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Model ksztatcenia

Dydaktyka jest jak jezyk programowania,

ktory pozwala stworzyc funkcjonalne programy ksztatcenia.

Fundusze
Europejskie
‘Wiedza Edukacja Rozwoj.




Wprowadzenie

Zatozenia projektu

Celel I I gtownym projektu jest opracowanie gotowego do upowszechnienia oraz wtaczenia do polityki i praktyki modelu
ksztatcenia kompetencji niezbednych na stanowiskach IT w tym programistycznych poprzez przetestowanie modelu PROGRAMATOR i jego
dostosowanie do potrzeb i mozliwosci szkoleniowych osob niezwigzanych z informatyka o réoznym poziomie i rodzaju wyksztatcenia, wieku

i doswiadczeniu zawodowym.

Na model programu nabycia kompetencji sktadaja sie:

o tresci: jezyki programowania, pozostate szkolenia zawodowe,
kompetencje miekkie;

° narzedzia (srodki), metody i formy ksztatcenia;

. doradztwo zawodowe i posrednictwo pracy;

° profil kompetencyjny programisty;

. kryteria kwalifikacji uczestnika;

. kryteria doboru sciezki zawodowej, narzedzi,
metod i form ksztatcenia do konkretnej osoby;

° kryteria oceny rezultatow osiggnietych przez uczestnika;

o podsystem motywacyjny: produkty finansowe (pozyczki) wraz z zasadami
ich profilowania i umarzania (powiazanie z efektami ksztatcenia);

o wytyczne wyrownywania szans dla osob z niepetnosprawn. oraz kobiet

Centralnym elementem modelu zgodnie z zasadami projektowania

skierowanego na uzytkownika sa uczestnicy szkolenia - ich potrzeby, bariery

oraz predyspozycje. Model ten w toku projektu bedzie testowany pod katem

trafnosci doboru poszczegolnych jego elementow

kompleksowy program

zdobywania kompetencji

W zawodzie programisty

Programator - opis modelu




Czesc dla Operatora

System zarzadzania jakoscia - zapewnienie jakosci
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System zarzadzania jakoscia - ocena jakosci
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System zarzadzania jakoscia - doskonalenie jakosci
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Czesc dla Trenera

Zatoznia dydaktyczne i elemenety kontroli

Profile i proces ksztatcenia
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Opis metod, zasad, form i srodkow dydaktycznych

Programator - opis modelu
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System zarzadzania jakoscia ksztatcenia (SZJK) obejmuje:
Proces ewaluacji obejmuje nastepujace etapy:

t i dzi bad h;
- zapewnienie jakosci. czyli okreslenie wymagan poprzez SRl I IEIE R e s

: . : . Zbieranie danych i analiza danych;
sprecyzowanie wymogow kompetencyjnych trenerow

. . : L : opracowanie wnioskow/rekomendacii;
i uwarunkowan procesu ksztatcenia (cele, tresci, strategie,

dostepnieni ike b d iedziall
metody, formy, srodki i zasady ksztatcenia). B el

za wdrozenie zalecanych zmian;

weryfikacja wdrozenia.

- ocene jakosci czyli diagnozowanie istniejacego stanu
Sktadniki badania zostaty opisane

poprzez: L S
w rozdziale “Ocena jakosci".

- ewaluacje (staty monitoring procesu - dziennik
i suggester, badanie satysfakcji, efektow, zatrudnienia),
- akredytacje (certyfikacja osrodkow),

- benchmarkingu (poréwnanie roznych podmiotow).

- doskonalenie jakosci czyli opracowywanie, promowanie
i wdrazanie nowych standardow ksztatcenienia majacych na

celu zapewnienie coraz wyzszej jakosci tego procesu.

Akredytacja

sprawdzenie poziomu ksztatcenia danej jednostki
i wydanie na tej podstawie dokumentu upozniajgcego
do ksztatcenia w wybranym obszarze edukacyjnych

(wydane przez komisje ds. jakosci ksztatcenia).

Dziennik i suggester

Dziennik elektroniczny pozwoli na monitorowanie
uczestnictwa odbiorcow, a suggester to narzedzie, w
ramach ktorego osoba uczaca sie moze anonimowo

wskazac nieprawidtowosci procesu ksztatcenia.

Benchmarking

:.= porownywaniu procesow i praktyk stosowanych przez
- rozne firmy szkoleniowe w odniesieniu do kryteriow

Jjakosciowych przyjetych w projekcie.
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Zapewnienie jakosci

Zapewnienie jakosci polega na osiagnieciu doskonatosci
procesu ksztatcenia. Podstawg takiego postepowania jest
twierdzenie, ze jesli praca na kazdym etapie procesu jest
wysokiej jakosci, to na wyjsciu procesu powstaje efekt

wysokiej jakosci.

Zatozenia dydaktyczne

Zatozenia dydaktyczne obejmuja szereg ogoélnych norm
dydaktycznych, ktére odnosza sie nie tylko do celow, efektow,
procesu, metod, form, srodkow i zasad dydaktycznych, ale
przede wszystkim do syntezy tych elementow z perspektywy
korzystnej dla odbiorcy. Perspektywa ta obejmuje afektywne
komponenty  edukacji zwiazanych z  ksztattowaniem
motywacji, kompetencjami komunikacyjnymi i spotecznymi

(podejsciem do jednostki jako osoby, a nie jedynie do klienta).

W konsekwencji normy te okreslaja wymagania dla trenerow, Jakos¢ ksztatcenia to stopien spetnienia
ktory powinien: wymagan dotyczgcych procesu ksztatcenia
- posiada¢ minimum 3 letnie doswiadczenie dydaktyczne i jego efektow (...) przy uwzglednieniu

W pracy z osobami o réznym wyksztatceniu, wieku, uwarunkowan wewnetrznych i zewnetrznych.

mozliwosciach poznawczych i stylach uczenia sie; o
Wojcicka M.

- potwierdzi¢ wtasne kompetencje dydaktyczne

certyfikatem lub ewaluacjami wskazujacymi na wysoko

rozwiniete kompetencje spoteczne oraz skutecznosc

dydaktyczna. Kompetencje spoteczne
- wykazac sie znajomoscia i umiejetnoscia stosowania . umiejetnosc¢ udzielania wzmocnien spotecznych, ktore
metodyki opracowanej na potrzeby projektu. wptywaja na utrzymanie dobrej relacji i podniesienie

atrakcyjnosci przekazu;

umiejetnosc¢ udzielania wzmocnien psychologicznych
zwiazane z konstruowaniem konstruktywnej krytyki;
empatia i umiejetnosc podejmowania rol innych ludzi,
ktore sg wazne dla zrozumienie trudnosci osob, ktore
wezma udziat w szkoleniu (poznawczych, afektywnych);
komunikacja werbalna (zwtaszcza na poziomie
abstrakcyjnym) i niewerbalna;

inteligencja spoteczna

i umiejetnosc rozwigzywania problemow;

Kompetencje Trenera

To kompetencje merytoryczne, metodyczne i spoteczne

umiejetnosc korzystnej autoprezentaci.

wybrane i rozszerzone aspekty z koncepcji Michaela Argyle
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Ocena jakosci

Informacje zbierane w ramach systemu ewaluacji powinny pochodzi¢ z roznych zrodet - zarowno od kadry
dydaktycznej, jak i od odbiorcow bezposrednich (uczestnikow) oraz posrednich (np. pracodawcow, specjalistow
ds. HR). Powinny byc¢ stosowane rozne metody badawcze - zarowno jakosciowe (np. analiza materiatow
dydaktycznych i sylabusow), jak i ilosciowe (np. anonimowa ankieta czy wyniki ksztatcenia).

W sktad procesu ewaluacji wchodzi badanie:

na
S a tyS fa kCJ | ocena zajec dydaktycznych powinna by¢ zrealizowana metoda ankiety

audytoryjnej podczas jednego z ostatnich zajec stacjonarnych danego kursu. Waznym zatozeniem badan satysfakcji
Jjest zasada anonimowosci 0sob szkolonych oraz niezaleznosci osoby realizujacej ewaluacje (trener nie moze prowadzic¢
ewaluacji). Obszary oceny powinny dotyczyc:

- aspektow merytorycznych (struktura i zakres tresci),

- metodycznych (sposob realizacji procesu ksztatcenia)

- sSrodowiskowych (aspektow technicznych i administracyjnych).

f ’
e e ktow wyniki ksztatcenia powinny byc¢ porownane z zaktadanymi efektami sciezki ksztatcenia

oraz subiektywna oceng skutecznosci ksztatcenia. Duze rozbieznosci wskazuja na pobiezna kontrolg koncowa, zbyt tagodne
i wybiorcze kryteria oceniania (oceny koncowe wyzsze niz ocena uczestnikow) czy nieprawidtowosci procesu dydaktycznego

i kontroli (oceny koncowe nizsze niz ocena uczestnikow).

n [ |
Zatr u d n I e n I a komisja ds. jakosci ksztatcenia wraz z przedstawicielami pracodawcow

zatrudnienia na rynku pracy po ukonczeniu sciezki i wejsciu na rynek pracy.

p rOceSU komisja ds. jakosci ksztatcenia powinna nadzorowac prace na ewaluacja ciagta (ongoing)

wraz z dostarczeniem i opisem narzedzi wykorzystywanych w tym procesie. Analiza procesu powinna odnosic¢ sie do
nastepujacych aspektow:
monitoring obecnosci na zajeciach i aktywnosci na zajeciach zdalnych, w przypadku podejscia hybrydowego (dziennik);
monitoring niepowodzen edukacyjnych np. trudnosci poznawczych i organizacyjnych (raporty trenerow);
monitoring uwag odbiorcy docelowego (suggester), ktory obejmuje moderowane przez operatora forum otwarte,

podzielone na sekcje: pytania do prowadzacych, uwagiizastrzezenia metodyczne, problemy techniczno-organizacyjne.
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Doskonalenie jakosci

Zwazywszy na dynamike rynku pracy w branzy

IT, przynajmniej

raz do roku konieczna jest organizacja

panelu ekspertow skupiajacego pracodawcow, trenerow, metodyka i specjalistow ds. rekrutacji. Ocena
nastepuje poprzez dyskusje nad trescia aktualnych sciezek, nowych sciezek i modyfikacji obowigzujacego
modelu  dydaktycznego. W ramach panelu musza zostac opracowane  stosowne rekomendacje.

