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Spis tresci

Wstep
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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e-podrecznik

Wstep

Niniejsze opracowanie stanowi zbior wskazowek pomocnych przy tworzeniu tresci edukacyj-
nych przeznaczonych dla dzieci i mtodziezy, powstajgcych w oparciu 0 nowe technologie.
Wskazowki przygotowane zostaly w wyniku potaczenia roznych elementow wiedzy: psycho-
logii rozwojowej — w tym etapow rozwoju poznawczego, emocjonalnego, spotecznego dzieci
i mlodziezy — oraz znajomosci aktualnych trendéw dotyczacych uzytkowania przez nich tech-

nologii informacyjnych.

Tworzenie tresci e-podrecznikow jest zadaniem bardzo skomplikowanym. Ich autorzy powin-
ni przywiazywaé duza wage do formy przygotowywanych tresci, bowiem waznym aspektem
ich wykorzystania jest mozliwos¢ pdzniejszego dowolnego uzytkowania e-podrgcznikow.
Bezposrednich odbiorcéw — dzieci i mtodziez — cechuje zréznicowany Stopien znajomosci
multimediéw. Nalezy zatem pamictaé, by nowo stworzone narzedzia dawaty mozliwos¢ do-
stosowania przekazow edukacyjnych do uczniéw o réznym stopniu inteligencji, niejednolitym
stopniu zainteresowania uzytkowaniem multimediéw i nierdwnym poziomie umiej¢tnosci

w tym zakresie.

Kazdy uczen ma swoja indywidualng $ciezke rozwoju, ktéra przebiega w jego wlasnym tem-
pie i stale zmieniajagcym si¢ srodowisku nowoczesnego kraju. Dlatego w jednej grupie wie-
kowej (tej samej klasie) mogg istnie¢ duze réznice W osiaggni¢tych przez uczniow etapach

rozwoju.

W opracowaniu przedstawiono te aspekty rozwoju dzieci i mtodziezy, na ktore autorzy po-
winni zwroci¢ szczegolng uwage. Bardzo wazne jest bowiem, aby nowe narzegdzia edukacyjne
zostaly zaakceptowane przez mtodych ludzi i byly dla nich atrakcyjne. Cenne bytoby spraw-
dzenie — by¢ moze w toku badan fokusowych — reakcji odbiorcy: jak w praktyce uczniowie
beda przyjmowacé 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 ksztattu omawianych tresci edukacyjnych jest wiedza na temat rozwoju
poznawczego cztowieka 1 szczegotowych aspektow jego przebiegu. Rozwoj procesow po-
znawczych, czyli wrazen, spostrzezen, pamie¢ci i mys$lenia, dokonuje si¢ pod wptywem proce-
su uczenia si¢. Wszystkie te elementy sa niezwykle wazne, poniewaz cechg procesé6w po-
znawczych jest ich pltynno$é, tzn. nastgpowanie po sobie kolejnych stadiow.

Proces uczenia si¢ powinien by¢ zaplanowang stymulacjg rozwoju dziecka i nie moze pomijac
zadnego z jego etapow. Zadaniem pedagogow jest zadbanie, aby kazdy uczen miat jak najlep-
sze mozliwosci rozwoju. Do okreslenia potrzeb edukacyjnych ucznia na réznych etapach jego
edukacji stuzy wiedza na temat etapdw 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 sen-
soryczno-motoryczna polegajaca na tworzeniu i uzywaniu przez dziecko schematu postepo-
wania. Na tym etapie dziecko uzywa odruchow, 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 mysleniem przedoperacyjnym.
Dominuje w nim wyobrazenie. W mysleniu dziecka pojawia si¢ zdolnos¢ do tworzenia repre-
zentacji (symboli) przedmiotéw poprzez wykorzystanie wytworzonych obrazéw umystowych.
Dziecko koncentruje uwage na jednej cesze — tej, ktora jest najbardziej widoczna. Na tym
etapie pojmowanie §wiata ma cechy egocentryzmu, czyli przyjmowania przede wszystkim
wilasnej perspektywy. Nie wystepuje pojecie stalosci (niezmiennosci) ani zdolnosci rozumie-

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

Na tym etapie dominuje myslenie konkretne. Dziecko, aby rozumie¢ $wiat, uzywa juz opera-
cji. Pojawia si¢ logiczne rozumowanie i rozwigzywanie probleméw konkretnych oraz opera-
cyjno$¢ myslenia, czyli zdolno$¢ do czynnosci intelektualnych. Polega ona na dokonywaniu
przeksztatcen na reprezentacjach umystowych, ktére zawieraja w sobie odwracalnos¢ i decen-
tracje. Przeksztalcenia takie nazywa si¢ operacjami. W odroznieniu od poprzedniego wiasnie
na tym etapie w mysleniu dziecka pojawia si¢ decentracja oraz opanowanie pojeé¢ statosSci.

