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Abstrakt

Projekt miat na celu wypracowanie rozwigzan dotyczacych korzystania ze smartfo-
néw w szkotach podstawowych za pomoca partycypacyjnych metod badawczych.
Przeprowadzono warsztaty z nauczycielami i nauczycielkami, uczniami i uczenni-
cami oraz rodzicami z trzech warszawskich szkét podstawowych. Rozmowy z na-
uczycielkamii nauczycielami pokazaty, ze kwestia smartfonéw naktada sie na szer-
sze wyzwania, przed ktorymi stoi szkofa, zwigzane gtéwnie z pozycjg nauczycielek
i nauczycieli w spotecznosci szkolnej oraz z integracja tej spotecznosci. Podczas
warsztatéw zdiagnozowano najwazniejsze wyzwania i szanse zwigzane z pracg
nauczycielek i nauczycieli, ktére nastepnie byly podstawa do wypracowania roz-
wigzan technologicznych. Sposréd wielu pomystéw powstatych na etapie burzy
mdbzgdéw wybrano cztery, wykorzystujace technologie do: obiegu dokumentéw
w szkole, komunikacji miedzy nauczycielami i nauczycielkami, wiaczenia uczniéw
do wspéttworzenia wizerunku szkoty w mediach spotecznosciowych oraz do
wspdlnego podejmowania decyzji przez spotecznos¢ szkolna.



1.Wstep

Na przestrzeni ostatnich kilkunastu lat smartfony weszty do codziennego zycia,
na state zmieniajac pejzaz spoteczny. Szacuje sie, ze smartfon posiada ponad trzy
czwarte Polek i Polakéw powyzej 15. roku zycia, przy czym wsrdd oséb ponizej 44.
roku zycia odsetek ten rosnie do ponad 90% (UKE, 2019). Ten trend dotyczy tak-
ze dzieci i mtodziezy. Smartfony staty sie podstawowym elementem wyposazenia
ucznidéw i uczennic, co wiaze sie z szeregiem wyzwan, szans i ryzyk. Jednoczesnie
jednak spotecznosci szkolne powoli adaptuja sie do tej zmiany.

Mimo ze wiekszo$¢ dzieci i mtodziezy w wieku 9-17 lat codziennie korzysta ze
swojego smartfona (Pyzalski, Zdrodowska, Tomczyk, Abramczuk, 2019), niewiele
z nich jest w stanie przywofac¢ z pamieci ciekawe lekcje z wykorzystaniem nowych
technologii (Polska szkota w dobie cyfryzacji, 2017), a problem z pofaczeniem
z internetem pojawia sie nawet na lekcjach informatyki (Lange, Bochenek, Wron-
ska, Niedzielska-Barczyk, 2018). W tej sytuacji nie dziwi fakt, Ze uczniowie nisko
oceniajg swoje kompetencje cyfrowe, a smartfon stuzy im gtéwnie do celéw roz-
rywkowych (Pyzalski, Zdrodowska, Tomczyk, Abramczuk, 2019). Istotny jest takze
sposéb, w jaki szkoty regulujg korzystanie z urzadzen przez ucznidéw. Szkoty maja
obowigzek ustalenia warunkéw korzystania z telefonéw komoérkowych i zapisania
ich w statucie (ustawa Prawo oswiatowe, 2017, art. 99, pkt. 4). W praktyce jednak
potowie badanych uczniéw zasady te nie sa znane (Pyzalski, Zdrodowska, Tom-
czyk, Abramczuk, 2019). Brak klarownych wytycznych wobec uczniowskich smart-
fonéw obrazuje chaos i dezorientacje, jaka panuje w temacie obecnosci smartfo-
néw w szkotach.

»Smartfony w szkole. Ustalmy reguty gry” to projekt Instytutu Badan Eduka-
cyjnych, ktéry wychodzi naprzeciw temu zjawisku. Jego gtéwnym celem byto
wypracowanie i pilotazowe wdrozenie rozwigzan dotyczacych korzystania ze
smartfonéw w szkole podstawowej. Zdecydowalismy skupi¢ sie na szkotach pod-
stawowych, poniewaz uwazamy, ze na tym etapie edukacji potrzeba konstruktyw-
nego okietznania zywiotu technologicznego jest szczegdlnie palgca. W niniejszym
raporcie opisujemy partycypacyjny proces badawczo-kreatywny, w wyniku kté-
rego powstaty cztery rozwigzania zwigzane z obecnoscig smartfonéw w szkole.
W raporcie czytelniczki i czytelnicy znajda:

= opis metodologiczny procesu,
= podsumowanie desk researchu na temat wptywu smartfonéw na mtode osoby,

= prezentacje perspektywy uczennic i ucznidéw oraz nauczycielek i nauczycieli
zwigzanej z obecnoscia i rolg smartfonéw w spotecznosciach szkolnych,

= omoéwienie pomystéw powstatych w ramach projektu,

= opis scenariuszy zogniskowanych wywiadéw grupowych i warsztatéw wykorzy-
stanych w projekcie.



Wstep N

Epidemia COVID-19 niestety zmusita nas do przerwania przedsiewziecia w jego
trakcie. Wstrzymalismy prace po pierwszych konsultacjach pomystéw wypracowa-
nych przez nauczycielki i nauczycieli. Do skutku nie doszedt konsultacyjny warsz-
tat ekspercki oraz drugi warsztat kreatywny w gronie nauczycieli i nauczycielek, na
ktérym opracowane wczes$niej pomysty miaty zosta¢ rozwiniete i dopracowane.
Realia dziafania szkot w krétkim czasie zmienity sie tak bardzo, ze uznalismy kon-
tynuowanie pracy nad pomystami opracowanymi w zupetnie innej rzeczywistosci
za niemozliwe. Mamy nadzieje, ze w niedalekiej przysztosci wrécimy do podjetego
tematu.

W tym miejscu chcemy serdecznie podziekowa¢ spotecznosciom trzech warszaw-
skich szkot, ktére przytaczyly sie do naszego projektu, w szczegélnosci nauczyciel-
kom i nauczycielom, uczniom i uczennicom oraz rodzicom, ktérzy z wielkim zaan-
gazowaniem uczestniczyli w prowadzonych przez nas warsztatach. Byly to:

= Szkota Podstawowa nr 103 im. Bohateréw Warszawy 1939-1945,

= Szkota Podstawowa nr 234 im. Juliana Tuwima,

= Szkota Podstawowa z Oddziatami Integracyjnymi nr 223 im. Partyzantéw Ziemi
Kieleckiej.

Dziekujemy takze naszym partnerom. Bez ich wsparcia to przedsiewziecie nie mo-
gtoby sie odby¢ w takim ksztatcie. Nasi partnerzy to:

= Samsung,

= Microsoft,

= Fundacja Orange,

= Centrum Cyfrowe,

= Centrum Projektéw Polska Cyfrowa,

= Stowarzyszenie Miasta w Internecie,

= Naukowa i Akademicka Sie¢ Komputerowa.

Dziekujemy réwniez Ministerstwu Edukacji Narodowej za objecie projektu
patronatem.



2.0pis procesu badawczego

2.1. Zatozenia

Celem projektu byto wypracowanie rozwigzan dotyczacych korzystania ze smart-
fonéw w szkofach podstawowych. Zalezato nam na tym, by zaréwno diagnoza
sytuacji, jak i odpowiedz na zauwazone potrzeby i problemy wyszty w jak najwiek-
szym stopniu od samych spotecznosci szkolnych, poniewaz to wiasnie one miaty
by¢ odpowiedzialne za ich pdzniejsze wdrozenie. Z tego wzgledu zdecydowalismy
sie nada¢ naszemu projektowi partycypacyjny charakter. Projektujac go i prowa-
dzac, kierowalismy sie nastepujacymi zasadami:

= przejrzystos¢: jasne i konkretne sformutowanie celu projektu oraz warunkéw
i form uczestnictwa;

= otwartos¢: proces badawczy zaprojektowany w sposéb zapewniajacy rzeczywi-
sty, a nie tylko deklaratywny, wptyw oséb w nim uczestniczacych;

= badani jako eksperci: uznanie kompetencji oséb zaangazowanych (w tym pro-
jekcie przede wszystkim nauczycielek i nauczycieli oraz dyrektorek i dyrektoréw)
do definiowania potrzeb, problemoéw i wyzwan w badanym obszarze;

= neutralno$¢: powstrzymywanie sie przez osoby odpowiedzialne za realizacje
projektu od narzucania uczestnikom swoich pogladow;

= wzajemny szacunek: gotowos¢ uczestnikéw procesu do stuchania oraz uczenia
sie od siebie nawzajem;

= kolaboracja: wspoétdziatanie jako podstawowy mechanizm wypracowywania re-
zultatéw badania;

= spoétdzielczos¢: traktowanie wynikéw badania jako wspélnej wtasnosci i przed-
miotu dalszej refleksji.

2.2./astosowana metoda i harmonogram prac

W zwiazku z opisanym wyzej celem i zatozeniami projektu, podstawa konstru-
owania poszczegdlnych etapédw procesu badawczego byta metodologia mysle-
nia projektowego (design thinking). Charakteryzuje sie ona tym, Zze rozwigzania
opracowywane sg w oparciu o empatyczne zrozumienie potrzeb ich uzytkowni-
czek i uzytkownikéw, w kolejnym kroku prototypowane, a nastepnie testowane
w praktyce przed ich upowszechnieniem na wieksza skale. W ramach projektu pla-
nowalismy przeprowadzenie procesu do etapu prototypowania wtacznie, jednak
w zwiazku z koronawirusem zatrzymali$my sie na etapie trzecim — generowania
pomystéw.



Opis procesu badawczego I

Rys. 1. Przebieg procesu opracowywania rozwigzan inspirowanego mysleniem projektowym

Generowanie
pomystow

Okreslenie

potrzeb

Skalowanie @ Testowanie « Prototypowanie

Zrédto: opracowanie wiasne.

W ramach opisanego powyzej procesu wykorzystano metode desk research (etap: Badanie) i metode pogtebionych wywiadéw gru-
powych (etap: Okreslenie potrzeb). Pogtebione wywiady grupowe zostaty nizej opisane jako warsztaty wstepne z uczniamii warsz-
tat otwarcia z nauczycielkami i nauczycielami. Warsztat otwarcia stanowit réwniez przejscie do etapu generowania pomystéw.

Zasadnicza cze$¢ projektu, czyli etap badawczo-kreatywny, miat miejsce w pierwszym kwartale 2020 roku. Zostat podzielony na
rozpisane ponizej kroki. Punkty opatrzone gwiazdka nie odbyty sie w zwigzku z pandemia.

-

. Desk research (styczeri 2020 r.). Przeglgd badan, opracowan, projektéw, dobrych praktyk dotyczqcych wykorzystania smartfonéw
w szkotach, rozszerzony o dodatkowe Zrddta, ze szczegélnym uwzglednieniem wptywu technologii mobilnych na funkcjonowanie
poznawczo-emocjonalne oraz istniejqcych rozwiqzan instytucjonalnych.

2. Warsztaty wstepne z uczennicami i uczniami (23, 27 i 31 stycznia 2020 r.). Eksploracja tematu, zbadanie potrzeb. Odbyty sie trzy

warsztaty w trzech szkotach, w kazdym warsztacie wzieto udziat 12 uczniéw.

3. Warsztat otwarcia dla nauczycielek i nauczycieli (27 lutego 2020 r.). Eksploracja tematu z udziatem 27 osdb pracujqcych w trzech

szkotach, zbadanie potrzeb, rekrutacja do grupy warsztatowej.

4. Warsztat kreatywny | (5 marca 2020 r.): generowanie pomystéw. Spotkanie dla 21 nauczycielek i nauczycieli, pierwszy z dwdch

warsztatéw kreatywnych. Generowanie pomystéw odpowiadajqcych na zdiagnozowane potrzeby.

5. Warsztat konsultacyjny zuczennicamiiuczniami*. Zebranie uwag na temat pomystéw opracowanych w czasie warsztatu kreatywnego.

6. Warsztat z rodzicami (10 marca 2020 r.). Zebranie uwag w grupie 9 0s6b na temat pomystéw opracowanych podczas warsztatu

kreatywnego.

7. Warsztat konsultacyjny z ekspertami i ekspertkami*. Zebranie rekomendacji na temat pomystéw opracowanych podczas warszta-

tu kreatywnego.

8. Warsztat kreatywny II: prototypowanie*. Spotkanie dla nauczycieli i nauczycielek z trzech szkét — drugi z dwéch warsztatéw kreatyw-

nych. Dopracowanie rozwiqzan, stworzenie prototypow, ktére zostang poddane testom w wybranych szkotach.

2.3.Uczestnicy projektu
Zdefiniowalismy pie¢ grup uczestnikéw projektu, ktére réznity sie miedzy sobg po-

ziomem zaangazowania i wptywu na ksztatt rekomendowanych rozwigzan.

Nauczycielki i nauczyciele. Kluczowa grupa docelowa projektu. Dysponuja
szczeg6lng wiedzg i praktycznym doswiadczeniem w temacie ,szkota a smartfon
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w rekach ucznia” To ta grupa jest odpowiedzialna za praktyczne wdrazanie roz-
wigzan zwigzanych ze smartfonami w spotecznosciach szkolnych. Nauczycielki
i nauczyciele, ktérzy wzieli udziat w warsztatach kreatywnych, sa gtéwnymi wspot-
autorami pomystéw przeznaczonych do testowania w praktyce. Moga tez okaza¢
sie istotnymi inicjatorami i promotorami pézniejszych wdrozen.

Dyrektorki i dyrektorzy szkét. Dysponuja nieco szerszg perspektywa niz nauczy-
cielki i nauczyciele, ze szczegdlnym uwzglednieniem uwarunkowan natury orga-
nizacyjno-instytucjonalnej. Maja moc decyzyjng, a przy tym wcigz pozostaja bliscy
bezposrednim doswiadczeniom. Kluczowi inicjatorzy pézniejszych wdrozeh. Gru-
pa ta miata by¢ zaangazowana w najwiekszym stopniu w drugiej czesci projektu,
na etapie dopracowywania rozwigzan.

Uczennice i uczniowie. Prawdopodobnie gtéwni uzytkownicy rozwigzan wy-
pracowanych w projekcie. To kluczowa grupa konsultacyjna, ktéra daje dostep
do istotnej wiedzy na temat tego, jak technologie mobilne funkcjonuja obecnie
w szkole. Ich perspektywa i wiedza moga okazac sie cennym Zrédtem inspiracji dla
alternatywnych rozwigzan zdiagnozowanych probleméw. Sposéb, w jaki postrze-
gaja wypracowane prototypy, moze by¢ waznym prognostykiem.

Rodzice. Grupa konsultacyjna, czwarty wazny aktor spotecznosci szkolnych. Ich
zadaniem byto skonsultowanie wstepnie opracowanych pomystéw.

Ekspertki i eksperci. W planach mielismy przeprowadzenie warsztatu konsulta-
cyjnego z gronem ekspertek i ekspertéw z zakresu edukacji i technologii (gtéw-
nie przedstawicieli Swiata nauki i trzeciego sektora) oraz firm technologicznych.
W zwigzku z epidemia i zmiang rzeczywistosci spotecznej, warsztat nie doszedt do
skutku.

