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CZESC 1 — KSZTALCENIE NA ODLEGtOSC -

WPROWADZENIE

WSTEP

W pierwszej czesci publikacji odpowiadamy na nastepujace pytania:

v' czym jest edukacja
v czym jest ksztatcenie na odlegtosé?

W tej czesci rowniez:

v' prébujemy przedstawi¢ zalety i wady,

v' prezentujemy podstawowe kryteria podziatéw,

v' przedstawiamy strategie wdrazania ksztatcenia na odlegto$¢ ze szczegélnym
uwzglednieniem odbiorcow z trudnosciami w uczeniu sie i okreslonymi problemami.

Pandemia COVID-19 spowodowata powazne zmiany w edukacji. Pojecia takie jak
»edukacja cyfrowa”, , ksztatcenie na odlegtosc¢”, ,nauczanie zdalne” sie coraz bardziej znane i
stosowane. Aplikacje cyfrowe staty sie waznym elementem zycia codziennego i Swiata
biznesu. Ze wzgledu na ograniczenia natozone przez pandemie na catym swiecie, wiele osob
zaczeto uzywa¢ komputera do roéinych celéw: bankowosci internetowej, handlu
elektronicznego, e-medycyny, edukacji i szkolerh zawodowych.

Umiejetnosci, ktdre uczniowie zdobywajg w szkole muszg umozliwia¢ im
funkcjonowanie w prawdziwym $wiecie. Swiatowe systemy edukacyjne stojg w obliczu
szybkiego rozwoju spoteczenstwa opartego na wiedzy, w ktérym umiejetnosci i zdolnosci w
zakresie obstugi informacji sg absolutnie niezbedne do przetrwania. Konkurencja gospodarcza
i przemystowa pogtebia rozbieznosci miedzy dostepnymi dla ucznidw mozliwosciami
asymilacji a wymogami zycia codziennego, czy obecng strukturg systemu edukacji.

Na poziomie globalnym wiele krajow stawia na pierwszym miejscu cyfryzacje edukacji.
Pandemia w ostatnich latach wymusita cyfryzacje kilku systeméw edukacji, a ksztatcenie na
odlegtos¢ jest szybkim rozwigzaniem przyjetym przez wiele panistw.

W ogdlnym ujeciu ksztatcenie na odlegtos¢ wigze sie z sytuacja, gdy nauczyciela i
uczniow dzieli odlegtos¢ fizyczna i technologia (audio, wideo, sieci komputerowe, druki),
czasami w potaczeniu z komunikacjag twarza w twarz, wykorzystywang do nauczania
(Istrate, 2000).

Ksztatcenie na odlegtos¢ lub e-learning oparte jest na zasobach multimedialnych,
pozwalajgcych uczniowi uczy¢ sie korzystajgc z wtasnego komputera. W formacie e-learningu
tekst, dzwiek, grafika i tresci wideo sg potgczone w jeden ,multimedialny” pakiet.



Multimedia to zestaw:

tresci,

obrazu,

dzwieku,

grafiki,

interakcji,

komunikacji sensorycznej.
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E-learning — réznorodne formaty, rédznorodne formy, réznorodne wiadomosci — przyktady.

Jakos¢ multimedidw wynika z wywazonego potfaczenia wszystkich powyzszych
elementdw. Planowanie i opracowywanie kursu multimedialnego rdzni sie od tradycyjnego
kursu. Publikacja kursu o okreslonej strukturze zgodnie z tradycyjnym modelem nie jest
dobrym rozwigzaniem, poniewaz nauczyciel nie jest dostepny w celu udzielenia instrukcji, a
formutowanie pytan i udzielanie odpowiedzi jest opdznione.

Kurs e-learningowy obejmuje korzystanie z narzedzi multimedialnych i Internetu,
wspotprace i zdalng wymiane informacji miedzy nauczycielami i uczniami (Savu i in. 2010).
Kursy sg opracowywane na platformach, ktére prdébujg powielaé to, co nauczyciele robig w
klasie, podczas lekcji bezposrednich. E-learning mozemy uznaé za rodzaj wirtualnego ,,alter
ego” klasy.

Platformy e-learningowe to kontrolowane przez oprogramowanie infrastruktury
edukacyjne, ktére probujg powielaé to, co nauczyciele robig w klasie, podczas lekcji
bezposrednich. Sg one potaczone z Internetem i dostepne za posrednictwem przegladarki
internetowej (Savu i in. 2010).

ELEMENTY DOBREGO KURSU E-LEARNINGOWEGO

Kurs przeznaczony na platforme e-learningowa musi spetnia¢ szereg wymagan. S3 to:

v logiczna struktura — kurs powinien by¢ zakoriczony testem;
v’ jasny, prosty i rzeczowy jezyk;



liniowe utozenie poszczegdlnych lekcji;

kluczowe pojecia muszg by¢ wyrdznione (mozna dotgczy¢ indeks);

lekcje muszg przebiegad intuicyjng, przewidywalng $ciezkg dydaktyczng, tak, aby
uczen zawsze wiedziat, gdzie jest i dokad zmierza podczas lekcji;

v' celeitre$é kursu muszg by¢ zawsze widoczne.

ANEANERN

Realizacja i organizacja kurséw e-learningowych obejmuje inne metody i sposoby
ksztatcenia niz te stosowane w tradycyjnej klasie. Struktura kurséw jest inna. Obecnie
wyréznia sie trzy sposoby uktadu kurséw:

» Struktura sekwencyjna jest typowg, liniowg strukturg, ktéra odtwarza idee ksigzki.
Kurs sktada sie w rzeczywistosci z serii stron, ktére mozna przegladaé wirtualnie jedna
po drugiej. W zaleznosci od ustalonej przez nauczyciela kolejnosci, uczern ma dostep
do tresci po kolei, bez mozliwosci ,przeskakiwania” z jednej lekcji na drugg lub zmiany
kolejnosci prezentacji pojeé.

Specjalisci nie zalecajg tej struktury do opracowania catego kursu, poniewaz staje sie ona zbyt
monotonna i w trakcie trwania kursu uczen moze straci¢ zainteresowanie materiatem.

» Struktura siatkowa daje uczniowi swobode zapoznania sie z jednostkami lekcyjnymi w
wybranej przez siebie kolejnosci. Jest to jedna z najczesciej uzywanych obecnie
struktur, majgca te zalete, ze dostarcza informacji statystycznych o rodzaju lekgji,
takich jak najczesciej uczeszczane, kolejnos¢ wybranych lekcji, czas ich realizacji,
osigganie zakfadanych celow.

» Struktura hierarchiczna uwzglednia kolejnos¢ tematow, nie pozwalajgc na dostep do
tematu bez przestudiowania wszystkich lub wybranych wczesniejszych tematéw.
Wirtualna klasa rdézni sie od tradycyjnej nie tylko tym, ze interakcja miedzy

nauczycielem a uczniami odbywa sie na odlegtos¢, ale takze tym, ze wymaga wiekszej liczby
przyktaddw oraz adaptacji tresci poprzez synteze informacji. Aby zapewnié zrozumienie poje¢,
zaleca sie korzystanie z obrazow, filmoéw, animacji i diagramoéw. W celu pogtebienia tresci
zajec dobrze jest wskazac kilka miejsc, z ktorych uczen moze pozyskac¢ dodatkowe informacje
wyjasniajace. Nalezy jednak zauwazyé¢, ze zbyt wiele informacji podawanych w rdéznych
formatach moze rozpraszac ucznia, nie wspominajgc o wiekszym wizualnym wysitku osoby
czytajgcej strone na ekranie komputera w poréwnaniu do czytania strony drukowanej.

Zaleca sie, aby w trakcie trzymiesiecznego kursu na odlegto$é¢ zaplanowaé dwa
spotkania twarzg w twarz — zapewni to bezposredni kontakt z nauczycielem i integracje grupy.

Sposdb, w jaki zaplanowana jest lekcja e-learningowa, zalezy w duzej mierze od
poziomu trudnos$ci omawianych tresci i znajomosci technologii. Savu i in. (2010) szacuja, ze
dwudniowy kurs w klasie moze zmiesci¢ sie na okoto 100 ekranach. Zatem uczen, ktéry loguje
sie $rednio dwa razy w tygodniu, czytajgc 20-30 ekrandéw tygodniowo, i ktéry musi rdwniez
uczestniczy¢ w czacie lub forum, oraz wykonaé test oceniajgcy na konicu kazdej jednostki
lekcyjnej, potrzebuje okoto dwéch tygodni, aby przejs¢ przez tg samg Sciezke jak w przypadku
kursu dwudniowego realizowanego z bezposrednim udziatem nauczyciela w klasie.
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Sukces kursu e-learningowego zalezy nie tylko od jego struktury i prezentacji, ale takze
od wielu innych czynnikéw. Oto najwazniejsze cechy, jakie powinien posiadac kurs online.

Komunikacja sensoryczna i interaktywnos$¢. Wykorzystanie audio i wideo uatrakcyjnia
kurs, a interaktywnos$¢ utrzymuje skupienie i zainteresowanie. Aby zajecia mogty byc
okreslone jako interaktywne, zaréwno kurs, jak i platforma muszg uwzgledniaé (Savu et al.
2010):

v informacje zwrotng nauczyciel-uczen;

v" pomystowo$é — materiaty dydaktyczne wykorzystywane na zajeciach muszg pobudzaé
kreatywnos¢;

v' komunikacje pomiedzy wszystkimi podmiotami uczestniczagcymi w procesie
edukacyjnym;

v' dostosowanie do rytmu uczenia sie ucznidw — moze pojawi¢ sie informacja, ktére
lekcje sg juz ukonczone, a nad ktérymi nalezy jeszcze popracowac;

v" wydajnoé¢ — platforma musi zawiera¢ wszystkie zasoby potrzebne studentowi do
ukoniczenia kursu (wirtualna biblioteka z ksigzkami w formacie elektronicznym,
wideoteka, linki do innych witryn z zasobami);

v identyfikacja — platforma musi by¢ intuicyjna i dostepna dla wszystkich ucznidw,
niezaleznie od tego, czy majg trudnosci w nauce czy nie. Uczert musi zawsze wiedzie¢,
w ktérym miejscu sie znajduje, jak moze przej$¢ do innego miejsca oraz jak moze wyjsc¢
Z programu.

Cwiczenia i sprawdziany moga stanowi¢ wyzwanie dla nauczyciela ze wzgledu na
niepewnos¢ co do uczciwosci ucznidw. Aby ocena (réwniez samoocena dokonywana przez
uczniow bez pomocy o0séb trzecich) w wiarygodny sposéb odzwierciedlata postepy,
zaakceptowano kilka rodzajow kontroli:

v' Testy z pytaniami kontrolnymi. W przypadku tych testéw uczeri moze wybraé jedng
lub kilka z kilku podanych mozliwych odpowiedzi;

v' Testy z pytaniami otwartymi. Zazwyczaj ten rodzaj testu zawiera pytania, na ktére
uczen musi udzieli¢ bardziej obszernej odpowiedzi, czesto z ustalong liczbg znakow;

v' Testy zawierajgce pytania z ograniczonym czasem odpowiedzi. W tych testach czas
na udzielenie odpowiedzi jest z gory okreslony. Pod koniec czasu system
automatycznie przetgcza ucznia na nastepne pytanie. W tej sytuacji uczen nie moze
zmieni¢ odpowiedzi.



Biblioteka klasowa w przypadku platform e-learningowych jest bibliotekg cyfrows,
gdzie wszystkie materiaty sg dostepne w formacie elektronicznym. Sposrod wielu materiatow
nauczyciel wybiera artykuty, publikacje, ktére uwaza za przydatne dla dogtebnego
zrozumienia tematéw w jednostce dydaktycznej. W trakcie zaje¢ biblioteka moze byc¢
wzbogacana, za zgodg prowadzgcego, o nowe materiaty sugerowane przez uczniéw.

Sekcja z czesto zadawanymi pytaniami jest absolutnie niezbedna w szkoleniu e-
learningowym. Jest ona opracowana przez nauczyciela, aby wyjasni¢ watpliwosci ucznidw.
Nauczyciel odpowiada na pytania uczniow w uporzgdkowany sposdb, jednoczesnie polecajgc
innym uczniom zapoznanie sie z sekcjg ,,Czesto zadawane pytania”.

ZALETY | WADY E-LEARNINGU

Zalety kursu e-learningowego (Savu et al. 2010):

v" pokonywanie bariery czasu i przestrzeni;

v redukcja kosztow (organizowanie i prowadzenie kursdw online wymaga nizszych
kosztow w poréwnaniu z ksztatceniem w sposdb tradycyjny);

v' zwiekszanie mozliwosci reakcji uzytkownikéw;

v’ globalizacja informacji i wiedzy;

v' personalizacja uczenia sie (uczert moze realizowa¢ materiat w dowolnym czasie, w
dowolnej kolejnosci korzystajac z atrakcyjnych zasobodw).

Wady kursu e-learningowego:

v zalezno$¢ od potaczenia internetowego;

v" trudno$é w dostosowaniu sie do nowych metod przygotowywania zaje¢;

v ryzyko izolacji (zwtaszcza jeéli uczern nie uczestniczy w dyskusjach na czatach lub
forach);

v trudno$ci w utrzymaniu tego samego tempa, co reszta klasy;

v" mozliwy spadek motywacji i zainteresowania w dtuzszym okresie nauki.

Nauka online w duzej mierze jest odzwierciedleniem nauki w sali zajeciowej.
Najwiekszg rdznicg jest to, ze klasa nie jest juz realna, fizyczna, ale wirtualna, a nauczyciel i
uczniowie mogg komunikowa¢ sie dzieki technologii. Srodowisko edukacyjne ozywa, gdy
uczniowie zapoznajg sie z technologig, a przyjaznie zawarte podczas bezposredniego kontaktu
utrzymuija sie i rozwijajg w srodowisku online.
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Ksztafcenie synchroniczne wymaga, wedtug specjalistycznych opracowan,

réwnoczesnego udziatu wszystkich ucznidw i nauczyciela. Interakcja miedzy nauczycielem a
uczniami odbywa sie w czasie rzeczywistym za pomocg srodkéw audio i wideo (na przyktad
wideokonferencja, czat, korzystanie ze smartfona) (Savu i in. 2010; Huang i in. 2020).