Dziecko uczy si¢ 1 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. metafora. Ten okres, zaczynajacy
si¢ w wieku dojrzewania, swoj stan maksymalny osigga okolo 15 roku zycia. We wczesnym
stadium myslenia formalnego dominuje mys$lenie hipotetyczne. Spostrzezenia nastolatka
sa juz wielostronne, ukierunkowane i1 bardziej dokladne, poniewaz rozwija si¢ wrazliwos¢
zmystowa (postrzeganie rzeczywistosCi wicloma zmystami). Ksztaltuje si¢ takze uwaga do-
wolna, pami¢¢ logiczna 1 pami¢¢ dowolna. Nastolatek moze obserwowac 1 analizowaé pamigé
wlasnego umyshu. Jest aktywny spotecznie — wspotdziata i umie dokonywaé¢ wymiany mysli.
Uzywa poje¢ wartosciujacych, przejawia wiecej postaw i przekonan niz wczesniej — tworzy
si¢ w ten sposob zrab jego $wiatopogladu. Nastolatek jest bardziej autonomiczny (niezalezny)
moralnie — jego opinia jest mniej zalezna od opinii innych 0sob lub rozumiana jako konwen-
cjonalna — czyli zalezna od aprobaty spotecznej i szacunku dla autorytetow.

W tym czasie rozumuje juz abstrakcyjnie i mysli introspekcyjnie (analizuje swdj wewngtrzny
$wiat — mysli, uczu¢, motywow), zachowujac w mysleniu dystans, umie tez analizowac¢. Wy-
korzystuje rozne teorie, uzywa hipotez w rozwigzywaniu zadan, umie formutowac ogdlne
wnioski. Jego logike cechuje dwuwartosciowo$¢ (mys$lenie czarno-biate) i egocentryzm
mlodzienczy. Ma w tym wieku bardzo pojemna uwagg, duza wyobrazni¢ i otwarto$¢ 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 moralnos$ci (z jego czes$cig emocjonalng i spoteczng w tym aspekcie). Poprawnie
rozwijajaca si¢ moralnos¢ daje mozliwosci wejscia na kolejne etapy rozwoju poznawczego.
Moralno$¢ 1 zawierajace si¢ w niej aspekty umieje¢tnosci dokonania oceny i odniesienia
do istniejgcego wokot systemu warto$ci pozwalajag na dokonywanie wyborow i rozumienie
faktu ponoszenia odpowiedzialno$ci za ich dokonanie — tak mtody cztowiek dojrzewa do zy-
cia dorostego. Etap rozwoju moralnos$ci wptywa takze na to, jakg range uczen nada procesowi

dydaktycznemu w swoim zyciu.

2. Etapy rozwoju dziecka — jezyk, komunikacja, potrzeby

Teoria rozwoju funkcji poznawczych ma swoje odzwierciedlenie w kolejnych etapach rozwo-
ju dziecka. Poznajac je, dysponujemy narzedziem utatwiajacym zrozumienie sposobu pojmo-
wania §wiata przez czlowieka na réznych etapach jego rozwoju, dowiadujemy si¢ tez, jak
W réznym wieku mysli i uczy si¢ dziecko.

Myslenie to zespot czynnosci poznawczych, w sktad ktoérego wchodzi przetwarzanie, rozu-
mienie i przekazywanie informacji. Myslenie jest grupowaniem poje¢ W zbiory, kategorie,
grupy posiadajgce podobne cechy. Tworzeniu grup stuza definicje lub prototypy (przedstawi-
ciele danego zbioru), ktorych uzywanie potrzebne jest ludziom do tatwiejszego ,,poruszania
si¢ po $wiecie”. To, co ludzie obserwuja, ulozone w definicje i zbiory tworzy nasz
przewodnik.

