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IDE DALEJ 2014/15 - MODUL |

acrrvvna W KREATYWNOSC UCZNIOW WSPIERANA PRZEZ TIK

Paulina Kuzmo-Biwan

Mito nam powita¢ cie w drugiej edycji kursu IDE DALEJ przeznaczonego dla absolwentow
i absolwentek szkolen w programach Aktywna edukacja i Cyfrowa szkota. Cieszymy sie, ze
nadal chcesz rozwija¢ z nami swoja wiedze i umiejetnosci w zakresie wykorzystywania
technologii informacyjno-komunikacyjnych w procesie nauczania i uczenia sie.

Wdrazania nowych technologii w szkole nigdy nie mozna uzna¢ za zakoniczone. Jest to pro-
ces, w trakcie ktérego nieraz zachodzi koniecznos¢ przemyslenia na nowo roli narzedzi cy-
frowych w edukacji. Zmieniajg sie warunki, w ktérych pracujemy (np. dostepnosé sprzetu
w klasach i jego parametry), nasi uczniowie (ich poziom kompetencji cyfrowych i dojrzatos¢
w postugiwaniu sie technologig), a w kornicu my sami jako nauczyciele. W zwigzku z tym nie
chcemy przekazywac jednej, raz na zawsze ustalonej wiedzy dotyczgcej wykorzystania na-
rzedzi cyfrowych w szkole. Zamiast tego proponujemy wiele inspiracji oraz wsparcie
w poszukiwaniu wiasnych, szytych na miare rozwigzan.

Przebieg i organizacja kursu

W tej edycji kursu poznasz kilka pomystéw na takie uzycie narzedzi TIK, ktére pozwoli wydo-
by¢ kreatywnos¢ twoich ucznidw, przyczyniajgc sie jednoczesnie do budowania w nich po-
czucia odpowiedzialnosci za uczenie sie. Dowiesz sie takze, jakie aplikacje pomagajg
w pozyskiwaniu informacji zwrotnych o uczeniu sie, a jakie warto wykorzystywac¢ do tworze-
nia szybkich gtosowan i ankiet. Ponadto poszerzysz wiedze o mozliwosciach pracy nauczycie-
la i ucznia z TIK w zaleznosci od posiadanych zasobdw sprzetowych.

Kurs trwa 8 tygodhni i sktada sie z trzech modutéow:

Modut | Kreatywnos¢ ucznidéw wspierana przez TIK
2 lutego 2015 r. — 22 lutego 2015 r.

Modut Il Ankietowanie i ewaluacja w uczeniu sie
23 lutego 2015 r. — 8 marca 2015 r.

Modut IlI Formy pracy ze sprzetem komputerowym

9 marca 2015 r. — 29 marca 2015r.
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Wdrozenie podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego w przedszkolach i szkofach

W trakcie kursu bedg sie odbywaé webinaria — najczesciej po trzy w kazdym module — pod-
czas ktdrych nasi trenerzy beda pokazywacé réznorodne narzedzia w praktyce, dzielgc sie
rozwigzaniami, ktére sami stosujg w pracy z uczniami. Ich terminy bedziemy ogtaszaé zawsze
na dwa tygodnie wczesniej, a wyboru dokonasz samodzielnie, korzystajac z formularza, do
ktérego link dostaniesz na swojg skrzynke e-mail. Zachecamy do skorzystania z takiej formy
wsparcia przynajmniej raz — uczestnicy ubiegtorocznej edycji, mimo iz dopiero wdrazalismy
wtedy nowe narzedzie, byli bardzo zadowoleni z udziatu.

» Webinarium (od ang. web-based seminar) — seminarium szkoleniowe organizowane
w przestrzeni internetu wykorzystujgce transmisje audio i wideo oraz inne formy komunikac;ji ofe-
rowane przez dane narzedzia internetowe (np. przesytanie plikdw, przeprowadzanie ankiet, prezen-

towanie pulpitu osoby prowadzacej). Na ogot skierowane jest do ograniczonej grupy odbiorcéw, co

pozwala na zachodzenie interakcji miedzy trenerem a uczestnikami.

Podczas kursu do twojej dyspozycji jest forum wymiany doswiadczen. Zachecamy do dziele-
nia sie spostrzezeniami na temat kolejnych modutéw, zamieszczania linkéw do ciekawych
narzedzi i projektow, a takze refleksji o tym, co zmienia sie w twojej szkole pod wptywem
upowszechniania TIK. W kursie nie ma sprawozdan. To od ciebie zalezy, co i w jakim stopniu
wykorzystasz w swojej pracy. W przypadku pytan, watpliwosci lub jakichkolwiek uwag mo-
zesz kontaktowac sie ze swoim mentorem, korzystajgc np. z zaktadki [Rozmowa z mento-
rem].

Ponadto kazdy z trzech modutéw bedzie zawierat kilka propozycji zagadnien do samodziel-
nego przemyslenia. Ich celem jest skonsolidowanie nowych wiadomosci, powigzanie teorii
z praktyka, naktonienie do spojrzenia wstecz i wytyczenie kierunku na przysztosé, a nade
wszystko — zainspirowanie do dziatania lub dalszych poszukiwan. Jesli zechcesz, mozesz po-
traktowac te pytania jako przyczynek do dyskusji na forum. Gorgco do tego zachecamy.

Wprowadzenie do modutu

W module pierwszym omoéwimy kilka narzedzi TIK, ktére mozna niezaleznie od nauczanego
przedmiotu. Ich najwazniejszym celem jest nawigzanie do wiedzy juz zdobytej przez ucznidow
i oddanie w ich rece czesci kontroli nad tym, czego sie uczg i w jaki sposdb wykorzystuja
i demonstrujg to, co juz przyswoili. Rolg nauczyciela bedzie pokazanie, jakie narzedzie mozna
wykorzysta¢ w wypadku omawianego zagadnienia, jak obstugiwaé dang aplikacje,
a nastepnie podgzanie za wyobraznig ucznia i wspieranie go (ale nie wyreczanie!) w razie
ktopotdéw.
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Dlaczego kreatywno$¢?

Pewne rzeczy, ktérych uczylismy sie i nadal uczymy w zyciu (réwniez poza szkotg) przychodza
nam z fatwoscig czy wrecz przyjemnoscig. Najpetniej widac to na przyktadzie matych dzieci.
Kiedy dostajg do reki nowa gre planszowg lub choéby puzzle, z checig zabierajg sie do zgte-
biania zasad lub uktadania obrazu — nawet jesli nie majg instrukcji. Temu pierwszemu spo-
tkaniu towarzyszy ciekawo$é. Jesli odbierzemy dziecku ukfadanke ze stowami: Zle zrobites.
Zobacz, ja ci pokaze, a potem powtdrzysz, to niemal od razu zauwazymy ostabienie zaintere-
sowania i zniechecenie. Podobnie jest z uczniami — ufatwiajgc uczniom prace, hamujemy ich
rozwdj. Efektywna nauka mozliwa jest wtedy, gdy mézg jest aktywny i wykonuje prace.
Warto pozwoli¢ uczniom przejg¢ na chwile kontrole nad tym, w jaki sposéb wykorzystajg
przekazywang przez nauczyciela wiedze. W tym celu nalezy tak formutowac cele lekcji i bu-
dowac jej przebieg, by uczen mogt skorzystaé (choéby w niewielkiej mierze) z informacji, kté-
re posiada, a wzbogacajac je o nowy materiat — stworzy¢ co$ samodzielnie. Sfowem — by od-
wotaé sie do kreatywnosci ucznia i uzna¢, ze kazdy uczen moze by¢ geniuszem w swojej dzie-
dzinie.

Podstawg wyzwolenia wrodzonej kreatywnosci wydaje sie motywacja uczniéw do dziatania.
Jak pisze Doni Tamblyn: Motywacja wewnetrzna dotyczy takich kwestii jak natychmiastowy
sukces (,No prosze, udato mi sie!”), satysfakcja (,Jestem w tym naprawde dobry”), nowos¢
(,O, jakie to ciekawe!”), nasladowanie wzorcéw osobowych (,,Chce to zrobi¢ réwnie dobrze,
jak ona”) oraz swietowanie, celebracja (,Hura na czes¢ naszych!”). To wtasnie motywacja
wewnetrzna najbardziej przyczynia sie do zaangazowania cztowieka w wykonywanq przezen
pracez. Wszystkie te aspekty pojawiajg sie w procesie uczenia sie wéwczas, gdy uczen ma
poczucie, ze sam odkrywa nieznane lady lub okresla terytorium tego, co juz zna. Witasnie
dlatego kreatywnos¢ jest fundamentem, na ktdrym my — nauczyciele — mozemy budowac nie
tylko wiedze naszych ucznidw, lecz przede wszystkim ich odpowiedzialnos$¢ za wiasny rozwdj.

Programowanie jako umiejetnos$¢ XXI wieku

Thomas Rose, byty nauczyciel, a obecnie trener w LEGO Education, zaczyna swoje warsztaty
poswiecone konstruowaniu robotéw z klockdw Lego Mindstorms EV3 od rozdania uczestni-
kom takich samych zestawdéw szesciu klockdw Lego — czterech z6ttych i dwéch czerwonych.
Zadanie polega na zbudowanie z nich w 15 sekund kaczuszki.

. Zylinska, Neurodydaktyka. Nauczanie i uczenie sie przyjazne mézgowi, Wydawnictwo Naukowe UMK,
Torun 2013, s. 19.

’D. Tamblyn, Smiej sie i ucz. 95 sposobdéw wykorzystania humoru do zwiekszenia efektywnosci nauczania i
szkolenia, ttum. D. Wasik, ABC Wolters Kluwer, Krakéw 2009, s. 36.
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Wdrozenie podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego w przedszkolach i szkotach

Po uptywie wyznaczonego czasu ,konstruktorzy” ustawiaja
swoje dzieta na stole. Zadziwiajgce jest to, ze w kilku- czy
nawet kilkunastoosobowej grupie rzadko mozna zobaczy¢
dwie identyczne kaczuszki. Thomas podsumowuje to jed-
nym zdaniem: , To jest wyobraznia”.

To ¢wiczenie doskonale ilustruje zwigzek programowania
i kreatywnosci. Budowanie z klockéw to wtasciwie kodowa-
nie, z tg rdznicg, ze odbywa sie poza srodowiskiem informa-
tycznym. taczenie danych (klockdw) i nadawanie im zna-
czenia (,kaczuszka”) to przeciez nic innego jak programo-
wanie.

W Polsce nauka programowania w szkotach stata sie popu-
larna ze wzgledu na bezptatny program skierowany do nau-
czycieli i uczniow szkét podstawowych, a od 2014 roku tak-
ze gimnazjow - Mistrzowie Kodowania
(http://mistrzowiekodowania.pl). Kodowanie to umiejet-

nos¢, ktdra wedtug prognoz stanie sie kluczowa, by zrozu-
mie¢ otaczajgcq nas, coraz bardziej zinformatyzowang, rze-
czywistosé. Okazuje sie, ze nie wystarczy juz tylko obstugi-
wac telefon, komputer czy cho¢by zmywarke do naczyn.
Powinno sie rozumiec ich dziatanie, aby w przysztosci radzié
sobie z ktopotami, udoskonala¢ istniejgce aplikacje albo
tworzy¢ nowe.

» Krzysztof Jaworski, Mistrzowie kodowania:

Nie nalezy ulegaé przekonaniu, ze programowanie to nauka magicznych i trudnych do roz-
szyfrowania polecen i znakdéw, ktérymi komunikujemy sie z komputerem. Nie jest tak, ze
jest naukg umiejetnosci, ktére sg nam obce. Oprdcz specyficznych dla danego jezyka pro-
gramowania zapiséw, pracujgc nad programem, uczymy sie rzeczy, ktore sg uniwersalne i
wykraczajg poza Swiat pojedynczych systemoéw czy technologicznych rozwigzan. Podstawo-
wa korzyscig ptynaca z nauki elementarnych podstaw programowania jest rozwéj umiejet-
nosci jakosciowego i celowego myslenia. Programowanie wigze sie z potrzebg planowania,
przewidywania i wyboru strategii niezbednych do skutecznego osiggania celéw. W tym pro-
cesie wartoscig jest takze zmiana percepcji bteddw, ktére pojawiajg sie podczas pracy nad
aplikacja. Staja sie one nieodtgczng i naturalng czescig procesu uczenia sie. Napotkane trud-
nosci moga stac sie kolejnymi kamieniami milowymi w pogtebianiu wtasnych kompetencji.
W trakcie tworzenia tych samych aplikacji uczniowie mogg takze doswiadczyc tego, ze kazdy
z nas ma indywidualne drogi poznawcze. Jeden cel czesto uzyskiwany jest odmiennymi od
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Wdrozenie podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego w przedszkolach i szkotach

siebie rozwigzaniami. Réznorodnos¢ pomystéw, odpowiednio demonstrowana podczas za-
jeé¢, réwniez moze wspierac¢ doskonalenie wtasnych umiejetnosci. Jest ona bezposrednio
powigzana z kreatywnoscig, ktorg trenujemy, poszukujgc rozwigzan zwigzanych z wykona-
niem planowanych przez nas dziatai. Duze znaczenie ma rowniez rozwdj umiejetnosci
wspotpracy. Wyniki badan bardzo wyraznie pokazujg, ze programowanie w zespofach jest
o wiele bardziej wydajne niz praca indywidualna. Dotyczy zaréwno obszaru programistycz-
nego, jak i rozwoju niezbednych w dzisiejszym Swiecie umiejetnosci interpersonalnych.

Wartosciowy proces nauki podstaw programowania obfituje wiec w korzysci, ktére sg waz-

ne, niezaleznie od miejsc, w ktérych bedziemy realizowac cele osobiste i zawodowe.

Programowania mozna uczy¢ juz dzieci w wieku 5-6 lat. Im wczesniej zaczng, tym szybciej
opanujg te cenng umiejetnosé. Kodowanie uczy logicznego myslenia, budowania zwigzkéw
przyczynowo-skutkowych, krytycznego podejsécia, a takze rozwigzywania problemoéw. Infor-
macja zwrotna do wykonanego zadania jest btyskawiczna. Wyrazajac sie kolokwialnie: albo
cos$ dziata, albo nie dziata. To dobre miejsce dla wyobrazni i kreatywnosci.

Scratch dla kazdego — od czego zaczac?