2.4. Dobor proby i rekrutacja szkot

10

W zwigzku z wymienionymi zatozeniami projektu, nasza gtéwnga intencja byto do-
tarcie do spotecznosci szkolnej zywo zainteresowanej podjeta tematyka, gotowej
do wziecia aktywnego udziatu w warsztatach, a takze chetnej testowac¢ wypraco-
wane rozwigzania w praktyce. Na wystane przez nas zaproszenie do wszystkich
panstwowych szkét podstawowych na terenie Warszawy odpowiedziata jedna
szkota. Kolejne dwie szkoty zostaty polecone przez partneréw projektu. Dyrekto-
rzy kazdej ze szk6t wyznaczyli koordynatora, ktérego zadaniem byto miedzy inny-
mi rozpowszechnienie informacji o badaniu i wytonienie konkretnych nauczycieli,
uczniéw i rodzicéw, chetnych do uczestniczenia w warsztatach. £acznie w projek-
cie wzieto udziat 27 nauczycieli, 36 uczniéw oraz 9 rodzicow.



3.Desk research

Na ponizszy rozdziat sktadaja sie informacje pozyskane w ramach dwéch niezalez-
nych eksploracji desk research.

Pierwsza z nich zostala przeprowadzona przed rozpoczeciem projektu przez
Agnieszke Dwojak-Matras, Agnieszke Koterwas oraz Katarzyne Kalinowska i byta
skoncentrowana na zebraniu danych dotyczacych tego, jak dzieci i mtodziez uzy-
waja smartfonéw w szkolnej praktyce i w codziennym zyciu, a takze na temat sta-
nu prawnego regulujgcego ich uzycie w szkotach.

Druga eksploracja zostata przeprowadzona przez szeroki zespét badawczy i ob-
jeta pismiennictwo dotyczace skutkéw korzystania ze smartfonéw przez dzieci
i mtodziez. Zmapowanie szans oraz zagrozen i negatywnych konsekwencji tego
zjawiska miato umozliwi¢ dobre wprowadzenie w temat nauczycielek i nauczycie-
li, ktére pozwolitoby unikna¢ opisanych w literaturze niebezpieczenstw podczas
wybierania pomystéw i ich prototypowania. Przeglad badan pokazat, ze zjawisko
korzystania przez mtodziez z nowych technologii jest w najnowszej literaturze
rozpatrywane przede wszystkim z perspektywy zagrozen. Z tego wzgledu ten
rozdziat zostat poswiecony potencjalnym negatywnym skutkom korzystania ze
smartfonéw.

3.1. Wykorzystanie smartfonow przez mtodziez w Polsce

Sredni wiek inicjacji systematycznego korzystania z internetu wynosi 9 lat i 7 mie-
siecy (Bochenek, Lange, 2019), ale rozpoczecie nieregularnego korzystania z inter-
netuw smartfonach rozpoczyna sie zazwyczaj juz miedzy 4 a 5 rokiem zycia (Lange,
Bochenek, Wronska, Niedzielska-Barczyk, 2018). W przypadku dzieci w wieku od 6
miesiecy do 6,5 lat: 79% czasem oglada filmy, a 62% czasem gra na smartfonach
lub tabletach. 63% zdarzyto sie bawi¢ smartfonem lub tabletem bez konkretnego
celu (Bak, 2015). Fakt, ze do szkét trafiajg osoby, ktére maja juz cze$ciowo wyro-
bione nawyki korzystania ze smartfonéw, jest dodatkowym wyzwaniem, z ktérym
mierza sie nauczyciele.

82% dzieci w wieku 9-17 lat codziennie korzysta ze smartfona, taczac sie z inter-
netem (Pyzalski, Zdrodowska, Tomczyk, Abramczuk, 2019). Internetu mobilnego
nastolatki uzywaja pierwszy raz srednio juz 30 minut po obudzeniu (Lange, Boche-
nek, Wronska, Niedzielska-Barczyk, 2018). 44% nastolatkéw czuje sie niekom-
fortowo, gdy nie ma statego dostepu do informacji za pomoca sieci mobil-
nej. Badani najbardziej dotkliwie odczuwali brak mozliwosci sprawdzania,
co dzieje sie w ich spotecznym swiecie, brak mozliwosci skontaktowania sie
bliskimi, rodzina, przyjaciétmi (tamze).

Odpowiedzi na pytanie o kontekst korzystania ze smartfona pokazuja, ze
respondenci najczesciej korzystajg z niego, gdy sie nudza (86,1%), s sami
(72,0%), czekaja na kogos lub co$ (70,3%) lub korzystaja z komunikacji pu-
blicznej (52,6%) (tamze).
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Uczniowie i uczennice rzadko korzystaja za to ze smartfonéw na lekcjach,
poniewaz te urzadzenia nie przyjely sie jeszcze jako narzedzia stuzace na-
uce. W potowie szkét technologii cyfrowych w ogéle nie stosuje sie jako
pomocy dydaktycznej, a w drugiej potowie zazwyczaj obstugiwane sa przez
nauczyciela, a nie przez uczniéw - najczesciej stuzg do wyswietlania pre-
zentacji multimedialnych (Plebanska, Sienczewska, Szyller, 2017).

W przeciwienstwie do Wielkiej Brytanii, Francji, Australii czy niektérych
standw USA, w Polsce zasady korzystania ze smartfonéw w szkotach nie
sg odgdrnie uregulowane, tylko pozostaja w gestii kazdej placéwki. Prawo
os$wiatowe nakfada na szkote obowiagzek ustalenia regut dotyczacych ko-
rzystania z telefonéw komoérkowych i innych urzadzen elektronicznych na
terenie szkoty (art. 99, pkt. 4). Na tej podstawie 60% szkoét w Polsce zdecy-
dowato sie na catkowity zakaz korzystania z telefonéw komoérkowych przez
ucznidw (Gtomb, Kniaz, 2019).

3.2. Skutki korzystania ze smartfonéw przez mtodziez

12

Nie ulega watpliwosci, ze regularne korzystanie ze smartfona moze nie$¢ ze soba
konsekwencje zdrowotne: co piaty nastolatek deklarowat, ze odczuwa béle w nad-
garstku; ponad co trzeci cierpi na béle gtowy i pogorszenie wzroku; co trzeci od-
czuwa zmeczenie spowodowane uzywaniem smartfona (Lange, Bochenek, Wron-
ska, Niedzielska-Barczyk, 2018).

Nie ma natomiast konsensusu naukowego odnosnie do szkodliwosci codzienne-
go korzystania ze smartfonéw lub jej braku dla rozwoju poznawczego mtodych
ludzi. Przy tym nalezy pamietac, ze — na co zwraca uwage Kardas (2019) — nie sama
technologia jest problemem, ale powszechne przyzwolenie na zbyt intensywne
korzystanie z niej i fakt, ze zmaksymalizowanie intensywnosci uzytkowania urza-
dzen lub aplikacji jest jednym z gtéwnych priorytetéw, ktérymi kieruja sie ich pro-
jektanci i producenci. Wynika to z nowej ekonomii internetu, w ktérej walutg jest
wiasnie uwaga uzytkownikéw, docelowo skierowana na reklamy przemycone do
réznych srodkéw przekazu i form aktywnosci w sieci, o czym piszemy nizej przy
okazji postulatu nowej edukacji medialnej.

Badania pokazuja, ze osoby zaproszone do samoopisu majg tendencje do zna-
czacego niedoceniania czasu, ktéry spedzaja, korzystajac z telefonu (Ellis, Da-
vidson, Shaw, Geyer, 2018). Tymczasem z bardzo intensywnym korzystaniem
ze smartfonéw wspoétwystepuje obnizona sprawnos¢ tak zwanych funkcji po-
znawczych (Tang, Eachus, Szeto, Royle, 2018), czyli podstawowych umiejetno-
$ci niezbednych do efektywnego kontrolowania i samoregulowania swojego
zachowania (m.in. umiejetnos¢ koncentracji, planowania, przeskakiwania mie-
dzy zadaniami) czy niski poziom empatii (Lachmann et al., 2019). O negatyw-
nych zwigzkach wnioskuje sie nie tylko na podstawie wynikéw testéw spraw-
nosci wykonania jakiego$ zadania, ale réwniez przy uzyciu neuroobrazowania,
ktore pozwala opisac¢ funkcjonowanie moézgu w czasie rzeczywistym (Hutton,
Dudley, Horowitz-Kraus, DeWitt, Holland, 2020; Hu, Long, Lyu, Zhou, Chen,
2017; Wang et al., 2016).
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Trudno jednoznacznie oceni¢, czy smartfony majg wptyw na gorszy rozwéj po-
znawczy oséb korzystajacych z nich, ale nieuzaleznionych. Jednoczesnie bada-
nia wskazuja, ze przyzwyczajenie do tzw. ,multitaskingu’, naturalne dla wiekszo-
$ci uzytkowniczek i uzytkownikéw smartfonéw, moze wptywaé negatywnie na
umiejetnos¢ koncentracji (Baumgartner, van der Schuur, Lemmens, Poel, 2017)
i pozostate funkcje wykonawcze (Martin-Perping, Vifias Poch, Malo Cerrato, 2017).
Badania sugeruja, ze dystraktory, ktorych zrédtem jest smartfon (np. w postaci po-
wiadomien), negatywnie wptywajg na sprawnos¢ w wykonywaniu zadan zaréwno
na samym smartfonie, spowalniajac je 0 400%, jak i poza nim, szczegdlnie w przy-
padku zadan wymagajacych skupienia (Levy et al., 2016). Efekt ten wystepuje nie-
zaleznie od tego, czy badany skorzysta z telefonu po ustyszeniu powiadomienia,
czy tylko ustyszy jego dzwiek (Stothart et al.,, 2015).

Wiele badan wskazuje na negatywne skutki zbyt czestego spedzania czasu w me-
diach spofecznosciowych, zwtaszcza w przypadku dziewczat (Przybylski, Weinstein,
2017). Wérédd tych konsekwencji nalezy wymieni¢ poczucie izolacji (Primack, Shen-
sa, Sidani, et al., 2017), spadek ogdlnego dobrostanu (Twenge, Campbell, 2019),
sktonnos¢ do depresji (tamze). Co znaczace, skutki dotykaja réwniez oséb, ktére
osobiscie nie korzystajg z medidéw spotecznosciowych, poniewaz zmienia sie funk-
cjonowanie spotecznosci, do ktérych naleza.

Jak pisze Jean Twenge (2019), osoby urodzone po 1995 roku (tzw.,,pokolenie Z")
majg sktonnos¢ do poszukiwania bezpiecznych przestrzeni wirtualnych wspét-
dzielonych z osobami o takich samych pogladach i s3 wyjatkowo wrazliwe
emocjonalnie. Jednoczesnie wyniki uzyskane przez Crone i Konjin (2018) su-
geruja, ze szczegdlnie wysoka potrzeba akceptacji i podatnos¢ na poczucie
odrzucenia dotyczy w ogdle oséb dorastajacych. Wrazliwo$¢ ta moze poten-
cjalnie zwieksza¢ wptyw medidéw spotecznosciowych na opinie i postawy mto-
dych ludzi.

3.3. Edukacja medialna

Z opisanego wyzej wzgledu, a takze dlatego, ze wspoétczesne media spotecz-
nosciowe i internet w ogdle staja sie areng manipulacji i walki swiatopogla-
dowej, szczegdlnie wazne jest prowadzenie stosownej edukacji medialnej,
ktorej celem jest nauczenie krytycznego myslenia oraz biegtosci w korzystaniu
z bogactwa zréznicowanych ze wzgledu na forme informacji (ang. media lite-
racy). Poprzez wskazywanie sposobéw, w jaki poszczegdlne kanaty przekazu
informacji potrafig oddziatywa¢ na odbiorce oraz jak mozliwosci te sa wyko-
rzystywane przez twércéw danego przekazu, edukacja medialna moze by¢
narzedziem ufatwiajgcym budowanie swiadomosci nieréwnosci spotecznych.
Zgodnie z tak rozumiana edukacjg medialna, media:

= ksztattuja kulture;
= wptywaja na nastroje, postawy i mysli;
= sg uzywane jako narzedzie wptywu;

13



I Smartfony w szkole. Ustalamy reguty gry

14

= odzwierciedlajg poglady swoich wiascicieli lub 0séb je ksztattujacych;
= nie opowiadaja petnej historii, zawsze stanowig tylko pewien wybdr informacji;

= maja najwiekszy wptyw wtedy, gdy sg najpotezniejsze i kiedy operujg komunika-
tami opartymi na emocjach;

= manipuluja przekazem, zeby wptywac na emocje;

= odzwierciedlajg uktad wtadzy i opresji panujacy w spoteczenstwie (Collins,
Doyon, McAuley, Quijada, 2011).

Edukacja medialna to takze dobra okazja do przejscia od nauki opartej na prze-
kazie nauczyciela do uczenia sie poprzez wtasne doswiadczenie i na bazie samo-
dzielnie zdobywanych informacje, pod opieka nauczyciela.

Przedstawione powyzej klasyczne wyobrazenie edukacji medialnej nalezatoby
obecnie uzupetni¢ o niezwykle istotny watek wykorzystywania mediéw elek-
tronicznych jako narzedzia precyzyjnego ,targetowania” przekazéw reklamo-
wych, na czym zasadza sie wspotczesna ekonomia internetu. Strony, serwisy
i aplikacje projektowane sg tak, zeby korzystajacy z nich uzytkownik dostarczat
jak najwiecej informacji o sobie i swoich dziataniach. Dodatkowo opracowu-
je sie odpowiednie algorytmy do tzw. ,targetowania behawioralnego”, ktére
sprawiajg, ze nawet stosunkowo niewielka ilo$¢ informacji o nas w formie np.
slajkdw” na Facebooku czy innej platformie, jest juz wystarczajaca do precy-
zyjnego okreslenia naszego profilu jako konsumenta lub wyborcy (Valtonen,
Tedre, Mdkitalo, Vartiainen, 2019). Otwiera to w rezultacie bezprecedensowe
mozliwosci tworzenia uszytego na miare przekazu, trafiajacego bezposrednio
do odbiorcy. Dodajmy, ze jest to odbiorca zamkniety w tzw. komorze echo (ang.
echo chamber), odbijajacej wcigz ten sam rodzaj informacji i pogladow (przy-
ktadem jest tzw. tablica na Facebooku lub spersonalizowany newsfeed ofero-
wany przez Google), poza ktérg uzytkownik rzadko ma powéd, by wyjsé¢. Umoz-
liwia to tym mocniejsze wptywanie na odbiorce, ze w erze postprawdy coraz
wiecej komunikatéw opiera sie wytgcznie na przekazie emocjonalnym, a nie na
faktach. Tymczasem jeszcze dtugo po tym, jak wyjdzie na jaw, ze wiadomos¢
nie jest prawdziwa, jest ona w stanie oddziatywac i wptywaé na przekonania
odbiorcéw (Valtonen, Tedre, Mdkitalo, Vartiainen, 2019). Cho¢ samo zatozenie
pozyskiwania wiedzy o konsumencie/wyborcy (np. z wykorzystaniem trady-
cyjnych badan opinii publicznej) w celu jej instrumentalnego uzycia nie jest
nowe, media spotecznosciowe przyniosty niespotykane wczesniej mozliwosci
w tym zakresie. Za sprawg powszechnosci korzystania z medidéw spoteczno-
sciowych, ktérej sprzyja ich dostepnosc za posrednictwem smartfona, a takze
dzieki potencjatowi rozwigzan cyfrowych do generowania i przechowywania
danych, media te staty sie niezwykle poteznym i nieustannie optymalizowa-
nym narzedziem wzmacniania i modelowania postaw konsumenckich i poli-
tycznych. Fakt, Zze mechanizmy te sa zautomatyzowane, tzn. oparte na algoryt-
mach, stanowi dodatkowe wyzwanie z perspektywy edukacji medialnej, ktéra
nie sztaby w parze z nauka programowania. Myslenie krytyczne powinno by¢
bowiem zwrécone nie tylko w strone autorow tekstéw/filméw/nagran/obra-
zOw, ale réwniez autorow algorytmow albo nawet samych algorytmow.
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Pewnym aspektem zjawiska modelowania behawioralnego, ktére powinno stac
sie elementem nowej edukacji medialnej skierowanej do dzieci i mtodziezy, jest
projektowanie gier na smartfony, konsole i komputery w taki sposéb, by zache-
ci¢ do jak najdtuzszego korzystania z nich i jak najczestszego powracania do nich.
Zaczeto w nich np. implementowad rozwigzania zaczerpniete z przemystu hazar-
dowego, co juz znalazto odzwierciedlenie w legislacji zakazujacej tego rodzaju
zabiegéw m.in. w Wielkiej Brytanii (Machkovech, 2019) czy Belgii (Gerken, 2018).
Co ciekawe, niektérzy uczniowie dostrzegaja juz wynikajgce m.in. z tego zjawiska
zagrozenie uzaleznienia od smartfonéw (por. pkt. 4.2.).

