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Wprowadzenie

Dynamiczny rozwdj technologii cyfrowych ma coraz wiekszy wptyw na wszystkie
obszary naszego zycia. Nowe narzedzia staty sie, szczegdlnie w kontekscie ksztat-
cenia na odlegtos¢, nieodtgcznym elementem szeroko rozumianej edukacji. Przed
nauczycielami, rodzicami, ale takze samymi uczniami, stoi koniecznos¢ opraco-
wania i wdrozenia nowego modelu nauczania i uczenia sie. Polska szkota ma
obecnie do zrealizowania niezwykle wazne zadanie, polegajgce na umiejetnym
przetaczaniu sie pomiedzy tradycyjnymi metodami i formami pracy a edukacja
opartg na cyfrowych technologiach, zaréwno w kontekscie ksztatcenia zdalnego,
jak i hybrydowego modelu nauczania, ktéry niebawem moze stac sie elementem
codziennosci.

Wydaje sie, ze nie ma juz odwrotu od wykorzystania nowych technologii. Jesli
szkota ma byc przestrzenig nowoczesng i przystajacg do rozwijajacej sie cywiliza-
¢ji, nie moze wzbraniac sie przed koniecznymi zmianami. Negatywne nastawienie
do wykorzystywania nowoczesnych narzedzi w nauczaniu moze powstawac na
bazie konfliktu wartosci i umiejetnosci, priorytetow i zwyczajow kulturowych.
W procesach edukacyjnych bardzo przydatne sg technologie cyfrowe, rozumiane
jako urzadzenia wykorzystywane do zbierania, przechowywania, przetwarzania
i przesytania informacji oraz skuteczne metody wykorzystania tych rozwigzan.

Wiele mtodych osoéb jest zafascynowanych nowymi technologiami. Umiejetne
ich wykorzystywanie, ktére wyptywa z wiedzy i kompetencji, ale takze z prak-
tyki, staje sie uzupetnieniem sprawdzonych i stosowanych dotagd metod pracy
oraz technik uczenia sie. Korzystanie z technologii informacyjno-komunikacyj-
nych (TIK) staje sie wazne i efektywne szczegdlnie w pracy z uczniami ze zréz-
nicowanymi potrzebami edukacyjnymi i rozwojowymi. Dzieci, ktére przejawiajg
trudnosci w przyswajaniu wiedzy i realizowaniu materiatu, czesto borykaja sie
takze z obnizong motywacjg do nauki. Podejmowane wobec nich tradycyjne od-
dziatywania edukacyjne nie zawsze przynoszg skutki. Niska motywacja, zanizona
samoocena i problemy wynikajgce z dysfunkcji czy przewlektej choroby nie skta-
niajg ich bowiem do podejmowania dodatkowych dziatan, lecz powodujg spadek
aktywnosci, ktéra warunkuje uzupetnianie brakow w wiedzy i umiejetnosciach
oraz wyrownywanie szans.

Nowoczesne technologie sg dostepne i przyjazne dla kazdego — rowniez dla
uczniéw wymagajacych wiekszej uwagi nauczyciela i mniej sprawnych cyfrowo.
Czesto narzedzia tego typu okazujg sie jedynym skutecznym sposobem uspraw-
niania zaburzonych sfer oraz wspomagania rewalidacji os6b z niepetnosprawno-
sciami motorycznymi czy intelektualnymi. Uatrakcyjniajg one takze zajecia dydak-
tyczno-wyrownawecze, ktorych cel stanowi nadrobienie zalegtosci i wyrownanie
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brakéw edukacyjnych. Praca z tabletem czy ze smartfonem jest na tyle intuicyjna,
ze pozwala sprawnie i fatwo poruszac sie w przestrzeni cyfrowej — nawet nie-
umiejgcym czytac i pisa¢ dzieciom z niepetnosprawnoscig intelektualng. Dzieki
wtasciwie dobranym i dostosowanym aplikacjom mozna oddziatywac wielozmy-
stowo na ucznidéw, ktoérzy w szczegdlny sposdb potrzebujg takiej stymulac;i.

Dzieci przewlekle chore, o obnizonej odpornosci, czesto przebywajace na zwol-
nieniach lekarskich, a przez to niemogace uczestniczy¢ w zajeciach, jak réwniez
dzieci ze spektrum autyzmu czy z wielorakimi niepetnosprawnosciami wymaga-
ja od nauczycieli, pedagogoéw, psychologdéw i rodzicéw specjalnego, systema-
tycznego i konsekwentnego podejscia terapeutycznego. Potrzebuja szczegdlnej
opieki, przemyslanych i czesto niesztampowych — a zarazem dostosowanych do
indywidualnych potrzeb i mozliwosci — metod oraz form pracy edukacyjnej i tera-
peutycznej — takich, ktore wyeksponuja ich niekiedy bardzo duzy potencjat, bez
wzgledu na specyfike i nasilenie przejawianych przez dzieci zaburzen sensorycz-
nych, percepcyjnych, komunikacyjnych i spotecznych. Wykorzystujac réznorodne
aplikacje tabletowe i narzedzia TIK, mozna niwelowad wiele dysfunkcji, a przy
okazji motywowac ucznidéw do wzbogacania wiedzy, wyréwnywania brakow,
nadrabiania zalegtosci.

Nowoczesne technologie oferujg coraz ciekawsze rozwigzania wspierajgce rozwoj
uczniow. Tablety wydajg sie bardzo dobrym rozwigzaniem w terapii i edukacji,
poniewaz ich atutem jest mobilnos¢. Dzieci mogaq nie tylko pracowac z ich uzy-
ciem w czasie zajec szkolnych, ale réwniez kontynuowac terapie w domu, wyko-
rzystujgc aplikacje zainstalowane w szkole. Uzywanie tabletéw na lekcjach przez
ucznidw ze zréznicowanymi potrzebami edukacyjnymi i rozwojowymi stac sie
powinno nieodtgcznym elementem ich nauki — moze bowiem stuzy¢ nie tylko
ksztattowaniu konkretnych umiejetnosci, ale takze planowaniu aktywnosci dzieci
podczas lekg;ji.

Warto zatem, a nawet trzeba, podajacy model nauczania przeobraza¢ w samo-
dzielne poznawanie przez uczniéw zrodet wiedzy i dokonywanie ich selekcji. Poza
tym dzieki nowym technologiom nauczyciele zyskujg okazje, by wdraza¢ uczniéw
do doskonalenia umiejetnosci krytycznego myslenia i rozwigzywania probleméw,
selekcjonowania informacji i ich przetwarzania. To pozagdane umiejetnosci ponad-
programowe, ktore wptywajg na realny zakres kompetencji kluczowych uczniow.
Warto zatem przemyslec, jak wykorzysta¢ nowoczesne narzedzia w edukacji zdal-
nej 1 przenies¢ do modelu tradycyjnej, stacjonarnej szkoty.
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Pozytywne wzorce i wypracowanie nawyku
wykorzystywania nowych technologii

Sytuacja zawigzana z epidemig COVID-19 pokazuje nam, jak bardzo potrze-
bujemy cyfrowej szkoty oraz nowych metod nauczania, nowego podejscia
do nauki, nowoczesnego sprzetu i statego podnoszenia kompetencji cyfrowych.
Trzeba wykorzysta¢ doswiadczenia, skorzysta¢ z pozytywnych wzoréw, pomy-
stéw i kompetencji innowacyjnych nauczycieli ,,eduzmieniaczy”, ktérzy od wielu
lat dzielg sie swojg wiedzg na blogach, fanpage’ach i portalach spotecznoscio-
wych. Istnieje duza liczba internetowych grup nauczycielskich, na forum ktérych
pedagodzy-entuzjasci dzielg sie swoimi doswiadczeniami'. Wspomniec tez nalezy
o organizacjach pozarzadowych i fundacjach, ktére od wielu lat wdrazajg progra-
my podnoszgce kompetencje cyfrowe ucznidéw i nauczycieli.

Mamy nadzieje na zmiane podejscia do edukacji i skorzystania z mieszanej formy
ksztatcenia (zintegrowanej i hybrydowej), faczacej tradycyjne metody nauczania
(wykorzystujace bezposredni kontakt z prowadzacym) z aktywnosciami realizo-
wanymi zdalnie za pomocg komputera (m-learningiem). Dtugo trwajgce zebrania
i spotkania zespotéw nauczycieli mozna przenies¢, chociaz czesciowo, do wir-
tualnego swiata — dzis juz wiadomo, ze jest to mozliwe. Dodatkowe zajecia on-
line oraz indywidualne konsultacje rozwijajgce zainteresowania uczniéw przesta-
ja by¢ zaskakujace, stajg sie wrecz pozadang formg weryfikacji wiedzy i podno-
szenia kompetencji.

Nie wolno zmarnowa¢ potencjatu nauczycieli i umiejetnosci zdobywanych pod-
czas edukacji zdalnej. Trzeba zatem potfozy¢ nacisk na kontynuacje i korelacje
w zakresie wykorzystywania tradycyjnej czarnej, kredowej tablicy na rowni z inter-
aktywnym monitorem. Niezbedna jest zmiana metod, form pracy i strategii oce-
niania. Konieczne jest odejscie od podajgcych metod nauczania na rzecz kreatyw-
nego uczenia sig¢, poznawania i penetrowania przez samego ucznia wirtualnych
zasobow. Warto zachecac nauczycieli do refleksji nad wtasnym warsztatem pracy
i sciezkg rozwoju zawodowego, a tym samym planami zwigzanymi z awansem
zawodowym w kontekscie wdrazania w szkole nowoczesnych rozwigzan.

' Na portalach spotecznosciowych powstato wiele grup nauczycielskich, w ktérych doswiadcze-
ni pedagodzy dzielg sie swojg wiedzg i doswiadczeniem w zakresie wykorzystywania nowych
technologii. Jedng z nich jest oficjalna polska grupa entuzjastéw platformy edukacyjnej Genially
na portalu Facebook, kolejng — fanpage specjalni.pl prowadzony przez autorki niniejszej pu-
blikacji. Wspotpracujac, nauczyciele tworzg w tej przestrzeni ¢wiczenia, zadania, kreatywne
prezentacje.
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Edukacja zdalna pokazuje takze, ze istnieje mozliwos¢ kontynuacji i przeniesie-
nia niektérych edukacyjnych aktywnosci do wirtualnej rzeczywistosci. Mozliwa
jest takze realizacja projektéw szkolnych z wykorzystaniem przestrzeni interne-
tu. Uczniowie dziatajg w grupach, wspétpracujac ze sobg z wykorzystaniem na-
rzedzi TIK, wzmacniaja relacje, doskonalg kompetencje cyfrowe i wypracowuja
wspaniate produkty projektowe. Jednym z przyktadéw moze by¢ realizacja pro-
jektu z zakresu ekologii, poszerzonego o modut zdrowotny, dotyczacy pande-
mii i ochrony zdrowia, kolejnym — projekt dotyczacy programowania, w ramach
ktérego uczniowie, dobrani w pary lub grupy, opracowywali interaktywne gry
logiczne i przygotowywali projekty gier w aplikacjach do programowania.

Pandemia i wynikajgca z niej koniecznos¢ wdrazania zdalnej edukacji utwierdzajg
w przekonaniu, ze trudne sytuacje rodzg kreatywnos¢, przedsiebiorczos¢ oraz
mobilizujg do uczenia sie i poznawania nowych zjawisk. Trzeba mie¢ nadzieje na
zbiorowa refleksje oraz wyzyskanie metod i form pracy ktadacych nacisk na to, by
w centrum dziatan dydaktycznych znalazt sie uczen, ktéry poszukuje, doswiadcza
i selekcjonuje informacje. Nalezy zrezygnowac z modelu, w ktérym uczen otrzy-
muje od nauczyciela opracowane porcje wiedzy i gotowe rozwigzania.

Rodzice podczas edukacji zdalnej odgrywajg ogromng role. Ich pomoc i zaanga-
zowanie sg kluczowe i nieocenione. Wielu z nich opanowato korzystanie z narze-
dzi TIK, po to by wesprzec swe dzieci i pomdc im w nauce, co stanowi doskona-
ty punkt wyjscia do dalszej wspotpracy ze szkotg i modyfikowania spotecznego
nastawienia do nowych technologii. Podniesienie kompetencji cyfrowych oséb
dorostych moze bowiem przyczynié sie do zmniejszenia niepozadanej aktywnosci
dzieci w internecie.

Zdalne nauczanie pozwolito takze na ocene aktualnych kompetencji uczniow
i ustalenie obszarow, nad ktorymi warto pracowac. Zaobserwowano u uczniéw
brak umiejetnosci samodzielnego uczenia sig, zdobywania wiedzy i organizowa-
nia pracy i nauki. Kompetencje w zakresie indywidualnego zdobywania wiedzy
i planowania wtasnej pracy stanowig zatem obszar do rozwoju. Warto potozyc
jeszcze wiekszy nacisk na tworzenie w placowkach edukacyjnych przestrzeni do
odkrywania pasji ucznidéw, samodzielnych dziatan i budowania wzajemnego za-
ufania, ktére pozwoli na wprowadzenie nowych form nauczania i uczenia sie.
Istotne jest, by stosowa¢ w szkole docenianie zamiast oceniania — przekazywac
uczniom konstruktywne, ksztaftujgce informacje zwrotne odnoszace sie do za-
kresu zdobytej przez nich wiedzy i umiejetnosci, nie zas do brakéw i deficytow.
Nalezy powoli wdraza¢ model nauczania oparty na samodzielnym poszukiwaniu
i eksperymentowaniu.

2 Przyktadem moze byc¢ akcja #TacyjakMy — przeniesiona do wirtualnego swiata. Ma ona na
celu motywowanie uczniéw do rozwijania swoich pasji i zainteresowan oraz do systematycznej
pracy, ktéra jest droga do osiggania sukceséw.
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Zmian nie da sie unikng¢, cho¢ czasami bywajg ktopotliwe, a nawet przeraza-
jace. Nie trzymajmy sie kurczowo tego, co znane i oswojone, dajmy sobie szanse
na rozwoj!

Zapisy podstawy programowej
ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej
okreslajgce zastosowanie TIK w nauczaniu

W obwigzujacej podstawie programowej znajduje sie bezposredni zapis dotycza-
cy koniecznosci wykorzystywania nowych technologii, a takze wdrazania uczniéw
do programowania juz na pierwszym etapie edukacyjnym. Brzmi on nastepujgco:

.Szkota ma stwarzaé¢ uczniom warunki do nabywania wiedzy i umiejetnosci
potrzebnych do rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem metod i technik
wywodzacych sie z informatyki, w tym logicznego i algorytmicznego myslenia,
programowania, postugiwania sie aplikacjami komputerowymi, wyszukiwania
i wykorzystywania informacji z réznych Zrédet, postugiwania sie komputerem
i podstawowymi urzgdzeniami cyfrowymi oraz stosowania tych umiejetnosci na
zajeciach réznych przedmiotéw — m.in. do pracy nad tekstem, wykonywania ob-
liczen, przetwarzania informacji i jej prezentacji w réoznych postaciach.

Szkota ma réwniez przygotowywac ich do dokonywania swiadomych i odpowie-
dzialnych wyboréw w trakcie korzystania z zasobéw dostepnych w internecie,
krytycznej analizy informacji, bezpiecznego poruszania sie w przestrzeni cyfrowej,
w tym nawigzywania i utrzymywania opartych na wzajemnym szacunku relag;ji
z innymi uzytkownikami sieci. Szkota oraz poszczegdlni nauczyciele podejmujg
dziatania majace na celu zindywidualizowane wspomaganie rozwoju kazdego
ucznia, stosownie do jego potrzeb i mozliwosci”3.

Akt prawny naktada zatem na szkote, w tym nauczycieli, obowigzek realizowania
podstawy programowej z wykorzystaniem nowych technologii, nie tylko ksztattu-
jacych u dzieci kompetencje cyfrowe, ale wyposazajacych je takze w umiejetnosc
poszukiwania, selekcjonowania i korzystania z informacji zawartych w przestrzeni

3 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztafcenia ogélnego
dla szkoty podstawowej, w tym dla ucznidw z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztafcenia ogdinego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztafce-
nia ogdlnego dla szkoly specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztafcenia ogdlnego dla
szkoty policealnej (Dz.U. z 2017 r., poz. 356), online: http://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.
xsp/WDU20170000356/0/D20170356.pdf [dostep: 18.08.2020].
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internetowej. Istotnym elementem ksztafcenia jest dbatos¢ o cyberbezpieczen-
stwo, a zatem wyposazenie ucznidw w wiedze na temat ochrony danych oso-
bowych i zasad komunikacji w swiecie wirtualnym, a takze nauka respektowania
zapisOw prawnych zwigzanych z prawem autorskim?.