Programowanie przestato juz budzi¢ lek i kojarzy¢ sie z serig komend, ktére nalezy zapamie-
tac i ktére moze opanowac tylko informatyk. Stato sie to w gtéwniej mierze za sprawg wizu-
alnego jezyka programowania Scratch (http://scratch.mit.edu). Powstat on w Massachusetts

Institute of Technology i jest darmowym srodowiskiem programistycznym. W Scratchu moz-
na tworzy¢ gry, zadania, animacje, quizy, zagadki, a nawet rozbudowane, interaktywne pre-
zentacje. Granice stanowi jedynie fantazja. Dziatanie srodowiska programistycznego opiera
sie na dokfadaniu kolejnych klockéw (puzzli), z ktérych kazdy odpowiada za okreslong funk-
cje (np. poruszanie sie, méwienie, zmiane wygladu itp.).

Przygode ze Scratchem powinno sie rozpoczg¢é od pobrania wersji offline
(http://scratch.mit.edu/scratch2download) programu oraz od zatozenia konta na stronie
internetowej (trzeba wypetni¢ rubryki w polu Dotgcz do Scratch). Program moze by¢ uru-
chamiany na komputerze bez dostepu do internetu. Wersja online pozwala na tworzenie
projektéw bezposrednio w sieci. W szkole dobrym pomystem jest korzystanie z wers;ji offline.
Scratch zostat przettumaczony na wiele jezykdw, w tym na polski. Zmiany wersji jezykowej
dokonuje sie w profilu uzytkownika po zalogowaniu.

W internecie, m.in. na YouTube, dostepnych jest wiele instrukcji dotyczacych obstugi pro-
gramu, dlatego nie jest kfopotem zgtebienie tajnikow Scratcha w takim zakresie, na jaki je-
steSmy przygotowani.

Poczatkujacy uzytkownicy moga rozpocza¢ od obejrzenia filmu wprowadzajgcego do Scra-
tcha dostepnego pod adresem https://www.youtube.com/watch?v=NyUO-plcgbo. Do po-

brania ze strony http://www.enauczanie.com/metodyka/scratch jest takze podrecznik Piotra
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Szlagora Programowanie wizualne. Scratch 2.0. Jezeli natomiast znasz jezyk angielski w stop-
niu Srednim, dobrym rozwigzaniem jest przejscie krétkiego kursu obstugi Scratcha, ktoéry ofe-

ruje stowarzyszenie ALISON na stronie http://alison.com/courses/Scratch-Teach-

Programming-in-Schools. Kurs jest bezpfatny i polega na samodzielnej lekturze ekrandéw

z instrukcjami, materiatami teoretycznymi i materiatami wideo, jednak konieczna jest reje-
stracja w spofecznosci.

Jezeli rozpoczynamy nauke kodowania w szkole, dobrze jest najpierw pokazaé ekran gtéwny
Scratcha i oméwié pokrétce poszczegdlne funkcjonalnosci.
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1 — Scena, na ktérej mozna zobaczy¢, jak dziata projekt. Aby go uruchomié, nalezy klikngé
ikone zielonej flagi nad oknem.

2 — Tio sceny, na ktérej umieszczone sg obiekty i duszki (ang. sprites). Duszki to postacie
i elementy, ktore wykonujg jakie$ dziatania w programie. Tto mozna wybrac z biblioteki lub
zatadowad ze swojego dysku. Poniewaz nie zalicza sie do duszkéw, nie mozna go wprawic
w ruch.

3 — Zestaw duszkéw, ktére wybierane sg do projektu. Moze to by¢ jeden duszek, a moze byé
ich kilka. Dodawanie nowego duszka odbywa sie za pomocg ikon obok napisu ,,Nowy du-
szek”. Duszki mogg by¢ wybrane z biblioteki programu, ale mogg by¢ takze narysowane
przez tworzgcego (ikona pedzla) lub zatadowane z dysku.

4 — Bloki. Najwazniejszy element srodowiska programistycznego. W poszczegdlnych zaktad-
kach (Ruch, Wyglad, Dzwiek, Pisak, Dane, Zdarzenia, Kontrola, Czujniki, Wyrazenia, Wiecej
blokéw) znajdujg sie puzzle, ktére mozna dodawad (przecigga¢ myszkg) do ekranu skryptu,
aby uzyska¢ konkretne dziatanie. Warto pamieta¢, aby kazdorazowo dodac pierwsze zdarze-
nie [Kiedy kliknieto zielong flage] (w bloku Zdarzenia) i do niego dotgczaé kolejne dziatania.
Bez komendy [Kiedy kliknieto...] duszek nie wykona zadnej czynnosci. Na poczatku dobrze
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jest wyprébowaé kilka blokéw, dodajac puzzle w przypadkowej kolejnosci, a nastepnie uru-
chamiajac flage i obserwujac zachowanie duszka. Niektére zdarzenia wydajg sie bardziej za-
awansowane (np. w polach Wiecej blokéw i Wyrazenia). Nie ma konieczno$ci opanowania
ich wszystkich na poczatku pracy z programem.

5 — Skrypt (kod). W tym miejscu dodaje sie kolejne zdarzenia z poszczegdlnych blokéw. Do-
danie zdarzenia nastepuje przez przeciggniecie go z pola blokdéw na pole skryptu. Aby usungé
zdarzenie, wystarczy klikngé¢ na dany element i upusci¢ go na polu blokow.

Praca ze Scratchem

To od Ciebie zalezy, w jakim stopniu wykorzystasz nauke programowania (lub juz gotowe
projekty), aby wprowadzi¢ swoich uczniéw w swiat kodowania i zacheci¢ ich do tworzenia
materiatow, ktére mozna wykorzystaé na lekcjach.

Nauczyciele (przedmiotowcy niezwigzani z informatyka), ktérzy rozpoczynaja prace w Scra-
tchu, czesto polecajg skorzystanie z dwdch form zapoznania sie z samg ideg ,sktadania kloc-
kow”, aby lepiej zrozumieé, na czym polega programowanie. Obie formy ,kursu” zostaty
przygotowane przez tworcow przedsiewziecia code.org w ramach Godziny kodowania i pole-
gaja na wypetnianiu polecen pojawiajgcych sie na ekranie tak, aby doprowadzi¢ do zamie-
rzonego efektu i zobaczy¢ ten efekt w formie konkretnego dziatania. Pierwszy projekt to za-
bawa z ptaszyskami i Swinkami znanymi z popularnej gry na urzadzenia mobilne Angry Birds
(http://studio.code.org/hoc/1), a drugi — spotkanie z bohaterami bajki Kraina lodu

(http://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1). Te minikursy to nie tylko wciggajacy

trening kodowania dla nauczycieli, lecz takze dla ucznidw.

Po zapoznaniu ucznidw z projektami udostepnionymi w ramach Godziny kodowania oraz
z samym interfejsem Scratcha mozna przystgpi¢ do stawiania uczniom wyzwan, ktére pobu-
dzg ich do kreatywnosci.

Dobrze jest rozpoczgé od bardzo prostych zadan, aby obserwowaé zaangazowanie uczniéow
i ich tempo pracy. Mozna na przykfad poleci¢ uczniom wykonanie nastepujacych zadan (kli-
kajac na linki z przyktadami, zobaczysz, jak moze wyglgdaé stworzony projekt):

1. Przedstaw sie za pomocg dowolnego duszka. Powiedz, co lubisz.
zob. http://scratch.mit.edu/projects/41225338

2. Spraw, aby duszek przeszedt 10 krokéw do przodu. Ustaw duszka na wybranym tle.
zob. http://scratch.mit.edu/projects/41225526

3. Stwérz dowolny napis na dowolnym tle. Spraw, aby literki zmieniaty kolor. Mozesz
dodacd efekt obracania do wybrane;j litery.
zob. http://scratch.mit.edu/projects/40823288

4. Dla bardziej zaawansowanych: spraw, aby duszek narysowat kwadrat.
zob. http://scratch.mit.edu/projects/41226324
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5. Bardziej zaawansowani uczniowie mogg nawet pokusic sie o stworzenie gry polegaja-
cej na obliczaniu pola kwadratu. Skrypt takiej gry znajdziesz na stronie
http://www.informatykamg.cba.pl/dokumenty/Wst%C4%99p%20d0%20programu%

20scratch.pdf.

Kolejnym etapem moze byé rozszerzanie wybranego projektu i dodawanie innych bloczkéw,
np. wydawanie dZzwieku, poruszanie sie, zmiana kostiumu, dodanie drugiego duszka, rozmo-
wa miedzy dwoma duszkami, wykonanie jakiej$ czynnosci po dotknieciu drugiego duszka itd.

Ciekawym pomystem jest takze stworzenie projektu przez nauczyciela,

a nastepnie rozsypanie klockow w polu skryptu (lub nawet wydrukowanie klockéw na kartce
papieru w przypadkowej kolejnosci) i polecenie uczniom, by utozyli puzzle w taki sposéb, aby
duszek wykonat konkretne dziatanie. Dla utrudnienia dla starszych uczniéw mozna nie dodaé
jednego niezbednego klocka lub odwrotnie — dotozy¢ do rozsypanki niepotrzebny element.
Czasem wynik moze by¢ zaskakujacy nawet dla nauczyciela. Kodowanie ma to do siebie, ze
nierzadko to samo dziatanie bedzie wykonane przy uzyciu réznych skryptow.

Uczniowie cenig rowniez wyzwania, ktére pozwalajg wykazaé sie sprytem i szybkoscig dzia-
tania. W tym celu mozna wykorzystac stworzone przez nauczyciela skrypty, ktére
z jakiego$ powodu nie dziatajg lub dziatajg wadliwie. Zadanie ucznidw polega na usunieciu
lub dodaniu blokdw, ktére ,naprawia” skrypt. Proste zadania mogg wygladad tak:

1. Duszek powinien za kazdym razem podazac za kursorem myszy. Jednak po jednym
kliknieciu zatrzymuje sie. Dlaczego? (zob. http://scratch.mit.edu/projects/41227008)

2. Nietoperz podaza za kursorem myszy, ale nie macha skrzydtami. Dlaczego? (zob.
http://scratch.mit.edu/projects/41227510)

W galerii projektéw Scratcha, ktérg mozemy przegladaé na przyktad po wpisaniu szukanego
stowa do wyszukiwarki na stronie gtéwnej programu, znajduje sie mndstwo pomystéw, ktére
mozna wykorzysta¢ na lekcjach przedmiotowych, zajeciach pozalekcyjnych czy w ramach
nauki programowania. Duzg zaletg jest to, ze po wybraniu projektu, ktéry nas zainteresowat,
mozemy zobaczy¢, jak zostat stworzony. Wystarczy klikngé ,,Zajrzyj do srodka”, a pojawi sie
caty skrypt, ktory mozemy wykorzysta¢ w nowej formie do realizacji zatozonych celéw. Zbior
stron internetowych poswieconym Scratchowi oraz projektéw wartych obejrzenia znajduje
sie takie (cho¢ tylko w jezyku angielskim) na tablicy Pinterest pod adresem
https://www.pinterest.com/helencaldwel/beginner-scratch-projects.

Niektdre ciekawe projekty w Scratchu (wykonane przez uczniow lub nauczycieli):

e Gra ,Zgadnij, jaki jest symbol pierwiastka”
http://scratch.mit.edu/projects/16483936

e Quiz matematyczny
http://scratch.mit.edu/projects/22353993
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e Fraktale
http://scratch.mit.edu/projects/24408278

e Polsko-angielskie memory
http://scratch.mit.edu/projects/10913298

e Test z ortografii
http://scratch.mit.edu/projects/29236742

e Kartka Swigteczna
http://scratch.mit.edu/projects/36776922

Jezeli uczniowie opanujg Scratcha, mogg przejs¢ do innych programow uczgcych kodowania.
Ich wybdr wraz z krétkim opisem i linkiem do strony, gdzie mozna znalez¢ program, znaj-
dziesz pod adresem https://www.graphite.org/top-picks/best-apps-and-websites-for-

learning-programming-and-coding. Darmowe sg wszystkie aplikacje oznaczone jako ,Free”.

Scratch dla junioréw

Najmtodsi uczniowie, zwtaszcza ci w wieku 6 lat, mogg mieé trudnosci z czytaniem

i pisaniem. Jednak i oni mogg uczy¢ sie programowania. Z myslg o juniorach stworzono apli-
kacje Scratch Junior (http://www.scratchjr.org). Zasada obstugi programu jest podobna do
tej obowigzujgcej w Scratchu 2.0 — uczniowie majg do dyspozycji puzzle, ktére uktadajg pod
ekranem. Nie muszg wpisywac tekstu (cho¢ istnieje taka mozliwos$¢), ikony sg réwniez nary-

sowane w taki sposdb, aby zobrazowac dziecku, jakie zdarzenie mozna wykonac za ich po-
mocga. Obecnie aplikacja dostepna jest za darmo na iPada, w 2015 roku ma powstac wersja
na tablety z systemem Android, a pod koniec roku 2015 — réwniez wersja webowa tego Sro-
dowiska. Scratch Junior polecany jest dla dzieci w wieku 5-7 lat.
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Nie tylko kodowanie — kreatywnos¢ a inne narzedzia TIK

Kreatywnos¢ nauczycieli w wykorzystywaniu narzedzi TIK nie podlega dyskusji. Przygotowy-
wanie wartosciowych, a przy tym interesujgcych materiatéw, gromadzenie zasobdw interne-
towych, szukanie sprzetu, na ktérym mozna te materiaty zaprezentowaé, ujarzmianie nie-
dziatajgcych komputeréw, godziny spedzone na ukfadaniu interaktywnych ¢wiczen to co-
dziennos¢ niemal kazdego nauczyciela. Taka kreatywnosé nie jest jednak tozsama z wykorzy-
staniem wyobrazni ucznidw — istnieje duze ryzyko, ze uczen biernie przyswoi (bardzo dobrze
opracowany) materiat bez wtasnej aktywnosci. Warto zatem sprébowac wyjs¢ poza techniki
podawcze i pozwoli¢ uczniom zrobié to, co do tej pory byto zadaniem nauczyciela.

