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Wstep

W nowej podstawie programowej ksztatcenia ogélnego dla szkoty podstawowej i szkoty
ponadpodstawowej, obowigzujacej od 1 wrzesnia 2024 roku, czytamy, ze ksztatcenie sta-
nowi fundament wyksztatcenia. Jedna z umiejetnosci rozwijanych podczas edukacji jest
kreatywne rozwigzywanie probleméw z réznych dziedzin ze sSwiadomym wykorzystaniem
metod i narzedzi wywodzacych sie z informatyki, w tym programowania. Zadaniem szkoty
jest m.in. przygotowanie uczniéw do podejmowania swiadomych i odpowiedzialnych wybo-
row podczas korzystania z zasobow dostepnych w internecie, krytycznej analizy informacji,
bezpiecznego poruszania sie w przestrzeni cyfrowej, w tym nawigzywania i utrzymywania
relacji z innymi uzytkownikami sieci opartych na wzajemnym szacunku. W szkole ktadzie sie
szczegolny nacisk na umiejetnos¢ sprawnego postugiwania sie nowoczesnymi technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi, w tym dbatos¢ o poszanowanie praw autorskich i bezpiecz-
ne poruszanie sie w cyberprzestrzeni.

Obecnie w wiekszosci dziedzin zycia korzystamy z gotowych algorytméw i rozwiagzan in-
formatycznych, jednak we wspétczesnym swiecie pozadane jest twércze odkrywanie algo-
rytméw, poznawanie metod rozwigzywania problemoéw i badanie ich efektywnosci. Z tego
powodu konieczne jest zwiekszenie jakosci i efektywnosci ksztatcenia informatycznego
ucznidw, co przyniesie korzysci rbwniez w nauczaniu innych przedmiotéw, w tym przed-
miotéw matematycznych i naukowo-technicznych, w ramach ktérych wspomaga sie ksztat-
towanie myslenia matematycznego oraz uczy naukowego podejscia do rozwigzywania
probleméw.

Sprawne korzystanie z nowych technologii w sposéb tworczy i krytyczny jest podstawowa
umiejetnoscia przydatng nie tylko uczniom, lecz takze nauczycielom. Nieodzownym elemen-
tem zycia jest aktywne i petne korzystanie z e-ustug, a zdobycie tej umiejetnosci zapobiega
ryzyku wykluczenia z zycia spotecznego. Wspoétdziatanie z uzyciem technologii cyfrowych
pomaga ponadto niwelowac bariere pokoleniowa, usprawnia komunikacje miedzy nauczy-
cielami i uczniami, a w konsekwencji - w catym spoteczenstwie.




1. Wirtualna wspotpraca z uczniami

W tym rozdziale zostang omoéwione m.in. kompetencje nauczyciela, ktére sg niezbedne
do korzystania z narzedzi cyfrowych, w tym aplikacji mobilnych, w nauczaniu przedmio-
tow matematycznych i naukowo-technicznych. Ponadto zostang przedstawione narzedzia,
za pomoca ktérych mozna tworzy¢ wirtualng przestrzen do wspolnej realizacji projektow
edukacyjnych.

1.1. Kompetencje metodyczne i technologiczne nauczyciela

Wiasciwa komunikacja z uczniami, planowanie pracy, swiadome podejmowanie decyzji -
to tylko wybrane umiejetnosci interpersonalne, motywacyjne i wychowawcze, ktére powi-
nien mie¢ wspotczesny nauczyciel. Istotne jest zrozumienie rzeczywistosci, w jakiej funkcjo-
nuje uczen. W wielu aspektach ma ona wymiar cyfrowy, zatem nauczyciel powinien zdoby¢
odpowiednie kompetencje metodyczne i technologiczne.

Kompetencje metodyczne to znajomos¢ potrzeb i mozliwosci wspotczesnego ucznia w zakre-
sie wykorzystania nowych technologii. Nalezy zacza¢ od analizy srodowiska szkolnego pod
katem mozliwosci stosowania nowoczesnych rozwigzan. Kolejny krok to projektowanie, reali-
zacja i ewaluacja lekgji tradycyjnej z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi edukacyjnych.
Nastepnie mozna wdrazac i ocenia¢ ksztatcenie na odlegtos¢ oraz w formule blended learning
(metoda mieszana). Nowe technologie warto réwniez stosowac do skutecznej komunikacji
Z uczniami i rodzicami.

Z kolei kompetencje technologiczne obejmujg umiejetnos¢ pracy z réznymi urzagdzeniami
(komputery réznego typu, edukacyjne urzadzenia mobilne, urzadzenia peryferyjne: drukar-
ki, rzutniki, sensory itp.), aplikacjami i programami oraz umiejetnos¢ korzystania z zasobow
sieci. Kompetencje te sg whasciwie wykorzystywane, gdy nauczyciel zna zasady bezpiecznego
poruszania sie w sieci oraz systemy zarzgdzania klasa.

