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1. Kontekst

Projekt CEDIS, czyli Circular Economy in Digital Storytelling (Gospodarka o obiegu zamknietym w
cyfrowym storytellingu), ma na celu ponowne przemyslenie kluczowych pojeé, takich jak ,gospodarka o
obiegu zamknietym”, ,dzielenie sig”, ,efektywnosc¢”, ,zrownowazony rozwoj” i ,codzienne zachowania” w
catej Europie. Celem jest zmniejszenie wptywu zmian klimatycznych na zycie uczestnikéw. Integracja i
réznorodnos¢, kwestie srodowiskowe, zasady gospodarki o obiegu zamknietym, metodologia cyfrowego
storytellingu i podejscie do transformac;ji cyfrowej to podstawowe filary projektu.

W ostatnich latach zmiany klimatyczne dotknety wiele regionéw $Swiata, powodujgc rozne skutki.
Metodologia edukacji szkolnej oparta na cyfrowym storytellingu promowana przez CEDIS ktadzie nacisk
na wspotprace i zaufanie. Zacheca nauczycieli i ucznidéw do rozwazenia form dzielenia sie i wspotwtasnosci
w ramach swoich chronionych kontekstow, a takze dzielenia sie zasobami w oparciu o swoje
zainteresowania i sSrodowisko zycia.

Cyfrowe opowiadanie historii stato sie waznym aspektem wspétczesnej edukacji, zwlaszcza w szkotach
$rednich. Stanowi interaktywne narzedzie wyrazania siebie i uczenia sie, tgczgce tradycyjne metody
opowiadania historii z mediami cyfrowymi. W salach lekcyjnych proces ten rozpoczyna sie od wyboru
tematu istotnego dla uczniéw, od wydarzen historycznych po osobiste refleksje. Uczniowie angazujg sie w
krytyczne mys$lenie i wspotpracujg z rowiesnikami, dopracowujac swoje historie, az stang sie one
interesujace i wywierajg wptyw.

2. Badania wtorne

Gtéwnym celem niniejszego dokumentu byto zbadanie i zebranie réznych ogdlnych i krajowych informacji,
danych i zasobdéw dotyczgcych cyfrowego opowiadania historii jako metodyki nauczania oraz gospodarki o
obiegu zamknietym jako tematu dla szkolnictwa Sredniego.

Partnerzy zbadali réwniez dotychczasowe doswiadczenia zwigzane z wykorzystaniem DST do nauczania
0 gospodarce o obiegu zamknietym w dowolnej dziedzinie i sektorze. Zebrane materiaty zawierajg aktualny
przeglad narzedzi programowych, w szczegolnosci aplikacji mobilnych, ktére mogg by¢ wykorzystywane
do DST. Narzedzia te powinny by¢ dostepne dla uczniéw, np. pod wzgledem instalacji i uzytkowania na ich
urzadzeniach, kosztéw (najlepiej bezptatnych) itp. Narzedzia te muszg by¢ aktualizowane zgodnie z
cigglym rozwojem aplikacji i zmieniajgcymi sie doswiadczeniami ucznidw zwigzanymi z produkcjg i
konsumpcjg wideo (np. zmiana w korzystaniu z serwiséw YouTube i TikTok wsréd miodziezy).
Zaktualizowane narzedzia poprawig umiejetnosci korzystania z mediéw przez nauczycieli i uczniéw, np. w
zakresie oprogramowania open source w poréwnaniu z oprogramowaniem wiasnosciowym lub gospodarkag
platformowa.

Zaangazowani partnerzy wybrali i udostepnili aktualny zestaw najlepszych praktyk (3 dla kazdego partnera)
zwigzanych z DST i edukacjg w zakresie gospodarki o obiegu zamknietym, w tym krajowe inicjatywy
zapewniajgce np. materiaty edukacyjne odpowiednie dla ucznidw szkét srednich w jezyku narodowym
kazdego partnera. W réznych krajach mogg istnie¢ ré6zne obawy i rézne praktyki dotyczgce gospodarki o
obiegu zamknietym (np. tworzywa sztuczne, odpady elektroniczne, wspdlne uzytkowanie samochodéw
itp.); ponadto wiele ustug informatycznych opiera sie na zasadzie ,dostepu a wtasnosci”, ktéra ma rowniez
kluczowe znaczenie dla débr materialnych w dziedzinie gospodarki o obiegu zamknietym. Ponadto
przeanalizowano, w jakim stopniu gospodarka o obiegu zamknietym w szczegélnosci lub zréwnowazony

3
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rozwoj w ogole sg juz czescig programdw nauczania w szkotach.

Przeprowadzono réwniez 6 wywiadow wideo z ekspertami (po jednym w kazdym kraju). Na koniec
sporzgdzono przykfadowg liste potencjalnych tematéw filmoéw wideo dla uczniéw, a takze liste mozliwych
narzedzi cyfrowych dostepnych do ich realizaciji.

Badania zrodiowe sktadajg sie z 4 roznych sekcji

e DST w kontekscie szkoly sredniej.

Raport na temat aktualnych, istniejgcych narzedzi i urzgdzen cyfrowych do stosowania DST w szkofach,
opisowych typow cyfrowych opowiesci i ich obecnego wykorzystania w szkotach $rednich oraz
uzytecznosci w klasie.

e Zbiér najlepszych praktyk.

Zbioér najlepszych praktyk w zakresie cyfrowego opowiadania historii dotyczacych gospodarki o obiegu
zamknietym w dowolnej dziedzinie lub sektorze.

e Krajowe raporty dotyczace edukaciji.

Szes¢ krajowych raportéw dotyczgcych edukacji w zakresie gospodarki o obiegu zamknietym w szkotach
Srednich (w jezyku angielskim i szesciu jezykach krajowych projektu).

e Wywiad z krajowym ekspertem.

Zbior wysokiej jakosci wywiadéw wideo z krajowymi ekspertami/aktywistami na temat cyfrowego
storytellingu i gospodarki o obiegu zamknietym. 1 dla kazdego partnera.

3. Kluczowe wnioski dotyczgce DST w kontekscie szkoly sredniej

3.1 Wykorzystanie DST w kontekscie szkét srednich.

Cyfrowe opowiadanie historii stato sie poteznym narzedziem edukacyjnym w kontekscie szkét sSrednich
we Wioszech, oferujgc dynamiczne podejscie do angazowania ucznidw w nauke réznych przedmiotow.
taczac elementy multimedialne, takie jak obrazy, filmy, audio i funkcje interaktywne, cyfrowe
opowiadanie historii sprzyja kreatywnosci, krytycznemu mys$leniu i umiejetnosciom cyfrowym wsréd
ucznibw. W programie nauczania wioskich szkét srednich cyfrowe opowiadanie historii znajduje
zastosowanie w wielu przedmiotach, w tym w jezykach, sztuce, historii, haukach Scistych, a nawet
matematyce. Umozliwiajgc uczniom tworzenie narracji za pomocg narzedzi cyfrowych, nauczyciele moga
ulepszy¢ tradycyjne metody nauczania i dostosowac sie do réznych styléw uczenia sie. Na przyktad na
lekcjach jezyka uczniowie mogg tworzyé cyfrowe narracje oparte na dzietach literackich, zgtebiajgc
tematy, postacie i rozwdj fabuty za pomocg prezentacji multimedialnych.

Ponadto cyfrowe opowiadanie historii stuzy uczniom jako platforma do wyrazania swoich pomystow,
pogladdéw i dziedzictwa kulturowego. We Wioszech, gdzie bogate tradycje historyczne i artystyczne sg




ArchiviodellaMemoria

wszechobecne, cyfrowe opowiadanie historii oferuje uczniom mozliwo$¢ zgtebienia lokalnej historii,
folkloru i wspotczesnych problemow, sprzyjajac w ten sposéb pogtebieniu ich tozsamosci kulturowej.

Co wiecej, cyfrowe opowiadanie historii jest zgodne z celami wioskiego systemu edukacyjnego, ktére
promujg umiejetnosci XXI wieku, takie jak wspotpraca, komunikacja i umiejetnosé korzystania z mediow.
Dzieki wspdlnej pracy nad projektami cyfrowego opowiadania historii uczniowie rozwijajg umiejetnosci
pracy zespotowej i interpersonalne, jednoczesnie doskonalgc swojg zdolnos¢ do skutecznej komunikacji
w $rodowisku cyfrowym.

Wykorzystanie cyfrowego storytellingu w szkotach $rednich we Wiloszech nie tylko wzbogaca
doswiadczenie edukacyjne, ale takze umozliwia uczniom stanie sie aktywnymi twércami i wspottwdrcami
w erze cyfrowej. Wraz z postepujgcym rozwojem technologii nauczyciele muszg wykorzystac¢ potencjat
cyfrowego storytellingu, aby wychowac kolejne pokolenie krytycznych myslicieli i gawedziarzy.