Ksztafcenie asynchroniczne nie wymaga rownoczesnego udziatu nauczycielii uczniéw,
nawet jesli jest to rowniez forma ksztatcenia na odlegto$é. Uczniowie i nauczyciele nie muszg
pojawiad sie jednoczesnie w tej samej przestrzeni. W takiej sytuacji uczniowie majg mozliwos¢
wyboru wtasnego czasu nauki i mogg gromadzic zasoby bibliograficzne z foréw edukacyjnych,
platform, poczty elektronicznej i innych foréw.

POTENCJAt EDUKACYINY TECHNOLOGII

W tym miejscu przygladamy sie mozliwosciom wykorzystania technologii w
przypadku uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Ponad dwie dekady temu Roberta Wiener (1990) stwierdzita, ze ,potencjat wykorzystania
komputerow w pedagogice specjalnej nie zna granic. Nauczanie wspomagane komputerowo
moze pomaoc uczniom z zaburzeniami jezykowymi, majgcym trudnosci w pisaniu otowkiem,
umozliwi¢ uczniom z wadami wzroku odczytanie tekstu pisanego, osobom z wadami stuchu
komunikowanie sie z rowiesnikami z gtdwnego nurtu edukacji, a uczniom z
niepetnosprawnosciq fizyczng daje mozliwos¢ kontrolowania Srodowiska uczenia sie”.
Stwierdzenia te sg nadal aktualne, mimo ze korzystanie z komputeréw znacznie ewoluowato
na przestrzeni czasu.

Technologia zostata wprowadzona do edukacji jako préba poprawy jakosci nauczania,
wspierania programu nauczania i promowania nowych dos$wiadczen edukacyjnych. W ten
sposéb mozliwe staje sie zaspokojenie specjalnych potrzeb edukacyjnych rézinych grup
uczniow, w tym osob z niepetnosprawnosciami. Chociaz konkretne zastosowania edukacji
cyfrowej sg niezwykle rdoznorodne, mozna je pogrupowac w nastepujgce gtéwne kategorie:

v" kompensacyjne;
v' dydaktyczne;
v" komunikacyjne.



WYKORZYSTANIE TECHNOLOGII KOMPENSACYJNEJ

Wykorzystanie technologii wspomagajacych pozwala uczniom ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi aktywnie uczestniczyé w procesie interakcji i komunikacji. Na
przyktad, jesli dana osoba jest niepetnosprawna fizycznie, mozna jej pomoc w pisaniu, a w
przypadku wady wzroku, w czytaniu. Z tego punktu widzenia technologia wspomagajgca
poprawia zdolno$¢ ucznidw do kontrolowania wtasnego srodowiska, dokonywania wyboréw
w zakresie ich doswiadczen, zapewnia wsparcie w rozwigzywaniu probleméw oraz zapewnia
dostep do informacji, poprawiajgc w ten sposdb komunikacje z innymi. Technologia moze w
pewnym stopniu naprawic lub zastgpi¢ sam niedobdr.

WYKORZYSTANIE TECHNOLOGII W SALI ZAJECIOWE)

Narzedzia cyfrowe sg dzi$ wykorzystywane w procesie nauczania i doprowadzity do powstania
nowego wymiaru ksztatcenia. Aplikacje cyfrowe zapewniajg dostep do réznorodnych strategii
nauczania i oceniania ucznidow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Narzedzia cyfrowe,
jako narzedzia pedagogiczne, nadajg sie do realizacji koncepcji edukacji wigczajacej.

Sq przydatne we wzmacnianiu rozwoju osobistego i w zaspokajaniu unikalnych potrzeb
dziecka w odpowiednim rytmie. W rezultacie narzedzia cyfrowe stajg sie bardzo cennym
zrédtem w procesie integracji.

WYKORZYSTANIE TECHNOLOGII W KOMUNIKACII

Technologia moze utatwia¢ komunikacje z osobami niepetnosprawnymi (czesto
okreslana jako komunikacja alternatywna i wspomagajaca). Urzadzenia i oprogramowanie
wspomagajace dla dzieci z trudnosciami w komunikowaniu sie sg specyficzne. Komputer jest
zasobem ufatwiajgcym lub umozliwiajgcym komunikacje, pozwalajgcym osobie z
zaburzeniami w komunikowaniu sie wykaza¢ sie swoimi umiejetnosciami, inicjowaé
komunikacje, wyraza¢ prosby, przedstawia¢ swoje potrzeby itp. Ponadto, jesli zasoby
nauczyciela sg niewystarczajgce, metody ksztatcenia na odlegtos¢ mogg pomdc w swiadczeniu
ustug dla uczniéw i nauczycieli rozproszonych pod wzgledem geograficznym.

Means (1994) twierdzi, ze stosowanie narzedzi cyfrowych musi by¢ okreslone przez
samego nauczyciela, z uwzglednieniem rodzaju ksztatcenia. W zaleznosci od tego, w jaki
sposOéb sg uzyte w procesie nauczania, aplikacje cyfrowe mogg by¢ wykorzystywane do
szkolenia, odkrywania, komunikowania sie czy jako narzedzie pracy.

Dostepnych jest wiele urzadzen technologii wspomagajacych, ktére pomagaja
uczniom w komunikowaniu sie. Nalezg do nich elektroniczne panele do czytania, syntezatory
mowy i oprogramowanie do rozpoznawania mowy. Wiele systemow komunikacji opartych na
symbolach uzywanych przez ucznidw ze specjalnymi potrzebami jest zainstalowanych w
oprogramowaniu, umozliwiajgc uczniom pisanie i wysytanie wiadomosci e-mail. Media
wykorzystujg sieci, ktore pozwalajg grupom uczniéw na komunikowanie sie i wspotprace.
Powiadomienia, wiadomosci e-mail lub pokoje rozméw to typowe przyktady wykorzystania

10



tych sieci. Podobnie jak inne rodzaje uczenia sie z wykorzystaniem technologii, zastosowanie
technologii sieciowych moze mie¢ ,efekt wyrdwnujgcy”, zwtaszcza ze uczestnicy majg
mozliwo$é wybrania przekazywanych tresci dotyczgcych ich samych. Deficyty lub szczegélne
potrzeby nie s3 tu cechg definiujaca uczestnika, ani nie stanowig przeszkody w uczestnictwie.
Promuje sie takze networking jako sposoéb ufatwiajgcy uczestnictwo w ,,masowym”
wirtualnym sSwiecie zamieszkatym przez osoby z niepetnosprawnoscig jak i petnosprawne.
Dobrym przyktadem jest strona e-Buddies (www.ebuddies.org ), ktéra utatwia zawieranie

znajomosci przez e-mail. Ten projekt ma na celu wspieranie 0séb ze specjalnymi potrzebami
W nawigzywaniu znajomosci online. ,Efekt wyréwnujgcy” wigze sie tutaj z uwzglednieniem
konkretnej grupy docelowej w celu ufatwienia uczestnictwa. Do udziatu mozna zachecaé
poprzez specjalistyczne adaptacje —np. uzycie symboli w e-mailu (Banes i Walter, 2002).

Istnieje stosunkowo niewiele badan na temat tego, w jaki sposdb tworzenie sieci
kontaktéw moze pomadc uczniom ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Bauer i Ulrich
(2002) pisali o laptopach, jako narzedzia do wspierania integracji spotecznej uczniéw ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, ale ostrzegali, ze nauczyciel powinien zarzadzac ich
uzywaniem. Abbott (2002) podkresla trudnosci w zarzadzaniu technologia wykorzystywang w
komunikacji. Na przyktad nieocenzurowana natura czatéw online moze zmieni¢ je w
nieodpowiednie srodowisko do celdw edukacyjnych. Jednak , efekt wyréwnujgcy”, widoczny
w przypadku niektérych uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, wyraznie nadaje
tym technologiom charakter cennych zasobéw edukacyjnych. Abbott (2002) zaleca staranne
planowanie przed rozpoczeciem projektdw komunikacyjnych. Projekty muszg angazowad
osoby, ktére sie znajg (na przyktad kolegédw z innych szkdt) oraz korzystaé z filtrow
oprogramowania w sieci szkolnej. Means (1994) przypomina, ze narzedzia i urzadzenia
komunikacyjne nie majg same w sobie wartosci edukacyjnej, ale ,,ich wartos¢ dydaktyczna”
przejawia sie w zaplanowanej przez nauczyciela aktywnosci edukacyjnej, w ktérej sg uzywane.

WYKORZYSTANIE TECHNOLOGII W SZKOLENIU

Ostatnio opracowano wiele programéw dla uczniéw, rowniez tych ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi. Wzbudzity one szczegdlne zainteresowanie nauczycieli, poniewaz
umozliwity rozwigzanie tego, co Woodward i Rieth (1997) nazwali ,jednym z najwiekszych
dylematéw logistycznych i pedagogicznych”: Jak dostosowac nauczanie do specyficznych
potrzeb ucznidw, ktdrzy majq trudnosci w nauce?

Wiekszos¢ pierwszych cyfrowych programéw edukacyjnych opierata sie na
behawioralnej teorii uczenia sie. Zazwyczaj uczniowie pracowali indywidualnie przy
komputerze nad zadaniami, ktére skupiaty sie na aspektach praktycznych lub na utrwalaniu
wczesniej nabytych umiejetnosci. Chociaz programy byty udostepniane za posrednictwem
komputera (oprogramowania), pod wzgledem struktury i tresci nie réznity sie od
konwencjonalnych materiatéw. Innymi stowy, $Srodowisko (korzystanie z komputera, w
przeciwienstwie do zeszytu) byto inne, ale tres¢ (skoncentrowana na kluczowych
kompetencjach) i cel (éwiczenie i praktyka) pozostawaty bez zmian.
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Niepraktycznos¢ pracy w pojedynke przed ekranem komputerem, zmiana optyki w
nauczaniu i uczeniu sie, a takze postep technologiczny doprowadzity do rozwoju bardziej
wyrafinowanych i ztozonych programoéw szkoleniowych, a takze pojawienia sie grupowego
podejscia do idei uczenia sie wspieranego przez technologie. Naukowcy zaczeli dostrzegac
potencjat narzedzi cyfrowych, wykorzystujgc zasady pedagogiczne do projektowania
oprogramowania — na przyktad: wykorzystywanie informacji zwrotnej. Woodward i Rieth
(1997) przedstawili zréznicowane wyniki dotyczace programéw komputerowych, ktoére
generujg informacje zwrotne dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Doszli do
whniosku, ze sam program komputerowy jest niewystarczajacy do nauczania takich uczniow.

Florian i Hegarthy (2004) twierdzg, ze waznym aspektem korzystania z programéw dla
ucznidw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi jest zakres, w jakim oprogramowanie
uwzglednia lub wyklucza ich udziat w zajeciach grupowych. Nalezy zachowa¢ réwnowage
miedzy korzysciami ptyngcymi z nauki we wtasnym zakresie a izolacjg, jakg odczuwajg
niektérzy uczacy sie, gdy takie podejscie uniemozliwia im udziat w zajeciach grupowych.
Nalezy rozwazy¢, czy program wspomaga takie uczestnictwo.

WYKORZYSTANIE TECHNOLOGII W ODKRYWANIU

Z biegiem czasu, w miare jak technologia stawata sie coraz bardziej wydajna i
dostepna, rozwinety sie odkrywcze S$rodowiska uczenia sie.. Podczas, gdy programy
koncentrujg sie na elementach nauczania, odkrywcze srodowiska uczenia sie pozwalaja
uczniom na interakcje z materiatem dydaktycznym, i sprawowanie wiekszej kontroli nad
procesem uczenia sie. Te interaktywne Srodowiska reprezentujg coraz bardziej popularne
wspodtfczesne wykorzystanie technologii w edukacji. Koncentrujg sie na eksploracji i interakcji,
a nie na ¢wiczeniu i utrwalaniu umiejetnosci i wiedzy. Opierajg sie na konstruktywistycznym,
a nie behawioralnym podejsciu do uczenia sie. Ideg koncepcji jest promowanie autentycznego
uczenia sie, z naciskiem na wspieranie uczacych sie we wspélnym zdobywaniu wiedzy (Reed i
McNergney 2000). Srodowiska odkrywczego uczenia sie obejmujg symulacje a takze
programy — zwane réwniez programami ,bez tresci” — ktére umozliwiajg nauczycielom i
uczniom tworzenie witasnych tresci i zachecajg uzytkownikdw do wykazania sie
kreatywnoscig; przyktady - edytory graficzne, edytory tekstu itp.

Takie podejscia do wykorzystania technologii s3 promowane jako narzedzia, ktére
umozliwiajg nauczycielom i uczniom wspdlne budowanie wiedzy (Reed i McNergney 2000).
Programy umozliwiajg nauczycielom i uczniom organizowanie spersonalizowanych dziatan
»przyczynowo-skutkowych”. Korzystajgc z aparatu cyfrowego, mozemy udokumentowac
podréz lub inne doswiadczenia w celu pdzniejszego przeglagdu. Technologia pozwala na
wykorzystanie przyktadéw z prawdziwego $Swiata dzieki ,,uczeniu sie przez dziatanie”.

Niektérzy uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi zmagajg sie z
powaznymi trudnosciami w nauce, przez co ich mozliwosci poznawania i kontrolowania
swojego srodowiska sg ograniczone. Dla tych ucznidw Srodowiska odkrywcze, takie jak
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symulacje i rzeczywisto$¢ wirtualna, mogg zapewni¢ mozliwosci uczenia sie, ktore w innym
przypadku nie bytyby dostepne. Uczniowie otrzymujg prawdziwe i wymagajgce zadanie,
przejmujgc kontrole nad aktywnoscig. Korzystanie z medidw do eksploracji umozliwia
dostosowanie materiatdw za pomocay dzwiekdéw i obrazéw, ktére sg znane uczniowi. Gdy te
opcje sg dostepne, wazne jest, aby rozwazy¢ zatozenia zastosowane przy tworzeniu takiego
Srodowiska, a takze zaangazowanie ucznia w tworzenie materiatéw.

Internet stanowi kolejny przyktad wykorzystania technologii w celu odkrywania.
Mozliwosci sg nieograniczone, a informacje mogg by¢ przesytane i eksplorowane w réznych
srodowiskach (tekst, obrazy lub dzwieki).

