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Portal dla studentéw 1 interaktywny panel do ¢wiczen dla nauczycieli wygraly konkurs na innowacje w
edukacji. W finale polskiej edycji konkursu Sanoma [earning Lab w piatek, 21 listopada wytoniono dwa
projekty, ktore beda reprezentowaty Polske w finale migdzynarodowym i1 konkurowaty z pomystami z
Belgii, Holandii, Finlandii 1 Szwecji. Jesli uda im si¢ pokona¢ rywali, innowacyjny produkt z Polski moze
znalez¢ si¢ na szkolnych fawkach na calym Swiecie.

Polscy uczestnicy konkursu przedstawili az 50 pomystow na to, jak zwigkszy¢ skutecznoS¢ nauczania,
poprawi¢ wyniki 1 jak uczy¢ w innowacyjny sposob. W finale konkursu wytoniono dwa projekty:
Mobility Champ, ktéry pomoze studentom planujacym wyjazdy na stypendia zagraniczne w treningu
umiejetnosci migkkich 1 migdzykulturowych oraz Team!Up - interaktywny program skierowany do
nauczycieli ucznidw rozpoczynajacych edukacje¢ w szkole, ktéry pomoze w prowadzeniu ¢wiczeni 1 zabaw
wspierajacych koncentracjg.

— Wychodzimy do studentéw, ktorzy chea studiowaé nie tylko w swoim kraju, w Polsce, ale chca
przemieszczac si¢ po calym Swiecie — powiedziata po ogloszeniu wynikow Agnieszka Grupiriska,
nauczycielka jez. angielskiego ze Skierniewic, z zespotu autorow projektu Mobility Champ. — Chcemy
zaproponowac taka platformg, ktora pozwoli im doskonali¢ umiejgtnosci, nie tylko jezykowe, ale tez
spoteczne 1 migkkie — dodata. Podczas swojej trzyminutowej prezentacji tworcy Mobility Champ
wyjasniali, ze studenci osiagajacy najlepsze wyniki za granica to niekoniecznie ci, ktérzy maja najlepsze
stopnie, ale wiasnie ci, ktérzy sa Swiadomi r6znic migdzykulturowych.

— Kazdy, kto zaloguje si¢ na naszym portalu, bedzie dziatat w grupie i rozwigzywat zadania ze studentami
z innych krajow — wyjasnit drugi autor projektu, Przemystaw Ogrodowczyk z wydawnictwa Nowa Era.
W serwisie znajdzie si¢ rowniez kurs jezykowy, oferujacy nauke stownictwa zwiazanego ze sztuka
prezentacji, praca z projektem, czy praca w grupie. Dzigki temu studenci jeszcze przed wyjazdem
przeéwicza sytuacje, jakie czekaja ich w obcym kraju. — Poréwnatbym te umiejetnosci do szkolenia
sportowca, ktdry zanim pobije rekord Swiata, musi to zrobi¢ 10 razy w swojej glowie — dodat autor
projektu.

Drugi zwycigski projekt to aplikacja na tablice interaktywng dla nauczycieli klas 1-3 szkoly podstawowe;.
Zawiera ona zestaw interaktywnych ¢wiczen, ktére pomoga dzieciom w utrzymaniu koncentracji podczas
lekcji. Zabawy prowadzone beda przez bajkowe postaci pojawiajace si¢ na ekranie. — W tym wieku dzieci
moga skupi€ si¢ maksymalnie na 15 - 20 min, potem ich koncentracja stabnie — wyjasnila jedna z autorek
projektu, Ewa Grzybata. — Zabawa jest po to, aby znowu przyciagna¢ ich uwage na dtuzej. Podczas
¢wiczen oddechowych moze by¢ to na przyktad zaba, ktéra jest Spiewaczka operowa, przedstawia sig 1
pokazuje, co robi, zeby wydobyc¢ z siebie taki pigkny gltos — dodata autorka.

Prace nad wszystkimi projektami rozpoczety si¢ 3 pazdziernika podczas warsztatow w Gdansku. W
piatek uczestnicy Samona Learning Lab przedstawili efekty swojej 6-tygodniowej pracy. Doskonalili
swoje pomysty podczas webinariow, opracowywali je w grupach pod okiem ekspertow z dziedziny
nowych technologii i edukacji. W polskiej edycji, realizowanej przez wydawnictwo Nowa Era i firmg
Young Digital Planet wzigto udziat 20 nauczycieli, 20 ekspertow z branzy edukacyjnej 1 10 studentow.

Dla uczestnikow wazna byta nie tylko szansa na zwycigstwo 1 prezentacja swojego pomystu w
Amsterdamie, ale tez zdobycie wiedzy, jak powstaje projekt od pomystu do realizacji. — Mndstwo si¢
nauczylam w tym programie i to jest dla mnie najwigksza wartoS¢ — przyznata Ewa Tomaszewicz z
wydawnictwa Nowa Era, wspotautorka projektu Junior Explorer. — Przez tych 6 tygodni przeszliSmy
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niesamowity, intensywny kurs zarzadzania projektem. Zacz¢liSmy od pytania: Jaki problem chcemy
rozwigzac¢ naszym produktem? Czy ten problem w ogéle istnieje 1 czy nasz pomyst na pewno go
rozwigzuje? Oczywiscie, kazdy przyszedt z gotowym pomystem, ale po 6 tygodniach pracy nad nim, jest
to juz zupetnie inny produkt — wyjasnita. Jej projekt to cyfrowy magazyn dla dzieci w wieku
wczesnoszkolnym, w ktérym znalazia si¢ przyroda, historia, j¢zyk angielski, razem z fabutami
edukacyjnymi, ktére podtrzymuja naturalng ciekawos¢ Swiata u dzieci. — Nie ma jeszcze tego typu
rozwigzan dla dzieci w tym wieku. Chcemy, aby dzieci uczestniczyly w fascynujacej przygodzie, aby
nauka sprawiata im rados¢ — powiedziata o projekcie.

Mimo ze z 14 projektow, ktore trafity do finatu, uczestnicy mogli wyloni¢ jedynie dwa, wszyscy autorzy
maja nadziej¢ na realizacj¢ swoich pomystéw w przysztosci. Takie byto tez jedno z zatozen tego
programu.

— Mamy caly program wdrazania innowacyjnych pomystow 1 tego typu konkursy sa dla nas
niezastgpionym Zrodtem inspiracji — przyznat Marcin Wojtynski, dyrektor ds. strategii w wydawnictwie
Nowa Era. Wiele pomysioéw przedstawionych podczas Sanoma Learning Lab wydawnictwo na pewno
bedzie chcialo wykorzystaé 1 wspdlnie z ich autorami dalej nad nimi pracowaé. Jego zdaniem, ogromna
wartoscig warsztatow jest potaczenie potencjatu nauczycieli, ekspertéw 1 studentow. — Maja rézne
doswiadczenia 1 umiej¢tnosci, ale gdy zaczynaja wspodlnie pracowaé nad projektem, znajduja wspdlny
jezyk. W tych zespotach rodza si¢ Swietne pomysty — powiedzial.

Projekt, ktory ostatecznie pojedzie do Holandii, by walczy¢ o nagrode 10 000 euro i szans¢ na wdrozenie
w szkotach na caltym Swiecie, zostanie wytoniony 10 grudnia. Finat konkursu odbedzie si¢ w dniach
15-18 grudnia podczas Boot Camp w Amsterdamie.
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