Zapis w podstawie programowej dla klas IV-VIII szkoty podstawowej odnosza-
cy sie do stosowania nowych technologii zwraca uwage na koniecznos$¢ stwo-
rzenia uczniom warunkéw do nabywania wiedzy i umiejetnosci potrzebnych do
rozwigzywania problemow z wykorzystaniem metod i technik wywodzacych sie
z informatyki, w tym logicznego i algorytmicznego myslenia, programowania,
postugiwania sie aplikacjami komputerowymi, wyszukiwania i wykorzystywania
informacji z réznych zrédet, postugiwania sie komputerem i podstawowymi urza-
dzeniami cyfrowymi oraz wyzyskiwania tych umiejetnosci na zajeciach réznych
przedmiotéw — m.in. do opracowywania tekstéw, wykonywania obliczen, prze-
twarzania informacji i ich prezentowania w réznych postaciach. Szkota ma ich
réwniez przygotowywac¢ do dokonywania swiadomych i odpowiedzialnych wy-
borow w trakcie korzystania z zasobéw dostepnych w internecie, do krytycznej
analizy informacji, a takze bezpiecznego poruszania sie w przestrzeni cyfrowej,
w tym nawigzywania i utrzymywania opartych na wzajemnym szacunku relacji
z innymi uzytkownikami sieci.

Pracownicy szkoty zobowigzani sg podejmowacd dziatania majgce na celu zindywi-
dualizowane wspomaganie rozwoju kazdego ucznia, stosownie do jego potrzeb
i mozliwosci. Zapisy nie odnoszg sie wprost do obowigzku nauczycieli, ktérzy powin-
ni wypetniac i realizowac zadania z wykorzystaniem nowych technologii — odwotujg
sie natomiast do dziafalnosci szkoty jako instytucji. Nie zwalnia to jednak nauczycieli
z koniecznosci wdrazania technologii informacyjno-komunikacyjnych, ktére podno-
szg jakos¢ edukacji i terapii ucznidow ze zréznicowanymi potrzebami edukacyjnymi
I rozwojowymi.

Na podstawie samego faktu uzywania narzedzi TIK w danej szkole nie mozna
jeszcze mowic¢ o innowacyjnosci zaje¢ prowadzonych przez nauczycieli. Nalezy
zmieni¢ nie tylko narzedzia, ale rowniez metodyke nauczania. Wéwczas mozna
spodziewac sie konkretnych, pozytywnych efektéw wdrazania nowych techno-
logii. Nie powinny one bowiem — i nie mogg — by¢ celem same w sobie, ale stac
sie muszg srodkiem do osiggania celdéw. Zapis w podstawie programowej jezyka
polskiego, ktéry zaktada ,,rozwijanie umiejetnosci efektywnego postugiwania sie
technologig informacyjng w poszukiwaniu, porzadkowaniu i wykorzystywaniu

4 Zebrane informacje na ten temat mozna znalez¢ na stronie poswieconej prawu autorskiemu:
https://padlet.com/jolma66/prawa_autorskie [dostep: 1.02.2021].
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pozyskanych informacji”> daje niejako pewnos¢, ze nowe technologie bedg nie-
odfagcznym aspektem jej realizacji, co uznac nalezy za absolutng koniecznos¢.

W czasach edukacji zdalnej szczegdlnie wazna okazuje sie umiejetnosc efek-
tywnego postugiwania sie technologiag informacyjng w zakresie wyszukiwania
i przetwarzania zdobytych informacji. Wazne jest zatem wyposazenie uczniéw
w warsztat pracy, ktéry pozwoli na samodzielne odnajdywanie i przyswajanie
wskazanych tresci oraz stosowanie ich w praktyce. Bez watpienia nalezy wska-
zac¢ uczniom takie miejsca w internecie, ktére stang sie dla nich wygodnymi,
bezpiecznymi i ciekawymi zrédtami wiedzy. Warto pokaza¢ metody uczenia sie
oraz stuzy¢ radg i wsparciem podczas ich wykorzystywania. Kazdy uczen jest
wyjatkowy, ma inne potrzeby i odrebne mozliwosci percepcyjne, dlatego nie
mozna stosowac jednej metody, jednego szablonu w stosunku do wszystkich
dzieci, trzeba dobrze poznac¢ swoich podopiecznych, aby umiejetnie podpowia-
da¢, w jaki sposéb majg sie uczyc.

Zajecia pozalekcyjne, a takze te organizowane w ramach udzielanej uczniom
pomocy psychologiczno-pedagogicznej nie zawsze sg przez ucznidéw lubiane.
Koniecznos¢ pozostania na dodatkowych lekcjach nie wywotuje entuzjazmu.
Wypetnianie kolejnych kart pracy, czy rozwigzywanie zadan, ktére sprawiajg
ktopot, nie jest motywujgce. Warto zatem wykorzysta¢ ten czas na wdrazanie
elementow TIK. Praca w matych grupach sprzyja zastosowaniu innowacyjnych,
aktywizujgcych metod nauczania. To doskonaty moment na eksperymentowa-
nie z aplikacjami, programami i platformami. Mozliwos¢ wykorzystywania no-
wych technologii jest dla ucznidow dodatkowym motywatorem do ¢wiczen.
Niesztampowe podejscie i atrakcyjnos¢ nowych technologii sprawiaja, ze zajecia
stajg sie edukacyjng przygoda.

Uczniowie, ktorzy nie opanowali w petni umiejetnosci pisania albo borykaja sie
z dysgrafig czy dysleksjg, mogg prezentowad swojg wiedze za pomoca grafik
i symboli. Doskonale sprawdzajg sie w tej sytuacji mapy mysli, infografiki, a na-
wet wirtualne fiszki. Dostepne programy i aplikacje pozwalajg na state modyfiko-
wanie, edytowanie i dodawanie nowych elementéw do zadan — przez co tatwo je
poprawiac i ulepszad. Dzieki temu uczniowie stajg sie tworcami i osiggajg sukces.
Ci zas, ktérzy maja trudnosci w pisemnej, tradycyjnej formie prezentacji wiedzy,
mogg nagrywac swoje wypowiedzi i uwagi na dany temat. Nagrywanie dzwie-
ku za pomocg prostych aplikacji daje wiele satysfakcji. Z uzyciem tych narzedzi

> Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztafcenia ogélnego
dla szkoty podstawowej, w tym dla ucznidw z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztafcenia ogdinego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztafce-
nia ogdlnego dla szkoly specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztafcenia ogdlnego dla
szkoty policealnej (Dz.U. z 2017 r., poz. 356 ze zm.), online: http://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/
download.xsp/WDU20170000356/0/D20170356.pdf [dostep: 18.08.2020].
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nauka czytania staje sie przyjemnoscig, a nie przykrym obowigzkiem. Utrwalanie
tabliczki mnozenia, zapamietywanie wzoréw matematycznych, a nawet oblicza-
nie objetosci bryt mozliwe jest przy uzyciu bezptatnych, powszechnie dostepnych
aplikacji i programow.

Nowe technologie przychodzg z pomocg réwniez w uczeniu sie jezykéw obcych,
poniewaz dostepne programy i platformy pozwalajg na generowanie fiszek, inter-
aktywnych, kreatywnych ¢wiczen, a nawet testow i quizéw. Korzystanie z pod-
recznikdw i zeszytdw nie musi by¢ statym elementem zajec. Tradycyjne formy
pracy, wykorzystujace standardowe pomoce dydaktyczne i narzedzia, warto prze-
platac lubianymi i atrakcyjnymi dla dzieci nowatorskimi ¢wiczeniami. Nauczyciele
powinni wiedzie¢, w jaki sposéb mozna wykorzysta¢ nowoczesne technologie
podczas zajec stuzgcych realizowaniu tresci programowych przyporzagdkowanych
konkretnym przedmiotom, a jakie w czasie zaje¢ dydaktyczno-wyréwnawczych
majacych na celu uzupetnienie brakdw w wiedzy i zapamietanie waznych tresci.

Na lekcjach jezyka polskiego doskonale sprawdzajg sie aplikacje do tworzenia
komiksoéw. Dzieki nim uczniowie w niesztampowy sposdb mogg streszczac prze-
czytane lektury, a takze tworzy¢ wtasne opowiadania i historyjki obrazkowe
utatwiajgce zapamietanie np. nazwisk czy pseudoniméw postaci, imion bogéw
greckich i rzymskich czy bohateréw mitologicznych. Wizualizacja, bedaca statym
elementem konstrukcyjnym komikséw, z pewnoscig przyczynia sie do sprawnego
opanowania przez uczniéw nowych zagadnien i zacheca ich do czytania lektur.

Dzieki aplikacjom stuzagcym do konstruowania kolorowych, atrakcyjnych wizu-
alnie chmur wyrazowych mozna podczas zaje¢ ¢wiczy¢ i utrwala¢ z uczniami
pisownie wyrazéw z trudnosciami ortograficznymi, a takze znajomosc regut gra-
matycznych. Chmury wyrazowe doskonale sprawdzajq sie takze na zajeciach je-
zykéw obcych — dzieki ¢wiczeniom z wykorzystaniem tego typu wizualizacji dzieci
szybciej zapamietujg nowe stowka. Konstruujgc awatary z pomocg przeznaczo-
nych do tego stron internetowych, mozna natomiast dokonywac z uczniami opi-
su postaci, a nagrywajac fragmenty czytanych wierszy i opowiadan, doskonali¢
technike czytania.

Tradycyjna rysunkowa gra Dobble stuzy do ¢wiczenia koncentracji i skupiania
uwagi. Uczy cierpliwosci i spostrzegawczosci. Zastosowana w niej metoda
polegajaca na tworzeniu podobnych kartonikow, ktore zostajg poréwnane przez
graczy, nadaje sie do wykorzystania takze w edukacyjnym kontekscie. Dzieki
zamieszczeniu na kartach wyrazéw z trudnosciami ortograficznymi, nazwisk
bohateréw literackich czy stébw w okreslonej formie gramatycznej mozna
doskonali¢ wiele umiejetnosci i wyrownywac braki w zakresie opanowania
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przewidzianego materiatu. Dydaktyczne karty typu dobble wygenerowaé¢ mozna
na bezptatnej stronie®.

W sieci znajduje sie wiele bezptatnych aplikacji i programéw utatwiajacych roz-
poznawanie ptakéw, drzew oraz zabytkéw, a takze stron i aplikacji stuzacych
do utrwalania nazw roslin, zwierzat czy stolic. Dzieki atrakcyjnym animacjom,
obrazom, ale takze zawartym w nich plikom wideo, dzieci uczg sie szybciej’.
Nauczyciele geografii i biologii bez problemu mogg wdraza¢ nowe technologie
na swoich lekcjach, zaréwno podczas wprowadzania nowych tresci, jak i w kon-
tekscie powtarzania oraz utrwalania materiatu, np. za pomocg interaktywnych
cwiczen, testow i quizow.

Dzieki wirtualnym zasobom lekcje chemii i fizyki, a takze zajecia dydaktyczno-
-wychowawcze mogg okazac sie atrakcyjne dla wszystkich uczniow. Technologie
informacyjno-komunikacyjne szczegélnie przydaja sie w sytuacji, gdy dzieci z r6z-
nych wzgledéw nie moga wykona¢ samodzielnie doswiadczenia albo gdy nau-
czyciel nie ma mozliwosci, by zademonstrowac je na lekgji, jak ma to miejsce pod-
czas edukacji zdalnej. Wowczas narzedzia TIK umozliwiajg obserwacje i analize
zjawisk fizycznych w wirtualnej przestrzeni. W zasobach internetu mozna znalez¢
programy (np. eFizyka), ktére pozwalajg na przeprowadzanie wirtualnych do-
Swiadczen, a dzieki animacjom umozliwiajg obserwowanie przebiegu prostych
i ztozonych zjawisk fizycznych, zachowan réznych obiektow czy zmian ich wta-
sciwosci fizycznych®. Nowe technologie mogg utatwia¢ nauczanie chemii, ponie-
waz multimedialny charakter niektorych zasobow, wzbogaca przekaz i upraszcza
odbidr tresci. Istniejg strony, dzieki ktérym dzieci w interaktywny sposéb ¢wicza
zapamietywanie symboli oraz wiasciwosci pierwiastkdw chemicznych®. Podobnie
jak w odniesieniu do innych przedmiotéw przyrodniczych, uczniowie uczacy sie
chemii majg do dyspozycji narzedzia TIK, ktére utatwiajg planowanie pracy, two-
rzenie materiatow dydaktycznych, dokumentowanie doswiadczen i eksperymen-
téw, komunikacje oraz wspotprace’.

Trudnosci w opanowaniu tabliczki mnozenia, zapamietaniu kolejnosci wykony-
wania dziatan czy algorytméw powodujg, ze uczniowie popetniajg mechanicznie
btedy, rozwigzujac zadania. Woéwczas ich motywacja do uczenia sie matematyki,

6 Francuskojezyczna strona do tworzenia kart typu dobble: https:/micetf.fr/symbole-commun/
[dostep: 23.02.2021 r.].

7 Warto poleci¢ np. strone https://www.zygotebody.com/# oraz https://www.gry-geograficzne.
pl/ [dostep: 6.10.2020 r.].

8 Na portalu www.edukator.pl znajdujg sie zwizualizowane doswiadczenia. Podobne zasoby zna-
lez¢ mozna na stronie http:/e-doswiadczenia.mif.pg.gda.pl/ [dostep: 6.10.2020 r.].

° Do ciekawszych zasobow edukacyjnych zaliczy¢ mozna strone Khan Academy, na ktérej za-
mieszczono wiele filmoéw, kurséw i zadan — np. materiaty do nauki chemii: https:/pl.khana-
cademy.org/science/biology/chemistry--of-life/elements-and-atoms/v/elements-and-atoms
[dostep: 6.10.2020 r.].

0 Warto zwréci¢ uwage na strone Educhemlab: https:/educhemlab.zs6sobieski.edu.pl/home
[dostep: 6.10.2020 r.].
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ktorej ,,nie rozumieja”, maleje. Istotne jest zatem, aby oprécz tradycyjnych, ana-
logowych metod nauczania matematyki, wdrozy¢ takze elementy nowych tech-
nologii, ktére nie tylko uatrakcyjnig proces edukacyjny, ale pozwolg tez na zobra-
zowanie omawianych probleméw. W poczatkowej fazie poznawania niektorych
zagadnien matematycznych nalezy wyksztatci¢ w uczniach automatyczne umie-
jetnosci, np. postugiwania sie tabliczkg mnozenia czy dodawania utamkow. Moga
to ufatwi¢ liczne aplikacje czy programy, dzieki ktérym uczniowie samodzielnie
rozwigzuja w internecie proste zadania i otrzymujg natychmiastowg informacje
zwrotng, czy dane ¢wiczenie zostato wykonane poprawnie. Technologia cyfrowa
moze pomoéc takze podczas formutowania tez i hipotez, jednakze samo udowod-
nienie tezy nalezy pozostawi¢ uczniom. Dzieki TIK mozna lepiej zorganizowac
wspolng aktywnosc w grupie projektowej, ale takze prace nad rozwigzaniem wy-
branego problemu matematycznego'.

Nowoczesne metody pracy z wykorzystaniem TIK —
ze szczegOlnym uwzglednieniem ksztatcenia
na odlegtosc

Zasoby internetowe i technologie informacyjno-komunikacyjne znajdujg w szkole
zastosowanie nie tylko na zajeciach stuzacych realizacji zapiséw podstawy pro-
gramowej. Wiele z nich warto wykorzysta¢ podczas zaje¢ dydaktyczno-wyréw-
nawczych, zwtaszcza gdy muszg one odbywac sie w formie zdalne;j.

Przyktadowe obszary zastosowania TIK:
* wykorzystanie e-zasobéw, platform, aplikacji itp. (zasoby bezptatne);
* tworzenie narzedzi edukacyjnych i pomocy dydaktycznych do wykorzysta-
nia na zajeciach dydaktyczno-wyréwnawczych;
* planowanie i realizacja zaje¢ dydaktyczno-wyréwnawczych z wykorzysta-
niem wybranych narzedzi — ze szczegélnym uwzglednieniem ksztatcenia
na odlegfos¢.