3.2 Rodzaje cyfrowych opowiesci

W kontekscie wioskich szkot srednich wykorzystuje sie rézne rodzaje opowiesci cyfrowych w celu
wzbogacenia doswiadczen edukacyjnych w réznych przedmiotach:

e Opowiesci narracyjne: Te cyfrowe opowiesci majg liniowg strukture narracyjng i sg czesto
tworzone przez ucznidow w celu opowiedzenia historii z literatury, historii lub osobistych
doswiadczen. Na lekcjach jezyka uczniowie mogg tworzy¢ opowiesci narracyjne na podstawie
studiowanych tekstow literackich, natomiast na lekcjach historii mogg tworzy¢ narracje
historyczne przedstawiajgce wazne wydarzenia lub okresy.

e Opowiesci dokumentalne: cyfrowe opowiesci w stylu dokumentalnym obejmujg badania i tresci
oparte na faktach, przedstawiajgc informacje w atrakcyjnej wizualnie formie. W szkotach
Srednich uczniowie moga tworzy¢ opowiesci dokumentalne, aby zgtebia¢ tematy z zakresu nauk
Scistych, geografii lub biezgcych wydarzen. Na przyktad uczniowie mogg badaé kwestie
Srodowiskowe i tworzy¢ filmy dokumentalne w celu podnoszenia swiadomosci lub proponowania
rozwigzan.

e Opowiadania osobiste: Te opowiadania cyfrowe koncentrujg sie na osobistych doswiadczeniach,
refleksjach i perspektywach. Uczniowie mogg dzieli¢ sie wtasnymi opowiadaniami zwigzanymi z
tozsamoscig kulturowg, historig rodziny lub kwestiami spotecznymi. Na lekcjach jezyka
angielskiego lub nauk spotecznych opowiadania osobiste mogg stuzy¢ uczniom jako srodek do
nawigzywania kontaktéw z innymi, rozwijania empatii i promowania zrozumienia réznych
perspektyw.

e Opowiesci ekspozycyjne: Cyfrowe opowiesci ekspozycyjne majg na celu wyjasnienie pojec,
procesow lub idei przy uzyciu elementéw multimedialnych. W przedmiotach takich jak
matematyka lub nauki $ciste uczniowie mogg tworzyé opowiesci ekspozycyjne, aby
zademonstrowac techniki rozwigzywania problemoéw, zilustrowa¢ zasady naukowe lub wyjasnic¢
wydarzenia historyczne. Opowiesci te poprawiajg zrozumienie i zapamietywanie ztozonych
zagadnien dzieki pomocy wizualnej i narracji.

e Interaktywne opowiadania: Interaktywne opowiadania cyfrowe angazujg widzéw, umozliwiajgc
im dokonywanie wybordw, ktére majg wptyw na przebieg narracji. W wioskich szkotach srednich
uczniowie mogg tworzy¢ interaktywne opowiadania, wykorzystujgc rozgatezione narracje lub
quizy multimedialne. Opowiadania te promujg aktywne uczenie sie i krytyczne myslenie,
poniewaz uczniowie poruszajg sie po réznych sciezkach i konsekwencjach w ramach fabuty.
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Nauczyciele wtgczajg tego typu cyfrowe opowiesci do swoich praktyk dydaktycznych na rézne sposoby:

Zadania: Nauczyciele przydzielajg projekty zwigzane z cyfrowym opowiadaniem historii w
ramach zadan klasowych lub ocen, podajgc uczniom wytyczne i cele, ktére majg realizowac.
Projekty zespotowe: Uczniowie wspétpracujg w grupach, aby planowa¢, badac i tworzy¢ cyfrowe
historie, rozwijajgc umiejetnosci pracy zespotowej i komunikaciji.

Prezentacie multimedialne: cyfrowe historie stuzg jako prezentacje multimedialne podczas
dyskusji w klasie, prezentacji lub wystaw, umozliwiajgc uczniom dzielenie si¢ swojg praca z
rowiesnikami i nauczycielami.

Refleksija i informacja zwrotna: uczniowie zastanawiajg sie nad procesem tworzenia cyfrowych
opowiesci, oceniajg swoje wyniki w nauce i otrzymujg informacje zwrotne od réwiesnikow i
nauczycieli, aby poprawi¢ swoje umiejetnosci opowiadania historii.

3.3 Przydatnos¢ DST w klasie.

Istniejg rézne doswiadczenia zwigzane z wykorzystaniem cyfrowego opowiadania historii w
srodowiskach edukacyjnych w catych Wtoszech, majgce na celu poprawe jakosci nauki, wspieranie
kreatywnosci i rozwijanie podstawowych umiejetnosci wsréd uczniéw. Oto kilka przyktadéw
uzytecznosci:

Laboratorium cyfrowego opowiadania historii prowadzone przez Fondazione Mondo Digitale:
Fondazione Mondo Digitale (Fundacja Cyfrowego Swiata) we Witoszech prowadzi laboratorium
cyfrowego opowiadania historii, ktérego celem jest promowanie cyfrowego opowiadania historii
jako narzedzia edukacji i integracji spotecznej. Laboratorium oferuje warsztaty, programy
szkoleniowe i zasoby dla nauczycieli i ucznidéw, aby nauczy¢ ich tworzenia i dzielenia sie
cyfrowymi opowiesciami na rézne tematy.

Edukacija cyfrowa i kreatywnos$¢ narratywna (Educazione Digitale e Creativita Narrativa —
EDUCAN): EDUCAN to projekt edukacyjny we Wtoszech, ktéry koncentruje sie na edukacji
cyfrowej i kreatywnosci narracyjnej. Poprzez warsztaty i zasoby internetowe EDUCAN
umozliwia nauczycielom wtgczenie cyfrowego storytellingu do swoich praktyk dydaktycznych,
wspierajgc kreatywnosé, krytyczne myslenie i umiejetnosci cyfrowe wsrdod ucznidw.

MiRacconti.it: MiRacconti.it to wloska platforma internetowa poswiecona cyfrowemu
storytellingowi w edukacji. Platforma zawiera zbiér cyfrowych opowiesci stworzonych przez
uczniéw, nauczycieli i pedagogéw z catego kraju. Stuzy jako repozytorium inspirujgcych
przyktadéw i zasobdéw dla nauczycieli zainteresowanych wigczeniem cyfrowego storytellingu do
SWo0jego programu hauczania.

Konkurs cyfrowego storytellingu organizowany przez Indire: Indire (Istituto Nazionale di
Documentazione, Innovazione e Ricerca Educativa — Narodowy Instytut Dokumentaciji,
Innowaciji i Badan Edukacyjnych) organizuje konkurs cyfrowego storytellingu dla szkoét we
Wioszech. Konkurs zacheca uczniéw i nauczycieli do tworzenia cyfrowych opowiesci na
okreslone tematy zwigzane z programem nauczania, wspoétczesnymi problemami lub
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dziedzictwem kulturowym.

e ProgettoNarrare.it: ProgettoNarrare.it to wtoska inicjatywa promujgca nauczanie oparte na
narracji i cyfrowe opowiadanie historii w szkotach. Projekt zapewnia szkolenia i wsparcie dla
nauczycieli w zakresie wtgczania cyfrowego opowiadania historii do planéw lekcji, ktadgc
nacisk na poprawe umiejetnosci komunikacyjnych, kreatywnos$ci i empatii wsréd uczniow.

e DIST: Byt to projekt finansowany w ramach programu Erasmus+ (2017-2019) realizowany przez
réznych partneréow europejskich (w tym jednego wioskiego), ktérego celem byto przetamanie
stereotypdw i promowanie integracji spotecznej w kontekscie szkolnym za pomocg cyfrowego
storytellingu. W ramach tego projektu uczniowie musieli opowiedzie¢ i pokaza¢ swoje wtasne
historie w filmach wideo na rézne ogdlne tematy.

3.4 Narzedzia i urzadzenia cyfrowe

Nazwa WeVideo

Opis WeVideo to oparta na chmurze platforma do edyc;ji
wideo dla przegladarek internetowych, urzadzeh
mobilnych, systeméw Windows i MacOS, ktora
umozliwia uzytkownikom tatwe tworzenie
profesjonalnej jakosci filméw. Oferujgc szeroki zakres
narzedzi do edycji i funkcji wspétpracy, WeVideo
upraszcza proces tworzenia filmoéw dla oséb
indywidualnych i zespotéw.

Stowa kluczowe Edycja wideo, oparta na chmurze, wspotpraca

Jezyk WeVideo jest dostepne w wielu jezykach, w tym
angielskim, hiszpanskim, francuskim, niemieckim,
wioskim, portugalskim i innych, dzieki czemu jest
dostepne dla uzytkownikdéw na catym swiecie.

Najlepiej nadaje sig do WeVideo idealnie nadaje sie do zadan takich jak
tworzenie filméw marketingowych, tredci
edukacyjnych, klipéw do mediéw spotecznosciowych i
projektow osobistych. Jest przeznaczony dla
szerokiego grona uzytkownikéw, od studentéw i
nauczycieli po firmy i twércéw tresci.

tatwosé 2 ! . , S .
WeVideo oferuje przyjazny dla uzytkownika interfejs z

intuicyjng funkcjg ,przeciagnij i upusc”, dzieki czemu
jest dostepny nawet dla poczatkujgcych. Proste
narzedzia do edycji oraz obszerna biblioteka

(ocena od 1 = bardzo tatwa w uzyciu do 5 =
bardzo trudna w uzyciu)

szablonbw i medidw stockowych dodatkowo
zwiekszajg uzytecznosc.
Cena WeVideo oferuje rozne plany cenowe, w tym

bezptatng wersje z ograniczonymi funkcjami oraz
ptatne subskrypcje juz od 4,99 USD miesiecznie.
Ceny zalezg od takich czynnikéw, jak pojemnosc¢
pamieci, jako$¢ wideo i opcje wspotpracy.
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1.

Logo narzedzia

video

Link https://www.wevideo.com/

2.

Nazwa Toonly

Opis Toonly to przyjazne dla uzytkownika oprogramowanie

do tworzenia animacji, zaprojektowane z myslg o
tworzeniu atrakcyjnych i profesjonalnych filmow
animowanych bez koniecznosci posiadania rozlegtej
wiedzy technicznej. Dzieki bogatej bibliotece postaci,
rekwizytéw i tta, Toonly umozliwia uzytkownikom
ozywienie swoich historii poprzez dostosowywalne
animacje.

