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Spis tresci
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1. Procesy poznawcze a potrzeby edukacyjne dzieci i mtodziezy
2. Uzytkowanie nowych technologii w odniesieniu do potrzeb rozwojowych dzieci
i mtodziezy. Etapy rozwoju dziecka — jezyk, komunikacja, potrzeby
3. Dziecko jako uzytkownik nowych technologii — mapa aktywnosci dzieci i mtodziezy

4. Uwagi praktyczne i rekomendacje
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Niniejsze opracowanie stanowi zbior wskazowek pomocnych przy tworzeniu tresci
edukacyjnych przeznaczonych dla dzieci i mlodziezy, powstajacych w oparciu 0 nowe
technologie. Wskazowki przygotowane zostalty w wyniku potgczenia réznych elementow
wiedzy: psychologii rozwojowej — w tym etapéw rozwoju poznawczego, emocjonalnego,
spotecznego dzieci 1 milodziezy — oraz znajomos$ci aktualnych trendow dotyczacych

uzytkowania przez nich technologii informacyjnych.

Tworzenie treSci e-podrecznikoéw jest zadaniem bardzo skomplikowanym. Ich autorzy
powinni przywiazywa¢ duza wage do formy przygotowywanych tresci, bowiem waznym
aspektem ich wykorzystania jest mozliwos¢ podzniejszego dowolnego uzytkowania
e-podrecznikéw. Bezposrednich odbiorcéow — dzieci i mtodziez — cechuje zrdznicowany
stopien znajomosci multimediow. Nalezy zatem pamigta¢, by nowo stworzone narzedzia
dawaty mozliwo$¢ dostosowania przekazow edukacyjnych do uczniéw o réznym stopniu
inteligencji, niejednolitym stopniu zainteresowania uzytkowaniem multimediow i nierownym

poziomie umiejetno$ci w tym zakresie.

Kazdy uczen ma swoja indywidualng $ciezke rozwoju, ktora przebiega w jego whasnym
tempie i stale zmieniajacym si¢ $srodowisku nowoczesnego kraju. Dlatego w jednej grupie
wiekowej (tej samej klasie) mogg istnie¢ duze roznice W osiggnigtych przez uczniow etapach

rozwoju.

W opracowaniu przedstawiono te aspekty rozwoju dzieci i mlodziezy, na ktore autorzy
powinni zwroci¢ szczegdlng uwage. Bardzo wazne jest bowiem, aby nowe narzedzia
edukacyjne zostaty zaakceptowane przez mtodych ludzi i byty dla nich atrakcyjne. Cenne
bytoby sprawdzenie — by¢ moze w toku badan fokusowych — reakcji odbiorcy: jak w praktyce
uczniowie beda przyjmowac tresci stworzone specjalnie dla nich. Zebranie ich uwag w trakcie

pilotazu stanowi wazny etap pracy nad polskimi e-podrecznikami.
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1. Procesy poznawcze a potrzeby edukacyjne dzieci i mlodziezy

Podstawa planowania ksztaltu omawianych treSci edukacyjnych jest wiedza na temat rozwoju
poznawczego czlowieka 1 szczegdlowych aspektow jego przebiegu. Rozwdj procesow
poznawczych, czyli wrazen, spostrzezen, pamigci i myslenia, dokonuje si¢ pod wplywem
procesu uczenia si¢. Wszystkie te elementy sga niezwykle wazne, poniewaz cecha proceséw
poznawczych jest ich ptynnos¢, tzn. nastgpowanie po sobie kolejnych stadiow.

Proces uczenia si¢ powinien by¢ zaplanowang stymulacjg rozwoju dziecka i nie moze pomijac
zadnego z jego etapéw. Zadaniem pedagogéw jest zadbanie, aby kazdy uczeh mial jak
najlepsze mozliwosci rozwoju. Do okreslenia potrzeb edukacyjnych ucznia na réznych
etapach jego edukacji stuzy wiedza na temat etapéw rozwoju poznawczego. Stosownie do

nich powinny by¢ planowane tresci e-edukacji.

Etapyv procesu uczenia sie

Etap pierwszy trwa do okoto 2 roku zycia. Dominuje w nim rozwijajaca si¢ inteligencja
sensoryczno-motoryczna polegajaca na tworzeniu i uzywaniu przez dziecko schematu
postgpowania. Na tym etapie dziecko uzywa odruchdw, intencjonalnie powtarza dziatania.
W spostrzeganiu $wiata pojawia si¢ stato$¢, dziecko rozwigzuje problemy poznawcze metoda

prob i1 btedow, mysli poprzez dziatanie.