WYKORZYSTANIE TECHNOLOGII JAKO NARZEDZIA PRACY W UCZENIU SIE

Trzeci rodzaj uczenia sie z wykorzystaniem technologii dotyczy umiejetnosci (a w
przypadku niektérych ucznidw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, adaptacji)
zwigzanych z korzystaniem z narzedzi technologicznych, takich jak programy do edycji tekstu
czy arkusze kalkulacyjne. S3 to narzedzia, ktére mozna znalezé réwniez w Srodowisku
pozaszkolnym, takim jak dom czy praca. Nabycie umiejetnosci technicznych jest nie tylko
warunkiem rozpoczecia uczenia sie z wykorzystaniem technologii, ale staje sie obecnie
niezbedne do zycia poza Srodowiskiem szkolnym. Uzywanie laptopdéw pokazuje jak nowa
technologia moze wptynac¢ na uczestnictwo w zajeciach. Bauer i Ulrich (2002) stwierdzili, ze
korzystanie z laptopdw pomogto uczniom ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymiw lepszym
zorganizowaniu sie. W swoich badaniach ucznidw széstej klasy wykazali, ze uczniowie ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi zgtaszali niski poziom niepokoju zwigzanego z
wykonywanymi zadaniami czy mozliwoscig utraty dokumentéw. Zostato to przypisane funkcji
mozliwosci przenoszenia laptopdow. Bauer i Ulrich (2002) sugerujg, ze laptopy przyczyniajg sie
do rozwoju spotecznego, poniewaz uczniowie mogg dzieli¢ sie ze sobg programami i wysytac
rézne informacje znajomym. W przypadku niektérych ucznidéw ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi umiejetnosci, ktére nalezy nabyé, sg zwigzane nie tylko z technicznymi
aspektami nauki obstugi sprzetu i oprogramowania, ale réwniez z wykorzystaniem adaptacji
technicznych. Dostepnych jest wiele urzgdzen wspomagajgcych, ktére pozwalajg pokonaé
bariery w uczeniu sie wynikajgce z ograniczen fizycznych i sensorycznych. Takie urzadzenia
pomocnicze lub dostepowe obejmujg zaréwno proste przetgczniki i ekrany dotykowe, jak i
specjalistyczne klawiatury i oprogramowanie aktywowane gtosem. Nie sg jednak panaceum:
aby dziataty skutecznie, nalezy nabyc¢ okreslone umiejetnosci.

WYKORZYSTANIE TECHNOLOGII W CELU EWALUACII

Woodward i Rieth (1997) twierdza, ze technologie mozna wykorzysta¢ do ewaluacji
jakosciowej, skracajgc czas wymagany do zarzgdzania tym procesem.

Istniejg programy, ktére zapewniajg ocenianie oparte o program nauczania. Sg
sposobem na systematyczng i nisko-kosztowg ewaluacje, poniewaz zastepujg procedury
wykonywane przez nauczycieli, ktére zazwyczaj wymagajq intensywnego wysitku.
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Najnowsze wersje systemow oceniania wspomaganego komputerowo zawierajg
systemy eksperckie, ktére sugerujg nauczycielowi dziatania zwigzane z wybranymi
problemami w zachowaniu lub uczeniu sie. Jest to szczegdlnie wazne, poniewaz nauczyciele
czesto potrzebujg wsparcia w opracowywaniu nowych strategii, w przypadku, gdy
wyprébowane sposoby nie dziatajg. W innym komentarzu Woodward i Rieth (1997) pochwalili
stosowanie systemoéw oceny eksperckiej jako jednych z najbardziej zaawansowanych préb
zastosowania najnowoczesniejszych technologii do zagadnien edukac;ji specjalne;j.

WYKORZYSTANIE TECHNOLOGII JAKO NARZEDZIA ZARZADZANIA

Oprdcz oceny trudnosci w uczeniu sie nauczyciele pracujgcy z uczniami ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi muszg opracowac zindywidualizowane plany interwencji (PIP)
majgce na celu rozwigzanie okreslonych trudnosci w uczeniu sie.

W  wyniku licznych présb ze strony nauczycieli zaprojektowano programy
komputerowe, ktdre pomagajg im w codziennych obowigzkach. Zakres trudnosci w uczeniu
sie, do ktdrych odnosi sie ogdlny termin ,,specjalne wymagania edukacyjne”, jest szeroki i
zaden nauczyciel nie posiada informacji o wszystkich potencjalnych trudnosciach, ktére moga
sie pojawi¢ w indywidualnych przypadkach. To po czesci ttumaczy zastosowanie eksperckich
systemow tworzenia oprogramowania dla diagnostyki specjalnych potrzeb. System ekspercki
mozna zaprojektowac tak, aby zawierat wiecej informacji, niz nauczyciel moze zgromadzi¢, a
zatem nauczyciel mégtby korzysta¢ z systemu, aby poméc w generowaniu rozwigzan
dydaktycznych dostosowanych do indywidualnych probleméw ucznia w nauce.

Z tego samego powodu Internet jest coraz popularniejszym narzedziem zarzadzania
wsrod profesjonalistow zajmujacych sie pedagogiky specjalng. Male i Gotthoffer (1999)
opracowali zeszyt ¢wiczen dla nauczycieli, stanowigcy przewodnik po specjalnych zasobach
edukacyjnych dostepnych w Internecie. Niedawno naukowcy reprezentujgcy rézne dziedziny
zaczeli wykorzystywac Internet do publikowania informacji. Dee i in. (2002) opracowali
internetowy program doradczy, aby pomédc uczniom z trudnosciami w nauce przy przejsciu ze
szkoty w dorosto$é. Materiaty internetowe majg te zalete, ze zawierajg rézne hipertgcza
umozliwiajgce uzytkownikom poruszanie sie po witrynie. W ten sposdb uzytkownik moze
tworzy¢ wiasne potaczenia miedzy poszczegdlnymi komponentami. Jednak, jak zauwazyli Dee
i in. (2002) niewiele jest informacji na temat tego, jak dydaktycy wykorzystujg materiaty
dostepne w Internecie.

Znaczenie technologii w edukacji ucznidow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
jest konsekwencjg wielu innowacji, ktére zapewniajg wsparcie dla ucznidw z trudnosciami w
uczeniu sie. Dzieci petnosprawne potrzebuja bardzo niewielu zmian w standardowej
konfiguracji komputera, ktérg mozna kupi¢ w kazdym sklepie z elektronika. Nawet bardzo
mate dzieci mogg uzyska¢ dostep do swojego ulubionego oprogramowania bez zbytniej
pomocy dorostych. Nie dotyczy to jednak dzieci z niepetnosprawnoscig, dla ktérych zmiany sg
nie tylko pozadane, ale czasami niezbedne.
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SKUTECZNOSC NARZEDZI CYFROWYCH W EDUKACJI

Skutecznos¢ i uzyteczno$é narzedzi cyfrowych pomagajgcych w nauce uczniom ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi zalezy réwniez od umiejetnosci nauczyciela w zakresie
projektowania i wdrazania aplikacji.

Wedtug badan przeprowadzonych przez brytyjska Agencje ds. Komunikacji i
Technologii Edukacyjnych (ACET 2003), wykorzystanie cyfrowych narzedzi komunikacyjnych
w szkotfach utatwia uczniom ze specjalnymi potrzebami komunikowanie sie, aktywnos¢ na
zajeciach i bardziej efektywng nauke. Kluczowe wyniki badan zostaty przedstawione ponizej.

WNIOSKI OGOLNE

v' Technologia pozwala na wiekszg autonomie ucznia.

v" Technologia ufatwia odblokowanie ukrytego potencjatu oséb z trudnosciami w
komunikowaniu sie.

v" Technologia pozwala uczniom wykazaé sie realizacja zadan w pracy w sposdb
szczegdlny, dla ktdrego nie istniataby alternatywa w metodach tradycyjnych.

v" Narzedzia komunikacji cyfrowej umozliwiajg dostosowanie zadar do indywidualnych
umiejetnosci ucznia.

EFEKTY WYKORZYSTANIA TECHNOLOGII PRZEZ STUDENTOW

v" Komputery moga poprawic stopieri niezaleznego dostepu do edukacji (Moore i Taylor,
2000; Waddell, 2000).

v" Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi majg mozliwo$¢ wykonywania
zadan we wtasnym tempie (Waddell, 2000).

v" Uczniowie niedowidzacy, ktérzy korzystajg z Internetu, mogg tatwo uzyskaé dostep do
informacji, podobnie jak rowiesnicy (Waddell, 2000).

v" Uczniowie z gtebokimi i wielorakimi trudnos$ciami w uczeniu sie moga tatwiej sie
komunikowac (Detheridge, 1997).

v" Uczniowie, ktérzy korzystajg z technologii wspomagajacej komunikacje gtosows,
cieszg sie zaufaniem w szkole i w swoich spotecznosciach (Buckler i Peterson, 2012).

v" Pogtebiona wiedza z zakresu technologii cyfrowych motywuje uczniéw do korzystania
z Internetu w domu w celach szkoleniowych, jak i rozrywkowych (Waddell, 2000).

EFEKTY WYKORZYSTANIA TECHNOLOGII PRZEZ NAUCZYCIELI

v" Technologia zmniejsza izolacje nauczycieli pracujgcych w szkolnictwie specjalnym,
umozliwiajgc im komunikacje elektroniczng ze wspotpracownikami (Abbott i Cribb,
2001; Lewis i Ogilvie, 2002).

v" Technologia wspiera analize i autoanalize praktyki zawodowe] poprzez komunikacje
online (Perceval-Price, 2002).

v" Technologia pozwala na doskonalenie umiejetnosci nauczycieli i przyczynia sie do
lepszego zrozumienia przez uczniéw (Waddell, 2000).
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v Dzieki wspdtpracy zawodowej technologia utatwia profesjonalny rozwdéj w zakresie
wykorzystania technologii informacyjnych i komunikacyjnych z uczniami (Detheridge,
1997; Lewis i Ogilvie, 2002).

v' Materiaty w formacie elektronicznym (na przyktad zasoby online pobierane z
Internetu) fatwiej przeksztatci¢c w dostepne zasoby, takie jak druk w rozszerzonym
formacie lub alfabet Braille'a (Waddell, 2000).

EFEKTY WYKORZYSTANIA TECHNOLOGII PRZEZ RODZICOW | OPIEKUNOW

v Dzieki wsparciu w komunikacji gtosowej rodzie i opiekunowie mogg wymagaé wiecej
od swoich dzieci jesli chodzi o poziom aktywnego uczestnictwa w zyciu spotecznym
(Buckler i Peterson, 2012).

Podsumowujac, nalezy podkresli¢, ze obok wielu wyzwan, a nawet zagrozen, istnieje
duzy potencjat wykorzystania narzedzi cyfrowych w edukacji. Nowe technologie pozwalajg na
odkrywanie nowych form uczenia sie, ktére odbiegajg od tradycyjnych hierarchii systemow
edukacji, i na opracowanie alternatywnych rozwigzan dla klasycznych, sztywnych, pasywnych
podej$é do edukacji oséb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Jednak technologie te
mogg réwniez stac sie barierami w edukac;ji, jesli sg stosowane bez przestrzegania zasad
rownosci, uczestnictwa i odpowiedzialnosci.

CHARAKTERYSTYKA | WYMAGANIA PEDAGOGICZNE OPROGRAMOWANIA
EDUKACYJNEGO

Charakterystyka i wymagania pedagogiczne oprogramowania edukacyjnego dostosowanego
do ucznidw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Jezyk uzywany na zajeciach musi by¢ zblizony do jezyka uzywanego w

R podrecznikach wykorzystywanych na lekcjach, zgodnie z wymaganiami

D programu szkolnego dla kazdego przedmiotu i poziomu nauczania.

D Nowe terminy sg wyjasniane w kontekscie zaje¢, a jesli to konieczne,

1;. mozna je powtdrzy¢ na innych lekcjach, korzystajgc z hipertacza. Zaleca

sie unikanie uzywania terminéw multidyscyplinarnych, ktore

wykraczajg poza zakres stownictwa ucznidow. Poziom jezyka musi by¢ dobrany do poziomu i

wieku ucznidw, ale jednoczes$nie powinien wzbogacac ich stownictwo. Wszelkiego rodzaju
wiadomosci powinny by¢ proste, jednoznaczne i tatwe do zrozumienia.

A e Tekst powinien byé tatwy do odczytania i napisania w prostym,
zrozumiatym jezyku. Jezyk powinien by¢ jezykiem akceptowanym i

uzywanym w szkole, dostosowanym do poziomu uczniéw. Zaleca sie, aby

tekst byt krotki, spdjny, zawierat przyktadowe definicje czy wyrazenia.

Tekst nie musi zabiera¢ duzo miejsca, ale wystarczajgco, aby przekazac
wiadomos¢ do ucznia. Teksty muszg by¢ tatwe do odczytania, a przekaz jasny i spéjny.
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Stownictwo powinno byé dostosowane do potrzeb dzieci/uczniéw.

A z | Wskazane jest uzywanie stownictwa dostosowanego do wieku i
poziomu ucznidéw. Wprowadzane pojecia muszg by¢ starannie
@ dobrane, aby byly uzyteczne, sensowne i powszechnie stosowane.

Teksty sg prezentowane w polach tekstowych, dzieki czemu unika sie

dtugich zdan lub wyjasnien wyltgcznie w ramach tekstu. Teksty muszg by¢ doktadnie
sprawdzone pod wzgledem gramatycznym. Celem tekstu jest syntetyczny, ale jednoczesnie
catosciowy i spdjny przekaz. We wszystkich przypadkach tekstowi towarzyszg inne obiekty
multimedialne (obrazy, wideo, audio itp.), ktére pomagajg wyjasni¢ wprowadzone pojecia.

/

Zadania prezentowane zaréwno w formie tekstowej, jak i audio. Ze
\ wzgledu na specyficzng sytuacje ucznidw z trudnosciami w nauce zadania

w ramach zajeé prezentowane sg zaréwno w formie tekstowej, jak i

dzwiekowej. Nauczyciel ma mozliwo$é wyboru sposobu ich odbioru
w przez ucznia. Prezentacja w dwdch formach daje mozliwosc
wykorzystania kazdej chwili w réznych kontekstach poprzez powtdrzenie

tej samej sekwencji w tekscie, nagraniu lub obydwu formatach jednoczesnie. Szczegdling
ostroznos¢ nalezy zachowad przy wyborze gtoséw, ktére powinny byc¢ ciepte, opiekuncze,
uzyty ton nie powinien by¢ zbyt gtosny, tempo gtosu powinno by¢ wolniejsze niz w zwyktej
komunikacji, aby uczern mégt zrozumieé znaczenie dziatan, o ktérych podjecie jest proszony.
Uczen moze odstuchac plik audio dowolng liczbe razy zanim przejdzie do okreslonego zadania.