Stowa kluczowe

Animacja, przyjazny dla uzytkownika, konfigurowalny

Jezyk

Toonly jest dostepne gtéwnie w jezyku angielskim,
dzieki czemu moze by¢ uzywane przez odbiorcéow z
catego Swiata.

Najlepiej nadaje sie do

Toonly najlepiej nadaje sie do zadanh takich jak
tworzenie filmoéw instruktazowych, animowanych
prezentacji i tresci promocyjnych. Jest szeroko
stosowany przez firmy, nauczycieli i marketerow do
przekazywania informacji w atrakcyjny wizualnie i
angazujgcy sposob.

tatwosé

(ocena od 1 = bardzo fatwa w uzyciu do 5 =
bardzo trudna w uzyciu)

1

Toonly oferuje prosty i intuicyjny interfejs z funkcjg
sprzeciagnij i upusé”, umozliwiajgcy uzytkownikom
tatwe tworzenie animacji. Gotowe szablony i zasoby
usprawniajg proces tworzenia animaciji, dzieki czemu
jest on dostepny dla uzytkownikéw o réznym poziomie
doswiadczenia.

Cena

Toonly dziata w modelu subskrypcyjnym, a ceny
zaczynajg sie od 39 USD miesiecznie za plan
standardowy. Nie ma dostepnej wersji bezptatnej, ale
Toonly oferuje 30-dniowg gwarancje zwrotu pieniedzy
dla nowych uzytkownikéw.
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2.

Logo narzedzia

Link https://www.voomly.com/toonly

3.

Nazwa StoryMapJ$S

Opis StoryMapJS to internetowe narzedzie do tworzenia

interaktywnych, bogatych w multimedia map
opowiesci, ktére tgczg mapy, obrazy, filmy i tekst
narracyjny, aby opowiada¢ fascynujgce historie.
Oferuje przyjazny dla uzytkownika interfejs i opcje
dostosowywania, ktére pozwalajg tworzy¢ wciggajgce
cyfrowe narracje.

Stowa kluczowe

Interaktywnos$¢, multimedia, opowiadanie historii

Jezyk

StoryMapJS obstuguje gtéwnie jezyk angielski, ale
uzytkownicy mogg tworzy¢ tresci w dowolnym jezyku,
wprowadzajgc witasny tekst i multimedia.

Najlepiej nadaje sie do

StoryMapJS idealnie nadaje sie do tworzenia
interaktywnych opowiesci, prezentacji edukacyjnych,
wycieczek historycznych i narracji geograficznych.
Jest powszechnie uzywany przez nauczycieli,
dziennikarzy, muzea i organizacie w celu
przyciggniecia odbiorcéw treSciami o charakterze
przestrzennym.

tatwosé

(ocena od 1 = bardzo fatwa w uzyciu do 5 =
bardzo trudna w uzyciu)

2

StoryMapJS zapewnia intuicyjne narzedzia do
tworzenia i edycji map opowiesci, z prostymi funkcjami
dodawania tresci i konfigurowania ustawienn mapy.
Chociaz pewna znajomosc¢ interfejséw opartych na
mapach moze by¢é pomocna, uzytkownicy bez wiedzy
technicznej mogg z fatwoscig tworzyé atrakcyjne
narracje.

Cena

StoryMapJS jest bezptatny dla oséb prywatnych i
organizacji, bez opfat abonamentowych i wersji
premium. Uzytkownicy majg dostep do wszystkich
funkcji i zasobdw bez zadnych kosztéw, co sprawia, ze
jest on dostepny dla szerokiego grona uzytkownikow.
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3.

Logo narzedzia

StoryMap

Maps that tell stories.

Link https://storymap.knightlab.com/

4.

Nazwa Animoto

Opis Animoto to oparta na chmurze platforma do tworzenia

filmow, ktéra umozliwia uzytkownikom tatwe tworzenie
profesjonalnej  jakosci  filméw  przy  uzyciu
dostosowywalnych szablonéw, muzyki i tresci
multimedialnych. Upraszcza proces tworzenia filmow
dla o0s6b prywatnych i firm, oferujgc narzedzia do
tworzenia filmoéw marketingowych, pokazow slajdéw i
nie tylko.

Stowa kluczowe

Tworzenie filméw, szablony, multimedia

Jezyk

Animoto obstuguje gtéwnie jezyk angielski, ale
uzytkownicy mogg tworzy¢ tresci w dowolnym jezyku,
dodajgc wiasny tekst i multimedia.

Najlepiej nadaje sie do

Animoto najlepiej nadaje sie do zadan takich jak
tworzenie filméw marketingowych, tresci w mediach
spotecznosciowych, pokazdéw slajdéw i prezentaciji.
Jest powszechnie uzywane przez firmy, nauczycieli,
fotograféw i marketeréow do prezentowania produktéw,
dzielenia sie historiami i angazowania odbiorcéw.

Latwosc

(ocena od 1 = bardzo tatwa w uzyciu do 5 =
bardzo trudna w uzyciu)

2
Animoto oferuje przyjazny dla uzytkownika interfejs z

funkcjg  ,przeciggnij i upusé¢’, umozliwiajgca
uzytkownikom szybkie i tatwe tworzenie filmoéw.
Gotowe szablony i konfigurowalne  motywy

usprawniajg proces tworzenia filméw, dzieki czemu sg
one dostepne dla uzytkownikbw o minimalnych
umiejetnosciach technicznych.

Cena

Animoto oferuje szereg planéw cenowych, w tym
bezptatng wersje z ograniczonymi funkcjami oraz
ptatne subskrypcje juz od 5 USD miesiecznie. Ceny
zalezg od takich czynnikéw, jak jakos¢ filmow,
pojemnos¢ pamieci oraz dostep do szablonoéw i muzyki
premium.
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4.

Logo narzedzia

ANIMOTO

Link https://animoto.com/

5.

Nazwa ThingLink

Opis ThingLink to interaktywna platforma medialna, ktéra

umozliwia uzytkownikom tworzenie i udostepnianie
wciggajacych tresci poprzez dodawanie
interaktywnych punktéw aktywnych do obrazéw,
filmoéw i mediéw 360 stopni. Zwieksza zaangazowanie,
umozliwiajgc widzom odkrywanie tresci i interakcje z
nimi w dynamiczny i pouczajgcy sposob.

Stowa kluczowe

Media interaktywne, punkty aktywne, wciggajace

Jezyk

ThingLink obstuguje wiele jezykéw, w tym angielski,
hiszpanski, francuski, niemiecki, wtoski, portugalski i
inne, dzieki czemu jest dostosowany do potrzeb
zréznicowanej globalnej publicznoéci.

Najlepiej nadaje sie do

ThingLink najlepiej nadaje sie do zadanh takich jak
tworzenie interaktywnych prezentacji, wirtualnych
wycieczek, tresci edukacyjnych i materiatéw
marketingowych. Jest powszechnie uzywany przez
nauczycieli, marketeréw, wydawcow i tworcow tresci w
celu przyciggniecia uwagi odbiorcéw i skutecznego
przekazywania informacji.

tatwos¢ uzytkowania

(ocena od 1 = bardzo tatwa w uzyciu do 5 =
bardzo trudna w uzyciu)

2

ThingLink oferuje intuicyjny interfejs z funkcjg
sprzeciggnij i upusc¢’, umozliwiajgcg uzytkownikom
plynne dodawanie elementéw interaktywnych.
Przyjazny dla uzytkownika edytor i obszerna biblioteka
dostosowywalnych punktéw aktywnych sprawiajg, ze
jest on dostepny dla uzytkownikéw o réznym poziomie
wiedzy technicznej.

Cena

ThingLink oferuje szereg planéw cenowych, w tym
bezptatng wersje z podstawowymi funkcjami oraz
ptatne subskrypcje juz od 20 USD miesiecznie. Ceny
réznig sie w zaleznosci od takich czynnikow, jak limity
uzytkowania, opcje brandingu i dostep do funkgc;ji
premium.
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5.

Logo narzedzia

Link

https://www.thinglink.com/

4. Zbior najlepszych praktyk w zakresie cyfrowego opowiadania historii
dotyczacych gospodarki o obiegu zamknietym

4.1 Wprowadzenie do wyboru najlepszych praktyk

1.

4.

Aby zapewni¢ skutecznos¢ i adekwatnos$¢ tematu projektu CEDIS, zastosowano cztery gtéwne kryteria
wyboru trzech wioskich najlepszych praktyk wykorzystania metodologii cyfrowego storytellingu do
nauczania o gospodarce o obiegu zamknietym i, bardziej ogdlnie, zréwnowazonym rozwoju w dowolnym
sektorze i Srodowisku. Zastosowano nastepujgce kryteria:

Innowacyjnos¢: wybrane praktyki powinny wykazywac innowacyjne podejscie do cyfrowego
storytellingu, wykorzystujac elementy multimedialne, takie jak filmy, interaktywne grafiki i
animacje, aby w angazujgcy sposob przekazywacé ztozone pojecia zwigzane ze zrbwnowazonym
rozwojem i gospodarkg o obiegu zamknietym.

Zaangazowanie: praktyki powinny priorytetowo traktowa¢ zaangazowanie odbiorcéw poprzez
stosowanie interaktywnych technik opowiadania historii, ktére zachecajg do aktywnego udziatu i
krytycznego my$lenia. Moze to obejmowac elementy grywalizacji, treSci generowane przez
uzytkownikéw lub wciggajace doswiadczenia, ktdre przyciggajg uwage ucznidw i sprzyjajg
gtebszemu zrozumieniu.