Doskonalenie jakosci obejmuje badanie nastepujacych obszarow i sktadnikow:

Zatrudnienie

(s

[
AaA

Uczestnicy kursow

opinie i losy
0s0b
szkolonych

rezygnacje

Satysfakcja

Specjalista ds. ewaluacji

Do podstawowych zadan

Specjalisty ds. ewaluacji nalezy:
przygotowywanie i koordynowanie
badan ankietowych;
zbieranie i analiza danych
z roznych zrédet
(oceny, rezygnacje, osiagniecia);
sporzadzenie raportu z uzyskanych
wynikow badan;
opiniowanie sciezek ksztatcenia;
opiniowanie metod oceny osiagania

zatozonych efektow ksztatcenia.

Strona: 7

Komisja
ds. jakosci
ksztatcenia

Z
N

oceny zajeé, '

(]

Rekomendacje
ekspertow,
metodykéw

ol

Pracodawcy,
specjalisci ds. HR

Sciezki
ksztatcenia

7z

Trenerzy

wyniki
ksztatcenia

i jakos¢
materiatow

\
4

Specjalista
ds. ewaluacji

Komisja ds. Jakosci Ksztatcenia

Do podstawowych zadan Komisji nalezy:
opracowywanie rekomendacji dotyczacych
doskonalenia jakosci ksztatcenia na
podstawie raportu specjalisty ds. ewaluadji
oraz innych zrodet danych;
monitorowanie wdrozenia rekomendacji;
monitorowanie kariery zawodowej
uczestnikow oraz opinii pracodawcow
w zakresie ich przygotowania do pracy;
propozycje zmian w aktualnych sciezkach
ksztatcenia i sugerowanie nowych;

organizacja i nadzor paneli eksperckich.

Programator - opis modelu



Zatozenia dydaktyczne

Czes¢ dla Trenera / autora sciezki

Ponizsza czesc¢ podrecznika pozwoli trenerom i autorom sciezek poznac¢ dydaktyczne
zatozenia projektu, zrozumiec znaczenie profili i usystematyzowac podstawowa wiedze

z zakresu dydaktyki ogolnej oraz szczegotowej (kompetencje programistyczne) .

Przyktady kontroli

spra nie /1 uMmigjetnoscl

Kontrola zwykle kojarzy sie z weryfikacja efektow - to kontrola

zbierajaca / sumujaca / koncowa. Np. Osoba uczaca sie:

Efekt. ..ttumaczy algorytm zawierajacy konstrukcje...
z jezyka naturalnego na schemat blokowy (zrozumienie);

Kontrola: sprawdzenie poprawnosci schematu blokowego.

Efekt: ..identyfikuje i poprawia btedy w kodzie zrodtowym,
ktory stanowi implementacje nastepujacych konstrukgji...
(zrozumienie);

Kontrola: sprawdzenie czy nie ma btedow w kodzie;

Efekt. wymienia konstrukcje zaimplementowane
w otrzymanym kodzie zrédtowym (zrozumienie);

Kontrola: sprawdzenie kompletnosci podanych konstrukcji.

Efekt: implementuje algorytm opisany schematem
blokowym i wykorzystujacy konstrukcje... z uzyciem jezyka...
zgodnie z ... paradygmatem programowania (zastosowanie);
Kontrola: sprawdzenie poprawnosci algorytmu i spojnosci

ze schematem blokowym.

Efekt. rozpoznaje i wskazuje roznice w zakresie
funkcjonalnosci miedzy dwoma wybranymi programami na
podstawie fragmentow kodow zrodtowych (analiza);

Kontrola: sprawdzenie podanych/wypisanych roznic.

Efekt. dokonuje oceny gotowego programu w zakresie
zrozumiatosci, zgodnosci funkcjonalnej, efektywnosci
dziatania i testowalnosci (ocena).

Kontrola: sprawdzenie czy ocena jest trafna (zgodna, co
do wnioskow, z oceng eksperta), rzetelna (skrupulatna)

i kompletna (zawiera wszystkie wymagane sktadniki).

Efekt. tworzy program rozwigzujacy zadany problem
wykorzystujac przy tym nastepujace konstrukcje ... zgodnie
z .. paradygmatem programowania (synteza).

Kontrola: sprawdzenie czy program rozwigzuje problem.

C [ to zatozone skutki, ktore
e chcemy osiggnac w procesie
ksztatcenia. W jakisposob cele sa powiazane

z efektami ksztatcenia i kontrolg?

Na uczelniach technicznych do okreslania celow ksztatcenia
bardzo czesto uzywa sie efektow kierunkowych, ktore
okreslajg zakres ksztattowanej wiedzy, umiejetnosci

i kompetengji spotecznych. Takie efekty sa dosc ogolne.

Przyktad - absolwent ma uporzqdkowanqg ogolng wiedze

z zaRkresu programowania i budowy jezykow programowania.

Z kolei efekty przedmiotowe (behawioralne) - to opis
obserwowalnych zachowan, jakie ma przejawiac uczacy
sie po ukonczeniu nauki. Efekty przedmiotowe powinny byc
mierzalne i konkretne. Istotny jest poziom efektu (ponizej).

Przyktad : Identyfikuje i poprawia btedy w kodzie zrodtowym,
ktory stanowi implementacje Ronstrukcji takich jak: ekstensja
Rlasy, trwatosc ekstensji, atrybut: ztozony, opcjonalny,

powtarzalny, klasowy, pochodny w jezyku naturalnym.

Poziom efektu (rodzaj obserwowanego zachowania) zalezy
od poziomu ksztattowanych kompetengiji:
Wiedza:
wiadomosci:  pamietanie stow  kluczowych,
terminologii, klasyfikagji, pojec, struktur, podejsc itd.;
zrozumienie: transfer tresci z jednego jezyka na inny
(np. wyjasnienie wtasnymi stowami czym sa “klasy");
Tezinterpretacja - wydobycie znaczenia; ekstrapolacja;
Umiejetnosci:
zastosowanie: umiejetnosc stosowania metod, regut,
pojec czy tez wykorzystania aplikagji (bez tworzenia);
analiza:  analiza elementow, stosunkow miedzy
elementami (np. analiza kodu zrodtowego);
ocena: ewaluacja rozwigzania/produktu na podstawie
kryteriow wewnetrznych (ustalonych przez osobe
ocenigjaca) lub zewnetrznych (np. ocena kodu);
synteza: stworzenie wtasnego dzieta, catosci

z elementow (np. utworzenie nowego algorytmu).
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Filary modelu ksztatcenia

Projekt programator jest zorientowany na: spojnosc celdow z kontrolg i sSciezkami ksztatcenia, dostosowanie
procesu do odbiorcy (stosowanie adekwatnych strategii) oraz rzetelnosc¢ procesu (zasady ksztatcenia).

Celi Kontrola
SPOJNOSC i rzetelnosc

Punktem odniesienia jest cel,
a pochodna jego poprawnej
operacjonalizacji (opis zachowan)
Jjest trafna kontrola, czyli taka, ktora
rzeczywiscie bada to, co ma byc¢
osiggniete. Wazne sa poziomy

kompetencji (patrz rodzaj efe

Zasady

ksztatcenia

Odbiorca
profile

Osoby szkolone maja rozne
aspiracje, potrzeby, oczekiwania i
predyspozycje. Wyrozniono cztery
skrajne profile: A++, B, C i X (patrz
profile). Podziat ten nie wyczerpuje
wszystkich  opcji, ale pomaga

dobrac strategie nauczania.

Proces
Metody, formy i srodki

Wdrozenie danej strategii oznacza
swiadomy dobor metod, form i
srodkow  ksztatcenia, zgodny z
profilem odbiorcy (proporcje) i
pozwalajacy osiagnac zaktadane
cele. Niektore sktadniki sa typowe

dla nauki programowania

to ogdélne normy postepowania dydaktycznego wskazujacymi wtasciwy sposob osiagania

celow ksztatcenia. W odniesieniu do przyjetych zatozen projektowych nastepujace zasady

ksztatcenia wydaja sie byc szczegolnie istotne: indywidualizacji i uspoteczniania, systemowosci,

pogladowosci i przystepnosci oraz systematycznosci.

kontrola ksztattujaca

Istotne jest stawianie wyzwan adekwatnych do
mozliwosci poznawczych (patrz test wstepny)
Ksztatcenie adaptacyjne, zmniejsza stopien
niepowodzen. Nalezy stosowac rozne strategie
nauczania (profile) oraz kontrole ksztattujaca
czyli system pytan/zadan i informacji zwrotnych
w trakcie procesu uczenia sie, ktory pozwala
odbiorcy na biezaco sprawdzac zrozumienie

tresci, a nadawcy dostosowac metodyke.

