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[bookmark: _heading=h.gjdgxs]Wprowadzenie
W ciągu ostatnich kilku lat wielu ekspertów twierdziło, że technologia cyfrowa jest coraz bardziej niezbędna do podtrzymania wysiłków edukacyjnych. Mogą one sprawić, że interwencje edukacyjne będą szeroko dostępne przy niskich kosztach. Może pozwolić na tworzenie spersonalizowanych ścieżek uczenia się, dostępność dla dużej liczby uczniów i znacznie obniżone koszty nauczania i uczenia się (Anderson, 2008; Dumford & Miller, 2018). 
Niedawny lockdown wprowadzony na całym świecie w celu ograniczenia rozprzestrzeniania się pandemii COVID-19 wymusił szerokie wykorzystanie komunikacji wirtualnej, nauczania online i pracy zdalnej. Jednak wykorzystanie tych środków nastąpiło nagle, bez odpowiedniego planowania, eksperymentowania i szkolenia użytkowników. Rozwiązania były często wymyślane na poczekaniu, zwłaszcza w szkołach i na uniwersytetach, których zamknięcie zmusiło uczniów, nauczycieli i pracowników administracyjnych do pracy z domu przy użyciu własnych urządzeń cyfrowych.  W wielu przypadkach istniejące już platformy e-learningowe zostały ulepszone o narzędzia programowe umożliwiające udostępnianie danych, współpracę i wideokonferencje. Narzędzia te były często udostępniane za darmo przez niektóre z największych i odnoszących największe sukcesy firm na świecie w dziedzinie technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT), takich jak Google, Microsoft, Amazon i Zoom. Podczas lockdownu, szkolnictwo wyższe.
Ten moduł edukacyjny koncentruje się na dwóch pojęciach: zdalnym nauczaniu i uczeniu się oraz kreatywności.
[bookmark: _heading=h.30j0zll]Struktura działań szkoleniowych
Temat ten został opracowany z myślą o szkoleniu dla edukatorów społecznych i wolontariuszy społecznych. Ten kurs szkoleniowy przewiduje udział pedagogów społecznych/wolontariuszy. 

Szkolenie jest zorganizowane w następujący sposób: 
- 15 godzin zajęć zdalnych; 
- 15 godzin e-learningu (samokształcenia); 
- 10 aktywności grupowych online
[bookmark: _heading=h.1fob9te]Metodologia
Jak podano we wniosku dotyczącym projektu, w celu zwiększenia osiągnięć uczniów zostaną zintegrowane aktualne metodologie nauczania i uczenia się, takie jak uczenie się partycypacyjne online, uczenie się społecznościowe online, uczenie się rówieśnicze online i internetowe praktyki samokształcenia.

[bookmark: _heading=h.3znysh7]Zdalne nauczanie-uczenie się
Internet przenika każdy wymiar naszego współczesnego społeczeństwa, w tym edukację. Programy nauczania na odległość i kursy online rozwijają się dzięki nowym narzędziom edukacyjnym i rozwiązaniom przetwarzania w chmurze. Kursy online rozprzestrzeniają się wszędzie. Eksperci są przekonani, że rynek zmusi również uniwersytety do rozszerzenia swojej obecnej oferty kursów online. W rzeczywistości, w dzisiejszych czasach instytucje szkolnictwa wyższego powinny zmierzyć się z dużym problemem przygotowania studentów do dzisiejszego świata pracy, który nieustannie się zmienia i wymaga ciągłego resetowania wiedzy i umiejętności. Instytucje szkolnictwa wyższego powinny zintegrować swoje tradycyjne programy nauczania z programami ustawicznego rozwoju zawodowego (CPD) i zaakceptować konkurowanie z innymi podmiotami nastawionymi na zysk i non-profit w dostarczaniu programów edukacyjnych i poświadczeń, a także w śledzeniu i dokumentowaniu umiejętności zawodowych, wiedzy i doświadczenia (Anderson, Boyles & Rainie, 2012). Nauczanie online wydaje się logicznym rozwiązaniem, aby zaspokoić potrzeby nowoczesnej edukacji, która powinna być elastyczna, profesjonalizująca i ekonomicznie zrównoważona.
Według Bozkurt i Sharma edukacja na odległość jest interdyscyplinarną dziedziną, która koncentruje się na otwartych praktykach edukacyjnych:
Z definicji edukacja na odległość charakteryzuje się odległością w czasie i/lub przestrzeni między uczniami a zasobami edukacyjnymi. Podczas gdy edukacja zdalna odnosi się do odległości przestrzennej, edukacja na odległość rozważa odległość z perspektywy różnych kątów i stara się wyjaśnić ją poprzez odległość transakcyjną. Edukacja na odległość kładzie ponadto nacisk na interakcje między różnymi stronami i za pośrednictwem różnych kanałów, aby umożliwić uczniom większe zaangażowanie w proces uczenia się (Bozkurt & Sharma, 2020, s. ii).