Jednym z bardzo waznych zadan szkoty jest udzielanie uczniom pomocy psycho-
logiczno-pedagogicznej w trakcie biezacej pracy poprzez zintegrowane dziafa-

" Do platform, programéw i aplikacji wspomagajgcych uczenie sie matematyki, ktére warto
poleci¢ uczniom, naleza: https:/pl.khanacademy.org [dostep: 6.10.2020 r.]; www.pistacja.tv
[dostep: 6.10.2020 r.], bezptatne aplikacje matematyczne, ktére wystarczy zainstalowad
w przegladarce Chrome — np. ze strony: https://www.mathlearningcenter.org/resources/apps
[dostep: 6.10.2020 r.], a takze: https://www.matemaks.pl/egzamin-osmoklasisty.html [dostep:
6.10.2020 r.], https://wordwall.net/pl [dostep: 6.10.2020 r.], https:/www.mathplayground.
com/math-games.html [dostep: 6.10.2020 r. ].
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nia nauczycieli i specjalistow, a takze w formie konkretnych zaje¢. Jedng z form
pomocy psychologiczno-pedagogicznej oferowanych przez szkote stanowig za-
jecia dydaktyczno-wyréwnawcze'? skierowane do uczniéw majacych trudnosci
W hauce.

Celem zaje¢ dydaktyczno-wyréwnawczych jest stwarzanie uczniom mozliwosci
wszechstronnego rozwoju z uwzglednieniem ich mozliwosci, w tym:
* umozliwianie opanowania i doskonalenia podstawowych umiejetnosci czy-
tania, pisania, liczenia, rozwigzywania zadan z trescig;
* wyréwnywanie brakow w wiadomosciach i umiejetnosciach, bedacych
przyczyng trudnosci szkolnych;
* przezwyciezanie skutkow niepowodzen szkolnych;
* tworzenie przyjaznej atmosfery sprzyjajacej uczeniu sie, a takze wzmacnia-
nie poczucia wtasnej wartosci;
* dawanie poczucia bezpieczenstwa, ktére odgrywa fundamentalng role
w zyciu kazdego cztowieka, determinuje jego mysli, pragnienia, motywacje
oraz dazenia.

Atrakcyjnosc¢ zajec i sposob ich realizowania z pewnoscig determinujg osigganie
celow, a w szczegdlnosci aktywnos¢ oraz zaangazowanie uczniéw. Warto wiec
wdrozy¢ przede wszystkim innowacyjne, nowoczesne i atrakcyjne metody oraz
formy pracy. Z pewnosciag pomogg w tym nowe technologie, ktére nie tylko mo-
tywujg dzieci do dodatkowej nauki, ale takze sprawiaja, ze zajecia te stajg sie
przygodga, ktéra z czasem prowadzi do pogtebienia wiedzy uczniéw oraz pod-
niesienia ich kompetencji. Nie wolno jednak zapominac o potaczeniu sprawdzo-
nych aktywnosci, metod i zadan analogowych z nowoczesnymi technologiami,
poniewaz kazde dziecko uczy sie wielozmystowo — doswiadczajac réznorodnych
bodzcédw, przyswaja wiedze szybciej i lepiej.

Platformy i aplikacje webowe

Niepowodzenia szkolne wielu uczniéw wynikajg z trudnosci w uczeniu sie mate-
matyki. Biorg sie one ze specyfiki tego przedmiotu bazujgcego na umiejetnosci
syntezy, analizy i abstrahowania. Wiedza matematyczna, szczegdlnie ta, ktéra
ma charakter encyklopedyczny, jest szybko zapominana, a brak podstawowych
wiadomosci uniemozliwia opanowanie tych wprowadzanych na dalszych eta-
pach edukacji. Szkolne nauczanie preferuje stowo i obraz, co sprawia, ze dziecko
ma okazje sprawdzi¢ w praktyce to, co zostato powiedziane, zapisane lub po-
kazane w formie graficznej. Tymczasem warunkiem powodzenia w uczeniu sie

12 Zajecia dydaktyczno-wyréwnawcze organizuje sie dla uczniow majgcych trudnosci w nauce,
w szczegolnosci w spetnianiu wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programo-
wej ksztatcenia ogoélnego dla danego etapu edukacyjnego. Liczba uczestnikdw zajec nie moze
przekracza¢ 8 (§ 15. Rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 9 sierpnia 2017 r.
w sprawie zasad organizacji i udzielania pomocy psychologiczno-pedagogicznej w publicznych
przedszkolach, szkofach i placéwkach, t.j. Dz.U. z 2020 r., poz. 1280).
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matematyki jest zdolnos¢ do swobodnego przechodzenia z jednego poziomu
reprezentacji na drugi, przy duzej dojrzatosci do operowania symbolami i repre-
zentacjami graficznymi. Te wtasnie kompetencje sg konieczne do uczenia sie ma-
tematyki w szkole, a takze do rozpoczecia nauki czytania i pisania.

Bardzo waznga role moga w tym kontekscie odegrac¢ nowe technologie. Mozliwos¢
wykorzystywania na lekcjach wtasnego smartfona czy tabletu powoduje zwiek-
szenie motywacji ucznia do uczenia sie. Dlatego warto zaproponowac taki wta-
$nie sposob zdobywania nowych umiejetnosci i utrwalania wiedzy. Podczas lekg;i
matematyki, szczegdlnie na poczatkowym etapie nauczania, a takze w trakcie
zajec dydaktyczno-wyrownawczych sprawdzajg sie rozwigzania oparte na mode-
lach wizualnych Bridges in Mathematics' przedstawionych na stronie The Math
Learning Centre. Wszystkie wskazane tam aplikacje sg dostepne w kilku wersjach:
jako aplikacje internetowe dedykowane wszystkim nowoczesnym przegladar-
kom, jako wersje do pobrania dostosowane do okreslonych systemow operacyj-
nych i urzagdzen mobilnych oraz jako rozszerzenia wyszukiwarki Chrome. Wsréd
aplikacji uzytkownik ma do dyspozycji zegar matematyczny, tablice do tworzenia
figur geometrycznych, osie liczbowe, utamki, liczydta, a takze liczmany.

Jak wykorzystac te rozwigzania w procesie utrwalania i doskonalenia umiejet-
nosci matematycznych? Przede wszystkim: w korelacji z tradycyjnymi aktywno-
sciami. Dziatania matematyczne ¢wiczone na konkretach warto wizualizowac
na wirtualnym liczydle, a pojecie liczby ksztattowac z pomoca wirtualnej tablicy,
na ktorej do kolorowych elementéw mozna dotgczy¢ dziatania matematyczne.
Tak przygotowane zadanie nauczyciel moze udostepni¢ podczas edukacji zdalnej
lub wyswietli¢ na monitorze dotykowym w klasie.

Uczniowie chetnie utrwalajg znajomos¢ nazw figur geometrycznych, odwzoro-
wujgc prezentowane przez nauczyciela ksztatty w aplikacji Geoboard, w ktoérej
za pomocg ,naktadania” na wirtualne plansze kolorowych gumek mozna takie
figury tworzy¢, ¢wiczac przy okazji percepcje wzrokowsa i koordynacje wzrokowo-
-ruchowq. Model dziatania z wykorzystaniem np. klockéw czy kolorowych kora-
likéw uczen moze zwizualizowac za pomocg wirtualnych liczmanoéw. Tablice z fi-
gurami geometrycznymi warto wykorzystywac, uktadajgc tangramy czy obrazki.
Zadania w aplikacji Pienigdze pomagaja uczniom wizualizowa¢ oraz rozumiec
wartosci i relacje pieniezne. Dostepne sg w niej dwie wersje monet i banknotow:
monety wirtualne, ktére odzwierciedlajg wyglad i wzgledng wielkos¢ monet ame-
rykanskich i banknotu dolarowego, oraz monety obszarowe — umiejscowione na
ptaszczyznie plansz matematycznych, takich jak np. kratownica. Warto te ¢wicze-
nia zintegrowac i skorelowac z tradycyjnym przeliczaniem pieniedzy, traktujac je
jako uzupetnienie aktywnosci z wykorzystaniem konkretéw. Dodatkowym atutem

13 Zob. strona The Math Learning Centre oferujgca aplikacje do nauki matematyki: https:/www.
mathlearningcenter.org/resources/apps [dostep: 6.10.2020 r.].
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wskazanych powyzej aplikacji jest to, ze stosujac je, uczniowie mogg kontynu-
owac nauke w domu, a takze wspotpracowaé — w parze z rodzenstwem lub
w grupach na zajeciach dodatkowych.

Platformg posiadajgcg ogromny potencjat edukacyjny jest Wordwall'* — stro-
na stuzgca do tworzenia interaktywnych zasobow, przyjazna dla ucznia i tatwa
w obstudze dla nauczyciela. Wiekszos¢ dostepnych tam szablonéw do tworzenia
gier posiada opcje wydruku, co pozwala na szybkie tworzenie zindywidualizowa-
nych kart pracy. Mozna je pobrac¢ w formacie PDF lub wydrukowa¢ bezposrednio
ze strony. Aby uruchomié¢ przygotowang interaktywng gre, wystarczy dostep
do internetu i dowolne urzadzenie, takie jak komputer, tablet, smartfon czy inter-
aktywna tablica.

Wizualizacja zadan i kolorowa, zabawna grafika motywujg uczniéw do wykony-
wania ¢wiczen. Dzieciom, ktére lubig podczas uczenia sie bodzce dzwiekowe,
mozna takie wtgczy¢. Tworzenie gier z uzyciem tej platformy jest bardzo tatwe,
dzieki umieszczonym na stronie szablonom. Znajduje sie na niej do wyboru kil-
kanascie réznych aplikacji oferujgcych m.in. quizy, krzyzéwki, gry zrecznoscio-
we. Po utworzeniu danego ¢wiczenia uzytkownik jest w stanie zmienia¢ jego
szablony i motywy, dzieki czemu istnieje mozliwos¢ automatycznego tworzenia
kolejnych gier, ktore wygladajg zupetnie inaczej, cho¢ zawierajg te same tresci.
Wygenerowany link do opracowanego zadania mozna udostepni¢ uczniom, dzieki
czemu zyskujg oni mozliwos¢ kontynuowania pracy w domu. W wersji bezptatnej
nauczyciel moze stworzy¢ pie¢ wiasnych gier oraz korzysta¢ ze wszystkich udo-
stepnionych na portalu.

Korzystanie ze strony Wordwall pozwala na doskonalenie rozmaitych umiejetno-
sci. Wykorzystujac , koto fortuny”, warto ¢wiczy¢ tabliczke mnozenia. Uczen lub
nauczyciel ,kreci” kotem i podaje wynik wylosowanego dziatania. Wprowadzony
przez nauczyciela ranking punktow dodatkowo motywuje dzieci do pracy. Innym
pomystem na zastosowanie ,kota fortuny” sq zadania poszerzajgce stownictwo
lub pomagajace w zapamietaniu poznanych pojec czy obcojezycznych stéwek.
Zadaniem ucznia moze by¢ np. odczytanie wylosowanego stowa, utozenie z nim
zdania albo — w ramach ¢wiczen logopedycznych — poprawne jego wyartykuto-
wanie. Mozna tez zaproponowac gre polegajacg na uktadaniu historyjek z wyko-
rzystaniem wylosowanych kolejno 3 wyrazéw i prezentowaniu stworzonej opo-
wiesci na forum klasy.

Platforma Wordwall utatwi¢ moze takze utrwalanie nazw krain geograficznych,
stolic panstw Unii Europejskiej, czy regut ortograficznych. Udostepnia kilka sza-
blondéw, ktére wykorzystac mozna do opracowania ¢wiczen typu ,, potgcz w pary”.
Zadaniem ucznidw jest wéwczas np. potaczenie chmurek zawierajgcych nazwy

4 Platforma Wordwall: https:/wordwall.net [dostep: 6.10.2020 r.].
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panstw z odpowiednimi chmurkami zawierajgcymi nazwy stolic lub potaczenie
wysokosci gory z jej nazwa czy tez przyporzadkowanie danemu wyrazowi nazwy
czesci mowy, ktora go okresla. Wykorzystujac szablon z kretami, ktéry uwielbiajg
najmtodsi uczniowie, mozna ¢wiczy¢ kolory, nazwy miesiecy, czy dni tygodnia.
Anagramy przychodzg z pomocy podczas doskonalenia pisania i czytania.
Szablon do tworzenia ¢wiczen typu , potagcz w pary” sprawia, ze zapamietywanie
dat wydarzen historycznych, rozwigzywanie dziatan matematycznych, czy do-
skonalenie pisania wyrazéw z trudnosciami ortograficznymi wydaje sie mnigj
skomplikowane. Tym, co szczegdlnie podoba sie na tej platformie nauczycielom,
jest mozliwos¢ wygenerowania kart pracy na bazie stworzonych samodzielnie
interaktywnych ¢wiczen, a nastepnie wydrukowania ich i udostepnienia tym
sposrod uczniodw, ktérzy wolg papierowg wersje zadan. Sprzyja to indywidualizacji
dziatan dydaktycznych pod katem tresci i form pracy.

Rys. 1. Obraz ze strony Wordwall: mnozenie liczb

Jednym z czesciej wykorzystywanych bezptatnych, webowych programéw edu-
kacyjnych jest Bamboozle. Sprawdza sie on doskonale na zajeciach dydaktyczno-
-wyréwnawczych, poniewaz umozliwia dodawanie do pytan kolorowych plikow
graficznych — czyli wizualizacje tresci, ktéra powinna by¢ nieodtgcznym elemen-
tem tego typu zajec. Aby stworzy¢ wtasne ¢wiczenia, quizy czy testy, nalezy za-
tozy¢ konto i za pomocg szablonu konstruowac zadania. Do kazdego z pytan
czy zadan mozna dotaczy¢ obraz, co sprawia, ze ¢wiczenie staje sie atrakcyjne
i motywujace.

Na platformie znajduje sie szereg ¢wiczen, gier i testéw udostepnionych przez in-
nych uzytkownikéw. Mozna z nich skorzystac bez koniecznosci zaktadania konta.
Taka forma pracy idealnie sprawdza sie na poczatku zaje¢, gdy nalezy wprowa-
dzi¢ uczniéw w temat albo utrwali¢ umiejetnosci opanowane na poprzednich za-
jeciach. W Bamboozle mozna w tym celu przygotowac gre zawierajgcq ilustracje
krain geograficznych, stolic, miast, a takze mapy czy wizualizacje angielskich lub
niemieckich stéwek.
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Podczas zaje¢ warto wykorzystac te platforme, np. utrwalajgc nazwy figur geo-
metrycznych, bryt albo symboli matematycznych. Mozna takze stworzy¢ dzie-
ki niej szybki test. Pytania w quizie mogq by¢ skonstruowane w taki sposob,
by nie tylko sprawdzaty wiedze, ale takze prowokowaty dzieci do wypowiedzi,
doskonality umiejetnos¢ logicznego myslenia i wskazywania konkretnych infor-
macji. Wizualizacja jest tylko pretekstem do ¢wiczen, cho¢ dodatkowo utatwia
opanowanie wiadomosci. Zasoby Bamboozle specjalisci moga wykorzystywac
w terapii logopedycznej i podczas zajec rewalidacyjnych ukierunkowanych na
korekcje wad wymowy. Na zajeciach dydaktyczno-wyréwnawczych mozna zich
pomocg prowadzi¢ ¢wiczenia jezykowe wspomagajgce zapamietywanie czesci
mowy czy rodzajow bryt. Uczen moze korzysta¢ z aplikacji w trybie nauki, wy-
konujgc konkretne ¢wiczenia, ale takze aktywowac gre, ktoéra daje okazje do
konkurowania z innymi uczestnikami. Zabawa i wspétzawodnictwo dodatko-
wo motywujg dzieci do nauki i przyczyniajg sie do uzyskiwania przez nie wy-
sokich wynikow.

Rys. 2. Obraz ze strony Bamboozle

Wizualizacja tresci edukacyjnych stanowi istotny element pracy pedagoga,
w szczegoblnosci pedagoga specjalnego. Graficzne notatki, plakaty, rysunki, ilu-
stracje czesto pojawiajg sie podczas zaje¢ z uczniami ze zréznicowanymi potrze-
bami edukacyjnymi i rozwojowymi. Obrazy pomagajg bowiem nie tylko zapamie-
tac¢ utrwalane wiadomosci, ale rowniez lepiej zrozumie¢ omawiane zagadnienia,
a takze utfatwiaja wyrazanie mysli.