Do$¢ powszechna jest opinia nauczycieli réznych przedmiotéw o braku czasu na instruowa-
nie ucznidéw, w jaki sposéb tworzy¢ zadania, prezentacje, ¢wiczenia itp. w konkretnej aplika-
cji. Trudno sie z tym nie zgodzi¢. 45 minut to zdecydowanie za mato, aby nauczyciel przed-
stawit program, a uczniowie zdazyli wykona¢ w nim jakies zadania. Mozna w zwigzku z tym
skorzysta¢ z kilku rozwigzan:

e Nauczyciel wczesniej wyszukuje w internecie instrukcje obstugi aplikacji i poleca ucz-
niom zapoznanie sie z nig (np. w formie pracy domowej).

e Nauczyciel wybiera jednego ucznia, ktérego zadaniem bedzie nagranie 5-minutowego
tutorialu wideo do wybranego narzedzia — do tego celu nadaje sie na przyktad program
CamStudio (http://camstudio.org) stuzacy do rejestrowania tego, co pokazane jest na

ekranie komputera. Na poczatku lekcji instruktaz jest wyswietlany wszystkim uczniom,
ewentualnie uczniowie ogladaja go w domu po otrzymaniu adresu od
ucznia-instruktora.

e Nauczyciel wybiera kilkoro ucznidw, ktérzy petniag role ekspertéw od danego narzedzia.
Zadaniem ucznidw jest poznanie aplikacji. Podczas lekcji uczniowie pracujg w grupach,
przy czym w kazdej jest jeden ekspert, a uczniowie mogg korzystaé z opcji ,,Pytanie do
eksperta”. Mozna takze ograniczyé ilo$é pytan do eksperta, aby pozostali uczniowie nie
przyjeli biernej postawy.

e Nauczyciel informuje ucznidow o tym, co beda robi¢ podczas kolejnych zajeé
i pozostawia im dowolno$¢ co do wyboru aplikacji, w ktérej wykonajg lub stworzg éwi-
czenie czy prezentacje. Dodatkowg zalety jest poznanie stopnia zaawansowania TIK-
owego ucznidw, a takze zgromadzenie nowych narzedzi TIK wczesniej nieznanych in-
nym uczniom lub nawet nauczycielowi.

Korzystanie z narzedzi TIK wydaje sie bardzo dobrg okazjg do pobudzania kreatywnosci
ucznidéw na kazdym przedmiocie, a przy tym znaczgco zwieksza motywacje ucznidw, ponie-
waz efekt pracy jest widoczny od razu po wykonaniu zadania. Nie bez znaczenia jest to, ze
uczen ma poczucie mocy sprawczej i czuje sie odpowiedzialny za to, co sam stworzyt.
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Niemal kazde narzedzie TIK moze byé wykorzystane w sposéb kreatywny przez ucznia, jezeli
tylko odwotuje sie do jego wiedzy i pozwala mu jg zademonstrowaé¢ w nowy sposoéb (i pota-
czy¢ z wiedzg podawang), a takze jesli angazuje jego wyobraznie i pozostawia mu wolny wy-
boér oraz decyzyjnosc. Ponizej znajduje sie jedynie kilka przyktaddéw narzedzi, ktére nie sg
dedykowane do konkretnego przedmiotu i ktére mozna wykorzystywaé na wiele réznych
sposobdéw.

Historyjki

Interaktywne ksigzki i opowiadania to dobry sposéb na zaprezentowanie nie tylko umiejet-
nosci literackich, ale przede wszystkim na wykorzystanie posiadanej wiedzy (np. z historii,
biologii, jezykéw obcych) do stworzenia opowiadania czy nawet miniwyktadu. W programach
Storybird (http://storybird.com), Storyjumper (http://storyjumper.com) lub Zooburst
(http://www.zooburst.com) nawet najmtodsi uczniowie mogg, wykorzystujac tylko kilka

stéw, opracowac ksigzke ilustrujgcg wybrane pojecia. Obstuga aplikacji jest intuicyjna, a in-
terfejs przyjazny uzytkownikowi. W Storybird mozna takze zatozy¢ konto nauczycielskie,
a nastepnie podac uczniom kod dostepu. W ten sposdb nauczyciel bedzie miat mozliwos$é
monitorowania pracy ucznidw nad opowiadaniem — wszystkie historyjki uczniéw bedg prze-
chowywane w panelu nauczycielskim.

Komiksy

Zaletg komikséw jest to, ze tworzy sie je stosunkowo szybko z gotowych szablonéw (tto, po-
stacie, miejsce na tekst), a dodatkowo potaczenie obrazu i niewielkiej ilosci tekstu wtasciwe
dla komiksu zmusza uczniéw do selekcji informacji i kondensowania tresci. Komiksy dynami-
zujg lekcje, mogg by¢ tez dobrg formga tworzenia zagadek (pytanie w jednym dymku komik-
sowym, natomiast w drugim — poczatek odpowiedzi). Darmowe komiksy mozna tworzy¢ w
aplikacjach: Makebeliefscomix (http://www.makebeliefscomix.com), Pixton

(http://www.pixton.com), ToonDoo (http://www.toondoo.com, instrukcje mozna znalezé na
blogu http://narzedziaetwinning.blogspot.com/2012/09/toondoo.html). Wiecej narzedzi do
tworzenia  komikséw mozna znalezé na tablicy w serwisie Pinterest -

https://www.pinterest.com/bozbor12/tworzenie-komiks%C3%B3w.

Animacje

Komiksy mogg przyjag¢é forme animowang. GoAnimate (http://goanimate.com) oferuje

14-dniowg darmowag wersje prébng, w ktérej mozna tworzy¢ swietnej jakosci, rozbudowane
animacje z dialogami, dZzwiekiem i ruchem. Podobne, ale znacznie ubozisze efekty oferuje
Dvolver (http://dvolver.com). Do samodzielnego stworzenia filmu animowanego doskona-

tym programem jest MonkeyJam (http://monkeyjam.org). Program nalezy pobrac ze strony

producenta, a nastepnie zainstalowaé na komputerze. W tym programie filmy tworzone sg
w taki sam sposdb, jak montowane byty kiedys popularne kreskowki tworzone w technice
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poklatkowej. Uczer musi na przyktad wybraé postacie ludzikdw Lego (czy inne, ktére dajg sie
tatwo wyginaé — moze to by¢ réwniez plastelinowy ludzik), ustawic je na dowolnym tle i robic
zdjecia (klatki) przy kazdej najdrobniejszej zmianie (np. postaé podnosi reke, bierze do reki
przedmiot itd.). Potem zdjecia umieszcza sie w programie i ustawia ilos¢ klatek na sekunde.
Ze zdje¢ powstaje film taki jak na przyktad  ten pod adresem
https://www.youtube.com/watch?v=usjolBvYvOI|. Efekty sg zdumiewajace, jednak sam pro-

ces tworzenia jest pracochtonny. Na lekcji moze zabrakngé czasu na takie dziatania, jednak
jest to Swietny pomyst na czes¢ wiekszego projektu edukacyjnego lub prace domowa.

Quizy

Znane wielu nauczycielom LearningApps (http://learningapps.org) i  Quizlet

(http://quizlet.com) to narzedzia zwykle wykorzystywane do opracowywania interaktywnych

¢wiczen, ktére majg wykonaé uczniowie. Kreatywne uzycie narzedzi quizowych bedzie pole-
gato raczej na zadaniu uczniom tematu, po czym to uczniowie bedg tworzy¢ ¢wiczenia do
rozwigzania przez innych. StudyStack (http://www.studystack.com) to z kolei aplikacja stu-

z3ca do generowania tzw. fiszek do nauki (np. ze stolicami, datami, stownictwem, trudnymi
pojeciami, kategoriami itp.). Moze stanowi¢ dobrg forme powtérki przed sprawdzianem czy
egzaminem.

Plakaty i prezentacje

Przygotowywanie prezentacji to jedna z najpopularniejszych form wykorzystywania narzedzi
TIK na lekcjach. Uczniowie, opracowujgc materiat do lekcji, mogg korzystaé z serii znanych
programow prezentacyjnych dostepnych w pakiecie Microsoft Office czy Libre Office. Mogg
jednak pokusi¢ sie o opracowanie infografiki np. w programie Easel.ly (http://www.easel.ly)

lub stworzyé dynamiczng prezentacje w PowToon (http://www.powtoon.com). Plakaty

wzbogacone o grafiki, zdjecia czy ciekawe tto mozna takze przygotowaé w PosterMyWall
(http://www.postermywall.com). Program ten sprawdzi sie rowniez przy tworzeniu kolazy

i kalendarzy.
Obszerna liste ciekawych zasobdéw, narzedzi TIK i porad mozna znalez¢ m.in:

e na Wrotach Wiedzy — http://www.ceo.org.pl/pl/wrota-wiedzy

e w samouczkach programu Aktywna edukacja — http://samouczki.ceo.org.pl

e w Bazie Szkoty z Klasg 2.0 — http://www.ceo.org.pl/pl/biblioteka-materialow/o-narzedziach-TIK
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Podsumowanie

Role narzedzi TIK w edukacji doskonale opisat Ged Gast®, konsultant do spraw kreatywnosci
w edukacji w Wielkiej Brytanii. Gast zauwaza, ze uczen Swiadomie korzystajacy z technologii
angazuje jednoczesnie kilka zmystow. W zwigzku z tym narzedzia TIK stanowig odpowiednie
rozwigzanie dla oséb preferujgcych réznorodne style uczenia sie. Gast podkresla réwniez
motywujgca funkcje technologii — nawet uczniowie stabsi czujg dume po samodzielnym wy-
konaniu zadania. Jezeli zatem kreatywnos¢ znaczgco wptywa na poczucie sprawstwa i odpo-
wiedzialnosci za proces uczenia sie, warto pozwoli¢ uczniom co jakis czas przejgc¢ kontrole
nad lekcjg. Czy stanowi to jakies ryzyko? Nawet jesli tak, to pamietajmy, ze warto je podjac,
jesli pozwoli to ujawnié¢ potencjat uczniéw.

Pytania i inspiracje po lekturze modutu

e Przypomnij sobie co$, czego ostatnio sie nauczytes/as, a co byto dla Ciebie przyjemne.
Czy podczas uczenia sie miates/as mozliwos¢ samodzielnego poszukiwania
i odkrywania? Jak sprawdzites/as efekt tej nauki?

e lle miejsca w Twoim programie nauczania zajmuje nauczanie faktédw i podawanie wie-
dzy, a ile uczenie myslenia w sposdb krytyczny i kreatywny?

e Sprébuj na kolejnej lekcji rzuci¢ uczniom jakies wyzwanie. Obserwuj ich reakcje. lle oséb
byto zaangazowanych w prace?

e Porozpoczeciu pracy ze Scratchem sprébuj stworzy¢ jakis projekt, ktory specjalnie be-
dzie zawierat btedy. Ten i inne projekty wraz z opisem mozesz zamiesci¢ w studio stwo-
rzonym specjalnie na potrzeby tego kursu, ktére jest dostepne pod adresem
http://scratch.mit.edu/studios/784456. Tam mozesz takze zaprezentowac ciekawe pro-
jekty wykonane przez Twoich uczniéw. Studio bedzie aktywne przez caty czas trwania
kursu.

e Zaplanuj lekcje z TIK, ktorg oddasz w rece ucznidéw, odwotujac sie do ich kreatywnosci.
Po lekcji lub na poczatku nastepnych zaje¢ sprawdz wiedze ucznidow
(w formie np. krotkiej wejscidwki). Czy kreatywne i samodzielne dziatania uczniéw wpty-
nety na efektywno$é zaje¢? W jaki sposdb?

’ G. Gast, The place of ICT in enhancing creativity, http://www.nsead.org/ict/about/aboutl2.aspx
[dostep: 5.01.2015]
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Wdrozenie podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego w przedszkolach i szkofach

O autorce

Paulina Kuzmo-Biwan — nauczycielka jezyka angielskiego w Katolickim
Gimnazjum w Szczecinie. Ukonczyta filologie polskg oraz filologie an-
gielskg na Uniwersytecie Szczeciniskim. Koordynatorka licznych projek-
téw wspotpracy miedzynarodowej w programach eTwinning i British
Council Schools Online. Autorka i prowadzgca kursy elearningowe dla
pracownikéw oswiaty we wspdtpracy z Fundacja Rozwoju Systemu
Edukacji. Mentorka i trenerka programoéow Cyfrowa Szkota, Aktywna
edukacja oraz Szkota Uczqca Sie. Zwolenniczka lekcji odwrdconych

z wykorzystaniem TIK oraz dziatan edukacyjnych ksztattujgcych odpo-
wiedzialnos¢ ucznia za proces uczenia sie.

Pewne prawa zastrzezone

O ile nie zaznaczono inaczej, materiaty prezentowane w kursach Aktywnej edukacji mozesz
kopiowaé, zmienia¢ oraz nieodptatnie rozpowszechniac i prezentowac w catosci lub fragmen-
tach pod warunkiem podania zrédta, oznaczenia autora oraz instytucji sprawczej (Centrum
Edukacji Obywatelskiej), a takze zaznaczenia, ze materiat powstat przy wsparciu finansowym
Unii Europejskiej w ramach projektu ,Wdrozenie podstawy programowej ksztatcenia ogdl-
nego w przedszkolach i szkotach”.
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IDE DALEJ 2014/15 - MODUt I

acrrvens W ANKIETOWANIE | EWALUACJA W UCZENIU SIE

Paulina Kuzmo-Biwan

W poprzednim module wiele miejsca poswieciliimy kreatywnosci i temu, w jaki sposéb
odwotanie sie do niej pozwala uczniom przeja¢ odpowiedzialno$¢ za swoje uczenie sie.
IDAC DALEJ tym tropem, chcemy pokazaé, ze nauczyciel powinien mie¢ swiadomosé,
w jaki sposdb uczniowie sie uczg oraz co im pomaga, a co utrudnia im osiggniecie celu lek-
cji. Regularne monitorowanie postepow ucznidéw to nie tylko testowanie ich wiedzy (po-
przez quizy, kartkdwki czy sprawdziany), lecz takze identyfikowanie czynnikow wptywaja-

cych na efektywnos$¢ nauki.

Wprowadzenie do modutu

Rdznorakie ankiety i kwestionariusze w edukacji mogga kojarzyé sie nauczycielom ze zmud-
nym zbieraniem wynikow i analizowaniem ich punkt po punkcie tylko po to, by zawrzec
whnioski w obszernym raporcie, ktéry natychmiast trafia do rzadko odwiedzanego archiwum.
Zwykle zresztg sg to badania wymuszone odgdrnie, nieco schematyczne, o narzuconej for-

mie.