W odniesieniu do zdalnego nauczania-uczenia się wymuszonego przez pandemię COVIV-19, Sun, Tang i Zuo twierdzą, że: 
Chociaż COVID-19 miał poważny wpływ na normalny postęp edukacyjny, uniwersytety mogą skorzystać z tej nieprzewidzianej okazji, aby wykryć niedociągnięcia i przyspieszyć reformę edukacji online poprzez innowacyjne treści kursów, najnowocześniejsze technologie i skuteczne zarządzanie. Musimy przekształcić tę sytuację kryzysową w okazję do dalszego promowania współpracy międzynarodowej oraz dzielenia się doświadczeniami, wiedzą i zasobami w celu zbudowania globalnej sieci edukacji online (Sun, Tang, & Zuo, 2020, s. 687).
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[bookmark: _heading=h.2et92p0]Siedem najlepszych aplikacji do nauczania online
Poniższe siedem najlepszych aplikacji do nauczania online pochodzi ze strony https://www.blog.classin.com/post/online-teaching-apps-2022
1. ClassIn
ClassIn to wiodąca aplikacja EdTech, która zapewnia kompleksowe rozwiązania do nauki online. Obecnie setki tysięcy szkół i nauczycieli na całym świecie korzysta z potężnych i łatwych w użyciu narzędzi ClassIn do nauczania online. 

Aplikacja ClassIn umożliwia prowadzenie interaktywnych zajęć lekcyjnych - posiada wszechstronne funkcje angażowania i oceniania, które są bezpłatne i skalowalne, aby zaspokoić potrzeby klientów na każdym etapie nauczania. Oferuje wirtualne trofea i medale mobilizujące do aktywnego uczestnictwa, a także planowanie lekcji, zarządzanie zadaniami domowymi, pulpit zarządzania szkołą i przechowywanie danych w chmurze. Informacje o klasie i zadaniach domowych są generowane automatycznie, dzięki czemu nauczyciele i rodzice mogą uzyskać jasny obraz wyników uczniów. 

Interfejs użytkownika jest zwięzły i przejrzysty oraz działa płynnie na wszystkich platformach komputerów PC, tabletów i telefonów komórkowych. W razie jakichkolwiek pytań, zespół techniczny zapewnia wsparcie 24/7.

[image: untitled image]
Cechy ClassIn:
-Interaktywna tablica do swobodnego pisania i wyświetlania multimediów
-Funkcje grywalizacji: wirtualne trofea, automat do gry i nie tylko
-Analiza danych na temat wyników uczniów
-Zasoby dydaktyczne oparte na chmurze
-System komunikatorów w aplikacji
-System planowania lekcji
-Sale konferencyjne, współdzielenie ekranu i galeria wideo do zajęć w klasie
-quizy, zadania i egzaminy 
-Obsługa klienta 24/7

2. Zoom 

Zoom to popularna aplikacja szeroko wykorzystywana do spotkań firmowych, spotkań zespołowych i nauczania online, a liczba jej użytkowników gwałtownie wzrosła w ostatnich latach. Użytkownicy mogą konfigurować wirtualne wideokonferencje i audiokonferencje, webinaria, czaty na żywo, udostępnianie ekranu i inne wspólne działania z setkami uczestników. 

Wiele osób przyciąga ta platforma ze względu na łatwość rozpoczęcia korzystania z niej. Interfejs jest stosunkowo prosty i intuicyjny. Poza tym, aby wziąć udział w spotkaniu Zoom, nie trzeba posiadać konta, a aplikacja jest kompatybilna z systemami Mac, Windows, Linux, iOS i Android, co oznacza, że prawie każdy może uzyskać do niej dostęp.

Funkcje Zoom:
-Wideokonferencje
-Szybki dostęp
-Zaplanowane spotkania
-Widok galerii
-Konfigurowalne tła

3. Teachmint

Teachmint to największa w Indiach kompleksowa aplikacja dla nauczycieli, szkół i instytutów coachingowych do zarządzania nauczaniem online. Umożliwia ona nauczycielom prowadzenie zajęć online, korzystanie z cyfrowej tablicy, tworzenie testów lub quizów, udostępnianie materiałów do nauki, czatowanie z uczniami, nagrywanie wykładów na żywo i sprawdzanie obecności. Jest to również łatwa w użyciu aplikacja dla nauczycieli do cyfrowego zarządzania klasą. Oferuje automatyczny system oceniania testów, aby ułatwić pracę nauczycielom. Łatwość i łatwość obsługi to cechy charakterystyczne tej aplikacji.

Cechy Teachmint:
-Automatyczna frekwencja i ocenianie
-Nagrywanie zajęć na żywo
-Interaktywna tablica online
-Testy online i oceny MCQ
-Udostępnianie treści

4. TeacherKit

 TeacherKit to prosta, łatwa w użyciu i bogata w funkcje aplikacja, która sprawia, że nauczanie online jest proste i przyjemne. Nauczyciele mogą łatwo rejestrować frekwencję, oceny i zachowanie swoich uczniów, zarządzać klasą i komunikować się z uczniami i rodzicami. Mogą również analizować i udostępniać informacje.
TeacherKit jest dostępny na iOS, Androida i MS Windows i jest odpowiedni dla nauczycieli K12, wykładowców szkół wyższych i trenerów korporacyjnych.