Sposobem na potaczenie tekstu z obrazem i strukturg graficzng s mapy mysli.
W przestrzeni internetu funkcjonuje wiele rozwigzan umozliwiajacych ich two-
rzenie. Canva to wszechstronne narzedzie oferujgce wiele przydatnych, atrakcyj-
nych wizualnie szablonéw oraz umozliwiajgce wspotprace ucznidw w czasie rze-
czywistym, co oznacza, ze pracujg oni na tym samym dokumencie, w tym samym
czasie. W Canvie mape mysli uzytkownik stworzy¢ moze w ciggu zaledwie kilku
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minut, wykorzystujac gotowe schematy. Wystarczy wybrac przyktadowa mape,
a nastepnie dostosowac jg do swoich potrzeb. Mape udostepnia sie uczniom
poprzez skopiowanie linku z prawem do edycji.

Rys. 3. Obraz ze strony aplikacji Canva: okienko adresowe

Uczniowie mogg zmieniac¢ kolory poszczegdlnych elementow, dodawac tekst,
obrazy, ilustracje czy ikony z biblioteki multimediéw Canvy lub z wtasnego kom-
putera. Przy kazdym dodanym elemencie pojawia sie wdwczas nazwa ucznia,
ktory go zamiescit.

Rys. 4. Obraz ze strony Canva: mapa mysli
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Rys. 5. Obraz ze strony Canva: wybor formatu pliku

Mtodsze dzieci mogg za pomoca aplikacji Canva prezentowac np. zmiany zacho-
dzace w przyrodzie wiosng, latem, jesienig i zimg, dodawac zdjecia i w odniesieniu
do nich omawiac¢ zagadnienia gramatyczne lub utrwala¢ zasady ortograficzne.
Starsi uczniowie mogg natomiast w kreatywny sposéb przedstawia¢ najwazniej-
sze informacje na temat danej lektury, wizualizowad zjawiska fizyczne, planowac
dziatania w projekcie lub tworzy¢ notatki, bedgce podsumowaniem wiadomosci
z wybranej partii materiatu. Gotowa prace mozna pobra¢ w formacie JPG, PNG
i PDF, wydrukowac i wykorzystac¢ do kolejnych ¢wiczen na zajeciach.

Inng bezptatng platforma do mapowania mysli jest serwis Coggle’. Aby skorzy-
stac¢ z tej strony, nalezy sie zalogowac sie za pomocg konta Google i wypetni¢
krotka ankiete. Aplikacja pozwala tworzy¢ mapy mysli samodzielnie lub wspélnie
z zaproszonymi osobami. Obstuga Coggle jest prosta, a wszystkie potrzebne in-
formacje wyswietlajg sie w menu pomocy w rogu ekranu. Tworzac kolejne rozga-
tezienia, mozna je powiekszac i zmniejszac¢, wskazujgc ich znaczenie. Uzytkownik
ma do wykorzystania podstawowe opcje edycji, pozwalajace na pogrubienie
i pochylenie tekstu. Do haset mozna doda¢ grafike lub dotaczy¢ plik. W dowolnej
chwili mozna wtaczy¢ tryb petnoekranowy, by zaprezentowad stworzong mape,
udostepni¢ za pomocy linku, zapisa¢ jg na dysku, w formacie PDF, PNG lub jako
plik .mm — do wykorzystania w programie FreeMind. Podstawowe funkcje serwi-
su dostepne sg za darmo. Coggle to doskonate narzedzie dla zwolennikéw two-
rzenia map mysli, posiadajgce wszystkie potrzebne opcje zebrane w przejrzystym
edytorze.

> Aplikacja Coggle: https://coggle.it [dostep: 8.10.2020 r.].
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Narzedzie sprawdza sie w pracy z uczniami, ktérzy majg problemy z przyswo-
jeniem informacji na podstawie duzej ilosci tekstu. Zapisywanie notatek w ha-
stowy sposéb z pewnoscig utatwi im zapamietywanie, tym bardziej ze oprocz
tekstu w mapach pojawia sie kolor i obraz. Coggle wykorzystywa¢ mozna
wielokrotnie podczas zaje¢ dydaktyczno-wyréwnawczych, ale takze w ramach
dziatah projektowych, w czasie ktorych uczniowie tworza mapy mysli dotycza-
ce np. laséw deszczowych, produktéw spozywczych, omawianych lektur, czesci
mowy czy symboli narodowych. Mapy zapisujg sie automatycznie i w kazdej
chwili mozna je edytowac.

Podczas zajec dydaktyczno-wyréwnawczych warto wykorzystywaé mapy mysli tak-
ze do utrwalania znajomosci dat wydarzen historycznych, do tworzenia planéw
wydarzen lub pamieciowego opanowywania ztozonych struktur—np. budowy ukfa-
du krwionosnego, nerwowego czy oddechowego. Uczniowie, ktdérzy majg waski
zasOb stownictwa, mogg tworzy¢ mapy pojeciowe wokét stowa kluczowego
w konwencji skojarzeniowej. Mapa moze by¢ wéwczas odpowiedzig na pytanie
typu: ,,Z czym kojarzy nam sie Wielkanoc?”. Oprécz wpisywania wyrazéw, mapy
mozna upiekszac za pomocg symboli czy obrazéw, co dodatkowo pozwala na ¢wi-
czenie motoryki matej i pobudza wyobraznie.

Rys. 6. Mapy mysli — synteza wiedzy. Zrédto: Pixabay

Strona z zasobami edukacyjnymi, dzieki ktérej oprocz tradycyjnych kart pracy
mozna opracowac takze ich interaktywne odpowiedniki, to Liveworksheets'®.
Zarowno nauczyciele, jak i uczniowie moga pobierac z tej strony karty pracy,

6 Strona jest dostepna pod adresem: www.liveworksheets.com [dostep: 12.10.2020 r.].
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a takze na ich podstawie rozwigzywac interaktywne ¢wiczenia. Ponadto strona
umozliwia dodanie wtasnej karty pracy, ktéra zostaje przekonwertowana na
interaktywne zadanie. To istotna funkcja, ktéra sprawia, ze standardowe zada-
nia stajg sie interaktywne, co wyzwala w uczniach ciekawos¢ i che¢ do ¢wiczen.
Wygenerowanych zadan nie musimy drukowac, uczniowie moga je rozwigzywac
na urzgdzeniach mobilnych — takze w domu. Strona jest bezptatna, ale nalezy
zatozy¢ konto, by w petni korzysta¢ ze wszystkich jej zasobdéw. Znajdujg sie tam
¢wiczenia zaréwno dla mtodszych, jak i starszych ucznidéw. Zamieszczone na niej
materiaty stanowig pomoc w szczegdlnosci dla nauczycieli jezykéw obcych, choc
wiele z nich ma uniwersalny charakter, co pozwala je wykorzystywaé na zajeciach
wszystkich przedmiotéw.

Warto zacheci¢ uczniéw do tworzenia prostych ¢wiczen w tradycyjnym edyto-
rze tekstu, a nastepnie do ich eksportowania do interaktywnej karty za pomoca
strony Liveworksheets. Mozliwos¢ przeobrazenia zwyktej karty w interaktywne
zadanie wzmacnia zaangazowanie uczniow w dziatanie. Odwrécona forma pracy
na zajeciach — konstruowanie zadan zamiast ich uzupetniania — jest niezwykle an-
gazujaca i atrakcyjna dla uczniéw. Zyskujq dzieki niej poczucie sprawstwa, a przy
okazji utrwalajg znajomos¢ pozadanych tresci.

Rys. 7. Obraz ze strony Liveworksheets — przyktadowe karty z zadaniami

Przyktadem niesztampowych dziatan dydaktycznych i kreatywnego uczenia sie
moze byc¢ tworzenie komiksow. Wykorzystujgc te forme pracy, uczniowie w atrak-
cyjny i angazujacy sposéb, jednoczesnie bawigc sie, mogg utrwala¢ materiat
z lekqji, przy okazji rozwijajgc wyobraznie i poszerzajgc swoj zasob stownictwa.
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Komiksy pomagajg ugruntowac zdobyta wiedze, zapamietywac wazne daty,
fakty, okolicznosci wydarzen historycznych, a takze utrwala¢ znajomosc¢ tresci
lektur. Na zajeciach mozna poprosi¢ ucznidw, by w ten obrazowy sposéb strescili
lub zrecenzowali przeczytany tekst — czytanki, wiersza, a nawet obszernej lektury.
Komiksowa forma sprawdza sie rowniez podczas utrwalania wzoréw matema-
tycznych, chemicznych symboli czy nazwisk znanych postaci.

W ramach zaje¢ dydaktyczno-wyréwnawczych warto realizowad z uczniami pro-
jekty — komiks moze w takim przypadku postuzy¢ np. jako narzedzie stuzgce
podsumowaniu wspolnej pracy. Uczniowie mogq rowniez przedstawi¢ w wykre-
owanym przez siebie komiksie te dziatania, ktére uwazajg za najciekawsze i naj-
bardziej efektywne. W tej oryginalnej formie mozna tez dokonac ewaluacji. Dajmy
dzieciom przestrzen do dziatania, unikajgc ,,prowadzenia ich za reke” — a z pew-
noscig zadziwig nas swojg kreatywnoscig. Okazje do wykorzystania uczniowskiej
swobody moze stwarza¢ wtasnie opracowywanie komiksow.

W przestrzeni internetowej istnieje wiele programéw webowych i aplikacji na
urzadzenia mobilne, ktére z powodzeniem mozna wykorzysta¢ do tworzenia
z uczniami krétkich komikséw. Jednym z ulubionych i sprawdzonych narzedzi
jest aplikacja piZap'’ — dostepna zaréwno na komputery, jak i na urzadzenia
mobilne. By wygenerowac z jej pomocg komiks, wystarczy wejs¢ na strone online
lub pobra¢ aplikacje tabletowa, a nastepnie wybrac szablon do tworzenia kolazu
i dodac zdjecia lub ilustracje. Kolejnym krokiem jest dodanie chmurek z niezbed-
nymi opisami czy hastami i pobranie gotowego komiksu na swdéj komputer. Takg
prace mozemy opublikowa¢ w mediach spotecznosciowych, wydrukowac i wkleic
do kart pracy, wykorzysta¢ jako materiat pogladowy na lekcji albo umiesci¢
w szkolnej gazetce.

Do tworzenia komiksow stuzy takze bezptatny program Comixify. To intuicyj-
ne narzedzie, ktore pozwala w kilka minut stworzy¢ niepowtarzalne komiksy
bez koniecznosci zaktadania konta i logowania sie. Jak to zrobi¢? Po wejsciu
na strone'®, nalezy doda¢ kilka zdje¢, z ktérych wygenerowac mozna kolaz.
Z prawej strony komiksu znajduja sie narzedzia do jego edycji, takie jak filtry,
za pomocg ktérych zmieni¢ mozna styl komiksu, czy chmury tekstowe, dzieki
ktorym uczniowie doskonalg pisanie lub utrwalajg wazne wiadomosci z lekgji.
Komiks moze by¢ tworzony przez ucznidow zgodnie z ich inwencjg, ale takze
z wykorzystaniem wskazéwek przygotowanych przez nauczyciela, dzieki czemu
mogag oni dodatkowo ¢wiczy¢ czytanie ze zrozumieniem i tworzenie materiatéw
zgodnie z instrukcja.

7 Adres aplikacji piZap: www.pizap.com [dostep: 12.10.2020 r.].
'8 Dostep do aplikacji Comixify: https:/bit.ly/2WZ6gws [dostep: 12.10.2020 r.].
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Komiks moze postuzyc¢ jako pretekst do wyszukiwania i selekcjonowania infor-
macji, ktére pdzniej uczniowie przedstawiajg w graficzny sposéb, wizualizujac
zdobyty wiedze. Gotowy komiks mozna pobra¢ na komputer w formacie PNG
lub JPG lub udostepni¢ w sieci. Taki graficzny plik moze stac sie punktem wyjscia
do wykonywania kolejnych ¢wiczen, dopetnieniem kart pracy. Komiksy warto
opublikowac¢ na stronie szkoty, udostepni¢ innym nauczycielom, rodzicom
i uczniom — beda woéwczas zréodtem satysfakcji dzieci i zachetg do podejmowa-
nia innych kreatywnych dziatan.

Rys. 8. Obraz ze strony www.pixabay.com

Wielu nauczycieli by¢ moze zastanawia sig, czy realizacja projektu jest w ogéle
mozliwa podczas zaje¢ dydaktyczno-wyréwnawczych. Okazuje sie, ze tak! Twércza
aktywnos¢ ucznia, praktyczne dziatanie, wspdtpraca w grupie — to istotne ele-
menty projektu, ktére podczas tego typu zaje¢ mozna bez problemu wdrozyc.
Nawigzujgc do tematyki projektowej, uczniowie mogq tworzy¢ mapy mysli, notat-
ki rysunkowe, czy chmury wyrazowe. Doskonaty przyktad projektowych dziatan
stanowi opracowywanie gier planszowych' rozwijajagcych umiejetnos¢ logiczne-
go myslenia i myslenia problemowego. Moga one dotyczy¢ regut ortograficznych
lub gramatycznych. Innym celem konstruowania gier i plansz edukacyjnych na
zajeciach dodatkowych moze by¢ utrwalanie tabliczki mnozenia albo zapamiety-
wanie nazw czesci mowy.

9 Tworzenie gier autorki wykorzystaty w ramach realizacji projektu ,Na logike”, ktérego efek-
ty zaprezentowaty na internetowym blogu: https:/projektnalogike.blogspot.com/ [dostep:
13.10.2020 r.].
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Rys. 9. Obraz przedstawiajacy przyktadowg gre planszowa skonstruowang
w ramach projektu edukacyjnego ,,Na logike” realizowanego podczas zajec
dydaktyczno-wyréwnawczych

Jesli uczniowie majgq problemy w opanowaniu techniki czytania i nie lubig lek-
tur, to trafnym rozwigzaniem promujgcym czytelnictwo, a zarazem stuzgcym zre-
dukowaniu probleméw wynikajacych z niskich umiejetnosci w zakresie czytania
i rozumienia tekstu, moze sie okazacd realizacja projektu. Niesztampowe zadania,
takie jak np. przygotowywanie lapbookdw, plakatéw, prezentacji czy animacji
poklatkowych na temat przeczytanej lektury, aktywizujg i mobilizujg uczniow
do dziatfania.

Genially to kolejne narzedzie, z pomocg ktérego mozna bezptatnie stworzy¢
atrakcyjne dla uczniéw prezentacje, infografiki, interaktywne obrazki, gry i quizy.
Daje ono mozliwos¢ uporzgdkowania wszystkich tresci potrzebnych do przepro-
wadzenia lekcji, zaje¢ dydaktyczno-wyréwnawczych, a takze treningu umiejet-
nosci spotecznych. Do prezentacji, plakatu czy ¢wiczenia bez problemu mozna
dodac filmy, teksty, polecenia dla uczniéw, nagrania audio, linki do zewnetrznych
zasobow lub kolejnych prezentacji na jednym slajdzie. Kazdy element zadania
moze stacd sie interaktywny dzieki bogatej kolekcji dostepnych animacji. Walorem
tego programu jest mozliwos¢ generowania linkéw, za pomoca ktérych udostep-
nione zostajg wytworzone materiaty.

W Genially nauczyciel moze przygotowac odtwoércze zadania, poprzez wykony-
wanie ktérych dzieci moga doskonali¢ technike czytania, utrwala¢ znajomos¢
czesci mowy, ¢wiczy¢ pamiec, rozpoznawac kolory, ksztafty, emocje, czy zapa-
mietywad wzory matematyczne i wiadomosci z zakresu gramatyki. Moze jednak
konstruowac takze kreatywne ¢wiczenia, w ktorych to uczen staje sie twoércg i —
aby osiggna¢ sukces — musi wykonad szereg zadan wymagajacych uruchomienia
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wyobrazni. Takie ¢wiczenia wydajg sie najbardziej godne polecenia, poniewaz
sprawiajg, ze to uczen jest kreatorem, a w taki sposéb uczy sie najszybciej?.

Aby przygotowac prezentacje z ¢wiczeniami w aplikacji Genially, nalezy:

1. Zatozy¢ bezptatne konto na stronie: https://www.genially/.

2. Wybra¢ wtasciwy szablon prezentacji lub plakatu, aby go edytowac i ani-
mowac.

3. Po zatadowaniu formularza doda¢ wtasne grafiki, gify, teksty i animacje,
ktore uatrakcyjnig zadania.

4. Udostepnic¢ stworzone zadania za pomoca linku, ktéry program wygeneru-
je po zapisaniu zasobu.

Propozycje ¢wiczen z wykorzystaniem Genially

1. ,,Kup prezent dla Mamy — czyli obliczenia na pienigdzach”?'