Lekcja powinna wzbudzi¢ zainteresowanie ucznia. Zajecia przyczyniajg sie
do osiggniecia prawidtowej dynamiki szkolenia poprzez zachowanie
rownowagi miedzy atrakcyjnoscig edukacyjng a fascynacjg, korelujac
sekwencje multimedialne z trudnoscig podejmowanego tematu, trescig

symboliczng lub abstrakcyjng, programem nauczania, rytmem nauczania,
wysitkiem, uwagg, zmeczeniem, stresem i realizowanym tematem.

V1. Lekcja musi angazowac ucznia w sposob aktywny. Tres¢ lekcji moze taczyé
'_'_' kilka zasobdw edukacyjnych: prezentacje, symulacje, interaktywne
' eksperymenty, interaktywne diagramy, éwiczenia, testy czy gry edukacyjne.

Wszystkie realizowane zajecia wigzg sie z bezposrednig aktywnoscig

ucznidow, a interaktywnosé polega gtdwnie na stopniowej informacji
zwrotnej dostarczanej uzytkownikowi podczas lekcji.

Lekcja powinna zacheca¢ uczniow do wspoétpracy. Lekcje interaktywne
K# opierajg sie na paradygmacie konstruktywistycznym (uczen zdobywa

k | i wiedze, nauczyciel asystuje mu, pomaga, doradza i nagradza), tworzac

przestanki do skupienia sie na uczniu. Integracja w wirtualnej przestrzeni
uczenia sie umozliwia udziat w aktywnosciach i zajeciach opisujgcych lub
symulujacych rzeczywiste sytuacje komunikacji i wspdtpracy interpersonalnej, aktywnie
wspierajgc integracje spoteczng.
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Lekcja powinna utatwia¢ multisensoryczng stymulacje podczas
prezentacji informacji. Uczen potrafi wydoby¢, przyswoi¢ i zachowac
znacznie bardziej adekwatng ilos¢ informacji, gdy zostanie mu
przedstawiona w formie obserwacji, eksperymentu, dialogu czy

przewidywalnej sytuacji. Z tego powodu lekcja powinna zawieraé zbiér
informacji, ktéore nalezy pozyska¢, a nie otrzymaé, przy uzyciu réinych srodkow
multimedialnych i wszystkich metod dostepnych w wirtualnym $rodowisku uczenia sie
(wirtualnej rzeczywistosci). Informacje muszg by¢ przedstawiane za pomocg multimedialnych
zasobdéw edukacyjnych: tekstu, obrazu, filmu, symulacji, gier edukacyjnych itp., a proces
uczenia sie oparty jest na multisensorycznej stymulacji ucznia, co prowadzi do optymalizacji
procesu uczenia sie i pozwala na osiggniecie zaktadanych celdw operacyjnych. Lekcje powinny
sktada¢ sie z pomocy dydaktycznych wielokrotnego uzytku, ktére moina pogrupowaé w
ztozone tematy dostosowane do poziomu klasy i zdolnosci intelektualnych uczniéw. Ze
wzgledu na zalety podwdjnego kodowania (uzywanie wielu obiektéw informacyjnych do
przedstawienia tego samego pojecia) niektére kombinacje multimedialne sg bardziej wydajne
niz tradycyjne metody prezentacji informacji. Zatem informacja przetwarzana jednoczesnie
kanatem werbalnym i wizualnym jest lepiej przyswajana niz przetwarzana tylko jednym z nich,
a sprawnos¢ uczenia sie w warunkach tgczenia obrazu ze stowem jest lepsza niz w warunkach
przekazu werbalnego pofgczonego z tekstem.

Lekcja powinna zawiera¢ aktywnosci zwigzane =z sytuacjami

( J rzeczywistymi oraz zadania stopniowane zgodne z poziomem trudnosci.

d Wirtualna przestrzen uczenia sie ma te zalete, ze opisuje sytuacje z zycia
codziennego, w ktorych moze znalez¢ sie uczen — odbywa sie to gtdwnie

‘&a}zﬂ- poprzez symulacje. Symulacje mozina przeprowadzi¢ poprzez
bezposrednie manipulowanie rzeczywistymi, widocznymi na ekranie,

obiektami. Symulacje proceduralne to te wykorzystywane gtéwnie do ksztattowania
umiejetnosci. Innym rodzajem symulacji sg sytuacje problemowe: uzytkownik zostaje
umieszczony w kontekscie, w ktérym musi podjgé decyzje. Tres¢ materiatu do nauki jest
uporzgdkowana sekwencyjnie w czasie, od prostej do ztozonej, od znanej do nieznanej,
ostatni aspekt reprezentujacy warunkowe przyswajanie wiedzy, przyswajanie nowej wiedzy

w oparciu o aktywacje wiedzy wczesniejszej.

O Lekcja powinna dawaé¢ mozliwos¢ oceny ucznia w trakcie realizacji
materiatu. Ocena ucznidw odgrywa wazng role w konstruowaniu zajec,
poniewaz wykorzystywana jest natychmiastowa informacja zwrotna:
program ma na celu zapewnienie natychmiastowej i ciggtej informacji
zwrotnej uzytkownikowi - reakcja kazdego ucznia na bodziec programu jest

. - doceniana, analizowana i uwzgledniana przy wyznaczaniu indywidualnej

$ciezki nauczania. Oceny mozna réwniez dokonaé wykorzystujgc btedy (trening btedéw), ktéra

jest istotng metodg kiedy stosujemy strategie rusztowania.
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. Btedy stajg sie niezbedng czescia procesu uczenia sie, dostarczajgc

[_J I] informacji zwrotnej na temat tego, czego dana osoba jeszcze nie wie. Btedy
‘ dajg podmiotowi mozliwos¢ uczenia sie na podstawie witasnego
LJ"L.. doswiadczenia. Informacja zwrotna jest potrzebna, aby wykryé i zrozumieé,

co jest nie tak, dlaczego i jak zmniejszy¢ prawdopodobienstwo btedu. Na ogot
uczniowi asystuje nauczyciel do czasu pozytywnego ukonczenia kursu.

Q— Lekcja powinna dawa¢ mozliwo$¢ oceny koncowej. Ewaluacje osobistej
Sciezki mozna przeprowadzi¢ na koncu etapu uczenia sie, niezaleznie od
Q4 tego, czy jest to etap posredni, czy koncowy. Momenty podsumowujgce

Q\:I umozliwiajg wspomagang ocene zalecen i zwrotdw. Ocenianie staje sie

=)

wiec metodg uczenia sie i sposobem na docenienie postepdéw ucznia.

Uzytkownik powinien otrzymac¢ informacje zwrotng natychmiast i w
réznych formatach. Program musi by¢ zaprojektowany w taki sposdb, aby
da¢ uzytkownikowi mozliwos¢ otrzymywania natychmiastowej i ciggtej
*ﬁﬁﬂ? informacji zwrotnej — reakcja kazdego ucznia na bodziec programu jest

i®

analizowana i przyczynia sie do uregulowania indywidualnej Sciezki. Uczen
jest stymulowany przez rézne zasoby edukacyjne: tekst, grafike, aktywne diagramy, symulacje
itp., aby zapewnié informacje zwrotng, za pomocg ktdrej mozna przeanalizowac jego Sciezke.
Ten rodzaj informacji zwrotnej stymuluje:

v' zachowanie oznaczajgce udziat ucznia: jest aktywny i poprzez bodice edukacyjne
zmuszany do udziatu w zajeciach;

v uczen uczestniczy w konstruowaniu wiedzy, zamiast biernie otrzymywacé informacje,
wykonuje okres$lone zadania, ktére doprowadzg go do zrozumienia tresci i uczenia sie.
Kiedy procesowi nauczania towarzyszy korekcyjna informacja zwrotna, uczen
otrzymuje sugestie lub informacje, co zmodyfikowac, aby odnies¢ sukces na wiasciwej
Sciezce. Jesli test nie posiada takiej informacji zwrotnej, liczba testéw jest ograniczona
(musi by¢ mniejsza niz liczba udzielonych odpowiedzi w przypadku pytan
wielokrotnego wyboru). Ten rodzaj interakcji wptywa na uczenie sie ze wzgledu na
swojg czestotliwosé. Studenci ¢wiczg w celu wzbogacenia swojej wiedzy i doskonalenia
swoich umiejetnosci. W srodowisku wirtualnym uczniowie majg mozliwos¢ wykonania
¢wiczen z wykorzystaniem metody testowania i zapewnienia informacji zwrotnej.

tatwosé nawigacji i korzystania z interaktywnych lekcji. Lekcja powinna
by¢ zaprojektowana w taki sposéb, aby uczen sprawowat kontrole w

trakcie jej trwania, przy asyscie nauczyciela, az do prawidtowego

wykonania zadan. Uczen moze powtdrzy¢ niektore czynnosci. Nalezy
O zadbaé, aby umiejetnosci nawigacyjne byty ograniczone do minimum. Pliki
uzywane przez nauczyciela muszg by¢ niewielkich rozmiaréw i by¢ tatwe do $ciggniecia, co
znacznie skraca czas oczekiwania.
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BADANIA WPtYWU EDUKACIJI CYFROWEJ

Naukowcy z Children's Digital Media Center na Uniwersytecie w Georgetown badali,
w jaki sposdb postacie wirtualne wptywajg na relacje dzieci i czy istnieje proces uczenia sie
zadan poznawczych zwigzanych z tymi relacjami. Z wyciggnietych wnioskdéw wynika, ze
postacie interaktywne mogg usprawni¢ uczenie sie na wczesnych etapach w okreslonych
warunkach: gdy postacie dostarczajg konkretnej informacji zwrotnej, sg podatne na reakcje
dzieci, a ich graficzna reprezentacja ma podobne cechy (Calvert i in. 2014). Dzieci, ktére
wchodzity w interakcje ze spersonalizowanymi wirtualnymi postaciami (miaty te sama ptec co
dziecko, wypowiadaty jego imie, nucity ulubione piosenki itp.), robity znaczne postepy w
przyswajaniu nowych informacji. Gdy w gre wchodzita niespersonalizowana wersja
interaktywnej postaci, przyswajanie wiedzy byto stosunkowo stabe - jedynie kontakt ze
spersonalizowanymi interaktywnymi postaciami poprawiat proces uczenia sie w sposob
znaczacy. Wykazano, ze istotnym czynnikiem tego typu uczenia sie jest ksztattowanie relacji
emocjonalnych.

Orientacja przestrzenna, umiejetnosci spoteczne i rozwigzywanie problemoéw to inne
wymiary poznawcze, ktére mozna poprawi¢ za pomocg mediéw cyfrowych. Sposrdd nich
rozwigzywanie probleméw wymaga najbardziej ztozonej strategii mentalnej, obejmujacej
odkrywanie, analizowanie, planowanie i podejscie do zadania w okreslony sposdb. W badaniu
eksperymentalnym przedszkolaki oglgdaty losowo od jednego do pieciu odcinkéw programu
,Blue's Clues”. ,Blue's Clues” i ,Blue's Room” byty dwiema amerykanskimi seriami w latach
1996-2007, kierowanymi do przedszkolakdw, a ich celem byto rozwijanie umiejetnosci
rozwigzywania problemoéw i kreatywnego wykorzystywania zdobytej wiedzy. Aby zrozumiec
pojecia przedstawione w programie, dziecko musi by¢ w stanie utrzymaé swojg uwage.
Zaktadajac, ze rozumienie tresci i proces utrzymania uwagi sg Scisle powigzane, stworzono
konkretny scenariusz, w ktérym techniki wideo, gtosy postaci, wskazéwki muzyczne, efekty
dzwiekowe i powtarzalny dialog przyczyniajg sie do utrzymania statej uwagi. Naukowcy
przeprowadzajacy badanie twierdzg, ze przedszkolaki, ktére ogladaty program ,,Blue's Clues”,
wykazaty sie lepszym zrozumieniem konkretnych informacji prezentowanych w programie.
Co wiecej, dzieci, ktére obejrzaty pie¢ odcinkdw, lepiej zrozumiaty przekazywane tresci niz te,
ktére obejrzaty tylko jeden odcinek.

W badaniu wykazano pozytywny zwigzek miedzy przygotowaniem szkolnym, rozwojem
stownictwa i wczesnym kontaktem z medialnymi programami edukacyjnymi (Crawley i in.,
1999).

Kiedy programy cyfrowe sg projektowane w atrakcyjny sposob, dzieci wykazujg statg
uwage, podejmujg dodatkowe wysitki w celu przetwarzania informacji, nawet jesli
przekazywana tresc jest trudna, poniewaz oczekujg, ze kolejny materiat bedzie tatwiejszy do
zrozumienia i interesujgcy (Campbell i in., 1987). Atrakcyjnie zaprojektowane programy
edukacji cyfrowej dla dzieci sg przez nie wysoko cenione, poniewaz majg przystepng i
atrakcyjnie przedstawiong tresc.
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Autorzy czesci 1.

Uniwersytet w Bukareszcie

Ruxandra Folostina jest starszym wyktadowcg na Wydziale Psychologii i Nauk o Wychowaniu
Uniwersytetu w Bukareszcie. Jest réwniez profesorem nadzwyczajnym w Narodowym
Uniwersytecie Wychowania Fizycznego i Sportu w Bukareszcie oraz prezesem Rumunskiego
Stowarzyszenia Edukacji Specjalnej. Przez wiele lat pracowata w terapii zaburzen ze spektrum
autyzmu, a obecnie zajmuje sie psychologig kliniczng dzieci z ADHD, niepetnosprawnoscia
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intelektualng, adoptowanymi, z zaburzeniami uczenia sie, oraz dzie¢mi — ofiarami znecania
sie. Uczestniczyta w programach szkoleniowych z zakresu terapii zabawg i dramaterapii,
Feuerstein  Instrumental Enrichment Programs (standardowy i podstawowy).
https://www.researchgate.net/profile/Ruxandra-Folostina

Claudia luliana lacob posiada doktorat z psychologii i pracuje jako asystentka na
Uniwersytecie w Bukareszcie (Rumunia), na Wydziale Psychologii i Nauk o Wychowaniu, w.
Jej zainteresowania badawcze obejmujg stres i odpornos¢ u opiekundéw oséb
niepetnosprawnych.