Cechy TeacherKit:
-Cyfrowe narzędzia w klasie
-Dodawanie listy uczniów i planu lekcji
-Uwagi dotyczące zachowania dla uczniów
-Rejestr wyników i postępów uczniów
-Systemy oceniania i raporty

5. Kahoot!
Kahoot! to aplikacja edukacyjna oparta na grach, wykorzystywana jako platforma edukacyjna przez szkoły i inne instytucje edukacyjne. Może być wykorzystywana do oceny efektów uczenia się uczniów i funkcjonować jako przerwa od tradycyjnych zajęć w klasie. Obejmuje ona gry edukacyjne i quizy z ciekawostkami - "kahoots" to generowane przez użytkowników quizy wielokrotnego wyboru, do których można uzyskać dostęp za pośrednictwem aplikacji lub przeglądarki internetowej. 
Aby skonfigurować natychmiast grywalne gry, nauczyciele muszą po prostu przygotować zestaw pytań i odpowiedzi i wprowadzić je do aplikacji Kahoot! Pomaga ona nauczycielom uczynić zajęcia online bardziej intrygującymi i angażującymi. 

Cechy Kahoot:
-Nauka oparta na grach
-Łatwa obsługa
-Udostępnianie i organizacja
-Raporty i analizy

6. Quizizz
Quizizz to aplikacja w stylu teleturnieju podobna do Kahoot. Jest pod silnym wpływem Kahoot! ale 
ma być jeszcze łatwiejsza w użyciu i bardziej dziwaczna, i na tych frontach odnosi sukces. Nauczyciele muszą utworzyć konto, ale dla uczniów jest to opcjonalne. Uczniowie mogą otrzymać quiz na swoich urządzeniach lub komputerach za pomocą kodu dostępu i mogą zobaczyć zarówno pytania, jak i odpowiedzi na ekranie. Dostępna jest przeszukiwalna baza setek quizów, z których nauczyciele mogą korzystać lub edytować je zgodnie z własnymi potrzebami. Informacje zwrotne mają postać gotowych lub niestandardowych memów opartych na prawidłowych lub błędnych odpowiedziach. 

Cechy Quizizz
-Styl pokazu gry
-Zorientowany na studenta 
-Łatwe udostępnianie ekranu 
-Automatyczne przeglądy i wyniki

 7. Edukacja
Educreations to wyjątkowa interaktywna tablica i aplikacja do rzutowania ekranu, która umożliwia nauczycielom tworzenie łatwych do naśladowania samouczków dla uczniów. Nauczyciele mogą dodawać adnotacje, animować i opowiadać niemal każdy rodzaj treści, wyjaśniając skomplikowane koncepcje. Mogą przechowywać krótkie filmy instruktażowe online lub natychmiast udostępniać je uczniom. Edycja filmów jest również możliwa dzięki wbudowanemu edytorowi wideo w aplikacji.


Cechy Educreations:
-Interaktywna tablica i rzutowanie na ekran
-Importuj zdjęcia i filmy
-Edycja wideo
-Łatwe udostępnianie treści
-Synchronizacja z chmurą


























Ćwiczenia praktyczne.
Obejrzyj i skomentuj wideo
Nauczanie na odległość: Strategie nauczania na odległość
https://www.youtube.com/watch?v=VuQWZuA6Dpk
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Z książki Gilberto Marzano.