znaczenie przyktadow

Nowa wiedza powinna byc¢ zilustrowana

przyktadami, a  umigjetnosci praktyczne
wzbogacone multimedialnym pokazem ich

stosowania (np. videocasty)

praca w zespole

Praca programisty to zwykle praca w grupie
Kluczowa staje sie metoda projektow, ktorg
mozna wykorzystac na rozne sposoby. Warto tez
wprowadzi¢ nauke w gronie uczacych sie (peer
learning), ktéra sprowadza sie do wzajemnego
nauczania. Z kolei nauka w grupie bazuje na
wykorzystaniu doswiadczen, refleksji i zdolnosci
roznych osob w procesie zdobywania wiedzy,

rozwijania umiejetnosci i ksztattowaniu postaw.

krok po kroku

Przyktady musza odnosic sie do juz posiadanej
wiedzy i by¢ przekazane jezykiem adekwatnym

do mozliwosci poznawczych odbiorcy. Wskazane

Jjest porcjowanie wiedzy (snack learning)

sciezki ksztatcenia

Ze wzgledu na krotkich okres szkolenia oraz
zroznicowanie — potrzeb  odbiorcow  zostaty
opracowany  spojne  Sciezki  ksztatcenia
dedykowane do danego zawodu. Systemowosc
oznacza powigzanie tresci  poszczegolnych
kursow,  wynikanie  jednych  kompetencji
z innych, wykorzystywanie roznych kompetencji
w ramach ztozonych projektow. Profile ksztatcenia

i powyzsze zatozenia to tez elementy systemu

zasada systematycznosci

dotyczy przestrzegania poprawnej organizacji
procesu uczenia sie zarowno przez nauczyciela
Jjakiodbiorcow, w szczegolnosci w odniesieniu do

regularnosci ich dziatan (kontrola biezaca)



Metody weryfikacji

Metody sprawdzania czy werifikacji to sposob, w jaki prowadzacy realizuje cele i funkcje kontroli w procesie ksztatcenia.

Dobdr metod zalezy przede wszystkich od charakteru efektow, ktore maja by¢ ksztattowane (np. umiejetnosci).

1.

3.

Sprawdzian praktyczny

pozwala oceni¢ poziom biegtosci ocenianych
umijetnosci. Ta forma kontroli jest adekwatna

wzgledem ksztatowanych kompetengiji.

2.

Samokontrola

czesto pomijany aspekt kontroli, ktory ma ogromna
wartos¢ w zawodzie programisty. Samokontrola
pozwala wdrozyc do samoksztatcenia.
Samokotrola polega na samoocenie wzgledem

wyznaczonych kryteriow (wymagany formularz).

4.

czesto

Metody weryfikacji a typy szkolen

stosowany.  Odnosi

Obserwacja

to poznawianie osoby uczacej sie, Sposobu
jej pracy, pracowistosci i samodzielnosci, jej

zaiteresowan i sprawnosci w dziataniu.

Sprawdzian pisemny/ustny

tatwy w opracowaniu pytan i weryfikacji dlatego

sie do wiedzy

deklaratywnej, a nie do operatywnej/praktycznej.
Wiedze mozna sprawdzac rowniez posrednio w

ramach zadan praktycznych (spr. praktyczny).

Szkolenia programistyczne to tzw. aspekty “twarde” dotyczace programowania, szkolenia zwiazane z metodami
pracy odnosza sie do metodyk projektowych, a szkolenia kompetencji kluczowych to tzw. aspekty ‘miekkie”.

typy szkolen

rodzaj kontroli

programistyczne

zwiazane z metodami pracy

kompetencje kluczowe

kontrola wstepna

4. pisemny/ustny
1. praktyczny (case study)

4. pisemny/ustny
1. praktyczny (case study)

4. pisemny/ustny
1. praktyczny (case study)

kontrola biezaca

2. obserwacja
3. samokontrola

1. praktyczny

1. praktyczny
2. obserwacja

3. samokontrola

3. samokontrola
2. obserwacja

1. praktyczny

kontrola koncowa

1. praktyczny (projekt)

1. praktyczny (projekt)

1. praktyczny (projekt)

Strona:
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Dotyczy sprawdzenia umijetnosci/wiedzy po
zakonczeniu danej sesji szkoleniowej, potocznie zwana

“wyjsciowka', moze tez byc zdalna pracg domowa.

kontrola
biezaca

Kontrola

wstepna kontrola

koncowa

Sprawdza poziom gotowosci osoby szkolonej,

mobiliuzje ja do pracy w domu przed zajeciami, To rodzaj kontroli weryfikujacej osiagniecie zaktadanych

potocznie zwana "wejsciowkami'. Moze dotycztyc efektéw ksztatcenia. Musi miec charakter praktyczny

analizy przypadku (case study). tzn. sprawdzac¢ kompetencje w realnych warunkach.

r-— - - — — — — —/ "

| Przyktady, osoba szkolona: |
+  prawidtowo postuguje sie

| konstrukcjami programistycznymi l

| i strukturami danych (praktyczny - |

| zadanie / projekt); |
+wykorzystuje w praktyce techniki

| radzenia sobie z tzw. trudnym |

| klientem (praktyczny - symulacja/ |

| odgrywanie rol); |
- potrafi pozyskiwac informacje z

| dokumentadgji jezyka, literatury, l

| Internetu, integrowac je, |

| dokonywac ich interpretacji oraz |

wyciagac wnioski i formutowac

opinie (obserwacja lub projekt) l

Strona: 11 Programator - opis modelu



Strategia ksztatcenia a profile

Profil osobowy
Osoby, do ktérych skierowany jest projekt, moga znaczaco roznic sie sposobem K znamy cel ksztatcenia,
uczenia sie od typowych studentow kierunkow informatycznych. Profil osobow |e

o s e e Y dy opisalismy efekty
to obiektywny opis preferencgji, wyksztatcenia/doswiadczenia, motywacji, barier

i kontrole, nalezy pozna¢ odbiorce

i oczekiwan uczestnikow szkolenia., dzieki niemu mozemy dobrac strategie nauczania.

i dopasowac do niego strategie ksztatcenia.

W przypadku tresci objetych projektem oraz charakterystyki
odbiorcow proponujemy podziat na 4 ogolne strategie
ksztatcenia (patrz opis ponizej). Dana strategia wyznacza
kierunek doboru metod, ale nie jest jednoznacznym ich
przydziatem. Chodzi wytacznie o wyrdznienie pewnych
metod w procesie ksztatcenia. Owo uwydatnienie odnosi sie
zarowno do proporcji, relacji, jak i kolejnosci stosowanych
metod. | tak w przypadku:

- strategii TRADYCYJNEJ koncentrujemy sie na
przekazywaniu pogladowych i przystepnych tresci;

- strategii POSZUKUJACEJ tworzymy optymalne warunki
do samodzielnego odkrywania wiedzy i ksztattowania
umiejetnosci;

- strategii LABORATORYJNEJ skupiamy sie na dziataniu
praktycznym scisle powigzanym z potrzebami odbiorcy;

- strategii EKSPONUJACEJ wykorzystujemy pasje osoby
uczacej sie do zdobycia doswiadczen, ktore pomoga

usystematyzowac i uzupetnic posiadana juz wiedze.

Kazda z powyzszych strategii jest dedykowana innemu
profilowi (patrz tabelka po prawej). W ramach opisu
profili zostaty wskazane sugerowane metody, formy

i srodki dydaktyczne (narzedzia). Wyjasnienie wybranych

n
e = le a r n I n g ? sktadnikow mozna znalez¢ w ostatniej czesci podrecznika.

metody program

Ksztatcenie zdalne dotyczy formy organizacyjnej, a nie metod Szabl.on SylabUSéW

ksztatcenia. E-learning pozawala jednak wdrozyc¢ tzn. metody

programowane (zautomatyzowane lekcje, moduty czy Szczegotowe wytyczne, dotyczace stosowania

multipodreczniki), Nie oznacz to jednak ograniczenia sie do okreslonych metod, form i srodkow

strategii tradycyjnej i metod podajacych, Stosowanie kontroli w przypadku danego profilu, zostaty zebrane

ksztattujacej pozwala uczestnikowi uczy¢ sie odpowiadajac ) ) ) ) )
w specjalnym szablonie sylabusow, ktory stanowi
na pytania czy wykonujac zadania (pozostate strategie).

zatacznik do podrecznika metodycznego.

Programator - opis modelu




Stretegie ksztatcenia

Wybor strategii nauczania okresla w jaki sposob chcemy osiggac efekty ksztatcenia, Na potrzeby projektu
wyrozniamy trzy strategie poznawcze oraz jedng afektywno-spoteczna:

tradycyjna
profil B

laboratoryjna
profil A++

— poszukujaca
4 profil C

akcent potozony jest na metody przewazaja metody asymilacji istotne sg metody samodzielnego

pozwalajgce wykorzystac swoja wiedzy (przyswajania), ktore poszukiwania i dochodzenia

wiedze w dziataniu praktycznym, pozwalajg  zdoby¢  informacje do wiedzy oraz ksztattowania

ksztattujac W ten Sposob oraz powigza¢ je w strukture umiejetnosci. Osoba uczaca sie

umiejetnosci praktyczne (wiedza wiedzy (zrozumienie). Wazna jest sama odkrywa zaleznosci lub

proceduralna i operatywna). Np. pogladowosc i przystepnosc tresci. znajduje rozwiazania problemow:.

metoda éwiczebna. Np. wyktad, wyjasnienie, tutorial. Np. WebQuest, konwersatorium

eksponujaca odnosi sie do postaw, nawykow i motywacji. W ramach tej strategii mozna uzyc¢ szeregu metod
profil X pokazowych (np. demonstracja dziatania aplikacji) czy ekspresyjnych (tworcze dziatanie w

ﬁf ramach np. Design Thinking). Wykorzystuje motywacje wewnetrzng osoby uczacej sie (pasja) do

wdrozenia w intensywna i usystematyzowang nauke oraz rozwoj spoteczny (np. Hackathon).