Motywacja do tego tematu badawczego wynika z praktycznych doswiadczen, jakie ma w
dziedzinie niepetnosprawnosci. Od 10 lat pracuje jako psycholog kliniczny i psychoterapeuta
behawioralno-poznawczy z dzie¢mi i mtodziezg ze zdiagnozowanymi zaburzeniami nastroju i
neurorozwojowymi.

https://www.researchgate.net/profile/Claudia-lacob-3

23


https://www.researchgate.net/profile/Ruxandra-Folostina
https://www.researchgate.net/profile/Claudia-Iacob-3

CZESC 2 — METODY | TECHNIKI WYKORZYSTYWANE

W KSZTALCENIU NA ODLEGLOSC

WSTEP

Edukacja to dziedzina, ktéra w swej istocie podaza za zmianami, nie ucieka od nich,
uwzglednia postep technologiczny zachodzacy na swiecie. Ogélny postep technologiczny w
istotny sposéb zmienia edukacje. W edukacji XXI wieku nie brakuje innowacji
technologicznych, a wdrazane nowoczesne rozwigzania sg odpowiedzig na zmieniajgce sie
tempo zycia i umiejetno$é spoteczenstwa do adaptac;ji.

E-learning dostarcza modelu uczenia sie niezaleznego od miejsca i czasu, a czesto takze od
szybkosci przyswajania materiatu edukacyjnego. Przy obecnie dostepnej technologii
ksztatcenie na odlegto$¢ czesto odbywa sie online, stad utozsamiane jest z e-learningiem —
ksztatceniem online. Tak wiec przekazywanie wiedzy w trybie online poprzez platforme
nauczania na odlegtos¢ i dostepne narzedzia pracy na odlegtos¢ to technika, a ,dystans” sam
w sobie metoda nauczania. Innymi stowy, ksztatcenie na odlegtosé to jeden ze sposobdw
ksztatcenia, inna forma organizacji proceséw nauczania, podczas gdy e-edukacja to zestaw
narzedzi. Globalne trendy wymuszajg zmiany w podejsciu do edukacji. Bez ich uwzglednienia
edukacja online nie ma szans by¢ edukacjg przysztosci i przesztosci.

Jak to wyglagda w ksztatceniu online? Czy edukacja podaza za zmianami?

) 4

ONLINE EDUCATION
Procesy ulegaja automatyzacji, a nowe

X

o -

technologie, zwtaszcza sztuczna inteligencja
(Al), stwarzajg zupetnie nowe warunki do
budowania ludzkich kompetencji.

https://pl.freepik.com/darmowe-wektory/lekcja-sluchania-malych-dzieci-przez-laptopa-elementarne-e-learning-plaska-ilustracja-

nauczyciela 12699865.htm#page=1&query=edukacja%20online&position=16&from view=author

Potrzeby kompetencyjne dla rewolucji przemystowej 4.0 ilustruje tabela z raportu: Armstrong
K., Parmelee L., Santifort S., Burley J., Van Fleet J.W., Preparing Tomorrow's Workforce for the
Fourth Industrial Revolution for Business: A Framework for Business Action. Johannesburg:
Deloitte and Global Business Coalition for Education, 2018.
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Kategorie
umiejetnosci

Definicja

Przyktady

Metodologia
nauczania

ktére pomagajg w
osiaggnieciu sukcesu
podczas tworzenia i
budowania pomystu
miejsca pracy

w zaktadaniu wtasnych
firm, pomagac¢ w
podejmowaniu zlecen,
pracy kontraktowej,
rozwijaniu nowo
powstatej dziatalnosci w
srodowisku pracy

Gotowoéé do Wymagane do wejéciana | Aby wspiera¢ mtodziez Umiejetnos¢ czytania i
pracy rynek pracy i odnoszenia w poszukiwaniu pisania, liczenia,
sukceséow w miejscu zatrudnienia, i umiejetnosci cyfrowe,
pracy, poczawszy od odnoszeniu sukcesow w pisanie CV, autoprezentacja,
poszukiwania pracy do miejscu zatrudnienia zarzadzanie czasem,
utrzymywanie ciagtosci profesjonalizm, etykieta,
zatrudnienia normy spoteczne
Umiejetnosci Cechy osobiste, Aby wspiera¢ mtodziez, Komunikacja, myslenie
miekkie umiejetnosci spoteczne i przy wspotpracy z krytyczne, myslenie
umiejetnosé wewnetrznym i kreatywne, wspotpraca,
komunikowania sie, zewnetrznym adaptacyjnosé, inicjatywa,
umiejetnosci, ktore interesariuszami w przywodztwo, nauka
ufatwiaja relacje miejscu pracy, takimi jak | emocjonalna, praca
interpersonalne i klienci, zespotowa, pewnos¢ siebie,
interakcje z innymi wspotpracownicy i empatia, nastawienie na
kierownictwo rozwdj, kultura, swiadomos¢
Umiejetnosci Wiedza i umiejetnosci do Aby da¢ mtodziezy Programowanie
techniczne wykonywania wiedze ekspercka w komputerowe, kodowanie,
specjalistycznych zadan zakresie techniki lub zarzadzanie projektami,
dziedziny potrzebng do zarzadzanie finansami,
wykonywania funkcje mechaniczne,
specyficznych zadan zadania naukowe zadania,
umiejetnosci oparte na
technologii, i inne
umiejetnosci specyficzne dla
danej pracy (np.
pielegniarstwo, rolnictwo,
prawo)
Przedsiebiorczos¢ @ Wiedzai umiejetnosci, Aby wspiera¢ mtodziez Inicjatywa, innowacja,

kreatywnos¢, pracowitosé,
zaradnos¢, odpornos¢,
pomystowosé, ciekawosé,
optymizm, podejmowanie
ryzyka, odwaga,
prowadzenie firmy

ePraca zespotowa
eMetoda projektu
ePraktyka
eDoswiadczenie
oStudium przypadku
eSymulacja
eEkspozycja
biznesowa

e Job shadowing
eOpieka mentorska
eCoaching

Ksztatcenie ustawiczne

Ciagty proces zdobywania nowej wiedzy i umiejetnosci w miare postepdw w karierze

https://www?2.deloitte.com/global/en/pages/about-deloitte/articles/gx-preparing-tomorrow-workforce-for-

the-fourth-industrial-revolution.html

W przytoczonej publikacji autorzy podkreslaja, ze ksztattowanie przysztych kompetencji

odbywa sie poprzez zastosowanie réznorodnych metod i technik pracy.

Wielu nauczycieli w nauczaniu na odlegto$é stosuje tylko pojedyncze metody pracy z uczniami.

W tym rozdziale przedstawiamy caly zestaw metod, ktore dajg mozliwo$¢ dostosowania
lekcji do potrzeb konkretnej klasy czy grupy. Przedstawiamy wybrane metody pracy z
uczniami, przeniesionymi na edukacje na odlegtos¢ wraz z krétkim opisem sposobu ich

realizacji na zajeciach.
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Wybdr metod nauczania online jest trudny, ale im wiecej wiemy o rodzajach metod, tym
tatwiej jest wybra¢ metode pasujaca do sytuacji. Co wiecej, mowi sie, ze nie ma gotowych
metod — kazdy dydaktyk/trener pracujacy w srodowisku online tworzy wtasne.

https://pl.freepik.com/darmowe-wektory/dzieci-w-wieku-szkolnym-uczeszczajace-na-zajecia-na-odleglosc-monitory-na-biurkach-w-klasie-
widok-ekranu 13146643.htm#page=1&query=edukacja%20online&position=2&from view=author

METODA A TECHNIKA

Metoda nauczania jest pojeciem bardziej ogélnym niz technika. W celu zdobycia wiedzy i
umiejetnosci stosowana jest metoda nauczania. W obszarze okreslonej metody nauczania
mozna zastosowaé réine techniki. Technika to specyficzna procedura/przepis na
zastosowanie metody w praktyce.

_©9@ ® W niniejszym opracowaniu mozna znalez¢ przyktady metod nauczania

“)J %@@JQJ nalezgcych do okreslonej grupy metod. Niektdre z nich sg dodatkowo

o0 © uzupetniane technikami, dzieki ktérym mozna wdrozy¢ konkretna

h; I' metode. Nie jest to jedyna poprawna klasyfikacja, gdyz czesto w
literaturze terminy metoda i technika sg uzywane zamiennie.

Podstawowg zasadg metodologiczng, jakg kieruje sie projektant szkolenia
na odlegtos¢ (np. w formie e-learningu), jest aktywizacja uczacych sie. Mozliwe formy takiej
aktywizacji sg rézne i mozna je pogrupowac wedtug okreslonej metody. Gtéwne grupy metod
to:

- Metody podajgce — stuzg przekazywania uczacym sie wiedzy deklaratywnej w mozliwie
przystepny sposob. Podstawg i gtéwnym Zzrédtem wiedzy jest nauczyciel.

- Metody problemowe — stuzg przeksztatceniu wiedzy biernej uczacych sie w wiedze czynng
oraz do odkrywaniu nowych wiadomosci i stosowanie ich w praktyce. Istotg tego typu metod
jest postawienie uczestnika w trudnej sytuacji, z ktérej nalezy wyjs$¢ poprzez wypracowanie
rozwigzania samodzielnie lub w grupie.
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- Metody eksponujgce — stuzgce wywotaniu w uczacym sie przezycia emocjonalnego i
eksponowania wartosci, zgodnie z ktérymi uczen formutuje swoje opinie i poglady.

- Metody praktyczne — stuzg umozliwieniu bezposredniego poznania rzeczywistosci i
rozwijaniu umiejetnosci przydatnych w codziennej praktyce zyciowej.

- Metody programowane — sposdb nauczania i uczenia sie, w ktérym przyswajanie informacji
przez ucznia odbywa sie na podstawie ustrukturyzowanego programu zawierajgcego logicznie
potgczone bloki informacji na okreslony temat.

- Metody aktywizujgce — sposdb prowadzenia grupy i nauczyciela umozliwiajgcy aktywne
uczenie sie, czyli uczenie sie przez dziatanie i doswiadczenie, nauczyciel jest przewodnikiem,
ktdry organizuje sytuacje dydaktyczne i kontroluje zdobywanie wiedzy przez ucznia.

METODY PODAJACE W KSZTAtCENIU NA ODLEGtOSC

Celem metody jest przekazanie gotowej wiedzy, zrozumienie i zapamietanie wiadomosci
przez uczacych sie. W ramach tej metody mozna wymienié:

- wyktad informacyjny;

- wyjasnienie/objasnianie;
- pogadanka;

- opowiadanie historii;

- opis.

WYKLAD INFORMACYINY (KONWENCJONALNY)

Nauczyciel przekazuje informacje stuchaczom. Rola uczniéow polega na aktywnym stuchaniu.
Wyktady powinny by¢ zakonczone pokazem lub prezentacja (udostepnianie
pulpitu/prezentacji lub widoku z kamery internetowej). Poczucie humoru i anegdoty mogg
poméc przetama¢ monotonie wyktadu. Tres¢ wyktadu powinna zawierac streszczenia oraz
trafne i ciekawe przyktady. Kolejne etapy/elementy wywodu powinny byé wyrainie
zaznaczone, tekst powinien byé poparty elementami ilustrujgcymi omawiane zagadnienia,
aby przyku¢ uwage stuchaczy — np. plikami graficznymi, fragmentami filmow czy nagran
dzwiekowych.
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Online lecture
n https://pl.freepik.com/darmowe-wektory/maly-mezczyzna-z-wielkim-olowkiem-

| > oglada-wyklad
| % online 15403811.htm#page=1&query=edukacja&position=16&from view=author
‘ /

1 “

- spotkanie online w czasie rzeczywistym - nauczyciel=wyktadowca;

Sposéb realizacji:

- nagranie przez nauczyciela audio lub wideo i udostepnienie go uczniom - cate audio
(podcast) lub wideo (plik osadzony);

- przestanie linku z filmem nagranym przez kogos innego.

OBJASNIANIE
Nauczyciel ttumaczy uczniom réznorodne tezy. Polega to na
3 wyprowadzeniu jakiegos twierdzenia z innych, wczesniej juz znanych
@ uczniom. Rola ucznidw polega na aktywnym stuchaniu oraz
T zadawaniu pytan. Podczas objasniania warto wykorzystaé prezentacje

lub wirtualng tablice; metode mozna zastosowac na spotkaniu online.

https://pixabay.com/pl/illustrations/komputer-konferencja-wideo-e-nauka-6256508/

POGADANKA

Rozmowa miedzy nauczycielem a uczniami, z zatozeniem, ze nauczyciel jest osobg kierujgca.
Jesli podczas pogadanki pojawig sie jakie$ tezy, warto je zapisa¢ np. w edytorze tekstu
(udostepnianie pulpitu) lub na wirtualnej tablicy. Metode mozna zastosowaé podczas
spotkania online w czasie rzeczywistym

OPOWIADANIE HISTORII

Opowiadanie historii to przedstawienie przez nauczyciela wydarzen, rzeczywistych lub
fikcyjnych, ktére majg miejsce na przestrzeni czasu. Rolg ucznidéw jest aktywne stuchanie.
Tworzenie historii obejmujgcych okreslone tematy wymaga wiedzy eksperckiej i zrozumienia
kontekstu oraz powigzan z innymi obszarami tematycznymi lub dyscyplinami. Historie moga
by¢ wybierane lub inspirowane tekstami w ksigzce (np. autobiografiami, literaturg faktu) lub
mogg by¢ catkowicie wymyslone przez dydaktyka. Zdjecia lub prezentacje (udostepnianie
pulpitu podczas spotkania online w czasie rzeczywistym) mogg by¢é wykorzystane do
zwiekszenia zainteresowania uczniéw. Ta metoda moze by¢ réwniez wdrozona w trybie
asynchronicznym przez:

- nagranie przez nauczyciela pliku audio lub wideo i udostepnienie go uczniom;
- wklejenie linku z nagraniem przygotowanym przez kogos$ innego.
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OPIS

Nauczyciel zapoznaje ucznidw z nieznanymi osobami, rzeczami, zjawiskami przyrodniczymi,
krajobrazami, wydarzeniami historycznymi itp. Przy opisie warto jest wykorzystac prezentacje
lub zdjecia (udostepnianie pulpitu/prezentacji). Opis mozna zrealizowac poprzez:

- spotkanie online w czasie rzeczywistym;
- nagranie przez nauczyciela pliku audio lub wideo i udostepnienie go uczniom;
- wklejenie linku z nagraniem przygotowanym przez kogos innego.