Wymienione kompetencje mozna ksztattowa¢ dzieki stosowaniu réznych narzedzi cyfrowych
W nauczaniu. Zalicza sie do nich m.in. aplikacje Tricider, ktora utatwia komunikacje z uczniami
oraz wspdlne planowanie pracy, ponadto pozwala na szybsze i fatwiejsze podejmowanie
dziatan edukacyjnych. To narzedzie online, ktére pomaga gromadzic¢, przechowywac i wymie-
niac¢ informacje, organizowac zadania, planowac zajecia oraz czynic¢ ucznia odpowiedzialnym
za proces ksztatcenia.

Do bezpfatnych funkcji tej aplikacji zalicza sie:
e zbieranie pomystéw — w przeciwienstwie do zwyktych ankiet kazdy moze dodawac
wiasne pomysty, ktére sg odpowiedziami na zadane pytanie;
e glosowanie - uczniowie bioracy udziat w pracy gtosujg na pomysty, a nauczyciel moze
natychmiastowo wyrazi¢ zgode na zaproponowane rozwigzanie problemu;
¢ mozliwos¢ zaproszenia uczestnikdw — we wspdlnych zajeciach z nauczycielem moga
wzig¢ udziat wylacznie zaproszeni uczestnicy (co istotne, nie muszg sie rejestrowac);
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e ochrone przed spamem - to dodatkowa ochrona przed spamem w przypadku pytan
publicznych;

e prawa administratora — uzytkownik, ktéry utworzy pytanie, moze je edytowac i mo-
derowac prace uczniow;

e osadzenie w blogu - kazde pytanie mozna osadzi¢ w blogu lub na stronie interneto-
wej jako widget (interaktywny element lub narzedzie, ktére dostarcza informacje lub
funkcjonalnosci w sposéb fatwo dostepny i prosty w obstudze);

e omowienie — uczestnicy moga dodawac argumenty do pomystow i je omawiac;

e moderowanie — zaawansowani uzytkownicy moga dostosowac pytania do swoich
potrzeb i ograniczac liczbe oddawanych gtoséw;

e multimedia - mozna wstawiac¢ zdjecia i linki do materiatéw edukacyjnych;

e duzg pule uczestnikéw - pytanie mozna opublikowac w Public Ideas Space (przestrzen
publiczna), aby w burzy mézgéw mogli wzig¢ udziat uzytkownicy z catego $wiata;

e publikowanie na Facebooku czy platformie X — jednym kliknieciem mozna opubliko-
wac pytanie w mediach spotecznosciowych;

e konkurs — pytanie mozna zamieni¢ w konkurs z nagrodami dla uczniow.

Rys. 1. Strona startowa aplikacji Tricider

1.2. Tworzenie przestrzeni do wspdlnego dziatania

Stworzenie odpowiednich warunkéw umozliwiajacych efektywng nauke i indywidualna
prace uczniéw oraz sprzyjajacych podejmowaniu inicjatyw miedzyprzedmiotowych wy-
maga od szkoty i nauczyciela okreslenia wtasciwej przestrzeni do dziatania. Mozna w tym
celu wykorzysta¢ interdyscyplinarne scenariusze zaje¢, ktére angazuja nauczyciela i ucznia
do uzywania narzedzi cyfrowych.
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Przyktad: interdyscyplinarny scenariusz zaje¢ dla Il etapu edukacyjnego

Temat: Co jest drozsze: dolar, euro, frank szwajcarski, korona czeska czy ztotéwka?

Etap lekgji

Omawiane
zagadnienie
przedmiotowe

Przebieg pracy z uczniami

Zzaangazowanie

planowanie pracy

Nauczyciel tworzy atmosfere, ktora sprzyja uczeniu sie,
i przeprowadza ¢wiczenie Jaka waluta obowigzuje w...?".
Uczniowie wpisuja nazwe kraju w aplikacji Tricider i od-
powiadajg na zadane pytania. Nastepnie nauczyciel wy-
$wietla na tablicy interaktywnej nazwy pieciu walut: ztoty,
euro, dolar, frank szwajcarski, korona czeska i dla kazdej
waluty tworzy grupe. Uczniowie zgtaszaja sie do jednej
z pieciu grup. Nauczyciel stawia problem przed uczniami:
zaplanowanie wycieczki do wybranego miasta w kraju,
w ktérym obowigzuje dana waluta. Okresla cele: naby-
cie umiejetnosci planowania oraz wykorzystywania wie-
dzy matematycznej do rozwigzywania problemow zycia
codziennego.

badanie

obliczenia
zZwigzane z czasem
i kalendarzem

Nauczyciel wskazuje zrédta wiedzy i omawia z uczniami,
jakie wiadomosci i umiejetnosci sg potrzebne do rozwia-
zania problemu. Uczniowie analizujg otrzymany materiaf,
dyskutuja, porzadkujg zdobyte wiadomosci i doswiadcze-
nia, formutuja hipotezy, ustalajg sposoby zaplanowania
wycieczki. Na koniec opracowuja dokument, np. prezen-
tacje lub infografike.