Ankiety, gtosowania, tablice internetowe iinne formy ewaluacji efektywnosci nauczania mo-
gg stanowi¢ doskonatg edukacyjng orez wtedy, gdy za ich opracowanie odpowiada sam nau-
czyciel lub uczen. Dzieki informacji zwrotnej, jakg mozna pozyskaé na kazdym etapie uczenia
sie, zaréwno nauczyciel, jak i uczen sg w stanie okresli¢ skutecznos¢ podejmowanych dziatan,
a w zwigzku z tym poprawié swojg wspodtprace. Nauczyciel coraz czesciej staje sie coachem —

osobg organizujgcg proces uczenia sie, wspierajagcg swoich podopiecznych, pomagajaca
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w osigganiu celéw, ale ich nienarzucajgcg. Wymaga to odejscia od edukacji transmisyjne;j

i wprowadzenia ofertowej, opartej na poszanowaniu uczniowskiej autonomii”.

Budowanie tej autonomii nie jest mozliwe bez dawania wskazéwek uczniom co do ich dalszej
pracy oraz otrzymywania wiadomosci od ucznidow o tym, jak wyglada ta praca z ich perspek-
tywy. W celu szybkiego udzielania informacji zwrotnych uczniom oraz pozyskiwania informa-
cji od ucznidw mozna z powodzeniem wykorzysta¢ wiele darmowych narzedzi i aplikacji in-

ternetowych, ktére usprawnig proces nauczania.

Platformy do udzielania informacji zwrotnej dla uczniow

Skuteczna informacja zwrotna sytuuje sie wsrdd czynnikédw majgcych najwiekszy wptyw na
efektywno$é nauczania iuczenia sie. ,Dobre jedzenie ma wartos¢ odzywczg, karmi nasze
ciato. Pomyslcie o skutecznej informacji zwrotnej w ten sam sposdb — musi ona mie¢ wartosé
odzywczg, by «odzywiac» ucznidow i da¢ im mozliwosé rozwoju.”” Taka informacja nie musi
by¢ rozbudowana. Wazne, aby koncentrowata sie na tym, co uczen zrobit, aby przyblizy¢ sie

do osiggniecia celu, a nad czym jeszcze powinien popracowad.

Oprécz popularnych form udzielania informacji zwrotnej w komentarzu do pracy pisanym
odrecznie lub dodawanym przy uzyciu funkcji ,,Recenzja” i ,Komentarz” w aplikacjach biuro-
wych (MS Word, MS PowerPoint itd.), nauczyciele majgcy dostep do dziennika elektronicz-

nego chetnie dotgczajg krétki komentarz do oceny czgstkowej w odpowiedniej rubryce.

Jeszcze lepszym rozwigzaniem jest skorzystanie z internetowej platformy ClassDojo

(http://www.classdojo.com/pl-PL). Dostep do niej majg nauczyciele, rodzice iuczniowie.

Kazdy powinien zatozy¢ swoje witasne konto. Przygode z aplikacjg rozpoczyna nauczyciel,
ktory po rejestracji w programie i wpisaniu danych uczniéw uzyskuje kody dla nich oraz ich
rodzicéw. Kody te mozna wydrukowac i przekaza¢ np. na zebraniu. Po zalogowaniu do pro-

gramu nalezy dodac¢ klase iuczniéw (liste mozna skopiowac z przygotowanego wczesniej

M. Zylinska, Neurodydaktyka. Nauczanie i uczenie sie przyjazne mézgowi, Wydawnictwo Naukowe UMK,
Torun 2013, s. 270.

C. M. Moss, S. M. Brookhart, Cele uczenia sie. Jak pomdc uczniom zrozumie¢ kazdg lekcje, ttum. Weronika
Gasperczyk, Centrum Edukacji Obywatelskiej, Warszawa 2014, s. 72. Ksigzke mozna przeczytac online lub po-
brac jako e-booka z naszej strony internetowe;j: http://www.ceo.org.pl/cyfrowaszkola/materialy/publikacje.
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dokumentu). Uczniowie otrzymujg przypisany przez system indywidualny awatar. Nastep-
nym krokiem jest zdefiniowanie kategorii, ktore beda stuzyty nauczycielowi do dawania ucz-
niom informacji zwrotnej (mogg to by¢ kategorie typu: praca w grupie, samodzielne wyko-
nywanie zadan, postepy jezykowe itd.). Kazdy z uczniéw moze uzyskac¢ od nauczyciela infor-
macje w postaci pluséw lub w zaktadce ,wymaga pracy”. Warto zauwazy¢, ze nie dodano
kategorii minuséw. Uczen otrzymuje wiadomos¢, ze powinien popracowac¢ w danym obsza-
rze, ale nie ma poczucia porazki. Najwiekszg zaletg programu jest szybkos¢ wykonywania
dziatan przez nauczyciela. Plusy i elementy wymagajgce doskonalenia dodaje sie za pomocg
jednego klikniecia. Dodatkowym atutem programu jest obecny w nim czasomierz, ktéry mo-
ze stuzyé do odliczania czasu przeznaczonego na wykonanie danego zadania (zamiast klepsy-
dry czy minutnika), a takze mozliwos¢ losowania ucznidw do odpowiedzi (np. na przemian
patyczkami, ktére chetnie stosujg nauczyciele wdrazajgcy ocenianie ksztattujgce). Po zakon-
czeniu lekcji nauczyciel ma dostep do raportéw ucznia i catej klasy, moze takze dodawac ko-
mentarze indywidualne. Ponadto program oferuje opcje wydruku raportow, wysyfania wia-
domosci rodzicom, przyznawania punktow catej klasie czy rejestrowania frekwencji
i spéznien. Przyktadowy raport ucznia z lekcji moze wygladaé tak:

e Marek Chojnacki O Donut

View eadsheel n
Daterange: This week View as spreadsheet Print

2 1

.a -1 awarded to Marek Chojnacki for Zadanie demowe

{D 1 awarded to Marek Chojnacki for Praca w grupie
q 1 awarded to Marek Chojnacki for Aktywnosé na lekcji
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ClassDojo wykorzystywane jest przez wielu nauczycieli szkét podstawowych, atakze
w niektérych gimnazjach. Nauczyciele uczacy starszych ucznidw preferujg bardziej zaawan-
sowany program do wspotpracy miedzy nauczycielami, rodzicami a uczniami — Edmodo

(https://www.edmodo.com). Podobnie jak w ClassDojo, réwniez tutaj nalezy zatozy¢ konto

nauczycielskie, a nastepnie dodac szkote do listy placowek w programie. Uczniowie sami
dopisujg sie do klasy lub grupy poprzez wpisanie kodu podanego przez nauczyciela. Platfor-
ma dziata podobnie do portali spotecznosciowych z tg rdznicg, ze ma typowo edukacyjne
zastosowania. Korzystajg z niej tylko placéwki oswiatowo-wychowawcze. Na platformie
mozna publikowa¢ wiadomosci i alerty dla uczniéw, a takze tworzy¢ foldery, do ktdrych ucz-
niowie i nauczyciel dodajg pliki (np. prace do sprawdzenia). Nauczyciel ma do dyspozycji za-
ktadke ,Assignments” (ang. zadania zaliczeniowe), gdzie moze zamiesci¢ zadania i okresli¢
termin ich wykonania. Swietnym rozwigzaniem jest takze quiz, ktéry mozemy opracowac dla
uczniow, a takze wbudowana ankieta (np. stuzgca do ustalenia terminu czy zebrania pomy-
stéw na projekt). Prace utatwia kalendarz z zestawem zaplanowanych zadan. Kazdg aktyw-
no$¢ mozna skomentowac. Edmodo moze byé¢ z powodzeniem wykorzystywane nie tylko
jako miejsce do dzielenia sie plikami ipracami, lecz takze do przekazywania informacji
zwrotnej dla ucznidw przez nauczyciela czy przez jednego ucznia dla innego. Pod duzym wra-
zeniem beda wszyscy ci, ktérzy zechcg zapoznaé sie z zestawem aplikacji, ktérymi mozna
bezptatnie uzupetni¢ mozliwosci programu, korzystajgc z zaktadki ,,Store”. Za ich pomoca
mozna tworzy¢ np. gry typu bingo, przeprowadzaé¢ wirtualne eksperymenty fizyczne
i chemiczne, zarzadzaé klasg, tworzy¢ komiksy czy rozwigzywaé zagadki matematyczne. Nie-
watpliwg zaletg aplikacji jest uniemozliwienie dostepu do platformy dla oséb niezarejestro-
wanych. Edmodo jest bardzo dobrg, wifasciwie pozbawiong wad, formg wspotpracy dla

wszystkich ucznidw, nauczycieli i rodzicéw.

Wykorzystanie ankiet w edukac;ji

Do pozyskania informacji zwrotnej od uczniéw doskonale nadajg sie narzedzia stuzace do
ankietowania online. Dzieki nim nauczyciel moze dowiedzie¢ sie, jakie czynniki wptywajg na
zrozumienie lekgcji, jak ksztattujg sie relacje pomiedzy nauczycielem a uczniem, co motywuje

uczniéw do uczenia sie, a w szerszej perspektywie — co sprzyja nauce w danej klasie, a co jg
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Wdrozenie podstawy programowej ksztatcenia ogélnego w przedszkolach i szkotach
utrudnia. Dane z ankiet pozwolg pedagogom na udoskonalanie programu nauczania czy mo-
nitorowanie osiggnie¢ uczniow. Mozna je takze wykorzysta¢ w celu budowania wspodtpracy
na linii nauczyciel — rodzice. Ankiety, formularze ewaluacyjne czy krdtkie gtosowania warto
wykorzystywac nie tylko na koniec semestru lub roku szkolnego (do podsumowania dtuzsze-
go etapu pracy). Jest to rowniez dobra forma szybkiego sprawdzenia realizacji celdw lekcji,
weryfikacji skutecznosci stosowanych metod itechnik, a takze uzyskiwania wskazéwek od

ucznidw juz na etapie planowania dziatan edukacyjnych.

Ankietowanie i glosowania — narzedzia TIK
Narzedzi do opracowania dtuzszych i krétszych ankiet online jest w internecie naprawde spo-
ro. Tego typu narzedzia dla nauczycieli grupuje miedzy innymi strona ,Educational Techno-

logy and Mobile Learning” (http://www.educatorstechnology.com/2012/05/15-great-free-

and-easy-survey-polls.html). Wsréd proponowanych aplikacji na uwage zastuguje zwtaszcza

Flisti (http://flisti.com) — narzedzie do btyskawicznego uktadania pytan i mozliwych odpo-

wiedzi. Wpisanie pytania zajmuje minute, a udzielenie odpowiedzi kilka sekund.

FLISTi Create Online Polls — Free & Easy

Czy uwazasz, ze podawanie celéw lekcji pomaga Ci w uczeniu sie?

® \ duzym stopniu
® nie przywiazuie do tego wagi

® nie

Send Answers or view results

Ciekawa aplikacjg jest PollDaddy (https://polldaddy.com). Aby korzysta¢ z darmowej wersji,

konieczne jest zarejestrowanie konta na Wordpressie. W jednym narzedziu mamy mozliwos¢
tworzenia réznych quizéw, ankiet i gtosowan. Podobnie jak w przypadku wiekszosci aplikacji
do ankietowania, tak i tutaj mozemy wygenerowaé kod HTML do ankiety (ktéry wstawimy na
klasowy blog czy strone internetowg szkoty) lub uzyska¢ bezposredni link do formularza.
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W PollDaddy mozna takze umieszczaé filmy z YouTube, aby na przyktad stworzy¢ pytanie do

refleksji oparte na obejrzanym przez uczniow filmie. PollJunkie (http://www.polljunkie.com)

z kolei nie wymaga rejestracji, w zwigzku z czym proces tworzenia pytan jest szybszy. Do wy-
boru mamy 4 rodzaje pytan (otwarte, skala, test wyboru i ranking). Po przygotowaniu ankie-

ty nalezy jedynie skopiowaé link dla uczniéw i link do obserwacji wynikow.

StickyMoose (http://www.stickymoose.com) to prosta aplikacja, w ktdrej respondenci moga

wybraé jedng sposréd wprowadzonych wczeséniej opcji. Jest to dobre narzedzie, kiedy ucz-
niowie muszg szybko podjac¢ jakas$ decyzje (np. forme pracy czy logo projektu). Uczen moze
takze dodaé witasny pomyst, jesli zaden z wymienionych mu nie odpowiada. Na podobnej

zasadzie dziata PollEverywhere (http://www.polleverywhere.com) z tg rdznicg, ze odpowie-

dzi uczniowie mogg udziela¢ na telefonach komdrkowych lub tabletach, a wyniki prezento-

wane sg w formie wykresow.

Wiele mozliwosci oferuje bardzo rozbudowany program SurveyMonkey

(https://www.surveymonkey.com). To wtasnie w tym programie tworzone sg formularze,

ktore czesto dostajemy na poczte elektroniczng z firm, instytucji czy portali edukacyjnych.
Wydaje sie, ze zawdziecza on swojg popularnosc przede wszystkim temu, ze ankietujgcy ma-
ja do wyboru az 15 rodzajéw pytan. Bardzo tatwo dodaje sie obrazy, strone tytutowg i wstep
do ankiety. Wyniki prezentowane w szczegdtowy, lecz przejrzysty sposdb. Nauczyciel decy-
duje o tym, w jakiej formie majg by¢ prezentowane np. wykresy. Istnieje takze opcja podgla-
du numeru IP komputera, z ktdrej zostata wystana odpowiedz. Narzedzie jest dostepne tylko
w wersji angielskiej, przydatne tutoriale i przyktadowe ankiety mozna znalezé na stronie

http://help.surveymonkey.com/sm videos. Réwnie dobrym narzedziem, a w dodatku do-

stepnym w jezyku polskim sg Formularze Gogole wchodzgce w sktad Google Drive

(https://drive.google.com). Rdznicg s ubozsze opcje edytowania wynikdéw oraz dopracowa-

nia wygladu ankiety. Podstawowg instrukcje obstugi tej aplikacji mozna znalezé w pomocy

technicznej pod adresem https://support.google.com/docs/answer/878097?hl=pl.
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Przygotowanie ankiet i form ewaluacyjnych®

Dobrze opracowana ankieta powinna rozpoczynac sie od krétkiego wstepu wyjasniajgcego,
jaki jest jej cel. Warto takze zaznaczy¢, do czego przydadzg nam sie uzyskane odpowiedzi.
Pytan nie musi by¢ zbyt wiele, gdyz zniecheca to do odpowiadania, szczegdlnie na pytania
otwarte. Najwazniejszy jest zdrowy rozsgdek. Kazde pytanie powinno dotyczy¢ jednego za-
gadnienia. Btedem jest poruszanie dwdch probleméw w jednym pytaniu. Wazne, aby nie
formutowac pytan w formie zdan wielokrotnie ztozonych lub z podwdjnym zaprzeczeniem.
Jesli uczen nie zrozumie, o co nam chodzi, jest mata szansa, ze otrzymamy wartosciowe in-
formacje zwrotne. Ponadto pytania muszg by¢ dostosowane do wiedzy ucznia, a jezyk zbli-
zony do tego, ktérym postuguje sie on na co dzien. W przypadku pytan, w ktérych odpowie-
dzi wybiera sie z zaproponowanej listy, nie mozna przesadzac z liczbg mozliwosci. Zbyt wiele
propozycji moze doprowadzi¢ do uzyskania nieprecyzyjnych, a wiec nieprzydatnych wyni-

kéw.