Skalowalnosé: wybrane przyktady powinny mie¢ potencjat skalowalnosci, umozliwiajgcy szerokie
zastosowanie i dostosowanie w réznych $rodowiskach edukacyjnych i dla réznych grup
docelowych. Skalowalno$¢ gwarantuje, ze korzysci ptyngce z cyfrowego storytellingu w edukac;ji
na temat zréwnowazonego rozwoju i gospodarki o obiegu zamknietym mogg dotrze¢ do
szerszego grona odbiorcéw i mie¢ trwaty wplyw.

Whptyw: wreszcie, najlepsze praktyki powinny wykazywaé wymierny wplyw w zakresie
zdobywania wiedzy, zmiany zachowan i zmian postaw wobec zasad zréwnowazonego rozwoju
i gospodarki o obiegu zamknietym. Dowody pozytywnych wynikéw, takie jak zwiekszona
Swiadomos$¢, przyjecie zrownowazonych praktyk lub wymierne zmniejszenie $ladu
Srodowiskowego, potwierdzajg skutecznosé cyfrowego storytellingu jako narzedzia
edukacyjnego.
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1

Nazwa studium przypadku

Wioski atlas gospodarki o obiegu zamknietym

Opis kontekstu, w ktérym opracowano
najlepsze praktyki

Sto historii przedsiebiorstw dziatajgcych zgodnie z
zasadami zrownowazonego rozwoju stanowi punkt
wyjscia dla pierwszego wioskiego atlasu gospodarki o
obiequ zamknietym, ktéry gromadzi doswiadczenia
oparte na ponownym wykorzystaniu, redukcji odpadéw
i ponownym wprowadzaniu surowcow wtérnych do
cyklu produkcyjnego.

Projekt jest promowany przez Ecodom (wtoskie
konsorcjum zajmujgce sie zarzgdzaniem zuzytym
sprzetem elektrycznym i elektronicznym) oraz CDCA
(Centrum Dokumentacji Konfliktéw Srodowiskowych).
Jest to georeferencyjna i interaktywna platforma
internetowa, archiwum  przedstawiajgce realia
gospodarcze i stowarzyszeniowe, ktére sg w stanie
zastosowac zasady gospodarki o obiegu zamknietym.
Jednoczesnie ogtoszono konkurs dla dziennikarzy,
filmowcow, fotograféw, pisarzy i gawedziarzy, ktérzy
opowiadajg historie zwigzane z gospodarkg o obiegu
zamknietym, juz obecne w Atlasie lub nowe.

Konkurs jest patronowany przez Ministerstwo
Srodowiska i Ochrony Terytorium i Morza. Poliedra
(konsorcjum Politechniki w Mediolanie, ktére prowadzi
badania w dziedzinie oceny Srodowiskowej i
zrownowazonego rozwoju), A Sud (niezalezne
stowarzyszenie zajmujgce sie ochrong srodowiska),
Ecosistemi (fundacja specjalizujgca sie w strategiach
zrébwnowazonego rozwoju), Banca Popolare Etica
(bank inspirowany zasadami przejrzystosci i
sprawiedliwo$ci) oraz Zona (stowarzyszenie znanych
na catym $wiecie reporterow i redaktorow zdjec)
réwniez przyczynity sie do powstania wtoskiego Atlasu
Gospodarki Okrezne;j.

Lokalizacja

Wtochy

W jaki sposdb metodologia DST zostata
wykorzystana do opracowania tresci
zwigzanych z gospodarkg o obiegu
zamknigetym

Celem Atlasu Gospodarki Okreznej jest zbudowanie
sieci wiloskich przedsiebiorstw i stowarzyszen
dziatajgcych w tej dziedzinie, aby stworzy¢ potencjalne
synergie i zwiekszy¢ ich widocznos¢. Uzytkownicy
mogqg swobodnie przeglgda¢ zebrane doswiadczenia,
wyszukujgc je wedtug regionéw i/lub gtéwnych
kategorii oferowanych produktéw lub ustug. Atlas jest
regularnie aktualizowany o nowe doswiadczenia, a
proces mapowania ma charakter partycypacyjny.

Digital Storytelling jest wazng czescig konkursu
uruchomionego za posrednictwem interaktywnej
platformy.  Konkurs  zostat uruchomiony dla
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dziennikarzy, twércow filmow, fotograféw, pisarzy i
gawedziarzy, aby opowiadali historie zwigzane z
gospodarkg o obiegu zamknietym. Konkurs jest
otwarty dla profesjonalnych lub amatorskich
gawedziarzy, ktérzy muszg przedstawic
doswiadczenie zwigzane z gospodarkg o obiegu
zamknietym za pomocg filmu, zdjecia, nagrania audio
lub reportazu pisemnego. Celem jest podnoszenie
Swiadomos$ci i promowanie  zréwnowazonych
zachowan konsumenckich wéréd wioskich obywateli w
kazdym wieku.

Grupy docelowe

Dziennikarze, filmowcy, fotografowie, pisarze jako
zbieracze i gawedziarze opowiadajgcy pozytywne
historie o  zréwnowazonych i  cyrkularnych
przedsiebiorstwach oraz doswiadczeniach zawartych
w Atlasie;

Zrownowazone przedsiebiorstwa w catych Wioszech,
jako bohaterowie opowiadanych historii;

Obywatele Wioch, jako odbiorcy i publicznos¢ tych
historii.

Trzy najwazniejsze kwestie poruszane w
studium przypadku

Atlas ma by¢ narzedziem podnoszgcym $swiadomosé,
informacyjnym i dokumentacyjnym, skierowanym do
wszystkich osob, ktorym zalezy na réwnowadze
miedzy ekonomig a ekologig i ktére chcag kierowac
swojg konsumpcjg w odpowiedzialny sposéb.

Jednym 2z celédw Atlasu jest tworzenie sieci
przedsiebiorstw i stowarzyszen, ktére mogag
nawigzywa¢ kontakty miedzy sobg i zwigkszac
potencjalng synergie oraz widocznos¢. Przeglgdajgc
regiony i kategorie, uzytkownicy mogg bezptatnie
zapoznac sie z kartami opisowymi i
opowiesciami/artykutami, filmami, wywiadami,
reportazami  itp.  dotyczgcymi  poszczegdlnych
rzeczywisto$ci ujetych w Atlasie.

Cyrkularnos$¢ kazdego doswiadczenia jest oceniana za
pomocg szeregu wskaznikow, ktére uwzgledniajg
wszystkie fazy procesu produkcyjnego: od wyboru
surowcow po projektowanie, od efektywnosci
energetycznej po logistyke, od gospodarki odpadami
po tworzenie wspolnej wartosci spotecznej, od
waloryzacji terytorialnej po analize catego tancucha
dostaw.

Wyniki studium przypadku (link)

Wioski Atlas Gospodarki Obiequ Zamknietego to
interaktywna platforma internetowa, ktéra gromadzi i
opisuje doswiadczenia podmiotéw gospodarczych i
stowarzyszen zaangazowanych w stosowanie zasad
gospodarki okreznej we Wtoszech.

Platforma zostata zaprojektowana jako stale
aktualizowane narzedzie do tworzenia map
partycypacyjnych: uzytkownicy mogg bezposrednio
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wprowadza¢ inne pozytywne doswiadczenia za
pomocg formularza przygotowanego i edytowanego
przez zespot techniczny we wspétpracy z Komitetem
Naukowym, ztozonym z ekspertow z danej branzy.
Atlas gospodarki o obiegu zamknietym zawiera juz
ponad 100 historii i doswiadczen zwigzanych z
gospodarkg o obiegu zamknietym we Wioszech.
Zarejestrowane firmy i stowarzyszenia dziatajg w
réznych dziedzinach: 18% $wiadczy ustugi zbiorki
odpaddéw, 15% produkuje odziez i akcesoria, 14%
meble i materiaty budowlane, a 10% dziata w sektorze
spozywczym.

Wsrod zarejestrowanych doswiadczen pierwsze
miejsce zajmuje Lombardia z 23% ogotu, a nastepnie
Lacjum (15,9%), Toskania (12,7%), Emilia-Romania
(7%) i Wenecja Euganejska (7%). Kolejne miejsca
zajmujg Liguria, Trentino-Alto Adige, Piemont (4%),
Apulia i Marche (3%). Rzym zajmuje pierwsze miejsce
w rankingu z 15 pozytywnymi przyktadami, a Mediolan
jest drugi z 12 przyktadami.
www.economiacircolare.com

Stowa kluczowe (lub hashtagi) zwigzane z
analizowanym przypadkiem

#GodpodarkaObieguZamknietego
#AtlasGospodarkiObieguZamknietego
#InteraktywnaPlatformalnternetowa
#ParticipatoryMappingTool
#WskaznikiObiegowegoGospodarstwa
#HistorieZgeoreferencjami
#KonkursDlaAutoréwOpowiesci
#ZrownowazoneZachowaniaKonsumenckie

2

Nazwa studium przypadku

WARSZTATY CYFROWEGO OPOWIADANIA
HISTORII W SZKOLE PODSTAWOWEJ
Edukacja medialna i praca zespotowa na rzecz
promowania swiadomosci w kwestiach
srodowiskowych

autor: CHEMELLO, LISA, Sperimental Praca
magisterska (2021/2022) i projekt — Uniwersytet w
Padwie

Opis kontekstu, w ktérym opracowano
najlepsze praktyki

Szkota podstawowa ,S. Giovanni Bosco” jest czescig
kompleksu lIstituto Comprensivo di Marostica (VI),
ktéry przyjat aspirujacg nauczycielke i badaczke, aby
umozliwi¢ jej przeprowadzenie eksperymentu w
zakresie  zastosowania  metodologii  cyfrowego
opowiadania  historii w  dziedzinie  edukac;ji
ekologicznej, a konkretnie w zakresie praktyk
sograniczania”.
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Lokalizacja