przeksztatcanie

wykonywanie
dziatan na liczbach
dziesietnych

Nauczyciel obserwuje i uwaznie stucha uczniéw. Ucznio-
wie porzadkuja i twérczo wykorzystuja wiedze zdobyta
w poprzednim etapie, przyjmuja ostateczng wersje roz-
wigzania zadania. Korzystajg z internetowego kantoru,
w ktérym sg podane kursy walut.

otrzymanych
wynikéw

prezentacja zastosowanie Nauczyciel ocenia merytorycznie prace uczniéw. Sprawo-
zdobytej wiedzy zdawcy, wybrani przez kazda grupe, przedstawiajg efekty
do rozwigzywnia pracy swojego zespotu. Uczniowie poréwnujg wspdlnie
probleméw rézne metody rozwigzania problemu oraz rezultaty uzy-
matematycznych skane przez inne grupy. Na zakonczenie dziela sie uwaga-
mi do pracy zespotéw.
refleksja ocena i weryfikacja | Uczniowie przeprowadzajg samoocene za pomoca tablicy

w aplikacji Miro. W tym celu na wirtualnej tablicy umiesz-

’

czaja rézne stwierdzenia: ,0siggnatem/osiaggnetam cel’,

,hie wszystko rozumiem”, ,nie osiggnatem/osiggnetam
celu’, ,chciatbym/chciatabym dowiedzie( sie jeszcze o...".

Tablica interaktywna

Z planowaniem s$cisle wiaza sie wyznaczanie celow oraz dobor srodkow, ktére umozliwia
osiagniecie tych celéw. Utworzenie z uczniami whasciwego planu pracy zwieksza efektywnos¢
pracy i oszczedza czas. Mozna do tego wykorzysta¢ darmowa i fatwa w uzyciu tablice dostep-
na w aplikacji Miro. Jest to nieograniczona przestrzen robocza, petna narzedzi do kreatyw-
nej burzy mézgow i wspotpracy. Pozwala budowac sie¢ potaczen bez ograniczen narzedzi
tradycyjnych i fizycznych. Tworzy wspélng przestrzen do przeprowadzenia burzy moézgéw,
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zapewniajac swobode pracy nauczyciela z uczniami z dowolnego miejsca i w dowolnym
czasie. Jest to mozliwe dzieki interaktywnym wyswietlaczom, aplikacji Stickies Capture (od-
powiednik karteczek samoprzylepnych) oraz aplikacji na iOS i Androida. Miro przyspiesza
generowanie pomystéw, pozwala grupowac spostrzezenia i podsumowac kluczowe wnioski
dzieki potencjatowi sztucznej inteligencji.

Do najwazniejszych funkgcji tej aplikacji zalicza sie:

e grupowanie notatek za pomoca klastrowania - mozna kategoryzowac notatki i sorto-
wac je wedtug tagéw, koloréw, autoréw lub na podstawie zaznaczenia;

e gtosowanie — wszyscy cztonkowie zespotu mogga oddac gtos;

e wyrazanie emocji za pomoca wizualizacji - mozna stosowac emotikony, GIF-y i obrazy
z bogatych bibliotek;

e rysowanie — odreczne szkice i notatki mozna za pomocag pidra zamieni¢ w sie¢ potg-
czonych ze sobg informacji.

Rys. 2. Przykfadowa tablica w aplikacji Miro

Praca z uczniami z wykorzystaniem tablicy interaktywnej daje przyjemnos¢ wspdélnego two-
rzenia, uczenia sie przez doswiadczenie, wymiany wiedzy i wzajemnego wsparcia. Nauczanie
staje sie wtedy przygoda, podczas ktorej uczen tworzy, odczuwa, przezywa i mysli kreatyw-
nie. Za pomoca takich narzedzi nauczyciel staje sie tworca spotecznosci otwartej na wspot-
prace i nowatorskie rozwigzania.

Interaktywna mapa mysli

Mapa mysli to inaczej mapa mentalna. Pomystodawcg tego rozwigzania jest Tony Buzan,
Swiatowy ekspert w zakresie twérczego wykorzystania umystu oraz technik uczenia sie
i zapamietywania. Graficzny sposdb notowania ma utatwic¢ zapamietywanie informacji oraz
uaktywnic¢ intuicyjnos$¢. Do utworzenia mapy mentalnej wykorzystuje sie krotkie hasta lub
rysunki. Mapa powinna eksponowac najwazniejsze (podstawowe) zagadnienia z zakresu
danego tematu, by¢ przejrzysta i przykuwac uwage.
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Prowadzenie zaje¢ wymaga od wspotczesnego nauczyciela korzystania z réznych zrédet
otwartych zasobow, ktore sq dostosowane do potrzeb i mozliwosci uczniéw. Jednym z ta-
kich narzedzi jest interaktywna mapa mysli dostepna w aplikacji Miro. Do zalet tej wirtualnej
tablicy zalicza sie:

e wspodlne z uczniami planowanie i ocenianie pracy w procesie edukacyjnym;

e mozliwos¢ prezentacji celéw lub tematéw kolejnych lekgji;

e udzielanie informacji zwrotnej;

e uzupetnianie przez uczniéw mapy mysli o tresci, hasta, symbole, skojarzenia z realizo-
wanym tematem,;

e prowadzenie przez uczniéw notatek w formie map z kazdej lekcji;

e wykorzystanie gotowych schematéw z tematem gtéwnym i tematami szczegétowymi;

e zastosowanie tablicy jako narzedzia do utrwalania i powtarzania wiadomosci.