Rys. 10. llustracja do ¢wiczenia ,Kup prezent dla Mamy” opracowanego
w aplikacji Genially

Zdania w ¢wiczeniu ,,Kup prezent dla Mamy” pozwalajg na manipulowanie bank-
notami i monetami oraz ich swobodne przemieszczanie po planszy, dzieki czemu
dzieci mogg uktada¢ sumy w wyznaczonym miejscu, przy okazji obliczajac ich
wartosci. Kolejne polecenia dotyczg utozenia sumy, ktorg trzeba zaptaci¢ za wska-
zany przedmiot. Tego typu ¢wiczenia sg niezwykle angazujace i efektywne — po-
wodujg, ze uczen nie dziata odtworczo, musi mysle¢ logicznie, by poprawnie
wykonac zadanie.

20 Przyktady kreatywnych ¢wiczen opracowanych w Genially znajdujg sie na blogu prowadzonym
przez autorki: https:/www.specjalni.pl/ [dostep: 13.10.2020 r.]

21 Link do ¢wiczen: https://view.genial.ly/5ec62c77f71e5d0d9161bead/presentation-prezent-dla-
-mojej-mamy-liczenie-pieniedzy [dostep: 13.10.2020 r.].
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2. ,Fonetyczny escape room"??

Rys. 11. Obraz poczatkowy z ¢wiczenia ,,Fonetyczny escape room”
stworzonego w aplikacji Genially

Zabawa w escape room powoduje koniecznos¢ podjecia przez ucznidw wspot-
pracy. Wspolne rozwigzywanie zagadek i zadan niezwykle integruje oraz uczy
odpowiedzialnosci. W ¢wiczeniu ,,Fonetyczny escape room” zadanie uczniow
polega na odszukaniu podanych wyrazéw i przeliczeniu liczby gtosek oraz liter,
z ktorych sie sktadaja, a poprawnosc jego wykonania gwarantuje przejscie do dal-
szego etapu gry. Uczniowie, angazujac sie w rozwigzanie zagadki, nie skupiajg sie
na zmudnym procesie nauki.

Podczas edukacji zdalnej — ale nie tylko — warto czesto przygotowywac dla uczniéow
krotkie tutoriale i nagrania wideo z lekcji. Pomagajg one w zrozumieniu pre-
zentowanego materiatu, umozliwiajg kilkukrotne odtwarzanie i powrét do wy-
branych tresci. Prezentowany film powinien by¢ nie tylko pomocny uczniom,
ale réowniez wizualnie atrakcyjny. Takg mozliwos¢ daje platforma Flipgrid?.
To bezptatna ustuga edukacyjna, dzieki ktorej uzytkownik stworzy¢ moze krotki
tutorial, wideoodpowiedz i minilekcje.

Aby skorzystac platformy Flipgrid i nagrac kroétki film?4, nalezy:

1. Po zalogowaniu sie do panelu nauczyciela klikna¢ przycisk ,,New Grid" i stwo-
rzy¢ zajecia. Mozna réwniez podac np. nazwe nauczanego przedmiotu.

2. Wprowadzi¢ temat dyskusji. Do wyboru jest kilka ciekawych opcji. Mozna
okresli¢, jak dtugo temat ma pozostac aktywny, albo wybraé sposoéb przed-
stawienia go uczniom: nagrac siebie, doda¢ filmik z serwisu lub intryguja-
ce zdjecie zachecajgce do wymiany pogladéw. Mozna tez zaznaczy¢ opcje

22 Link do ¢wiczen: https://view.genial.ly/5eb232a206dde00d3f42dfac/interactive-image-fone-
tyczny-escape-room [dostep: 17.10.2020 r.].

23 Adres strony Flipgrid: https://info.flipgrid.com/ [dostep: 14.10.2020 r.].

24 Tutorial jest dostepny na stronie: https:/bit.ly/3f4L91K [dostep: 14.10.2020 r.].
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.response moderation”, ktéra umozliwi nauczycielowi sprawdzenie
uczniowskich nagran przed ich ukazaniem sie w dyskusji.

Rys. 12. Kod QR umozliwiajgcy dostep do tutorialu platformy Flipgrid

Jakie korzysci ptyng z wykorzystywania na zajeciach nagran i filméw? Uczniowie
okazujg sie bardziej sktonni do ¢wiczenia umiejetnosci méwienia, gdy w zadaniu
pojawia sie element ,,zabawy” online. Pisemna informacja zwrotna wysytana przez
nauczyciela bezposrednio do ucznia nie jest widoczna dla innych odbiorcow, co
umozliwia wskazanie elementéw, ktére nalezy poprawi¢, bez narazania ucznia
na ewentualny wstyd czy kompromitacje przed grupa. Po odstuchaniu swojego
nagrania, tutorialu czy obejrzeniu filmiku uczen moze popracowad nad udosko-
naleniem przekazu. Angazujac sie w nagranie wideokomentarza lub wideoodpo-
wiedzi, dziecko uczy sie, bawigc — dzieki czemu zapamietuje nawet trudne tresci.

Podczas zaje¢ z wykorzystaniem nagran mozna ¢wiczy¢ wypowiadanie sie na
okreslony temat, sprawdza¢ znajomos¢ fabuty utworéw literackich — np. ballad,
tworzy¢ przemowienia i recenzje. Dobrym pomystem jest nagranie wideokomen-
tarzy do obejrzanego filmu, przeczytanej ksigzki, czy odegranej przez kolegéw
scenki na zadany temat. Taka forma dokonywania oceny okazuje sie nie tylko
efektowna, ale przede wszystkim angazujgca. W pracy z uczniami wymagajacymi
specjalnego wsparcia i dodatkowych oddziatywan metody aktywizujgce spraw-
dzaja sie w sposob szczegdblny. Zastosowanie nowych technologii jest w tym przy-
padku twédrcze i inspirujgce — dzieci Swiadome wtasnego sprawstwa i dziatania,
znajace cel, jaki majg osiggna¢, duzo bardziej angazujq sie w proces dydaktyczny,
w ktérym biorg udziat.

Warto pamietac, ze uczen pozostaje aktywny, gdy:
* cel jest dla niego bliski, zrozumiaty i wyrazny (ma poczucie sensu tego,
co robi);
* uwzglednia sie jego potrzeby i zainteresowania (nowe technologie sg lu-
biane przez wiekszos¢ ucznidow; zadania wykonywane z ich zastosowaniem
uczen uznaje za witasne);
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* ma poczucie bezpieczenstwa i wie, ze stosowane technologie pozwalajg na
poszukiwanie, edytowanie i zmiane (uczen jest przekonany, ze ma prawo
do btedu, wie, ze otrzyma konieczne wsparcie i informacje zwrotng);

* jego dziataniom towarzyszg odczucia, emocje i wrazenia zmystowe (np. dzieki
atrakcyjnym wizualnie, kolorowym aplikacjom i mozliwosci wykorzystywania
urzadzen technologicznych mobilizujgcych do ¢wiczen);

* wykonywane zadanie jest dla niego nowe, czesto innowacyjne;

* ma poczucie wtasnej wartosci (bo moze powiedziec o sobie: wiem i potrafig);

* dostrzega sie jego wktad pracy, a nie tylko efekt — nauczyciel i grupa zauwa-
zajg jego wysitek i doceniajg go (dzieje sie to wtedy, kiedy uczen sprawnie
postuguje sie nowymi technologiami, nawet jesli nie potrafi czytac i pisac);

* ma mozliwosc zrealizowania wtasnych pomystow.

Warto zwraca¢ uwage na to, aby proponowane programy i strony dawaty
uczniom szanse na dziatanie, tworzenie, a nie tylko odtwarzanie. Aplikacje opar-
te na wykorzystaniu ,ruletki” to narzedzia do kreatywnej pracy, rozwijania lo-
gicznego myslenia, poszerzania stownictwa, ale takze zapamietywania omawia-
nych i prezentowanych tresci.

W internecie mozna znalez¢ wiele stron, ktére umozliwiajg wygenerowanie , kot
fortuny”. Aplikacja Wheel of Names pozwala uzytkownikom na stworzenie
konta, zapisanie wygenerowanych kot oraz ustawienie jezyka polskiego. Na kole,
oprécz tekstu, mozna umiesci¢ takze grafike lub zdjecia dotyczagce omawianych
emocji, krain geograficznych, zabytkdédw, miast czy znanych postaci historycz-
nych. Funkcja ta umozliwia przygotowanie angazujacych, interaktywnych zabaw,
w ktorych wizualizacja nauczanych tresci stanowi niewatpliwy atut. Uczniowie
moga tego typu kota tworzy¢ samodzielnie, dodajac grafike czy wpisujac odpo-
wiednie zagadnienia, dziatania matematyczne lub wzory chemiczne. Kolorowy
interfejs i atrakcyjna animacja wprawiajgca koto w ruch, zachecaja do nauki przez
zabawe, a co najwazniejsze — angazuja nawet mniej aktywnych uczniow.

Nie jest trudno wygenerowac wtasne , koto fortuny”. Na stronie https://wheelof-
names.com/ nalezy zatozy¢ konto, umozliwiajgce zapisywanie wtasnych ¢wiczen.
Za pomocy przycisku ,, Stworz” uzytkownik rozpoczyna konstruowanie kota wy-
razowego lub obrazkowego, wpisujgc w polu obok tarczy elementy, ktére maja
stanowi¢ jego czesci. Kazdorazowo istnieje mozliwos¢ dopasowania wygladu za-
dania do preferencji ucznidéw. Po stworzeniu kotfa nalezy je zapisac i wygenero-
wac interaktywny link?>, aby je udostepnic.

Jak wykorzysta¢ na zajeciach dydaktyczno-wyréwnawczych koto obrazkowe?
Dzieci kolejno losujg, , krecac” wirtualnym kotem. Wylosowany element staje sie

2> Przyktadowe dydaktyczne , koto fortuny” znajduje sie na stronie: https://wheelofnames.com/
view/2hh-gxn/ [dostep: 14.10.2020 r.]
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pretekstem do rozmaitych ¢wiczen, np. poszerzajgcych stownictwo (uczen nazy-
wa to, co znajduje sie na obrazku) czy stuzgcych korygowaniu wad wymowy (po-
przez wykonywanie przez ucznia okreslonych ruchéw w obrebie jamy ustnej czy
wypowiadanie problematycznych gtosek). Uczniowie mogg dokonywac analizy
literowej, wskazywac czesci mowy, odmieniad rzeczowniki przez przypadki, stop-
niowac przymiotniki, czy uktada¢ z nimi zdania, utrwala¢ wiadomosci na temat
lektur i ¢wiczy¢ budowanie wypowiedzi ustnych. Kilka wylosowanych elementéw
mozna wykorzystac¢ do tworzenia historyjek, opowiadan czy basni.

Na zajeciach doskonalagcych z zakresu jezykéw obcych wylosowane obrazki po-
stuzy¢ mogq nauczycielowi do bogacenia stownictwa ucznidw i uatrakcyjniania
pamieciowej nauki nowych wyrazéw, a takze do prowadzenia ¢wiczenh w po-
prawnym ich zapisywaniu. Na kole warto umiesci¢ grafike, ktéra jednoznacznie
kojarzy sie zomawianym watkiem — np. z konkretnym bohaterem utworu literac-
kiego — i moze zainspirowac do przetworzenia poznanej tresci — np. dokonania
charakterystyki czy opisu postaci lub do wymyslenia scenki z jej udziatem. Takie
¢wiczenia pobudzajg wyobraznie, poszerzajg zasdb stownictwa, uczg myslenia
przyczynowo-skutkowego i kreatywnosci.

Rys. 13. Przyktadowe koto obrazkowe ze strony:
https://wheelofnames.com/3cb-rcw
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Istnieje mozliwos¢ edytowania kota, co pozwala na wpisywanie do niego wyra-
zOw — np. konkretnych nazw, pojec czy stéwek, ktére nauczyciel zamierza utrwa-
la¢ podczas zajec. Po wylosowaniu konkretnej nazwy uczniowie mogg pracowac
nad poprawnoscig gramatyczng i ortograficzng zawierajacej jg wypowiedzi albo
zapamietywad zamieszczone na kole wzory matematyczne. Wylosowane stowa
mozna tez zapisywac w zeszycie, doskonalgc pisanie ze stuchu i z pamieci. Pomy-
stébw na zastosowanie kofa jest wiele?®,

Uczniowie z trudnosciami w uczeniu sie miewajg problemy z obliczeniami kalen-
darzowymi, zegarowymi, z mysleniem przyczynowo-skutkowym, porzadkowa-
niem wydarzeh w sposéb chronologiczny lub na osi czasu i obliczaniem réznic
czasowych. Jak doskonali¢ te umiejetnosci podczas zaje¢ dydaktyczno-wyrow-
nawczych? Pomocne okazac sie mogg wszelkie aplikacje stuzace do konstruowa-
nia i wizualizacji osi. RWT Timeline to wszechstronne narzedzie, ktére pozwa-
la na zaprezentowanie dowolnego pomystu na osi czasu. Na lekcjach przyrody
mozna z jego pomocg dokumentowac wzrost roslin, na lekcjach historii osadzac
w czasie wydarzenia historyczne, na lekcjach jezyka polskiego tworzy¢ plany wy-
darzen, biogramy pisarzy, poetow czy postaci literackich, a takze planowa¢ dzia-
tania w projekcie. Natomiast utrwalajgc tresci matematyczne, mozna umiejsca-
wiac na osi daty urodzin i smierci stawnych matematykow czy wyniki dziatan,
uzupetniac osie liczbami parzystymi lub nieparzystymi. Cyfry arabskie umieszczo-
ne na osi uczniowie mogqg odczytywacd, a nastepnie zapisywac te same wartosci
za pomocg cyfr rzymskich.

Zamieszczane na osi informacje o wydarzeniach mogg zawierac¢ daty, krotki opis
i zdjecie. Mozna dodac takze dtuzszg tres¢, ktora pojawi sie tylko po wydruko-
waniu osi. Gotowq prace zapisuje sie w formacie RWT (pozwalajagcym na edycje),
JPG lub wysyta mailem jako plik z rozszerzeniem .pdf. Timeline to dobre rozwia-
zanie dla szkot, ktére udostepniajg swoim uczniom tablety, poniewaz umozliwia
dodanie wielu kont uzytkownikéw, co przydaje sie szczegdlnie wtedy, gdy na jed-
nym tablecie pracuje kilkoro uczniow?’.

% |nteraktywne ,kofo fortuny” znajduje sie na stronie https:/bit.ly/32ZmPMp [dostep:
15.10.2020 r.].
27 Tutorial jest dostepny na https:/bit.ly/33099gt9 [dostep: 25.10.2020 r.].
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Narzedzia wizualne i dzwiekowe dostepne online
na zajeciach dydaktyczno-wyréwnawczych

Wsréd przyczyn trudnosci z czytaniem wystepujacych u dzieci wymienia sie za-
burzenia w zakresie motoryki matej, koordynacji wzrokowo-ruchowej i percepc;ji
wzrokowej. Warto zatem podejmowac takie dziatania, ktére stuza wyelimino-
waniu tych deficytow i sprawiaja, ze nauka czytania i pisania przestaje by¢ pro-
blemem. Do takich aktywnosci zaliczy¢ mozemy ¢wiczenia grafomotoryczne,
dzwiekonasladowcze, a takze masazyki dtoni czy ¢wiczenia ogoélnorozwojowe.
Aktywnosciami popularnymi i czesto wykorzystywanymi podczas zajec sg ¢wicze-
nia oparte na tworzeniu mandali. Mandala?® to rysunek na planie kota — technika
plastyczna stosowana w pracy zarowno z dzie¢mi, jak i dorostymi. Koto uwazane
jest za symbol harmonii i doskonatosci. Tworzenie mandali pomaga w odzyskaniu
réwnowagi i harmonii wewnetrznej.

Korzysci z tworzenia mandali to:
* rozwijanie wyobrazni (kreatywna edukacja);
* pomoc w koncentracji i skupieniu uwagi;
* mozliwos¢ wyrazenia uczu¢ i mysli;
* rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej;
* okazja do wyciszenia sie i relaksu.

Formy pracy z mandala:

* kolorowanie kredkami lub pisakami;

* malowanie farbkami;

* wylepianie plasteling;

* tworzenie mandali z daréw natury (szyszek, patyczkéw, kamykow, kaszta-
noéw, muszelek) — np. podczas spaceru;

* tworzenie lub kolorowanie wzoréw mandali w aplikacjach tabletowych lub
programach online.

Warto skorzystac ze strony internetowej z bezptatnymi mandalami, ktére dzieci
mogq wypetnia¢ online. Taka forma aktywnosci okazuje sie bowiem nie tylko
efektowna, ale réwniez efektywna?.