Kreatywność to zdolność do rozwijania zarówno oryginalnych, jak i wartościowych pomysłów. Runco i Jaeger (2011) omówili tę dwudzielną definicję kreatywności, traktując ją jako definicję standardową. W związku z tym kreatywność powinna wymagać zarówno oryginalności, jak i skuteczności. Oryginalne rzeczy powinny być skuteczne, aby były kreatywne, podczas gdy skuteczność powinna przybrać formę wartości. Oto niektóre z najpopularniejszych definicji kreatywności:
"Dzieło twórcze jest dziełem nowatorskim, które jest akceptowane jako wykonalne, użyteczne lub satysfakcjonujące przez grupę w pewnym momencie" (Stein, 1953, s. 311).
"Oryginalność jest niezbędna, ale musi być zrównoważona dopasowaniem i adekwatnością" (Runco, 1988, s. 4).
 "[...] nowy produkt, pomysł lub rozwiązanie problemu, które ma wartość dla jednostki lub większej grupy społecznej" (Hennessey & Amabile, 2010, s. 572);
 "[...] proces posiadania pomysłów, które mają wartość" (Robinson, 2011, s. 198);
"Kreatywny pomysł charakteryzuje się trzema cechami: Musi być oryginalny, musi być użyteczny lub odpowiedni do sytuacji, w której się pojawia, i musi być faktycznie wykorzystany" (Martindale, 2013, s. 211).
"[...] proces tworzenia pomysłów, artefaktów, procesów i rozwiązań, które są nowatorskie i skuteczne" (Henriksen, Richardson & Mehta, 2017, s. 4). 
Rysunek 1. pokazuje wkład oryginalności i adekwatności w kreatywność zgodnie z najczęściej stosowanymi definicjami kreatywności.
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Rysunek 1. Elementy definicyjne kreatywności (źródło: Abraham, 2018, str. 8 ).
Oryginalność jest również uważana za jeden z istotnych aspektów kreatywności, ponieważ wielu badaczy uważa, że tworzenie oryginalnych pomysłów jest niezbędne do bycia kreatywnym. Oczywiście wiele zależy od definicji pojęć zdolności i oryginalności. Zazwyczaj rozwiązania, które odbiegają od standardowego zestawu tradycyjnych odpowiedzi, są uważane za kreatywne, ale ocena wartości, użyteczności i stosowności kreatywnej pracy może być niejednoznaczna. Wartość pracy twórczej można łatwo zidentyfikować w kontekście naukowym i biznesowym, np. mierząc jej wkład teoretyczny lub praktyczny. W przypadku dzieł sztuki może to nie być takie proste. Wymiar estetyczny zależy raczej od kontekstu kulturowego niż od wewnętrznej wartości dzieła sztuki, np. obiekt umieszczony w kontekście muzeum lub galerii sztuki jest milcząco postrzegany jako dzieło sztuki. Jest taka anegdota, która doskonale to oddaje. Dziecko, odwiedzając z rodzicami włoskie Biennale w Wenecji, zobaczyło martwego gołębia na dziedzińcu muzeum. Dziecko, zwracając się do matki, wykrzyknęło: "Mamo, spójrz tutaj... kolejne dzieło sztuki!". Co jednak z estetycznym wymiarem Gówna Artysty, dzieła sztuki zrealizowanego przez włoskiego artystę Piero Manzoniego w 1961 roku, składającego się z 90 puszek, z których każda podobno wypełniona była 30 gramami odchodów. Niedawno jedna z puszek została sprzedana za 275 000 euro wraz z opłatami aukcyjnymi.
Kaufmann (2003) radykalnie skrytykował definicję kreatywności jako nowatorską i użyteczną, ponieważ "pozostawia otwarte drzwi dla wszelkiego rodzaju różnych podejść do naukowego badania tej dziedziny" (Kaufman, 2003, s. 247).
Sawyer rozróżnił indywidualistyczną i społeczno-kulturową definicję kreatywności. Definicja indywidualistyczna postrzega kreatywność jako "nową kombinację umysłową, która wyraża się w świecie" (Sawyer, 2012, s. 7). W związku z tym indywidualna kreatywność:
· jest nowy, ponieważ najbardziej podstawowym wymogiem kreatywnej myśli lub działania jest jego nowość lub oryginalność;
· jest kombinacją, ponieważ obejmuje dwa lub więcej pojęć, które nigdy nie były ze sobą łączone;
· jest wyrażana w świecie, ponieważ niemożliwe jest naukowe zbadanie idei, które są w głowie danej osoby i nigdy nie zostały wyrażone.

