta na scenariuszach dotyczy nie tylko wiedzy
merytorycznej: rozwija rowniez umiejetnosci, postawy i
zdolnosci podejmowania  decyzji w  autentycznych
kontekstach.

Praca nad realistycznymi problemami zwieksza
zaangazowanie: gdy uczniowie widzg jasny, rozpoznawalny
cel, motywacja i zaangazowanie naturalnie rosna.

Pojecia i modele sg przyswajane poprzez uzycie, a nie izolacje:
stosowanie pomystow w kontekscie prowadzi do gtebszego
Zzrozumienia i trwalszego przyswojenia wiedzy.
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Czy wiesz, ze...? @

Kiedy nauka odbywa sie w rzeczywistych sytuacjach, moézg tworzy
silniejsze powigzania miedzy wiedzg a dziataniem, co znacznie utatwia
uczniom zastosowanie zdobytej wiedzy poza salg lekcyjna.




Scenariusze wymagaja od ucznidw analizowania sytuaciji,
oceny opcji i uzasadniania decyzji: wspiera to rozwoj
krytycznego myslenia i odpowiedzialnego podejmowania
decyzji.

Uczniowie przechodzg od biernego odbioru do
aktywnego uczestnictwa: angazujg sie w podejmowanie
decyzji i przedstawiajg konkretne dowody nauki poprzez
dziatania i wyniki.

Wyniki ucznidw mozna ocenia¢ na podstawie zadan,
produktow lub rozwigzan: sg one bezposrednio
powigzane 2z zamierzonymi celami nhauczania, co
zapewnia miarodajng ocene.

Scenariusze zachecajg do  refleksji:  uczniowie
zastanawiajg sie nad tym, czego sie nauczyli, w jakKi
sposdb to osiggneli i dlaczego podjeto konkretne
decyzje.

Scenariusze mozna projektowa¢ z roéznym stopniem
ztozonosci: mozna je dostosowac¢ do roznych profili,
potrzeb i kontekstéw nauczania dorostych uczniow.




Projektujgc scenariusze nauczania oparte na rzeczywistych
wyzwaniach, pomagasz dorostym uczniom rozwija¢é myslenie
komputacyjne jako kompetencje, ktorg mozna wykorzystaé w
wielu réznych sytuacjach. Scenariusze te umozliwiajg uczniom
systematyczne podejscie do problemoéw, krytyczne myslenie i
stosowanie uporzgdkowanego rozumowania w wielu réznych
kontekstach.

Scenariusze nauczania odgrywajg Kluczowg role w rozwoju
myslenia komputacyjnego, zwtaszcza w edukacji dorostych.
Zamiast pracowac z abstrakcyjnymi lub wyizolowanymi pojeciami,
uczniowie zajmujg sie ztozonymi problemami, ktére wymagajg
refleksji, podejmowania decyzji i uzasadniania.

Jakiego rodzaju doswiadczenie edukacyjne

projektujesz - takie, ktore wyjasnia pojecia,

czy takie, ktore zmienia sposob myslenia i
dziatania uczniow?

Scenariusze nauczania nie sg planami
lekcji.

Sytuacja nauczania nie koncentruje sie na
celach programowych ani nie jest
jednostka dydaktyczng.

Jest ona oparta na celach nauczania i
uczenia sie i powinna sktania¢ do refleksji
nad umiejetnosciami i kompetencjami,
ktére dana sytuacja ma rozwijac.




Rozwigzywanie rzeczywistych problemow zawodowych:
Uczestnicy analizujg typowe problemy wystepujgce w ich
srodowisku pracy (konflikty z klientami, awarie procesow, niska
wydajnosé) i proponujg uzasadnione rozwigzania.

Projektowanie produktu lub ustugi: Uczestnhicy projektujg
zasoby, protokoty, programy lub ustugi, ktore odpowiadajg
konkretnym potrzebom w ich srodowisku zawodowym.

Podejmowanie decyzji w ztozonej sytuacji: Uczestnicy
otrzymujg przypadek obejmujgcy niekompletne lub zmieniajgce
sie informacje, ktoéry wymaga ustalenia priorytetow, negocjacji i
podejmowania decyzji opartych na dowodach.