Uktadajgc ankiete, nalezy pamieta¢, by pytania tworzyty logiczng catos¢. Te wstepne powin-
ny by¢ proste, aby zachecaty do udziatu. Pytania warto utozy¢ w kolejnosci od ogdlnych do
szczegbtowych — jest to tzw. teoria lejka. W przeciwnym wypadku uczniowie po udzieleniu
od razu odpowiedzi szczegétowych, mogg mieé¢ trudnosci zszerszym spojrzeniem
i obiektywng oceng zagadnien ogdlnych. Pytania nie powinny sugerowaé odpowiedzi. Dajgc
do wyboru kilka mozliwosci, dobrze zaproponowaé takie, ktdore bedg sie od siebie
W znacznym stopniu roznié. Zawsze mozna takze doda¢ odpowiedz ,Inne” izostawié pole

tekstowe do uzupetnienia.

Nie bez znaczenia jest wyglad ankiety. Wazne, aby byfa przejrzysta, schludna i czytelna. Kaz-
da grupe problemowa, podobnie jak kazde pytanie, dobrze jest wyraZznie oznaczyé liczbami

lub literami o ustalonej hierarchii.

Opracowano na podstawie dokumentu Ewaluacja w pracy metodq projektu opracowanego przez Fundacje
Rozwoju Systemu Edukacji w ramach projektu ,Pozaformalna Akademia Rozwoju Projektu”. Zrédto:

[dostep: 10.01.2015]
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Wdrozenie podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego w przedszkolach i szkofac

Na koniec bardzo istotna jest krytyczna ocena zebranego materiatu. Nalezy pamietac, ze py-
tania jedno- czy wielokrotnego wyboru sg tatwe do sformutowania wnioskéw, jednak to od-
powiedzi na pytania otwarte, cho¢ wymagajg szczegdtowej analizy, sq bardziej miarodajne

i dajg wiarygodniejszy obraz badanego zjawiska.

Feedback od uczniéw

Informacja zwrotna od ucznidw jest dla nauczyciela cenng formg pozyskiwania materiatu do
samodoskonalenia. Moze j3 pozyskaé¢ podczas ewaluacji czy przeprowadzanej raz na jakis
czas ankiety. Istnieje takze kilka narzedzi TIK, ktére pozwolg nauczycielowi na regularne sta-

wianie pytan uczniom, a uczniom — na btyskawiczne udzielenie odpowiedzi.

Jednym z takich narzedzi jest Mentimeter (https://www.mentimeter.com). Mozna go wyko-

rzystac¢ do uzyskania szybkiej informacji zwrotnej od uczniéw, ktéra pokaze sie od razu np. na
ekranie rzutnika czy na komputerze nauczyciela. Po zarejestrowaniu sie do programu nau-
czyciel uktada jedno lub wiecej pytan dla uczniéw. Nastepnie wchodzg oni za pomocg swoich

komputerdéw, tabletéw lub telefondw komérkowych na strone Govote (www.govote.at),

gdzie wpisujg podany przez nauczyciela kod. Uczniowie od razu zobaczg swoje odpowiedzi
w formie wykresu. Pozwala to nauczycielowi na natychmiastowg reakcje na feedback

i ewentualne dopytanie uczniéw, co mozna zrobi¢, aby lekcja byta lepsza.

W jakim stopniu cele lekcji zostaly zrealizowane? [ Mentimeter

W pethym W stopniu W stopniu W ogodle nie zostaty
srednim stabym zrealizowane

@

enter code 86 52 52 Responses:
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W pracy z mtodszymi uczniami (cho¢ nie tylko) mozna wykorzysta¢ Swayable

(http://www.swayable.com) — narzedzie mato popularne, a warte uwagi. Zamiast odpowie-

dzi nalezy wybra¢ dwa zdjecia, na ktére zagtosujg uczniowie. Nauczyciel wpisuje tylko krétkie
pytanie, wybiera zdjecia (wyszukiwarka grafik jest elementem programu) i od razu uzyskuje
link do gtosowania.

Jak Ci sig¢ podobalo to zadanie?
InsureBlog: Put on a Happy Face Sad Images, Pictures

@ Sway ; @ Sway

Uczniowie mogg takze pozostawiaé swoje informacje zwrotne, opinie czy sugestie na tabli-
cach online, ktére mozna okresli¢ jako wirtualne tablice korkowe. Oprécz znanego wiekszosci

nauczycielom Padletu (https://pl.padlet.com — od niedawna przettumaczonego czesciowo na

jezyk polski), interesujgcymi tablicami sg takze Lino (http://linoit.com) i NoteApp

(https://noteapp.com). W Lino mozemy zamiesci¢ zdjecie, film, zatacznik, a takze zmieniaé

kolory przyklejanych kartek. NoteApp jest ubozsza graficznie, ale réwnie funkcjonalna.

Uczniowie mogg takze gromadzi¢ plusy i minusy (lub na przyktad sukcesy i trudnosci, korzysci
i wady, argumenty za iprzeciw) jakiego$ dziatania czy pomystu w aplikacji Tricider

(http://www.tricider.com). Po zatozeniu konta nauczyciel tworzy tzw. tricision, czyli formu-

larz z opisem lub tezg. Po uzyskaniu linku kazdy uczen moze wpisac tekst w rubryke , Pros
and cons” (ang. za i przeciw), oznaczajgc swoje wypowiedzi niebieskim plusem lub pomaran-

czowym minusem.
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TodaysMeet (https://todaysmeet.com) z kolei oferuje mozliwos¢ prowadzenia ,rozmowy”

w formie synchronicznej i asynchronicznej. Po lewej stronie znajduje sie okno, na ktérym
widoczne sg odpowiedzi uczestnikéw, po prawej — okno do wpisywania tekstu i nazwy uzyt-
kownika. To narzedzie do wykorzystania bez wczesniejszego przygotowania. Jesli chcemy, by
grupa ucznidw jednoczesnie wypowiedziata sie na jaki$ temat (np. podsumowata lekcje),

wydaje sie, ze nie ma lepszego i szybszego sposobu niz wtasnie TodaysMeet.

AnswerGarden (http://answergarden.ch) to takze rodzaj tablicy, ale ta aplikacja zdecydowa-

nie zmusza do zwieztosci. Sami twércy narzedzia reklamujg je jako ,,minimalne narzedzie do
maksymalnego feedbacku”. Nauczyciel tworzy pytanie, a uczniowie wpisujg jedno lub dwa
stowa, ktore automatycznie pojawiajg sie w ,,0ogréodku” odpowiedzi. Bardzo dobrym rozwia-
zaniem jest mozliwos¢ wyeksportowania zebranych odpowiedzi do aplikacji tworzgcych

chmury wyrazéw - Tagxedo (http://www.tagxedo.com) lub Wordle

(http://www.wordle.net). Odpowiedzi przyjmujg wowczas ciekawg forme graficzng (np.

drzewa czy zwierzecia). Aplikacja moze by¢ pomocna nie tylko w pozyskiwaniu informacji

zwrotnej, lecz takze w przeprowadzaniu klasowej burzy moézgow.

AnswerGarden = + Q e ?

Ktory element lekcji zapamictales najlepiej?

Type your answer here... Submit

Nietypowg formg udzielania informacji zwrotnej czy opinii moze by¢ wiadomos¢ gtosowa
nagrana przez uczniéw i przestana nauczycielowi. Zaletg takiej formy jest to, ze uczniowie
mogg przygotowaé komunikat w domu, po uprzednim jego przemysleniu. Fakt, ze styszymy
gtos ucznia, silnie personalizuje te wiadomos¢, a czasami nawet pozwala okresli¢ emocje
towarzyszagce wypowiedzi. Najprostszym narzedziem do sporzadzania wiadomosci gtoso-

wych jest Vocaroo (http://vocaroo.com) lub AudioBoom (https://audioboom.com — w tej

aplikacji nagranie mozna dodatkowo wzbogaci¢ o zdjecie). Oba narzedzia sprawdzajg sie tez
W procesie samooceny zadanej jako praca domowa lub jako $rodek do przekazania oceny

kolezenskiej przestanej po lekcji innemu uczniowi.
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Podsumowanie

Narzedzia do pozyskiwania oraz udzielania informacji zwrotnej czy tworzenia ankiet to nieo-
ceniona pomoc w pracy nauczyciela. Samo przygotowanie takich narzedzi ewaluacyjnych
stanowi zaledwie element waznego procesu — procesu rozumienia ucznia, podgzania za nim,
a w konsekwencji — bycia czujnym i gotowym do zmiany. Jak pisze Danuta Sterna: ,Nauczy-
ciel stosujgcy w praktyce strategie oceniania ksztattujgcego koncentruje sie nie tylko na nau-
czaniu, ale przede wszystkim na uczeniu sie uczniéw. Pytanie, jakie stawia, brzmi: Czy moi
uczniowie sie ucza?, a nie: Czy ja ich dobrze nauczam? Jesli sie nie uczg, musze poznac ich
sposéb pracy i dostosowac¢ do niego swoje metody nauczania. Kierunek zmiany myslenia
nauczyciela biegnie od: Co ja robieg, jak nauczam? do: Co uczniowie wynoszg z moich lekcji?
Takiej zmianie powinna towarzyszy¢ refleksja uczniéw i nauczycieli oraz poszukiwanie odpo-
wiedzi na pytanie: Co powoduje, ze sie uczymy?”.” Kazda forma sprawdzenia tego istotnego
czynnika (ewaluacja, ankietowanie, gtosowanie, swobodne wypowiedzi, wiadomosci gtoso-

we, tablice) bedzie odpowiednia, o ile doprowadzi nas do realizacji zamierzonego celu.

Pytania i inspiracje po lekturze modutu

e Jak czesto udzielasz informacji zwrotnej uczniom do ich pracy? Czy przewazajg infor-
macje ustne czy tez pisemne?

e Jak dowiadujesz sie o tym, czy Twoja lekcja byta efektywna i czy podobata sie Twoim
uczniom? Czy prébowates/as do tego celu wykorzystaé narzedzia TIK?

e Jakie pytania mogtyby sie pojawi¢ w ankiecie online, ktérej celem bytoby zbadanie
wptywu twoich metod nauczania na efektywnos¢ uczenia sie uczniéw?

e Zastanodw sie, w jaki sposéb madgtbys/mogtabys wykorzystywac platformy typu Class-
Dojo lub Edmodo. Jakie widzisz korzysci, a jakie trudnosci
w wykorzystywaniu tego typu platform w swojej pracy?

e Jakie korzysci ptyng z zastosowania szybkich form zbierania informacji zwrotnej ta-
kich jak AnswerGarden czy wirtualne tablice korkowe?

D. Sterna, Ucze (sie) w szkole, Warszawa 2014, s. 17. Podobnie jak wszystkie publikacje wydane w ramach
projektu Aktywna edukacja, ksigzke te mozna przeczytac online lub pobra¢ jako e-booka z naszej strony inter-
netowej. Zob. wiecej na stronie: http://www.ceo.org.pl/cyfrowaszkola/materialy/publikacje.
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Wdrozenie podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego w przedszkolach i szkofach

O autorce

Paulina Kuzmo-Biwan — nauczycielka jezyka angielskiego w Katolickim
Gimnazjum w Szczecinie. Ukonczyta filologie polska oraz filologie an-
gielskg na Uniwersytecie Szczeciiskim. Koordynatorka licznych projek-
téw wspodtpracy miedzynarodowej w programach eTwinning i British
Council Schools Online. Autorka i prowadzaca kursy elearningowe dla
pracownikdéw oswiaty we wspdtpracy z Fundacja Rozwoju Systemu
Edukacji. Mentorka itrenerka programow Cyfrowa Szkota, Aktywna
edukacja oraz Szkota Uczqca Sie. Zwolenniczka lekcji odwrdconych
z wykorzystaniem TIK oraz dziatan edukacyjnych ksztattujgcych odpo-

wiedzialno$¢ ucznia za proces uczenia sie.

Pewne prawa zastrzezone

O ile nie zaznaczono inaczej, materiaty prezentowane w kursach Aktywnej edukacji mozesz
kopiowaé, zmienia¢ oraz nieodptatnie rozpowszechniac i prezentowac w catosci lub fragmen-
tach pod warunkiem podania zrédta, oznaczenia autora oraz instytucji sprawczej (Centrum
Edukacji Obywatelskiej), a takze zaznaczenia, ze materiat powstat przy wsparciu finansowym
Unii Europejskiej w ramach projektu ,Wdrozenie podstawy programowe] ksztatcenia ogdl-
nego w przedszkolach i szkotach”.
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Paulina Kuzmo-Biwan

Kreatywnos¢ nauczycieli wykorzystujgcych TIK do przygotowywania i przeprowadzania lek-
cji jest sprawdzana niemal codziennie. Tym, co bardzo wzmaga nauczycielskg kreatywnosé
jest tez osprzetowanie klasy. Wprawdzie nie zdajemy sobie z tego sprawy, gdy urzadzenia
dla ucznidw sg w petni sprawne, a internet dziata z petng predkoscia. Na szczescie s3 tez
lepsze dni, gdy mozemy sie wykaza¢ — kilka komputeréw nie dziata, sie¢ internetowa bun-
tuje sie, a tablica interaktywna ma dla siebie doskonate miejsce na scianie, ale jeszcze nie
zostata zakupiona. Zastanéwmy sie wspoélnie, co mozemy zrobi¢ w takich nie najlepszych

warunkach.