Wsréd innych rekomendacji, ktére mozna znalez¢ w analizowanej literaturze, war-
to wymieni¢ m.in. opdznianie wieku inicjacji regularnego korzystania ze smartfo-
néw i ograniczanie dziennego czasu spedzanego w mediach spotecznosciowych
(Twenge, 2019), a takze w przypadku uzytkowania telefonéw podczas lekcji, zasto-
sowanie mechanizméw, ktére uniemozliwiag uczniom i uczennicom przeskakiwa-
nie do aplikacji pobocznych (Haughton, Yeh, Nworie, Romero, 2013).

3.4. Tropy badawcze

W przysztosci konieczne bedzie powtdrzenie analizy desk research, zeby zaktuali-
zowac informacje dotyczace udowodnionych pozytywnych i negatywnych skut-
kéw korzystania ze smartfonéw, zarébwno umiarkowanego, jak i bardzo intensyw-
nego.
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4. Perspektywa uczniowska

4.1. Funkcje
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Zogniskowane wywiady grupowe przeprowadzono w ostatnich dniach stycznia
2020 roku w trzech grupach wiekowych: 4-5 klasa, 5-6 klasa i 7-8 klasa. Lacznie
w wywiadach wzieto udziat 36 uczniéw. Wywiady miaty charakter eksploracyjny,
aich gtéwnym celem byto zrozumienie, w jaki sposéb uczniowie i uczennice mysla
o korzystaniu ze smartfonéw i jak z nich korzystajg. Zdobyte informacje miaty po-
moc nauczycielom i nauczycielkom biorgcym udziat w warsztatach kreatywnych
spojrze¢ na temat smartfonéw oczami swoich podopiecznych. Scenariusz wywia-
du zaktadat trzy czesci rozmowy:

= funkcje - stworzenie mapy sposobdéw korzystania ze smartfona;

= postawy — rozmowa o zagrozeniach i zaletach wynikajacych z korzystania ze
smartfonow;

= smartfon w szkole i nauce — rozmowa o obecnej sytuacji oraz o tym, w jaki spo-
sOb lepiej wykorzysta¢ smartfony w procesie edukacyjnym.

Grupy uczniowskie pracowaty z duzym zaangazowaniem. Zaproszone osoby po-
deszty do zadania z nalezyta powaga i staraly sie precyzyjnie zarysowac swoja per-
spektywe, wykazujac sie przy tym duza samoswiadomoscia.

Na wstepie warto zaznaczy¢, ze stowo,,smartfon” nie jest na co dzien uzywane przez mfo-
dziez, poniewaz telefon” domysinie oznacza juz smartfon i tego okreélenia sie uzywa.

Wywiady pokazaty, ze smartfon wydaje sie mtodym osobom niezbedny w co-
dziennym Zyciu. Najwazniejsza w nim jest funkcja komunikacyjna — ktérag mégtby
réwniez do pewnego stopnia wypefnic telefon starszego typu - jednak niewiele
mniej wazna okazuje sie funkcja rozrywkowa. Rozrywka oznacza ogladanie filméw
(You Tube, Netflix, CDA, IPLA, TikTok) i sportu, stuchanie muzyki (Spotify, Tidal, You
Tube), granie oraz czytanie. Trzecig rola, bez ktérej najtrudniej bytoby sie obejs¢,
jest poszukiwanie informacji, wskazywane w szczegdlnosci przez najstarszg gru-
pe. W codziennym funkcjonowaniu bardzo pomagaja tez drobne funkcjonalnosci,
takie jak: budzik, kalkulator, kalendarz, mobilny rozktad jazdy komunikacji miej-
skiej, prognoza pogody, ptatnosci mobilne czy lista spraw do zatatwienia.

+,Komunikacja” dotyczy nie tylko pozostawania w kontakcie ze znajomymi, ale
moze nawet bardziej w kontakcie z rodzicami. Bycie caty czas w zasiegu sprawia, ze
mozna w kazdej chwili zadzwoni¢ i zapyta¢ rodzicéw o pozwolenie na cos. Z jed-
nej strony zwieksza to wachlarz mozliwosci i dziatan, ktére mozna podjac za zgoda
rodzicow, z drugiej strony przekfada sie na mniejsza niezaleznos¢ i samodzielnos$¢
mtodych oséb w podejmowaniu decyzji.

Najmtodsze osoby wydawaty sie mniej zalezne od swoich telefonéw, co moze
wynikac z tego, ze maja zazwyczaj mniej rozbudowane kontakty towarzyskie
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i mniej czasu spedzaja samodzielnie w oddaleniu od rodzicéw, wiec maja
mniejsze potrzeby zwigzane z biezgcg komunikacja. Jednoczesdnie przyczyna
moze réwniez leze¢ w tym, ze te osoby majg mniejsze przyzwolenie ze strony
rodzicow na regularne korzystanie z telefonu, wiec sg do niego mniej przy-
wigzane. Jak sie okazato, zaréwno strategia silnego ograniczania dostepu do
telefonu, jak i strategia stosowania smartfona jako nagrody za wypetnienie
obowiazkéw, zwiekszajg atrakcyjnosc¢ telefonu. Ta pierwsza w zwiazku z dresz-
czykiem emocji, ktéry wigze sie z prébga przechytrzenia rodzicéw.

4.2. Postawy

Najwazniejszymi zaletami smartfona sa: ,zabijania czasu” i umozliwienie opty-
malnego wykorzystania czasu w podrézy lub w krétkich przerwach od waznych
aktywnosci. Oznacza to mozliwos¢ skorzystania z funkcji komunikacyjnej lub roz-
rywkowej w okreslonych kontekstach. Z jednej strony w kazdym momencie nudy
mozna wyjac telefon (,Myje zeby przy filmiku, bo mi sie nudzi”), z drugiej — w trak-
cie poruszania sie po miescie mozna stucha¢ muzyki lub kontaktowac sie z rodzi-
cami (np. zeby juz w drodze opowiedzie¢ im, co sie dziato w szkole, a czas w domu
miec dla siebie, na rozrywke). W tym wzgledzie wnioski z wywiadu potwierdzaja
informacje zdobyte w ramach analiz desk research.

Starsze dzieci dostrzegaja wiele ryzyk zwigzanych z korzystaniem ze smartfo-
noéw i czes¢ z nich oceniaja jako realne. Widza tez, ze nie maja narzedzi, zeby
tym niebezpieczeristwom skutecznie przeciwdziataé. Jako najbardziej realne
oceniane jest ryzyko:

A. uzaleznienia,

B. kontaktu z niebezpiecznymi osobami, ktére udaja dzieci,

C. probleméw zdrowotnych z oczami i kregostupem,

D. tego, ze kto$ zrobi zdjecie komus, kto sobie tego nie zyczy, i udostepni je w sieci,

E. cyberprzemocy,

F. obnizenia samooceny przez idealne wizerunki znajomych prezentowane w so-
cial mediach,

G. zetkniecia z fake newsami,
H. wykluczenia tych, ktérzy nie maja smartfonow.

Paleta niebezpieczenstw dostrzegana przez mtodszych jest znacznie wezsza,
ale oni réwniez dostrzegajg wage jednego z gtéwnych zagrozen: uzaleznienia.
Duza czes¢ rozméwcow i rozméwcezyn deklarowata, ze korzysta z telefonu zbyt
duzo, ale nie czuje sie uzalezniona. Umiata za to wskaza¢ osoby ze swojego
otoczenia, ktore podejrzewa o uzaleznienie.
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Zdaniem uczennic i uczniéw ich rodzice nie traktuja smartfonéw jako powazne-
go narzedzia do nauki. Natomiast sama mtodziez wskazuje, ze nawet rozrywkowe
korzystanie ze smartfona moze by¢ waznym zrédtem zaréwno nowej wiedzy, jak
i nowych umiejetnosci.

4.3. Smartfony w szkole

18

Osoby uczestniczace w wywiadach akceptuja szkolne zasady ograniczajgce do mi-
nimum korzystanie z telefonéw na jej terenie. Na pytanie, co zrobityby, zarzadzajac
szkota, najpierw fantazjowaty o rozluznieniu obostrzen (np. jeden dzien ze smart-
fonami; dozwolone korzystanie na przerwach, przyzwolenie dla starszych klas),
ale ostatecznie uznaty utrzymanie zakazu za najrozsadniejsze.

Z ich perspektywy najwiekszymi bolaczkami w procesie nauki — ktdrym mozna by
sprobowac zaradzi¢, lepiej wykorzystujac smartfony - sa:

= Koniecznos$¢ zapamietania dat i innych informacji, ktére nalezy ,wykuc’, a nie
zrozumiec.

= Koniecznos$¢ uczenia sie tego, co kogos nie interesuje i prawdopodobnie nigdy
mu sie nie przyda.

= Spietrzenie przedmiotéw. Wszystkiego trzeba sie uczyé w tym samym czasie,
a tredci zajec¢ nie koresponduja ze soba w taki sposéb, zeby wiedza z jednego
przedmiotu pomagata w przyswojeniu tresci z pozostatych.

Obecnie smartfony na lekcjach majg przede wszystkim zastosowanie technicz-
ne - jako kalkulator, ttumacz oraz notatnik (zdjecie tablicy zamiast zapisywania)
oraz pojedyncze zastosowania merytoryczne — do aplikacji Quizlet i Kahoot oraz
do poszukiwania informacji (np. na angielskim zaplanowanie podrézy przy uzyciu
zagranicznych stron). Uczennice i uczniowie cenig sobie lekcje, ktdre wykorzystu-
ja smartfony. Na pytanie, w jaki sposéb mozna by jeszcze lepiej wykorzysta¢ je
w procesie edukacyjnym, padty nastepujgce propozycje:

= Stworzenie e-bookéw wszystkich podrecznikéw - zeby nie nosi¢ ciezkich
tornistrow.

= Opracowanie bogatej bazy materiatéw mutlimedialnych i interaktywnych uzu-
petniajacych tresci z podrecznikéw.

= Korzystanie ze stron do nauki przez zabawe:
* MinecraftEdu,

» Wykorzystywanie wiecej Kahoota i Quizleta niz dotychczas (nie tylko do jezy-
kow, ale tez na innych lekcjach).
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= Potozenie wiekszego nacisku na umiejetnos¢ znajdowania i weryfikowania in-
formacji niz ich wykucia, zwtaszcza w przypadku przedmiotdw, ktére kogos nie
interesuja.

= Robienie projektéw przy wykorzystaniu ulubionej techniki (nagrywanie wy-
wiadow, robienie fotoreportazy), tak zeby uprzyjemnic realizacje nielubianych
przedmiotéw i zeby kazda osoba mogta wybrac forme pracy, ktéra najlepiej jej
pasuje.

= Stworzenie aplikacji z systemem podpowiadania, ktéry stopniowo daje wska-
z6wki pozwalajace dojs¢ do odpowiedzi dzieki posiadanej wiedzy lub poprzez

skojarzenia.

= Przy nauce jezykéw korzystanie ze stownikéw synoniméw, antonimoéw, koloka-
¢ji, a nie tylko Google Translate.

= Na lekcjach informatyki wiecej miejsca dla telefonéw, a nie tylko komputeréw.
4.4. Tropy badawcze

Pytania o smartfony w szkole zostaty zawezone do kontekstu nauki. W swietle wy-
nikdw pozostatych warsztatéw przeprowadzonych w projekcie, szczegdlnie cenne
wydaje sie w przysztosci poszerzenie obrazu o perspektywe uczennic i uczniéw na
to, co smartfony mogtyby wnies¢ do szerzej rozumianego zycia szkoty.
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5.Perspektywa nauczycielska

Prace z nauczycielkami i nauczycielami zaplanowalismy w formie serii warsztatow
prowadzonych na przemian ze spotkaniami z grupami uczniowskimi, rodzicielski-
mi i eksperckimi (por. pkt 2.3.). Jednym z zatozen projektu byto zaposredniczenie
w ten sposéb w wymianie doswiadczen miedzy poszczegdlnymi srodowiskami,
co z kolei miato na celu stworzenie propozycji rozwigzan taczacych rézne perspek-
tywy. Ze wzgledu na kluczowa role nauczycielek i nauczycieli w funkcjonowaniu
szkoty, warsztaty z ich udziatem petnity szczegélnie istotng funkcje w wyznaczaniu
kierunku i tworzeniu koncepcji tych rozwigzan. Ostatecznie przeprowadzono dwa
warsztaty: otwierajacy i kreatywny.

Warsztat otwierajacy odbyt sie pod koniec lutego z udziatem 27 nauczycielek i na-
uczycieli pracujacych w pieciu niezaleznie moderowanych grupach. Gtéwnym
celem trzygodzinnego spotkania byto wstepne zarysowanie obszaréw problemo-
wych zwigzanych z obecnoscig smartfonéw w szkole i szerzej — z nowymi techno-
logiami w zyciu szkoty i uczniéw. Etapem posrednim byto rozpoznanie stosunku
nauczycielek i nauczycieli do smartfonéw jako urzadzen, ktérych sami sa uzyt-
kownikami. Zastosowano m.in. techniki burzy mézgéw i moderowanej dyskusji.
Najwazniejszym rezultatem warsztatu byfa lista problemoéw zwigzanych ze smart-
fonami i nowymi technologiami, napotykanych przez nauczycielki i nauczycieli
w ich codziennej pracy z uczniami, a takze lista stosowanych przez nich srodkéw
zaradczych.