Marostica (VI), Witochy

W jaki sposéb metodologia DST zostata
wykorzystana do opracowania tresci
zwigzanych z gospodarkg o obiegu zamknietym

Narracja lezy u podstaw historii ludzkosci, ma swoje
miejsce w zyciu cztowieka i wptywa na doswiadczenia
W czasie i przestrzeni, ksztattuje myslenie i kulture.
Wraz z pojawieniem sie technologii narracje rowniez
staty sie 2.0, a wérdd narracji technologicznych mozna
znalezé cyfrowe opowiadanie historii. Jest to metoda
nauczania, ktéra nadal nie jest powszechnie
stosowana i uznawana we wioskich szkotach;
stosowanie tej metody w szkole podstawowej ma na
celu podkreslenie znaczenia edukacyjnego narracji
cyfrowych, ktére mogg by¢ uzytecznym narzedziem w
nauczaniu. Tryb narracyjny, ktoéry charakteryzuje te
metodologieg, oprécz promowania i rozpowszechniania
abstrakcyjnych pojec i tresci, zwieksza zaangazowanie
i motywacje ucznidw, sprzyjajac znaczacej i skutecznej
edukaciji. Jesli chodzi o podejscia teoretyczne, wzieto
pod uwage badania pionieréw pedagogiki, takich jak
Bruner i Dewey, badania nad wdrazaniem technologii
W nauczaniu, a takze miedzynarodowe i krajowe
analizy dotyczgce opowiadania historii i jego cyfrowych
wersji w réznych dziedzinach, ze szczegdlnym
uwzglednieniem dziedziny edukacji. W ramach tego
projektu hipoteza sugeruje wykazanie edukacyjnej
skutecznosci metodologii cyfrowego opowiadania
historii, mozliwosci rozszerzenia produktdw narracji
cyfrowej w praktycznym sSrodowisku, w ktérym
uczniowie sg aktywnymi podmiotami i autorami
projektow cyfrowych, wspotpracujgc z nauczycielami.
Metodologia ta moze by¢ stosowana w kazdym
przedmiocie i klasie i zostata wyprobowana w
jednostce dydaktycznej w takich przedmiotach, jak
nauki Sciste, sztuka, jezyk wtoski, informatyka i
matematyka.

Grupa docelowa

Badaniem objeto uczniéw czwartej klasy szkoly
podstawowej ,S. Giovani Bosco” w Pianezze (VI).
Metodologia cyfrowego opowiadania historii zostata
zastosowana na kazdym etapie tych badan.

Trzy najwazniejsze kwestie poruszane w
studium przypadku

Proponowane zajecia polegaty na realizacji
warsztatbw majgcych na celu promowanie i
podnoszenie Swiadomos$ci ekologicznej w zakresie
znaczenia segregacji odpadéw oraz ograniczenia
ilosci produkowanych odpadéw.

Sytuacja wyjsciowa: klasa skladata sie z 12 uczniéw, 5
chtopcow i 7 dziewczat. Uczniowie poruszali juz ten
temat kilkakrotnie i byli bardzo wrazliwi na kwestie
zwigzane z marnotrawstwem (wody, zywnosci, energii)
oraz odpadami/recyklingiem.

Problem: obecnie kazdy mieszkaniec Ziemi zdaje
sobie sprawe ze znaczenia selektywnej zbidrki
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odpadoéw i recyklingu. W zwigzku z tym, biorgc pod
uwage konsekwencje zanieczyszczenia naszej
planety, punktem wyjscia dla projektu byto pytanie: ,Co
ja, na swéj skromny sposéb, moge zrobi¢, aby co$
zmieni¢?”. Byto to pytanie, ktére spontanicznie zadaty
same uczennice po  obejrzeniu  filmu o
zanieczyszczeniu srodowiska i jego konsekwencjach
dla planety i swiata zwierzat. Aby utrwali¢ posiadang
juz wiedze i przekazac jg innym klasom w kompleksie,
uczennice stworzyly cyfrowy produkt oparty na
narracji.

Wyniki studium przypadku (link)

https://hdl.handle.net/20.500.12608/29968

Ocena procesu edukacyjnego uwzgledniata dane
zebrane podczas testu jakosciowych i
systematycznych obserwacji oraz poprzez obiektywne
testy, ktore = obejmowaty  stworzenie  filmu
opowiadajgcego historie. W  $Swietle  wynikéw
uzyskanych dzieki zaangazowaniu uczniéw, po
rozpowszechnieniu filmu wyprodukowanego w ramach
cyfrowego opowiadania historii, okazuje sie, ze
metodologia ta moze by¢ wymagajgca i skuteczna w
nauczaniu.

Stowa kluczowe (lub hashtagi) zwigzane z

studium przypadku

#WarsztatyCyfrowegoOpowiadaniaHistorie
#EdukacjaMedialna
#EdukacjaSrodowiskowa

#Recykling i redukcja

#Edukacjaszkolna

3

Nazwa studium przypadku

Cyfrowe opowiadanie historii: ponowne
wykorzystanie pojedynczej skarpety
(angielska nazwa: ,,Cyfrowe opowiadanie historii:
ponowne wykorzystanie niepasujacej skarpetki”)

Opis kontekstu, w ktdérym
najlepsze praktyki

opracowano

Dziatanie ,Cyfrowe opowiadanie historii: ponowne
wykorzystanie niepasujgcej skarpetki® odbyto sie w
klasach pigtych Istituto Comprensivo di Sigillo w
listopadzie 2013 r. Doswiadczenie to jest czescig
projektu Eco-Scratch, zrealizowanego we wspétpracy z
organizacjami i szkotami podczas Europejskiego
Tygodnia Redukcji Odpadéw 2013, ktérego celem byto
edukowanie w zakresie redukcji odpadéw, ponownego
wykorzystania [ recyklingu oraz  tworzenie
innowacyjnych zasobdéw dydaktycznych przy uzyciu
Scratch,  oprogramowania do  programowania
wizualnego. Uczniowie zostali zacheceni do
zastanowienia sie nad kreatywnym ponownym
wykorzystaniem przedmiotéw, ktére w przeciwnym
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razie stalyby sie $mieciami. Zabrali sie wigc do zabawy
kubeczkami po jogurtach, kartonowymi pudetkami,
gazetami i nieuzywanymi skarpetkami! Z tych
materiatdw stworzyli bombki choinkowe, a nastepnie
kazdy uczen opisat swoje doswiadczenia za pomocag
animaciji stworzonej przy uzyciu kodowania. Projekty
zostaly opublikowane w galerii spotecznosci Scratch,
utworzonej w celu gromadzenia  materiatow
dydaktycznych projektu Eco-Scratch.

Lokalizacja

Projekt zaprojektowany i zrealizowany przez
nauczycielke Caterine Moscetti w szkole podstawowe;j
(finansowany jako projekt PON — Europejskie

Fundusze Strukturalne) w Sigillo (PG), Wtochy

W jaki sposéb metodologia DST zostata
wykorzystana do opracowania tresci
zwigzanych z gospodarkg o obiegu zamknigetym

Konkretne doswiadczenie zwigzane z cyfrowym
opowiadaniem historii: ,Ponowne wykorzystanie
niedopasowanych skarpetek”, zrealizowane w szkole
podstawowej w Sigillo, zostato zaprojektowane przez
nauczycielke Caterine Moscetti we wspotpracy z
nauczycielem matematyki ze szkoty sredniej. Pierwsza
faza projektu miala charakter bardzo fizyczny”:
uczniowie szukali przedmiotow, ktére miaty zostaé
wyrzucone, a ktére mozna byto ponownie wykorzystac
w kreatywny sposob. W drugiej fazie eksperymentowali
z ponownym wykorzystaniem wyrzuconych
przedmiotéw, a nastepnie prébowali opisa¢ te
transformacje za pomocg kodowania w programie
Scratch, wizualnym oprogramowaniu do
programowania. ,Systemy programowania wizualnego
sg pierwszym podejsciem do programowania,
poniewaz instrukcje sg przedstawiane jako elementy
graficzne w postaci kolorowych blokéw, ktére po
potgczeniu ozywiajg kod, tworzgc animacje i gry wideo.
(...) Scratch moze by¢ uzywany online, ale mozna go
rébwniez zainstalowaé na witasnym komputerze i
korzysta¢ z niego bez potgczenia z siecig. Niedawno
pojawita sie wersja dla dzieci (... ktéra, w
przeciwienstwie do oryginalnego programu, zawiera
instrukcje nieoparte na stowach, a jedynie na
symbolach (strzatkach, kétkach itp.), dzieki czemu
moga z niej korzysta¢ réwniez dzieci, ktore nie
nauczyly sie jeszcze czytaé i pisac¢’. (Caterina
Moscetti).

Grupa docelowa

Uczniowie klasy 5 (szkota podstawowa)

Trzy najwazniejsze kwestie poruszane w
studium przypadku

llos¢ wytwarzanych przez nas odpadéw jest
notorycznie duza, podobnie jak mozliwo$¢ recyklingu i
ponownego wykorzystania znacznej czesci tego, co
wyrzucamy. Istnieje ogromna potrzeba podnoszenia
Swiadomosci ucznidw w zakresie ograniczania ilosci
odpaddéw poprzez dziatania wykraczajgce poza
tradycyjne lekcje: warsztaty, podczas ktorych
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wykorzystujemy nasze rece, umysty i technologie w
kreatywny, rozbiezny i zabawny sposéb.