28 Aplikacje na tablety do tworzenia mandali to m.in.: Mandala kolorowanki, Coloring Games,
AppLabs Games, QuarzoApps.

29 Adresy stron z mandalami: https:/mandalas.coloringcrew.com/ i http:/www.supercoloring.
com/ [dostep: 15.10.2020 r.].

33


https://mandalas.coloringcrew.com/
http://www.supercoloring.com/
http://www.supercoloring.com/

Wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych w szkole podstawowe;j

Rys. 14. Mandala ze strony www.pixabay.com

Jak wykorzysta¢ mandale na zajeciach? Warto uwzglednic je jako element ¢wi-
czen stuzacych koncentracji i relaksacji lub przygotowujgcych do pisania. Mozna
tez zaproponowac dzieciom wybranie kredek w kolorach jesieni, a nastepnie
wypetnianie nimi mandali. Taka sytuacja moze stac sie pretekstem do rozmoéw
o kolorystyce pory roku, jej symboli, nastrojéw i snucia skojarzen z poszczegolny-
mi barwami. Warto wykorzysta¢ zabawe kolorami do tworzenia przeciwienstw,
a takze poszerzania zasobu stownictwa dotyczacego kolorystyki ulubionych
ubran. Rysujgc mandale, uczniowie mogg wspomniane zagadnienia utrwalac
w jezyku obcym, a takze ¢wiczyc stopniowanie przymiotnikdéw lub okreslanie ich
formy — np. liczby pojedynczej i mnogie;j.

Praca na zajeciach dydaktyczno-wyréwnawczych polega na doskonaleniu tech-
nik szkolnych. Uczniowie z dysfunkcjami gtosu oraz z wadami wymowy na ogét
nie lubig wystgpien publicznych, czytania lub prezentowania wybranych zagad-
nien na forum klasy. Czesto rezygnujg z takiej formy wyrazania wtasnego zdania
na lekcji, obawiajgc sie kompromitacji. Zdarza sie, ze dany uczeh ma wiedze, ale
nie potrafi jej zaprezentowad; odnosi wéwczas kolejng porazke, ktéra jeszcze bar-
dziej utwierdza go w obawach, utrwalajac stereotypowe myslenie o sobie i niskie
poczucie wtasnej wartosci. Warto zaproponowac takim dzieciom te narzedzia TIK,
ktore pozwalajg na przezwyciezenie obaw i prezentacje wiedzy za pomocg apli-
kacji do nagrywania gtosu. W sieci znalez¢ mozna kilka bezptatnych programoéw,
ktére umozliwiajg rejestracje gtosu — zaréwno ucznia, jak i nauczyciela. Taka forma
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przekazywania informacji, polecen, czy tresci zadan sprawdzi sie przede wszyst-
kim w warunkach edukacji zdalnej.

Dzieki ogélnodostepnym narzedziom TIK mozna sprawnie opracowac nagrania
audio, co pozwala nauczycielom dotgczac do przygotowanych zadan wskazéwki,
piosenki, opowiadania czy wierszyki w formacie MP3. Kilka aplikacji, ktére umoz-
liwiajg szybkie przygotowanie materiatu dzwiekowego, wydaje sie szczegodlnie
wartych zaprezentowania. Vocaroo®® to bezptatne narzedzie, ktére pozwala
uzytkownikowi tworzy¢ nagrania audio bez koniecznosci instalowania jakiego-
kolwiek oprogramowania. Wystarczy klikng¢ na przycisk z mikrofonem, aby roz-
poczac¢ nagrywanie. Po zakonczeniu mozna pobracd plik MP3 lub osadzi¢ nagranie
na stronie internetowe;.

Rys. 15. Przycisk nagrywania — ikona mikrofonu. Zrédto: Pixabay

Innym bezptatnym narzedziem, ktére pozwala na szybkie nagranie gtosu, jest
Online Voice Recorder®’ — tatwa w obstudze aplikacja internetowa do rejestro-
wania dzwieku.

Rejestrator dzwieku w chmurze?? jest tatwy w uzyciu; przygotowane w nim
nagrania mozna zapisa¢ na komputerze lub bezposrednio na Dysku Google.

SpeakPipe** to kolejna aplikacja internetowa przeznaczona do nagrywania
dzwieku. Jej czytelny interfejs utatwia pobranie pliku i udostepnienie nagrania.
Plik mozna takze osadzi¢ na stronie internetowej lub blogu.

30 Adres aplikacji to: https://vocaroo.com [dostep: 15.10.2020 r.].

31 Aplikacja dostepna jest pod adresem: https:/online-voice-recorder.com/pl/ [dostep:
15.10.2020 r.].

32 Rejestrator dostepny pod adresem: https:/imclient.herokuapp.com/audiorecorder/ [dostep:
15.10.2020 r.].

3 https://www.speakpipe.com/voice-recorder# [dostep: 15.10.2020 r.].
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Nauczyciele znaja obecnie coraz wiecej cyfrowych narzedzi. Wykorzystujg aplika-
cje, programy i platformy z udostepnionymi na nich materiatami, tworza tez wta-
sne ¢wiczenia i pomoce, ktore przesytajg uczniom. Nie wszyscy jednak wiedza,
w jaki sposob udostepniaé uczniom zestawy materiatéw, pomocy czy tutoriali,
aby mogli oni samodzielnie (réwniez w domu) pracowac z ich wykorzystaniem.

Jak zatem i gdzie zorganizowac sobie przestrzen, aby w uporzagdkowany sposéb
takie zasoby gromadzi¢? Odpowiednim miejscem mogg by¢ wirtualne tablice, wy-
korzystywane do zbierania pomystéw oraz do bezposredniej pracy z uczniami —
tablice, ktore dodatkowo usprawniajg komunikacje i umozliwiajg wspotprace.
Zaproponowane nizej aplikacje sprawdzajg sie zaréwno na zajeciach w sali lek-
cyjnej, jak i podczas edukacji online. Programy te stanowi¢ powinny narzedziowy
niezbednik kazdego nowoczesnego, kreatywnego nauczyciela.

Wakelet to aplikacja zaréwno webowa3*, jak i mobilna®®, ktéra pozwala na two-
rzenie strumieni plikdw, materiatéw, zadan i ¢wiczeh. Uzytkownik kreuje w niej
wirtualne, narzedziowe tablice i dodaje do ich zaktadek tresci, ktére sg dla niego
wazne. Moze porzadkowac je w preferowany sposob, by segregowacd swe zasoby
i mie¢ tatwy dostep do materiatéw, a takze dodawac wtasne, spersonalizowane
i tematycznie spojne z plikami obrazy czy notatki w celu nadania konkretnego
kontekstu. Dodatkowym atutem tego narzedzia jest mozliwos¢ wspottworzenia
tablic oraz zr6znicowanych ustawien dostepu. Tablice moga by¢ prywatne, moz-
na je rowniez upubliczni¢ — stajg sie wéwczas dostepne dla wszystkich uzytkow-
nikow sieci. Istnieje takze mozliwos¢ zaimportowania zasobéw innych oséb.

Aplikacja Wakelet daje takze mozliwos¢ tatwego zapisywania i porzagdkowania
linkdw do artykutéw, filméw, tweetdw i wszelkich innych wiadomosci, tworze-
nia bogatych kolekgji tresci, ktére mogq pozosta¢ prywatne lub upublicznione.
Uzytkownik ma mozliwos¢ udostepniania wtasnych kolekcji materiatow w me-
diach spotecznosciowych lub za pomoca linku, ale — co wydaje sie szczegdlnie
istotne dla nauczycieli i uczniéw, ktorzy aktywnie zagospodarowujg wirtualna
przestrzen — ma takze mozliwos¢ osadzenia kolekcji na swoim blogu lub stronie
internetowej. Moze réwniez przegladad kolekcje stworzone przez innych uzytkow-
nikow i obserwowac zasoby tych sposrdd nich, ktorych uzna za interesujgcych.

Jak zatem przygotowac kolekcje materiatéw edukacyjnych? Po pierwsze trzeba
utworzy¢ wtasne konto w aplikacji. Po zatadowaniu strony nalezy klikng¢ zielo-
ny przycisk ,,+" i wygenerowac¢ nowg kolekcje, a nastepnie wpisac tytut, wczy-
tac¢ obraz i uzyc¢ przycisku, wybierajac opcje dodania zasobu, ktérym moze by¢
m.in. link do strony, dokument .pdf lub plik .jpg.

34 Adres aplikacji Wakelet: https://wakelet.com/ [dostep: 15.10.2020 r.].
35 Wakelet w wersji mobilnej: https:/tiny.pl/74zq2 [dostep: 23.10.2020 r.].
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Elementem aplikacji Wakelet wyjgtkowo przydatnym w pracy z uczniami ze zréz-
nicowanymi potrzebami edukacyjnymi i rozwojowymi jest czytnik immersyjny
umozliwiajacy odczytywanie tekstu na gtos przez narratora, dzielenie tekstu na
sylaby czy zwiekszanie odstepéw miedzy wierszami i literami. Najnowsza wersja
czytnika zawiera funkcje wyczekiwane przez dotychczasowych uzytkownikow,
w tym: stownik obrazkowy, zaznaczanie kolorami poszczegdlnych czesci mowy
i roaming ustawien. Czytnik immersyjny to bezptatne narzedzie, ktére wspiera
nauke czytania niezaleznie od wieku i umiejetnosci uzytkownikéw. Uzywa spraw-
dzonych technik w celu rozwijania takich umiejetnosci, jak: rozumienie tekstu,
uczenie sie jezykdw, dekodowanie (u oséb z dysleksjq).

Rys. 16. Obraz ze strony Wakelet — tekst wyswietlany w czytniku immersyjnym

Dla ucznia majgcego problemy z poprawnym czytaniem, ktéremu przeszkadza
zbyt zwarta lub zbyt mata czcionka, mozna przygotowac odpowiednio dobrany
i dostosowany tekst, zaznaczajgc opcje narratora, ktéry go przeczyta, lub uru-
chomi¢ dyktafon zapisujgcy tekst wypowiadany przez ucznia. Stanowi to istot-
ng pomoc w terapii dysleksji czy dysgrafii. Uzywajac czytnika, mozna regulowac
tempo czytania, wybra¢ gtos meski lub damski. Jedna z opcji pozwala na nada-
wanie koloréw wyrazom nalezagcym do réznych czesci mowy. Dzieki tej funkgji
czytnik immersyjny odmiennie wyswietla rzeczowniki, przymiotniki, czasowniki
itd. Kolor danej czesci mowy mozna sprecyzowac w taki sposob, by byt taki sam,
jak w podreczniku, lub dostosowac do percepcji ucznia — np. w przypadku zabu-
rzen rozpoznawania barw. Innymi stowy — mozna okresli¢ kolory dla wszystkich
lub tylko dla wybranych czesci mowy, zgodnie z potrzebami dzieci lub wedtug
wtasnego upodobania. Czytnik to takze narzedzie wspomagajgce przyswajanie
zasad gramatyki, w tym wiedzy na temat budowy zdania.
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Warto takze wspomnie¢ o funkcji skupiania linii, ktérej wykorzystanie w przypad-
ku pomocy uczniom z zaburzeniami sensorycznymi lub dysfunkcjami w zakresie
koncentracji wydaje sie bardzo dobrym rozwigzaniem. Funkcja , Koncentracja
na wierszach” umozliwia czytelnikom zawezenie srodowiska do czytania,
wyroézniajgc z catego widocznego na stronie tekstu zestawy jednego, trzech lub
pieciu wierszy. Gdy wyrézniony jest tylko fragment materiatu, czytanie i rozu-
mienie tresci okazuje sie tatwiejsze.

Wiele szkot w czasach edukacji zdalnej wdrozyto ustuge G Suite dla edukacji.
Nauczyciele mogg dzieki niej korzysta¢ z aplikacji dostepnych na platformie
Google. Wsréd tych narzedzi na uwage zastugujg Prezentacje, w ktérych war-
to tworzy¢ szablony zadan do wykorzystania na zajeciach dydaktyczno-wyréw-
nawczych. Oszczedzajg one czas nauczyciela, angazujg i pobudzajg kreatywnos¢
dzieci. Aby z nich skorzysta¢, uczniowie moga pracowac¢ w G Suite online lub
instalujac aplikacje Prezentacje Google na smartfonie.

Rys. 17. Szablon opisu obrazu przygotowany w Prezentacjach Google
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Stworzenie szablonu dostosowanego do potrzeb konkretnej grupy uczniéw
nie jest trudne. Wystarczy zalogowac¢ sie do konta Google i wybrac¢ aplikacje
Prezentacje, a nastepnie w ustawieniach strony okresli¢ rozmiar zadania i gotowg
wirtualng karte pracy udostepnic¢ uczniom w aplikacji Classroom, w ktérej bedzie
tworzony szablon. Korzystajac z tego narzedzia, nauczyciel przygotowa¢ moze
cyfrowe profile bohateréw literackich, pisarzy czy malarzy lub utatwi¢ uczniom
pisanie wypracowan, tworzac szablony, dzieki ktérym dzieci zyskajg mozliwos¢
skorzystania z podpowiedzi zamieszczonych w wirtualnej karcie pracy.

Rysunki Google to kolejna z aplikacji pakietu Google, ktéra moze okazac sie
niezbednym narzedziem w wirtualnej klasie podczas zaje¢ dydaktyczno-wyréw-
nawczych. Wykorzystywana do tworzenia materiatow dla uczniéw, daje wiele
mozliwosci. Nauczyciel dzieki niej jest w stanie przygotowac zadania utrwalajgce
znajomosc¢ zagadnien gramatycznych, ¢wiczy¢ percepcje wzrokowsq i koordynacje
wzrokowo-ruchowg uczniéw oraz rozpoznawanie przez nich figur geometrycz-
nych. Moze takze tworzy¢ cyfrowe sketchnotki, czyli notatki w formie graficznej
z elementami tekstowymi. Do opracowania takich notatek nie sg potrzebne spe-
cjalne umiejetnosci. Kazdy moze w ten sposéb ,,notowac”, jesli tylko sprawia mu
to rados¢ i jest dla niego przydatne. Rysunki Google oferujg duzy cyfrowy arkusz
~papieru”, do ktérego mozna dodac tekst, obrazy, ksztatty i linie. Prosty i intui-
cyjny interfejs pozwala uzywac tej aplikacji do pracy z uczniami w réznym wieku.

Rys. 18. Szablon zadania na temat pér roku przygotowanego w Prezentacjach Google

39



Wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych w szkole podstawowe;j

Rys. 19. Zadanie przygotowane w Rysunkach Google — typy przydawek

Jak korzystac z tej aplikacji na zajeciach? Jednym ze sposobdw, ktéry warto polecic,
jest praca na szablonach. W Rysunkach takie graficzne organizery tworzy sie bar-
dzo szybko, przez co mogg sie okazac ciekawg formg pracy podczas lekcji online.
Przygotowane zadania uzytkownik udostepni¢ moze na kilka sposobéw. Jesli ko-
rzysta z Google Classroom, tworzy nowy ,,Projekt” i udostepnia kazdemu uczniowi
jego wtasng kopie.

Moze takze uzyc¢ przycisku ,Udostepnij” i pobrac link do udostepnienia zada-
nia, pamietajac, aby zaznaczy¢ opcje: ,, Kazdy z linkiem moze wyswietla¢ strone”.
Dzieki jej zastosowaniu uczniowie nie mogg zmieni¢ oryginatu, muszg wykonac
kopie na Dysku Google lub w telefonie, gdy zainstalujg na urzadzeniu aplikacje
Rysunki Google.
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Generatory zadan i kart pracy

W sieci istnieje mnéstwo stron i platform edukacyjnych z gotowymi interaktyw-
nymi ¢wiczeniami, ale takze generatorow, ktére stuzg do tworzenia spersonali-
zowanych kart pracy, gier planszowych czy tamigtowek. Generator to narzedzie,
ktére umozliwia samodzielne opracowywanie pojedynczych zadan i catych kart
pracy, czesto oferujgce rowniez galerie z gotowymi materiatami wytworzonymi
przez innych uzytkownikéw, ktére mozna modyfikowad w zaleznosci od potrzeb.
Wykorzystanie generatorow stanowi metode szybkiego tworzenia ¢wiczen, do-
stosowanych do potrzeb okreslonych grup uczniéw na wszystkich etapach edu-
kacyjnych. Osoba przygotowujgca materiaty moze wybrac forme i okresli¢ stopien
trudnosci konstruowanych zadan. Do tej pory wiekszos¢ nauczycieli samodziel-
nie, mozolnie przygotowywata karty pracy, testy czy materiaty edukacyjne, pra-
cujagc w podstawowych edytorach tekstu. Obecnie moga oni skorzystac ze stron,
platform czy programéw, ktére pozwalajg na szybkie generowanie tresci w spe-
cjalnych szablonach.