Etap drugi trwa od okoto 2 do 7-8 roku zycia i nazywany jest mysSleniem
przedoperacyjnym. Dominuje w nim wyobrazenie. W mysleniu dziecka pojawia si¢ zdolnos¢
do tworzenia reprezentacji (symboli) przedmiotow poprzez wykorzystanie wytworzonych
obrazé6w umystowych. Dziecko koncentruje uwage na jednej cesze — tej, ktora jest najbardziej
widoczna. Na tym etapie pojmowanie §wiata ma cechy egocentryzmu, czyli przyjmowania
przede wszystkim witasnej perspektywy. Nie wystepuje pojecie statosci (niezmiennosci) ani

zdolnosci rozumienia przeksztatcen.
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Etap trzeci moze zaczynac si¢ np. w wieku 7 lat i trwa do 11-12 roku zycia.

Na tym ectapie dominuje myslenie konkretne. Dziecko, aby rozumie¢ $wiat, uzywa juz
operacji. Pojawia si¢ logiczne rozumowanie i rozwigzywanie probleméw konkretnych oraz
operacyjno$¢ myslenia, czyli zdolno$¢ do czynnosci intelektualnych. Polega ona na
dokonywaniu przeksztalcen na reprezentacjach umystowych, ktore zawieraja w sobie
odwracalnos$¢ i decentracje. Przeksztalcenia takie nazywa si¢ operacjami. W odroznieniu od
poprzedniego wiasnic na tym etapie w mysleniu dziecka pojawia si¢ decentracja oraz

opanowanie pojec¢ statosci. Dziecko uczy si¢ i umie klasyfikowac i szeregowac elementy.

Etap czwarty (okres dorastania) rozpoczyna si¢ okoto 12 roku zycia. Na tym etapie dziecko
uzywa myslenia formalnego. Zauwaza r6zne odpowiedzi i rozwigzania, stawia sobie 1 innym
pytania, mysli na poziomie formalnym — postugujac si¢ np. metaforg. Ten okres, zaczynajacy
si¢ w wieku dojrzewania, swoj stan maksymalny osigga okoto 15 roku zycia. We wczesnym
stadium myslenia formalnego dominuje myslenie hipotetyczne. Spostrzezenia nastolatka sa
juz wielostronne, ukierunkowane i bardziej doktadne, poniewaz rozwija si¢ wrazliwos¢
zmystowa (postrzeganie rzeczywistosCi wieloma zmystami). Ksztaltuje si¢ takze uwaga
dowolna, pami¢¢ logiczna i pami¢¢ dowolna. Nastolatek moze obserwowaé i analizowac
pamig¢ wlasnego umystu. Jest aktywny spotecznie — wspoldziata i umie dokonywaé wymiany
mysli. Uzywa poje¢ wartos$ciujacych, przejawia wigcej postaw i przekonan niz wczesniej —
tworzy si¢ w ten sposob zrgb jego $wiatopogladu. Nastolatek jest bardziej autonomiczny
(niezalezny) moralnie — jego opinia jest mniej zalezna od opinii innych 0séb lub rozumiana
jako konwencjonalna — czyli zalezna od aprobaty spotecznej i szacunku dla autorytetow.

W tym czasie rozumuje juz abstrakcyjnie i mysli introspekcyjnie (analizuje swdj wewngtrzny
$wiat — mysli, uczué, motywow), zachowujac w mysleniu dystans, umie tez analizowac.
Wykorzystuje rozne teorie, uzywa hipotez w rozwigzywaniu zadan, umie formutowaé ogdlne
whnioski. Jego logike cechuje dwuwarto$ciowos¢ (myslenie czarno-

-biate) 1 egocentryzm milodzienczy. Ma w tym wieku bardzo pojemng uwage, duza

wyobrazni¢ 1 otwarto$¢ na do§wiadczenia oraz wykazuje si¢ wlasng tworczoscia.
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Zmiany w zakresie tych wtasnie czynno$ci poznawczych w okresie dorastania sg zwigzane
Z rozwojem moralnosci (z jego czescig emocjonalng i spoteczng w tym aspekcie). Poprawnie
rozwijajaca si¢ moralnos¢ daje mozliwosci wejscia na kolejne etapy rozwoju poznawczego.
Moralnos$¢ i zawierajgce si¢ w niej aspekty umiejgtnosci dokonania oceny i odniesienia do
istniejacego wokot systemu wartosci pozwalaja na dokonywanie wyborow i rozumienie faktu
ponoszenia odpowiedzialnosci za ich dokonanie — tak mlody cztowiek dojrzewa do zycia
dorostego. Etap rozwoju moralnosci wptywa takze na to, jakg rangg¢ uczen nada procesowi

dydaktycznemu w swoim zyciu.

