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2.1.4.9 Skrypt Lekcja 9 ,Model SAMR”

[W poprzednich rozdziatach poznates rézne podejscia do fgczenia nauczania. Teraz pojawia
sie pytanie, ktére z tych pomystéw konkretnie zrealizowaé. Aby poradzi¢ sobie z tym
pytaniem, pamietajmy najpierw, ze w naszym kontekscie rozumiemy mieszanie jako proces,
w ktérym zaczynasz od swoich istniejgcych zajeé¢ edukacyjnych twarzg w twarz i uzupetniasz
je ofertami online. Mozna wiec powiedzie¢, ze digitalizujemy nauczanie. Jesli chcemy
podejmowacé konkretne decyzje, pomocny moze byé model, ktory zajmuje sie cyfryzacja
nauczania. Dlatego ponizej przedstawiamy model SAMR opracowany przez Rubena
Puentedure dla digitalizacji nauczania i podajemy przykfad, jak moze to by¢ pomocne we
wdrazaniu blended learning.]

Model SAMR jest odpowiedni dla nauczycieli, ktérzy majg tendencje do korzystania z
analogowych pomocy dydaktycznych, do zalet narzedzi cyfrowych. Model mozna wykorzystaé
do wyjasnienia, w jaki sposéb przetwarzanie i projektowanie zadan mozna usprawni¢ za
pomocg narzedzi cyfrowych.

Digitalizacja uczenia sie podzielona jest na cztery kategorie w modelu SAMR. S3 to
substytucja, augmentacja, modyfikacja i redefinicja.

Na nizszych dwdch poziomach digitalizacja proceséw uczenia sie prowadzi do poprawy,
podczas gdy na wyzszych dwéch poziomach zadania uczenia sie sg przeksztatcane. Pierwszym
krokiem w kierunku cyfryzacji procesow uczenia sie jest zastgpienie analogowych materiatow
edukacyjnych ich cyfrowymi odpowiednikami. Technologia dziata jako bezposredni substytut
narzedzia, bez zmian funkcjonalnych.

Przyktadami sg uzycie cyfrowych arkuszy roboczych, czytanie tekstu online lub pisanie tekstu
za pomocg prostego edytora tekstu bez pomocy w pisowni. Wspdlng cechg wszystkich tych
przyktadow jest to, ze zadanie analogowe nie jest funkcjonalnie zmienione. Dopiero medium
staje sie cyfrowe.

Na drugim etapie cyfryzacji zadania edukacyjne mogg zostac rozszerzone. Tutaj kluczowe jest
rozszerzenie funkcjonalnego aspektu zadan poprzez zastosowanie narzedzi technicznych.
Technologia dziata jako bezposredni substytut narzedzia, z funkcjonalng zmiang. Na przyktad,
dozwolone moze by¢ uzywanie stownikow cyfrowych, uzycie programu arkusza
kalkulacyjnego do analizy danych lub pisanie tekstu za pomocg edytora tekstu, w tym
sprawdzanie pisowni.

W trzecim kroku zadanie jest modyfikowane w taki sposéb, ze nie mozna juz nad nim
pracowac bez pomocy cyfrowych. Jednoczes$nie wartos¢ dodana korzystania z tych narzedzi
cyfrowych powinna by¢ jasna i wykorzystywana przez uczacych sie. Technologia pozwala na
znaczne przeprojektowanie zadan. Na przyktad grupa ucznidw powinna wspdlnie napisac
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tekst, uzywajgc odpowiedniego narzedzia. Przyktadami mogg by¢ réwniez dyskusja na forum

lub stworzenie filmu szkoleniowego.

W czwartym i ostatnim kroku, nowe rodzaje zadan edukacyjnych sg formutowane za pomocg
cyfrowych mediéw i narzedzi, ktére nie bytyby mozliwe bez ich uzycia. Technologia pozwala
na tworzenie nowych zadan, wczesniej niewyobrazalnych. Przyktadami na tym etapie sg
uzycie oprogramowania do dynamicznej geometrii do pracy nad problemami
matematycznymi w zywy sposob, wykorzystanie interaktywnych filméw edukacyjnych do
pracy nad nowym materiatem w domu jako przygotowanie do lekcji lub wspdlne tworzenie
wiki.

Aby zaprojektowac cyfrowe zadania edukacyjne dla witasnej klasy, powiniene$ zadaé sobie
kilka pytan. Pamietaj, ze projekt zadania nie dotyczy dostepnego narzedzia cyfrowego, ale
celdw uczenia sie, ktore chcesz osiggna¢ za pomoca zadania.
Jesli myslisz o zastgpieniu, mozesz zadaé sobie pytanie:
e Co zyskuje zastepujgc metodologie analogowg wariantem cyfrowym?
Jesli myslisz o przejsciu od wymiany do wzmocnienia, mozesz zadac sobie pytanie:
e (Czy zadanie uczenia sie zostato rozszerzone o proces na podstawowym poziomie,
ktory nie bytby mozliwy bez nowego elementu cyfrowego?
e | wjaki sposdb ta funkcja lub proces przyczynia sie do jakosci zadania uczenia sie?
Jesli myslisz o przejsciu od augmentacji do modyfikacji, mozesz zadaé sobie pytanie:
e Jak zmodyfikowano pierwotne zadanie?
e (Czy ta modyfikacja opiera sie na nowych elementach cyfrowych?
e | jak ta modyfikacja wptywa na jako$¢ zadania uczenia sie?
Jesli myslisz o przejsciu od modyfikacji do redefinicji, mozesz zadac¢ sobie pytanie:
e Jakie jest nowe zadanie?
e (Czy pierwotne zadanie mozna zastgpi¢ lub uzupetni¢ nowym?
e W jakim stopniu nowe zadanie jest mozliwe tylko dzieki wykorzystaniu nowych metod
cyfrowych?
e A w jakim stopniu nowe zadanie poprawia jako$¢ zadania uczenia sie?

Zakonczmy przyktadem tego, jak moze wygladaé blendowanie przy uzyciu modelu SAMR.
Zatézmy, ze masz kurs jezykowy.

e Cyfrowa substytucja polegataby na tym, ze uczniowie piszg teksty nie recznie, ale za
pomocg Worda lub Google Docs lub czytaja teksty nie na papierze, ale online.

e Rozszerzenie bytoby, gdyby uczniowie uzywali automatycznego sprawdzania pisowni
do ksztattowania swojej nauki lub gdyby ¢wiczenia praktyczne byly potaczone ze
stownikami internetowymi.

e Modyfikacja polegataby na tym, ze uzywajg komunikacji e-mail lub reprezentacji
graficznych, lub jesli, na przyktad, umozliwiajg wymiane audio lub wideo miedzy
uczniami.

e Przedefiniowaniem bytoby, gdybys pozwolit uczniom tworzyé razem wtasne wiki lub
uzywac wizualizacji struktur narracyjnych.
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Na tym przyktadzie wida¢, ze do mieszania mozna podejs¢ w bardzo zréznicowany sposob.
Sam decydujesz, biorgc pod uwage swojg sytuacje dydaktyczng, na jakim poziomie chcesz
zaczgc i ktore z pomystéw, ktorych sie nauczytes, chcesz wdrozyé. Pamietaj, ze w swoim
podejsciu powinienes by¢ zabawny i eksperymentalny. Nie ma jednego uniwersalnego
rozwigzania i normalne jest, ze co$ pojdzie nie tak, gdy prébujesz nowych rzeczy. Badz tak
przyjazny wobec siebie, jak wobec swoich uczniéw. | ciesz sie nowymi doswiadczeniami.
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