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,»Wyspa Piotrusia Pana” do zaprojektowania przez dzieci w aplikacji inspirowanej programem AutoCAD,
gra w formie symulatora wspinaczki wysokogorskiej ¢wiczaca motywacje, aplikacja pokazujaca rdznice
kulturowe migdzy panstwami, podchody z uzyciem smartfondéw — to tylko przyktady pomystow na
innowacje edukacyjne tworzone w ramach migdzynarodowego programu Sanoma Learning Lab, ktory po
raz pierwszy zawitat do Polski.

Jest to program, dzigki ktoremu nauczyciele, eksperci z branzy edukacyjnej 1 studenci rami¢ w ramig
tworza innowacyjne rozwiazania, majace na celu poprawienie wynikow i skutecznosci nauczania.
Sanoma Learning Lab odbywa si¢ jednoczesnie w Polsce, Belgii, Holandii, Szwecji 1 Finlandii. W
polskiej edycji, realizowanej przez wydawnictwo Nowa Era oraz firm¢ Young Digital Planet, bierze
udziat 20 nauczycieli, 20 ekspertow z branzy edukacyjnej i 10 studentéw. W kilkuosobowych zespotach —
sktadajacych si¢ z 0s6b o zupelnie r6znych doswiadczeniach i odmiennej perspektywie, ale potaczonych
wspolna pasja — tworzone sg aplikacje, serwisy internetowe, programy komputerowe 1 inne narzedzia,
ktére moga zrewolucjonizowaé sposdb nauczania.

— Ten program jest wyjatkowy, poniewaz faczy wiedzg i doSwiadczenie 0séb na co dzien tworzacych
rozwigzania edukacyjne z kreatywnoscia 1 praktyka ich uzytkownikéw — méwi Marcin Wojtynski,
dyrektor ds. strategii w wydawnictwie Nowa Era. — Uczestnicy majg mozliwos¢ stworzenia
innowacyjnych produktéw, ktére moga znalez¢ si¢ na szkolnych tawkach nie tylko w Polsce, ale i na
calym Swiecie.

Program Sanoma Learning Lab obejmuje szereg spotkari 1 aktywnosci majacych stuzy¢ zaréwno pracy
nad konkretnymi projektami, jak 1 wymianie pomystow 1 wiedzy. Program wystartowat oficjalnie —
warsztatami, ktore odbyty si¢ 3 pazdziernika w V liceum ogdlnoksztalcacym w Gdansku. Ten tzw. kick-
off to jednak dopiero poczatek innowacyjnej przygody, podczas ktdrej uczestnicy poznajq calty proces
powotywania do zycia innowacyjnych pomystow edukacyjnych. Warsztaty pozwolity wytoni¢ 16
najciekawszych sposrod 50 zgtoszonych w Polsce pomystow. Przez kolejne tygodnie uczestnicy
programu beda brali udziat w cotygodniowych webinariach, pozwalajacych na doskonalenie pomystow
opracowywanych w grupach pod okiem ekspertéw z dziedziny nowych technologii 1 edukacji.

W ubiegltym roku w finalowej piatce znalaz? si¢ projekt Agaty Czopek z firmy Young Digital Planet. Jej
pomyst ,,Questrunner” podbit juz rynek stowacki, a wkrétce ma zostac takze wprowadzony w Polsce 1 w
Niemczech. — Moim zamierzeniem bylo stworzenie narz¢dzia, ktore zachgci dzieci do nauki poza murami
szkoly — mowi ubiegloroczna finalistka programu. — ,,Questrunner” to aplikacja na smartfony
pozwalajaca tworzy¢ gry z treSciami edukacyjnymi, ktére moga by¢ wykorzystane do przekazywania
wiedzy w nowy, atrakcyjny dla uczniéw sposob.

Uczestnicy tegorocznej edycji podkreslaja, ze udzial w programie daje im takze mozliwoS¢ zapoznania
si¢ z r6znymi sposobami odbioru nauki. — CzgS$¢ nauczycieli chce si¢ po prostu blizej zapoznaé z
mozliwosciami nowych technologii — przyznaje Beata Tomaszewska, nauczycielka angielskiego bioraca
udzial w programie. — Zachgcajace jest tez to, ze mozemy pozna¢ punkt widzenia réznych grup:
studentéw, nauczycieli, 0s6b zwigzanych z nowymi technologiami oraz edukacja. M§j pomyst ma
utatwi¢ wspdlna pracg nad projektem uczniom mieszkajacym daleko od siebie, dzigki umieszczaniu
materiatéw edukacyjnych w tzw. chmurze. Bardzo spodobal mi si¢ tez projekt zwiazany z aplikacja
pokazujaca roznice kulturowe migdzy panstwami. To doskonate narzedzie, aby przygotowac si¢ do
podrézy w nieznane.
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Osoby biorace udziat w programie podkreslaja, ze najwazniejsze dla nich jest ulepszenie procesu uczenia
si¢, a nie same nowe technologie. — Jesli multimedia staja si¢ celem samym w sobie, to nie ma to
zadnego sensu — przyznaje Diana Diakow, studentka i uczestniczka programu. — Pewne umiejgtnosci
trzeba ¢wiczy¢ w praktyce, a przy tym rozwija¢ kompetencje spoteczne. W Gdarisku zaprezentowatam
,Wyspe Piotrusia Pana", pomyst taczacy projektowanie w aplikacji inspirowanej programem AutoCAD,
nauke jezyka angielskiego oraz doskonalenie zdolnosci manualnych.

Samo spotkanie si¢ 1 przedstawienie pomysiow jest juz dla wielu os6b bardzo inspirujace, a to, czego si¢
nauczyli biorac udziat w programie, zamierzaja teraz stosowaé we wiasnej pracy czy nauce. — Wglebienie
si¢ w tajniki wykorzystania nowych technologii w edukacji sprawia, ze nie chce si¢ juz wracaé do starych
metod pracy — uwaza Joanna Biernacka z wydawnictwa Nowa Era. — Zielona tablica 1 kreda juz raczej nie
przynosza efektow. Postgp w dziedzinie nowych technologii spowodowal, ze pojawila si¢ przepasé
miedzy uczniami a nauczycielami. Dzigki takim programom nauczyciele maja szans¢ niejednokrotnie
zaskoczy¢ uczniow swoimi pomystami i z lepszym skutkiem wciagnaé ich do aktywnej edukacji.

Przed uczestnikami dwa miesigce wytgzonej pracy nad doskonaleniem swoich pomystow, tworzeniem
prototypow oraz probnych testow. Wszystko musi by¢ gotowe przed 21 listopada. Wtedy wtasnie
wszyscy uczestnicy znow spotkaja si¢ w ,,realnym Swiecie” podczas Polskiego finatu, ktory bedzie miat
miejsce w Warszawie. Wtedy poznamy 2 najlepsze projekty, ktore beda reprezentowac Polske podczas
Wielkiego Finatu i tzw. bootcampu w Amsterdamie, gdzie zmierza si¢ ze zwycigskimi projektami z
pozostatych 4 krajow. Najciekawsze rozwigzania zostang nie tylko nagrodzone 10 000 euro, ale maja
szans¢ podbic¢ szkoty w catej Europie. Jest zatem o co walczy¢!

2/2


http://www.tcpdf.org
http://www.phoca.cz/phocapdf