Co sie stato? Dziatanie? Cykl Kolba - w niektorych strategiach (np. poszukujacej) warto
wykorzystac model pragmatyczny czyli uczenie sie przez doswiadczenie,
gdzie uczestnicy nabywaja wiedze przez praktyke (patrz opis cyklu Kolba).

doswiadczenie (problem)
=P poszukiwanie i refleksja (odkrywanie)
— konceptualizacja (wiedza deklaratywna)
S0 10 AR Co zmienic? zastosowanie (wiedza operatywna)

problem

Punktem wyjs¢ do ukierunkowania osoby uczacej
sie na dziatanie moze by¢ np. zaprojektowanie
oryginalnej strony internetowej czy stworzenie

aplikacji mobilnej dla emerytow czy mtodziezy.

wiedza deklaratywna

Konceptualizacja to proces tworzenia wiedzy
deklaratywnej czyli wiedzy o faktach i regutach
("wiem ze"). Na tym etapie osoba uczaca sie taczy

to, co spostrzegta i znalazta w catosc

wiedza operatywna

Wiedza operatywna nie tylko pozwala wykonac
rozne czynnosci, ale i stosowac tworcze
przeksztatcenia znanych rozwigzan w nowych,

niestandardowych sytuacjach projektowych



Monika
31 lat, absolwentka ekonomii,

zatrudniona jako analityk finansowy

stac mnie
na wiecej...
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Profil A++ Ambitny specjalista

osoby zatrudnione na stanowiskach specjalistycznych (np analityk finansowy), ktore posiadaja duza wiedze

dziedzinowa i na niej chca budowac kariere przekwalifikowuja sie na stanowisko programistyczne

\X/yksztatcona osiagneta Wyksztatcenie: Osoby o taki profilu najczesciej ukonczyty

. . studia | i Il stopnia na kierunkach Finanse i rachunkowosc,
juz pewien putap zawodowy

Ekonomia czy Zarzadzanie, ale sa to tez przedstawiciele
innych zawodow, ktore wymagaja pewnych kompetengji

programistycznych. Zwykle uczestnicza w roznych szkoleniach

i zdobywaja certyfikaty (np. CFA).

Motywacja: dlaczego dana osoba rozpoczyna szkolenie?

it

319  28min 405 9min 215

Przede wszystkim chce polepszyc swoj status ekonomiczno-

spoteczny. Ma tez wysokie aspiracie i poczucie witasnej

31.85 4.35 6min 54s

wartosci oraz przekonanie, ze poradzi sobie jako programista,

o ile szkolenie bedzie na odpowiednim poziomie.

Bariery: co ja drazni i moze zniechecic?

Indolencja dydaktyczna trenerow, w  szczegoélnosci brak
jasnego celu i planu dziatania oraz ignorowanie zasady
pogladowosci, przystepnosci i systematycznosci (patrz zasady

ksztatcenia). Ztozonosc wiedzy informatycznej - wiekszosc

0s0b nie ma swiadomosci jak szerokie jest spektrum tej wiedzy.

Szanse: co warto wykorzystac?
Aspiracje uczestnika szkolenia oraz jasna wizje jej potrzeb.
Mozna rowniez polegac na samodyscyplinie.

coch iagnac?
0 chce osiagnac Oczekiwania: jakie sg jej potrzeby?

Cel Strategiczny: Osoby te maja sprecyzowane oczekiwania co do tematyki
rozwoj kariery szkolen. Preferuja metody w ktérych maja mozliwosé taczenia

Cel operacyjny: angazujacej pracy zawodowej ze szkoleniem - tj. potaczenie

Zdobyé konkretne umiejetnosci z zakresu ksztatcenia zdalnego z konsultacjami  indywidualnymi.

niezbednego do sprawnego programowania w Dziedziny, ktorymi zainteresowane sg takie osoby zwykle

e e (e e nie wymagaja pracy w zespole programistycznym. Licza

np. programowanie w R. sie szybkie (do 4 miesiecy) kursy pozwalajace na podjecie
pracy zawodowej/przekwalifikowanie i ewentualnie dalsze

ksztatcenie.
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Metody, formy i sSrodki ksztatcenia

: Strategia laboratoryjna
Kluczowe zasady ksztatcenia

Metody podajace
Przystepnoéc’: - wyjasnienie/instruktaz (np. tutorial, screencast)

- opis (np. omowienie przyktadu zastosowania)

Inwidualizacja

- praca ze zrodtem (np. linki zewnetrzne)

Pog ladO\X/OSC Metody problemowe: gry dydaktyczne (jest element zabawy, wyzwania)

Metody praktyczne: ¢wiczenia przedmiotowe

Metoda laboratoryjna: (np. eksperymentowanie z kodem zrédtowym)

Srodki ksztatcenia (narzedzia)

Tutoriale
Screencasty

Studia przypadku (konkretny, opisany przykad)

Multibooki

Interaktywne kursy multimedialne

Platforma e-learningowa

Plaformy do automatycznego sprawdzania kodu

Biblioteki i narzedzia open - source wspomagajace prace

16 Programator - opis modelu
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Programowane Laboratoryjne Cwiczenia
praktyczne

Podajace -
wyjasnienie

Tutoring - projekty
indywidualne

Przeglad kodu

ﬁl-
N
A

Multibook Interaktywne kursy Sprawdzanie kodu

Ze wzgledu na organizacje ksztatcenia

taczace ksztatcenie stacjonarne ze zdalnym w formule flipped classroom
opcjonalnie z elementami ksztatcenia nomadycznego (incydentalnego)

w wyjatkowych przypadkach (np. osoby niepetnosprawne)

Ze wzgledu na System prowadzenia

+ W systemie wieczorowym (w dni robocze zajecia o zroznicowanej

czestotliwosci)

Ze wzgledu na stopien indywidualizacji

+ Zajecia w grupach (maksymalnie do 12 osob)

+ Zajecia indywidualne (np. dla osob niepetnosprawnych)

Biblioteki
i narzedzia OS




Romek

44 lata, pracowat jako agent biura

podrozy aktualnie bezrobotny

stracitem swoj
zawod...
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Profil B osoba z planem B

Osoby wykonujace zawody, ktore staja sie niepotrzebne, ktorym grozi utracenie pracy lub juz te prace utracity.

Tez osoby, ktore z uwagi na kwestie zdrowotne (np. niepetnosprawnosc) musza sie przekwalifikowac.

grupa zroznicowana wiekowo, Wyksztatcenie: \W grupie tej znajduja sie osoby po roznych
niZszy poziom kierunkach studiow czy szkot zawodowych. To osoby aktywne
K t B f h zawodowe, ktore stracity prace lub dostrzegaja zwiazane z tym

ompetencjl Cyrrowyc
P Jicy y niebezpieczenstwo w najblizszej przysztosci.

Motywacja: dlaczego dana osoba rozpoczyna szkolenie?
Takie osoby maja poczucie utraty kontroli (potrzeba
bezpieczenstwa) ze wzgledu na zmieniajacy sie rynek pracy,

wiec szukaja zawodow zapewniajacych stabilnosc finansowa.

Bariery: co ja drazni i moze zniechecic?
Brak obycia w srodowisku w petni zmediatyzowanym. To
zwykle nie jest cyfrowy tubylec choc¢ taka osoba moze

biegle korzystac ze wspotczesnych dobr cyberkultury. Takie

0soby najczesciej nie sa wychowane w kulturze ksztatcenia
ustawicznego (brak nawykow samoksztatceniowych).
Ztozonosc i trudnosc wiedzy informatycznej - wiekszosc osob

nie ma Swiadomosci jak szerokie jest spektrum tej wiedzy

i jakiego rodzaju uporzadkowania mysli wymaga.

Szanse: co warto wykorzystac?
Chec wspotpracy, brak trudnych do spetnienia oczekiwan -
nie wyraza nieuzasadnionych lub nadmiernych zadan. Osoba

raczej zdyscyplinowana.

Koncowy cel: co chce osiggnac?

L Oczekiwania: jakie sg jej potrzeby?
Cel strategiczny:
g y Preferuje przyswajanie wiedzy w formie stacjonarnej, w formach

powrot na rynek pracy ' , ) ' ‘
podawczych. Wyzwaniem moze byc¢ wyksztatcenie u tej grupy

Cel operacyjny: kompetencji samoksztatceniowych i nawyku samodzielnego

Ukonczy¢  sciezke, zdoby¢ potwierdzenie poszukiwania odpowiedzi czy rozwiazan oraz utrzymanie

nowych kompetencji, Wzmocni¢ lub nawet motywagji do ksztatcenia.

odzyskac poczucie wtasnej wartosci. Szybkie (trwajace do 4 miesiecy) kursy pozwalajace na podjecie
pracy zawodowej/przekwalifikowanie i ewentualnie dalsze

ksztatcenie, takze w trakcie wykonywania pracy.
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Metody, formy i sSrodki ksztatcenia

: Metody ksztatcenia
Kluczowe zasady ksztatcenia

Metody podajace:

Przystepnos'('; - pogadanka (wstepna, wprowadzajgca nowe tresci, utrwalajaca)
- wyktad informacyjny (liniowy, koncentryczny, spiralny)
Pogladowos¢ - wyjasnienie/instruktaz (np. tutorial, screencast)

- opis (np. omowienie przyktadu zastosowania)

Systemowosc - praca ze zrodtem (np. linki zewnetrzne)

Metody problemowe: studium przypadku
Metody praktyczne: ¢wiczenia przedmiotowe

Metody eksponujace: pokaz dziatania

Srodki ksztatcenia (narzedzia)

Prezentacje

Tutoriale

Screencasty

Studia przypadku

Podreczniki

Platformy do automatycznego sprawdzania kodu

Biblioteki i narzedzia open - source wspomagajace prace programisty
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Basia
24 lata, absolwentka socjologii, dorabia

Jjako ankieter i korepetytor jezyka ang.

wclaz szukam
Swojego
zawodu...
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ProfilC osoba poszukujaca

Mtodzi studenci i absolwenci kierunkow humanistycznych i spotecznych (do 30 roku zycia),

ktorzy szukaja sposobu na zwigkszenie swoich szans na rynku pracy.