METODY PROBLEMOWE W KSZTALCENIU NA ODLEGLOSC

Celem metody problemowe;j jest postawienie ucznia w sytuacji, w ktdrej zmuszony jest do
samodzielnego szukania i weryfikacji rozwigzan danego problemu rozwigzania problemu oraz
wdrozenie do zasad jego naukowej analizy.

Istotg tego typu metody jest postawienie ucznia w sytuacji trudnosci, ktorg nalezy
przezwyciezy¢, opracowujac samodzielnie lub w grupie pewne rozwigzania. Taka trudnos¢
(problem) wywotuje zaciekawienie, zmusza do analizy przedstawionej sytuacji, wymaga
sformutowania propozycji rozwigzan (hipotez), a potem sprawdzenia ich wartosci. Metody
problemowe rozwijajg umiejetnosé krytycznego myslenia. Wykorzystywane sg réznorodne
zrodta informaciji, np. filmy dydaktyczne, fotografie, rysunki, Internet, dane liczbowe.

Procesy poznawczo-edukacyjne zachodzgce w tym procesie polegajg na analizowaniu,
wyjasnianiu, ocenianiu, poréwnywaniu i wnioskowaniu.

Problem zazwyczaj przybiera forme pytania lub zadania. Zwykle nie podaje sie wszystkich
danych potrzebnych do rozwigzania. Uczen podejmujacy sie rozwigzania problemu musi
wykaza¢ sie aktywnoscig poznawczg i odpornoscig emocjonalng. Problem powinien mieé¢ w
sobie cos$ intrygujgcego, zaciekawic ucznia, sktonic¢ go do aktywnosci.

Ze wzgledu na charakter metody i réznorodno$é problemdéw mozliwosci realizacji w formie
zdalnej sg witasciwie nieograniczone. Ponizej przedstawiamy kilka propozycji o charakterze
organizacyjnym:

FORUM/CHAT
- Fora grupowe lub czaty i forum klasowe lub czat.

- Fora grupowe i spotkania online w czasie rzeczywistym.

29



Uczniowie sg podzieleni na grupy, dla ktdrych
nauczyciel zaktada osobne fora (lub czaty).
Sytuacje problemowa mozna przedstawié
uczestnikom jako pytanie na forum w
wydzielonych grupach z prosbg o proponowanie
rozwigzan przez okreslony czas — uczniowie
mogqy jedynie przedstawi¢ rozwigzania swojej
grupie. Po zebraniu propozycji nastepuje faza

weryfikacji i omawiania pomystéw, najpierw w
grupach, a nastepnie na forum klasowym.

https://www.shutterstock.com/pl/g/palaganpaksina

ZADANIE OTWARTE

Sytuacje problemowg mozna przedstawic uczestnikom jako tresé zadania
V lub podczas spotkania online w czasie rzeczywistym za pomocg wirtualnej
o tablicy lub edytora tekstu, w ktérym beda zapisywane pomysty. Kazdy

. ]
ﬁ indywidualnie przesyta wyktadowcy swoje propozycje rozwigzan wraz z
\ 4

A zapisem procesu ich weryfikacji. Na koniec prowadzacy organizuje

,gietde” rozwigzan — uczniowie mogg omawia¢ propozycje innych na
forum, badzZ tez za pomoca gtosowania wybiera¢ ich zdaniem najlepsze rozwigzanie.

DOKUMENT WSPOtDZIELONY

Sytuacje problemowa przedstawiamy w formie strony HTML, a uczestnicy

opracowujg swoje wspolne rozwigzanie w dokumencie wspoétdzielonym. Na
< koniec efekt pracy kazdej z grup jest omawiany na forum ogdlnym.

Zadanie mozna realizowac wykorzystujgc wirtualny dysk - pliki dla grup np.

edytor tekstu z dostepem dla wybranych uczniéw i dydaktyka oraz forum
klasowe czy spotkanie online. Nauczyciel przedstawia problem. Podzieleni na grupy uczniowie
opracowujg rozwigzanie we wspdélnym dokumencie, do ktérego nauczyciel ma dostep.

Ze wzgledéw organizacyjnych (dtugi czas opracowywania rozwigzan w trybie
asynchronicznym) w przypadku niektérych probleméw rozwigzywanych w grupie bardziej
skuteczne bedzie przedstawienie tresci za pomocg klasycznej metody problemowej w trybie
synchronicznym (z uwzglednieniem narzedzi komunikacyjnych takich jak czat tekstowy, lub
wideokonferencja) lub na zajeciach stacjonarnych (nauczanie mieszane).

W grupie metod problemowych znajdujg sie rowniez metody aktywne, m.in.

- studium przypadku;
- metoda sytuacyjna;
- odgrywanie rol;
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- dyskusja dydaktyczna;
- gra dydaktyczna.

Zostaly one szczegétowo opisane w czesci poswieconej metodom aktywnym.
METODY EKSPONUJACE W KSZTALCENIU NA ODLEGtOSC

Metody eksponujgce stuzg do ksztattowania wartosci, ich zmiany i organizowania w system.
Istotg tej metody jest przezycie okreslonych uczuc. W dalszej czeSci omowimy:

- film, spektakl teatralny, wystep;
- ekspozycje (np. galerie internetowa).

FILM, SPEKTAKL TEATRALNY, WYSTEP

Przygotowanie do uczestnictwa w wydarzeniu moze przybrac
forme spotkania online w czasie rzeczywistym lub polegac na
zapewnieniu uczniom materiatdw. Film mozna przesta¢ na
platforme edukacyjng lub podac link. Dyskusja dotyczaca filmu

moze odbywad sie na forum dyskusyjnym.

Odtworzenie filmu czy wystepu mozna umozliwi¢ podajac link do materiatu lub wgrywajac
plik. Projekcja powinna byé poprzedzona etapem przygotowania do odbioru (informacja o
autorze i/lub dziele), a zakonczona analizg dzieta, zazwyczaj omoéwienia towarzyszacych
projekcji emocji i formutowania stosunku uczuciowego wzgledem omawianego tematu.

Analiza dzieta powinna odbywac sie ze szczegdlnym uwzglednieniem emocji podczas
spotkania online. UWAGA: W przedstawionym ujeciu ,film” jest metodg, czyli sposobem
prowadzenia zajeé, a nie srodkiem dydaktycznym. Jako srodek dydaktyczny film jest jedynie
materiatem audiowizualnym, ktéry pomaga przedstawic lub zilustrowaé okreslone pojecia czy
wydarzenia. Mozna réwniez wykorzystaé transmisje strumieniowg wydarzen kulturalnych czy
wystepow na zywo.

EKSPOZYCJA — GALERIA ONLINE

Przygotowanie do uczestnictwa w wydarzeniu moze przybra¢ forme

l e ? ‘ spotkania online w czasie rzeczywistym lub polega¢ na przekazaniu

uczniom materiatéw. Zwiedzanie galerii / obejrzenie dzieta jest

mozliwe dzieki podaniu linku do materiatu lub przestaniu zdjecia. Na

tym etapie warto wspomnie¢ o wirtualnych muzeach. Co mozna

zobaczy¢ bez wychodzenia z domu? Jak sie okazuje, bardzo duzo. Muzea, centra nauki i

zabytki na catym $wiecie otworzyty sie na wirtualne wycieczki. Tajemnicza Piramida Cheopsa,

Swiatowe] stawy Luwr w Paryzu, a moze centrum nauki NASA? Internet jest peten informaciji

0 muzeach z catego swiata, ktére warto odwiedzi¢ online - wystarczy wpisa¢ takg wycieczke
do swojego programu nauczania i zaprosié¢ na nig swoich uczniéw.
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METODY PRAKTYCZNE W KSZTALCENIU NA ODLEGtOSC

Celem tych metod jest wtgczenie uczacego sie do realizowania praktycznych zadan. Uczgcym
sie nalezy przekazac cel wykonywania danego zadania oraz reguty i sposoby dziatania, wg
ktorych majg postepowac (np. w formie kolejnych krokow procedury). Konieczne jest tez
zapoznanie ich z narzedziem (np. oprogramowanie), ktérego majg uzywaé¢ w czasie
wykonywania zadania i dostarczenie wiadomosci na temat jego obstugi. W niektérych
przypadkach (np. podczas pracy z oprogramowaniem komercyjnym) konieczne jest
zorganizowanie spotkania stacjonarnego (np. w pracowni komputerowej). Po wykonaniu
zadania z efektem pracy powinien zapoznac sie wykfadowca i skorygowac ewentualne btedy.

- schematy, opisy, instrukcje
- metoda projektu

SCHEMATY, OPISY, INSTRUKCJE

https://www.shutterstock.com/pl/g/swstock

I I Informacje  niezbedne do  wykonania  ¢wiczenia
S przekazywane sg uczniom przez prowadzgcego w postaci
listy zasad i metod dziatania, ktérymi muszg sie kierowac

(np.kolejnosé dziatan) w pliku tekstowym (Word, pdf, w
postaci instrukcji na stronie HTML czy e-bookach).

Warto uzupetnié je instrukcjami w formie plikéw wideo, a

w przypadku obstugi oprogramowania — w postaci screencastow.

& e

W trakcie realizacji zadania uczniowie powinni mie¢ dostep do forum, na ktérym mogliby
uzyskaé pomoc od nauczyciela lub innych uczniéw w przypadku watpliwosci oraz dostep do
opracowanych przez nauczyciela gotowych ¢wiczen za pomoca linku.
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METODA PROJEKTU

https://www.shutterstock.com/pl/g/swstock

Istnieje wiele projektéw, ktore z powodzeniem
mozna ,przenies¢” do sieci. Zwtaszcza jesli uda nam
sie znalez¢ odpowiednie narzedzie, ktére zastgpi
¢wiczenia, wykorzystywane wcze$niej w szkole.
Metoda projektu pozwala na pofaczenie wiedzy

szkolnej i pozaszkolnej, praktyczne wykorzystanie
wiedzy i umiejetnosci. Cwiczy kreatywne myslenie, sprzyja integracji tresci z réinych
przedmiotéw nauczania. Uczy samodzielnego podejmowania decyzji, planowania, pracy
samodzielnej i w grupach, rozwigzywania problemoéw, selekcjonowania informacji,
analizowania tresci. Projekt tgczy wiele metod i technik. Praca nad projektem jest procesem
wieloetapowym i zwykle zajmuje duzo czasu. Efektem pracy nad projektem jest stworzenie
pewnego ,produktu” (wystawa, publikacja, nagranie, inscenizacja itp.).

https://www.freepik.com/winwin-artlab/

Metoda projektu polega na wykorzystaniu kombinacji
narzedzi i technik pracy.

L
L5

A2 Wb

- ==
: v'Nauczyciel udziela uczniom instrukcji, jak pracowaé

Przyktadowo, moze wygladaé nastepujaco:

nad projektem, np. w pliku.

v' Uczniowie sg dzieleni na grupy, ktére opracowujg projekt poprzez edycje
udostepnionego pliku lub folderu.

v" Mozna wykorzysta¢ komunikatory, aby umozliwi¢ udostepnianie rozméw miedzy
kanatami na okres$lony temat, jednoczesnie pozwalajgc na udostepnianie materiatéw.

v Mozna wykorzystaé¢ aplikacje umozliwiajgce zbieranie opinii (anonimowa burza
mozgdw, gtosowanie pozwalajgce wybraé najlepsze z proponowanych rozwigzan).

v" Niezbedne mogg okaza¢ sie narzedzia wspomagajgce planowanie — tutaj warto
skorzystaé z tych, ktére od dawna przydajg sie w pracy projektowej w biznesie i
organizacjach pozarzadowych.

v" Uczniowie prezentujg projekty podczas spotkania online w czasie rzeczywistym.

METODY PROGRAMOWANE W KSZTAtCENIU NA ODLEGtOSC

Celem tej metody jest opanowanie przez uczgcego sie partii materiatu z ciggta weryfikacja
stopnia przyswojenia wiedzy, utrwalanie wiadomosci drogg powtérzen, indywidualizacja
pracy z materiatem.
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[=]| Metoda programowana zakfada podzielenie i ustrukturyzowanie materiatu
=] ‘=] w taki sposob, by kolejne partie przedzielone byty pytaniami kontrolnymi —
o sprawdzajgcymi, czy uczacy sie zrozumiat i zapamietat okreslone tresci.
qj Podziat materiatu na partie jest dokonywany wg kryterium celu
dydaktycznego, ktéry ma dana partia spetni¢ (nie objetosci!). Przejscie do
nastepnych partii jest mozliwe dopiero wtedy, gdy uczacy sie udzieli poprawnej odpowiedzi.
Odpowiedzi btedne powinny kierowaé do blokéw uzupetniajgcych, powtarzajgcych i
wyjasniajacych, dzieki ktérym uczacy sie bedzie mogt skorygowac swojg odpowiedz. Pytania
kontrolne powinny byé zaréwno pytaniami zamknietymi, jak i wymagajacymi krotkiej
odpowiedzi — unika sie w ten sposob sytuacji, w ktorej odpowiedzi sg wybierane metodg
chybit-trafit. Moga tez petni¢ funkcje punktéw weztowych, w ktdérych uczacy sie moze wybraé
z kilku mozliwosci swojg dalszg Sciezke uczenia sie w zaleznosci od zainteresowan czy potrzeb.
Pytania powinny by¢ tak skonstruowane, by odpowiedzi wymagaty zrozumienia danego
zagadnienia (czyli nie powinny by¢ oparte o mechaniczne, pamieciowe odtwarzanie wiedzy
ani o proste wyszukiwanie stéw w tekscie).