Rys. 3. Interaktywna mapa mysli w aplikacji Miro

Tworzenie interaktywnej mapy mysli — zarbwno na papierze, jak i w formie cyfrowej — odbywa
sie w nastepujacych etapach:

1. Okreslenie tematu gtéwnego.
Okreslenie zagadnien szczegétowych i utworzenie odpowiednich podgatezi.
Dodanie stéw kluczowych.
Zadbanie o hierarchie pojec.
Wzbogacenie wizualizacji o symbole, ikony, grafiki.

i N

Bez zaktadania konta w aplikacji Miro nauczyciel moze udostepnic¢ uczniom link do tablicy,
co umozliwia wspotdziatanie w czasie rzeczywistym. Niewatpliwie taki rodzaj edukacji inter-
aktywnej zmaksymalizuje zaangazowanie i satysfakcje ucznidw z pracy na lekcji, a w efekcie
zacheci ich do poszerzenia zdobytej wiedzy.

1.3. Narzedzia cyfrowe wspierajace proces uczenia sie

Przed przystgpieniem do pracy z narzedziami technologii cyfrowej nauczyciel musi podjac
wiele decyzji kluczowych dla procesu dydaktycznego, zwigzanych z zastosowaniem nowych
technologii. Profesor UW, dr hab. Marlena Plebanska — nalezgca do prekursoréw polskiej
e-edukacji — ujeta te zagadnienia w formie nastepujacych pytan:
e W ktérych sytuacjach dydaktycznych wybra¢ narzedzia technologiczne?
e Kiedy narzedzia technologiczne bedg efektywne i skuteczne dla realizacji konkretnych
celéw dydaktycznych?[...]
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e Dlaczego wybra¢ dane narzedzia technologiczne i ktére beda optymalne w kontekscie
zatozen przedmiotowych?

e Jakie korzysci dla procesu edukacyjnego przyniesie wykorzystanie wybranych narze-
dzi technologicznych?[...]

e Jak czesto, dtugo i intensywnie korzystac z narzedzi technologicznych?

e Jak powinien przebiegac proces dydaktyczny w przestrzeni rzeczywistej/wirtualnej
z wykorzystaniem nowych technologii? [...]

e Jak skutecznie przeprowadzi¢ zajecia z wykorzystaniem nowych technologii (jak mo-
tywowa¢, angazowac uczniéw, indywidualizowa¢ prace)?

e [...]1Jak mierzy¢ skutecznosci wykorzystania narzedzi technologicznych w procesach
dydaktycznych?"'.

Wirtualng przestrzen dydaktyczng wspieraja liczne narzedzia edukacyjne, za pomoca ktorych
nauczyciel moze zoptymalizowac proces ksztatcenia uczniéw oraz zwiekszy¢ skutecznosc
swoich dziatan. Narzedzia edukacyjne stanowig réwniez ogromne wyzwanie dla nauczyciela,
ktérego zadaniem jest wdrazanie aktywnych metod nauczania, przyjaznych dla ucznia i do-
stosowanych do styléw uczenia sie uczniéw.

Canva

W 2024 roku Ministerstwo Edukacji Narodowej,nawigzato partnerstwo z firmg Canva - glo-
balng platforma do komunikacji wizualnej. W ramach programu Canva for Education wszyscy
nauczyciele uczacy w szkotfach i uczniowie od klasy IV szkoty podstawowej otrzymali bezptat-
ny dostep do zaawansowanej wersji platformy. W ramach Zestawéw Narzedzi Edukacyjnych
(ZNE) Canva rowniez jest wykorzystywana jako jeden z elementéw wspierajacych kreatywne
i efektywne uczenie sie”% Canva daje nauczycielom mozliwos¢ tworzenia atrakcyjnych ma-
teriatdw edukacyjnych, a uczniom pomaga lepiej rozumiec i przyswaja¢ wiedze dzieki no-
tatkom wizualnym, mapom mysli i diagramom. Umozliwia réwniez prace w grupach, co jest
szczegolnie cenne w edukac;ji.