Kreaty\xma, posiada \X/YSOki poziom Wyksztatcenie: \¥/ grupie tej znajduja sie osoby po takich
. kierunkach jak: socjologia, psychologia, lingwistyka, kierunki

kompetencji cyfrowych Je soRog, pryEeegs, IHOHEY
. . administracyjne, a przewazaja studenci i absolwenci filologii
i samoksztatceniowych, . . -
polskigj i jez. obcych. Osoby te czesto studiuja jednoczesnie

WykorZyStuje internet i sieci spo’c. podejmujac prace znacznie ponizej ich aspiracji zawodowych.

Motywacja: dlaczego dana osoba rozpoczyna szkolenie?
Przede wszystkim szuka obszaru, w ramach ktorego wykorzysta
swoje zainteresowania, zdolnosci i kompetencje w zawodzie

zapewniajacym stabilizacje finansowowa.

Bariery: co jg drazni i moze zniechecic?

Takie osoby zwykle oczekuja natychmiastowych efektow.

Nie maja swiadomosci, jak ztozona i trudna jest wiedzy

#

. i
o g O G G

programistyczna. Moge szybko tracic zapat, by¢ znudzone

wiedza teoretyczna. Moga byc roszczeniowe.

Szanse: co warto wykorzystac?

Fascynacja cyberkultura. Otwartos¢ na eksprementowanie,
rozwigzywanie problemow, tworcze dziatanie w sieci. Posiada

ukryte talenty (np. zdolnosci artystyczne - grafika).

Oczekiwania: jakie sg jej potrzeby?

Warto wykorzystac mocne stron przy wyborze sciezki

Koncowy cel: co chce osiggnac? , , , ,
ksztatcenia. Osoby takie s nastawione na dtuzsza nauke

) przygotowujaca do takich zawodow jak np. front end developer,
Cel strategiczny: S - _
o . . developer aplikacji tj. najbardziej poszukiwanych na rynku
Znalezienie nowej pasji

pracy.
Cel operacyjny: Sa tez nastawione na ksztatcenie praktyczne z duzym
Zrozumienie na czym polega praca programisty, komponentem m- learningowym pozwalajacym na ksztatcenie
sprawdzenie swoich mozliwosci w tym zakresie w biegu pomiedzy innymi zajeciami.

(ambitne wyzwanie).
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Metody, formy i sSrodki ksztatcenia

Metody ksztatcenia
Kluczowe zasady ksztatcenia

Metody podajace

1. Przystepnosc¢ - wyjasnienie/instruktaz (np. tutorial, screencast)
- Metody problemowe:

2- Regularnoéc’: wyktad problemowy, gry dydaktyczne, symulacyjna, konwersatorium/dyskusja
Metody praktyczne
3. Pogladowos¢

- cwiczenia przedmiotowe

- metoda projektow (web-quest, hackathon, e-porfolio, d. thinking, opt. planu dziatania)
Metody eksponujace: pokaz dziatania, projektowe - aspekt afektywno-spoteczny

(np. Hackathon)

Srodki ksztatcenia (narzedzia)

Tutoriale

Screencasty

Studia przypadku

Multibooki

Interaktywne kursy multimedialne

Platforma e-learningowa

Platformy do automatycznego sprawdzania kodu

Biblioteki i narzedzia open - source wspomagajace prace programisty
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Programowane Problemowe - Praktyczne - meto- Podajace - wy-
aktywizujace da projektu jasnienie
ﬁxﬁ =l .
Programowanie w Peer 2 Peer
i : Przeglad kodu Hackathon
parach/grupach learning
EH (=
N G
>0 =
Multibook Interaktywne kursy Sprawdzanie kodu Biblioteki

Ze wzgledu na organizacje ksztatcenia

-taczace ksztatcenie stacjonarne ze zdalnym w formule flipped classroom
opcjonalnie z elementami ksztatcenia nomadycznego (incydentalnego)
+ w wyjatkowych przypadkach (np. osoby niepetnosprawne) ksztatcenie

w formule zdalnej moderowanej (z instruktorem)

Ze wzgledu na System prowadzenia

+ W systemie dziennym (weekendowe)
+ W systemie wieczorowym (w dni robocze zajecia o zroznicowanej

czestotliwosci)

Ze wzgledu na stopien indywidualizaciji

+ Zajecia w grupach (maksymalnie do 12 osob)

+ Zajecia indywidualne (np. dla osob niepetnosprawnych)

i narzedzia OS




Grzegorz

19 lat, nie planuje edukacji formalnej

na poziomie wyzszym, freelancer

geniuszowi
studia nie s3g
potrzebne..
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Profil X Mtody wilk

osoby te zakonczyty ksztatcenie na poziomie szkoty sredniej, ponadprzecietnie uzdolnione informatycznie dla

ktorych informatyka jest pasja, ale z uwagi na niedopasowanie spoteczne nie planuja ksztatcenia formalnego.

Osoba mtoda. samodzielna CZGStO Wyksztatcenie:  wykorzystuja narzedzia informatyczne
nie posiada rozwinietych kompet. - gotowe kursy, biblioteki do ksztatcenia, brak im jednak
. dyscypliny i wielu umiejetnosci podstawowych pozwalajacych
spotecznych, chaotyczna wiedza, o

na uporzadkowanie wiedzy.

czasem niezdyscyplinowana.

Motywacja: dlaczego dana osoba rozpoczyna szkolenie?
Poniewaz dostrzega swoje braki kompetencyjne, zdaje sobie
sprawe, ze usystematyzowana wiedzy pozwoli im osiagnac

wiecej. Rowniez ciekawosc poznawcza.

Bariery: co ja drazni i moze zniechecic?

Z uwagi na specyfike funkcjonowania - samodzielna praca
przed komputerem, samoksztatcenie - osoby takie pomimo
wysokich kompetencji informatycznych maja problem ze
znalezieniem pracy z uwagi na bardzo duze braki w obszarze
umiejetnosci miekkich komunikacyjnych, pracy w zespole.

Skrajnie niezalezna.

Szanse: co warto wykorzystac?
Osoby te zwykle nie pracujg lub podejmuja dorywcze prace
Jjako freelancerzy, Interesuja sie roznymi aspektami informatyki,

czasem ich wiedza moze pozytywnie zaskoczyc.

Oczekiwania: jakie sg jej potrzeby?

Koncowy cel: co chce osiggnac?

Potrzebuje stworzyc portfolio projektow i zniwelowac luki

kompetencyjnej. Takie osoby gtownie widza siebie jako

Cel strategiczny: ) , o ,
) ) cztonkdw programistycznych zespotow wirtualnych, pracujacy
Osiagna¢ putap PRO

zdalnie (niekoniecznie na rynek polski). Aby zrealizowac

Cel operacyjny: to zatozenie chca uzyskac¢ jak najwyzsze kompetencie w

Zdoby¢ nowe kompetencje, znalez¢ rozwiazania konkretnej, czesto waskiej dziedzinie.

do okreslonych problemow programistycznych.
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Metody, formy i sSrodki ksztatcenia

Metody ksztatcenia
KLuczowe zasady ksztatcenia

Metody podajace: praca ze zrodtem (np. linki zewnetrzne)
1. Uspotecznienie Metody problemowe: wyktad problemowy, gry dydaktyczne, symulacyjna
Metody praktyczne:

2. Systemowos¢
- metoda projektow (web-quest, hackathon,

3. Indywidualizacja e-porfolio, d. thinking, opt. planu dziatania)

Metody eksponujace
- wystawa (ekspozycja)

- projektowe - aspekt afektywno-spoteczny (np. hackathon).

Srodki ksztatcenia (narzedzia)

Tutoriale
Screencasty

Studia przypadku

Interaktywne kursy multimedialne
Platforma e-learningowa
Platformy do automatycznego sprawdzania kodu

Biblioteki i narzedzia open - source wspomagajace prace programisty
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Problemowe - Metoda projektu Wyjasnienie
aktywizujace

Programowanie w Peer2 .Peer Przeglad kodu Hackathon
parach/grupach learning

Gry dydaktyczne

B (=
N (=
oo (==
Multibook Interaktywne kursy Sprawdzanie kodu Biblioteki

i narzedzia OS

Ze wzgledu na organizacje ksztatcenia

ksztatcenie w formie stacjonarnej

+ W wyjatkowych przypadkach (np osoby niepetnosprawne)

Ze wzgledu na System prowadzenia

W systemie dziennym (w dni robocze i weekendowe)

Ze wzgledu na stopien indywidualizacji

+ Zajecia w grupach (maksymalnie do 12 osob)

+ Zajecia indywidualne (np. dla osob niepetnosprawnych)




Jezeli nie potrafisz czegos

prosto wyjasnic - to znaczy, ze
niewystarczajgco to rozumiesz.

Albert Einstein
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Tok podajacy i problemowy

Pojecia wyjasniane w ramach tego bloku:

tok podajacy; tok problemowy; wyktad problemowy; wyktad konwersatoryjny.