Warsztat kreatywny przeprowadziliSmy na poczatku marca z udziatem 21 nauczy-
cielek i nauczycieli (zrekrutowanych z grona uczestnikéw warsztatu otwartego)
oraz trzech moderatorek. Gtéwne prace odbywaty sie w trzech siedmioosobo-
wych grupach podzielonych tematycznie na najwazniejsze konteksty, w ktorych
nauczycielkiinauczyciele pracuja z uczniami (lekcje, przerwy oraz wyjscia uczniow
z nauczycielami). Celem warsztatu byto wsparcie jego uczestnikéw w generowa-
niu pomystéw na rozwigzanie problemow zidentyfikowanych na warsztacie otwie-
rajgcym oraz w trakcie warsztatu kreatywnego. Zastosowano m.in. techniki mapy
empatii, burzy mézgow oraz burzy moézgéw z gtosowaniem. Gtéwnym rezultatem
warsztatu byt szczegoétowy opis czterech wybranych przez uczestniczki i uczestni-
kéw pomystéw na wykorzystanie nowych technologii w szkole (patrz rozdziat 7.).

5.1. Czy to smartfon jest problemem?
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Jako uzytkowniczki i uzytkownicy smartfonéw nauczycielki i nauczyciele uznaja
wspotczesne telefony za bardzo przydatne urzadzenia, ktére nie tylko stuza do
komunikacji, ale tez stanowia swoiste ,centrum dowodzenia zyciem” (ptatnosci,
przypomnienia) i okno na swiat (rozwdj pasji, poznawanie nowych rzeczy i dzieki
temu pobudzanie kreatywnosci). Ale te szerokie mozliwosci stanowiag jednocze-
$nie zrodto zagrozenia - bogactwo tresci i sposobdw komunikacji dostepnych za
posrednictwem smartfonéw sprawia, ze w telefon mozna tatwo ,wsigkna¢” lub zo-
stac przecigzonym powiadomieniami. Konieczne okazuje sie zatem wyznaczanie
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granic dotyczacych tego, jak i kiedy uzywamy smartfonéw. Z jednej strony wyma-
ga to sprawnosci technicznej (by odpowiednio skonfigurowac jego ustawienia),
z drugiej - pewnej kultury osobistej i znajomosci zasad spotecznych, a takze doj-
rzatosci umozliwiajgcej stawianie sobie samemu ograniczen.

Nauczycielki i nauczyciele, borykajac sie z tym wyzwaniem sami, tym bardziej do-
strzegaja problem u dzieci, ktdre nie wyksztatcity jeszcze odpowiednich mechani-
zmow dajacych im mozliwos¢ obrony przed konsekwencjami nieprzerwanej do-
stepnosci innych ludzi, nieograniczonego dostepu do internetu (w tym do tresci
czesto dla nich nieodpowiednich) oraz form rozrywki zaprojektowanych w celu
dtugotrwatego lub systematycznego przykuwania uwagi (np. gier). W relacji na-
uczyciel-uczen pojawiajg sie sytuacje problemowe bezposrednio z tego wynika-
jace. Uczniowie, przyzwyczajeni do smartfona pod reka, reaguja agresjg na pré-
by odebrania urzadzenia. Brak konsekwenc;ji ze strony nauczycielek i nauczycieli
w stosowaniu zakazow to jedna z przyczyn, dla ktérych uczestniczki i uczestnicy
warsztatu uwazali wdrozenie takich zakazéw obecnie za fikcje, co z kolei wywoty-
wato w nich poczucie bezradnosci. Jednoczesnie dostrzegali, ze smartfon sprzy-
ja dekoncentracji uczniéw podczas lekcji, ze komunikacja online zaburza znane
im wzorce integracji dzieci oraz ze tatwos¢ fotografowania i nagrywania bez wie-
dzy drugiej osoby przesuwa przyjete granicy zgody (zaréwno w odniesieniu do
uczniéw, jak i samych nauczycielek i nauczycieli).

Dyskusyjne jest, czy mozna uzna¢ smartfon za samodzielng przyczyne tych pro-
blemoéw, czy poteguje on problemy istniejgce wczedniej, w tym zwigzane z dys-
cypling i budowaniem autorytetu nauczyciela, zaciekawieniem uczniéw trescia-
mi nauczania, przemoca réwiesnicza, ktéra przenosi sie do sieci, a zatem jeszcze
bardziej poza kontrole zarbwno nauczycielek i nauczycieli, jak i rodzicéw. Nie-
watpliwie specyfika smartfonéw jako powszechnych, mieszczacych sie w kiesze-
ni urzadzen mogacych z powodzeniem zastgpi¢ osobisty komputer, nadaje wy-
zwaniom pracy nauczyciela nowa jakos¢. Jest to szczegdlnie dostrzegalne na linii
uczen-nauczyciel-rodzic.

Osiagniecie rownowagi miedzy autorytetem rodzicédw i nauczycieli w zyciu
uczniéw nie jest dla nauczycielek i nauczycieli problemem nowym. Nowoscia jest
natomiast mozliwos¢ utrzymania ciggtego kontaktu rodzicéw z dzie¢mi, co utrud-
nia tym ostatnim osiagniecie samodzielnosci i pozwala pomina¢ nauczycielki i na-
uczycieli w komunikacji, przy niestabnacych oczekiwaniach rodzicéw dotyczacych
kontroli, jakg pracownicy szkoty powinni obejmowac uczniéw. Ponadto oczeki-
wania rodzicow wzgledem dostepnosci nauczycielek i nauczycieli rosng — uczest-
niczki i uczestnicy warsztatu wskazali m.in. na wieczorne telefony od rodzicéw lub
intensywnga komunikacje na Librusie, ktéra nie ma przetozenia na bezposrednie
rozmowy prowadzone juz w szkole. W efekcie praca nauczycielek i nauczycie-
li ulega przeksztatceniom analogicznym do innych zawodéw opartych na pracy
umystowej, tzn. zatarciu ulega granica miedzy czasem pracy i czasem wolnym, ko-
munikacja z wykorzystaniem coraz liczniejszych kanatéw staje sie proporcjonalnie
bardziej ztozonym wyzwaniem i potencjalnie dezorganizuje prace. Nauczycielki
i nauczyciele traca przy tym czes¢ narzedzi kontroli i budowania autorytetu, ja-
kie posiadali wczesniej. Gdzies pomiedzy znajduja sie uczniowie, ktérzy sami ucza
sie wykorzystywa¢ nowe mozliwosci technologiczne. Stawka jest - w odczuciu
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nauczycielek i nauczycieli - m.in. bezpieczenstwo ucznidw, ich relacje z réwiesni-
kami i korzysci wyniesione z nauki w szkole.

Pomimo ww. trudnosci, uczestniczki i uczestnicy warsztatow wykazali sie duza kre-
atywnoscig w ich rozwigzywaniu, stawiajgc w pierwszej kolejnosci na stworzenie
odpowiednich narzedzi do optymalizacji wtasnej pracy i budowanie spotecznosci
szkolnej. Zeby zrozumie¢ uzasadnienie tych pomystéw, warto przyjrze¢ sie blizej
pozycji nauczyciela oraz zarysowac¢ pole probleméw i wyzwan wykraczajacych
poza zagadnienie nowych technologii, z ktdrymi mierza sie w swojej pracy.

5.2. Wyzwania napotykane przez nauczycieli w codziennej pracy
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Obraz nauczyciela, ktéry wytonit sie w trakcie warsztatow kreatywnych pokazuje
osobe starajaca sie jak najlepiej wykonywac swojg prace pomimo niedocenienia,
oporu otoczenia i niesprzyjajacych warunkéw niedoboru. Entuzjazm i satysfakcja
z pracy przeplataty sie w zwigzku z tym ze smutkiem, obawa lub ztoscia. Zgodnie
z odczuciami uczestnikdw warsztatu, nauczycielki i nauczyciele musza jednocze-
$nie minimalizowaé zmeczenie i nieche¢ uczniow, radzi¢ sobie z wysokimi oczeki-
waniami i bierng postawa rodzicéw, a takze negocjowac swoje dziatania i pomysty
z mato wspierajgcymi wspotpracownikami. Dodatkowo czuja, Ze spoczywa na nich
duza odpowiedzialnos$¢ za bezpieczenstwo i rozwéj dzieci.

Wsréd probleméw zwigzanych z prowadzeniem lekgji, nauczycielki i nauczyciele
wskazali szereg czynnikéw dotyczacych uczniow, rodzicdw, systemu ksztatcenia
oraz dostepnej wiedzy i narzedzi. Do pierwszej grupy zaliczyty sie niechec i przecia-
Zenie uczniéw, nieumiejetnos¢ pracy w grupie, spadek kreatywnosci i oczekiwanie
prostych, schematycznych rozwigzan, trudnosci w utrzymaniu dyscypliny i autory-
tetu. Do drugiej grupy mozna zaliczy¢ zrzucanie na szkote odpowiedzialnosci za
wychowanie dzieci czy niespdjnosc¢ dziatan edukacyjnych prowadzonych w szkole
i poza nig. Nauczycielki i nauczyciele dostrzegali réwniez braki w samych siebie
- w przygotowaniu do pracy z uczniami z problemami czy w wiedzy przedmio-
towej umozliwiajacej wsparcie ucznia w przypadku przyjmowania roli nauczycie-
la wspomagajacego. Niekorzystny wpltyw przypisywano réwniez ograniczeniom
systemowym, w tym naciskowi na ,przepychanie” uczniéw do kolejnej klasy i wy-
mieszaniu réznych rocznikéw w jednej klasie. Nauczycielki i nauczyciele méwili
tez o frustracji wynikajacej z prob egzekwowania zakazu uzywania smartfonéw na
lekcjach. Uczniowie i uczennice znajduja coraz to nowe sposoby obejscia zakazu,
korzystajac z telefonu w ukryciu lub wykorzystujgc dozwolone wyjatki (np. wysy-
tanie SMS-6w do rodzicéw jest dozwolone, wiec niektorzy sprytnie wpisuja numer
kolegi jako ,Mama” na liscie kontaktéw), a nauczyciele czesto pozostaja bezsilni
w tej ,przepychance”. Zdarza im sie konfiskowac telefon na czas lekcji, jednak nie
we wszystkich szkotach takie rozwigzanie jest dopuszczalne.

Przerwy i wyjscia z uczniami réwniez uwypuklaty wiele z tych zjawisk. Podczas
przerw nauczycielki i nauczyciele czuli, ze s zmuszeni wchodzi¢ w role ztego po-
licjanta majacego zapewni¢ bezpieczenstwo ucznidéw i kontrolowac ich zacho-
wanie, pozostajac przy tym do dyspozycji wspotpracownikéw i dyrektora, ale nie
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majac czesto mozliwosci zaspokojenia swoich podstawowych potrzeb, w tym fi-
zjologicznych. Taka forme zagospodarowania czasu spedzonego w szkole uwazali
w zwigzku z tym za bezsensowng zaréwno dla siebie, jak i dla ucznidéw. Wyjscia
stanowity z kolei okazje do ujawnienia sie sprzecznych oczekiwan i rodzacych sie
z nich napie¢ miedzy rodzicami, uczniami, nauczycielami organizujacymi wyjscie
i ich kolegami. Nauczycielki i nauczyciele decyduja sie zorganizowa¢ wycieczki,
odpowiadajac w ten sposéb na postulaty rodzicéw i dazac do zmotywowania
uczniéw do nauki. Wigze sie to dla nich z duzym naktadem pracy i presjg zapew-
nienia dzieciom bezpieczenstwa, co bywa tym trudniejsze, ze nie zawsze spotyka
sie z gotowoscig udzielenia pomocy ze strony innych nauczycielek i nauczycieli.
Ale na wycieczki te czesto zgtasza sie ostatecznie niewielu uczniéw - o ile z bra-
kiem motywacji po stronie uczniéw nauczyciele sobie radza, o tyle brak konse-
kwencji ze strony rodzicéw okazuje sie przeszkoda trudng do usuniecia. Rodzice,
ktorzy postulowali organizacje wycieczek, to czesto te same osoby, ktére ostatecz-
nie nie puszczaja na nie swoich dzieci, np. ze wzgledu na inne zajecia pozaszkolne
ucznia. Mimo to z poczatkiem nowego roku szkolnego postulat wycieczek wraca.
Nauczyciele nie otrzymuja jednak wsparcia ani rezultatéw, na ktérych mogliby
konsekwentnie budowac kolejne inicjatywy.

5.3. Proponowane kierunki zmian

Poproszeni o sprecyzowanie swoich pragnien wynikajacych z tak scharakteryzo-
wanej pozycji nauczyciela w szkole, uczestniczki i uczestnicy warsztatu podkreslali
konsekwentnie we wszystkich grupach potrzebe sprawczosci i autonomii. Doty-
czyto to zaréwno tresci i metod nauczania, planu lekgji, form motywowania i oce-
ny uczniéw, jak i sposobéw organizacji czasu podczas przerwy oraz koordynacji
wyjs$¢ z uczniami. Wymagatoby to m.in. wiekszego zaufania oraz bardziej aktyw-
nego wsparcia ze strony rodzicéw. Chetnie wykorzystaliby ewaluacje swoich dzia-
tan jako metode osiggania konsensusu z uczniami i rodzicami. Stawiali réowniez na
szkolenia, warsztaty, filmy i gry edukacyjne, a przede wszystkim - dialog z ucznia-
mi i rodzicami, na ktérego forme mieliby wptyw. Utatwitoby to m.in. profilaktyke
w zakresie dbania o bezpieczenstwo uczniéw i zapobiegania zjawiskom takim jak
hejt w komunikacji miedzy réwiesnikami.

Uczestniczki i uczestnicy warsztatéw widzieli réwniez potrzebe $cislejszej wspot-
pracy z innymi nauczycielkami i nauczycielami oraz z psychologami i pedagogami
szkolnymi. Powracajagcym watkiem byta wymiana doswiadczen w formie np. do-
brych praktyk czy po prostu pomystéw na wykorzystanie réznych narzedzi w pra-
cy z uczniami, wliczajac w to smartfony. Jednoczesnie chcieliby pokazac uczniom
alternatywe w stosunku do aktywnosci wykorzystujacej smartfony, a takze dawa¢
zadania nietypowe i wymagajace kreatywnosci, ktérych rozwigzania nie da sie
$ciagnac z internetu.

Jednym stowem nauczyciele i nauczycielki zywili wiare w swoje mozliwosci zaze-

gnania wielu konfliktéw i optymalizacji czasu spedzonego przez ucznia w szkole
na nauce, z korzyscig dla ich wychowania i rozwoju.
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5.4. Tropy badawcze
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Relacje nauczycielek i nauczycieli z uczniami, rodzicami i innymi pracownikami
szkoty sa niezwykle ztoZzone, stanowigc jednoczesnie centralna linie napie¢ w funk-
cjonowaniu szkoty. Warto pogtebi¢ obraz tych stosunkéw, szczegolnie w gru-
pie ucznidéw i rodzicéw, uzupetniajac analize o wnioski z istniejacej juz literatury
i badan w tym obszarze. Zwazywszy na to, ze okazato sig, ze to nie smartfony sa
gtownym zrédtem wyzwan w pracy nauczycielskiej, bardziej szczeg6towe badanie
wzajemnych relacji wymienionych aktoréw, uwzgledniajace czynniki wynikajace
z coraz czestszego zaposredniczenia ich przez nowo dostepne technologie, po-
zwolitoby sformutowa¢ rekomendacje nacelowane na wzmocnienie spotecznosci
szkoty. To z kolei realnie utatwitoby radzenie sobie tych spotecznosci z obecnoscia
smartfonoéw w szkole, a w przysztosci rowniez sprawniejsze reagowanie na wszel-
kie zmiany technologiczne.