Rys. 4. Widok fragmentu strony po zalogowaniu na platformie Canva

' M. Plebanska, Nauczyciel kluczowg ,technologiq w szkole” — cyfrowe kompetencje nauczycieli [dostep:
7.07.2024].
2 Canvai Zestawy Narzedzi Edukacyjnych — kreatywna synergia w edukacji [dostep: 7.07.2024].
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Sposréd roznych dostepnych opgji projektowania w Canvie (plakaty, filmy, posty na Instagram,
karty pracy, ulotki, relacje, burze mézgéw itp.) warto wyrézni¢ mozliwos¢ przygotowania
infografiki, czyli graficznej wizualizacji informacji zdobytych podczas lekcji. Ten rodzaj mate-
riatu moze stuzy¢ uczniom jako plansza z powtérzeniem wiadomosci lub stanowié przejrzysty
zestaw wzordéw, np. z matematyki lub fizyki.

Wiris

Wiris to firma zajmujaca sie oprogramowaniem matematycznym i naukowym. Pomyst opro-
gramowania Wiris® narodzit sie 20 lat temu w grupie studentéw matematyki, ktérzy posta-
nowili opracowac platforme obliczeniowa nowej generacji.

Strona oferuje kilka ciekawych rozwigzan, do ktérych zalicza sie funkcje:
e edukacja - poprawia jakos¢ réwnan matematycznych i zapisow chemicznych uzyt-
kownika dzieki zaawansowanym rozwigzaniom;
e chemia - stuzy do pisania wzorow chemicznych, obliczania stezenia za pomoca
narzedzi edukacyjnych;
e edytor rownan dla autoréw tekstéw technicznych.
Strona oferuje rowniez WirisQuizzes (tworzenie quizdw matematycznych). Ponadto umoz-
liwia uzytkownikom przedstawianie ocen STEM (od ang. science, technology, engineering,
mathematics) za pomoca rownan, wykreséw lub odpowiedzi tekstowych oraz automatycznie
koryguje odpowiedzi uczniéw.

Zaroéwno w szkole podstawowej, jak i ponadpodstawowej warto wykorzysta¢ nastepujace
edytory w Wiris:

e MathType
MathType to aplikacja do zapisywania rownan dla systeméw Windows i Mac. Umozliwia
tworzenie notacji matematycznej, np. do prezentacji i na potrzeby innych aplikacji. Pozwala
w prosty sposéb zapisywac rézne znaki i symbole matematyczne, niezbedne do uktadéw
réwnan, zbioréw, utamkow, nazewnictwa katéw, tworzenia pierwiastkow réznych stopni
czy wektorow. Aby przyspieszy¢ generowanie tresci, warto spersonalizowac pasek narzedzi
i umiesci¢ na nim najczesciej uzywane wyrazenia.

Rys. 5. Widok edytora w aplikacji MathType

3 MathType demo [dostep: 4.07.2024].
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e ChemType
ChemType to pasek narzedzi ze specjalistycznymi przyciskami, ktére stuza do edycji rGwnan
reakcji chemicznych. Dzieki niemu z tatwoscig mozna tworzyc¢ formuty chemiczne z ulepszo-
nym interfejsem uzytkownika, w tym pismem odrecznym na ekranach dotykowych.

Rys. 6. Widok fragmentu edytora w ChemType

e Matematyka w jezyku angielskim
Aplikacja Wiris daje mozliwo$¢ zapisywania rownan i zaleznosci matematycznych, a nastepnie
odczytania tych formut w jezyku angielskim. Jest to ciekawa propozycja do nauki matematyki
w jezyku angielskim, np. podczas zajec rozwijajacych uzdolnienia.

Rys. 7. Odczytywanie wzoréw w aplikacji Wiris

Wiris pozwala zintegrowad narzedzia z platformg i technologig, ktéra najbardziej nam od-
powiada: LMS (system zarzagdzania nauczaniem), CMS (system zarzadzania trescia), edytory
HTML, frameworki JavaScript, edytory XML (uniwersalny jezyk znacznikéw) i inne specjalne
frameworki (tzw. szkielety do budowy aplikacji).

Classroom

Portal Classroom jest wzorowany na duzych platformach edukacyjnych, do tego jest bardzo
prosty w obstudze. Jego konstrukcja utatwia realizacje podstawowych czynnosci wykony-
wanych przez nauczyciela: umozliwia przekazywanie materiatéw dydaktycznych w réznych
formach (grafiki, teksty, filmy itp.), wyznaczanie i przekazywanie zadan do wykonania przez
uczniéw, sprawdzanie i ocenianie prac pisemnych, porzagdkowanie przestrzeni cyfrowej oraz
komunikacje i konsultacje z uczniami. Po utworzeniu konta przez nauczyciela, na gtéwnej
stronie aplikacji moga by¢ umieszczone przedmioty, do ktérych zostang przypisani uczniowie.
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Microsoft Math Solver

Aplikacja Microsoft Math Solver wykorzystuje asystenta matematycznego dostepnego
w Microsoft OneNote. Stuzy do rozwigzywania probleméw matematycznych, zapisanych
m.in. za pomocga réwnan, a takze petni funkcje kalkulatora naukowego. Jest dostepna za
darmo w ustudze Google Play. Ciekawa funkcja tej aplikacji jest natychmiastowe rozwigzanie
problemu, czyli wyjasnienie go krok po kroku z uzyciem interaktywnych wykreséw.