Wprowadzenie do modutu

Japonczycy doskonale zdajg sobie sprawe z tego, ze
potrzeba jest matkg wynalazkéw. Dowodem na to sg
dziefa wynalazcow amatordéw, a wsrdd np. buciki dla
kota z funkcjg froterki. Skoro kot i tak przechadza sie

po catym domu, miejmy z tego jakis$ pozytek.

Zrodto: | d
http://www.talesofinterest.net/wp-content/

uploads/2012/04/duster-slippers.jpg
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Jezeli zatem w szkole zastajemy niedziatajacy sprzet lub dysponujemy niewielky liczg urza-
dzen, warto wykorzystaé to, co mamy, w sposéb jak najbardziej pomagajgcy nam osiggngé
zamierzone cele. Zamiast zatem narzeka¢, ze nie znajdujemy sie w idealnej sytuacji, w ktorej
kazdy uczer ma dostep do komputera (model ,,One to One”), zorientujmy sie, czy moze w na-
szym przypadku sprawdzi sie praca kilkorga ucznidw przy jednym komputerze, wykorzystanie

urzadzen mobilnych uczniéw lub wieksze wykorzystanie komputera nauczycielskiego.

One to one, czyli jeden komputer na ucznia

Intel Education promuje model pracy okreslany jako 1:1. Oznacza to, ze kazdy uczerr ma do-
step do sprawnego komputera podtgczonego do internetu, wyposazonego w stuchawki czy
nawet w kamere. Dodatkowo nauczyciel moze organizowac prace uczniéw i monitorowac jg

na biezgco przy uzyciu ptatnego oprogramowania Net Support (http://www.netsupport-

school.com/Pl/index.asp). System ten umozliwia nadzorowanie pracy kazdego ucznia, odpo-

wiadanie na pytania wystane w wiadomosciach, a takze zdalng pomoc przy trudniejszych za-

daniach.

Takie rozwigzanie ma wiele zalet — pozwala na petne wykorzystanie mozliwosci technologii
oraz uzywanie wtasciwie kazdej aplikacji. Z drugiej strony, uczen nie wchodzi w interakcje z ko-
legami z klasy — pracuje sam przed ekranem komputera. Te forme pracy mozna wykorzystac
wtedy, kiedy istotne jest samodzielne wykonanie danego zadania. Idealne wydajg sie tutaj na
przyktad quizy, ktére rozwigzujg lub opracowuja uczniowie, oraz zadania, ktére zmuszaja

ucznidéw do samodzielnych poszukiwan informacji, a potem do podania swojej odpowiedzi.

Quizlet (http://quizlet.com) jest prostym narzedziem umozliwiajgcym wprowadzenie pytan

i odpowiedzi (réwniez w formie obrazkéw), a nastepnie wygenerowanie na ich podstawie ze-
stawu zadan dla uczniéw. Raz wprowadzone pytania sg bazg dla wielu aktywnosci: mozna wy-
Swietli¢ je w postaci kart z odpowiedziami (na etapie nauki) lub uzy¢ ich do gier edukacyjnych
(na etapie sprawdzania wiedzy). Gry w bazie Quizletu polegajg m.in. na szybkim dopasowywa-
niu pytan do odpowiedzi czy udzielaniu odpowiedzi bez dodatkowych wskazéwek. Aby w petni

korzystaé z Quizletu, nalezy sie zarejestrowac.
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Rejestracji wymaga takze Zondle (https://www.zondle.com), nieoceniona pomoc w pracy na-

uczyciela na kazdym etapie nauczania. Podobnie jak w Quizlecie jednorazowe wprowadzenie
pytan i odpowiedzi wystarcza, aby na ich podstawie program stworzyt kilkadziesiat gier dla

ucznidéw.

Konkurencjg dla bardzo popularnych LearningApps (http://learningapps.org) staje sie Educaplay

(http://en.educaplay.com). Oferuje wiele dobrze opracowanych graficznie gier. Godna pole-

cenia jest zwtaszcza interaktywna mapa (zamiast mapy mozemy wykorzysta¢ dowolny obraz
z oznaczonymi miejscami, np. ciato cztowieka), aplikacja do tworzenia dialogéw miedzy posta-
ciami oraz zagadki (w ktérych podpowiedzi mogg by¢ w formie tekstu i zamglonego obrazu).
Jesli zechcemy skorzystac z tej aplikacji, pamietajmy, ze po zarejestrowaniu konta typu ,Edu-
cator” system poprosi nas o wystanie wiadomosci z adresu e-mail, ktéry podawalismy przy
zapisie. W tytule wiadomosci nalezy wpisa¢ ,Educaplay”. Dopiero wéwczas otrzymamy po-

twierdzenie aktywacji naszego konta.

Ktére zwierze jest gadem?

@ 0 bananas 0 @) 28

W ciggu kilku minut ciekawe quizy i gry mozna takze przygotowac¢ w aplikacji Classtools

(http://www.classtools.net). Strona oferuje miedzy innymi ciekawg opcje ,Arcade Game Ge-

nerator” — po wpisaniu pytan i odpowiedzi lub np. listy stéw generujg sie 3 gry, w ktdrych
nalezy ztapaé poprawng odpowiedz lub dotrze¢ do niej, poruszajgc sie w roznych kierunkach).
Dobrym narzedziem jest tez prosta aplikacja do tworzenia krzyzéwek Crossword Lab

(https://crosswordlabs.com).
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Model ,One to One” jest rowniez Swietng okazjg do sktonienia ucznidw do poszukiwania wia-
domosci i odpowiedzi na zadane przez nauczyciela pytanie (takze pytanie kluczowe) lub po-
dane zagadnienie. Interesujgce pytania typu: ,Jak wyginety dinozaury?”, ,Jak zrobi¢ per-
fumy?”, ,Jak produkuje sie stal?”, ,,Dlaczego piramida Cheopsa jest cudem swiata?” mogg by¢
inspiracjg dla ucznidéw do stworzenia prezentacji, pokazu slajdéw, krotkiego filmu itp. Prezen-
tacje moga by¢ wykonane w znanych programach typu Microsoft PowerPoint, LibreOffice

Impress czy w aplikacji Prezi (http://prezi.com). Warto wyprébowaé takze Empressr

(http://www.empressr.com), Powtoon (http://www.powtoon.com/edu-home) i Kizoa

(http://www.kizoa.com). Zaletg Empressr jest mozliwo$¢ dodawania dzwieku i filmow do pre-

zentacji, a takze duzy wybdr animacji niestandardowych (przejs¢ miedzy slajdami). Powtoon
bardzo dobrze sprawdza sie, gdy stawiamy na skrotowos¢ tekstu i perswazyjnos¢ obrazu. Kizoa
oferuje natomiast wiele efektéw specjalnych. Wszystkie materiaty stworzone samodzielnie
przez ucznidow mozna umiescic na platformie do pracy (np. na Edmodo omdéwionym w module
drugim) lub na Dysku Google tak, aby inni uczniowie ogladali i komentowali swoje prace juz
po zakonczeniu lekcji. Wéwczas praca w modelu 1:1 staje sie bardziej interaktywna nie tylko

w znaczeniu interakcji z komputerem, lecz takze relacji miedzy uczniami.

Sam Intel oferuje takze kilka narzedzi i poradnikdw dla nauczycieli pracujgcych w modelu 1:1 — znaj-

dziemy je na stronie https://www-ssl.intel.com/content/www/us/en/education/it-resources.html.

Firma chce rédwniez utatwia¢ wymiane doswiadczen pomiedzy nauczycielami uzywajgcymi TIK

— do anglojezycznego forum mozna dotaczy¢ po kliknieciu Join now.

Praca w parach i grupach

Wiele pracowni szkolnych wyposazonych jest w tylko kilka—kilkanascie komputeréw. Wbrew
pozorom taka sytuacja ma wiele zalet. Zmusza uczniéw do wspodtpracy i sprzyja wzajemnemu
uczeniu sie. Nauczyciel moze takze ustali¢ czas pracy przy komputerze dla kazdej osoby i na

przyktad po 5—10 minutach zmieniac role uczniéw.

Jednym z pomystow na organizacje pracy w parach przy komputerze jest wyznaczenie jednego
instruktora i jednego wykonawcy. Nawet najmfodsi mogg w ten sposéb uczy¢ sie wydawania

polecen, a przy okazji — cierpliwosci i zasad wspotpracy. W programie Tuxpaint
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(http://www.tuxpaint.org) jeden uczen moze instruowac drugiego, jakie narzedzie do rysowa-

nia wybraé¢ i w jaki sposéb go uzyc.

Przy pracy w parach dobrze sprawdza sie takze TimeRime (http://timerime.com). Jest to na-
rzedzie stuzgce do budowania interaktywnej osi czasu (z mozliwoscig dodania rozbudowanych
opiséw, zdjed i filmow). Jedna osoba moze zajmowac sie wyszukiwaniem dat i wydarzen

w podreczniku, a druga — wprowadzac je na os.

Na biologii i przyrodzie do pracy w parach wykorzystuje miedzy innymi program
z puzzlami (http://www.flash-gear.com/npuz), a wirtualne wycieczki uczniowie
tworzg przy pomocy Google Earth (http://www.google.pl/intl/pl/earth). Kiedy
omawiam tematyke lesng, siegam do zasobdéw wortalu www.erys.pl. Do pracy

w grupach wykorzystuje mapy mysli: Bubbl.us, Spicynodes.org i Text2MindMap.com.

Dobrze sprawdza sie tez ,chmura” (Dysk Google — http://drive.google.com) —

zwtaszcza wtedy, gdy uczniowie tworzg wspdlng, tematyczng prezentacje.

Ewa Misztela, nauczycielka przyrody i biologii
w Zespole Placéwek Oswiatowych w Chociwlu

Podziatu klasy na pary lub grupy mozna dokonaé przy uzyciu narzedzia TIK, jakim jest Group

Maker / Instant Classroom (https://www.superteachertools.net/instantclassroom). Nauczy-

ciel tworzy grupe, nadajgc jej nazwe i wpisujac hasto stuzgce do pdzniejszego administrowania
grupa. Liste ucznidw mozna skopiowac z dokumentu lub wpisa¢ recznie. W dalszym kroku na-
uczyciel ustala liczbe grup lub liczbe oséb w grupach, a system automatycznie przydziela

uczniow.

Strona Su per Teacher Tools How many in a group? OR How many groups?

3PerGroup - 2Groups ~

(https://www.superteachertools.net),

z ktérej pochodzi to narzedzie, ofe-

[ Return To Groups Page ]

ruje takze kilka prostych aplikacji

pomagajacych organizowad prace This group has 13 members

nauczyciela. Znajduje sie tam m.in. Group #1 | | Group#2 | | Group#3 | | Group#4
Ksawery Marek Kuba Arek
zegar odmierzajacy czas, cztery ro- e Dominica | | Mikolaj Basia

Stasiu Ignacy Jacek Asia

Julkca

dzaje gier utrwalajgcych poznany
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materiat, narzedzie do ustalania miejsc, na ktérych majg siedzie¢ uczniowie, aplikacja do loso-

wania uczniéw oraz generator kodéw QR.

Bardzo dobrym rozwigzaniem do pracy w grupie jest przygotowanie zadan dla ucznidéw w for-
mie WebQuestu. Darmowe i rozbudowane webquesty mozna tworzy¢ w narzedziu Zunal

(http://zunal.com — wymagana jest rejestracja). Po zalogowaniu sie wystarczy wybraé ,Create

a WebQuest” i podac nazwe zajeé. Otrzymujemy wowczas dostep do panelu (podswietlonego
na zielono po lewej stronie), ktdry jest juz podzielony na sekcje charakterystyczne dla metody
webquest: powitanie, wstep, zadanie, proces, ewaluacja itd. W kazdej zaktadce mozemy wpi-
sac tekst, doda¢ dokumenty, zdjecia, filmy, a nawet bezposrednio zatadowa¢ awatary wyko-

nane w Voki (http://www.voki.com). W ten sposdb nauczyciel moze okresli¢ wszystkie zadania

dla uczniéw pracujacych w grupie, a nawet podac linki i inne materiaty, z ktérych maja korzy-
staé uczniowie. Aby pobudzié kreatywnosé uczniéw, mozna takze poleci¢ im zaprezentowanie

odpowiedzi do webquestu w dowolnej formie (prezentacja, plakat, infografika, podcast itp.).

Do pracy w grupach swietnie nadajg sie takze interaktywne mapy mysli. W przypadku tworze-
nia map najwazniejszg role odgrywa bowiem ilos¢ pomystow i powigzan miedzy poszczegél-
nymi pojeciami. Wartymi polecenia aplikacjami do tworzenia map mysli s3 Spiderscribe

(http://www.spiderscribe.net) i Popplet (http://popplet.com). Na uwage zastugujg takze

Mind42 (http://mind42.com), Mind Mup (https://www.mindmup.com), Lucidchart

(https://www.lucidchart.com) i Stormboard (https://www.stormboard.com).

Grupy mogg takze wspotpracowac ze sobg, tworzgc jeden wiekszy projekt w tym samym cza-

sie. Do tego celu $wietnie nadaje sie RealTimeBoard (https://realtimeboard.com). Jest to ro-

dzaj tablicy, na ktérej umieszczane sg teksty, notatki, zdjecia, dokumenty, komentarze itp. Aby
kilka grup (osdb) mogto jednoczesnie pracowac na tej samej tablicy, wystarczy stworzyé pustg
tablice i zaprosi¢ mailowo wybranych uczniéw (np. lideréw grup) do jej edytowania. Nauczy-
ciel moze wyznaczy¢ miejsce na tablicy, ktore bedzie zagospodarowane przez konkretng grupe

(np. jedna grupa zajmuje sie przyczynami | wojny Swiatowej, druga — skutkami itp.). Podobng

tablicg do pracy grupowej pracy jest Twiddla (http://www.twiddla.com) ceniona zwtaszcza za

to, ze mozna w niej otworzy¢ dowolng strone internetowg lub dokument i nanosi¢ zmiany
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bezposrednio na materiatach. Ponadto Twiddla nie wymaga rejestracji, wiec prace mozna roz-

poczgé natychmiast po rejestracji.