6.Wypracowane pomysty

Podczas warsztatu kreatywnego nauczycielki i nauczyciele gtosowali na pomysty
stworzone na etapie burzy mézgéw. Kazda osoba miata do dyspozycji 6 gtoséw
(w formie naklejek) — do dowolnego rozdzielenia miedzy spisanymi pomystami.
Ponizej znajduje sie lista pomystéw, ktdre uzyskaly co najmniej jeden gtos. Nie-
ktére z pomystéw z mniejszg liczbg gtoséw udato sie potaczyc z czterema, ktére

wybrano do dalszego rozwijania.

Tab. 1. Zestawienie wypracowanych pomystéw wraz z liczba gloséw

Pomyst Liczba glosow

Obieg dokumentéw online 11
Narzedzie do komunikacji miedzy nauczycielami 7
Uczniowie partycypuja w tworzeniu wizerunku szkoty w sieci 7
Partycypowanie uczniéw i rodzicow w projektowaniu przestrzeni szkoly i zajec .
dodatkowych

Rodzice prowadza prébne lekcje (by zobaczyli, co sie sktada na przygotowanie 6
i poprowadzenie lekgji)

Cyfrowe odznaki dla uczniéw zamiast punktéw / aplikacja do grywalizacji 5
Tryb ,szkofa” - do wigczenia w smartfonach uczniéw 3
Profil ucznia w sieci — dostep do wszelkich zgéd/informacji (to zostato wtaczone do 3
pomystu,Obieg dokumentéw online”)

2-3 lekcje interdyscyplinarne w semestrze 3
Aplikacja do odhaczania zadann w domu, na zasadzie zbierania punktéw > uczenie 5
odpowiedzialnosci

Warsztaty dla nauczycieli z bezpiecznego korzystania z technologii 2
Platforma do wspdlnego projektowania scenariuszy/metod pracy dla nauczycieli réznych 5
przedmiotow

Videoczat z nieobecnymi uczniami 2
Promowanie dziatan ucznidéw w sieci (wtgczone do pomystu ,Prowadzenie strony/profili 5
szkoty przez uczniéw")

Aplikacja do koordynacji zespotéw klasowych i komunikacji 2
Aplikacja do tworzenia wiasnych gier/zadan przez uczniéw 2
Katalog ksiazek biblioteki szkolnej online / aplikacja 2
Stworzenie regulaminu korzystania ze smartfonéw w szkole razem z uczniami ]
(w chmurze)

Aplikacje/¢wiczenia dla uczniéw do rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem :
technologii na lekcjach

Indywidualne zadania online - sprawdzanie ich sobie nawzajem przez uczniéw 1
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Pomyst Liczba gtosow

Aplikacja,To jest...” — przeciwdziatanie hejtowi online poprzez przedstawienie
uczniéw (mniejsza szansa na hejt wobec kogos, kogo sie zna - np. ,To jest Kasia z 4c, 1
lubi Minecrafta, ma dwa kraliki...")

Warsztaty dla rodzicéw dotyczace technologii 1
Lekcja ,potaczenie multimedialne” — wspdlna dla uczniéw i rodzicow 1
Mozliwos¢ wyboru online formy/sposobu oceny zadania domowego 1
Aplikacja umozliwiajaca zdalne uruchomienie drukarki, ksera, ekspresu do kawy 1

doswiadczeniem

Grupy wsparcia online dla nauczycieli - wystuchanie, podzielenie sie wiedza,

Zrédto: opracowanie whasne.
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Jak wida¢, wiekszo$¢ pomystéw zgtaszanych podczas warsztatow (w tym te, ktére
zdobyty najwiecej gtoséw) to pomysty odpowiadajace przede wszystkim na po-
trzebe usprawnienia pracy nauczycielek i nauczycieli, poprawienia Srodowiska ich
pracy, wzmocnienia zaufania do nich wéréd uczniéw i uczennic oraz ich rodzicéw.
Rozpoczynajac prace nad projektem, zaktadalismy, ze pomysty, nad ktérymi pra-
cowac beda uczestnicy i uczestniczki warsztatow, beda zwigzane przede wszyst-
kim z zasadami korzystania ze smartfonéw przez uczniéw i uczennice szkét oraz ze
wzbogaceniem lekgji o kreatywne wykorzystanie technologii. Sg to dwa tematy,
wokot ktérych zazwyczaj toczy sie dyskusja na temat technologii w szkole. Planu-
jac przebieg warsztatow, postanowilismy wyjs¢ poza stereotypowe postrzeganie
technologii i pogtebi¢ dyskusje o wyzwania, z ktérymi nauczycielki i nauczyciele
zmagaja sie na co dzien, a dopiero nastepnie porozmawiac o tym, jak technologii
moga pomac w ich rozwigzaniu.

Pomysty zwigzane z regulacjg korzystania ze smartfonéw w szkole oraz z wyko-
rzystaniem technologii w nauczaniu takze pojawity sie w czasie burzy mézgéw,
jednak wyraznie wida¢, ze nauczycielkom i nauczycielom zalezy w pierwszej kolej-
nosci na rozwigzaniu podstawowych probleméw. Rzadkie korzystanie z technolo-
gii na lekcjach czy naduzywanie smartfonéw przez dzieci czesto maja przyczyny
w gtebszych problemach dotykajacych polskie szkoty. Gdy nauczycielki i nauczy-
ciele beda cieszyli sie wiekszym zaufaniem i autonomig ze strony przetozonych, ro-
dzicow oraz ucznidw, tatwiej przyjdzie im planowanie bardziej kreatywnych zajec
dla swoich podopiecznych, takze z wykorzystaniem technologii.

Cztery pomysty o najwiekszej liczbie gtoséw zostaty przedyskutowane i rozwiniete
w dwéch podgrupach. Przedstawilismy je w tabeli 2.



Tab. 2. Szczegétowy opis wybranych pomystéw.

Obieg dokumentow
online

Uczniowie
partycypuja

w tworzeniu
wizerunku szkoty

Narzedzie do
komunikacji miedzy

nauczycielami

Wypracowane pomysty I

Partycypowanie
ucznioéw i rodzicow
w projektowaniu
przestrzeni szkoty

w sieci i zaje¢ dodatkowych
= automatyzacja wy- poprzez aktywne aplikacja/komunikator | aplikacja dla uczniéw
sytania, przesytania tworzenie tresci na smartfona, i rodzicéw, nauczycieli
: wypelzinlanla doku- | 13 strone szkoly dedykowana/y szkole | i administratora danej
mentow szkolnych . - . . N
Co?  obieg online i profile w mediach i obowiazkowa/y szkoty do realizacji
' ) spotecznosciowych, do zainstalowania projektéw zwigzanych
» profil ucznia - do- opowiadanie o szkole | dla nauczycieli, z przestrzenia
step do wszelkich . . . S
g - ustami uczniéw do korzystania szkolna i zajeciami
zgdd i informacg;ji
w godzinach 8-16 dodatkowych
= przez,papierologie” | = budowanie po- = usprawnienie komu- | = koniecznosc zaanga-
nauczyciele nie maja zytywnej relacji nikacji zowania rodzicéw
czasu ha prace wy- uczniow ze szkota = zwiekszenie bezpie- | = budowanie w nich
chowawcza i dydak- 3 a7k : - tod iedzial
tyczna = promocja szkoty czenstwa uczniéw, wspotodpowiedzial-
4 . . nauczycieli, danych nosci
. . = wspottworzenie spo-
DI I obecnie zuzywane tecznosci szkolnej = potrzeba integracji
aceeger jest duzo papieru spotecznosci szkoty
. - = budowanie i rozwija- °P S
= rodzice chetnigj nie pasii i uatrakcyjnienia
korzystaja z telefonu pas) przestrzeni szkoty
niz z komputera .
= stworzenie warun-
kéw do nauczania
projektowego
= gotowe szablony: = jest osoba, ktéra = wymiana informa- = mozliwos¢ organizo-
statut, realizacja petni funkcje ad- ¢ji — komunikaty do wania zbidrek
podstgwy progra- mlnlstratora strony vs./sz.ystklch nauczy- | dyrektor okreéla
mowej (zgodnie i profilu cieli : .
Z rozporzadzenia- priorytety, a dziaf
ozporzaczen. = moderatorzy = umozliwia nadawa- finansowy okresla
mi i zaleceniami), . , . . .
. . wybrani sposrod nie specjalnego sta- budzet
ankiety ewaluacyjne, . . .
. ucznidéw czuwajacy tusu komunikatom ‘s .
orzeczenia . . = co$ a la budzet par-
nad poszczegdlnymi (np. gdy potrzeba . .
. . ) L tycypacyjny (termin
= zadbac o bezpie- obszarami tematycz- znalezienia nagte- .
. . na zgtaszanie pomy-
czenstwo danych - nymi go zastepstwa po ] .
. . stéw, gtosowanie,
szyfrowanie N godzinach pracy lub R
= uczniowie przygo- " mozliwos$¢ wyboru)
Jak? towuja tresci lub w sytuacji potrzeby e .
dziela sie czvmé. co wsparcia — sygnat = mozliwos¢ organi-
a s czyms, SOS) zacji wolontariatu
stworzyli L
. - rodzicow
- = faczenie nauczycieli
= administrator decy- -
. . w grupy tematycz- = utatwienie pracy
duje, czy tresci sa OK . .
; - ne (automatyczne projektowej
(nie naruszajg zasad . -
. i autorskie) — tylko
strony, prawa itp.) )
cztonkowie grupy
= uczniowie-modera- majg dostep do
torzy wprowadzaja danych tresci
kolejnych ucznié
olejnych uczniow = administrator tylko
techniczny
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Obieg dokumentow
online

Uczniowie

partycypuja
w tworzeniu

wizerunku szkoty

w sieci

Narzedzie do
komunikacji miedzy
nauczycielami

Partycypowanie
ucznioéw i rodzicow

w projektowaniu

przestrzeni szkoty
i zaje¢ dodatkowych

= Zawsze najpierw
biora udziat w warsz-
tatach, jak to zrobic

= konto: imig, na-
zwisko, przedmiot,
wychowawstwo,

Jak? - poznaja aplikacje ktore klasy uczy
= uwaga na bezpie-
czenstwo danych
= zZmniejszenie czasu = zwiekszenie inte- = poprawa przeptywu | = uczestnictwo rodzi-
poswieconego na gracji Srodowiska informacji cow w catym proce-
»papierologie szkolnego - wglad do konwersa- sie pd pgmys’tu do
. Lo - s realizacji
= uniwersalnos¢, ujed- | = rozwijanie kreatyw- cji/historii
nolicenie, uporzad- nosci i kreatywnych - . = budowanie poczucia
. , = sprawniejsza opieka L. .
kowanie sposobdéw wykorzy- o sprawczosci u rodzi-
. nad uczniami o iy
iy stywania smartfo- cow i uczniow
= dostepnosc do infor- ; e
- . néw = uspdjnienie dziatan .
macji o uczniach dla = zintegrowana szkota
Po co? rodzicéw i nauczy- = nabywanie konkret-

= uczniowie dbaja

cieli nych umiejetnosci - .
: ) 0 swojg przestrzen
L korzystania z apli-
= dostepnosc do do- kadji

kumentacji zewszad

= doskonalenie zawo-
dowe, szczegdlnie
w obszarze nowych
zawodow

= tatwe przeniesienie
danych do innej
szkoty, gdy dziecko
zmienia placowke

= ochrona srodowiska

Zrédto: opracowanie wiasne.

Zgodnie z zaplanowana metodologig, kolejnym etapem byto przedstawienie po-
mystéw wypracowanych przez nauczycielki i nauczycieli uczniom szkét podsta-
wowych (21 os6b) oraz ich rodzicom (8 oséb). Z uwagi na specyfike pomystéw,
a takze na ograniczenie czasowe (1,5-godzinne warsztaty), z kazda z grup konsul-
tacyjnych oméwilismy po dwa pomysty. Z uczniami dyskutowali$my na temat po-
mystéw: nr 2 ,Uczniowie partycypujg w tworzeniu wizerunku szkoty w sieci”i nr 4
LPartycypowanie uczniéw i rodzicéw w projektowaniu przestrzeni szkoty i zajec
dodatkowych’, natomiast z rodzicami oméwilismy pomysty nr 1,0bieg dokumen-
téw”i nr 4,,Partycypowanie uczniéw i rodzicow..”

Uczennicom i uczniom podobalty sie oba pomysty. W projekcie na wspétprowadze-
nie przez uczniéw stron i profili szkoty w mediach spotecznosciowych doceniali
zwlaszcza to, ze bytaby to okazja do wypromowania szkoty. Mieli duzo pomystéw na
dodatkowe dziatania czy funkcjonalnosci, takie jak przypominanie uczniom o pra-
cach domowych i kartkéwkach poprzez media spotecznosciowe czy stworzenie
platformy dla uczniéw do pokazywania swoich zdje¢, opowiadania o swoich za-
interesowaniach. Jednocze$nie wielu z nich méwito, ze nie chciatoby im sie w to
angazowa¢, widzieli tez zagrozenie zwigzane z upublicznianiem wizerunkéw oséb
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Wypracowane pomysty I

na zdjeciach i nagraniach ze szkoty, a takze dysonans zwigzany z tym, ze szkofa
miataby ich zacheca¢ do korzystania z mediéw spotecznosciowych (zazwyczaj
mowi sie gtéwnie o zagrozeniach). Najbardziej przemawia do nich aspekt wptywu
na zycie szkoty, a na te potrzebe lepiej odpowiada drugi projekt, ktéry z nimi omé-
wilismy. Jest to pomyst na platforme, poprzez ktérg spotecznosé¢ szkolna mogta-
by wptywac¢ na to, jak szkota wyglada i co sie w niej dzieje. Uczniowie i uczennice
widzieli tu szanse na poprawe jakosci przestrzeni szkoty, a ponadto mieli bardzo
wiele pomystéw, o jakich innych aspektach mogliby jeszcze decydowad za posred-
nictwem takiego narzedzia (zasady panujace w szkole, zajecia dodatkowe, wybér
jezyka, ktdrego chca sie uczyé, wybor miejsc na wycieczki szkolne itd.). Widzieli tez
ryzyka takiej platformy: brak budzetu na realizacje pomystéw, kradziez lub znisz-
czenie nowych sprzetéw, wiekszy wplyw rodzicow.

Rodzicom, z ktérymi rozmawialismy, oba zaprezentowane pomysty bardzo sie
podobaty, mimo ze w obu przypadkach wskazywali takze na wiele zagrozen czy
wyzwan, z ktérymi moga sie owe narzedzia wigza¢. W przypadku pomystu na na-
rzedzie do obiegu dokumentéw mocno podkreslali, ze co$ takiego jest bardzo
potrzebne i wrecz dawno juz powinno powstac. Zalety tego pomystu byty dla
nich oczywiste (wygoda, oszczedno$¢ czasu, papieru), natomiast wérdéd waznych
kwestii do uwzglednienia, ktére potencjalnie moga zawazy¢ o sukcesie takiego
projektu, wymieniali kwestie bezpieczeristwa danych, formy elektronicznego pod-
pisu, dostepnos¢ dla oséb z niepetnosprawnosciami, a takze dla 0séb z nizszymi
kompetencjami cyfrowymi.