Dziecko na dalszym etapie rozwoju uczy si¢ rozwigzywania problemow — wiele z nich poko-
nuje metodg prob i btedow. W wyniku tego procesu, juz jako osoba dorosta, posiada pewne
strategie stuzace do przezwyci¢zania trudnosci. Wtedy nie musi budowa¢ skomplikowanych
operacji kategoryzowania i tworzenia strategii — rozwigzania nasuwaja si¢ szybciej lub samo-
istnie, skuteczne bowiem okazujg si¢ dziatania wyéwiczone wcze$niej.

Najwyrazniejszym przejawem myslenia jest jezyk. Poziom jego opanowania zalezy od wieku,
czyli od osiggnietego etapu rozwojowego. Przyswojenie potrzebnego do codziennego komu-
nikowania si¢ zasobu stow I systemu regut gramatycznych pozwala rozwija¢ si¢ dalej,

auzywanie bogatych mozliwosci jezyka ulatwia kontaktowanie si¢ z innymi ludzmi
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I wyrazanie potrzeb. Stopien opanowania jezyka jest dowodem poziomu rozwoju mozgu,
a zakres stownictwa i rozumienia poj¢¢ obrazuje kolejne etapy rozwoju czlowicka. Kazdy
z tych etapow charakteryzuje okreslony sposob komunikowania sig.

Rozwdj poznawczy, spoleczny i emocjonalny to sktadowe kolejnych etapow rozwoju czto-
wieka. Aby stworzy¢ poprawne tresci edukacyjne dla dziecka, musimy wiedzie¢, ktére z nich
beda odpowiednie na kazdym etapie jego rozwoju.

W niniejszym opracowaniu wykorzystany zostal podzial na etapy ukazujace kolejne zmiany
w funkcjonowaniu dziecka. W ujgciu 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 po-
trzeby poznawcze

Znajomos¢, stosowanie techno-
logii multimedialnych

Wskazane w tworzeniu tresci
multimedialnych

Atrakcyjne multimedialnie

Wiek:
ok.6r.z.

Dominuje myslenie konkretno-
wyobrazeniowe (wyobraznia i mowa).

Tre$¢ myslenia: co ma nastgpi¢ lub co juz
byto.

Myslenie analityczne, czyli uogdlnianie pojgé.

Czynno$ci poznawcze dziecka stajg si¢ bar-
dziej skomplikowane. Dziatania maja charak-
ter impulsywny, samorzutny, czesto jeszcze
niezalezny od woli (stabe procesy hamowa-
nia) i wystepuja pod wptywem sfery emocji
(reakcje podkorowe).

Nastepuje rozwoj uwagi (dziecko moze na
krotko utrzymaé koncentracje uwagi) — Spo-
strzeganie dziecka jest doktadniejsze, podczas
realizacji zadania uwaga jest czesto odchyla-
na. W szybkim tempie rozwija si¢ bystro$¢
wzroku i wrazliwo$¢ stuchowa. Spostrzeganie
jest zwigzane z dziataniem, dziecko przyglada
si¢ juz kontemplacyjnie przedmiotom (nie
manipulacyjnie).

Wyobraznia jest zywa — powstaja wyobraze-
nia (wewngtrzne obrazy). Dominuje rozpo-
znawanie.

Rozwija si¢ pamigé¢ dowolna — zdolnosé
dziecka do $wiadomego zapamigtywania
i przypominania sobie, pamig¢ stowna, me-
chaniczna i logiczna.

Wozrasta pojemno$¢ pamigci (do 6 przedmio-
tow).

Duze zréznicowanie w umiejetno$ciach ob-
stugi komputera, zalezne od wiedzy i do-
$wiadczen rodzicow oraz ich nastawienia do
korzystania z multimediow przez dzieci.

Mozliwa duza sprawno$¢ manualna w obstu-
dze urzadzen multimedialnych. Szybkie przy-
swajanie, a nastgpnie rozpoznawanie zasad
¢wiczen (gier) z uzyciem technologii (samo-
rzutne i kreatywne poznawanie zasad).

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

Cwiczenia polegajace na zapamictywaniu
stow i zasad.

Whioskowanie jest bardziej aktualnym proce-
sem niz hipotezy czy uzasadnianie (ten ele-
ment nadal si¢ rozwija).