Obserwuje w swojej pracy, ze uczniowie nie lubig pracowac¢ wedtug schematow,
wolg ,,po swojemu” eksperymentowad. Nikt nie bedzie dyskutowat z faktem, ze in-
ternet jest Zzrodtem rdznorodnej wiedzy. Trzeba jedynie pokazywaé uczniom, jak
z niego czerpac i korzystaé we witasciwy sposéb. Ciekawym wykorzystaniem TIK na
lekcji chemii i nie tylko moze by¢ praca w grupach, podczas ktérej uczniowie majg
do dyspozycji komputer z dostepem do internetu, podreczniki, encyklopedie, duzy
arkusz papieru, markery i kredki. Przyktadowym tematem, ktory przepracowuje
z uczniami w ten sposdb, jest ,,Zastosowanie soli”. Kazda grupa przygotowuje plakat
przedstawiajgcy zastosowanie soli (losujg karteczke z nazwg lub nazwami soli). Na
koniec lekcji lub na nastepnej prezentujg przed catg klasg efekt swojej pracy. Po-
wstajg piekne dzieta. Mam same pozytywne spostrzezenia odnosnie zmiany for-
mute pracy na lekcje z wykorzystaniem TIK, mam same pozytywne spostrzezenia:
mozliwo$¢ obserwacji pracy, zaangazowania, wspoétpracy i komunikowania sie
uczniow. Moja rola sprowadza sie do podziatu zadan i doradzania, jesli uczniowie
pytajg. Jest to przede wszystkim praca twdrcza ucznidw. Ciesze sie, ze realizuje lek-
cje, po ktérych uczniowie méwia: ,Ale szybko czas minat!”.

Beata Zabielska, nauczycielka chemii
w Zespole Szkét w Sobolewie

Komputer i rzutnik lub tablica interaktywna

Brak dostepu do pracowni komputerowej nie musi wigzac sie z rezygnacjg z zaje¢ opartych na
technologiach informacyjno-komunikacyjnych. Jesli nauczyciel dysponuje tablicg interak-
tywnga albo tylko komputerem i rzutnikiem, jest w stanie zaangazowaé uczniéw w rozwigzy-

wanie interaktywnych zadan czy Sledzenie spdjnej z trescig lekcji prezentacji.

Ciekawe ¢wiczenia dla ucznidéw mozna opracowac np. w programie Blubbr (https://www.blubbr.tv).

Jest to narzedzie, w ktérym przygotowuje sie quiz dla ucznidéw oparty na fragmentach filméw,
wyktaddw, piosenek dostepnych na kanale YouTube. Po wybraniu odpowiedniego filmu na-
lezy sformutowac pytanie, ktére moze dotyczyé obejrzanego fragmentu, moze byc takze pyta-

niem o to, co za chwile pojawi sie w filmie albo jakie wydarzenie dany film pokazuje.

Zooburst (http://www.zooburst.com) jest z kolei ciekawym narzedziem prezentacyjnym réz-

nigcym sie od znanych programéw bazujgcych na pokazach slajdéw tym, ze prezentacja przyj-

muje forme tréjwymiarowej ksigzeczki. Do kazdego dodanego elementu wizualnego mozna
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Wdrozenie podstawy programowej ksztafcenia ogdlnego w przedszkolach i szkotach
wstawic tekst, ktory jest rozwijany po kliknieciu ikony wykrzyknika (tekst nie pojawia sie na
ekranie od razu, co mozna wykorzystaé, zadajgc uczniom pytania do grafik jeszcze przed wy-

Swietleniem odpowiedzi).

S zoonu .‘st ) i Camera

Quiz pg.1/1

Do instrumentéw detych nalezg...

i3learnhub (http://www.i3learnhub.com) to z kolei bardzo dobre oprogramowanie do tablic

interaktywnych. Funkcjonuje na podobnej zasadzie co oprogramowanie Smart Notebook

(https://www.smarttech.com/downloads) przeznaczone do tablic firmy Smartboard. Dar-

mowe konto oferuje kilka opcji: rysowanie, wpisywanie tekstu, dodawanie dzwieku i filméw.
Na uwage zastuguje bogata biblioteka aplikacji. W opcji darmowej tylko 2 osoby mogg wspodtpra-
cowac na tej samej tablicy w tym samym czasie (np. na tablicy i tablecie), dlatego tez i3learnhub

warto wykorzystywac wtedy, kiedy w klasie nie ma innego sprzetu poza tablicg multimedialna.

Dostep do tablicy interaktywnej umozliwia nauczycielom korzystanie ze wszystkich progra-
moéw dotychczas omdwionych w kursie. Oprdocz tych wymienionych wczesniej warto jeszcze

wspomnie¢ o prostej aplikacji Thinglink (http://www.thinglink.com), ktéra polega na znako-

waniu wybranej grafiki nazwami, linkami i filmami. Thinglink znajdzie zastosowanie na kazdym
przedmiocie (np. na biologii mozna oznaczaé zdjecie zwierzat, na geografii — elementy krajo-
brazu, na jezyku obcym — nazwy ubran itp.). Zaletg tablic jest to, ze znaczgco zwiekszajg ak-
tywnos¢ ucznidow na lekcji. Wiekszos¢ ucznidow bardzo chetnie podchodzi do tablicy, by wyko-

nac zadanie czy doda¢ elementy do pustej strony.

i KAPITAL LUDZKI S aortsn -
m— FUNDAISE SPORECENY

Projekt wspslfinansowany przez Unig Eurapejskg w ramach Europejskiege Funduszu Spolecznege


http://www.i3learnhub.com/
https://www.smarttech.com/downloads
http://www.thinglink.com/

Y1 > Dz ~-CEO-
A\ - CENTRUM EDUKAC]I
= @ L2 EDuKAC) OBYWATELSKIEJ

Wykorzystuje tablice interaktywna niemal codziennie. Dzieci sg czesto wzrokow-
cami i obraz trafia do nich najszybciej. Obecnie pracuje z klase drugg — z siedmiolat-
kami. Na zajeciach wykorzystuje zasoby internetowe i multibooki. Najczesciej ucz-
niowie podchodzg do tablicy i uzupetniajg ¢wiczenia (http://klasoteka.pl/cate-

gory/dla-dzieci/matematyka), uktadajg puzzle (http://www.jigsawplanet.com) lub

grajg w gre dydaktyczng (http://www.lulek.tv/games/cateqory/42/klasy-1-3). W

szkole jest takze mobilna pracownia komputerowa. Ostatnio kolezanka wgrata pro-
gram Scratch (http://scratch.mit.edu). ZaczeliSmy zabawe z kodowaniem. Dzieci po

krétkim instruktazu same odkrywaty mozliwosci programu. Prostszg drogg do nauki
kodowania jest aplikacja ze strony http://code.org/educate. Uczerh moze po kolei

¢wiczy¢ wpisywanie polecen dla swojego bohatera. Dzieci wykonywaty te éwiczenia
przy tablicy interaktywnej. Bytam zaskoczona, bo nawet na przerwie sprawdzaty,
czy postac rusza sie we wtasciwg strone. Wedtug mnie tego typu programy zwiek-
szajg koncentracje, rozwijajg logiczne myslenie, umiejetno$¢ planowania, wniosko-
wania. Zainteresowanie takim dziataniem jest tak duze, ze nawet uczniowie majgcy
ktopoty z czytaniem sg bardzo zaangazowani. Czasami, kiedy pracujemy tylko na
zielonej tablicy, brakuje mi obrazu jako formy przekazu. Odnosze wtedy wrazenie,
ze moja sita oddziatywania jest stabsza, a przyswajanie wiedzy przez dzieci wolniejsze.

Joanna Satasiniska-Andruszkiewicz, nauczycielka edukacji wczesnoszkolnej
w Szkole Podstawowej nr 65 w Bydgoszczy

Tablety

Praca z tabletami staje sie coraz bardziej popularna w edukacji. Powstajg nawet specjalne
,klasy tabletowe”, w ktérych nauka w znaczgcej mierze opiera sie na korzystaniu z tych narze-
dzi (uczniowie korzystajg z klasycznych podrecznikéw, ale w wersji elektronicznej). Niektére
szkoty chetnie wykorzystujg idee Bring Your Own Device (,,Przynie$ swoj sprzet”) i pozwalajg
uczniom na uzywanie wiasnych tabletéw na zajeciach szkolnych. To rozwigzanie wydaje sie
bardzo dobre, pod warunkiem ze uczniowie ustalg wczesniej z nauczycielem zasady korzysta-

nia ze sprzetu.
Aby przeprowadzi¢ lekcje na tabletach bez uzycia tablicy interaktywnej, mozna postuzy¢ sie
aplikacja imitujgcg taka tablice. Godna polecenia jest aplikacja Explain Everything

(http://www.morriscooke.com). Dostepne sg w niej wszystkie narzedzia typowe dla tablicy

multimedialnej, a dodatkowo istnieje mozliwos¢ eksportowania notatek i materiatéw.
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W sklepach Google Play (dla uzytkownikéw systemu Android) czy App Store (dla uzytkowni-
kow produktéw marki Apple) znajdujg sie tysigce aplikacji edukacyjnych podzielonych na ka-
tegorie wiekowe i tematyke — réwniez bezptatne. Na uwage zastugujg miedzy innymi: Fizyka
na 5 (zadania z fizyki, tablice), Chemia w pigutce (reakcje chemiczne, pierwiastki), Fiszkoteka
(mobilne fiszki tematyczne), Historykon (historia Polski od czaséw Mieszka I), Ortogratka,
Geniusze dzieciecej matematyki czy Math Ops (matematyczne tamigtéwki z bohaterami bajki

Pingwiny z Madagaskaru).

Colar Mix z kolei jest bardzo ciekawg i oryginalng apli-
kacja, ktora sprawia wiele rados$ci najmtodszym ucz-
niom. Nauczyciel powinien wczesniej wydrukowac
kartki do kolorowania dla uczniéw ze strony http://co- |
larapp.com. Uczniowie w standardowy sposéb koloruja
obrazki, a nastepnie za pomoca telefonu lub tabletu, na
ktorym zainstalowana jest aplikacja, kolorowanki
ucznidéw wprawiane sg w ruch. Colar Mix nalezy do apli-

kacji z kregu rzeczywistosci rozszerzonej (augmented

reality), czyli taczacych swiat realny i wirtualny.

Inng tego typu aplikacjg jest bijgca rekordy popularnosci Aurasma (http://www.aurasma.com,

wideoprezentacja na https://www.youtube.com/watch?v=GBKy-hSedg8). Po pobraniu aplika-

cji nalezy utworzy¢ wtasny projekt (klikajgc ikone z plusem), nastepnie wybrac z biblioteki go-
towa animacje (lub nagraé¢ swaéj gtos, film itp.), a w ostatnim kroku — zrobi¢ zdjecie wybranemu
obiektowi. Potaczenie zdjecia z animacjg utworzy ,aure”. Od tej pory po zeskanowaniu wybra-
nego obiektu przez telefon lub tablet sfotografowanemu przez nas wczesniej przedmiotowi
bedzie kazdorazowo towarzyszy¢ film lub dzwiek. Efekt zaskoczenia (dla ucznia i dla nauczy-

ciela) gwarantowany.

Wiecej aplikacji na tablety mozna znalez¢ na stronie Top Best Apps for Kids

(http://topbestappsforkids.com), a takze na blogu Tableciaki (http://tableciaki.blogspot.com)

nauczycielki edukacji wczesnoszkolnej — Jolanty Okuniewskiej.
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W mojej pracy jako dyrektora szkoty tablet jest gadzetem utatwiajgcym wykonanie
wielu zadan. W matym urzadzeniu mam wszystko, czego potrzebuje — poczte, do-
step do zasobdw w chmurze, kalkulator, aparat i kamere, notatnik itp. Czesto tez
korzystam z ttumacza, czytam materiaty online i e-booki. Jako nauczyciel, ale tez
jako rodzic, polecam korzystanie z aplikacji w celach edukacyjnych. Dobre sg wszel-
kiego rodzaju puzzle, ktére zmuszajg do logicznego myslenia oraz usprawniajg ma-
nualne umiejetnosci dzieci. Dla edukacji wczesnoszkolnej interesujgca jest aplikacja
»Tropiciele” do podrecznika z matematyki o tym samym tytule. Ciekawe s3 takze
,»ABC Kaligrafii” i , LetterSchool” (pisanie literek palcem po $ladzie na ekranie jest
zawsze wciggajgce dla dzieci). ,, Jak narysowac?” to prosty program, ktdrym zachwy-
cajg sie moje dzieci, bo uczg sie rysowac zwierzatka i postacie. Aplikacja ,,Chemist
Free” (dla miodziezy) pozwala planowaé i wykonywac¢ doswiadczenia chemiczne,
zapisywac reakcje itp. Jest to wirtualne laboratorium, w ktérym nalezy uwazaé, aby
nic nie wybuchto. ,World Quiz” to aplikacja na geografie - utrwala wiedze o konty-
nentach i panstwach. Kiedys polecitam aplikacje ,,Music instruments”. Nauczycielka
podtaczyta tablet do swojego wzmacniacza w pracowni i przeprowadzita interesu-
jacy, ,inng” lekcje. Oczywiscie mozna zauwazy¢ jeden mankament — wiekszos¢ cie-
kawych, interaktywnych aplikacji jest w jezyku angielskim, ale czy przy okazji nie
uczymy sie jezyka?