Rodzice byli tez entuzjastycznie nastawieni do pomystu na platforme do wspét-
decydowania o sprawach szkoty. Warto doda¢, ze w warsztacie brali udziat rodzice
bardzo aktywni, zwigzani z radami rodzicéw w swoich szkotach. Widzieli w tym
pomysle szanse na zaktywizowanie bardziej biernych rodzicéw. Moze na takiej
platformie znalaztoby sie miejsce — np. w formie mniej wymagajacego czasowo
gtosowania - na pomysty innych. Podkreslali jednak, ze zaangazowanie rodzicéw
w cokolwiek bedzie wyzwaniem. Poza waska grupa (do ktérej oni sie zaliczajg)
wiekszos¢ rodzicdw nie ma ochoty lub czasu na wiaczenie sie w zycie szkoty i na-
wet proste rzeczy, takie jak np. zbiérka pieniedzy na wycieczke, potrafig by¢ duzym
wyzwaniem dla rady rodzicéw. Dlatego tez ich zdaniem takie narzedzie powinno
by¢ skierowane przede wszystkim do ucznidw - w nich tkwi ogromny potencjat
i che¢ wspdtdecydowania, podczas gdy z rodzicami moze to by¢ troche bardziej
,na site”. Jednoczesnie jednak widzieli w tym pomysle szanse na narzedzie integru-
jace wspdlnote szkolng, stuzace takze do komunikacji pomiedzy rodzicami oraz
miedzy rodzicami a nauczycielkami i nauczycielami (Librus w obecnym ksztatcie
ich zdaniem sie do tego nie nadaje).
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Rozpoczeliémy realizacje niniejszego projektu z prze$wiadczeniem, ze obecnos¢
smartfonéw w szkole to problem. Co wiecej, ze jest to problem, ktéry mozna roz-
patrywac jako zjawisko stosunkowo niezalezne od innych aspektéw funkcjonowa-
nia szkoty i z ktérym mozna sobie w zwigzku z tym poradzi¢ poprzez dedykowane
mu rozwigzania, czyli swoistg interwencje punktowa, np. w postaci regulaminu
uzywania smartfonéw w szkole.

Teze te w pewnej mierze potwierdzita analiza desk research. Uzytkowanie smartfo-
now przez dzieci i mtodziez badane jest w pierwszej kolejnosci jako potencjalne
zagrozenie. W rezultacie liczne sg obszary, w ktérych poszukuje sie dowoddéw na
negatywny wptyw smartfondw i powigzanych z nimi nowych technologii (np. al-
gorytmoéw zbierajacych informacje). Do obszaréw tych zaliczaja sie zdolnosci po-
znawcze (np. koncentracja, pamie¢, rozwigzywanie probleméw), relacje spoteczne
(np. sposéb komunikacji, przemoc, samoocena) czy zdrowie psychiczne (np. uza-
leznienia, depresja).

Jednoczesnie zadne z rezultatéw tych badan nie prowadza do jednoznacznych
whioskow. Operujac w tak réznych paradygmatach badawczych, trudno jest zresz-
tag okresli¢, jak przewidywalne lub mato zréznicowane powinny by¢ te wyniki, by-
$my mogli uzna¢ wyprowadzone z nich wnioski za jednoznaczne. Upowszechnie-
nie smartfondw sprawito, ze sposob, skala i konsekwencje ich uzywania sa zalezne
od wielu czynnikéw, takich jak istniejaca sie¢ wsparcia spotecznego czy ptec.

Wywiady grupowe z uczennicami i uczniami ujawnity, ze zdaja sobie oni sprawe
z tych zagrozen, szczegdlnie z mozliwosci uzaleznienia. Pomimo wieku (a moze
wlasnie ze wzgledu na wiek), sg juz uczestnikami narracji, w ktérej mozliwosci
stworzone catkiem niedawno przez nowe technologie powszednieja, a niegdysiej-
szy entuzjazm zaczyna ustepowacd rozsadnej ostroznosci. Uczennice i uczniowie
dostrzegali réwniez, ze zagrozenia te nie dotyczg kazdego w tym samym stopniu.

Ostroznos¢ wzgledem smartfonéw byta takze udziatem badanych nauczycielek
i nauczycieli, ktérzy z fatwoscia identyfikowali problemy wynikajace bezposred-
nio z obecnosci smartfondéw na lekgji, na przerwie czy podczas wyjs¢ z uczniami.
Ale tak jak w przypadku ww. badan, ktére probuja okresli¢ skutki uzywania smart-
fondéw, rozmowy z nauczycielkami i nauczycielami szybko doprowadzity nas do
whniosku, ze kwestia smartfonow spleciona jest z wieloma innymi czynnikami, na-
ktadajac sie na o wiele szersze i przez to powazniejsze wyzwania, przed ktérymi
stoi szkota.

Okazato sie, ze wyzwania te sg zwigzane gtéwnie z pozycja nauczycielek i nauczy-
cieli w spotecznosci szkolnej oraz z integracja tej spotecznosci. Nauczycielki i na-
uczyciele wierzag w swoje mozliwosci w zakresie poradzenia sobie z samg obecno-
$cig smartfonéw w szkole, o ile zapewniona im zostanie odpowiednia autonomia,
wynikajacy z niej autorytet i skuteczne kanaty komunikacji, a wspétpraca miedzy
ré6znymi aktorami w spotecznosci szkolnej bedzie utatwiona. Pomysty, ktore wyge-
nerowali i wybrali do dalszego wdrozenia, odzwierciedlaja to podejscie.



Zakonczenie INIIIININIGING

Teza, z ktora rozpoczynaliSmy badanie, nie zostata zatem jednoznacznie potwier-
dzona ani obalona. Smartfony sg w pewnym zakresie problemem, bledngcym jed-
nak w obliczu innych. Co wiecej, realne i trwate zminimalizowanie tego problemu
wymaga projektowania rozwigzan nakierowanych na te obszary, gdzie znajduje
sie zZrodto niemocy szkoty jako spotecznosci do radzenia sobie z analogicznymi
wyzwaniami. Jest to tym bardziej racjonalne, ze szybki rozwéj technologii, w tym
nowa ekonomia sieci, a takze wyzwania, przed ktérymi stoi zglobalizowany swiat,
jakimi sg np. pandemie, bedg konsekwentnie wymuszac na szkole elastycznos¢
i skuteczno$¢ w reagowaniu na zmiany.
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8./atgcznik scenariuszowy

Przedstawione scenariusze byty podstawa przeprowadzonych w ramach projek-
tu warsztatéw z uczennicami i uczniami, nauczycielkami i nauczycielami oraz ro-
dzicami. W zwiagzku z epidemig COVID-19 i przerwaniem realizacji projektu, dwa
ostatnie scenariusze (warsztat ekspercki, drugi warsztat kreatywny) nie zostaty
wykorzystane w praktyce.

8.1. Warsztaty wstepne z uczniami i uczennicami

Czas

15 min

Cel: zebranie doswiadczen zwigzanych z korzystaniem przez uczniéw i uczennice
ze smartfonéw

Czas: 90 min
Prowadzenie: 1-2 osoby

Potrzebne materiaty: flipchart, flamastry, tasma malarska, napoje i przekaski, post-
-ity, znaczniki indeksujace, dtugopisy.

Ustawienie sali: krzesta w potkolu

Co sie dzieje Co jest potrzebne

Otwarcie i wprowadzenie do warsztatu (na forum)
= Przywitanie, przedstawienie sie moderatora_ki i wyjasnienie zasad spotkania:

— Nie ma dobrych ani ztych odpowiedzi - to wy macie wiedze, a my chcemy ja
poznad.

— Kazdy ma prawo do wtasnej opinii, liczy sie szczerosc.

— Nie méwimy naraz.

— Nasza rozmowa jest poufna (wszystko zostaje w sali - jesli z czegos skorzy-

stamy, beda to rzeczy, ktérych nie bedzie mozna powiaza¢ z zadnym z Was
osobiscie).

= Bedziemy dzi$ rozmawiac o smartfonach, o tym, jak sie korzysta ze smartfonow
ogolnie, a jak w szkole.

= Przedstawienie sie uczestnikow: imie + plakietka (najpierw moderator_ka).

= Rozgrzewka: zabawa w klaski. Wszyscy staja w kregu. Pierwsza osoba klaszcze
w dtonie, robigc wyrazny gest w kierunku wybranej osoby (wypuszcza klaska),
osoba, ktéra,dostata klask’, wybiera kolejna osobe i podaje klask dalej. Po chwili
prowadzacy wypuszcza kolejny klask, zeby zwiekszy¢ zamieszanie.
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Czas Co sie dzieje Co jest potrzebne

Rola smartfonu (na forum)

1. Zastosowania smartfonu
Wypiszcie na kartkach, do czego uzywacie smartfonéw. Zasady:

= Na jednej kartce zapiszcie tylko jedno zastosowanie.

= Mozecie uzyc¢ tylu kartek, ile chcecie, zeby opisac wszystkie czynnosci, ktére
przychodzg wam do gtowy.

= Im wiecej zastosowan, tym lepie;j.

Moderator wykleja zapisane kartki w widocznym miejscu (na flipcharcie, tablicy).

Grupuje w kategorie wspolnie z grupa. Post-ity

2. Rangowanie Dtugopisy lub
30min | Kazda osoba dostaje trzy znaczniki (zamiennie: kropki samoprzylepne). Kazda cienkie flamastry

osoba przykleja znacznik przy jednym z trzech najczesciej wykorzystywanych przez Znaczniki

siebie zastosowan smartfona. indeksujace

W jaki sposéb najczesciej korzystasz ze smartfona?

3. Pogtebienie
Prosze, opowiedzcie mi pare stow o kazdej z tych najczestszych czynnosci, tak
jakbym byt kosmita, ktéry nic nie wie o zyciu na tej planecie...

= Co to whasciwie jest? Na czym to polega? Po co sie to robi? Dlaczego tak czesto?

= A co z tych rzeczy uwazacie za najwazniejsze? Przeklejamy zgodnie z hierarchia:
im wazniejsze, tym wyzej.

= Dlaczego akurat to?

Przerwa

Postawy wobec korzystania ze smartfonow

Rozmowa na forum, moderator_ka zapisuje odpowiedzi na flipczarcie.
= Jakie sg plusy i minusy / wady i zalety korzystania ze smartfona?
15 min = Ktdre wazniejsze? Rangowanie pluséw i minuséw - facznie.

= Jak patrzycie na waszych réwiesnikéw, to uzywaja smartfona za duzo, za mato
Czy w sam raz?

= Ale szczerze! Nie musicie rytualnie narzekac na mtodych, ze caty czas w ekran sie
gapia...
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Czas

15 min

Co sie dzieje

Korzystanie ze smartfonéw w szkole

Rozmowa na forum. Moderator_ka zapisuje odpowiedzi na flipcharcie.

= Smartfon w szkole - jak to wyglada? Czy sie jako$ r6zni od ogélnych zastosowan -

odwotujemy sie do flipa z pierwszej godziny.

Cos jest zabronione (kr6tko)?

Cos jest utrudnione (krétko)?

Cos jest czestsze (krétko)?

Jak to wyglada na lekgji, a jak na przerwie?

A w nauce? Kiedy i do czego przydaje sie smartfon?

Smartfon w twoim domu: co méwig rodzice o korzystaniu ze smartfona? Na ile
maja wplyw na to, jak korzystacie ze smarfona?

Czy rodzice zachecajg was do korzystania ze smartfona w nauce?

Co jest potrzebne

15 min

Podsumowanie

Gdybyscie byli dyrektorem lub dyrektorka szkoty, co byscie zrobili w kwestii
smartfonéw?

Jakbyscie tak konkretnie wykorzystali smartfon do nauki?

A w czasie lekcji? W jaki sposdb mozna wykorzysta¢ smartfony, zeby lekcje byty
ciekawsze?

A w jaki sposéb mozna je wykorzystac na lekcji, zeby tatwiej byto sie uczy¢?
Dlaczego warto korzystac ze smartfona w nauce?

Dlaczego warto ogranicza¢ korzystanie ze smartfona w nauce?

Podziekowanie za udziat.

8.2. Warsztat otwarcia
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Cel: zaproszenie do udziatu w projekcie, zebranie doswiadczen zwigzanych z ko-
rzystaniem ze smartfondw przez nauczycielki i nauczycieli oraz obecnoscig tych

urzadzen w szkole

Czas:3 h

Prowadzenie: w zaleznosci od liczby oséb uczestniczacych, kazda podgrupe po-

winna prowadzi¢ jedna osoba

Potrzebne materiaty: flipcharty, markery, dtugopisy, kartki A4, patafiks, ew. tasma

malarska, post-ity

Ustawienie sali: sala do pracy na forum z krzestami w p6tkolu obok lub w sali obok

wyspy do pracy (stoty i krzesta)

Do przygotowania wczes$niej: prezentacja




Zatacznik scenariuszowy I

Czas Co sie dzieje Co jest potrzebne
Otwarcie
= Przywitanie (5 min)
= Omoéwienie planu warsztatu i zasad organizacyjnych (5 min):
15 min — Warsztat trwa 3 h, praca gtéwnie w podgrupach, przerwa kawowa 15 min Prezentacja
— Najpierw sie poznamy, potem opowiemy o projekcie, nastepnie bedzie praca
w podgrupach.
= Przedstawienie grupowe o0s6b obecnych w sali, nauczycieli i nauczycielek z trzech
szkot (SP 234, SP 223 i SP 103). Po kolei pokazuja, w ktérym miejscu sali siedza. (5 min)
Poznanie sie
Dwie tury kroétkich rozméw (4 min na kazda). Kazda osoba znajduje osobe, ktérej
10min | Nie zna. W parze kolejno odpowiadaja na pytanie:
1. Od kiedy masz pierwszy telefon komodrkowy? Jaka historia jest z tym zwigzana?
Druga tura. Zmiana oséb w parach. Nowy temat rozmowy to:
2. Najbardziej bolesna awaria telefoniczna.
Krotko o projekcie
= Prezentacja na temat celu, zatozen, przebiegu i harmonogramu projektu (10 min)
20 min | . Rozgrzewka: zabawa w klaska (5 min) Prezentacja
= Wprowadzenie do pracy w podgrupach, podziat uczestnikéw na 5 podgrup (odli-
czanie) (5 min).
Wasze doswiadczenia z telefonem - praca w podgrupach
= Krotkie przedstawienie sie uczestniczek i uczestnikéw (czego ucza, ktéra szkota),
= Rozgrzewka (5 min): flipcharty
1. Jaka jest Wasza ulubiona aplikacja? markery
2. W jakiej aplikacji spedzasz najwiecej czasu? dhugopisy
30min | = Burza mézgéw. Kazda osoba zapisuje na karteczkach odpowiedz na dwa pytania. | kartki A4
Moderator_ka czyta je w odstepach, dajac czas na refleksje nad kazdym z nich patafiks
z osobna. Uczestnicy i uczestniczki zapisuja jedna rzecz na jednej kartce (5 min): ew. taima
1. W czym smartfony Wam pomagaja? (co najbardziej w nich lubicie) malarska
2. Co Wam przeszkadza w smartfonach? post-ity
= Wspdlne mapowanie odpowiedzi w widocznym miejscu (np. na duzej ptachcie
roztozonej na stole lub wiszacej na flipcharcie) (15 min).
Wymiana wrazen (na forum)
Moderator_ka prowadzi rozmowe na temat odkry¢ z pracy w podgrupach: flipchart
= Co Was zaskoczyto? flipy
15 min
= Co byto dla Was ciekawe? markery
Moderatorzy podrzucaja watki z podgrup, jesli dyskusja sie nie toczy sama.
Druga osoba prowadzgaca notuje najwazniejsze informacje na flipcharcie.
15 min | Przerwa kawowa
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30 min