Zamiast tego, definicja społeczno-kulturowa mówi, że kreatywność "to generowanie produktu, który jest oceniany jako nowatorski, a także odpowiedni, użyteczny lub wartościowy przez odpowiednio kompetentną grupę społeczną" (Sawyer, 2012, s. 8). Definicja ta potwierdza kulturowy wymiar kreatywności.
Kreatywność jest często określana jako nawyk, umiejętność, postawa i zdolność. W tym względzie Sternberg twierdził, że "jest to w równym stopniu nawyk i postawa wobec życia, jak i kwestia zdolności" (Sternberg, 2007, s. 24). Rozważanie kreatywności jako nawyku ma ważną implikację. Jak każdy nawyk, kreatywność może być wspierana lub zniechęcana. Z tej perspektywy wyłania się kluczowa rola edukacji i metodologii nauczania-uczenia się (Sternberg, 2010) we wspieraniu procesów twórczych.
Ostatnio Simonton dodał trzeci czynnik do oryginalności i użyteczności, a mianowicie czynnik zaskoczenia. Simonton utrzymywał, że pomysł powinien być zaskakujący lub przynajmniej nieoczywisty (używając terminu stosowanego przez Urząd Patentowy): rozwiązanie pochodzące z nabytej wiedzy specjalistycznej nie może być uznane za zaskakujące, nawet jeśli jest oryginalne (Simonton, 2012b). Autor opracował trójkryterialną multiplikatywną definicję osobistej kreatywności opartą na założeniu, że każda próba zdefiniowania kreatywnych pomysłów nie może w pełni odnieść sukcesu bez zdefiniowania niekreatywnych pomysłów (Simonton, 2008a). Simonton zauważył, że chociaż pomysł może być maksymalnie kreatywny tylko w jeden sposób, zdecydowana większość kreatywnych pomysłów jest rozłożona gdzieś pomiędzy skrajnościami zera i jedności. Oznacza to, że chociaż pomysły mogą wahać się na skali od niewielkiej lub zerowej kreatywności (C ! 0) do przełomowej kreatywności (C ! 1), większość pomysłów o dowolnym znaczeniu prawdopodobnie znajdzie się gdzieś pośrodku (np. C ! 0,25 do C ! 0,75). Rzeczywiście:
"Biorąc pod uwagę ten ciągły rozkład, staje się możliwe, aby pomysły były równie kreatywne na radykalnie różne sposoby: jeden pomysł może uderzająco różnić się od drugiego pod względem względnej nowości, użyteczności i zaskoczenia, ale nadal być tak samo kreatywny jak inny pomysł. Stąd pomysł o wartościach N ¼ 0,5, U ¼ 1 i S ¼ 0,5 jest tak samo kreatywny jak pomysł o wartościach N ¼ 1, U ¼ 0,5 i S ¼ 0,5, dla C ¼ 0,25 w obu przypadkach" (Simonton, 2008, s. 100).
Dla Simontona (2018) trzy parametry charakteryzują potencjalnie kreatywną myśl: początkowe prawdopodobieństwo pomysłu (p), końcowa użyteczność (u) i wcześniejsza wiedza twórcy o tej użyteczności (v). Parametry te prowadzą do c = (1 - p)u(1 - v), gdzie pierwszy czynnik oznacza oryginalność, a trzeci zaskoczenie. Chociaż kreatywność można zmaksymalizować tylko wtedy, gdy oryginalność, użyteczność i zaskoczenie zbliżają się do jedności, ta sama definicja wskazuje, że istnieje siedem różnych sposobów, w jakie kreatywność może się zminimalizować. Alternatywy te zostały zidentyfikowane jako (a) rutynowe, reprodukcyjne lub nawykowe pomysły, (b) przypadkowa tendencyjność reakcji, (c) irracjonalna wytrwałość, (d) znajdowanie problemów, (e) racjonalne tłumienie, (f) irracjonalne tłumienie i (g) błoga ignorancja. Jeśli trzeci parametr v zostanie pominięty, wówczas liczba kreatywnych i niekreatywnych wyników zmniejsza się do zaledwie czterech, co sprawia, że kreatywność jest nieodróżnialna od irracjonalnego tłumienia. 








[image: Puzzle]

Ćwiczenia praktyczne.
Obejrzyj i skomentuj wideo
Czym jest kreatywność?
https://www.youtube.com/watch?v=coJ2T0iI0tQ 

Wskazówki: [image: ]

[image: ]

[image: ]
Dodatkowe zasoby: Kilka dodatkowych zasobów na dany temat, np. artykuły, filmy itp.    


Marzano, G. (2021, październik). Czy maszyna może być kreatywna? In 2021 62nd International Scientific Conference on Information Technology and Management Science of Riga Technical University (ITMS) (pp. 1-5). IEEE.
https://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?arnumber=9615324&casa_token=d3qwDyyOQKMAAAAA:dkuNElwqSQsvv5LHV6ItzdE85Q69joTreHj0Hk0PfZ-9h23yfNQkFMZPY9HZESYlWvv4ulCzUl7j&tag=1 


· Sprawdź pytania
1. TheacherKit to aplikacja do nauki oparta na grach
a) PRAWDA
b) FAŁSZ

2. Edukacja na odległość charakteryzuje się
a) korzystanie z Internetu.
b) odległość w czasie i/lub przestrzeni między uczniami a zasobami edukacyjnymi.
c) interakcji między uczniami.