Rozwijanie  wrazliwo$ci  uczuciowej —
zainteresowanie dziecka przyroda. Opisywa-
nie treSci historii zawierajacych dynamiczne
uczuciowo komponenty.

Obraz — atrakcyjny kolorystycznie.

Proste gry z uzyciem grafiki w réznych od-
cieniach barw.

Dzwigk towarzyszacy animacjom,

Postacie dzieci w relacji z dorostymi wydaja-
cymi polecenia wykonania zadan.

Postacie zwierzat; wymys$lona symboliczna
posta¢ dorostego jako przyjaciela dziecka
(w roli autorytetu).

KAPITAL LUDZKI
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Etap rozwoju, mozliwosci i po-
trzeby poznawcze

Znajomos¢, stosowanie techno-
logii 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
$wiata (wlasna perspektywa), brak poje¢ statosci
(niezmiennos$ci), niezdolno§¢ rozumienia prze-
ksztatcen.

Do Il klasy:

Etap moralno$ci heteronomicznej — podporzadko-
wanie wiedzy i autorytetowi o0sob dorostych
(wplyw 0sOb znaczacych).

Klasa IlI:

Myslenie konkretne — operacyjne. Moralno$é
autonomiczna — zasady postepOwania sg rozumia-
ne jako czynnik uczestnictwa i wspoldziatania
w grupie, wskazane sa dziatania okreslajace miej-
sce dziecka w grupie (zasady, wazno$¢ bycia
w grupie).

Na rozwoj spoteczny wptywa $rodowisko rodzinne
— nasladowanie, identyfikacja, obserwacja relacji
migdzyludzkich.

Potrzebne:

Nauka poje¢¢ abstrakcyjnych (wprowadzenie po-
przez wyjasnienie na konkretnych przyktadach).
Wprowadzenie poprawnosci jako wzoru. Powta-
rzanie i uzywanie wzorca. Rozbudzanie ciekawosci
i wyobrazni. Do$wiadczanie samodzielnosci.

Wskazane: wzmocnienia pozytywne — nagrody za
poprawnie wykonane male dziatania (Symbole
pozytywnych ocen). Zamiast informacji o Zle
wykonanych dzialaniach — pomoc, wskazowki do
poprawienia, wzmocnienia pozytywne. Pomoc
W sytuacji wystapienia trudnosci w samodzielnym

wykonaniu zadania.

Klasa I:

Ustalenie zakresu obstugi komputera i korzysta-
nia z internetu! — uzywanie myszy, klawiatury,
znajomo$¢ podstawowych programoéw, np.
wprowadzenie do tresci e-podrgcznika.

Duze zréznicowanie w umiejetnosciach (rézne
do$wiadczenia i wiedza opiekunow).

Klasy 11-111:

Dominujg znane dziecku ulubione gry zrgczno-
Sciowe i edukacyjne oraz zadania, w ktorych
dziecko fatwo osiaga sukces.

Tematyka gier zgodna z zainteresowaniami
charakterystycznymi dla plci — zroznicowanie
zainteresowan na typowe dla chlopcow
i dziewczynek, z mozliwo$cig zamiany).

Komputer stuzy dziecku do zabawy, czyli roz-
woju.

Znaki, piktogramy jako elementy instrukcji
obstugi (przewaga grafiki nad tekstem).
Rysowanie — uzywanie kolorow, ksztattow,
gotowych figur, wzordw.

Cwiczenia w pisaniu podstawowych liter, pro-
stych wyrazéow, wyjasnianie podstawowych
zasad ortografii.

Matematyka: dodawanie, odejmowanie, mnoze-
nie, dzielenie w ramach podstawowych zadan
arytmetycznych; symbole dziatan arytmetycz-
nych — zmniejszanie, zwigkszanie, mnozenie,
dzielenie — opisujace konkretne i rzeczywiste
funkcje matematyczne.

W animacjach, filmach (wysoko atrakcyjne!)
Taczenie wyrazow i liter z obrazem (jako uzupet-
nienie).

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

Klasy I1'i 1I:

Dodatkowo korygowanie btgdow w pisowni.
Przepisywanie tekstu.

Zbiory — zestawianie elementow o wspdlnych
cechach. Strony internetowe dla dzieci z certyfi-
katem bezpieczenstwa.