Symulacja sytuacji zawodowej: Odgrywanie rél lub symulacje
(spotkania, rozmowy kwalifikacyjne, interwencje, negocjacje), w
ktorych wykorzystuje sie zarowno umiejetnosci techniczne, jak i
komunikacyjne.

Analiza i ulepszanie istniejgcej praktyki: Uczestnicy analizujg
rzeczywistg praktyke (wtasng Iub swojej organizacji),
identyfikujg obszary wymagajgce poprawy i proponujg realne
zmiany.

Zarzadzanie krétkim projektem: Uczestnicy planujg, wdrazajg i
oceniajg projekt o ograniczonym zakresie, przyjmujac rézne role
i obowigzkKi.




Ten scenariusz nauczania ma na celu pomoéc dorostym uczniom
rozwing¢ umiejetnosci zarzgdzania czasem poprzez zastosowanie
zasad myslenia komputerowego. Wyobraz sobie, ze Twoi uczniowie
to dorosli ludzie o bardzo réznych historiach zycia: praca, rodzina,
studia, obowigzki, marzenia. Wszystkich ich tgczy jedno uczucie:

»Nigdy nie mam wystarczajgco duzo czasu... i nie wiem, od czego
zaczac"

W ciggu 3-4 sesji po 60 minut poprowadzisz ich do przeksztatcenia
tego uczucia w jashy, osobisty i realistyczny system.

Kluczowa kompetencja do rozwiniecia:
Zarzgdzanie czasem.

Misja jest jasna:

Poméc im analizowaé¢, strukturyzowaé¢ i poprawiac. sposob
wykorzystania czasu poprzez zastosowanie pieciu filarow myslenia
komputerowego:

P & KRemenber !

Piec¢ filarow myslenia komputacyjnego
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1.Rozktad

2.Rozpoznawanie wzorcow
3.Abstrakcja
4.Projektowanie algorytmow
5.0cena i ulepszanie
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FAZA 1 — Rozktadanie na czynniki
pierwsze

Duze problemy wydajg sie
przyttaczajgce. Roztézmy je wiec ha
czynniki pierwsze. Popros$ kazdego
ucznia, aby zastanowit sie
indywidualnie: z jakich elementow
sktada sie moj dzie? Praca lub
szKkolenie, dojazdy, prace domowe, czas
wolny. Nagle chaos staje sie widoczny.
Wuynik: moja osobista mapa czasu.

FAZA 2 — Rozpoznawanie wzorcow
Teraz nadszedt czas, aby poszukaé
prawidtowosci: Jakie czynnosci
powtarzajg sie najczesciej? Kiedy mam
wiecej energii? Kiedy czuje sie
wyczerpany? Potezne pytania, ktore
pobudzajg do refleksji: Gdzie trace
najwiecej czasu? Jakie nawyki sabotuja
mojg organizacje?

Wynik: Moje osobiste wzorce.

FAZA 3 — Abstrakcja

4 wszystkich tych informacji
wyciggamy to, cO hajwazniejsze.
Uczniowie formutujg proste zasady:
JJesdli jestem zmeczony, nie osiggam
dobrych wynikow”. ,Jesli czegos$ nie

zapisze, zapominam”. Nastepnie
wszystko  sprowadzamy do 3-4
kluczowych kryteridow, takich jak:
energia, priorytety, rzeczywisty

dostepny czas.
Wyhnik: moj kompas decyzyjny.

FAZA 4 — Projektowanie algorytmu
Teraz uczestnicy projektujg wiasny
Lalgorytm zycia™ jasng, powtarzalng
sekwencje, na przyktad: Sporzadz liste
wszystkich statych zobowigzan. Oblicz
rzeczywisty czas wolny. Wybierz 2-3
priorytety. Moze to by¢ lista, diagram
lub karty krokow. Wazne jest, aby byt to
ich wtasny system.

Wynik: Méj osobisty algorytm
tygodniowy.