2. Etapy rozwoju dziecka — jezyk, komunikacja, potrzeby

Teoria rozwoju funkcji poznawczych ma swoje odzwierciedlenie w kolejnych etapach
rozwoju dziecka. Poznajac je, dysponujemy narz¢dziem utatwiajacym zrozumienie sposobu
pojmowania $wiata przez cztowieka na roéznych etapach jego rozwoju, dowiadujemy si¢ tez,
jak w ré6znym wieku mysli i uczy si¢ dziecko.

Myslenie to zespot czynnosci poznawczych, w sktad ktorego wchodzi przetwarzanie,
rozumienie i przekazywanie informacji. Myslenie jest grupowaniem pojeé W zbiory,
kategorie, grupy posiadajace podobne cechy. Tworzeniu grup stuzg definicje lub prototypy
(przedstawiciele danego zbioru), ktorych uzywanie potrzebne jest ludziom do tatwiejszego
,poruszania si¢ po $wiecie”. To, co ludzie obserwuja, utozone w definicje i zbiory tworzy
nasz przewodnik.

Dziecko na dalszym etapie rozwoju uczy si¢ rozwigzywania probleméw — wiele z nich
pokonuje metodg prob i bledow. W wyniku tego procesu, juz jako osoba dorosta, posiada
pewne strategie stuzace do przezwyci¢zania trudnosci. Wtedy nie musi budowac
skomplikowanych operacji kategoryzowania i tworzenia strategii — rozwigzania nasuwajg si¢
szybciej lub samoistnie, skuteczne bowiem okazuja si¢ dziatania wyéwiczone wczesnie;j.
Najwyrazniejszym przejawem myslenia jest jezyk. Poziom jego opanowania zalezy od wieku,
czyli od osiggnictego etapu rozwojowego. Przyswojenie potrzebnego do codziennego
komunikowania si¢ zasobu stow 1 systemu regul gramatycznych pozwala rozwija¢ si¢ dalej,
auzywanie bogatych mozliwosci jezyka utatwia kontaktowanie si¢ z innymi ludzmi
i wyrazanie potrzeb. Stopien opanowania jezyka jest dowodem poziomu rozwoju mozgu,
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a zakres stownictwa i rozumienia poj¢¢ obrazuje kolejne etapy rozwoju cztowieka. Kazdy
z tych etapow charakteryzuje okreslony sposob komunikowania sig.

Rozwo6j poznawczy, spoteczny i emocjonalny to sktadowe kolejnych etapéow rozwoju
cztowieka. Aby stworzy¢ poprawne tresci edukacyjne dla dziecka, musimy wiedzie¢, ktore
z nich beda odpowiednie na kazdym etapie jego rozwoju.

W niniejszym opracowaniu wykorzystany zostat podziat na etapy ukazujace kolejne zmiany
w funkcjonowaniu dziecka. W ujeciu tabelarycznym przedstawiono wiedze na temat potrzeb

rozwojowych dziecka i jego mozliwo$ci poznawczych.
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3. Dziecko jako uzytkownik nowych technologii a jego rozwoj poznawczy — mapa aktywnosci dzieci i mlodziezy

Etap rozwoju,
mozliwosci i potrzeby poznawcze

Znajomos¢, stosowanie
technologii multimedialnych

Wskazane w tworzeniu tresci
multimedialnych

Atrakcyjne multimedialnie

Wiek:
ok.6r.z.

Dominuje mys$lenie konkretno-wyobrazeniowe
(wyobraznia i mowa).

Tre$¢ myslenia: co ma nastapi¢ lub co juz byto.
Myslenie analityczne, czyli uogdlnianie pojgé.

Czynnos$ci poznawcze dziecka stajg si¢ bardziej
skomplikowane. Dziatania majg charakter
impulsywny, samorzutny, cz¢sto jeszcze niezalezny
od woli (stabe procesy hamowania) i wystepuja pod
wplywem sfery emocji (reakcje podkorowe).

Nastepuje rozwdj uwagi (dziecko moze na krotko
utrzymaé koncentracje uwagi) — Spostrzeganie
dziecka jest doktadniejsze, podczas realizacji
zadania uwaga jest czesto odchylana.