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

Obraz — polaczenie rysunkéw rzeczywistych
i animowanych.

Dzwigk — pomocny przy zapamigtaniu podob-
nych tresci.

Proste  gry  zrgczno$ciowe,  przygodowe,
z kolorowa grafika, zwigzane z zainteresowa-
niami grupy plciowe;.

Proste gry edukacyjne o charakterze zrgczno-
sciowym.

Kolorowanki.

Puzzle, zagadki z elementami nagréod za po-
prawne rozwiazanie.

Animacje z uzyciem postaci dzieci w podobnym
wieku, 0sob dorostych w roli autorytetu oraz
postaci zwierzat.
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Etap rozwoju, mozliwosci i po-
trzeby poznawcze

Znajomos¢, stosowanie techno-
logii multimedialnych

Wskazane w tworzeniu tresci
multimedialnych

Atrakcyjne multimedialnie

Klasy:
IV-VI

Wiek:
10-12

Myslenie konkretne: operacja.

Opanowane logiczne rozumowanie i rozwia-
zywanie problemow konkretnych.
Operacyjnos¢ (celowosc) myslenia.
Decentracja ~ (podstawowe  umiejetnosci
W uogolnianiu) i opanowanie pojeé statoscei.
Opanowane poprawnie klasyfikowanie
i szeregowanie elementow.

Dziecko umie gromadzi¢, selekcjonowaé
informacje potrzebne do rozwoju.

Wspotpraca w matej grupie — przyjmowanie
i rozumienie wzajemnych rol.

Od 11 r.z. —wczesne stadium myslenia for-
malnego — rozwija si¢ hipotetyczne myslenie,
wyksztalca umiej¢tno$¢ obserwowania wia-
snej aktywnosci umystowej.

Rozwdj aktywnosci spotecznej — skuteczne
proby wspotdziatania i wymiany mysli.
Rozumienie pojg¢ wartosciujacych, postaw,
przekonan.

Rozwdj spoteczny i dojrzewanie psychosek-
sualne (zmiany hormonalne): obraz samego
siebie w bardzo duzym stopniu uzalezniony
jest od komentarzy innych.

Znajomo$¢ komputera i §rodowiska internetu
w celu wyszukiwania informacji, poszerzania
zainteresowan, podstawowe uzytkowanie
portali spoteczno$ciowych, wiedza nt. poczty
elektronicznej (rzadziej state uzytkowanie).

Znajomo$¢ ikon jako elementow zbioru tresci,
instrukcji.

Samodzielnos¢ w uzytkowaniu komputera,
korzystaniu z sieci.

Tekst: poprawne czytanie i redagowanie
tekstu, znajomos$¢ zasad pisowni, zasad orto-
grafii.

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

Komputer jako narzg¢dzie rozwoju. Zaintere-
sowanie roznorodno$cig jego uzytkowania
moze okresli¢ poziom rozwoju poznawczego!

Elementy zwigzane z tworzeniem, rozwija-
niem wlasnych zainteresowan, przedstawie-
niem swoich wrazen.

Eksperymentowanie —  zadanie
nie/niepoprawnie rozwigzane.

popraw-

Wiaczanie elementéw opracowywania strate-
gii do planowanych tresci gier, zadan.

Wiasna tworczos¢ (u wigkszosci z instrukcja
tworzenia).

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

Powierzanie odpowiedzialno$ci za samodziel-
ne wykonanie zadania.

Mozliwos¢ (a nie przymus) prezentowania
wlasnych wytworow.
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Etap rozwoju, mozliwosci i po-
trzeby poznawcze

Znajomos¢, stosowanie techno-
logii multimedialnych

Wskazane w tworzeniu tresci
multimedialnych

Atrakcyjne multimedialnie

Gimnazjum

Wiek:
13-15

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

Ksztattowanie sie¢ tozsamo$ci, proby osiaga-
nia niezaleznosci — metody prob i biedow
z mozliwoscig przekraczania, tamania granic
stawianych przez rowie$nikow, czasem doro-
stych.

Potrzeba  doswiadczania  niezaleznosci
w relacjach z dorostymi.

Rozwija si¢ pamiec¢ logiczna, myslenie abs-
trakcyjne.

Autonomia, zainteresowanie swoimi zdolno-
Sciami i autopercepcja.