FAZA 5 — Debugowanie

Co sie dzieje, gdy zycie zmienia plany?
Wprowadzasz nieoczekiwane
wydarzenie: nowe spotkanie. Problem
rodzinny. Pilne zadanie. Teraz musza
zadacd sobie pytanie: gdzie mdj system
zawodzi? Co moge dostosowac bez
zaczynania od zera?

Rezultat: silniejszy, bardziej elastyczny system.

Obserwujesz ich sposéb myslenia: czy
potrafig analizowaé swoj czas? Czy
potrafig rozpoznaé rzeczywiste wzorce?
Nie ma jednego prawidtowego modelu.
Kazde zycie jest inne. Najwazniejsze jest
nauczenie sig, jak muysle¢. Jako
nauczyciel zadaj sobie pytanie: w jakich
innych obszarach mojej klasy ten sam
proces mogtby pomdc moim uczniom?
Podejmowanie decyzji? Rozwigzywanie
problemoéw? Planowanie nauki?
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Oto ekscytujgca okazja do zaprojektowania scenariusza hauczania, ktory
przeksztatca rzeczywiste doswiadczenia w ustrukturyzowane zadanie
polegajace na rozwigzywaniu problemow. Twoi uczniowie przekonajg sie,
jak umiejetnosci myslenia komputacyjnego moga sprawic¢, ze bedsg
bardziej pewni siebie i skuteczni podczas rozmowy kwalifikacyjnej.

W ramach tego zadania
uczniowie przygotowujg sie
do rozmowy kwalifikacyjnej,
stosujgc zasady CT,
koncentrujgc sie zwtaszcza
ha umiejetnosciach
komunikacyjnych,
rozwigzywaniu problemow i
podejmowaniu decyzji.

Zastosowane kluczowe zasady
CT:

e dekompozycja

e rozpoznawanie wzorcow

e myslenie algorytmiczne

e abstrakcja

Podziel przygotowania na
jasne etapy. Na przyktad:
e Zbadaj firme
e Okresl kluczowe
wymagane umiejetnosci
e Przygotuj odpowiedzi na

typowe pytania
e Przecéwicz odpowiedzi
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Jasne myslenie i
sSwiadome dziatanie sprawiajg, ze
zwykte prosby staja sie
okazjami do nauki.




Kiedy zaczynasz projektowaé scenariusze nauczania, ktore uwzgledniajg
myslenie komputacyjne, szybko mozesz zdaé sobie sprawe, ze to co$ wiecej niz
tylko planowanie zajeé. Czy kiedykolwiek czutes, ze dobrze przygotowane zajecia
nie poszty tak, jak sie spodziewates$? Projektowanie skutecznych scenariuszy
wymaga refleksji, dostosowania i nastawienia na ucznia.

¢ Jednym z wyzwan, przed ktdorymi mozesz stangc, jest tworzenie scenariuszy,
ktore bedg wydawaty sie autentyczne dla dorostych uczniéw. Dorosli maja
bogate doswiadczenie zawodowe i osobiste i szybko zauwazajg, kiedy
sytuacja wydaje sie sztuczna. Praktycznym rozwigzaniem jest rozpoczecie od
ich rzeczywistych kontekstow — poprzez wystuchanie ich doswiadczen,
zadawanie pytan i dostosowywanie scenariuszy tak, aby odzwierciedlaty ich
motywacje i wyzwania.

* Kolejnym wyzwaniem jest przeksztatcenie abstrakcyjnych idei w znaczgce
doswiadczenia edukacyjne. Pojecia takie jak dekompozycja problemu lub
logiczne rozumowanie moga wydawac sie odlegte, jesli nie sg osadzone w
rzeczywistosci. Pomocng strategia jest osadzenie tych poje¢ w znanych,
codziennych sytuacjach, pozwalajgc teorii wytonié¢ sie naturalnie poprzez
praktyke.

e Mozesz rowniez zmagac sie z zarzadzaniem ztozonos$cig. Scenariusze
powinny by¢ wystarczajgco trudne, aby promowac gtebokie myslenie, ale nie
tak ztozone, aby uczniowie czuli sie przyttoczeni. Dobrym rozwigzaniem jest
stopniowe wprowadzanie ztozonosci, ograniczajgc ha poczatku informacje i
wybory, a nastepnie rozszerzajac je w miare jak uczniowie nabierajg pewnosci
siebie.