W szybkim tempie rozwija si¢ bystro$¢ wzroku

i wrazliwo$¢ stuchowa.

Spostrzeganie jest zwiazane z dzialaniem, dziecko
przyglada si¢ juz kontemplacyjnie przedmiotom
(nie manipulacyjnie).

Wyobraznia jest Zywa — powstaja wyobrazenia
(wewnetrzne obrazy). Dominuje rozpoznawanie.

Rozwija si¢ pami¢¢ dowolna — zdolnos¢ dziecka
do $wiadomego zapamig¢tywania i przypominania
sobie, pamie¢ stowna, mechaniczna i logiczna.
Wozrasta pojemnos$¢ pamigci (do 6 przedmiotéw).

Duze zréznicowanie w umiejetnosciach
obstugi komputera, zalezne od wiedzy i
doswiadczen rodzicow oraz ich nastawienia
do korzystania z multimediow przez dzieci.

Mozliwa duza sprawno$¢ manualna

w obstudze urzadzen multimedialnych.
Szybkie przyswajanie, a nastepnie
rozpoznawanie zasad ¢wiczen (gier)

z uzyciem technologii (samorzutne

i kreatywne poznawanie zasad).

Cwiczenia, ktorych celem jest pokonywanie
przeszkod, dazenie do celu, przyswajanie
zasad.

Cwiczenia polegajace na zapamigtywaniu
stow i zasad.

Whioskowanie jest bardziej aktualnym
procesem niz hipotezy czy uzasadnianie
(ten element nadal si¢ rozwija).

Rozwijanie wrazliwoéci uczuciowej —
zainteresowanie dziecka przyroda.
Opisywanie tresci historii zawierajacych
dynamiczne uczuciowo komponenty.

Obraz — atrakcyjny kolorystycznie.

Proste gry z uzyciem grafiki
w réznych odcieniach barw.

Dzwigk towarzyszacy animacjom,

Postacie dzieci w relacji z dorostymi
wydajacymi polecenia wykonania
zadan.

Postacie zwierzat;

wymyslona symboliczna postaé
dorostego jako przyjaciela dziecka
(w roli autorytetu).
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Etap rozwoju,
mozliwosci i potrzeby poznawcze

Znajomos¢, stosowanie
technologii multimedialnych

Wskazane w tworzeniu tresci
multimedialnych

Atrakcyjne multimedialnie

Klasy:
I-111

Wiek:
7-9

Myslenie przedoperacyjne — wyobrazenia.
Zdolno$¢ do tworzenia reprezentacji przedmiotow
poprzez wykorzystanie obrazéw umystowych.
Koncentrowanie uwagi na jednej, najbardziej
widocznej cesze, egocentryzm w pojmowaniu
$wiata (wlasna perspektywa), brak pojeé statosci
(niezmiennosci), niezdolno$¢ rozumienia
przeksztatcen.

Do Il klasy:

Etap moralnosci heteronomicznej —
podporzadkowanie wiedzy i autorytetowi osob
dorostych (wptyw os6b znaczacych).

Klasa Il

Myslenie konkretne — operacyjne.

Moralno$¢ autonomiczna — zasady postepowania sg
rozumiane jako czynnik uczestnictwa

i wspotdziatania w grupie, wskazane sg dziatania
okreslajace miejsce dziecka w grupie (zasady,
waznos¢ bycia w grupie).

Na rozwoj spoteczny wptywa srodowisko rodzinne
— nasladowanie, identyfikacja, obserwacja relacji
miedzyludzkich.

Potrzebne:

Nauka pojec¢ abstrakcyjnych (wprowadzenie
poprzez wyjasnienie na konkretnych przyktadach).
Wprowadzenie poprawnosci jako wzoru.
Powtarzanie i uzywanie wzorca.

Rozbudzanie ciekawosci i wyobrazni.
Doswiadczanie samodzielnosci.

Wskazane:

wzmocnienia pozytywne — nagrody za poprawnie
wykonane mate dziatania

(symbole pozytywnych ocen).

Zamiast informacji o zle wykonanych dziataniach —

Klasa I:

Ustalenie zakresu obstugi komputera

i korzystania z internetu! — uzywanie myszy,
klawiatury, znajomo$¢ podstawowych
programow, np. wprowadzenie do tresci
e-podrecznika.

Duze zréznicowanie w umiejetnosciach
(rézne doswiadczenia i wiedza opiekundéw).