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

Duze zroznicowanie wg zainteresowan (zain-
teresowanie informatyka — duze zdolnosci,
nawet programowania).

Najczesciej swobodny dostgp do wihasnego
sprzgtu — komputer, tablet, inne urzadzenia
multimedialne.

Duze zainteresowanie nowos$ciami — szybkie
opanowanie nowych technologii.
Korzystanie z portali i grup spolecznos$cio-

wych.

Tworzenie wlasnych obszaréw uzytkowania
internetu i komputera.

Pojawiaja si¢ problemy zwigzane z naduzy-
waniem komputera, internetu.

Duza dowolno$¢ pod wzgledem stopnia
trudnosci zadan.
Duza intensywno$¢ i ilo$¢ trescei.

Wysoki stopien zorganizowania i réznorod-
nosci tresci multimedialnych.

Prezentacja wynikow eksperymentow
Z zaznaczeniem elementéw odpowiedzialno-
sci.

Mozliwo$¢ samodzielnego tworzenia tek-
stow, grafiki, animacji (takze jako zadan
domowych).

Wazne:

Przekazanie informacji na temat granic, praw
w relacjach migdzyludzkich dotyczacych
kontaktow z innymi oraz praw autorskich,
zwlaszcza w sieci internet.

Informacje dotyczace netykiety.

Gry strategiczne, fabularne, wielopoziomo-
we, sieciowe.

Tworzenie wlasnych propozycji z wykorzy-
staniem multimediow i ich prezentowanie.

Mozliwo$¢ pracy grupowej i indywidualnej —
alternatywy.
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Etap rozwoju, mozliwosci i po-
trzeby poznawcze

Znajomos¢, stosowanie techno-
logii multimedialnych

Wskazane w tworzeniu tresci
multimedialnych

Atrakcyjne multimedialnie

Liceum Potrzeba okre$lenia swojej roli, mniej zaleznie | Bardzo dobra znajomo$¢ internetu iwysokie | Zlecanie projektow — tworzenie, wilasnych | Duza mozliwo$¢ wyboru, mozliwosci tworze-
od rowiesnikow i dorostych. umiejetnosci zwigzane z uzytkowaniem kom- | ,,produktéw” multimedialnych nia.
putera. Indywidualizacja zainteresowan.
Koncentracja na potrzebach rozwojowych Prezentowanie wlasnych opinii, postaw, | Tworzenie filmoéw, duzych projektow multi-
Wiek: i poprawnych kontaktach spotecznych. Duza rdéznica (percypowana) w poréownaniu | przekonan w wykonywanych zadaniach edu- | medialnych.
16-18 do wiedzy i umiejetno$ci osob dorostych | kacyjnych.

Realizm wizualny: przedstawianie ksztattow
zgodne z rzeczywistos$cig, staranno$¢ w wier-
nym odtworzeniu.

w zakresie obstugi technologii.

Rezygnacja z mniej lubianych form aktywno-
$ci na rzecz innych.

Komputer, a zwlaszcza internet, jako co-
dzienna forma i zroédlo rozwoju, kontaktow
spotecznych, relaksu.

Mozliwo$¢ dokonywania wyboru w sposo-
bach realizacji zadan.

Dowolno$¢ techniki jako dodatkowo wyzej
oceniane zadanie.

Wybor techniki.
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MAPA AKTYWNOSCI DZIECI Il MEODZIEZY — WIEK 6-18