Indywidualizacja nauczania oraz dostosowywanie materiatow dydaktycznych
i przygotowywanych ¢wiczen to nieodfagczne elementy pracy z uczniem. Wazne
jest, aby kazde dziecko miato szanse na odniesienie sukcesu. Spersonalizowane
podejscie przynosi zamierzone efekty, a oryginalne zadania dostosowane do
mozliwosci dzieci dodatkowo motywuja je do wytezonej pracy. Jednym z narze-
dzi stuzacych do przygotowywania materiatéw jest generator ,,Matematyczny
waz"” dostepny na stronie Edu-games. Dzieki zadaniom opracowanym z jego
pomocg uczen w atrakcyjny dla siebie sposéb moze utrwala¢ dodawanie, odej-
mowanie, mnozenie i dzielenie o r6znym stopniu trudnosci. Dla kazdego ucznia
mozna wygenerowac spersonalizowang karte pracy z zakresem liczbowym zgod-
nym z indywidualnymi mozliwosciami dziecka. Takg karte pobiera sie wraz z klu-
czem odpowiedzi w formacie PDF na wtasny komputer.

Oto kroétka instrukcja korzystania z generatora ,,Matematyczny waz":
1. Zaznacz na szablonie weza maksymalny wynik.
2. Ustal, z ilu elementéw ma sktadac sie waz.
3. Zaznaczajac, zmien rodzaj dziatania.
4. Wygeneruj karte pracy z kluczem odpowiedzi, czyli kartg kontrolng3e.

36 Generator kart pracy z matematycznym wezem znajduje sie na stronie: https:/bit.ly/3jPFkcd
[dostep: 17.10.2020 r.].
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Rys. 20. Obraz ze strony Edu-games — waz matematyczny

Na stronie Edu-games znajdujg sie réwniez inne generatory, ktére z powodze-
niem wykorzystywac¢ mogq nauczyciele zarowno matematyki, jak i jezyka polskie-
go. Znajda tez na niej cos , dla siebie” nauczyciele jezykéw obcych. Do najciekaw-
szych sposréd tych narzedzi zaliczy¢ mozna generator kart pracy ,,z kwiatkiem”.
Wykorzystuje on forme tasowania stow. Ptatki kwiatka umieszczonego na szablo-
nie zawierajq litery tworzace stowo. W wyrazach brakuje jednej litery. Ta brakuja-
ca litera — uzywana w kazdym stowie — jest umieszczona na srodku kwiatka.

Rys. 21. Obraz ze strony Edu-games — karta pracy z kwiatkiem
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Kolejnym ciekawym narzedziem dostepnym na stronie Edu-games jest generator
arkuszy utamkowych. Umozliwia on przygotowanie arkuszy roboczych stuzacych
pokonywaniu przez uczniéw wszelkiego rodzaju trudnosci z dziataniami na utam-
kach o mianownikach 4 i 6. Nalezy ustawi¢ zakres dla mianownika albo wybrac
dodanie 2 lub 3 frakcji. Mozna skorzystac z opcji, w ktorej suma musi by¢ mniejsza
niz 1. Istniejg 3 predefiniowane stopnie trudnosci dla mianownikéw, ale mozna je
zmienid. Istnieje tez mozliwos¢ dodawania liczb mieszanych. Dzieki tym opcjom
uzytkownik generuje karty pracy dostosowane do poziomu umiejetnosci dzieci.

Innym udogodnieniem wykorzystywanym przez nauczycieli jest generator tami-
gtéwek ,,.Sum Search”, w ktérym przygotowadé mozna ¢wiczenia z zakresu doda-
wania. Dzieki kreatorowi wyszukiwania sum mozna w ciggu kilku sekund stwo-
rzy¢ matematyczne puzzle. Uzytkownik otrzymuje siatke z liczbami od 1 do 9.
Nastepnie odnajduje wsrdd podanych i taczy ze sobg liczby, ktére tworzg sume.
Liczby mozna taczy¢ poziomo, pionowo lub ukosnie*’.

Rys. 22. Przyktadowa karta pracy ze strony Edu-games — dodawanie utamkow

Najmtodsi uczniowie, ktérzy potrzebujg szczegdlnego wsparcia w zakresie
usprawniania technik szkolnych i wyréwnywania brakéw w zakresie czytania,
pisania, ale takze szeroko rozumianych umiejetnosci matematycznych, czesto

37 Te i inne kreatory i generatory kart pracy do wykorzystania na zajeciach dydaktyczno-wyréw-
nawczych znajduja sie na stronie Edu-games pod adresem: https://www.edu-games.org/ [do-
step: 17.10.2020 r.].
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uczestniczg w zajeciach dydaktyczno-wyréwnawczych. Organizowanie takiej
formy pomocy wymaga od nauczycieli duzej kreatywnosci, aby na pierwszym
etapie edukacyjnym zaciekawi¢ dzieci i zacheci¢ do uczenia sie. Oprocz aktyw-
nych metod uczenia sie opartych na zabawie, wzbogaconych muzyka i aktyw-
noscig ruchowg, mozna zaproponowac uczniom kreatywne karty pracy, ktoére
pozwalajg na doskonalenie pisania, liczenia, kategoryzacji i rozwijania logicz-
nego myslenia. Wsréd wielu dostepnych i przydatnych stron internetowych
na uwage zastuguje portal Eduzabawy?3?. Pozwala on generowac dyplomy, karty
pracy do pisania po sladzie, zestawy ¢wiczen rozwijajgcych logiczne myslenie,
umiejetnosci matematyczne i inne. W ciggu kilku minut nauczyciel moze dzieki
niemu stworzy¢ spersonalizowane zadanie, ktére uczniom przejawiajgcym okre-
$lone trudnosci utatwi uczenie sie.

Rys. 23. Obraz z przyktadowymi elementami graficznymi ze strony Eduzabawy

Bingo to swietny sposdb na aktywng prace na zajeciach. Dzigki tej grze uczniowie
moga ¢wiczy¢ praktycznie wszystko — od umiejetnosci matematycznych poprzez
zagadnienia z zakresu gramatyki po ortografie. tatwo dzieki temu narzedziu
przygotowac plansze do trenowania tabliczki mnozenia, rozpoznawania czesci
mowy, nazywania srodkow stylistycznych, wskazywania bohateréw omawianych
lektur, utrwalania stownictwa w jezyku angielskim czy niemieckim.

38 Adres portalu Eduzabawy: https://eduzabawy.com/generatory/karty-pracyg/ [dostep: 17.10.2020 r.].
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Nauczyciel drukuje plansze do Bingo, a takze elementy, ktére muszg zostac¢ roz-
ciete. Uczniowie losujg klocki, a nastepnie uktadajg je w odpowiednich miejscach
na planszy, uzasadniajgc swoéj wybor. Wygrywa ta osoba, ktéra jako pierwsza zapet-
ni rzgd w pionie lub w poziomie konkretnymi elementami. Moga nimi by¢ wyrazy,
litery, dziatania matematyczne, stéwka w obcym jezyku albo wzory matematyczne.

Narzedziem, ktére pozwala uzytkownikowi przygotowac nieograniczong liczbe
kart do gry, jest generator Bingo Baker3°. Wielkos¢ planszy mozna w nim dosto-
sowac, wybierajac odpowiednia ilos¢ pdl. Na planszy mozna dodac¢ stowa, ale
widoczne po prawej stronie menu umozliwia dodawanie ilustracji, co pozwala
na tworzenie atrakcyjnych kart dla mtodszych uczniéw lub dzieci wymagajacych
dodatkowego wsparcia.

Jednorazowo uzytkownik ma mozliwos¢ dodania 30 ilustracji, kolejne mozna
przesta¢ na strone po uptywie 24 godzin. Gotowe karty drukuje sie lub zapisuje
w formacie PDF, przy czym kazda karta ma inny uktad stow lub ilustracji. Na stro-
nie formatu A4 mozna wydrukowac jedng, dwie lub 4 karty.

Aplikacja automatycznie generuje pomocniczg liste stow lub ilustracji z karty -
utatwia to zadawanie pytan czy podawanie definicji pojec z planszy. Bardzo przy-
datng opcjg tej strony jest mozliwos¢ gry w wersji online. W przypadku edukacji
zdalnej stanowi to duze utatwienie, zaréwno dla uczniéw, jak i nauczycieli.

Oto krétka instrukcja przygotowania i gry w Bingo online:

1. Stwérz witasng karte do gry w Bingo lub wyszukaj odpowiednig sposrod
udostepnionych na stronie. Pamietaj, ze kazdg karte mozesz zduplikowad
I edytowad, zmieniajgc wybrane elementy.

2. Skopiuj adres swojej gry i wyslij uczniom. Dzieci po kliknieciu na link moga
wygenerowac wtasng karte Bingo.

3. Korzystajac z listy stéw lub ilustracji, ktoére strona generuje automatycznie,
zadawaj pytania uczniom.

4. Po skonczonej grze uczniowie mogqg skopiowac adres swojej karty i wystac
do nauczyciela (umozliwia to nauczycielowi sprawdzenie poprawnosci wy-
konania zadania).

Kazda utworzong plansze nalezy pobra¢ na komputer oraz zapisa¢ do niegj link,
co pozwala na ponowng edycje opracowanej gry lub stworzenie podobne;j.

3% Aby przygotowac witasng gre, nalezy wejs¢ na strone: https:/bingobaker.com/ [dostep:
17.10.2020 r.] i uzupetni¢ szablon.
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Rys. 24. Przyktad tworzenia planszy do gry w generatorze Bingo Baker — emotikony

Rys. 25. Przyktadowe plansze do gry stworzone w generatorze Bingo Baker —
Dzien Ziemi

Przygotowujac zajecia dydaktyczno-wyréwnawcze, nalezy zaplanowacd je tak,
aby stworzy¢ przestrzen do twoérczej aktywnosci dzieci. Warto w tym celu sko-
rzysta¢ ze strony REMIXER, tworzac graficzne ,,remiksy”. Aplikacja udostepnia
17 szablonodw, z ktorych wiekszos¢ mozna wykorzysta¢ na zajeciach. Osie czasu,
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karty kolekcjonerskie czy pocztéwki z pewnoscig pomogg w nauce i stang sie cie-
kawga formag pracy, réwniez podczas lekcji online. Dodatkowym atutem aplikac;ji
jest to, ze miejsca na dodanie tekstu w szablonie nie jest za duzo, dlatego uczen
musi wykazac sie nie lada kreatywnoscig, aby zmiesci¢ tam najwazniejsze infor-
macje. Nauczyciel moze z pomoca tej strony przygotowac kartki z okazji polskich
Swigt narodowych, znaczki pocztowe nawigzujgce do omawianych utworéw
literackich, karty tematyczne z postaciami historycznymi, portretami pisarzy, ilu-
stracjami nawigzujgcymi do tresci lektur czy zagadnieniami z gramatyki, a takze
osie czasu, ktére utatwiajg chronologiczne porzagdkowanie wydarzen historycz-
nych, tworzenie planu wydarzen czy planowanie dziatan w projekcie.

Rys. 26. Karta kolekcjonerska przygotowana na stronie REMIXER — wtadcy Polski

Jak przygotowac wtasny remiks*°? Najpierw trzeba wejs¢ na strone https://remixer.
visualthinkery.com/ i wybrac¢ jeden z dostepnych tam szablonéw oraz dostoso-
wac jego wyglad, zmieniajac kolor, dodajgc tekst i odpowiednie zdjecie. Gotowa
karte trzeba pobrac, klikajac ikony ,,SHARE” lub ,SAVE"”, ktére znajduja sie na
dole, po prawej stronie.

40 Tworzenie materiatéw w tym generatorze utatwi¢ moze —zaréwno nauczycielom, jak i uczniom —
krétki tutorial dostepny pod adresem: https://youtu.be/RKskdTVQp8Q [dostep: 18.10.2020 r.].
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Analogowe tradycyjne aktywnosci podczas zajec
dydaktyczno-wyréwnawczych

Spinnery to jedna z ulubionych zabawek dzieci. Majg one wiele pozytywnych
oddziatywan. Bez watpienia mozna zaliczy¢ do nich relaksacje, skupianie uwagi
i trening koncentracji, ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, ale takze
usprawnianie manualne i motoryczne. Spinnery uatrakcyjniajg zabawe, a co naj-
wazniejsze nauke, motywujgc do zdobywania nowej wiedzy. Podczas zaje¢ dy-
daktyczno-wyréwnawczych warto stosowac je podczas utrwalania materiatu
i w trakcie zabaw edukacyjnych.

Spinnery mozna wykorzystywac np. do powtarzania tabliczki mnozenia, odczy-
tywania i zapamietywania symboli fizycznych czy wzoréw matematycznych, do
poszerzania zasobu stownictwa, zapisywania wyrazéw z trudnosciami ortogra-
ficznymi, zapamietywania regut gramatycznych, a takze podczas omawiania za-
gadnien dotyczacych np. krain geograficznych czy stolic panstw Unii Europejskiej.
Sposéb uzycia spinneréw zaleze¢ powinien od potrzeb ucznidow i pomystowosci
nauczycieli w konstruowaniu kart pracy. Jesli dzieci lub nauczyciele nie posiadaja
gotowych spinneréw, warto samodzielnie zrobi¢ prowizoryczng wersje tej za-
bawki, przyczepiajgc strzatke do korka. Mozna tez uzy¢ spinacza i otéwka.

Przyktadowe ¢wiczenia z kartg spinnerowa*':

Uczen kreci spinnerem. Po jego zatrzymaniu trzy ramiona wskazujg obrazki,
ktorych nazwy uczen musi poprawnie wypowiedzie¢ (mozna takze zaznaczyc
tylko jedno ramie spinnera, np. za pomoca naklejki, wtedy uczen losuje jedno-
razowo tylko jeden symbol). Nauczyciel prosi ucznia o odmiane wylosowanych
rzeczownikow przez przypadki albo wskazanie ich odpowiednikow w liczbie
mnogiej. Nauczyciele jezykdéw obcych mogg prosi¢ o wskazanie wylosowanego
symbolu w danym jezyku, przy okazji utrwalajgc znajomos¢ stownictwa. Taka
plansza to doskonata pomoc dydaktyczna nie tylko podczas zaje¢ dydaktycz-
no-wyréwnawczych — sprawdza sie rowniez na zajeciach logopedycznych lub
rewalidacyjnych stuzacych korygowaniu wad wymowy.

Zabawy matematyczne

Innym celem zastosowania , jesiennego spinnera” moze by¢ doskonalenie umie-
jetnosci dodawania odejmowania, mnozenia i dzielenia liczb. Jak wykorzystac
w tym celu plansze? Nauczyciel dobiera uczniow w pary. Kazdy z nich wybiera ko-
lor pisaka, ktérym bedzie zaznaczat pola w kratownicy z dziataniami. Uczniowie
losujg symbol, a nastepnie odnajdujg go na planszy z dziataniami matematyczny-

41 Przyktadowe karty do ¢wiczen mozna pobra¢ z bloga prowadzonego przez autorki: https:/
www.specjalni.pl/search?q=spinnery [dostep: 19.10.2020 r.].
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mi. Wskazujg symbol, wypowiadajg jego nazwe i wskazujg wtasciwy wynik dzia-
tania. Prawidtowa odpowiedz pozwala na zaznaczanie krzyzykiem pola. Wygrywa
ta osoba, ktéra zaznaczy swoim kolorem najwiecej pol. Nauczyciel moze udo-
stepni¢ spinnery z dziataniami w zakresie 20, z przyktadami mnozenia do 50
i spinner z pustymi polami przeznaczonymi do samodzielnego wpisania dziatan.
W puste miejsce mozna takze wpisa¢ wzory matematyczne, daty historyczne czy
np. nazwy czesci mowy lub czesci zdania, aby ¢wiczy¢ z uczniami gramatyke.