Klasy H-111:

Dominuja znane dziecku ulubione gry
zrecznosciowe i edukacyjne oraz zadania,
w ktorych dziecko tatwo osigga sukces.
Tematyka gier zgodna z zainteresowaniami
charakterystycznymi dla ptci —
zroznicowanie zainteresowan na typowe dla
chtopcow i dziewczynek, z mozliwos$cia
zamiany).

Komputer stuzy dziecku do zabawy,
czyli rozwoju.

Znaki, piktogramy jako elementy instrukcji
obstugi (przewaga grafiki nad tekstem).
Rysowanie — uzywanie koloréw, ksztaltow,
gotowych figur, wzorow.

Cwiczenia w pisaniu podstawowych liter,
prostych wyrazow, wyjasnianie
podstawowych zasad ortografii.

Matematyka: dodawanie, odejmowanie,
mnozenie, dzielenie w ramach
podstawowych zadan arytmetycznych;
symbole dziatan arytmetycznych —
zmniejszanie, zwigkszanie, mnozenie,
dzielenie — opisujace konkretne

i rzeczywiste funkcje matematyczne.

W animacjach, filmach (wysoko
atrakcyjne!) taczenie wyrazow i liter
z obrazem (jako uzupehienie).

Uwaga! Krotki czas koncentracji uwagi
na jednym zadaniu — wskazane krotkie
zmienne w formie ¢wiczenia.

Klasy I1'i HI:

Dodatkowo korygowanie btgdow
W pisowni.

Przepisywanie tekstu.

Zbiory — zestawianie elementow
o wspolnych cechach.

Strony internetowe dla dzieci

z certyfikatem bezpieczenstwa.

Wazne: wskazane jest tworzenie
zroznicowanych tresci pod wzgledem
stopnia trudnosci — dla dzieci o r6znym
stopniu rozwoju i znajomo$ci komputera.

Obraz — potaczenie rysunkow
rzeczywistych i animowanych.

Dzwigk — pomocny przy zapamigtaniu
podobnych tresci.

Proste gry zr¢czno$ciowe,
przygodowe, z kolorowg grafika,
zwigzane z zainteresowaniami grupy
plciowe;.

Proste gry edukacyjne o charakterze
Zrecznosciowym.

Kolorowanki.

Puzzle, zagadki z elementami nagrod
za poprawne rozwiazanie.

Animacje z uzyciem postaci dzieci
w podobnym wieku, 0sob dorostych
w roli autorytetu oraz postaci
zwierzat.
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pomoc, wskazowki do poprawienia, wzmocnienia
pozytywne.

Pomoc w sytuacji wystapienia trudnosci

w samodzielnym wykonaniu zadania.

Etap rozwoju,
mozliwosci i potrzeby poznawcze

Znajomos¢, stosowanie
technologii multimedialnych

Wskazane w tworzeniu tresci
multimedialnych

Atrakcyjne multimedialnie

Klasy:
IV-VI

Wiek:
10-12

Myslenie konkretne: operacja.

Opanowane logiczne rozumowanie

1 rozwigzywanie probleméw konkretnych.
Operacyjno$¢ (celowosé) myslenia.
Decentracja (podstawowe umiejetnosci

w uogélnianiu) i opanowanie pojg¢ statosci.
Opanowane poprawnie klasyfikowanie

i szeregowanie elementow.

Dziecko umie gromadzié, selekcjonowac
informacje potrzebne do rozwoju.

Wspbtpraca w matej grupie — przyjmowanie
i rozumienie wzajemnych rol.

Od 11 r.z. —wczesne stadium myslenia formalnego
— rozwija si¢ hipotetyczne myslenie, wyksztatca
umiejetno$é obserwowania wlasnej aktywnosci
umystowe;.

Rozwdj aktywnosci spolecznej — skuteczne proby
wspotdziatania i wymiany mysli.

Rozumienie poje¢ warto$ciujacych, postaw,
przekonan.

Rozwoj spoteczny i dojrzewanie psychoseksualne
(zmiany hormonalne): obraz samego siebie

w bardzo duzym stopniu uzalezniony jest

od komentarzy innych.

Znajomo$¢ komputera i srodowiska internetu
w celu wyszukiwania informacji, poszerzania
zainteresowan, podstawowe uzytkowanie
portali spotecznosciowych, wiedza nt. poczty
clektronicznej (rzadziej state uzytkowanie).

Znajomo$¢ ikon jako elementow zbioru
tredci, instrukcji.