3. Co to jest aplikacja do nauki oparta na grach?
a) Kahoot!
b) Zoom
c) Edukacja



[bookmark: _heading=h.3dy6vkm]Kreatywne nauczanie i kreatywność w nauczaniu
Zainteresowanie badaniami nad kreatywnością pojawiło się w latach trzydziestych XX wieku wraz z analizą twórczego myślenia 
w różnych dziedzinach sztuki i nauki (Patrick, 1935, 1937, 1938), podczas gdy badania nad społecznymi kryteriami kreatywności rozpoczęły się w latach pięćdziesiątych (Stein, 1953).
Kreatywność jest pojęciem trudnym do zdefiniowania (Craft, Jeffrey, & Leibling, 2001). Jedna z szeroko uzgodnionych definicji brzmi: "Aktywność oparta na wyobraźni, której celem jest osiągnięcie wyników, które są zarówno oryginalne, jak i wartościowe". (N.A.C.C.C.E., 1999, 30).
Według Runco i Jaegera (2012) standardowa definicja kreatywności jest dwudzielna, ponieważ kreatywność wymaga zarówno oryginalności, jak i skuteczności. Autorzy twierdzą, że oryginalność jest niezbędna, ale nie wystarczająca dla kreatywności: oryginalne rzeczy muszą być skuteczne, aby były kreatywne. Skuteczność przybiera różne formy, takie jak użyteczność lub adekwatność. W ekonomii badania nad kreatywnością koncentrują się na oryginalnych i wartościowych produktach i pomysłach, biorąc pod uwagę obecny rynek, ich koszty i korzyści. Twierdzą oni, że Stein (1953) jako pierwszy zaproponował standardową definicję w całkowicie jednoznaczny sposób, mówiąc o kreatywności per se.
[image: ]
Istnieje tendencja do kojarzenia działań twórczych z edukacją artystyczną. Jednak działania twórcze wykraczają poza edukację artystyczną i mogą być częścią ogólnego podejścia do nauczania i uczenia się.
Omawiając edukację w szkołach K-12, Beghetto zauważa, że:
[...] uczenie się uczniów jest głównym celem szkół K-12 (tj. szkół, które obsługują uczniów w przedszkolu do 12th klasy). Wszystko, co jest postrzegane jako konkurujące z tym celem, nawet coś, co wydaje się potencjalnie korzystne (takie jak kreatywność), prawdopodobnie będzie postrzegane jako drugorzędne lub pomocnicze w stosunku do głównego celu wspierania uczenia się uczniów. (Beghetto, 221, s. 224)
Kreatywne uczenie się obejmuje dwa różne aspekty: nauczanie kreatywności i kreatywne nauczanie. Nauczanie kreatywności koncentruje się na interwencjach i praktykach, które mają na celu uczynienie uczniów bardziej kreatywnymi. Kreatywne nauczanie obejmuje tworzenie materiałów i interakcję między nauczycielami a uczniami w oparciu o kreatywne podejście i twórcze praktyki.
Obecnie szkoły są zorganizowane w taki sposób, aby dostarczać wiedzę programową, a uczniowie muszą robić te same rzeczy, w ten sam sposób, w tym samym czasie. Nauczyciele nieustannie monitorują uczniów, aby ocenić, czy osiągają oczekiwane wyniki.
W zależności od sytuacji, uczniowie są oceniani, jeśli spełniają oczekiwane wyniki w oczekiwany sposób, a co za tym idzie, tłumią wszelką twórczą ekspresję. 
Nieplanowanie lekcji może dać uczniom możliwość wyrażenia swojej kreatywności, dzielenia się swoimi pomysłami i spostrzeżeniami. Uczniowie wykorzystują to, czego się uczą w sposób kreatywny i wykorzystują swój sposób na rozwiązanie problemu.
Kreatywne nauczanie wymaga od nauczycieli głębokiej wiedzy merytorycznej i doświadczenia w nauczaniu. Nauczyciele muszą być otwarci, elastyczni i podchodzić do nauczania nie tylko z kompetencjami, ale także z umiejętnością adaptacji i wszechstronnością. Nie jest to łatwe do osiągnięcia, jak twierdzi Simomton:
[...] należy nie tylko uczyć kreatywności, ale także kreatywnie uczyć kreatywności! Oznacza to, że techniki instruktażowe powinny być zarówno nowatorskie, jak i użyteczne - co jest znacznie trudniejszym celem do osiągnięcia. Nawet po prowadzeniu zajęć z kreatywności przez ponad dwie dekady, jestem daleki od osiągnięcia tego celu. (Simomton, 2012, s. 220)

[bookmark: _heading=h.1t3h5sf]Wykorzystanie kreatywności do motywowania i usprawniania procesów edukacyjnych
Motywacja ma kluczowe znaczenie dla powodzenia procesu uczenia się. Jednak motywowanie uczniów do nauki stanowi duże wyzwanie, ponieważ motywacja jest skomplikowanym pojęciem. Różne czynniki mogą zniechęcać uczniów do nauki, takie jak nastrój uczniów, konflikty rówieśnicze, problemy rodzinne i sposób nauczania. Czynniki te wpływają na motywację uczniów do nauki na różnych poziomach. Dlatego nauczyciele muszą zrozumieć, co zmniejsza motywację uczniów do osiągania wyznaczonych celów. 
Kreatywność może również bezpośrednio poprawić proces uczenia się poprzez zwiększenie motywacji, pogłębienie zrozumienia i promowanie radości. Wewnętrzna motywacja jest niezbędna w procesie twórczym i opiera się na dążeniu uczniów do osiągnięcia znaczących celów.
Nauczyciele muszą mieć świadomość, że każdy uczeń jest wyjątkowy i ma inny poziom motywacji. W związku z tym nauczyciel może zachęcać uczniów do nauki, stymulując ich kreatywność, np. do znajdowania własnych rozwiązań problemu i nie tłumiąc ich autonomicznych inicjatyw.
Kreatywne strategie nauczania motywujące uczniów do nauki obejmują:
· Uczenie się skoncentrowane na uczniu. Nauczyciel stymuluje zainteresowania uczniów, pomagając im w autorefleksji i dyskusji grupowej.
· Korzystanie z wielu pomocy dydaktycznych. Nauczyciel może korzystać z kreatywnych pomocy dydaktycznych, takich jak Power Point, materiały multimedialne, interwencje zewnętrzne itp. Nauczyciel może zaproponować film, a następnie poprosić uczniów o udzielenie odpowiedzi na pytania otwarte, takie jak "Jakie są najistotniejsze tematy w tym filmie?", "Jaka jest Twoja opinia na temat tego filmu?".
· Powiązanie treści nauczania z prawdziwym życiem.  Nauczyciel może przedstawić rzeczywiste wydarzenia i sytuacje w celu wyjaśnienia pojęć. Przykłady z życia wzięte i dyskusje pomagają uczniom rozwinąć umiejętność wyrażania i realizowania ich w życiu codziennym, znajdowania rzeczywistych dowodów na to, czego się uczą i odnoszenia tego, czego się uczą, do doświadczeń życiowych. 