Aplikacja Math Solver zawiera nastepujace funkcje:

skanowanie rdGwnania matematycznego pisanego na ekranie lub odrecznie;
pisanie za pomocg zaawansowanego naukowego kalkulatora matematycznego;
uzyskiwanie wyjasnien krok po kroku;

importowanie obrazéw z réwnan matematycznych;

wyszukiwanie w sieci podobnych problemoéw i wyktadéw w formie wideo;
pomoc w wielu jezykach.

Aplikacja wspiera nauke podstaw arytmetycznych, algebry, statystyki, teorii prawdopodo-
bienstwa oraz planimetrii ze stereometria.
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2. Wykorzystanie zasobow sieci do planowania pracy

W nauczaniu przedmiotéw matematycznych i naukowo-technicznych istotna role odgrywa
umiejetnos¢ wykorzystania ogélnodostepnych materiatéw edukacyjnych, ktére sg opraco-
wane przez ekspertdéw z roznych dziedzin. Stosowanie takich materiatéw daje mozliwos¢
wykazania sie kreatywnoscig oraz uczenia sie w dowolnym miejscu i czasie. Przyktadowo
portal Geografia24 zawiera m.in. quizy, zadania i prezentacje do samodzielnego uczenia sie
oraz przygotowania sie do egzaminu maturalnego z geografii na poziomie podstawowym
i rozszerzonym.

W tym rozdziale zostang omowione inne przyktadowe materiaty z sieci, ktére moga pomac
zdobywac i pogtebiac wiedze.

2.1. Zintegrowana Platforma Edukacyjna

Zintegrowana Platforma Edukacyjna (ZPE) Ministerstwa Edukacji Narodowej oferuje bezpfat-
ne e-materiaty do nauki od pierwszej klasy szkoty podstawowej az do ostatniej klasy szkoty
ponadpodstawowej, m.in. scenariusze lekcji z réznych przedmiotéw. Wiekszos¢ opubliko-
wanych tam tresci to materiaty interaktywne, ktére mozna pobrac i wykorzystywac¢ w do-
godny dla siebie sposob. Tresci sg podzielone na kategorie ze wzgledu na poziom ksztat-
cenia i przedmiot. Maja stuzy¢ gtownie nauczycielom i uczniom, ale takze rodzicom, ktérzy
chcieliby poméc swoim dzieciom opanowac materiat szkolny lub rozwija¢ zainteresowania.
Na uwage zastuguja materiaty dla oséb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Do gtéwnych korzysci wynikajacych z uzywania materiatéw zamieszczonych na platformie
ZPE zalicza sie:

e mozliwo$¢ samodzielnego rozwoju wiedzy i zainteresowan przez uczniéw;

e uczenie sie w sposob dopasowany do osobistego celu edukacyjnego i indywidualnych

potrzeb;

e mozliwos¢ sprawdzania wiedzy i nadrabiania zalegtosci w dogodnym dla siebie czasie;

e réwne szanse na rozwdj dla wszystkich uczniéw;

e prowadzenie przez nauczycieli zaje¢ online za posrednictwem portalu;

e zwiekszenie efektywnosci i atrakcyjnosci nauczania;

e wykorzystanie innowacyjnych materiatow jako inspiracji*.

Wystarczy, ze nauczyciel utworzy konto na ZPE (do zalogowania sg potrzebne dane, ktore
otrzyma w szkole), dzieki czemu bedzie miat takze dostep do funkcji tworzenia wtasnych
notatek i przechowywania ich w prywatnej przestrzeni. Proponowane lekcje sg atrakcyjne —
poza oméwieniem tematu zawierajg schematy interaktywne, prezentacje multimedialne, fil-
my edukacyjne i animacje (rys. 8 przedstawia strone startowg przyktadowej e-lekcji matema-
tyki dla szkoty ponadpodstawowej). Dodatkowo uczerh moze sprawdzi¢ zdobyte wiadomosci
i umiejetnosci w czesdci,Sprawdz sie”, ktdra zawiera ¢wiczenia interaktywne w formie testu

4 Por. ZPE, O projekcie [dostep: 7.07.2024].
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jednokrotnego lub wielokrotnego wyboru, zadania typu taczenie w pary lub dopasowywanie,
a takze zadania otwartej odpowiedzi — wraz ze wskazéwkami i rozwigzaniami.