Uczniowie muszg by¢ stymulowani do myslenia w
sposob dywergencyjny, aby rozwigzywacé problemy i
tworzy¢ nowg wiedze. Zastosowana metoda nauczania
i tres¢ zaje¢ byly wazne dla osiggniecia
interdyscyplinarnych ~ celéw  zaplanowanych — w
projekcie: zachecenie ucznibw do zmiany punktu
widzenia poprzez zastanowienie sie, jak nadaé
przedmiotom nowe zycie; podnoszenie Swiadomosci w
zakresie redukcji odpaddéw; przyczynianie sie do
ksztaltowania mys$lenia dywergencyjnego i
kreatywnego; rozwijanie umiejetnosci analizowania
sytuacji poprzez nie poprzestawanie na dowodach i
pierwszej hipotezie; wykorzystanie kodowania do
opowiadania o] przezytych doswiadczeniach;
doskonalenie umiejetnosci rozwigzywania problemow i
zachecanie do rozwoju myslenia komputerowego.
Cele  edukacyjne  projektu  miaty  charakter
multidyscyplinarny:

- Rozwijanie kreatywnego i dywergencyjnego
myslenia;

- Opisywanie  doswiadczonych faktow =z
zachowaniem porzadku chronologicznego i
wyjasnianiem informacji niezbednych do
zrozumienia historii;

- Pisanie kroétkich, prostych tekstow w jezyku
angielskim w celu przekazania instrukciji;

- Wykazywanie troski o srodowisko naturalne;

- Planowanie i wdrazanie dziatan majgcych na
celu ograniczenie ilosci odpadow;

- Kreatywne przeksztatcanie zastosowania i
funkcji znanych przedmiotow;

- Rozwija¢ myslenie komputerowe;

- Korzysta¢ z technologii w kreatywny i osobisty
sposob.

Cele nauczania przyczyniajg sie do rozwoju
nastepujgcych kompetenc;ji:

- Umiejetnosci  komunikacyjne w  jezyku
ojczystym i angielskim;

- Kompetencje w zakresie nauk Scistych i
technologii, matematyki oraz w dziedzinie
cyfrowej, spotecznej i obywatelskiej;

- Nauka uczenia sie
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Wyniki studium przypadku (link) http:/forum.indire.it/repository/working/export/6657/i/R
3moscetti Template.pdf

Animacje zaprogramowane przez ucznidw (tytut
~Ponowne wykorzystanie niedopasowanych
skarpetek”) zostaly udostepnione w spotecznosci
internetowej EWWR (Europejski Tydzien Zmniejszania
llosci Odpaddéw) i wszystkie zostaly przestane do
serwisu Scratch.

Przyktady filméw wykonanych przez uczniow klas
piatych:

https://scratch.mit.edu/projects/14646116/

https://scratch.mit.edu/projects/14695700/

https://scratch.mit.edu/projects/14644738/

Stowa kluczowe (lub hashtagi) zwigzane z | #DigitalStorytelling

studium przypadku #SzkotlyPodstawowe
#RedukcjaPonowneWykorzystanieRecykling
#OprogramowanieScratch

#Kodowanie
#KreatywnePonowneWykorzystanie
#MyslenieDywergencyjne

#EdukacjaW zakresieGospodarkiOkreznej

5. Raporty krajowe dotyczace edukacji w zakresie gospodarki o obiegu
zamknietym w szkotach srednich

5.1 Wprowadzenie

Tradycyjny model gospodarczy ,pobierz-wytwérz-wyrzué” stanowi obcigzenie dla naszej planety. W
odpowiedzi na to Wiochy, podobnie jak wiele innych krajow europejskich, wdrazajg gospodarke o obiegu
zamknietym (CE) — system, ktéry priorytetowo traktuje efektywne wykorzystanie zasobdw i minimalizacje
ilosci odpaddéw. Zmiana ta wymaga Swiadomych obywateli, a szkoty odgrywajg kluczowg role w
wyposazaniu przysztych pokolen w wiedze i umiejetnosci niezbedne do poruszania sie w nowym
krajobrazie gospodarczym.

Edukacja w zakresie gospodarki o obiegu zamknietym staje sie kluczowym elementem krajowego
programu nhauczania w szkotach srednich we Wtoszech, majgcym na celu wyposazenie mtodych uczniéow
w wiedze i umiejetnosci niezbedne do zréwnowazonego rozwoju. Jest to zgodne z szerszym
zobowigzaniem Unii Europejskiej do zrownowazonego rozwoju i przejScia na gospodarke o obiegu
zamknietym, ktore podkresla znaczenie recyklingu, ponownego wykorzystania i redukcji odpadéw w celu
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stworzenia bardziej zrbwnowazonego i zasobooszczednego spoteczenstwa.

We Wioszech wigczenie zasad gospodarki o obiegu zamknietym do edukacji sredniej jest wspierane
przez rézne organizacje rzgdowe i pozarzgdowe. Wysitki te sg czescig strategicznego podejscia
majgcego na celu promowanie swiadomosci ekologicznej i odpowiedzialnosci wsréd uczniéw. Wioskie
Ministerstwo Edukacji, we wspétpracy z agencjami srodowiskowymi i partnerami przemystowymi,
odegrato kluczowg role w opracowaniu programow nauczania, ktére obejmujg takie tematy, jak
zrobwnowazone zarzgdzanie zasobami, redukcja odpaddéw i wptyw nawykéw konsumenckich na
Srodowisko.

Ramy edukacyjne dotyczgce gospodarki o obiegu zamknietym we Wioszech obejmujg zaréwno elementy
teoretyczne, jak i praktyczne. Uczniowie zapoznajg sie z tg koncepcjg podczas zajec lekcyjnych, ktore
obejmujg zasady i korzysci ptyngce z gospodarki o obiegu zamknietym. Teoretyczne podstawy sg
uzupetniane praktycznymi projektami i dziataniami, ktére zachecajg uczniéw do zastosowania zdobyte;j
wiedzy w rzeczywistych sytuacjach. Przyktady takich dziatah obejmujg projekty zwigzane z recyklingiem,
zrownowazonym projektowaniem produktéw oraz inicjatywy Srodowiskowe realizowane na poziomie
spotecznosci lokalnych.

Ponadto partnerstwa z lokalnymi przedsiebiorstwami i organizacjami ekologicznymi zapewniajg uczniom
mozliwos¢ obserwowania i angazowania sie w praktyki gospodarki o obiegu zamknietym poza salg
lekcyjng. Wspotpraca ta nie tylko wzbogaca doswiadczenie edukacyjne, ale takze pomaga wypei¢ luke
miedzy naukg akademickg a praktycznym zastosowaniem.

Ogodlnie rzecz biorgc, edukacja w zakresie gospodarki o obiegu zamknietym we witoskich szkotach
srednich ma na celu wychowanie pokolenia oséb $wiadomych ekologicznie, ktére sg przygotowane do
przyczyniania sie do zréwnowazonego rozwoju. Wigczajgc te zasady do systemu edukacyjnego, Wiochy
podejmujg znaczace kroki w kierunku osiggniecia dlugoterminowej zréwnowazonej gospodarki i
odpornosci gospodarcze;.

5.2 Od gospodarki linearnej do gospodarki o obiegu

zamknietym — wytyczne Ministerstwa Edukacji

Chociaz nie ma jednego, nadrzednego dokumentu okreslajgcego wszystkie etapy przejécia na
gospodarke o obiegu zamknietym, rzgd wioski aktywnie kieruje tg zmiang poprzez kilka kluczowych
inicjatyw:

e Krajowa strategia gospodarki o obiegu zamknietym: zatwierdzona w czerwcu 2022 r. strategia
okredla ramy przejscia. Koncentruje sie ona na stworzeniu rynku materiatéw pochodzacych z
recyklingu, wspieraniu innowacji i wzmacnianiu odpowiedzialnosci producentéw, co oznacza, ze
przedsiebiorstwa ponoszg wiekszg czesé kosztéw cyklu zycia swoich produktéw.

e Krajowy program gospodarowania odpadami: program ten, rowniez uruchomiony w czerwcu
2022 r., stanowi uzupetnienie strategii krajowej. Zajmuje sie on redukcjg odpadéw u Zrddta,
promuje wydajne systemy selektywnej zbiérki odpadéw i ma na celu poprawe wskaznikow
recyklingu.

e Srodki polityczne i regulacyjne: rzad dokonuje przegladu przepiséw w celu zachecenia do
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stosowania praktyk zgodnych z zasadami gospodarki o obiegu zamknietym. Moze to obejmowaé
ulgi podatkowe dla przedsiebiorstw, ktore projektujg produkty przyjazne dla srodowiska lub
inwestujg w technologie recyklingu.

Ogdlnie rzecz biorgc, rzad witoski ustalit pewne priorytety, kierunki dziatania i inicjatywy majgce na celu
utatwienie przejscia od gospodarki linearnej do gospodarki o obiegu zamknigetym, dgzac do stworzenia
zréwnowazonego i odpornego modelu gospodarczego. Wydaje sie, ze sg one zgodne z planem dziatania
Unii Europejskiej na rzecz gospodarki o obiegu zamknietym i majg na celu minimalizacje ilosci odpadow,
promowanie efektywnego gospodarowania zasobami oraz zachecanie do zrownowazonej konsumpciji i
produkciji.