Wiedza to nie zestaw informacji, ale
uktad informacji przetworzych przez
osobe uczaca sie (zrozumienie).

28min 405 9min 215

4.35 6min 54s

Czy mozna taczyé te podejscia?

Wyktad problemowy
i konwersatoryjny

Wyktad problemowy ma umozliwic zrozumienie
problemu oraz przesledzenie sposobu jego
rozwigzywania. Z kolei wyktad konwersatoryjny
przerywany jest wypowiedziami uczestnikow lub
wykonywaniem krotkich zadan o charakterze

teoretycznym badz praktycznym.
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W toku podajagcym wyktadowca przekazuje wiedze i opisuje
Jjakie czynnosci trzeba podjac, aby osiagnac dany cel. Uczestnik
przyjmuje postawe bierna - receptywna;
Wyrozniamy (wg Rein‘a i Ziller'a) nastepujace etapy procesu:
przygotowanie czyli odniesienie
do tego co bliskie (znane informacje);
podanie nowych informaciji;
powigzanie nowych informacji ze znanymi;
zebranie czyli uporzadkowanie zdobytych informaciji
(ksztattuje sie wiedza);
zastosowanie np. zadanie pracy do wykonania,

ktora wymaga uzycia nowej wiedzy.

Jakie sa typowe metody podajace:
wyktad (rowniez w formie instrukgji), opis, anegdota,

wyjasnienie = objasnienie, prelekcja, pogadanka.

W toku poszukujacym zwanym tez problemowym - uczestnik
szkolenia sam odkrywa jak funkcjonuje rzeczywistosc (dochodzi
samodzielnie do wiedzy) lub jakie dziatanie jest skuteczne,
a jakie nie jest. Zaleta tego podejscia jest wiekszy nacisk na
poziom zrozumienia wiadomosci oraz rozbudzenie ciekawosci
poznawczej (motywacja). W toku poszukujacym uczestnik jest
aktywny, a wyktadowca jedynie stwarza odpowiednie warunki
do osiagniecia okreslonych efektow.
Wyrozniamy (wg Dewey'a) nastepujace etapy:

odczucie trudnosci przez odbiorce;

sformutowanie przez niego problemu/ow;

okreslenie mozliwych sposobow rozwigzania (hipotezy);

weryfikacja hipotez.

Jakie sa typowe metody problemowe:

metoda przypadkow/sytuacyjna, gra dydaktyczna,

tamigtowka,  burza  mozgow, dyskusia  dydaktyczna

(rowniez w formie wizualnej np. metaplan)
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Uktadanie obszernych ksiazek to

pracowite i zubozajace szalenstwo:
rozwijanie na pieciuset stronach
idei, ktorej doskonaty

ustny wyktad zajmuje kilka minut.

Jorge Luis Borges - Fikcje

Programator - opis modelu




Metody podawcze

Pojecia wyjasniane w ramach tego bloku:

wyktad; uktad liniowy, koncetryczny, spiralny; pogadanka, wyjasnienie, opis, anegdota.

Metody podawcze to konkretne Wyktad: polega na dtugotrwatej, nieprzerwanej

. . i uporzadkowanej prezentacji wiadomosci, tworzacych
sposoby prowadzenia zajec

. pewna catosc¢. Poniewaz jest to dtuzsza forma, konieczne jest
w toku podajacym.

nadawanie mu systematycznej i logicznigj struktury. Uktad

tresci w wyktadzie moze byc:

liniowy - tresci sa kolejno utozone

i nie pojawiaja sie ponownie;

koncentryczny - te same tresci powtarzaja sie
co pewien czas (pogtebia sie zwigzki, zaleznosci);
spiralny - osoby uczace sie stopniowo
wzbogacaja zakres informacji, pogtebiaja tresc

(poznawanie coraz wiekszych szczegotow).

Wyjasnienie, opis, anegdota: jest wiele innych metody
podawczych, ktore sa czesto uzupetnieniem lub czescig
wyktadu.  Wyjasnienie to uczynienie czegos zrozumiatym
dla kogos, kto tego nie rozumie  np. wyjasnienie

roznicy miedzy alternatywa a  koniunkcja  zbiorow.

Z kolei opis jest silnie ustrukturalizowany, kolejne cechy
musza byc¢ przedstawiane w logicznym porzadku. Natomiast
anegdota to wprowadzenie dodatkowej tresci, ktore nie
wymagaja szczegolnegj uwagi, sa luzno zwiazana z tematem,

ale ilustruje dane zjawisko, co czyni wiedze przystepna

Praca ze zrodtem Szczegolng metoda podajaca, ktora aktywizuje odbiorcow

jest pogadanka. Najczesciej realizowana jest w formie serii
W zawodzie programisty istotne jest wyrabianie

krotkich pytan i odpowiedzi. Kazde pytanie musi mie¢ zwigzek
umiejetnosci i nawyku korzystania z roznych

z tresciami, ktore maja zostac przekazane, i prowadzi¢ do
zrodet informacji. Koniecznos¢  wyszukiwania

wprowadzenia nastepnych. Pytania stuza wydobyciu wiedzy
oraz oceny gotowych rozwigzan, instrukcji czy

i doswiadczen, ktorymi dysponuja uczacy sie, nie sg jednak
danych powinna byc statym elementem procesu

petnoprawnym  procesem  samodzielnego  odkrywania
ksztatcenia. Czym innym jest jednak odkrywanie

wiedzy (patrz - metody problemowe). Pogadanka to dialog
wiedzy (patrz - metody problemowe).

nierownoprawnych stron (w przeciwienstwie do dyskusji.
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Metody problemowe

Pojecia wyjasniane w ramach tego bloku:

klasyczna metoda problemowa, metoda przypadkow/sytuacyjna, gry dydaktyczne, przegladanie kodu.

Metody problemowe to konkretne Klasyczna metoda problemowa: Istotg tej metody jest

. s postawienie uczestnika w sytuagji trudnosci, ktora nalezy
sposoby prowadzenia zajec
przezwyciezyc¢, opracowujac samodzielnie lub w grupie pewne

w toku poszukujacym. o » SR
rozwigzanie. Trudnosc taka (problem) wywotuje zaciekawienie,

zmusza do analizy przedstawionej sytuacji, wymaga

sformutowania propozycji rozwiazan (hipotez), a nastepnie

dokonania ich oceny wzgledem okreslonych kryteriow.

Metoda przypadkow/sytuacyjna: polega na przedstawieniu
opisu sytuacji (np. autentycznego przypadku) oraz formutuje
pytania-polecenia, ktorymi kierowac sie maja osoby uczace
podczas pracy z przedstawionym problem. Nastepnie osoby
uczace sie zadaja pytania prowadzacemu, ktore ich zdaniem
potrzebne do wyjasnienia trudnosci czy rozwiazania problemu.
Po zakonczeniu pracy wyniki sa omawiane oraz rozpatrywane

s rozne potencjalne rozwigzania i ich mozliwe konsekwencje.

Dyskusja dydaktyczna: dotycza one wymiany mysli miedzy
uczestnikami szkolenia i wyktadoweca. Istnieje szereg wariantow
tej metody, ale zawsze to osoby uczace sie wyznaczaja
kierunek rozmowy poprzez wzajemne lub skierowane do

prowadzacego pytania i wypowiedzi. W przeciwnym wypadku

jestto pogadanka (prowadzacy oczekuje danych odpowiedzi).

Przegladanie kodu zrédtowego Gry dydaktyczne pozwalajg odkry¢ wiedze dzieki mozliwosci
manipulowania modelem pewnej sytuacji np.

jest metoda podnoszenia swoich umiejetnosci . symulacja - zadaniem prowadzacego jest stworzenie
programistycznych i poznawania  nowych modelu rzeczywistosci (np. symulowanie pracy z klientem)
technik programowania. Do przegladania kodu © gra decyzyjna - jej celem jest rozwijanie umiejetnosci
(np. analizy sktadni, czytelnosci) mozna uzyc dokonywania wyborow oraz przewidywania ich skutkow;
prostych narzedzi , jak edytor kodu lub bardziej + tamigtowki/zagadki - postawienie uczacego sie w
wyspegjalizowanych np. Code Climate, Codacy, sytuagji, w ktorej musi samodzielnie szukac i weryfikowac
SonarQube (patrz $rodki dydaktyczne). Znane sg rozwiazania, wymagajacych logicznego myslenia.

miedzynarodowe konkursy z zakresu analizy kodu

np. International Obfuscated € Code Contest. Metoda przypadkow, dyskusja i gry dydaktyczne to tzw.

metody aktywizujgce (patrz tez - burza mozgow).
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Nawet najbardziej niezalezny

projektant musi czasem skorzystac

z pomocy innych, aby zrealizowac
zlecony projekt.

David Airey — Logo Design Love: Zaprojektuj genialny logotyp!
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Metody praktyczne

Pojecia wyjasniane w ramach tego bloku:

cwiczenia praktyczne, metoda laboratoryjna, pokaz (tutorial, screencast), wstep do metody projektu.

Metody praktyczne sa najczeéciej Pokaz: to przedstawiane konkretnych czynnosci wystepujace

powiazane 7 podawczymi (pokaz) w ich naturalnym otoczeniu, w srodowisku sztucznym lub
poprzez pomoce haukowe (modele lub obrazy). Pokaz

lub problemowymi (Laboratoryjna). , o o
jest zwykle opracowany w ramach specjalnej publikagji

zwanej tutorialem czyli instrukcja ‘krok po kroku' ktora

zawiera konkretny przyktad. Tutorial moze byc¢ interaktywny
i powigzany z zadaniem do wykonania (to juz cwiczenie).
Z kolei screencast czyli zapis zdarzen prezentowanych na
ekranie komputera to przyktad srodka dydaktycznego czesto
wykorzystywanego w tutorialach. Narzedzia te zostanie

omowione w rozdziale srodki dydaktyczne.