Dominujace Elementy uzywane w edukacji multimedialnej - Aktywno$¢ w Srodowisku internetu Tworzenie
W rozwoju poznaw- postaé:
czym
o) u:" I; q;" GC; > @ E () 2
. — &) ' o E = w0 —
Klasy szkolne ~ Wiek 2 P © S 8 @ 2 % ’§ s = =, @ 5 X ) 25
5 © £ v © ) > © o3 =~ 8 & w o o = c c 85
E § 8 ¢ X < T Ee 23 > &% > £ §_ g 2 8g BEQ
x o € = 17 = IS o v e 22 C n S o < “c © — c X O g9 g
= For} = o X ] = S > >N EE © Q2 = Swgr 292 > < < o 9N E
Sshe o©o 9 w = c = Sy &9 355 5 CE X gL =90 < = 2 =38 =2°¢E
X O uw << +~ O < (I Oc O OX » LoLgﬁ 2a Fa O O o Fo Faoac
o+ + - +++ +++ - +++ - - == m-- m-- --- - --- === - - -
Klasy: 7+ + S R S +++ - - - ce e eee e - e eee - - -
- 111 8+ + + +++ +++ + +++ - - + B I T R . + -
o+ + + +++ ++ ++ +++ - + + -- -- -- - - - -- + + -
Klasy: 10+ + ++ ++ ++ ++ ++ + + ++ + - + + + - - ++ + +
1IV-VI 11+ + ++ ++ ++ ++ ++ + + ++ + + ++ + ++ ++ ++ ++ ++
12+ + ++ ++ ++ ++ ++ ++ + ++ ++ + ++ + ++ +++ ++ ++ ++
Gimnazjum 13+ + ++ ++ +++ +++ + +++ +++ +++ +++ ++ +++ ++ +++ +++ ++ ++ ++
14+ + ++ ++ +++ +++ + +++ +++ +++ +++ ++ +++ ++ +++ +++ ++ +++ +++
15+ + ++ ++ +++ +++ + +++ +++ +++ +++ +++ +H+ ++ +++ +++ +++ +++ +++
Liceum 16+ + ++ ++ ++ +++ + +++ +++ +++ +++ +++ +++ ++ +++ ++ +++ +++ +++
17+ + ++ ++ ++ +++ + +++ +++ +++ +++ +++ +++ +HH+ +++ +++ +++
18+ + ++ ++ ++ +++ + +++ +++ +++ +++ +++ +++ ++H+ HH+ ++ +++ +++ +++

- - - 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 sformu-
towane w postaci zasad i kryteriow. Powinny by¢ uwzgledniane przy ocenie tresci

e-podrecznikow.

Tres$¢ e-podrecznika powinna spelniac¢ 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 tak-
ze dodatkowe materiaty i informacje, pozwalajace dziecku rozwija¢ zainteresowania i poszerzac

wiedze.

3. Plastycznos$¢ tresci — dziecko autorem wlasnej nauki
Stworzone narzedzia powinny dawa¢ dziecku mozliwos¢ swobodnego uzywania e-podrecznikdw.
Jest wazne, aby daty zar6wno nauczycielom, jak i dzieciom mozliwos$¢ tworzenia 1 wybierania tre-

$ci zgodnych z aktualnymi zainteresowaniami uczniow.

4. Réznice w poziomie znajomosci multimediow przez dzieci i mlodziez
Stworzone e-podreczniki powinny dawaé uzytkownikom mozliwos¢ stopniowania poziomu trudno-
$ci w jego uzytkowaniu w zaleznosci od poziomu wiedzy, znajomosci $wiata multimediow

I mozliwosci rozwojowych dzieci i mtodziezy.
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5. Wskazowki, materialy, narzedzia dajace dziecku mozliwo$¢ rozwijania kreatywnosci
oraz aktywnego i krytycznego odbioru tresci
E-podrecznik powinien umozliwia¢ rozwoj kreatywnosci 1 zacheca¢ do niej, uczy¢ krytycznego

odbioru publikowanych tresci, zwtaszcza w sieci internet.

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

stwarza¢ mozliwo$¢ 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-podrecznikdw 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.
Tres¢ e-podrecznikow oraz narzedzia w nich uzywane powinny by¢ skonstruowane w oparciu
0 zasady bezpieczenstwa dzieci i mlodziezy jako uzytkownikéw nowoczesnych technologii, Stwo-

rzonych 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.

15
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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
Treséci e-podrgcznikow powinny zachecaé dziecko do uzytkowania ich takze poza zajeciami szkol-

nymi — w ten sposob beda sprzyjac¢ rozwojowi zainteresowan i zdolno$ci dziecka.

15. Wykorzystanie e-podrecznika poza zajeciami szkolnymi
W ramach nauki z e-podrecznikiem uczniom nalezy proponowaé poznawanie réznorodnych strate-
gii uczenia si¢ oraz umozliwia¢ nabywanie samo$wiadomosci dotyczacej wlasnych stylow uczenia

si¢ (modularnych i sensualnych).
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Opracowujac niniejszy tekst, bratam pod uwage wskazowki innych specjalistow:

Agnieszki Baldygi, Marii Jarco, Renaty Katuckiej oraz Marcina Sotodkiego.
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