Rys. 8. Przyktadowa strona startowa e-lekcji matematyki na ZPE dla szkoty ponadpodstawowej

Kreator e-materiatow ZPE

Dzieki temu narzedziu mozna samodzielnie tworzy¢ materiaty edukacyjne, a takze testy
i sprawdziany dla uczniow. Materiaty mozna tez przygotowac za pomoca funkcji , Teczka’,
ktéra umozliwia wybranie dowolnych elementéw z tresci zamieszczonych na platformie,
a pozniej wykorzystanie ich do tworzenia wiasnych. To narzedzie mozna znalez¢ (po za-
logowaniu sie) w zaktadce ,Méj panel’, gdzie znajduje sie ikona,Kreator”. Po wyborze ro-
dzaju materiatu, jego nazwaniu i dodaniu oktadki mozna dotgcza¢ do projektu dowolna
(w zaleznosci od potrzeb) liczbe elementéw z widocznego panelu, takich jak: akapity tekstu,
cytaty, komentarze, multimedia czy réwnania. We wtasnym materiale, oprocz elementow
informacyjnych, mozna umiesci¢ réwniez zadania, np. pytania testowe jedno- lub wielo-
krotnego wyboru, zadania typu sortowanie lub tgczenie w pary, dziatania na ilustracjach
i wiele innych.

2.2. Realizacja interdyscyplinarnych projektow edukacyjnych

Projekty interdyscyplinarne integruja wiedze przedmiotowa i wymagajg wykorzystania
réznych umiejetnosci. To rozwijajgca metoda uczenia sie przez odkrywanie, doswiadczanie
i tworzenie, ktéra angazuje uczniéw do przekraczania granic miedzy szkota a zyciem codzien-
nym. Przygotowujac projekty, uczniowie ucza sie samodzielnosci, rozbudzaja kreatywnosg,
a takze ksztattujg umiejetnosc wspétpracy.

Platforma ZPE oferuje wiele propozycji projektéw interdyscyplinarnych z zakresu przedmio-
tow matematycznych i naukowo-technicznych. Oto dwa przyktady:

e Projekt,Na mapie i w terenie” autorstwa Justyny Cybulskiej dla Il etapu edukacyjnego.
Zaktada rozwiniecie umiejetnosci zastosowania obliczania dtugosci odcinkéw w skali.
Integruje tresci z matematyki, informatyki i przyrody. Umozliwia uczniom samodzielne
kierowanie uczeniem sig, uczy rozwigzywania problemow oraz wzmacnia poczucie
wiasnej wartosci.
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e Projekt,Jak doswiadczalnie wyjasni¢ zjawisko dyfuzji i ruchéw Browna?” autorstwa
Tomasza Greczyto dla lll etapu edukacyjnego. Ma na celu przygotowanie przez
uczniéw prezentacji multimedialnej, w ktérej przedstawia zjawisko dyfuzji i ruchy
Browna oraz wskaza konsekwencje wystepowania tych zjawisk. Zaktada takze wyko-
rzystanie narzedzi technologii informacyjno-komunikacyjnych do ilustrowania i bada-
nia obu zjawisk. Integruje wiedze z fizyki, matematyki, biologii i informatyki.

Ponadto nauczyciel moze sie postuzy¢ opisanymi zasobami sieci, aby opracowac wiasny pro-
jekt edukacyjny. W tym celu moze zaplanowa¢ wspdlnie z uczniami kolejne etapy jego reali-
zacji: przygotowanie projektu, gromadzenie i opracowanie materiatéw, wykonanie projektu,
prezentacja.

2.3. Wsparcie dla nauczyciela w dydaktyce szkolnej

Ksztattowanie kompetencji cyfrowych wptywa znaczaco na rozwdj intelektualny uczniéw,
poniewaz rozwija umiejetno$¢ myslenia matematycznego, logicznego i analizy danych.
Wykorzystanie narzedzi cyfrowych umozliwia tworcze podejscie do rozwigzywania proble-
mow z zycia codziennego. W tym celu mozna wykorzystac ponizsze aplikacje.

e WordWall

Portal Wordwall umozliwia tworzenie zaréwno ¢wiczen interaktywnych, jak i do wydruku.
Materiaty interaktywne mozna odtwarza¢ na dowolnym urzadzeniu z dostepem do internetu
(komputer, tablet, telefon, tablica interaktywna). Materiaty do wydruku (mozna je tez pobra¢
jako pliki PDF) moga by¢ uzupetnieniem ¢wiczen interaktywnych lub stanowic¢ samodzielne
zadania. Cwiczenia uczniowie moga rozwigzywac sami lub pod opieka nauczyciela. Zadania
tworzy sie za pomocg systemu szablonéw, ktére zawieraja klasyczne ¢éwiczenia, jak test lub
krzyzowka, a takze np. gry zrecznosciowe. Po utworzeniu ¢wiczenia mozna zmienic¢ jego
szablon jednym kliknieciem, co oszczedza czas i pozwala tatwo zréznicowac forme zadan do
utrwalania wiedzy i umiejetnosci. Gotowe ¢wiczenia mozna modyfikowac - nauczyciel moze
je dostosowac do potrzeb swoich zaje¢ i wkasnego stylu nauczania. Cwiczenia moga by¢ pre-
zentowane w réznych stylach wizualnych (rozmaite grafiki, fonty i dzwieki). Kiedy nauczyciel
zadaje zadanie do wykonania, uczniowie sg kierowani bezposrednio do tego zadania, wiec
nie muszg go szukac z poziomu strony gtéwnej. Wyniki kazdego ucznia sg zapisywane i udo-
stepniane nauczycielowi.