Magdalena Kubalka-Pluta
dyrektor Zespotu Szkét Samorzagdowych w Roczynach

Praca offline

Zdarzajg sie sytuacje, w ktérych potaczenie internetowe w szkole jest bardzo wolne lub
w ogodle go nie ma. Jesli nauczyciel mimo to chce wykorzystac TIK na lekcjach, warto pomyslec
o zainstalowaniu na komputerach kilku programoéw o wszechstronnym zastosowaniu. Zawsze
przyda sie Picasa (http://picasa.google.pl) stuzgca nie tylko do obrébki zdjec i ich katalogowa-
nia, lecz takze do montowania krétkich pokazéw slajdow. W programach Photo Story 3

(http://www.microsoft.com/pl-pl/download/details.aspx?id=11132) lub Movie Maker

(http://windows.microsoft.com/pl-pl/windows/get-movie-maker-download) mozna przygo-

towaé dobrg, bogatg w tekst prezentacje. Doskonatym programem do opracowania krzyzé-
wek, ktdry nie wymaga potaczenia z siecig, jest mato znany w Polsce, a bardzo ceniony na

Swiecie Eclipse Crossword (http://www.eclipsecrossword.com/download.aspx). Bez potgcze-

nia z internetem mozna rowniez wykona¢ mape myslowg w programie Xmind

(http://www.xmind.net/download/win).
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Dla nauczycieli przedmiotéw Scistych bardzo dobrym programem, ktéry mozna zainstalowaé
na komputerach jest GeoGebra, umozliwiajgca tworzenie prostych obliczen, ale tez zaawan-

sowanych réwnan, funkcji, figur geometrycznych z zadaniami do rozwigzania itp.

GeoGebra (http://geogebra.org) jest $wietnym narzedziem do wizualizacji pojec i

zagadnien matematycznych. Mato tego, na wielu innych przedmiotach réwniez
moze by¢ wykorzystywana. Proponuje zajrze¢ na strony Daniela Mentrarda poswie-
cone matematyce i fizyce (http://dmentrard.free.fr/GEOGEBRA/Sciences/accueil-
scie.htm). Mozemy tam znalezé chemie, sztuke, biologie i wiele innych dziedzin. Po-

czatkujacy uzytkownicy moga znalez¢ inspiracje wsréd bogatych zasobdw na stro-
nie programu — http://tube.qeogebra.org. Wbrew pozorom wcale nie jest tak

trudno przygotowac podobne materiaty. Wdrazanie GeoGebry jest dobrym sposo-
bem na szlifowanie lub zdobycie umiejetnosci TIK-owych. Uczniowie na moich za-
jeciach (m.in. w ramach projektu — konkursu ,,GeoGebryczny Swiat” — http://geo-
gebrycznyswiat.cba.pl) pracujg samodzielnie lub w parach, rozwigzujac éwiczenia

prezentowane na tablicy interaktywnej. Oto przyktady: Funkcje i suwaki, Figury po-

dobne i potozenie prostych. Podaje uczniom skrécong instrukcje umozliwiajgcg wy-

konanie ¢wiczenia oraz dodatkowe pytania wymagajgce samodzielnego rozwigza-
nia. Takie podejscie powoduje, ze to uczniowie, poznajgc howe mozliwosci pro-
gramu, odkrywajg pojecia i oblicza zastosowania narzedzia.

Marek Kmiecik, nauczyciel matematyki
w Zespole Szkét w Krzepicach

Duzo prostszg aplikacjg jest Dr Geo (http://www.drgeo.eu), wprowadzajacy dzieci w $wiat

geometrii. Rdwniez dla mtodszej grupy wiekowej przygotowano wiele aplikacji do nauki
i utrwalania wiadomosci z zakresu matematyki, przedmiotéw humanistycznych i éwiczen ko-

ordynacji reka-oko w programie Childsplay (http://childsplay.sourceforge.net). Program

mozna zainstalowaé na systemie Windows, Linus i OSX. Nauczyciele przyrody i geografii nie
bedg natomiast zawiedzeni po pobraniu atlasu swiata i tréjwymiarowego globusa Marble Por-

table (http://portableapps.com/news/2013-04-17--marble-portable-1.5.0-released).

Blended learning

Korzystanie z narzedzi TIK w celu podniesienia efektywnosci uczenia sie uczniow nie zawsze
musi odbywac sie tylko w szkole. Coraz bardziej popularng formg pracy jest potaczenie trady-
cyjnych metod nauczania z e-learningiem. Idea blended learning (ang. ‘mieszana metoda

ksztatcenia’, ‘edukacja hybrydowa’) polega na potgczeniu nauczania, w ktorym z jednej strony
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nauczyciel ma bezposredni kontakt z uczniem na zajeciach, a z drugiej — czes¢ zadan realizo-

wanych jest przez ucznia w domu w srodowisku wirtualnym.

Niektore szkoty wdrazajgce te forme pracy instalujg na szkolnych serwerach platforme Moodle

(http://moodle.org.pl). Na platformie mozna tworzy¢ kursy dla ucznidéw, zamieszcza¢ mate-

riaty, przygotowywac zadania i lekcje. Jest takze forum do wymiany mysli miedzy uczniami
oraz czat. Dodatkowo platforma umozliwia biezgce ocenianie prac ucznidéw. Potrzeba troche

czasu, aby zgtebié wszystkie tajniki administrowania platforma i zaktadania kurséw.

Dla oséb, ktére majg mniej czasu, dobrym rozwigzaniem jest bardzo prosta wersja platformy

do pracy w formie e-learningu — Pelp (http://pelp.net). Aby z niej korzystac z platformy, nalezy

okresli¢ jej nazwe (domena domysinie koriczy sie na *.free.pelp.net), a nastepnie podac
wszystkie dane niezbedne do zatozenia konta. Na platformie nauczyciel moze dodawac klasy,
po czym danej klasie przypisuje sie zadania do wykonania czy testy do rozwigzania. Mozna
takze dodawa¢ materiaty z dysku oraz zaktada¢ watki na forum do dyskusji dla uczestnikéw
kursu. Platforma jest intuicyjna, darmowa, a interfejs jest w jezyku polskim. Wciaz jest jednak

mato popularna wsréd nauczycieli, zatem warto jej sie blizej przyjrzec.

Nauczanie w formie blended learning (PN T 1N Lo

moze by¢ takze realizowane przy wyko-

. . reesl Task
rzystaniu bloga zatozonego przez nau- —
. . .. . November 11,2014 @ 9:16 AM 0 Comments  Edit this Post
czyciela. Najlepszy dla edukacji wydaje 2, —

Obejrzyj fragment filmu “School of life” i pod tym postem napisz, jak wyobrazasz sobie lekcje swojego zycia.

sie Kidblog (http://kidblog.org/home),

School of Life

poniewaz jest jednym z niewielu blo-

uczniéw. Co wazne, tylko uczniowie

dodani do klasy bedg mogli obserwo-

gow, do ktérego mozemy fatwo dodaé =

waé wpisy na blogu — wejscie dla in-
nych oséb. To duza zaleta. W przeciwienstwie do platform e-learningowych Kidblog nie po-
zwala na zamieszczanie materiatéw tadowanych z dysku komputera. Mozna natomiast wpisy-
wac zadania, zatgczac linki do filmow lub tekstdw w internecie. Jesli nauczyciel chciatby dodac

materiat, ktéry zostat opracowany np. w programie Microsoft Office, powinien ten materiat
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umiesci¢ np. w Dropboksie (https://www.dropbox.com) Ilub na Dysku Google

(http://drive.google.com), a potem link do materiatu wklei¢ na blogu.

Podsumowanie — zainspiruj sie

Niezaleznie od jakosci sprzetu, do ktérego mamy dostep, wykorzystanie TIK na zajeciach po-
winno by¢ uzasadnione realizacjg celu lekcji. Czasem drobny akcent TIK jest wart wiecej niz
45-minutowy wyktad ilustrowany slajdami. Moze wystarczy¢ wyswietlenie obrazka znalezio-
nego w internecie, ktory prowokuje do dyskusji. Nieztym pomystem jest wprowadzenie te-
matu lekcji poprzez odkrycie tylko fragmentu ilustracji i odgadywanie przez ucznidéw, czego
moze dotyczy¢ lekcja. Mozna takze odtworzy¢ dzwiek czy recytowaé wiersz, podczas gdy ucz-

niowie wykonujg abstrakcyjne rysunki (http://bomomo.com) obrazujgce towarzyszace im

emocje czy nawet rysunki powstajace w wyniku modulacji gtosu (http://www.ze-

frank.com/v_draw beta). Takze przy wykorzystaniu najprostszych aplikacji do tworzenia po-

rownan zjawisk, oséb czy obiektdow mozna z powodzeniem realizowaé cele lekcji (zob.

http://www.diffen.com/difference/Poland vs Russia).

Niektdrzy nauczyciele wykorzystujg tzw. doodle, czyli obrazki, ktére pojawig sie codziennie w
wyszukiwarce Google (przy logo). Nie wszyscy uczniowie wiedzg, ze klikniecie tego logo prze-
kierowuje nas do strony z informacjami, z czym zwigzany jest dany dzien (czasem jest to miej-

sce, Swieto, postac). W sieci dostepne jest tez archiwum doodli (http://www.goo-

gle.com/doodles). Nie ilos¢ bowiem i stopien zaawansowania narzedzia odgrywa najwazniej-

szg role, ale efektywnos$é i zasadnosc¢ jego wykorzystania.

Jednym z uzywanych przeze mnie narzedzi jest chmura stéw Tagul (http://taqul.com).

Sprawdza sie ona na przyktad wtedy, kiedy chce podsumowac wtasnie omdéwiong
lekture szkolna. Jezeli mam dostep do sali z komputerami, kazdy uczerh moze wyko-
na¢ chmure ze stéw, ktore w jakis sposéb sg zwigzane z tekstem przeczytanej lek-
tury: imiona, nazwiska, nazwy miejsc, nazwy wartosci itd. Uczniom podoba sie ta
forma pracy, poniewaz pozwala na zabawe skojarzeniami, a dodatkowo dlatego, ze
chmurze mogg nadac ciekawe ksztatty. Inng aplikacje stosuje, kiedy chce uczniéw
zmobilizowa¢ do czytania. Wykorzystujgc kod QR wygenerowany na stronie
www.gr-online.pl, przekazuje uczniom adres do fragmentu powiesci mtodziezowej,

ktory udostepnia jedna z ksiegarni internetowych. Uczniowie dostajg ten kod na
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kartce A4, a pod nim znajduje sie kilka kolejnych kodéw QR z pytaniami do frag-
mentu powiesci. Wychodzac z zatozenia, ze cztowiek uczy sie wtedy, kiedy cos go
zaciekawi, prébuje nieustannie zaciekawiac swoich uczniéw.

Waldemar Howil, nauczyciel jezyka polskiego i informatyki
w Zespole Szkét w Gryfinie

Wpadhniecie na najprostsze rozwigzanie czesto wymaga wiekszej kreatywnosci. Stynna jest dzis
zagadka, ktorg otrzymujg kandydaci na pracownikdw firmy Google podczas rozmowy kwalifi-
kacyjnej. Oto ona: ,,Chcesz sie upewnic, ze Bob ma Twdj numer telefonu. Nie mozesz zapytaé
go wprost. Musisz napisa¢ do niego wiadomosé na wizytéwce i podac jg Ewie, ktéra bedzie
posredniczky. Ewa da kartke Bobowi, a on z kolei da swojg Ewie, ktéra odda jg Tobie. Nie

chcesz, zeby Ewa dowiedziata sie, jaki masz numer telefonu. O co zapytasz Boba?”?.

Takze w Dolinie Krzemowej proste rozwigzanie (http://pl.padlet.com/wall/ou7c6dez|8g0)

okazato sie najlepsze. Google nie szuka ludzi, ktérzy wybierajg najtrudniejsze Sciezki tylko dla-
tego, ze potrafig nimi kroczy¢. Nauczyciele natomiast nie szukajg pomystéw, ktére dodadzg im
pracy, tylko po to, zeby zrobi¢ cos niezwyktego. Nauczyciele poszukujg rozwigzan, ktére za-

dziatajg, czyli pomoga uczniom sie uczyd.

Pytania i inspiracje po lekturze modutu
e Jakie korzysci z pracy kilkorga uczniéw przy jednym komputerze dostrzegasz?
e Zastandw sie, czy sg narzedzia i aplikacje, ktdre mogg by¢ wykorzystywane tylko

w opcji 1:1 (jeden komputer — jeden uczen), a ktérych nie mozna uzywac wtedy, kiedy

w sali nie ma wystarczajgcej ilosci komputeréw?

e Co sadzisz na temat idei ,,Bring Your Own Device”? Jakie zasady korzystania z wita-

snego sprzetu przez uczniow powinny by¢ wprowadzone do regulaminu?

e Jakie funkcje mogg petni¢ uczniowie, ktorzy ze wzgledu na brak sprzetu nie wykonuja

w danej chwili zadan przy komputerze?

W. Poundstone, Czy jestes wystarczajgco bystry, zeby pracowac¢ w Google?, ttum. K. Mazurek, Wydawnictwo
SQN, Krakéw 2013, s. 89-90.
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e Jakie sg zalety metody webquest lub lekcji odwrdconej? Jak w realizacji takiej lekcji

moze pomoéc wykorzystanie narzedzi TIK?

e Czy na Twojej lekcji mdgtbys/mogtabys w jakis sposdb wykorzystaé najprostsze roz-

wigzania typu prezentacja jednej ilustracji czy omowienie fragmentu filmu?

O autorce

Paulina Kuzmo-Biwan — nauczycielka jezyka angielskiego w Katolickim
Gimnazjum w Szczecinie. Ukonczyta filologie polskg oraz filologie angiel-
ska na Uniwersytecie Szczecinskim. Koordynatorka licznych projektow
wspotpracy miedzynarodowej w programach eTwinning i British Council
Schools Online. Autorka i prowadzgca kursy elearningowe dla pracow-
nikdw oswiaty we wspodtpracy z Fundacjg Rozwoju Systemu Edukacji.
Mentorka i trenerka programow Cyfrowa Szkota, Aktywna edukacja
oraz Szkota Uczgca Sie. Zwolenniczka lekcji odwrdconych z wykorzysta-
niem TIK oraz dziatan edukacyjnych ksztattujgcych odpowiedzialnos¢

ucznia za proces uczenia sie.

Pewne prawa zastrzezone

O ile nie zaznaczono inaczej, materiaty prezentowane w kursach Aktywnej edukacji mozesz
kopiowaé, zmienia¢ oraz nieodptatnie rozpowszechniac i prezentowac w catosci lub fragmen-
tach pod warunkiem podania Zrédta, oznaczenia autora oraz instytucji sprawczej (Centrum
Edukacji Obywatelskiej), a takze zaznaczenia, ze materiat powstat przy wsparciu finansowym
Unii Europejskiej w ramach projektu ,Wdrozenie podstawy programowej ksztatcenia ogél-
nego w przedszkolach i szkotach”.
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