Smartfony w pracy w szkole (praca w podgrupach)

= Burza mézgoéw. Kazda osoba zapisuje na karteczkach odpowiedz na pytanie: Jakie flipchart
problemy zwigzane ze smartfonami pojawiaja sie w szkole? Uczestnicy zapisujg
jedna rzecz na jednej kartce (5 min). markery
. . T . . . dtugopisy
= Wspdlne mapowanie odpowiedzi z dyskusja pogtebiajgca (20 min). oatafix

= Omoéwienie kolejno probleméw pod katem rozwigzan (moderator/ka notuje
rozwigzania na kartkach):

ew. tasma malarska

= zapowiedz prezentacji wnioskdw z rozméw z uczniami,
= ostatnie pytania i komentarze, ew. zebranie pytan/watpliwosci,

= zebranie deklaracji (lista do odznaczenia sig), kto bedzie na warsztacie.

post-ity
— Jak sobie z nimi radzicie, jak regulujecie ich uzywanie?
Wymiana wrazen (na forum)
Moderator_ka prowadzi rozmowe na temat odkry¢ z pracy w podgrupach: Co flipy
15 min | Waszym zdaniem jest najistotniejsze?
markery
Moderatorzy podrzucaja watki z podgrup, jesli dyskusja sie nie toczy sama. post-ity
Druga osoba prowadzaca notuje najwazniejsze informacje na flipcharcie.
Co przed nami?
Podsumowanie
s mi = zachecenie do wziecia udziatu w warsztatach kreatywnych,
min

8.3. Warsztat kreatywny |. Pomysty
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Cel: opracowanie trzech pomystéw zwigzanych z obecnoscig smartfonéw w szkole
do konsultacji i/lub ewentualnego rozwiniecia przez ucznidw i uczennice, eksper-
tow i ekspertki oraz rodzicéw

Czas:7 h

Prowadzenie: 3 osoby (jedna osoba prowadzi kazdg podgrupe)

Potrzebne materiaty: rzutnik, 3 flipcharty, 40 bloczkéw w 4 kolorach (10 bloczkéw
w kazdym kolorze), markery, dtugopisy, kolorowe kropki

Ustawienie sali:
= ustawienie sali gtéwnej na rozpoczecie: krzesta w podkowe, stoty pod $ciang

= ustawienie sali gtéwnej w trakcie pracy grupowe;j: 2 duze stoty na srodku (najle-
piej dwa ztaczone), 7-8 krzeset przy kazdym

= ustawienie sali dodatkowej: duzy stot (najlepiej dwa ztgczone), 8 krzeset wokét
(pod zrodtem swiatta i blisko sciany).
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Do przygotowania i zabrania wczesniej:
= prezentacja
= 3 szablony map empatii (do rozrysowania na miejscu)

* Wiecej o mapie empatii: www.gov.pl/web/popcwsparciejakie-techniki-
wspieraja-modelowanie-interakcji-mapa-empatii

= wnioski z warsztatu otwarcia w wersji drukowanej A4.

Czas Co sie dzieje Co jest potrzebne
Otwarcie warsztatu (na forum) 2 flipcharty
= Przywitanie i przedstawienie zespotu. z wnioskami
L . z warsztatu
= Przedstawienie planu dnia. )
otwarcia

10 min | = Omowienie zatozen warsztatu kreatywnego (m.in. wyjasnienie, ze bedziemy roz- | (problemy,

mawiac szerzej, a nie tylko o smartfonach). rozwiazania)

= Informacja, ze wyniki wczesniejszego warsztatu (por. warsztat otwarcia) sg roz-

wieszone na flipchartach i ze wrécimy do nich dzis. rzutnik
prezentacja
Rozgrzewka (na forum)
10 min | Zadaj 2 osobom, ktdrych nie znasz lub ktére mato znasz, nastepujace pytania:
1. Jaki jest Twéj ulubiony moment w karierze nauczyciela? (5 min)
2. Cojest najbardziej satysfakcjonujace w twojej pracy? (5 min)
Podziat na podgrupy warsztatowe
5min | Osoby odliczaja od 1 do 3 i przechodza do wyznaczonych miejsc pracy
w podgrupach.
Mapa empatii cz. 1 (w 3 podgrupach) 3 szablony map
Podgrupy beda opracowywac mape empatii nauczyciela_ki podczas: erfr]\.patlll
1. Lekcji (grupa 1) 3 tlipcharty
40 bloczkéw
2. Przerwy (grupa 2) ol N
3. Po szkole (grupa 3) w4ko oraf
(10 bloczkow
Ich zadanie to okreslenie perspektywy nauczyciela pod katem czterech aspektow: | \y kazdym
1. Co mysli? kolorze)
30min | 2 o czuje? markery
3. Co méwi? dtugopisy

4. Co styszy?

Uczestnicy i uczestniczki indywidualnie wypisuja na post-itach odpowiedzi na
powyzsze pytania (inny kolor na kazdy aspekt mapy empatii).

Osoba prowadzaca przykleja i grupuje post-ity, opisujac wieksze kategorie
markerem.

Osoby uczestniczace komentujg i uzupetniaja mape przy wsparciu moderatora_ki.
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Czas Co sie dzieje Co jest potrzebne
5min | Powrdt grup do sali gtéwnej
Podsumowanie map empatii cz. 1 (na forum) 3 zakonczone
15 min | Kazda grupa prezentuje efekty swojej pracy. Pozostate osoby zgtaszajg uwagi mapy empatii
i pytania (post-ity + wieksze
' kategorie)
5 min | Rozejscie sie do podgrup
Mapa empatii cz. 2 (w 3 podgrupach) 3 zakonczone
Rozmowa na forum. Osoby uczestniczace okreslaja mapy .empatll
= bolaczki/problemy/frustracje (post-ity
, - I : . . + wigksze
30 min | = potrzeby/pragnienia nauczycieli i nauczycielek zwigzane z czasem na lekgji (gru- Kat ie)
pa 1), na przerwie (grupa 2), po szkole (grupa 3). ategorie
3 flipcharty
Moderator_ka wypisuje odpowiedzi na 2 flipchartach. markery
Przerwa kawowa
15
o[ W miedzyczasie osoby prowadzace w kazdej podgrupie spisuja na flipchartach
osobno bolaczki i potrzeby
Podsumowanie map empatii cz. 2 (na forum) 2 flipy
= Podgrupy przedstawiaja efekty swojej pracy. Pozostate osoby zgtaszaja pytania z bolaczkami
i uwagi. i potrzebami
= Osoby prowadzace zmapy empatii
. L : o cz.2 (plus
15| i pedcaspreentacwapna it wysich boltrel vspOMISE | ayentae
wszystki zeb, zeby wyeliminow, , i wtarzaja. L
y P ywy ¢P )2 skreslenia)
— Jesdli jest wiecej niz 15 potrzeb i 15 bolaczek, to wspdlnie z grupa ranguja je.
— Nastepnie obie listy dzielg na 3 réwne czesci.
= Kazda osoba prowadzaca zabiera po maksymalnie 5 potrzeb i 5 bolaczek do dal-
szej pracy w podgrupie (burza mézgéw cz. 1).
5min | Rozejscie sie do podgrup
Burza mézgéw cz. 1 (w 3 podgrupach) 5 bolaczek
Cel: szybkie wypracowanie pomystéw odpowiadajacych na poszczegélne potrzeby > pf)trzeb
i bolaczki. wycigtych
z gtéwnego flipa
A. Bolaczki
1. Moderator_ka czyta jedna z wybranych wczeéniej bolaczek. post-ity 4 kolory
60 min | 5 Osoby uczestniczace indywidualnie wypisuja na post-itach pomysty na
wykorzystanie smartfonéw do eliminowania lub redukowania danej bolaczki.
= Im wiecej pomystéw, tym lepiej. To jest etap kreatywny — myslimy szeroko, odwaz-
nie i niestandardowo. Wszystkie pomysty sa teraz dobre.
= Wpisujemy po jednym pomysle na post-it,
= Tura generowania pomystéw dla jednej bolaczki/potrzeby trwa ok. 3 minut.
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Czas

Zatacznik scenariuszowy I

Co sie dzieje
3. Po zakonczeniu tury generowania pomystéw moderator_ka:
= wykleja, grupuje i krétko omawia pomysty razem z grupa.
= zapisuje finalna liste pomystéw na oddzielnym flipcharcie:
— eliminuje pomysty powtarzajace sie i syntetyzuje te, ktére sie uzupetniajg).
— UWAGA: pomysty opisujemy mozliwie krétko, ale tak, zeby inne osoby zrozu-
miaty ich sens.

4. Powtarzamy cykl dla kazdej bolaczki.

B. Potrzeby

W oparciu o flipchart z potrzebami przechodzimy oddzielnie przez kazdg z potrzeb,
generujemy pomysty na wykorzystanie smartfondéw do zaspokajania potrzeb
wedtug instrukgcji jak powyzej.

Powtarzamy cykl dla kazdej potrzeby.

Co jest potrzebne

5 min

Powrét grup do sali gtéwnej

20 min

Podsumowanie burzy mézgéw cz. 1 (na forum)

Kazda podgrupa prezentuje efekty swojej pracy. Pozostate osoby zgtaszajg uwagi
i pytania.

45 min

Przerwa obiadowa

15 min

Rozruszanie (jesli potrzebne)
= cafa grupa siada w kregu,
= osoby odliczaja kolejno na gtos,

= za kazdym razem, kiedy w liczbie pojawia sie cyfra 3, 6 lub 9, trzeba klasnga¢, za-
miast jg mowi¢ (czyli np. przy 9, 13, 36).

Cicha burza mézgow (na forum)

W wygodnym miejscu wisi duzy flipchart (kilka flipchartéw obok siebie) z lista
probleméw. Pomiedzy problemami kilka wierszy odstepu, tak aby byto miejsce
na wyklejke postitow z rozwigzaniami. Kazda osoba dostaje Sciagawke z obu list
wydrukowanych facznie na jednej kartce A4.

= Positkujac sie Sciagawka, kazda osoba indywidualnie wymysla jak najwiecej po-
mystéw na rozwigzanie wymienionych problemoéw.

— Jeden pomyst - jeden postit!

— Moga to by¢ catkiem nowe pomysty, moga to by¢ rozwiniecia rozwiagzan, ktére
juz mamy.

— Myslimy szeroko, odwaznie i niestandardowo. Wszystkie pomysty sa teraz
dobre.

= Po zapisaniu pomystu na posticie, doklejcie go obok odpowiedniego problemu.

= Mozecie patrze¢, co doklejajg inni, mozecie sie tym inspirowa¢, mozecie to rozwi-
jac.

= Piszcie czytelnie i krétko, ale tak, zeby inne osoby zrozumiaty, o co w nim chodzi.

= Kazdy tworzy co najmniej 5 pomystow, ale im wiecej, tym lepiej!

2 flipcharty

z wnioskami
z warsztatu
otwarcia
(problemy

i rozwigzania)

whnioski

z warsztatu

w wersji
drukowanej A4

postity
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Czas

30 min

Co sie dzieje

Podsumowanie cichej burzy mézgéw (na forum)

= Moderator_ka czyta na gtos cata wyklejke, w razie potrzeby dopytuje, zacheca do
dzielenia sie nowymi pomystami

— Jesli podsumowanie zainspiruje was do nowych pomystéw lub do dalszego
rozwijania tych, ktére juz sg, to prosze, dzielcie sie tym na biezgco!

= Czy po tym podsumowaniu macie jeszcze jakies pomysty? Czy co$ dopisac do
listy?

Co jest potrzebne

10 min

Wyboér pomystéw (na forum)
= Wytonienie przez grupe 4 rozwigzan: gtosowanie w oparciu o kryterium ,najbar-
dziej potrzebnych”

— uczestnicy gtosujg na rozwigzania z wykorzystaniem kropek/znacznikéw

- kazda osoba dostaje po 4,gtosy” (znaczniki) i przykleja je przy tych pomystfach,
na ktérych powinnismy sie skupi¢ w naszym projekcie.

= Liczenie i podsumowanie na forum wynikdw gtosowania. Do dalszej pracy prze-
chodzi 6 pomystéw.

flipcharty

z pomystami

z burzy mézgow
1i2

kropki

30 min

Opisanie wybranych pomystéw (w 2 podgrupach)
= Podziat wszystkich oséb na dwie podgrupy, kazda dostaje do operacjonalizacji 3
pomysty.
— Wytonilismy juz 6 pomystéw, teraz jeszcze potrzebujemy je zoperacjonalizowag,
czyli rozpisa¢ w taki sposéb, aby inne osoby:
= mogly je zrozumie¢,
= dowiedziaty sig, skad sie wziely i czemu maja stuzy¢,
= a w nawigzaniu do tego mogly je dalej rozwijac.

= Praca w podgrupach nad operacjonalizacjg w oparciu o pytania:

1. Co? Krétki, jasny opis pomystu. Tak aby byt zrozumiaty dla innych

2. Dlaczego? Uzasadnienie dla tego pomystu. Dlaczego realizacja tego pomystu
jest potrzebna.

3. Jak? Jakie ten pomyst ma spetniac¢ funkcje? Co robic?

4. Po co? Jakie maja by¢ (mierzalne) rezultaty? Po czym poznamy, ze pomyst
spetnia swoje funkcje?
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Czas Co sie dzieje Co jest potrzebne
Prezentacja pomystéw z obu grup (na forum) 2x2 flipcharty
15 min | = Kazda grupa przedstawia zoperacjonalizowane pomysly (po 5 min na prezentacje). zopisanymi
min pomysfami

= Moderator_ka upewnia sie, czy pomysty sg zrozumiate, czy wymagajg rozpisania,
przeformutowania badz skrécenia.

Podsumowanie i podziekowanie (na forum)

= Moderator_ka zaprasza do rundki podsumowujacej: kazda osoba dzieli sie krétko

15 min .. ..
wrazeniami, przemysleniami z warsztatu.

= Podziekowanie i przedstawienie kolejnych krokéw.

8.4. Warsztat konsultacyjny z uczniami i uczennicami

Cel: skonsultowanie pomystéw opracowanych podczas warsztatu kreatywnego
Czas: 1,5 h (plus przerwa)

Prowadzenie: 2 osoby

Potrzebne materiaty: flipchart, flamastry, tasma malarska

Ustawienie sali: krzesta najlepiej w pétkolu

Czas Co sie dzieje

Otwarcie i wprowadzenie do warsztatu (na forum)

= Przedstawienie sie (10 min).

= Przypomnienie projektu.