Utworzone ¢wiczenie mozna upubliczni¢, tzn. udostepnic tacze do strony z ¢wiczeniem za
posrednictwem poczty elektronicznej, w mediach spotecznosciowych lub za pomoca innych
srodkow. Ta funkcja umozliwia takze innym nauczycielom znalezienie danego ¢wiczenia
i tworzenie nowych ¢wiczen na jego podstawie. Cwiczenia Wordwall moga by¢ umieszczane
na innych stronach internetowych za pomoca fragmentu kodu HTML (dziata to jak funkcja
osadzania filmoéw w serwisie YouTube lub Vimeo)®.

* Na podstawie opisu funkcji portalu [dostep: 22.10.2024].
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Rys. 9. Przyktadowe ¢wiczenia na portalu WordWall

e LearningApps
LearningApps to aplikacja do tworzenia interaktywnych zabaw i ¢wiczen, ktore wzbogacaja
proces ksztatcenia. Nauczyciel moze wymysla¢ gry i ¢wiczenia interaktywne sam lub utwo-
rzy¢ klase i zaktywizowac uczniow do samodzielnej pracy. Zadania mozna rowniez przy-
gotowywac na bazie juz istniejacych. LearningApps daje mozliwos¢ opracowania réznych
gier, np. w formie quizéw, gry,Milionerzy’, wykreslanek stownych, puzzli, tabel, map, obraz-
kow, memory, krzyzowek, tekstow z lukami. Zadania mozna grupowac i faczy¢ w kolekcje.
Do ¢wiczen mozna dodawac napisy lub instrukcje. Jest opcja rozwigzywania ¢wiczen w odpo-
wiedniej kolejnosci. Aby przekazac uczniom link do lekcji przygotowanej przez nauczyciela,
mozna uzy¢ kodu QR.

Rys. 10. Widok fragmentu aplikacji LearningApps

LearningApps udostepnia rowniez dodatkowe narzedzia, ktére mozna wykorzysta¢ do
ksztattowania kompetencji spotecznych. Sa to np. sondaz, kalendarz i czat, tatwe i intuicyjne
w obstudze.

WordWall oferuje gtéwnie bogaty zestaw ¢wiczen matematycznych dla Il etapu edukacyj-
nego. Z kolei w aplikacji LearningApps mozna tworzy¢ i wykorzystywac materiaty rowniez
dla Ill etapu edukacyjnego.
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Podsumowanie

Dzieki tej publikacji nauczyciele poszerza wiedze na temat wykorzystania technologii cy-
frowych w edukacji. Technologie cyfrowe powinny stuzy¢ zapewnieniu wysokiej jakosci
ksztatcenia oraz stanowic wsparcie dla nauczycieli w odkrywaniu innowacyjnych sposobéw
nauczania. Wiekszos¢ zaproponowanych narzedzi nie wymaga zakupu dodatkowego abo-
namentu, jednak nalezy pamietac o przestrzeganiu obowigzujgcych praw autorskich i zasad
udzielania licencji.

Nieodzownym elementem pracy nauczyciela z wykorzystaniem narzedzi technologii cyfro-
wych powinna byc¢ ciggta analiza postepdéw w nauczaniu i uczeniu sie przy ich uzyciu.

W innowacyjnej szkole najlepiej opracowac plan, aby pomac nauczycielom sprostac wy-
zwaniom, ktére pojawiaja sie w zwigzku z wdrazaniem technologii cyfrowych w nauczaniu.
Elementem planu moze by¢ np. nauka od innych nauczycieli dzieki nauczycielskim sieciom
wspotpracy i samoksztatcenia lub spotecznosci praktykoéw online badz tez powotanie szkol-
nego koordynatora ds. technologii informacyjno-komunikacyjnych. Wzbogacanie warsztatu
pracy nauczyciela powinno sie opierac na ciaggtym poszukiwaniu cyfrowych zasobéw eduka-
cyjnych, korzystaniu z wirtualnych srodowisk edukacyjnych, ale tez na tworzeniu zasobow
cyfrowych wspierajacych nauczanie.

Udziat w projektach interdyscyplinarnych, angazowanie i pobudzanie kreatywnosci
ucznidw, lepsza wspotpraca miedzy uczniami, dokumentacja ich pracy oraz szybka in-
formacja zwrotna — powinny stac sie efektem wdrazania uczniéw do pracy w $rodowisku
online. Takie podejscie zapewni rozwdj umiejetnosci cyfrowych nauczycieli i uczniéw
w réznych wymiarach. Zastosowanie technologii cyfrowych zmniejszy ingerencje nauczycie-
la, a ucznia pobudzi do wiekszej aktywnosci w procesie nauczania.
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