.Najbardziej wartosciowe doswiadczenia edukacyjne nie sg
u 4 idealne od samego poczatku; ewoluujg one poprzez

40, stuchanie, refleksje i udoskonalanie.




Wyobraz sobie, ze przygotowujesz nowy modut dla studentow
ksztatcenia ustawicznego. Twoim celem jest nie tylko wykonanie
zadania, ale takze nauczenie ich uporzgdkowanego, logicznego
myslenia i rozwigzywania problemoéw. Postanawiasz opracowac
scenariusz nauczania oparty na rzeczywistej sytuacji zawodowe;j:
ha przyktad zarzgdzanie zgtoszeniem serwisowym, organizacja
matego projektu lub rozwigzanie problemu produkcyjnego.

Na poczatku wszystko wydaje sie jasne. Znasz tres¢, narzedzia i
efekty uczenia sie. Jednak gdy zaczynasz projektowac scenariusz,
pojawiajg sie pytania. Zadaj sobie nastepujgce pytania:

e Z jakimi rzeczywistymi problemami mogg spotkac sie Twoi
uczniowie w miejscu pracy?

e Jak mozna podzieli¢ te ztozong sytuacje na mniejsze,
sensowne etapy, ktore odzwierciedlajg myslenie
komputacyjne (analiza, dekompozycja, sekwencjonowanie,
podejmowanie decyzji)?

e Ktdre elementy tego procesu sg niezbedne do nauki, a ktore
majg jedynie charakter kontekstowy?

Teraz pomysl o swoich uczniach. Majg rézny poziom
doswiadczenia, motywacji i pewnosci siebie. Niektdérzy mogg juz
byc¢ zaznajomieni z podobnymi sytuacjami, podczas gdy inni
moga czuc¢ sie zagubieni, jesli kontekst jest zbyt abstrakcyjny lub
sztuczny.

Sak sprawdc, by scenariusz wydawalsig
watonlyceny w Kontekscle ichprzyselego zawodn?
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https://www.youtube.com/watch?v=FpVohmG8c3A
https://www.youtube.com/results?search_query=learning+scenarios+computational+training

Podsumowujgc, widzieliscie, ze projektowanie scenariuszy
hauczania nie polega tylko na planowaniu dziatan, ale na
tworzeniu znaczgcych doswiadczen, ktére naprawde zmieniajg
sposdb myslenia, podejmowania decyzji i dziatania dorostych.

Oparcie nauki na rzeczywistych kontekstach pomaga uczynic
abstrakcyjne pojecia, takie jak myslenie komputacyjne,
konkretnymi, uzytecznymi i wzmacnhniajgcymi. Kiedy uczniowie
rozpoznajg swoje codzienne wyzwania w zaprojektowanych przez
Was scenariuszach, wzrasta ich motywacja, pogtebia sie
Zzrozumienie, a nauka staje sie trwata.

Jako trener masz moc przeksztatcania wiedzy w kompetencje.
Wykorzystujac realistyczne problemy, zachecajgc do
podejmowania decyzji, sprzyjajac refleksji i prowadzgc uczniow
przez proces odkrywania i praktyki, tworzysz przestrzen, w ktorej
btedy stajg sie szansami, a myslenie staje sie aktywne i
strategiczne. Nauka oparta na scenariuszach pozwala dorostym
potgczyc¢ to, co juz wiedzg, z tym, czego muszg sie nauczyc,
wzmacnhniajgc ich pewnosc¢ siebie i umiejetnos¢ stosowania
howych umiejetnosci poza salg lekcyjna.

Pamietaj: nie uczysz tylko tresci lub narzedzi. Pomagasz uczniom
rozwing¢ nawyki myslowe, ktore mogg byc¢ wykorzystywane w
roznych kontekstach i sytuacjach zyciowych. Kazdy scenariusz
hauczania, ktory projektujesz, jest okazjg do uczynienia nauki
praktyczng, istotng i transformacyjna.