Samodzielnos¢ w uzytkowaniu komputera,
korzystaniu z sieci.

Tekst: poprawne czytanie i redagowanie
tekstu, znajomos¢ zasad pisowni, zasad
ortografii.

Grafika: swobodne tworzenie rysunkow,
ich przeksztalcanie, uzywania tacznie grafiki
i tekstu.

Komputer jako narzgdzie rozwoju.
Zainteresowanie roznorodnoscia jego
uzytkowania moze okresli¢ poziom rozwoju
poznawczego!

Elementy zwigzane z tworzeniem,
rozwijaniem wlasnych zainteresowan,
przedstawieniem swoich wrazen.

Eksperymentowanie — zadanie
poprawnie/niepoprawnie rozwigzane.

Wiaczanie elementéw opracowywania
strategii do planowanych tresci gier, zadan.

Wrhasna tworczos¢ (u wigkszosci
z instrukcja tworzenia).

Gry symulacyjne, edukacyjne
0 wyzszym stopniu skomplikowania,
gry strategiczne.

Powierzanie odpowiedzialno$ci
za samodzielne wykonanie zadania.

Mozliwo$¢ (a nie przymus)
prezentowania wiasnych wytworow.
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Etap rozwoju,
mozliwosci i potrzeby poznawcze

Znajomos¢, stosowanie
technologii multimedialnych

Wskazane w tworzeniu tresci
multimedialnych

Atrakcyjne multimedialnie

Gimnazjum

Wiek:
13-15

Potrzeba indywidualizacji potrzeb i postaw
(w odréznieniu od dorostych).

Ksztaltowanie si¢ tozsamosci, proby osiggania
niezalezno$ci — metody prob i btedow

z mozliwoscig przekraczania, famania granic
stawianych przez réwiesnikow, czasem dorostych.

Potrzeba do$wiadczania niezaleznos$ci w relacjach
z dorostymi.

Rozwija si¢ pamig¢ logiczna, myslenie

abstrakcyjne.

Autonomia, zainteresowanie swoimi zdolno$ciami
i autopercepcja.

Dobra znajomos¢ srodowiska komputera,
internetu. Przewaga $rodowiska internetu
nad $wiatem offline.

Duze zréznicowanie wg zainteresowan
(zainteresowanie informatyka — duze
zdolnosci, nawet programowania).
Najczesciej swobodny dostep do wlasnego
sprzgtu — komputer, tablet, inne urzadzenia
multimedialne.

Duze zainteresowanie nowo$ciami — szybkie
opanowanie nowych technologii.
Korzystanie z portali i grup
spoteczno$ciowych.

Tworzenie wlasnych obszaréw uzytkowania
internetu i komputera.

Pojawiaja si¢ problemy zwigzane
z naduzywaniem komputera, internetu.

Duza dowolno$¢ pod wzglgdem stopnia
trudnosci zadan.
Duza intensywno$¢ 1 ilo$¢ tresci.

Wysoki stopien zorganizowania
i r6znorodnosci tresci multimedialnych.

Prezentacja wynikow eksperymentoéw
z zaznaczeniem elementow
odpowiedzialnosci.

Mozliwo$¢ samodzielnego tworzenia
tekstow, grafiki, animacji

(takze jako zadan domowych).

Wazne:

Przekazanie informacji na temat granic,
praw w relacjach miedzyludzkich
dotyczacych kontaktow z innymi

oraz praw autorskich, zwtaszcza w sieci
internet.

Informacje dotyczace netykiety.

Gry strategiczne, fabularne,
wielopoziomowe, sieciowe.

Tworzenie wlasnych propozycji
z wykorzystaniem multimediow
i ich prezentowanie.

Mozliwo$¢ pracy grupowej
i indywidualnej — alternatywy.

Etap rozwoju,
mozliwosci i potrzeby poznawcze

Znajomos¢, stosowanie
technologii
multimedialnych

Wskazane w tworzeniu tresci
multimedialnych

Atrakcyjne multimedialnie

Liceum

Wiek:
16-18

Potrzeba okreslenia swojej roli,
mniej zaleznie od rowiesnikow i dorostych.

Koncentracja na potrzebach rozwojowych
i poprawnych kontaktach spotecznych.

Realizm wizualny: przedstawianie ksztattow
zgodne z rzeczywisto$cia, staranno$é w wiernym
odtworzeniu.

Bardzo dobra znajomo$¢ internetu
i wysokie umiejetnosci zwigzane
z uzytkowaniem komputera.
Indywidualizacja zainteresowan.