[bookmark: _heading=h.4d34og8]Sztuka i włączenie społeczne
Sztuka jest ceniona w dwóch głównych perspektywach społecznych: wspieranie badań w naukach społecznych i cele terapeutyczne.
Termin badań opartych na sztuce (ABR) został po raz pierwszy ukuty w 1993 roku przez Elliota Eisnera, który zasugerował, że sztuka może dostarczyć bogatych modeli dla badań z zakresu nauk społecznych i behawioralnych oraz pomóc zrozumieć klasy jako wydarzenia performatywne. Obecnie ABR ewoluował, aby objąć szersze podstawy koncepcyjne i jest definiowany jako "badania, które wykorzystują sztukę, w najszerszym tego słowa znaczeniu, do odkrywania, rozumienia, reprezentowania, a nawet kwestionowania ludzkich działań i doświadczeń" (SavinBaden & Wimpenny, 2014, s. 1). Pomysł, że sztuka może być wykorzystywana jako sposób na zrozumienie ludzkiego działania i doświadczenia, sprawił, że ABR stało się bardzo popularnym podejściem do społecznie zaangażowanej praktyki badawczej. 
Według Wang, Coemans, Siegesmund i Hannes (2017), społecznie zaangażowane praktyki badawcze to badania opracowane poprzez współpracę, uczestnictwo, dialog i wciągające doświadczenia w jednym lub kilku aspektach procesu badawczego (w tym formułowanie pytań badawczych, generowanie danych, analizowanie danych i prezentowanie wyników badań) oraz w celu poszerzenia udziału odbiorców i pozytywnego przekształcenia uczestników, społeczności lub społeczeństwa.
Podejścia ABR można podzielić na trzy główne rodziny: badania oparte na sztuce, badania oparte na sztuce i badania oparte na sztuce. Badania oparte na sztuce to badania, w których proces artystyczny jest wykorzystywany do zrozumienia samej sztuki lub doświadczenia sztuki przez ludzi, którzy z niej korzystają; badania oparte na sztuce odnoszą się do sytuacji, w której sztuka jest wykorzystywana do przedstawienia wyników badań lub do przedstawienia odpowiedzi na badaną sytuację; badania oparte na sztuce to badania, w których sztuka jest wykorzystywana do wywoływania reakcji odbiorców na daną sytuację. 
Jeśli chodzi o sztukę do celów terapeutycznych, korzyści płynące ze sztuki w badaniach nad zdrowiem są coraz bardziej widoczne (Regev, & Cohen-Yatziv, 2018; Scope, Uttley, & Sutton, 2017; Tang, Fu, Gao, Shen, Chi, & Bai, 2019). 
Jednak wykorzystanie sztuki (arteterapii) w zdrowiu jest stosunkowo nowe.
Arteterapia jest formą psychoterapii, która wykorzystuje media artystyczne jako podstawowy sposób komunikacji (Hackett, Ashby, Parker, Goody i Power, 2017). Posiadanie umiejętności i doświadczenia w sztuce nie jest warunkiem wstępnym, aby ludzie mogli skorzystać z arteterapii. Tworzenie dzieł sztuki może oferować możliwość ekspresji i komunikacji w ramach terapii psychologicznej osobom, które mają trudności z werbalnym wyrażaniem swoich myśli i uczuć, i jest to podejście dostępne dla dzieci i dorosłych z trudnościami w uczeniu się. 
Istnieje kilka badań dotyczących terapii sztuką z dziećmi zmagającymi się z traumatycznymi wydarzeniami w przeszłości, dziećmi ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi i niepełnosprawnościami, w tym autyzmem.
Terapia sztuką była również eksperymentowana z nieletnimi przestępcami.