Tak skonstruowane moduty materiatu i pytania tworzg rozgatezione

drzewo, po ktérym uczen porusza sie zgodnie z indywidualnymi postepami
w nauce, poczgtkowym stanem wiedzy i swoimi wyborami.

o Poszczegdlne czesci mozna traktowac jako stanowiska zadan. W zaleznosci
od zadan przygotowanych dla uczestnikébw metoda stacji zadaniowych

=H
=H
=+
(o=]
(o=]

pozwala na: uczenie umiejetnosci czytania ze zrozumieniem, wyszukiwania
i analizowania informacji, uczenie umiejetnosci planowania czasu i
samokontroli. Stanowiska zadaniowe t3czg rézne techniki, a czynnosci z
wykorzystaniem stanowisk zadaniowych powinny by¢ zaprojektowane tak, aby rozwijaty

réozne umiejetnosci.

KURS ONLINE

Organizujac kurs online do realizacji danego dziatu (zagadnienia), nalezy

pamieta¢, ze tresci wprowadzajgce powinny byé pogrupowane w bloki

tematyczne. Po kazdym bloku nalezy sprawdzi¢ zrozumienie tematu przez

ucznia. W zaleznosci od uzyskanych wynikéw uczen albo przechodzi dalej,
albo wraca, aby powtdrzyé temat jeszcze raz. Prawidtowa odpowiedz zawsze prowadzi do
nastepnej strony. Btedna odpowiedzZ powinna przekierowac ucznia na strone zawierajacg
informacje zwrotne i/lub dalsze wskazéwki. Powigzania miedzy stronami mogg by¢
okreslone poprzez zbiér pytan jednokrotnego wyboru, wielokrotnego wyboru oraz pytan
otwartych z kréotkg odpowiedzia.
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ESCAPE ROOM (POKOJ ZAGADEK)

Ta metoda stata sie ostatnio modna. Pokdj zagadek mozna stworzy¢ za
pomocg formularza online lub gotowej aplikacji. Najczesciej polega na
sprawdzeniu znajomosci okreslonego materiatu. Aby zakwalifikowac go
jako metode programowang nalezy po kazdej ,,porazce” odestac ucznia do
informacji lub zadan do przeéwiczenia (np. do strony z podrecznika, linku
do e-podrecznika, filmu lub éwiczen online).

METODY AKTYWIZUJACE W KSZTALCENIU NA ODLEGtOSC

Metody aktywizujgce majg na celu zwiekszenie zaangazowania ucznidw w proces uczenia sie
poprzez oddziatywanie na ich uczucia i emocje. Przedstawione wczesniej metody maja
rowniez cechy metod aktywizujgcych; w dalszej czesci przedstawiamy klasycznie rozumiane
metody aktywizujace, co nie wyklucza, ze inne nie znajdujg sie w tej klasyfikacji.

METODA DYSKUSIJI

Celem tej metody jest éwiczenie umiejetnosci wzajemnego stuchania sie, formutowania
argumentdéw, formutowania tezy, prezentowania i obrony witasnego stanowiska oraz
wyciggania wnioskdéw. Do podsumowania i oceny kazdej dyskusji mozna uzy¢ nastepujacych
pytan: Co nalezy poprawi¢ w nastepnej debacie? Ktére argumenty byly najbardziej
przekonujgce? Czy kto$ byt przekonany i zmienit zdanie? Jakie ciekawe nowe poglady

ustyszates po raz pierwszy?

Metoda utatwia wspdlne podejmowanie decyzji, gdy cztonkowie zespotu majg rézne poglady
i pozwala wybraé najlepsze rozwigzania omawianych probleméw. Dyskusje mogg byc
prowadzone na odlegto$¢ na webinariach, czatach i forach dyskusyjnych.

Techniki dyskusji

e Debata ,zai przeciw” Ten rodzaj debaty wykorzystujemy, gdy chcemy, aby uczniowie
spojrzeli na ten sam problem z dwdch réznych punktéw widzenia, wspdlnie go
przeanalizowali, a nastepnie podjeli decyzje. Ta forma debaty rozwija umiejetnos¢
logicznego myslenia i argumentowania, rozwigzywania problemoéw, wyszukiwania i
porzgdkowania informacji (umiejetnosé, ktéra uczniowie nabywajg przygotowujac sie
do dyskusji), weryfikacji wtasnych — czesto powierzchownych — opinii. Nauczyciel
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wybiera temat i okresla zasady debaty, pomaga uczniom sie do niej przygotowac, dzieli
uczestnikow na dwie strony: zwolennikdw i przeciwnikéw. Podczas debaty nauczyciel
uwaznie stucha, co uczniowie majg do powiedzenia, bez udzielania komentarza.
Strony przedstawiajg swoje argumenty. Obserwatorzy (za pomocy karty
obserwacyjnej) lub publicznos¢ (przez gtosowanie) decydujg, ktore argumenty sg
bardziej przekonujgce. Debata ,za i przeciw” jest prowadzona przez moderatordéw,
ktdrzy odpowiadajg za kulture dyskusji, nadzorowanie przebiegu debaty, otwieranie
dyskusji oraz udzielanie i zabieranie gtosu po przekroczeniu limitu czasu.

Dyskusja panelowa Temat dyskusji panelowej jest publicznie omawiany przez
wyznaczong grupe lub ,panel”, moderowany przez moderatora. Grupa przygotowuje
sie do dyskusji i doktadnie ustala, co ma zosta¢ powiedziane. Pozadane jest, aby
cztonkowie panelu prezentowali rézne poglady. Moderator zazwyczaj wie, co majg do
powiedzenia i kieruje nimi podobnie jak dyrygent orkiestra. Po wypowiedziach
uczestnikdw panelu gtos moze zabra¢ publicznos¢. Stuchacze moga zadawad pytania,
komentowac poglady uczestnikdw panelu, a takze przedstawiac swoj punkt widzenia.
Moderator udziela gtosu poszczegdlnym osobom, po czym krétko podsumowuje to,
co zostato powiedziane, dodajac swoje uwagi. Dobrze poprowadzona dyskusja
panelowa nigdy nie koniczy sie jednoznaczng oceng, ale daje kazdemu uczestnikowi
poczucie istotnosci przedstawionej przez niego opinii.

Debata Oksfordzka Jest to odmiana debaty ,za i przeciw”. Biorg w niej udziat dwa
kilkuosobowe zespoty, ktére prezentujg przeciwstawne poglady na omawiang
kwestie. Uczestnicy na zmiane przemawiajg, a debate rozpoczyna przedstawiciel
zespotu bronigcy danej tezy. Podczas debaty publiczno$é moze rédwniez zabieraé glos.
Przed rozpoczeciem debaty nalezy ustali¢ maksymalny czas, a jedna osoba musi zostac
wybrana na lidera, aby zapewnié przestrzeganie regut. Najwazniejszym momentem
debaty jest gtosowanie — publiczno$¢ decyduje, ktéra teza zostata w bardziej
przekonujacy sposéb uzasadniona.

Dyskusja sokratejska. Jest to rozmowa intelektualna skupiajaca sie na wybranym
tekscie (moze to by¢ esej, raport, wiersz, wideo, obraz, artykut w gazecie itp.).
Uczestnicy, po zapoznaniu sie z konkretnym materiatem Zrédtowym, podejmuja
dyskusje skoncentrowang na dociekaniu prawdy. To, co niejasne, nalezy wyjasnic, a
dla tego co nie, znalez¢ uzasadnienie.

Dyskusja z zaproszonym gosciem Pierwsza cze$é¢ spotkania nalezy do osoby
zaproszonej, w drugiej uczestnicy zadajg pytania i komentuja to, co ustyszeli. Przyktad
— Zapytaj eksperta —za posrednictwem Skype lub podobnego oprogramowania
konferencyjnego zapraszamy eksperta w danej dziedzinie, aby wygtosit krétki wyktad
na okreslony temat i odpowiedziat na pytania ucznidow. Sesja trwajgca nie diuzej niz
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godzine powinna by¢ przygotowana i poprowadzona przez maty zespdt ucznidw,
ktorym przydzielone zostang rézne role np. moderatora, sekretarza itp. Spotkanie
mozna nagraé i wykorzystac¢ do pdzniejszej dyskusji miedzy uczniami.

e Metaplan Jest przedstawienie czy tez podsumowanie dyskusji lub problemu w formie
graficznej z naciskiem na opis sytuacji biezgcej, opis sytuacji pozgdanej oraz przyczyny
rozbieznosci miedzy nimi; zadanie do realizacji indywidualnie lub w grupach. Metoda
ta pozwala na dogtebne zbadanie omawianego zagadnienia i zacheca do krytycznej
analizy faktéw, formutowania sgddéw i opinii. Jesli praca z wykorzystaniem metaplanu
odbywa sie w grupie, warto przygotowac plakat i ustali¢ czas dyskusji. Zazwyczaj
zadanie oparte jest na 3 pytaniach:

1. Jakjest? Jak byto?
2. Jak powinno by¢?
3. Dlaczego nie jest tak, jak powinno by¢?

o "Szes¢ kapeluszy" - koncepcja de Bono

https://pixabay.com/pl/vectors/kapelusz-sze%c5%9b%c4%87-kapelusze-g%c5%82owa-35006/

J Jest to zarédwno dyskusja, jak i technika rozwigzywania
probleméw. Przy  rozwigzywaniu  problemu-dyskusji
zaktadamy w zespole kolejne ,myslgce kapelusze”.

J Uczestnicy procesu przyjmujg punkt widzenia w zaleznosci od

barwy.

BIAtY KAPELUSZ. Fakty, liczby, dane,
informacje. Co wiemy? Jakie dane musimy uzyskaé?

CZERWONY KAPELUSZ. JEmocje, uczucia, przeczucia, intuicja. Co czujemy, kiedy

myslimy o problemie?

CZARNY KAPELUSZ. & Ostroznos¢, ocena prawdziwosci, osgdzanie, sprawdzanie,

weryfikacja faktéw. Czy fakty sg zgodne? Czy to zadziata? Czy to bedzie bezpieczne? Czy to
mozliwe?

ZOLTY KAPELUSZ. @ Korzysci, zyski, oszczednos$ci. Dlaczego warto to robi¢? Jakie

bedg korzysci? Dlaczego warto?
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ZIELONY KAPELUSZ. Odkrywanie mozliwosci, dociekanie, poszukiwanie,
sugestie, propozycje, pomysty, innowacje. Alternatywne rozwigzania. Co mozna tutaj zrobic?
Czy mozna to zrobié inaczej? Mamy jakies pomysty?

NIEBIESKI KAPELUSZ. Myslenie o mysleniu. Kontrolowanie i sterowanie
procesem myslenia. Streszczenie. Dokad przyszlismy? Jaki powinien by¢ nastepny krok?
Program rozwigzywania problemow.

Skupienie sie na wiasnym punkcie widzenia poszerza perspektywe, daje inne argumenty,
uatrakcyjnia dyskusje

e Akwarium — tradycyjna dyskusja moze by¢ trudna do prowadzenia ze wzgledu na
nattok wyrazanych opinii, ale ten wariant wydaje sie tatwiejszy do zrealizowania; jest
to wariant z kilkoma osobami prowadzgacymi dyskusje, reszta uczniow moze
skoncentrowad sie na zapisaniu swoich wnioskéw. Tradycyjnie w tej formie dyskusji w

klasie uczestnicy (kilka oséb) siedzg w kregu i rozmawiajg na wybrany
temat. Pozostali siedzg wokét nich i petnig role obserwatoréw. Do nich
iil \ﬂ nalezy analiza dyskusji pod katem doboru i skutecznosci argumentacji,

il przestrzegania regut postepowania, zachowania i ogélnego toku dyskusji.
W spotkaniu online mozna przypisac role korzystajgc z wirtualnej tablicy. Celem takiej
dyskusji jest przede wszystkim wzajemne uczenie sie i doskonalenie umiejetnosci
argumentacji.

ODGRYWANIE ROL

Celem tej metody jest nauka empatii — rozumienie motywdéw rdéznych zachowan, wyrazanie
mysli i uczué, rozumienie réinych postaw i zachowan; doskonalenie umiejetnosci
komunikacyjnych i umiejetnosci prezentowania swojego stanowiska. Pozwala takze na lepsze
wzajemne zrozumienie i utrwalenie poznawanych tresci. W jezyku angielskim jest
powiedzenie ,by¢ w czyjejs sytuacji”, co oznacza przyjmowanie czyjejs perspektywy, sposobu
myslenia, pozycji w dyskusji. To powiedzenie jest dobrym sposobem na wprowadzenie
odgrywania rél, ktdre polega na przyjmowaniu czyjej$ roli podczas préby rozwigzania
konkretnego problemu. Odgrywanie rél moze by¢ wykorzystywane jako metoda edukacyjna,
polegajgca na aktywnej identyfikacji ucznidw z fikcyjnymi rolami i sytuacjami. Aktywizuje
wiedze i umiejetnosci ucznia oraz stwarza nowe mozliwosci dziatan poznawczych,
emocjonalnych, sensorycznych i motorycznych, opierajac sie na aktywnym przejmowaniu
przez ucznia roli innej osoby.
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TECHNIKI ODGRYWANIA ROL

Gry dydaktyczne, w ktdérych scenariusz zaktada, ze uczniowie stajg sie ,,aktorami” na
czas gry.

Odgrywanie rél — element wielu gier, w ktdrych uczniowie, wchodzac w role
wyznaczone przez nauczycieli lub wybrane przez siebie, ¢wiczg umiejetnosci takie jak
negocjowanie, podejmowanie decyzji, wyrazanie wiasnych opinii i emocji czy
komunikowanie sie.

Przeprowadzanie wywiadow, ankiet i sondazy — w ksztatceniu na odlegtosc
korzystamy z dedykowanych aplikacji, zadanie moze by¢ czescig pracy domowej,
mozemy tez zaproponowac zbidr narzedzi, ktéry pozwoli na wejscie w role ankietera.
Symulacja — to aktywna metoda/technika uczenia sie, oparta na nasladowaniu
rzeczywistosci w celu zdobycia doswiadczenia bliskiego rzeczywistosci. Celem
symulacji jest pokazanie pewnego procesu od poczatku do korica. Symulacje mozna
zatem traktowac jako zminiaturyzowany obraz rzeczywistosci lub model procesu
spotecznego, politycznego lub gospodarczego. Zamiennie uzywa sie nastepujgcych
termindéw: symulacje, symulacje spoteczne, gry symulacyjne. Problem w zdefiniowaniu
jest konsekwencjg rdinych sposobdéw nasladowania rzeczywistosci i réznych
sposobdw wykorzystania symulacji w praktyce pedagogicznej.