Na przyktad, aby stymulowac¢ inwestycje w praktyki gospodarki o obiegu zamknietym, rzad wtoski oferuje
zachety finansowe i mozliwosci finansowania. Obejmujg one dotacje, subsydia i ulgi podatkowe dla
przedsiebiorstw, ktére wdrazajg strategie gospodarki o obiegu zamknietym, takie jak technologie
recyklingu, projekty przetwarzania odpadéw na energie i praktyki ekoprojektowania. Rzad priorytetowo
traktuje rowniez edukacje i podnoszenie Swiadomosci, aby wspieraé zmiane kulturowg w kierunku
zrownowazonego rozwoju. Obejmuje to wigczenie koncepcji gospodarki o obiegu zamknietym do
programéw nauczania na wszystkich poziomach, od szkét podstawowych po uniwersytety, oraz
prowadzenie kampanii informacyjnych majgcych na celu informowanie obywateli o korzysciach
ptyngcych z gospodarki o obiegu zamknietym.

Projekty badawcze sg finansowane przez Ministerstwo Edukacji, Uniwersytetow i Badan Naukowych, a
rézne formy wspotpracy sg realizowane miedzy uniwersytetami, instytucjami badawczymi i przemystem
w celu opracowania nowych technologii i metodologii promujgcych efektywne gospodarowanie zasobami
i redukcje odpadow. Ponadto rzad wtoski promuje wspétprace miedzy sektorem publicznym i prywatnym
w celu realizacji programu gospodarki o obiegu zamknietym. Partnerstwa te majg na celu wykorzystanie
wiedzy specjalistycznej i zasobow obu sektorow do realizacji projektow na duzg skale, takich jak
zréownowazony rozwoj miast, zielona infrastruktura i tancuchy dostaw o obiegu zamknietym.

5.3 Koncepcyjne podstawy gospodarki o obiegu

zamknietym we Wtoszech

Koncepcyjne ramy gospodarki o obiegu zamknietym we Wioszech majg na celu stworzenie
zréwnowazonego systemu gospodarczego, ktéry minimalizuje ilos¢ odpadow i maksymalizuje efektywne
wykorzystanie zasobéw. Ramy te opierajg sie na zasadach redukcji, ponownego wykorzystania i
recyklingu, majgcych na celu przejscie od tradycyjnego modelu gospodarki linearnej ,pobierz,
wyprodukuj, wyrzu¢” do podejscia bardziej regeneracyjnego i odnawialnego.

Wizja gospodarki o obiegu zamknietym we Wioszech opiera sie na trzech podstawowych zasadach:

1. Zamkniecie obiegu: minimalizacja wytwarzania odpadéw poprzez wydtuzenie okresu
uzytkowania produktow. Obejmuje to takie praktyki, jak naprawa, ponowne wykorzystanie i
regeneracja. Na przyktad zachecanie konsumentéw do kupowania odnowionego sprzetu
elektronicznego zamiast nowego.

2. Kaskadowe wykorzystanie_materiatéw: maksymalne wykorzystanie zasobdow. Po zakonczeniu
pierwszego cyklu zycia produktu, materialy, z ktérych zostat wykonany, sg kaskadowo
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wykorzystywane w nowych zastosowaniach. Na przyktad wykorzystanie przetworzonych
plastikowych butelek do produkcji wtkien odziezowych.

3. Regeneracja systemoéw naturalnych: minimalizacja wplywu na $rodowisko. Materiaty
biodegradowalne sg kompostowane w celu przywrdécenia sktadnikéw odzywczych do gleby, a
priorytetowo traktowane sg zasoby odnawialne, takie jak energia stoneczna i wiatrowa.

Zasady te przektadajg sie na konkretne dziatania w réznych sektorach. W poréwnaniu ze srednig UE
Wiochy osiggajg doskonate wyniki w zakresie recyklingu (z nielicznymi wyjatkami ograniczonymi
geograficznie). Istnieje jednak réwniez tendencja do ekoprojektowania, w ramach ktérego produkty sg
projektowane tak, aby utatwi¢ ich demontaz i ponowne wykorzystanie komponentéw. Rzgd rozwaza
réwniez wspieranie ,gospodarki wspétdzielenia”, w ktorej dostep do doébr ma pierwszenstwo przed
wiasnoscig, co dodatkowo zmniejsza zuzycie zasobéw. Wdrazajgc te strategie, Wiochy dazg do
stworzenia bardziej odpornej gospodarki, zmniejszenia zaleznosci od surowcow pierwotnych i
ostatecznie przyczynienia sie do poprawy stanu srodowiska naturalnego.

5.4 Gospodarka o obiegu zamknietym a zrbwnowazony

rozwoj

Wiochy podchodzg do rozwoju gospodarki o obiegu zamknietym i zréwnowazonego rozwoju poprzez
dwutorowe podejscie:

1. Strategie odgoérne:

e Planowanie na szczeblu krajowym: rzad wioski odgrywa kluczowg role, okreslajgc strategie
krajowe. Krajowa strategia gospodarki o obiegu zamknietym (2022) wyznacza kierunek,
koncentrujgc sie na tworzeniu rynku dla materiatébw pochodzacych z recyklingu, innowacjach i
rozszerzonej odpowiedzialnosci producenta. Krajowy program gospodarowania odpadami
(2022) uzupetnia te strategie, promujgc redukcje odpaddw i poprawe wskaznikéw recyklingu.

e Polityka i regulacje: rzgd dokonuje przegladu przepiséw w celu zachecenia do stosowania
praktyk cyrkularnych. Moze to obejmowacé ulgi podatkowe dla przedsiebiorstw, ktére projektujg
produkty przyjazne dla srodowiska lub inwestujg w technologie recyklingu.

2. Inicjatywy oddolne:

e Edukacja i Swiadomos$é: szkoty w coraz wiekszym stopniu wigczajg zasady gospodarki o obiegu
zamknietym do swoich programéw nauczania, umozliwiajgc przysztym pokoleniom bycie
odpowiedzialnymi konsumentami i Swiadomymi decydentami. Projekty takie jak ,Wszystko sie
zmienia” zwiekszajg swiadomos¢ ucznidow w zakresie gospodarki odpadami i zasobami.

e Zaangazowanie interesariuszy: platformy takie jak Wioska Platforma Gospodarki Okrezne;j
(ICESP) sprzyjajg wspoipracy miedzy rzadem, przedsiebiorstwami i organizacjami
pozarzadowymi. Takie wspdlne podejscie gwarantuje uwzglednienie réznych perspektyw
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podczas opracowywania i wdrazania praktyk gospodarki o obiegu zamknietym.

e Dziatania regionalne i lokalne: wiele wioskich regionéw i miast ma wtasne inicjatywy w zakresie
gospodarki o obiegu zamknietym. Mogg one obejmowaé zaréwno promowanie programow
kompostowania, jak i wspieranie lokalnych przedsiebiorstw, ktére stosujg praktyki zgodne z
zasadami gospodarki o obiegu zamknietym.

taczac przywodztwo krajowe z dziataniami lokalnymi i swiadomoscig spoteczng, Wiochy dazg do
ptynnego przejscia na gospodarke o obiegu zamknietym, ktéra sprzyja zrownowazonemu rozwojowi.

5.5 Perspektywy gospodarki o obiegu zamknietym we

Wioszech

Wiochy postrzegajg gospodarke o obiegu zamknietym (CE) jako strategiczng koniecznos¢ i kluczowy
czynnik sprzyjajacy bardziej zréwnowazonej przysziosci. Perspektywa krajowa koncentruje sie na
nastepujgcych kwestiach:

® Niedobdér zasobdéw: Wiochy, ktére nie dysponujg bogatymi zasobami naturalnymi, uznajg
znaczenie efektywnego gospodarowania zasobami. CE oferuje sposéb na zminimalizowanie
zaleznos$ci od surowcow pierwotnych i stworzenie bardziej odpornej gospodarki.

® Zréwnowazony rozwoj srodowiska: Wiochy sg zaangazowane w zmniejszanie swojego wptywu
na srodowisko. Zasady CE, takie jak redukcja odpadéw, kaskadowe wykorzystanie materiatéw i
stosowanie odnawialnych zrodet energii, przyczyniajg sie do poprawy stanu naszej planety.

® Mozliwosci gospodarcze: przejécie na CE stwarza mozliwosci biznesowe. Innowacje w zakresie
ekoprojektowania, technologii recyklingu i ekonomii wspétdzielenia mogg przyczyni¢ sie do
tworzenia nowych miejsc pracy i stymulowa¢ wzrost gospodarczy.

® Przywddztwo: Wiochy dgzg do uzyskania pozyciji lidera europejskiego ruchu CE. Ich dobre wyniki
w zakresie recyklingu i skupienie sie na opracowywaniu polityki sprawiajg, ze sg one jednym z
czotowych graczy.

® Zmiana spoteczna: Gospodarka o obiegu zamknietym to nie tylko zarzgdzanie odpadami, ale
takze zmiana kulturowa. Wiochy dostrzegajg potrzebe edukowania mitodszych pokolen i
promowania odpowiedzialnych nawykéw konsumpcyjnych, aby przejscie na gospodarke o
obiegu zamknietym zakonczyto sie sukcesem.

Ogdlnie rzecz biorgc, mozna powiedzie¢, ze Wiochy postrzegajg CE jako rozwigzanie korzystne dla
wszystkich. Rozwigzuje ono problem niedoboru zasobow, kwestie srodowiskowe i stwarza mozliwosci
gospodarcze, jednoczesnie promujgc bardziej zrobwnowazong przysztosé dla przysztych pokolen.
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6. Wywiad z krajowym ekspertem/aktywistg w dziedzinie cyfrowego
storytellingu i gospodarki o obiegu zamknietym.