[bookmark: _heading=h.2s8eyo1]Zdalne kreatywne nauczanie
Kreatywne metody nauczania promują sensowną naukę, zaangażowanie uczniów i interakcje z rówieśnikami. 
Kreatywne metody nauczania poprawiają umiejętności rozwiązywania problemów i refleksji w praktyce klinicznej. Nietradycyjne sposoby uczenia się są postrzegane jako bardziej motywujące i inspirujące.

Kreatywne nauczanie wymaga pomocy narzędzi do twórczej stymulacji. 
Nauczyciel może korzystać z gier, ćwiczeń wizualnych i wielu innych technik, które mogą przyciągnąć uwagę uczniów. Nauczyciel powinien zachęcać uczniów do wnoszenia coraz bardziej kreatywnego wkładu. 
Nauczyciel może organizować małe grupy robocze uczniów, które korzystają z aplikacji cyfrowych do interakcji między sobą w celu wykonania przydzielonego zadania.
Przydatną metodą zdalnego nauczania jest wykorzystanie materiałów audio i wizualnych, aby pomóc standardowym/nudnym podręcznikom ożyć i wyjaśnić ważne informacje w bardziej atrakcyjnej formie. Mogą to być modele, krótkie filmy, wideo, zdjęcia, infografiki i wiele innych narzędzi do mapowania mózgu. Narzędzia wizualne i dźwiękowe mogą pomóc uczniom łatwiej zrozumieć koncepcję opisaną w tekście. 
Burza mózgów jest kolejnym bardzo skutecznym narzędziem, które pomaga uczniom myśleć o nowych i kreatywnych pomysłach oraz odblokować wewnętrzne mocne strony ich mózgów i napiąć mięśnie, będąc tak pomysłowym, a jednocześnie "na miejscu" w myśleniu i rozwoju umysłu. 
Pomaga również w rozwoju zespołu, ponieważ wiele mózgów skupia się na jednym pomyśle i otrzymuje wiele rozwiązań, zapraszając wszystkich do dyskusji.
Istnieje wiele narzędzi do burzy mózgów online. Zobacz post Jessiki Day: https://ideascale.com/twelve-free-brainstorming-tools-for-2020/
Wreszcie, odgrywanie ról jest bardzo skuteczną techniką, która uczy uczniów rozwijania umiejętności interpersonalnych, wychodzenia ze swoich stref komfortu i bycia bardziej pewnym siebie i wytrwałym w rozwiązywaniu problemów. 
Metodę tę można łatwo zastosować w środowisku online.
Należy pamiętać, że skuteczność powyższych technik zależy w dużej mierze od kreatywności nauczycieli

[image: Puzzle]
Ćwiczenia praktyczne: 
Obejrzyj i skomentuj wideo
Kreatywność podczas nauki zdalnej
https://www.youtube.com/watch?v=Qa2nE8PBB04 

Wskazówki: [image: ]

[image: ]
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Dodatkowe zasoby: 


Kreatywne pomysły na naukę zdalną
https://www.pinterest.com/artsintedu/creative-remote-learning-ideas/

Anderson, R. C., Bousselot, T., Katz-Buoincontro, J., & Todd, J. (2021). Generowanie pływalności w morzu niepewności: Kreatywność nauczycieli i dobre samopoczucie podczas pandemii COVID-19. Frontiers in psychology, 3931.
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2020.614774/full 


· Ocena - Ewaluacja 
Sprawdź pytania
11. Standardowa definicja kreatywności mówi, że wymaga ona zarówno oryginalności, jak i skuteczności
a) PRAWDA
b) FAŁSZ



2. Jaki czynnik ma kluczowe znaczenie dla powodzenia nauki?
a) dobry nauczyciel
b) motywacja
c) szybkie połączenie internetowe

3. Burza mózgów jest testem mierzącym inteligencję ucznia.
a) PRAWDA
b) FAŁSZ
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5 REMOTE LEARNING

Ask “Are you OK?” first. More important than the lessons
oF learning that you are expecting is making sure that
W7 students are holding it together through this isolating time.
= Start with the question, and be prepared for the answers.
Then support kids in whatever way you need to,

Don't overwhelm students. Keep in mind that students
won't learn at home the same way they learn in
school. Keep things open-ended and be careful of
deadlines. Give kids (and families) room to breath!

It will help everyone get through this.
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Let students in passions, Students will bore quickly of

") review work and practice packets. Let them engage in the

i things they are passionate about, and find out how learning
is connected to what they engage in. Cooking. Building. Fixing.
Drawing. Creating. It's all learning.
Focus on Feedback. Try fo provide feedback or create

") opportunities for feedback for students, Pair up feedback

WP partners. Use Flipgrid o share feedback on writing. Video
conference with students to share some suggestions for
improvement,

g

0ld School + Tech = Winner! Too much tech will be
just that, too much, Too much old school won't allow
you to connect with students, Beautifully blend the
two to find success, Independent reading time while
everyone is connected via video, Perfect! Follow it
up with discussion groups and you have a winner!
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granted — it is a powerful
source of creativity.
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