Rys. 27. Przyktadowa karta pracy do ¢wiczen ze spinnerem —
.Jesienny spinner: dodawanie i odejmowanie”

Uczniowie ze zroznicowanymi potrzebami edukacyjnymi i rozwojowymi czesto
majg problemy z wypowiadaniem sie na zadany temat, posiadaja waski zaséb
stownictwa, przejawiajg zaburzenia w zakresie rozumienia mowy, nie znajg zna-
czenia stéw, miewajg dysfunkcje aparatu mowy powodujgce problemy z arty-
kulacja. Uczniowie ze spektrum autyzmu borykajg sie takze z brakiem intencji
komunikacyjnej, czasem nie majg naturalnej potrzeby mowy. Wazne jest, aby
przy kazdej nadarzajgcej sie okazji usprawniac te zaburzone funkcje, poszerzac
zasob stownikowy, zachecac uczniéw do inicjowania rozmowy i pobudza¢ inten-
cje komunikacyjng. Na pewno pomoc w tym mogg ,, kosci opowiesci”, ale takze
samodzielnie wykonane przez nauczyciela obrazkowe lub stowne kostki do gry.
Za pomocg przygotowanego szablonu w prosty i szybki spos6b mozna dzieki nim
zacheci¢ uczniow do zabawy i zainicjowad¢ rozmowe.

Gra polega na tym, ze wyrzuciwszy na kostce konkretne stowo lub obraz, nauczy-
ciel rozpoczyna nawigzujace do niego opowiadanie, rozmowe czy opis. Zaczyna
od jednego obrazu, by nastepnie zwieksza¢ liczbe obrazkéw czy stéw, z pomoca
ktérych uczniowie tworzg historyjke lub wypowiedz. Dodatkowo warto zwrdcic

49



Wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych w szkole podstawowe;j

uwage na poprawng pisownie i wymowe wylosowanego stowa. Pracujac ze star-
szymi uczniami, mozna utrwala¢ w ten sposéb znajomos¢ form gramatycznych
i srodkoéw stylistycznych.

Rys. 28. Przyktadowa kostka — zimowe ubrania.
Zrodto: https://www.senteacher.org/ CC BY-NC-SA

Przygotowane kostki*? dotyczy¢ moga stownictwa z okreslonego zakresu tema-
tycznego — np. zwigzanego z zimg, feriami, symbolami jesieni lub przyborami
szkolnymi. Na kostkach umiesci¢ mozna takze nazwy czesci mowy lub wyrazy
z trudnosciami ortograficznymi. Przy okazji usprawniania mowy i poszerzania
stownictwa warto utrwala¢ umiejetnosci z zakresu gramatyki — dzieci mogg od-
mienia¢ przez przypadki wylosowane stowa, wskazywac¢ rodzaj rzeczownika,
okresla¢ stopien przymiotnika. Przygotowang kostke wystarczy wgra¢ do pro-
gramu Paint i doda¢ do kazdej sciany wybrany obrazek. Samodzielne tworzenie
tematycznych kostek pozwala uatrakcyjni¢ zaréwno lekcje przedmiotowe, jak
i zajecia dydaktyczno-wyréwnawcze, rewalidacyjne czy logopedyczne.

Dzieci uwielbiajg pomoce dydaktyczne, ktére same wykonaty. Mozliwos¢ kon-
struowania, przycinania i sklejania sprawia im ogromng rados¢ i daje poczucie
satysfakcji z wtasnorecznie przygotowanych pomocy. Kreatywne materiaty
warto opracowywac po to, by ufatwi¢ dzieciom nauke, ale przede wszystkim,

42 Przyktadowe kostki mozna zobaczy¢ na blogu prowadzonym przez autorki tekstu. Szablony do
generowania kostek znalez¢ mozna na stronie SEN Teacher z zasobami do ksztatcenia uczniéw
ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi: https://www.senteacher.org/ [dostep: 19.10.2020 r.].
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aby w niesztampowy sposéb niwelowac zaburzone funkcje i uzupetnia¢ deficyty.
Do najciekawszych sposrod tego typu pomocy zaliczy¢é mozna: gramatyczne pa-
tyczki, kaboom#*, plany aktywnosci, kartonowe frytki czy kubeczkowe wieze*.

Rys. 29. Patyczki do nauki kolejnosci i nazw miesiecy. Zrédio: zasoby wtasne autorek

Wykorzystanie wiedzy i umiejetnosci

w praktyce szkolnej oraz w pracy z uczniami

na zajeciach dydaktyczno-wyréwnawczych -
wskazéwki dla dyrektoréw, nauczycieli i rodzicéw

Czas edukacji zdalnej uswiadamia wszystkim, a zwtaszcza osobom zwigzanym
z oswiatg, jak wazne sy kompetencje cyfrowe nauczycieli, uczniéw i ich rodzi-
cow. W szczegdlnosci dyrektorzy i nauczyciele stawiajg czofa wyzwaniu pole-
gajacemu na organizacji zdalnego nauczania. Od czego w takiej sytuacji nalezy
zaczg¢? Od oceny potrzeb i audytu technologicznego szkoty oraz oszacowa-
nia mozliwosci sprzetowych uczniéw. Nie kazdy bowiem posiada wtasny lap-
top, czy komputer, ale za to prawie wszyscy dysponujg urzgdzeniem mobilnym,
jakim jest smartfon. Warto zatem wykorzystywac przede wszystkim to narzedzie

43 Kaboom to kartonowe paseczki z napisami stuzgce do wykorzystania podczas quizéw i gier
dydaktycznych. Wiecej informacji na ich temat mozna znalez¢ na stronie: http:/www.superbel-
frzy.edu.pl/glowna/gra-kaboom-cwiczenia-w-domu/ [dostep: 23.02.2021 r.].

4 Przyktady rozmaitych pomocy i opis ich zastosowania znajdujg sie na blogu: https:/www.spe-
cjalni.pl/search/label/pomoce/ [dostep: 17.10. 2020 r.].
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do usprawniania technik szkolnych, do wykonywania zadan, a w szczegolnosci
do kreatywnego poszukiwania i selekcjonowania wiedzy, nie tylko podczas zaje¢
indywidualnych i pracy w matych grupach, ale rowniez w trakcie planowych
zaje¢ w klasie. Niezastgpione podczas realizacji zaje¢ dydaktyczno-wyréwnaw-
czych sg takze tablety, ktére bez problemu mozna przenosi¢ z sali do sali.

Swietnym sposobem wykorzystania TIK na zajeciach dydaktyczno-wyréwnaw-
czych jest tworzenie przez kazdego z ucznidéw wtasnego e-portfolio, czyli multi-
medialnej prezentacji umiejetnosci, wytwordéw, produktéw zrealizowanego pro-
jektu czy wykonanych zadan w formie elektronicznej. Wytworzone przez siebie
materiaty i prace, a takze <cwiczenia uzupetnione w domu uczen publikuje
online — zgodnie z okreslonym celem i funkcjg danego e-portfolio. Wykorzystujac
te metode, nauczyciele mogg przygotowywac interaktywne materiaty na zajecia,
a uczniowie prowadzi¢ elektroniczne zeszyty, do ktérych dostep majg nauczycie-
le, a w razie potrzeby — réwniez inni uczniowie. Efekty swojej pracy uczniowie
mogq umieszczac rowniez na wspolnym dysku, wirtualnej tablicy, platformie lub
blogu edukacyjnym, na stronie szkoty albo w innym dogodnym dla nich miejscu
w internecie. Dzieki takiemu wykorzystaniu TIK prace uczniéw sg dostepne za-
réwno w trakcie uczenia sig, jak i podczas podsumowywania okreslonego etapu
pracy oraz dokonywania biezgcej oceny ksztattujacej.

Dyrektorzy, nauczyciele, ale réwniez rodzice powinni zdawac sobie sprawe,
ze celem wykorzystywania TIK w szkotach jest zwiekszenie efektywnosci nau-
czania. Jesli TIK ma pomagad uczniom w uczeniu sie, to zaréwno nauczyciele,
jak i (przede wszystkim) uczniowie powinni pracowac aktywnie — réwniez na za-
jeciach dydaktyczno-wyréwnawczych. TIK nie moze zastapic tradycyjnych metod
nauczania, ma stuzy¢ uzupetnianiu, wzbogacaniu i utatwianiu procesu edukacyj-
nego, w ktoérego centrum znajduje sie aktywny uczen.

Aktywizacja uczniow z wykorzystaniem TIK nie musi dotyczy¢ wytgcznie ksztatce-
nia zdalnego i realizowania zadan za posrednictwem internetu. Aby urozmaicic
zajecia, warto proponowac uczniom réznorodne analogowe aktywnosci. Do naj-
czesciej stosowanych zaliczy¢ mozemy ,stacje zadaniowe”. Jest to jedna z cie-
kawszych metod aktywizujgcych. Opiera sie na zmiennosci zadan, sposobu ich
wykonania oraz na dostownej zmianie miejsca pracy. Uczniowie pracuja na przy-
gotowanych wczesniej stanowiskach, przy ktorych rozwigzujg zadania dotyczace
okreslonej partii materiatu. Po wykonaniu aktywnosci przewidzianych dla danej
»stacji”, przechodzg do nastepnej, a swoje osiggniecia odnotowujg w specjalnej
karcie pracy. Podczas lekcji nauczyciel jest wytgcznie obserwatorem. Metoda ta
daje uczniom poczucie przynaleznosci do grupy, mozliwos¢ wykazania sie inicja-
tywa, szanse odniesienia sukcesu. W matej grupie pracujg nawet ci uczniowie,
ktorzy nie osiggaja najlepszych wynikdow w nauce, a ktérzy dzieki kolegom czu-
ja sie pewniej. Metoda stacji zadaniowych okazuje sie doskonatyg formg spraw-
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dzenia wiedzy na temat lektury. Uczniowie mogg tworzy¢ w ramach stacji kartki,
kostki, uzupetnia¢ zadania z lukami, rozwigzywac zagadki, prezentowac prace
plastyczne, a nawet gra¢ w gry.

Warto zaproponowad dyrektorom szkét uruchomienie ustugi Microsoft 365.
Gwarantuje ona utworzenie bezpiecznych kont pocztowych obstugiwanych
przez aplikacje Outlook oraz zestaw aplikacji pakietu Office. Aplikacja Outlook
daje starszym uczniom mozliwos¢ odbierania i wysytania wiadomosci, takze
z wykorzystaniem aplikacji na urzgdzeniach mobilnych. Dobrym rozwigzaniem
w czasie zdalnych lekcji okazuje sie aplikacja Microsoft Teams. Z tej aplikacji
mozna korzysta¢ na komputerze stacjonarnym, uzywajac internetu, oraz na urza-
dzeniach mobilnych z systemami operacyjnymi iOS i Android. Wybierajac te for-
me kontaktu i uczenia sie, mozna przede wszystkim usprawni¢ i uporzadkowac
prace. Warto wykorzystywac to narzedzie w celu roboczej wymiany informacji,
tworzenia, przechowania i publikowania plikéw przeznaczonych dla danego
zespotu lub klasy, ale rowniez w pracy 1:1, wykorzystujgc czat, ktéry idealnie
sprawdza sie zwtaszcza w kontakcie z uczniem z zaburzeniami funkcji komu-
nikacyjnych, poniewaz umozliwia swobodng wymiane pogladéw i pomystéw.
Pomocna wydaje sie w szczegdlnosci mozliwos¢ tagczenia sie online uczestnikow
spotkania. Wiekszos¢ uczniéw lubi ten sposéb komunikacji — okazja do rozmowy,
zobaczenia sie i wspotpracy daje namiastke normalnego kontaktu.

Aby skorzystac z ustugi, trzeba zgtosic¢ szkote i uruchomic dla niej bezptatny pakiet
edukacyjny Microsoft 365, a nastepnie wygenerowac dla uczniéw adresy e-mail,
najlepiej z domeng szkoty. Z pewnoscig rozpoczynajac korzystanie z ustug, trzeba
poswieci¢ sporo czasu na pomoc dzieciom w logowaniu do platformy. Aby ufa-
twic te procedure, mozna skorzystac z krétkich nagran instruktazowych?.

Po zalogowaniu sie do wtasnego konta, warto pokazac uczniom funkcjonalnosci
aplikacji Teams i1 sposoby poruszania sie po niej. Dobrze bytoby na poczatku tej
przygody ustali¢ formy wspotpracy i zasady obowigzujgce podczas lekcji zdal-
nych. Mozliwos¢ rozmowy, wigczenia kamery, wspottworzenia wirtualnej tablicy,
wyswietlania prezentacji i udostepniania ekranu sprawiaja, ze zajecia sg nie tylko
atrakcyjne dla uczniéw, ale przede wszystkim efektywne.

Czas pandemii sktania wiele oséb do refleksji nad edukacjg. Z pewnoscia jest
ona obszarem statego rozwoju i wspotpracy — zaréwno nauczycieli i specjalistow,
jak i rodzicow. Rodzice podczas edukacji zdalnej odgrywajg istotng role. Ich po-
moc i zaangazowanie sg kluczowe i niemozliwe do przecenienia. Wielu z nich zmie-
nito swe nastawienie do nowych technologii i poznato szereg narzedzi TIK po to,
by wesprze¢ swoje dzieci — w tej postawie tkwi ogromny potencjat przydatny

45 Link do tutorialu na temat Teams: https://www.youtube.com/watch?v=0Rwd3cgMpok&t=11s
[dostep: 17.10.2020 r.].
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w dalszej wspodtpracy ze szkotg. Warto zatem zastanowic sie nad przysztymi spo-
tkaniami i zebraniami z rodzicami. Jakg bedg miaty formute? Czego bedg dotyczy-
ty? By¢ moze strzatem w dziesigtke okazg sie warsztaty podnoszace kompetencje
cyfrowe rodzicéw i nauczycieli — umozliwiajgce wzajemng wymiane doswiadczen
i uczenie sie od siebie. Swiadomy i kompetentny rodzic to ogromna wartos¢ nie
tylko dla ucznidéw, ale takze dla pedagogow.

Zdalne nauczanie obnaza tez braki w wielu aspektach edukacji dzieci i mtodziezy,
w tym niedobory umiejetnosci samodzielnego uczenia sie, zdobywania wiedzy
i zbyt niskie kompetencje w zakresie organizacji pracy i nauki — sg to obszary
do rozwijania. Nalezy potozy¢ nacisk na tworzenie w szkole warunkéw do odkry-
wania pasji, zachecanie dzieci do samodzielnosci i okazywanie uczniom zaufania.
Istotne wydaje sie, by nauczyciele stosowali wypracowang i pozadang w czasach
edukacji zdalnej zasade doceniania, a nie oceniania — stosowania konstruktyw-
nej, ksztattujgcej informacji zwrotnej oraz poszerzania sposobéw dokonywania
oceny wiedzy i umiejetnosci uczniow. Warto proponowad uczniom samodzielne
dociekania i poszukujacy, eksperymentujgcy model uczenia sie.
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Podsumowanie i wnioski dotyczace
zastosowania TIK w szkole

W wyniku doswiadczen edukacji zdalnej, ale takze dzieki praktyce w wykorzysta-
niu nowych technologii na zajeciach, konieczne stato sie odejscie od podajacych
metod nauczania na rzecz kreatywnego uczenia sig, poznawania i penetrowania
przez samego ucznia wirtualnych zasobéw. Istotne jest wypracowanie modelu
nauczania-uczenia sie wykorzystujgcego tradycyjne analogowe s$rodki dydak-
tyczne na réwni z interaktywnymi zasobami i elektronicznymi narzedziami oraz
wdrazanie takich metod i form pracy, dzieki ktérym w centrum bedzie uczen po-
szukujacy, doswiadczajacy, selekcjonujgcy informacje — a nie taki, ktéry dostaje
gotowe rozwigzania.

Warto zatem zadbac nie tylko o doposazanie placéwek, ale takze szkolenie kadry.
Nalezy zaplanowac strategie podnoszenia kompetencji nauczycieli i okresli¢, w ja-
kim obszarze pracownicy danej szkoty zamierzajg sie doksztatca¢. Warto tez za-
stanowic sie nad tym, w jaki sposéb nauczyciele, ale takze rodzice, dzieli¢ sie beda
miedzy sobga zdobytg wiedzg na temat metodyki pracy oraz nowych technologii.
Nie wolno zaniedbywac¢ wdrazania nowych narzedzi na zajeciach. Jednak zanim
nauczyciele zaproponujg uczniom nieznane rozwigzania, powinni je przetesto-
wac. Nie nalezy bowiem urzadzac ,festiwalu” narzedzi TIK, lecz wybierac takie
programy, aplikacje czy platformy, ktére dostosowane sg do potrzeb i preferencji
konkretnej grupy uczniéw, ale tez kompetencji cyfrowych danego nauczyciela.

Wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych na zajeciach dydak-
tyczno-wyrownawczych moze okazac sie ciekawg przygoda, dajaca szanse na
wszechstronny rozwéj ucznidw i ich przygotowanie do zycia w swiecie, w ktérym
korzystanie z cyfrowych narzedzi to codziennos¢.
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