6.1 Przedstawienie eksperta

Ekspertkg w dziedzinie metodologii cyfrowego storytellingu, z ktérg przeprowadzono wywiad, jest Lisa
Chemello, nauczycielka szkoty podstawowej. Jej doswiadczenie zawodowe jako pedagog skupiato sie
w ostatnich latach na cyfrowym storytellingu w kontekscie edukacji podstawowej i edukaciji
ekologicznej. Dzigki swojej wiedzy specjalistycznej w tych dziedzinach Lisa byta idealng kandydatkg do
tego wywiadu, poniewaz jej praca stanowi przyktad praktycznego wtgczenia innowacyjnych
metodologii, takich jak cyfrowy storytelling, do programéw nauczania.

6.2 Najwazniejsze fragmenty wywiadu na temat
gospodarki o obiegu zamknietym

Doswiadczenie ekspertki, z ktérg przeprowadzono wywiad, jest szczegdlnie istotne dla tematu
gospodarki o obiegu zamknietym i Srodowiska, biorgc pod uwage rosngcy nacisk na edukacje
ekologiczng i potrzebe stosowania podejs¢ pedagogicznych, ktére moga przemawia¢ do mtodych
uczniéw. Ponadto jej zaangazowanie w praktyczny projekt tgczgcy cyfrowe opowiadanie historii ze
swiadomoscig ekologiczng podkresla jej praktyczng wiedze i umiejetnos¢ wdrazania koncepcji
teoretycznych w rzeczywistych warunkach szkolnych. To potgczenie doswiadczenia akademickiego i
praktycznego zapewnia cenne spostrzezenia na temat tego, jak cyfrowe opowiadanie historii moze by¢
skutecznie wykorzystywane do ksztattowania $wiadomosci ekologicznej wsrdd ucznidw, co czyni jg
odpowiednim ekspertem do omdéwienia powigzan miedzy tymi dziedzinami.

W wywiadzie Lisa Chemello podkreslita potencjat cyfrowego storytellingu w podnoszeniu $wiadomosci
uczniéw na temat kwestii sSrodowiskowych. Jej projekt skupiat sie na zanieczyszczeniu srodowiska i
jego wplywie, szczegdlnie na swiat zwierzat, co spotkato sie z duzym zainteresowaniem dzieci. Dzieki
storytellingowi uczniowie mogli gleboko zaangazowac sie w ten temat, ilustrujgc sceny i opowiadajgc
historie, ktére podkreslaty znaczenie dbania o sSrodowisko.

6.3 Najwazniejsze fragmenty wywiadu na temat
wykorzystania cyfrowego storytellingu

Cyfrowe opowiadanie historii, zgodnie z opisem Lisy Chemello, jest wszechstronng i interdyscyplinarng
metodologia, ktérg mozna skutecznie wigczy¢ do réznych przedmiotéw w programie nauczania. Z jej
doswiadczenia wynika, ze cyfrowe opowiadanie historii nie tylko angazuje uczniéw w kreatywny
sposob, ale takze pozwala im przyswoi¢ ztozone tematy, takie jak zrownowazony rozwdj srodowiska i
gospodarka o obiegu zamknietym. Opisata kompleksowe podejscie, zaczynajgc od ustalenia celu
nauczania, poprzez zbadanie tematu, a nastepnie przejscie do tworzenia cyfrowych opowiesci. Proces
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ten obejmuje wiele etapdw, takich jak napisanie szkicu opowiesci, uporzadkowanie scen, a na koniec
stworzenie cyfrowej narracji przy uzyciu rysunkoéw, obrazéw i nagranych gtosow.

Lisa podkreslita znaczenie starannego planowania tych dziatan, zwtaszcza w przypadku miodszych
uczniéw, aby zapewni¢ przystepnos¢ i skuteczno$¢ metodologii. Zwrécita rowniez uwage, ze cyfrowe
opowiadanie historii wzmachnia pozycje ucznidow, czynigc ich aktywnymi uczestnikami procesu uczenia
sie. Na przyktad w jej projekcie uczniowie byli odpowiedzialni za stworzenie i opowiedzenie historii
majgcej na celu podniesienie swiadomosci ekologicznej wsrdd swoich rowiesnikéw. Ta
odpowiedzialnos¢ nie tylko zwiekszyta ich zaangazowanie, ale takze pomogta im gtebiej zrozumieé
temat. Ponadto Lisa zauwazylta, ze cyfrowe opowiadanie historii mozna dostosowac do réznych grup
wiekowych i pozioméw umiejetnosci, przy czym mtodsi uczniowie skupiajg sie bardziej na
podstawowych zadaniach, takich jak rysowanie i opowiadanie, podczas gdy starsi uczniowie mogg
podejmowac sie bardziej ztozonych zadan, takich jak edycja wideo. Praktyczny charakter tej
metodologii w potgczeniu z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych sprawia, ze jest to atrakcyjny i
skuteczny sposob nauczania waznych tematoéw, takich jak zréwnowazony rozwdj srodowiska i
gospodarka o obiegu zamknietym.

6.4 Lista giownych tematow do omowienia podczas
lekcji szkolnych

1. Gospodarka odpadami i recykling: uczniowie mogg tworzy¢ cyfrowe opowiesci ilustrujgce
znaczenie ograniczania ilosci odpadow, ponownego wykorzystywania i recyklingu materiatow.
Moga to by¢ opowiesci o tym, jak przetwarzane sg rézne odpady i jaki wptyw ma recykling na
zmniejszenie zanieczyszczenia srodowiska.

2. Zréwnowazona konsumpcja: poprzez opowiadanie historii uczniowie mogg zgtebiac
koncepcje zréwnowazonej konsumpciji, skupiajgc sie na tym, w jaki sposéb wybor produktow
przyjaznych dla srodowiska i ograniczenie konsumpcji mogg pomoc w oszczedzaniu zasobow i
ochronie srodowiska.

3. Odnawialne zrédta energii: cyfrowe opowie$ci moga stuzy¢ do wyjasnienia korzysci
ptyngcych z odnawialnych zrodet energii, takich jak energia stoneczna, wiatrowa i wodna,
podkreslajgc ich role w redukcji emisji dwutlenku wegla i przeciwdziataniu zmianom
klimatycznym.

4. Réznorodnosé biologiczna i ochrona ekosysteméw: uczniowie mogg tworzyé narracje
podkreslajgce znaczenie zachowania réznorodnosci biologicznej i ochrony ekosystemow,
badajgc wzajemne powigzania miedzy gatunkami oraz wptyw dziatalno$ci cztowieka na
siedliska naturalne.

5. Zasady gospodarki o obiegu zamknietym: szerszy temat moze obejmowac tworzenie
opowiesci wyjasniajgcych koncepcje gospodarki o obiegu zamknietym, skupiajgcych sie na
tym, jak produkty mogg by¢ projektowane, uzytkowane i poddawane recyklingowi w sposob
minimalizujgcy ilos¢ odpadow i pozwalajgcy na maksymalne wykorzystanie zasobow. Mogg
one obejmowacé przyktady produktéw o dtugim cyklu zycia oraz sposoby, w jakie
przedsiebiorstwa i konsumenci mogg stosowac bardziej zréwnowazone praktyki.
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7. Wnioski i zalecenia

Wiaczenie cyfrowego storytellingu (DST) do wioskich szkét $rednich wykazato znaczny potencjat
wzbogacania doswiadczen edukacyjnych poprzez wspieranie kreatywnosci, krytycznego mysilenia i
umiejetnosci cyfrowych wsrdd ucznidw. Jak pokazujg rozne przyktady i inicjatywy, DST nie tylko
wspiera réznorodne style uczenia sie, ale takze pozwala uczniom zgtebiaé ztozone tematy, takie jak
tozsamos¢ kulturowa i zréwnowazony rozwéj, w spersonalizowany i angazujgcy sposob. Ponadto DST
dobrze wpisuje sie w cele edukacyjne promowania umiejetnosci XXI wieku i wychowywania
Swiadomych ekologicznie obywateli, zdolnych do przyczyniania sie do rozwoju gospodarki o obiegu
zamknigtym.

Aby w petni wykorzystaé zalety DST, zaleca sie, aby nauczyciele przeszli kompleksowe szkolenie z
zakresu narzedzi i metodologii DST, dzieki czemu bedg dobrze przygotowani do prowadzenia uczniéw
przez proces tworzenia opowiesci. Ponadto szkoty powinny inwestowaé w dostepne narzedzia i
platformy cyfrowe, umozliwiajgce wszystkim uczniom udziat w dziataniach DST, niezaleznie od ich
wiedzy technicznej. Nalezy zachecac do realizacji projektéw opartych na wspétpracy i integraciji
miedzyprzedmiotowej, aby maksymalnie wykorzystac¢ potencjat interdyscyplinarny DST, umozliwiajgc
uczniom tgczenie wiedzy z réznych przedmiotow.

Ponadto kluczowe znaczenie ma ciggta ocena i dostosowywanie praktyk DST. Szkoty powinny
ustanowi¢ mechanizmy refleksji nad skutecznoscig projektow DST, zbierania opinii od uczniow i
dostosowywania podejs¢ w celu lepszego osiaggniecia celow edukacyjnych. Poprzez tworzenie
srodowiska, w ktérym ceni sie innowacyjnos¢ i kreatywnos$¢, nauczyciele mogg zapewnic, ze DST
pozostanie dynamicznym i wptywowym elementem programu nauczania we wioskich szkotach. Nie
tylko zwiekszy to zaangazowanie uczniow i poprawi wyniki w nauce, ale takze przygotuje ich do
poruszania sie w coraz bardziej cyfrowym i zrbwnowazonym $wiecie oraz wnoszenia w niego swojego
wktadu.
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