Duza réznica (percypowana)

w poréwnaniu do wiedzy i umiejetnosci
0s0b dorostych w zakresie obstugi
technologii.

Rezygnacja z mniej lubianych form

Zlecanie projektow — tworzenie, wlasnych
,,produktow” multimedialnych

Prezentowanie wtasnych opinii, postaw,
przekonan w wykonywanych zadaniach

edukacyjnych.

Mozliwo$¢ dokonywania wyboru w sposobach
realizacji zadan.

Dowolno$¢ techniki jako dodatkowo wyzej

e  Duza mozliwo$¢ wyboru,
mozliwosci tworzenia.

Tworzenie filmow, duzych projektow
multimedialnych.

Wybor techniki.
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aktywno$ci na rzecz innych. oceniane zadanie.

Komputer, a zwlaszcza internet, jako
codzienna forma i Zrodto rozwoju,
kontaktow spotecznych, relaksu.

MAPA AKTYWNOSCI DZIECI Il MEODZIEZY — WIEK 6-18

Dominujace Elementy uzywane w edukacji multimedialnej - Aktywno$¢ w Srodowisku internetu Tworzenie
W rozwoju posta¢:
poznawczym
] q;’ g > @ E o 2
Klasy szkolne Wiek > = e g 43 SIS = = © = R © o=
c © ) o) < = N S g2 < 2, 2 o o 2 L3
T T = < © S > 5 &= =L o 2 S 3 P S s &5
o < © © X o] 2 oD =235 > 2= > = N 2 2 NT NC &
X P = = 2 = = N 2 > Qo c » S o = - © w - c [ -
c{a £ B L T = £ =% =& EE © =2 = e SO > @ @ o onNE
S 2 o o (3] - c = L5 s 56 B o E X ﬂ“& =9o < N L2 =8 =QE=
¥X¢cO uo < +~ O < (I O OB Ox o LoLgﬁ _gn. Fa O O o Fo Faoac
6+ + -t A+ - +++ - - S e mme eee e aeee aao - - -
Klasy: 7+ + + -+ - +++ - - - e --- == - - -
- 111 8+ + + 4+ o+ +++ - - + e eee ae- - . * + -
9+ + + o+ - + + - e - - -- .-+ + -
Klasy: 10+ + ++ ++ A+ + + ++ 4+ - + + + T +
IV-VI 11+ + ++ ++ ++ H+ 4 + ++ o+ + ++ o+ ++  ++ ++ ++ +t
12+ + ++ A+ A+ o+ ++  ++ 4+ ++ 4+ e Tk = S =
Gimnazjum 13+ + 4+t A+ e+ T T e T o e s S o s o 2 = SR o SR
14+ + o+t A+t o+ T = = T o e e s T = = e = = S = S S S S
15+ + 4+t A+ e+ R e s s a2 SN SR S S S S SR o S S
Liceum 16+ + o+ A+t e+ T = = I o e s T = e = T = = S = S S
17+ + o+t o+ T e T e S s a2 2 S SR S SO S S R o S S
18+ + o+ A+t e+ T = = I o T s e T = e T = TE = = ST = S S
- - - niebezpieczne, - - niewskazane, - nieadekwatne, + rozwojowo mozliwe, ++ adekwatne rozwojowo, +++ atrakcyjne rozwojowo
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4. Uwagi praktyczne i rekomendacje
Rekomendacje — zalecenia, ktore w mojej ocenie powinny by¢ wzigte pod uwage, zostaty
sformutowane w postaci zasad i kryteriow. Powinny by¢ uwzgledniane przy ocenie tresci

e-podrecznikow.

Tres$c e-podrecznika powinna spelnia¢ nastepujace kryteria:

1. Tresci atrakcyjne rozwojowo
Tresci e-podrgcznika powinny by¢ atrakcyjne dla poszczegdlnych grup wiekowych. Atrakcyjnosé
oznacza mi¢dzy innymi réznorodnos$¢ tresci edukacyjnych i technik uzywanych do edukowania

dzieci i mtodziezy.

2. Tresci dodatkowe — wykraczajace poza ramy programowe
Tresci e-podrgcznikow, oprocz wystandaryzowanej podstawy programowej, powinny zawieraé
takze dodatkowe materiaty i informacje, pozwalajace dziecku rozwijaé zainteresowania i poszerzaé

wiedze.