Cwiczenia praktyczne: sprowadzajg sie do omowienia celu

wykonywania danego zadania oraz reguty i sposoby dziatania,

/ wg ktorych maja postepowac (np. w formie kolejnych krokow
& roviand o4 i

procedury). Konieczne jest tez zapoznanie ich z narzedziem (np.
oprogramowanie), ktorego maja uzywac w czasie wykonywania
zadania i dostarczenie wiadomosci na temat jego obstugi.
Po wykonaniu zadania z efektem pracy powinien zapoznac
sie wyktadowca i skorygowaé ewentualne btedy. Cwiczenia
praktyczne powinny odnosic¢ sie do juz poznanej czy odkrytej
wiedzy deklaratywnej, ale prowadzic do nabycia i utrwalenia
okreslonych umiejetnosci czy wyrobienia wtasciwych nawykow.

W przypadku formy zdalnej informacje niezbedne do

Jak potaczyc¢ metody praktyczne

wykonania  c¢wiczenia  powinny  zostac = umieszczone

z metodami problemowymi? _ ) S )
w formie schematow, opisow, instrukcji na stronach HTML

i w multibookach. Warto uzupetnic je instrukcjami w formie

Mozna postawic uczacego sie w sytuadj, . ) )
plikow wideo, a w przypadku obstugi oprogramowana -

w ktorej zmuszony jest samodzielnego szukania ) )
W postaci screencastow (patrz metoda pokazu).

i weryfikacgji rozwigzan danego problemu, co

TOVNEIEZENE [Nl MLl GHIEAYE: CIREenENTs Metoda laboratoryjna: polega na  samodzielnym

Juz - umiejetnosci.  Najczesciej  dzieje sie  to przeprowadzeniu eksperymentu tzn. stwarzaniu warunkow

w ramach metodly projektow (kolejny blok) dla wywotania pewnego zjawiska, aby mozna byto zbadac

przyczyny, przebieg i jego skutki (np. btedy przy debugowaniu).
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Metoda projektu

Metoda projektu moze byc¢ wykorzystywana w kazdej z
omawianych strategii. W przypadku strategii tradycyjnej
projekt nabiera charakteru utrwalenia i sprawdzenia posiadanej
wiedzy (projekt rozliczeniowy), w strategii poszukujacej jest
wyzwalaczem do samodzielnego poszukiwania i rozwiazywania
problemow (np. WebQuest, MOPD, Design Thinking), w strategii
laboratoryjnej pozwala na trening okreslonych umiejetnosci
(projekt indywidualny), a w strategii eksponujacej pozwala

wykorzystac kooperacje i rywalizacje (np. Design T., Hackathon).

Rézne sa oblicza metody projektow, ale zawsze

musza by¢ spetnione nastepujace warunki:

- nabywanie wiedzy i umigjetnosci zachodzi przez samodzielne
rozumowanie i rozwigzywania problemow;

- zdobycie okreslonej wiedzy nastepuje w miare potrzeb i zawsze

wynhika z realizowanych dziatan praktycznych. Dobry projekt to taki, ktory wiernie odtwarza
warunki rzeczywistych przedsiewziec

projekt powinien posiadac instrukcje praktycznych tzn. wymaga systematycznej

Ka Zd y i zaczynac sie kontraktem (patrz przyktady). pracy i wspoétdziatania roznych specjalistow czy

Instrukcja zawiera wszelkie ramy organizacyjne, takie jak: ogolna wielokrotnych konsultacji z osoba zlecajaca.
tematyka projektu i cele jego realizacji; przyktadowy wzorzec,

sugerowane zrodta, terminy poszczegolnych etapow pracy oraz termin

zakonczenia projektu, konsekwencje za niedotrzymywanie terminow, 01. MOPD (sytuacyjna, projektowa)
sposob  komunikowania sie w grupie i z prowadzacym, zasady

Metoda optymalnego planu dziatania posiada etapy: diagnoza sytuaciji,
korzystania z potrzebnych laboratoriow/pracowni komputerowych.

sformutowanie zadania, poszukiwanie i krytyka rozwigzan, opracowanie
Kontrakt to umowa spoteczna, ktora inicjuje prace nad projektem

nowego planu dziatania oraz wykonanie tego planu.
zgodnie z regulaminem okreslonym w instrukgji. Dobra praktyka jest

spisywanie kontraktu z poszczegolnymi zespotami projektowymi.

02. E-portfolio - projekt indywidualny

Polega na uporzadkowaniu i wyborze dowodow swoich kompetenciji
(osiggniete efekty) i opublikowaniu ich online zgodnie z okreslonym celem

i funkcja danego e-portfolio.

03. Hackathon - projekt grupowy
Zespoty 0sob o roznych kompetencjach uczestnicza w intensywnym
konkursie o charakterze projektowym organizowanym w bardzo krotkiej

perspektywie czasowej, zazwyczaj na przestrzeni dnia lub weekendu.

. O . T a _ . k a
Projekt grupowy 4. Tutoring - projekt indywdualny

To na przyktad: WebQuest, Hackathon czy Design Thinking. Polega na indywidualnych, regularnych spotkaniach w atmosferze dialogu,

gdzie tutor pomaga, motywuije, zadaje pytania i stawia wyzwania.
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Instrukcja w WebQuest

WebQuest mobilizuje do dziatania i uczy korzystac z zasobow sieci.

Jaki jest cel projektu? Ukierunkowanie uczestnikow i ksztattowanie ich

\X/p rowa d Ze n I e motywacji, mozliwosc¢ umiejscowienia projektu w kontekscie (problem).

' Jakie jest zadanie? Opis produktu, ktory nalezy stworzyc; wizualizacja efektu koncowego; czas
Za d a n I e realizacji i przewidywana liczba osob w zespole (WebQuest moze byc¢ realizowany samodzielnie).

Jakie nadrzedne etapy projektu wyrozniasz? Harmonogram projektu, kamienie milowe, ramy

P rOCQS projektowe, jakie sa role w zespole i sposob zarzadzania projektem, warunki konsultagji.

Z jakich zasobow trzeba i/lub mozna skorzystac? Wszelkie materiaty, zrédta, sprzet, uprawnienia,

Z rOd{a procedury itp., ktore beda potrzebne realizatorom.

Jak beda oceniane projekty? Kryteria oceny, akceptowalne i nieakceptowalne przyktady,

E\X/a l.u aCJ a forma informacji zwrotnej, karta oceny realizatorow (tez lidera), sposob prezentadiji.

fragment instrukcji przeznaczony dla

PO d S U m O\X/a n i e i ko n k LU Z_j a trenera (wskazowki metodyczne).

Projekt pozwala przejs¢ w nowych zespotach przez tzw. proces grupowy.
Poddanie refleksji zdobytych doswiadczen rozwija kompetencje spoteczne.

Proces grupowy

Faza orientacji Faza oporu Faza spojnosci Faza zakonczenia
Rozpoznanie relagji i ustalenie Scieranie sie temperamentow, \Wypracowanie nowych norm Przekazanie feedbacku,
systemu komunikacji w grupie, utrata poczucia kompetencji, postepowania w zespole, podsumowanie doswiadczen,

wybor lidera i podziat kompetencji bunt w zespole, btadzenie konstruktywna wspotpraca wycigganie wnioskow na przysztosc.
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Kontrakt w Design Thinking

W DT prowadzacy moze przyjac role moderatora pro-

cesu porzadkujac etapy opracowania innowacji.

' Thinking to metoda tworzenia
D eS | g n innowacyjnych  produktow i ustug w
oparciu o zrozumienie potrzeb uzytkownikow. Pozwala na wdrozenie
uczestnikow szkolenia w myslenie systemowe, kulture innowacyjnosci
oraz rozwija kompetencje kluczowe, takie jak umiejetnosc pracy w
zespole czy tworcze myslenie. Kontrakt to swiadome przyjecie zasad
wspotpracy i odpowiedzialnosci za prace. W ztozonych metodykach
projektowych (metodyki zwinne czy Design Thinking) pozwala
przygotowac uczestnikow do realizacji konkretnych zadan (badanie
rynku i potrzeb odbiorcy, prototypowanie, implementacja, testowanie),
przestrzegania regut (zasada rozdzielenia procesu dywergencyjnego

od konwergencyjnego) i petnienia rol w projekcie (np. lider, koder).

Etapy Design Thinking

Define, research

We wstepnych etapach poznawane sa potrzeby grupy
docelowej produktu (wywiad, fokus, budowanie persony),

okreslany i badany jest problem oraz zdefiniowany cel.

Ideate, prototype, selection

- Istota Design Thinking jest swiadome przejscie od

procesu dywergencyjnego do konwergecyjnego (patrz

opis). Kluczowe staje sie budowanie roznych prototypow:.

Implement, test, learn

- W koncowych etapach dochodzi do implementacii
i przetestowania wybranego rozwigzania z odbiorca.

Ewaluacja zamyka caty proces (opr. rekomendacji).
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Kontrakt to umowa miedzy osobami

uczqgcymi sie, a prowadzqcym,
ustalajgca zasady wspotpracy
i wzajemne zobowigzania. Kontrakt
powinien zawierac jasne Rryteria
oceny realizowanych zadan,
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Proces dywergencyjny jest odwrotny do procesu konwergencyjnego

Proces dywergencyjny

to badanie wielu mozliwych drog
rozwigzania problemu. Na tym etapie
nie troszczymy sie o wykonalnosc czy
efektywnosc proponowanych pomystow.
Naszym celem nie jest udzielenie
poprawnej odpowiedzi, co eksplorowanie
potencjalnych opgcji. W tym wypadku
ilos¢ rozwigzan rodzi jakosc, a sytuacja
patologiczna oswietla normalng (metoda
teratologiczna). Tym samym potencjalnie
irracjonalne rozwiazania inspiruja innych i

przetamuja inercje mentalng (sztywnosc).