= Przypomnienie, na jakim jego etapie jestesmy i co jest celem dzisiejszego warsztatu.
15 min | = Wprowadzenie zasad:

— Jedna osoba méwi naraz.

— Bedzie przerwa.

— Kazdy pomyst jest dobry — nie krytykujemy siebie nawzajem.

Rozgrzewka (3, 6, 9) (5 min).

Omoéwienie 1 pomystu (na forum)

Przedstawienie pomystu 1. Moderator_ka opowiada o pomysle (5 min).
Dyskusja (25 min)

30 min | * Termometr - rece w gore / rece posrodku / rece w dot — moderator komentuje, jakie sg proporcje.
= Czy to sie przyda? Dlaczego to wazne? — moderator_ka zapisuje na flipie przy ,plusach”

= Jakie widzicie problemy/trudnosci/kwestie do rozwigzania — moderator_ka zapisuje na flipie przy
»~minusach”.

= Jakie macie pomysty na rozwiniecie/zmiane tego pomystu? (o ile zmiesci sie czasowo)
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Czas Co sie dzieje

Przerwa (trwa tyle, ile zwykle w danej szkole)

Powrét po przerwie, zbudowanie skupienia

5 min Osoby po kolei ukfadaja wspdlnie historie. Kazda osoba doktada po jednym zdaniu. Moze by¢ wariant
trudniejszy: na zmiane rozpoczynamy zdania od ,Ale niestety..."i ,Ale na szczescie..."

Przedstawienie pomystu 2 (na forum)

Przedstawienie pomystu 2. Moderator_ka opowiada o pomysle (5 min)
Dyskusja (25 min)

30 min | * Termometr — rece w gore / rece posrodku / rece w dot - moderator komentuje, jakie sa proporcje.
= Czy to sie przyda? Dlaczego to wazne? - moderator_ka zapisuje na flipie przy ,plusach”

= Jakie widzicie problemy/trudnosci/kwestie do rozwigzania — moderator_ka zapisuje na flipie przy
»minusach’”.

= Jakie macie pomysty na rozwiniecie/zmiane tego pomystu? (o ile zmiesci sie czasowo)

Zamkniecie - rundka na koniec, jedno pytanie/wiadomos¢ dla nauczyciela w zwigzku

10 min . . .
z przedstawionymi pomystami.

8.5. Warsztat z rodzicami

Cel: skonsultowanie pomystéw opracowanych podczas warsztatu kreatywnego
Czas: 2 h

Prowadzenie: 2 osoby

Potrzebne materiaty: flipchart, flamastry, tasma malarska

Ustawienie sali: krzesta w pétkolu (moga by¢ dookota stotéw)

Czas Co sie dzieje

Otwarcie i wprowadzenie do warsztatu (na forum)
= Przedstawienie prowadzacych, wprowadzenie.
= Opowiadamy o projekcie.
_ | = Przypominamy, na jakim jego etapie jeste$my i co jest celem dzisiejszego warsztatu.
15 min = Wprowadzenie zasad:
— Jedna osoba méwi naraz.
— Bedzie przerwa.

— Nie krytykujemy siebie nawzajem.
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Czas Co sie dzieje

Rozgrzewka i przedstawienie sie uczestnikow i uczestniczek
= Imie i nazwisko

= Szkota

10 min

= Wypowiedz na temat: ,Najsmieszniejsze wspomnienie zwigzane z moim dzieckiem/z byciem rodzicem”.

Omoéwienie 1 pomystu (na forum)
Moderator_ka przedstawia pierwszy pomyst: Aplikacja do wspotdecydowania o przestrzeni szkoty
i zajeciach dodatkowych (5 min).

Dyskusja (30 min)

= Co takie narzedzie moze wnie$¢ do zycia szkolnego?

= Czy i na co chcielibyscie mie¢ wptyw w szkole?

= Co moglibyscie wnies¢ przy realizacji pomystéw wybranych przez aplikacje: jakie zasoby/umiejetnos¢/
czas - wolontariat?

= Jak w tym momencie sie angazujecie? (czy to za duzo / za mato / w sam raz?)

45 mi
min, Jakie ryzyka/problemy/niebezpieczenstwa wigzg sie z wprowadzeniem takiego narzedzia?

Ocena pomystu (10 min)

,Czy chcielibyscie, by to rozwigzanie zostato wprowadzone w Waszej szkole?". Moderator_ka zaprasza
do ustawiania sie w linii od ,zdecydowanie tak” do ,zdecydowanie nie’".

Dopytuje o argumenty, zwtaszcza osoby stojace na skrajach skali (jesli jest czas).

Uzupelnienie tematu

= Dodatkowe funkcjonalnosci. O czym jeszcze mozna by decydowac przez takie narzedzie? Jakiego
rodzaju pomysty zgtasza¢?

= Pytania do twdrcow pomystu.

Omoéwienie drugiego pomystu (na forum)
Moderator_ka przedstawia drugi pomyst: Obieg dokumentéw (5 min)

Dyskusja (30 min)
= Jakie zalety takiego rozwiagzania widzicie? Moderator_ka spisuje odpowiedzi na flipcharcie

= Jakie wady widzicie?
= Jak mozna odpowiedzie¢ na te ryzyka/wady? Jakie to narzedzie powinno by¢, aby je zminimalizowac/rozwigzac?

— Osoby uczestniczace spisujg odpowiedzi na post-itach albo moderator_ka prowadzi rozmowe na
forum i spisuje na flipcharcie.

Ocena pomystu (10 min)
,Czy chcielibyscie, by to zostato wprowadzone w Waszej szkole?”
Moderator_ka zaprasza do ustawiania sie w linii od ,zdecydowanie tak” do ,zdecydowanie nie”

= Dopytuje o argumenty, zwtaszcza osoby stojace na skrajach skali (jesli jest czas).
Uzupelnienie tematu

= Dodatkowe funkcjonalnosci. Jakie jeszcze procesy w szkole mozna by zdigitalizowac/przenies¢ do
takiej aplikac;ji?

= Pytania do twércéw pomystu.

5min | Domkniecie spotkania, podziekowania.
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8.6. Warsztat ekspercki*

Cel: skonsultowanie pomystéw opracowanych podczas warsztatu kreatywnego
Czas:3 h
Prowadzenie: 2 osoby

Potrzebne materiaty: flipchart, flamastry, taSma malarska, kolorowe kartki w for-
macie A5 (w trzech kolorach)

Ustawienie sali: krzesta w pétkolu (moga by¢ dookota stotéw)

Czas Co sie dzieje

Otwarcie i wprowadzenie do warsztatu (na forum)
= Przedstawienie prowadzacych, wprowadzenie.
= Opowiedzenie o projekcie.
| = Przypomnienie, na jakim jego etapie jestesmy i co jest celem dzisiejszego warsztatu.
15 min = Wprowadzenie zasad
— Jedna osoba méwi naraz.
— Bedzie przerwa.

— Nie krytykujemy siebie nawzajem.

Rozgrzewka i przedstawienie sie uczestnikéw i uczestniczek
= Imie i nazwisko

10 min
= Obszar ekspertyzy

= Rozgrzewka: Pytanie o pierwszy telefon komoérkowy (analogicznie do spotkania otwarcia).

Zaprezentowanie pomystow
15 min | = Skad wziety sie pomysty?

= Pomysty rozpisane na plakatach (duzy format).

Praca w podgrupach nad pomystami

Podziat na 4 grupy przy oddzielnych stotach (jeden na pomyst), praca w modelu world cafe. Przez
pierwsze 15 minut grupy pracujg nad pierwszym pomystem, potem co 10 minut zamiana miejsc,
tak zeby kazda grupa pracowata nad kazdym pomystem, budujac na materiale stworzonym przez
poprzednia grupe.

40 min Grupy wypisuja na kolorowych kartkach formatu A5 (oddzielne kolory dla trzech kategorii komentarzy):
= Pytania, na ktére powinni sobie odpowiedzie¢ dopracowujacy projekt.

= Zagrozenia, jakie moga wystapic dla sprawnego funkcjonowania zrealizowanego projektu.

= Rekomendacje/pomysty — jakie funkcjonalnosci wdrozyé, jakie istniejace zasoby mozna wykorzystag,
jakimi dobrymi praktykami sie kierowac.

Prezentacje

15 min . e .
Prezentacje prowadza osoby prowadzace, upewniajac sie, czy wszyscy dobrze rozumiejg efekty pracy.
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Czas Co sie dzieje

10 min | Przerwa

Praca w podgrupach nad dopracowaniem pomystéow

Podziat na dwie moderowane grupy, kazda z nich dostaje 2 pomysty do dalszej dyskusji.
Rozmowa o mozliwych/rekomendowanych odpowiedziach na sformutowane wczeéniej pytania.
Dyskusja nad zagrozeniami - jak sie przed nimi zabezpieczy¢?

Dyskusja nad rekomendacjami - jesli sa sprzeczne, to co wybieraja lub jak chca wyjasni¢, w jakich
warunkach lepiej sprawdzi sie opcja A, a w jakich B.

50 min

Prezentacja

20 min . . . - ;
Grupy prezentujg esencje pracy: gtéwne rekomendacje, pomysty, dalsze pytania.

Zamkniecie

5 min
Podziekowania, ostatnie pytania.

8.7. Warsztat kreatywny Il. Prototypowanie®
Cel: stworzenie prototypéw skonsultowanych pomystéw wypracowanych na
warsztacie kreatywnym
Czas:5,5h
Prowadzenie: 4 osoby

Potrzebne materiaty: flipchart, flamastry, tasma malarska, szary papier, kolorowe
kartki

Ustawienie sali: krzesta w pétkolu, cztery wyspy do pracy
Co potrzeba przygotowac wczesniej?

= Zapraszamy dodatkowo 2-3 osoby majace wiedze o rzeczywistosci administra-
cyjnej szkoty (obieg dokumentdw, procesy, procedury).

= Synteza komentarzy do prototypdw z warsztatu z uczniami i uczennicami, rodzi-

cami i eksperckiego: przetozenie ich na plakat (np. mate kartki uporzadkowane
na szarym papierze, kilku flipchartach).
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Czas Co sie dzieje

15 min | Otwarcie i wprowadzenie do warsztatu (na forum)
= Spéznienia, przedstawienie prowadzacych, wprowadzenie.
= Opowiedzenie o projekcie.
= Przypomnienie, na jakim jego etapie jestesmy i co jest celem dzisiejszego warsztatu.
= Wprowadzenie zasad:
— Jedna osoba méwi naraz.
— Bedzie przerwa.

— Nie krytykujemy siebie nawzajem.

10 min | Rozgrzewka i przedstawienie sie uczestnikow i uczestniczek
= Imie i nazwisko.
= Rozgrzewka.

— Jako ze grupa juz sie zna, a warsztat ma by¢ kreatywny, proponujemy rozgrzewke ,impro”. Osoba
prowadzaca odgrywa, ze niesie wielkg, ciezka kule i przekazuje jg jednej z uczestniczacych osob.
Nastepnie rolg 0séb uczestniczacych jest jak najbardziej autentyczne odgrywanie, ze przekazuja
sobie nawzajem kule. W miedzyczasie osoba prowadzaca odgrywa, ze przynosi kolejne przedmioty
(np. kotysanego na rekach noworodka), az po sali miedzy osobami uczestniczacymi bedzie krazyto
kilka wyobrazonych rekwizytéw.

20 min | Prezentacja prototypow i komentarzy zebranych po warsztacie kreatywnym
= Indywidualne obejrzenie plakatéw (co was zaskoczyto, co jest istotne, co pamietacie?).

= Rozmowa na forum, moderowana.
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Dopracowanie prototypéw
= Podziat na cztery podgrupy.
= Kazda grupa bedzie miata okazje pracowac nad 3 pomystami, jeden jg ominie.
= Podziat czasowy:
— Pierwsza runda 50 min
— Druga runda 40 min (recenzja + praca tworcza)
— Przerwa kawowa 15 min
— Trzecia runda 30 min (recenzja + praca twércza).
1. Obieg dokumentéw
= Lista spraw/dokumentéw do wdrozenia,
= Interfejs. Nazwanie potrzeb, funkcjonalnosci, do ktorych trzeba mie¢ dostep.

= Scenariusze. Jak mogtoby przebiegac sprawne funkcjonowanie ustugi, gdzie sg miejsca, w ktorych cos
moze sie wykolei¢, zadziata¢ w sposéb niespetniajacy oczekiwan?

2. Uczniowie partycypuja w tworzeniu wizerunku szkoty w sieci

= W jaki sposéb potaczy¢ dziatania wizerunkowe w sieci z podstawa programowa (tym, co jest wymaga-
ne od ucznidow i uczennic)

Interfejs. Nazwanie potrzeb, funkcjonalnosci, do ktérych trzeba mie¢ dostep.

Jakie aplikacje, kanaty chca wykorzystywac? Czym sie réznig? Co jest potrzebne w kazdej/kazdym
znich?

Jakiego wsparcia potrzebuja, zeby takie przedsiewziecie mogto sie udac?

Scenariusze. Jak mogtoby przebiegac sprawne funkcjonowanie ustugi, gdzie sg miejsca, w ktdérych cos$
moze sie wykolei¢, zadziata¢ w sposéb niespetniajacy oczekiwan?

3. Narzedzie do komunikacji miedzy nauczycielami
= Interfejs - nazwanie potrzeb, zaktadek, do ktérych trzeba mie¢ dostep.
— Jakie istniejgce rozwigzania spetniajg te zatozenia?

= Scenariusze. Jak mogtoby przebiegac sprawne funkcjonowanie ustugi, gdzie sg miejsca, w ktorych cos
moze sie wykolei¢, zadziata¢ w sposéb niespetniajacy oczekiwan?

4. Partycypowanie uczniow i rodzicéw w projektowaniu przestrzeni szkotly i zaje¢ dodatkowych

= Jacy sa aktorzy zaproszeni do systemu?

= Jakie uprawnienia i funkcjonalnosci sa dostepne dla danej grupy?

Interfejs. Nazwanie potrzeb, funkcjonalnosci, do ktérych trzeba mie¢ dostep.

Scenariusze. Jak mogtoby przebiegac sprawne funkcjonowanie ustugi, gdzie sg miejsca, w ktorych cos
moze sie wykolei¢, zadziata¢ w sposéb niespetniajacy oczekiwan?

30 min

Prezentacja wynikow prac dwoch pomystow
= Wymiana wrazen: Jak Wam sie pracowato?
= Dwie grupy prezentuja wyniki pracy.

= Moderator_ka zbiera uwagi, wyjasnia, dopytuje.

45 min

Przerwa obiadowa
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30 min | Prezentacja wynikéw prac dwéch pomystéw
= Dwie grupy prezentuja wyniki pracy.

= Moderator_ka zbiera uwagi, wyjasnia, dopytuje.

45 min | Koncowa dyskusja

Mozliwe tematy rozmowy:
= Jak uczestnicy widza droge wdrazania tych prototypéw w zycie?
= Jakich interesariuszy nalezy uwzgledni¢ w procesie — z kim skonsultowac prototypy?

= Jak z perspektyw czasu i tego procesu uczestnicy oceniaja najwazniejsze potrzeby szkdt, czy sa tozsa-
me z pierwotnym wyborem?

= Czego sie nauczyli, z czym wychodza z procesu?
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