3. Plastycznos$¢ tresci — dziecko autorem wilasnej nauki
Stworzone narzedzia powinny dawa¢ dziecku mozliwos¢ swobodnego uzywania e-podrecznikdw.
Jest wazne, aby daly zar6wno nauczycielom, jak i dzieciom mozliwo$¢ tworzenia i wybierania

tresci zgodnych z aktualnymi zainteresowaniami uczniow.

4. Roznice w poziomie znajomos$ci multimediow przez dzieci i mlodziez
Stworzone e-podreczniki powinny dawac¢ uzytkownikom mozliwo$¢ stopniowania poziomu
trudnosci w jego uzytkowaniu w zaleznos$ci od poziomu wiedzy, znajomos$ci §wiata multimediow

I mozliwosci rozwojowych dzieci i mtodziezy.

i KAPITAL LUDZKI
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5. Wskazowki, materialy, narzedzia dajace dziecku mozliwo$¢ rozwijania kreatywnosci
oraz aktywnego i krytycznego odbioru tresci
E-podrecznik powinien umozliwiaé rozwoj kreatywnosci i zachgcaé do niej, uczy¢ krytycznego

odbioru publikowanych tresci, zwtaszcza w sieci internet.

6. Mobilno$¢ w uzytkowaniu
Ze wzgledu na szybko rozwijajacy si¢ sSwiat nowoczesnych technologii e-podreczniki powinny

stwarza¢ mozliwos¢ uzytkowania ich poprzez urzadzenia mobilne.

7. Zasady dobrego wychowania i szacunku
Wspomaganie rozwoju dzieci i miodziezy powinno odbywaé si¢ za pomocg e-podrecznikdéw

uwzgledniajacych takze tresci dotyczace zasad wspotzycia spotecznego.

8. Zachecanie do wspélpracy
W sugestiach dotyczacych uzytkowania e-podrecznikow powinno si¢ zwraca¢ uwage na rozwoj
spoteczny dzieci i mtodziezy, np. poprzez realizacj¢ zadan rozwojowych we wspolpracy z innymi

uczniami.

9. Bezpieczenstwo dzieci i mlodziezy.
Tre$¢ e-podrecznikoOw oraz narzedzia W nich uzywane powinny by¢ skonstruowane w oparciu
0 zasady bezpieczenstwa dzieci i milodziezy jako uzytkownikdw nowoczesnych technologii,

stworzonych przez specjalistow zajmujacych si¢ tym zagadnieniem.

10. Rodzice jako towarzysze w e-edukacji

Metody uzywane W e-edukacji powinny umozliwia¢ i zacheca¢ rodzicow do udziatu w tej edukacji.

14
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11. E-podrecznik szansa na wszechstronno$¢ wiedzy
Tresci e-podrecznikow powinny zachecaé do taczenia wiedzy z zakresu réznych przedmiotéw

szkolnych i1 uswiadamia¢ uczniom potrzebe¢ syntezy nabytych wiadomosci.

12. Poprawnos¢ jezykowa oraz adekwatnosé jezyka do rozwoju dziecka
TreSci e-podr¢cznika powinny byé stworzone zgodnie z zasadami poprawnosci jezyka polskiego.
Muszg umozliwia¢ pelne rozumienie przekazywanych instrukcji i informacji, adekwatnie do wieku

dziecka.

13. E-podrecznik przewodnikiem dla dziecka
E-podrecznik powinien dawa¢ dziecku wskazowki, jak poszerza¢ nabyta wiedze, oraz wskazywac

inne mozliwe do wykorzystania zrédta wiedzy.

14. Wykorzystanie e-podrecznika poza zajeciami szkolnymi
Tre$ci e-podrecznikow powinny zachegca¢ dziecko do uzytkowania ich takze poza zajeciami

szkolnymi — w ten sposob beda sprzyjac rozwojowi zainteresowan i zdolnosci dziecka.

15. Wykorzystanie e-podrecznika poza zajeciami szkolnymi
W ramach nauki z e-podrgcznikiem uczniom nalezy proponowac¢ poznawanie rdznorodnych
strategii uczenia si¢ oraz umozliwia¢ nabywanie samo$wiadomosci dotyczacej wlasnych stylow

uczenia si¢ (modularnych 1 sensualnych).
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Opracowujac niniejszy tekst, bratam pod uwagg wskazowki innych specjalistow:
Agnieszki Baldygi, Marii Jarco, Renaty Katuckiej oraz Marcina Sotodkiego.

Za wszelkie uwagi bardzo dzigkuje!
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