01. Brainstorming (burza moézgow)

Proces generowania pomystow z odroczong ocena. W celu

zainicjowania procesu tworczego mozna skorzystac z metod

takich jak Synektyka Gordona czy Analiza Morfologiczna.

Proces konwergencyjny

to szukanie jednego poprawnego
rozwiazania wzgledem zréznicowanych
kryteriow, ktore zostanie wdrozone
i przetestowane. Wymaga rozwigzania
problemu optymalizacji wielokryterialngj
np. wdrozenia metody leksykograficznej
czyli uszeregowania atrybutow produktu
od najwazniejszych do najmniej waznych
i sekwencyjnej selekgji pomystow do

momentu, az pozostanie 1 rozwigzanie.

03. Prototypowanie

Cykliczny proces tworzenia materialnych obiektow/makiet,
stuzacych do testowania roznych aspektow projektu. Prototypy

pozwalaja wytapac problemy i luki w potencjalnych rozwigzaniach.

02. Kruszenie

Technika kruszenia oznacza zaréwno:

proces |1 metode tworczego pokonywania barier (redefinicja

problemu

modyfikacja zatozen, przeksztatcanie zadania,

wprowadzanie nowych zwigzkow i zaleznosci),

proces |II: ekstremalnego testowania wybranego rozwigzania

(szukanie stabych punktow na site, skrajny krytycyzm).

Strona :
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Formy organizacyjne

Formy ksztatcenia dotycza aspektow organizacyjnych

Pojecia wyjasniane w ramach tego bloku:

praca indywidualna, zbiorowa, grupowa, peer to peer learning, programowanie w parach/grupach.

i nie odnosza sie wytacznie do wybory miedzy forma

tradycyjna (stacjonarna) a zdalna (niestacjonarna).

\X/azna jest: liczba uczestnikow, miejsce i czas.

Strona :

Peer learning i programowanie

w parach/grupach

Peer learning to odmiana pracy grupowej
rozumiana jako ,partnerskie uczenie sie" Metoda
ta polega na wspolnej nauce osob szkolonych
(Wwzajemne wyjasnhianie). Z kolei Programowanie
w parach/grupach pozwala nie tylko cwiczyc
prace zespotowa, ale mozliwa jest wzajemnej

wymiana informacji i umiejetnosci.
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Liczba uczestnikow:

praca jednostkowa/indywidualna - uczestnik szkolenia
uczy sieirealizuje zadania niezaleznie od wspottowarzyszy
praca zbiorowa - umozliwia jednoczesny udziat
wszystkich uczestnikow szkolenia w procesie ksztatcenia

prace grupowa - moze byc jednolita lub zroznicowana.
Forma pracy grupowej jednolitej - uczestnicy sa dzieleni
na grupy i kazda grupa wykonuje te same zadania. Forma
pracy grupowej zréznicowanej - uczestnicy sa dzieleni

na grupy, ale kazda z grup wykonuje inne zadania.

Miejsce - zajecia moga odbywac sie na terenie placowki lub
byc realizowane przez placowke edukacyjna, ale praktycznie

odbywajac sie w dowolnym miegjscu (platforma edukacyjna);

Czas:

tryb synchroniczny - wymaga jednoczesnej obecnosci
0sOb uczacych sie i wyktadowcy/nauczyciela. Nie
musi byc realizowana stacjonarnie, poniewaz mozna
zdalne wykorzystac np. czat, komunikator, tele-/
wideokonferencja czy wirtualna tablice;

tryb asynchroniczny - nie wymaga jednoczesnej
obecnosci 0sob uczacych sie i wyktadowcy/nauczyciela,
wykorzystuje np. platforme edukacyjna (interaktywne
kursy multimedialne, symulacje, multibooki, zrodta
internetowe). Uczestnik szkolenia sam wybiera termin

uczeniasie, przerywaje i wznawia w dowolnym momencie.

Bardzo czesto wybor formy organizacyjnej wynika z metody
ksztatcenia np. ksztatcenie zdalne pozwala wdrozyc tzn.
metody programowane (zautomatyzowane lekcje, moduty
czy multipodreczniki), Nie oznacz to jednak ograniczenia sie do

strategii tradycyjnej i metod podajgcych (np. zadania otwarte).
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Tylko gtupiec mogtby probowac

tworzyc¢ dzieta,
za pomoca ztych narzedzi.

Stephen King - Misery
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Srodki ksztatenia

Pojecia wyjasniane w ramach tego bloku:

multibook, tutorial, screencast, inteaktywne kursy multimedialne, biblioteki i narzedzia open - source

srodki to obiekty utatwiajace Multibooki: to ksigzki multimedialne czyli e-booki wzbogacone
bezpoérednie i poérednie 0 animacje, testy i interaktywne zabawy lub zadania. Interakcja
. . o z uzytkownikiem sprawia, ze multibooki moga na biezaco
poznawanie rzeczvastosm np. ) ) . :

sprawdzac stan wiedzy czytelnika poprzez testy, zadania czy

multibook CZy oprogramowanie. gry. Istnigje tez mozliwosc ozywienia ilustracji, zanimowania ich,

aby uprzystepnic wiedze. Multibooki moga byc¢ dostarczone
jako element kursu interenetowego lub samodzielnego

programu/prezentacji interaktywnej.

Tutorial: to rodzaj rozbudowanej i wizualnej instrukcji, ktora krok
po kroku pokazuje zasady obstugi programow komputerowych.
Tutoriale cechuja sie prostym jezykiem, pogladowoscia
przyktadow, krotkoscia i zwieztoscia. Tutoriale czesto zawierajg

tzw. screencasty.

Screencast: film wraz z komentarzem osoby wykonujacej
czynnosci,  ktory  petni  funkcje  instruktazowe  czy
demonstracyjne. Do tworzenia screencastow najczescie

uzywa sie oprogramowania Camtasia Studio.

Interaktywne kursy multimedialne: to zestaw roznorodnych

zasobow na platformie e-learningowej, czesto utozonych

w struktury modutowe. Interaktywne kursy charakteryzuja
sie wykorzystywaniem kontroli ksztattujacej tzw. pozwalaja

Plaformy do automatycznego na ciagta ocene swoich kompetencji oraz stwarzaja warunku
sprawdzania kodu do odkrywania wiedzy (tok problemowy np. przedstawienie

o : : : problemu przed przekazaniem wiedzy).
Niskie kompetencje programistyczne przektadaja

sie na jakosc kodu, na jego strukture i czytelnosc,

Biblioteki i narzedzia open - source wspomagdajg prace
co utrudnia wprowadzanie modyfikacji oraz

programisty. Przyktadem najbardziej ztozonych narzedzi
dodawanie nowych funkcjonalnosci. Istnieje

tego typu sa tzw. frameworki (platformy programistyczne).
szereg narzedzi, ktore pozwalajg zautomatyzowac

Okreslaja one strukture aplikacji, a takze dostarczaja zestawy
sprawdzanie jakosci kodu do np. Code Climate,

komponentow i bibliotek ogolnego przeznaczenia do
Codacy, SonarQube, Understand Scitools.

wykonywania okreslonych zadan np. Node js czy Firebase.
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Autorzy modelu

Anna Muniak
kierownik projektu

Pomystodawca, tworca

i kierownik projektow z
obszaru nowatorskich
rozwiazan w edukacji w tym
ksztatcenia na odlegtosc.
Przez 11 lat zwigzana z PJATK
gdzie realizowata projekt
‘Nomad" (przygotowanie
absolwentow studiow
humanistycznych i
spotecznych do pracy

W obszarze nowoczesnych
technologii informatycznych).
\Wspottworca programistyczn.
Bootcampu Torii Academy.
Obecnie prowadzi wtasna
firme informatyczna i po raz 4
W zyciu przekwalifikowuje sie
podazajac za pasja zyciowa
na projektanta UX.

Kapitan zawsze wie, co robic - nawet gdy nie wie.

Mariusz Zielke - Wyrok
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Maciej Stomczynski
metodyk

Specjalista z zakresu
metodyki e-edukagji
posiadajacy ponad 10 letnie
doswiadczenie w obszarze
projektowania kursow
zdalnych i ich prowadzenia.
Autor publikacji dotyczacych
wykorzystania nowych
technologii i rozwigzan
metodycznych w dydaktyce
oraz dysertacji doktorskiej

z zakresu samoregulagji
procesu uczenia sie

Ww asynchronicznych modelu
ksztatcenia zdalnego.
Ponadto posiada
wyksztatcenie techniczne
obejmujace wiedze

i umiejetnosci z zakresu

programowania.

Marta Goroszkiewicz
doradca zawodowy

Wyktadowczyni na

Wydziale Zarzadzania UW,
prawniczka i certyfikowana
trenerka z zakresu HR.
Posiada wieloletnie
doswiadczenie w kierowaniu
kluczowymi procesami HR

W przedsiebiorstwach oraz
projektami edukacyjnymi

i rozwojowymi. Kierowata
projektami wdrozeniowymi

z obszaru informatyzacji
procesow w organizacjach
oraz projektami z obszaru
doradztwa zawodowego w
branzy informatycznej.
Autorka publikacji z zakresu
prawa pracy i rozwoju
kompetencji, wspotpracuje z

Osrodkiem Rozwoju Edukadgiji.
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