Techniki teatralne (dramowe) — uczniowie mogg w domu sami nagra¢ sceny z
wiasnym udziatem i zaprezentowad je podczas spotkan online. Mogg tez pracowacd
podczas spotkan zdalnych wykorzystujgc techniki dramy.

ANALIZOWANIE | ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Ksztatcenie umiejetnosci wnikliwej analizy sytuacji problemowej; ustalania priorytetéw,

poszukiwania rozwigzan, wyszukiwania i formutowania argumentéw, uczg tez wspodtpracy,

doskonalg umiejetnosci komunikacyjne (stuchania i wypowiadania sie).

Techniki zwigzane z analizq | rozwigzywaniem problemdw:

- Burza mézgow - dyskusja, ktora odbywa sie na spotkaniu online w czasie
rzeczywistym. Zapisywanie wszystkich pomystéw na wirtualnej tablicy
lub w edytorze tekstu dostarczonym przez nauczyciela. W zaleznosci od
celu burzy mézgédw moze ona réwniez obejmowac etap oceny kazdego
pomystu. ,Burza moézgédw” — zwana réwniez ,fabryka pomystéw”,
»Wymiang pomystéw”, ,targiem pomystéw”, ,przetozong sesjg burzy
mozgdw” czy ,,odroczong sesjg ewaluacyjng”. Istota metody polega na podawaniu
roznych skojarzen, rozwigzan, ktére podpowiada nam wyobraznia, czy ktére sg
wynikiem chwilowego przebtysku inspiracji.

Burza moézgow odbywa sie zwykle w trzech etapach:

| - generowanie pomystdw (wazna ilo$¢ nie jako$é, nawet najbardziej szalone i Smieszne
pomysty sie liczg);
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Il - ocena, analiza zgtoszonych pomystow;

Il - zastosowanie pomystéw i rozwigzan w praktyce.

»5zes$¢ par butéow” — szes¢ par butéw, czy tez szesé¢ sposobdéw dziatania. Buty

sugerujg dziatanie, ktére prowadzi do obranego celu. Jesli gdzies sie wybierasz,

buty sg niezbedne, ale jakie? Kazdej parze butéw przypisany jest inny kolor i inny

fason. Kazda para butéw symbolizuje zatem inny sposéb postepowania. Punktem

wyjscia jest ocena sytuacji, po ktérej nastepuje konkretna decyzja o stylu dziatania,

zgodnie z wlasng inicjatywa czy intuicjg. Wktadajgc odpowiednie do sytuacji ,buty”

postanawiamy przypisaé im zachowanie, stad tez podczas dziatan:

rutynowych zaktadamy granatowe buty marynarskie;

A0,
e

Z zaangazowaniem emoc;ji zaktadamy rézowe pantofle;

w celu pokonania przeszkod é zaktadamy brgzowe pétbuty;

w celu zdobycia informacji zaktadamy szare tenisowki;

= ]

w celu podjecia szybkiej decyzji
kalosze,

)

Podczas spotkania online odpowiednie kolory mogg stanowi¢ tto dla ikony kamery lub

w celu przejecia odpowiedzialnosci

mogg odpowiadaé kolorowi czcionki na forum dyskusyjnym.

zaktadamy pomaranczowe

zaktadamy purpurowe kozaki.
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- Drzewo decyzyjne to metoda graficznej reprezentacji procesu decyzyjnego. Pozwala

zastanowiC sie: jakie sg mozliwosci rozwigzania danego problemu, jakie moga by¢

konsekwencje przyjecia danej opcji, jakie wartosci bierze pod uwage osoba decyzyjna.

Metoda ta uczy, w jaki sposdb nalezy dokona¢ wyboru, aby uswiadomié¢ sobie jego

konsekwencje, ktdre powinny by¢ zgodne z przyjetymi wartosciami.

Instrukcje

v Nauczyciel przygotowuje diagram drzewa i okreéla problem do przemyslenia.

v’ Zapisywane s3 rézne mozliwe rozwigzania.

v' Zgodnie z przyjetymi celami i warto$ciami uczniowie wypetniaja kolejny poziom

drzewa: pozytywne i negatywne skutki kazdego rozwigzania;

v’ Z pomocag nauczyciela uczniowie podsumowujg wyniki dyskusji i wybieraja

najlepsze rozwigzanie.

Diagram drzewa decyzyjnego:

https://www.lucidchart.com/pages/decision-tree

eDecyzja

oCele i wartosci

ePozytywne efekty rozwigzan Negatywne efekty
rozwigzan

eMozliwe rozwigzania

eProblem (sytuacja wymagajgca podjecia decyzji)

- Ranking diamentowy - polega na utozeniu priorytetdw we wzorze diamentu, z

wyrdznieniem najwazniejszych, waznych, sSrednio waznych i najmniej waznych

aspektdw omawianego problemu. Tradycyjnie uczniowie podajg np. przyczyny lub

skutki danego wydarzenia historycznego i zapisujg swoje pomysty na karteczkach

samoprzylepnych.

LIl |

|

=

Szablony dla tej metody mozna znalez¢ klikajac na
ponizszy link:

https://online.visual-paradigm.com/knowledge/brainstorming/what-is-diamond-

ranking-strategy/

Wszystkie sugestie sg odczytywane, a klasa decyduje wspdlnie, w ktérej czesci diamentu

nalezy przyklei¢ karteczki samoprzylepne. W ten sposdb tworzony jest ranking waznosci. W

nauce online mozemy wykorzystaé wirtualng tablice pomystow.
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- Analiza SWOT jest jedng z podstawowych metod analizy strategicznej
przedsiebiorstwa, moze by¢ réwniez wykorzystywana jako rozwigzywanie problemow
w procesach edukacyjnych.

e . Nazwa metody to skrot od mocnych i stabych stron, szans i
SWOT zagrozen w jezyku angielskim. Moze by¢ wykorzystana dla
H o . catego przedsiebiorstwa lub w poszczegdlnych sferach jego

funkcjonowania. Metode stosujemy rowniez do analizy

@" Q AN & okreslonego problemu lub zagadnienia. Korzystajagc z

S| cecaoce ® .3 gotowych szablonéw analizy SWOT, dostepnych w sieci,
mozemy zaprosi¢ grupe ucznidw do wspdlnej pracy.

https://www.smartsheet.com/14-free-swot-analysis-templates

- Zalety, wady i to, co nas interesuje

Technika ta polega na ocenie kazdego pomystu pod katem jego zalet, wad i interesujacych
aspektow. Te ostatnie mogg byé podstawg rozwoju pomystu. Technika pozwala nie tylko
oceni¢ opracowane rozwigzania, ale takze je udoskonali¢. Po zidentyfikowaniu zalet, wad i
interesujgcych elementéw pomystu, grupa zastanawia sie, jak ulepszy¢ rozwigzanie, aby
zmniejszy¢ liczbe wad lub przeksztatcié niektére z nich w zalety, wykorzystujgc cechy
okreslone jako interesujgce. Wybierane jest rozwigzanie, ktére po modyfikacji i dopracowaniu
ma w koncowej ocenie najmniej wad, a najwiece] zalet. Stosujgc te technike nie tylko
poszerzamy pole widzenia przestrzeni problemowej ale réwniez poprawiamy rozumienie
sytuacji, w jakiej nalezy podja¢ decyzje.

Procedura stosowania tej techniki w ksztatceniu na odlegtos¢ rozpoczyna sie od przekazania
uczniom zestawu pytan:

1. Jakie ma wady?

2. Jakie ma zalety?

3. Co jest w tym interesujgcego?

4. "Zastanawiam sie, co by sie stafo, gdyby...

5. "Zastanawiam sie, dokqd to prowadzi?”

Forum dyskusyjne mozna podzieli¢ na poszczegdlne elementy tej techniki, a podczas
podsumowania osiggnieé zespotéw mozna podsumowac poszczegdlne osoby.

GRY ONLINE

Nauczyciel wysyta uczniom link do gotowej (lub stworzonej przez siebie) gry RPG online. Gry
online uczg rywalizacji, przestrzegania zasad, ucza, jak osiggnac sukces i jak zmierzy¢ sie z
porazka. Nalezg do nich réznorodne loterie, zgadywanki, tamigtéwki, testy, gry skojarzeniowe,
ktdre opierajg sie na zasadzie wspdtzawodnictwa. W grach edukacyjnych na ogét korzystamy

42


https://www.smartsheet.com/14-free-swot-analysis-templates

z tablic wynikéw, na ktorych odnotowywane sg kolejne osiggniecia uczestnikow. Wygrana
zalezy od wielu czynnikdéw, na przyktad umiejetnosci gracza, podejmowanego ryzyka itp.

Wiele gier edukacyjnych jest skutecznym sposobem na éwiczenie przydatnych umiejetnosci,
a takze zagadnien z historii, geografii, ekonomii, prawa itp. Z gier warto korzysta¢, poniewaz
opierajg sie na sktonnosci ludzi do konkurowania, sg wciggajgce i motywujg do dziatania.

III

Dobrze znanym przyktadem tego typu gry jest ,Monopol”, w ktdrg mozna gra¢ réwniez online.

PORTFOLIO

Portfolio moze by¢ tematyczne lub dokumentujgce rozwdj, pozwalajgc na jego analize. Moze
to by¢ praca indywidualna lub grupowa. Pozwala na rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania i
gromadzenia odpowiednich informacji oraz selekcji materiatéw; ksztattuje systematycznosé i
poprawia samoocene, uczy autoprezentacji. Do niedawna jego stworzenie wymagato dobrej
znajomosci technologii HTML i determinacji. Od pewnego czasu oferowane sg ustugi, ktore
pozwalajg na zbudowanie strony internetowe] bez zadnych umiejetnosci informatycznych.

e Portfolio polega na wyszukiwaniu i

‘ " \ m gromadzeniu materiatdw na wybrany

temat w wirtualnym folderze. Dzieki

s —— koniecznosci ciggtego sortowania i oceny

zebranych materiatéw uczniowie uczg sie

porzadkowac swojg wiedze. Uczg sie takze korzystania z réznych Zzrédet informacji oraz
efektywnej wspoétpracy przy wymianie materiatéw.

WIZUALIZACIA

Metoda, ktdra rozwija umiejetno$¢ wydobywania waznych tresci z tekstu, wzbogaca
stownictwo, uczy poprawnego rozumienia i interpretacji tekstu, poprawia umiejetnosc¢
kojarzenia i zapamietywania.

Techniki wizualizacji

W sieci mozemy znalei¢ specjalne aplikacje dedykowane technikom wizualizacji online.
Mozemy réwniez zastosowaé¢ model mieszany, w ktérym technika jest czescig samodzielnej
nauki i jest prezentowana tylko na spotkaniu online. Wykorzystanie narzedzi w tej metodzie
nie jest kluczowe, pomagaja w realizacji zadania i nie powinnismy sie na nich koncentrowac;
warto jednak zrobi¢ przeglad dostepnych narzedzi, o ktérych wykorzystaniu bedzie decydowat
nauczyciel.
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e Mapy mysli to narzedzie do graficznego przedstawiania informacji, utatwiajgce
porzgdkowanie, organizowanie i zapamietywanie. Doskonale nadaje sie réwniez do

przyswajania lub powtarzania informacji.

Dostepne programy graficzne mozna wykorzystac¢ do:

v rysowania ilustracji i komikséw;
v' tworzenia plakatow;
v uktfadania zagadek rebusowych.

Mozna zdigitalizowac¢ wykonane prace, robigc zdjecia, wyswietlajgc je za pomocg kodéw QR
lub specjalnych programéw do okreslonych dziatan graficznych.

STUDIUM PRZYPADKU

Studium przypadku polega na analizie konkretnych probleméw, aby uzyskaé¢ wiecej informacji
i lepiej zrozumiec okreslone procesy. Studium przypadku moze by¢ wykorzystane np. na
lekcjach o bezpieczenistwie drogowym, do oceny postaci historycznych lub do analizy
probleméw edukacyjnych. Z jednej strony pozwala spojrze¢ na problem z indywidualnego
punktu widzenia, a z drugiej strony pozwala uogdlni¢ wnioski ptyngce z indywidualnych
doswiadczen na caty omawiany temat. Studium przypadku mozna przeprowadzi¢ online
taczac rézne narzedzia, technik pracy i kanaty komunikaciji.

® s §

(4

g STUY

=,

Decydujac o wyborze studium przypadku, nalezy sie upewnié, ze:

<

jest powigzane z programem nauczania;
ma wiele mozliwych rozwigzan problemu;
odzwierciedla zjawiska uniwersalne;

jest bliskie doswiadczeniom uczniéw;

AN N NN

jest wystarczajgco atrakcyjne, aby wzbudzié zainteresowanie ucznidw.
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Aby wykorzysta¢ studium przypadku nauczyciel powinien przygotowac opis przypadku w
formie krotkiego, zwieztego tekstu. W tekscie nie powinno by¢ moralizatorstwa ani osgdow.
Opisany przypadek moze pochodzi¢ z zycia codziennego, przyktadéw zaczerpnietych z faktow
historycznych lub gazet. Moze tez opierac sie na sytuacji wymyslone;j.

Uczniowie czytajg studium przypadku indywidualnie lub w grupach. Nastepnie omawiajg
przypadek i wyciggajg wnioski. Nauczyciel nakierowuje uczniéw poprzez zadawanie
odpowiednich pytan, takich jak: ,Co sie stato? Dlaczego? Jakie byly reakcje réznych
uczestnikow? Dlaczego tak zareagowali? Jakie byty dobre i zte strony tej sytuacji? Jakie wnioski
mozna wyciggnac? Czego mozemy sie z tego nauczyc?

Poprzez wykorzystanie studium przypadku uczniowie rozwijajg umiejetno$¢ czytania ze
zrozumieniem, analizowania przedstawionych sytuacji, wnioskowania i uogdlniania oraz
oceniania sytuacji/zachowania/reakcji zaangazowanych osdb.

Typowe studium przypadku sktada sie z pieciu etapéw. S3 to:

- Diagnoza —uczniowie otrzymujg opis przypadku i czytajg go.

- Poszukiwanie rozwigzania - uczniowie szukajg rozwigzania problemu.

- Przewidywanie konsekwencji — uczniowie starajg sie przewidzie¢ konsekwencje
proponowanych rozwigzan.

- Omodwienie rozwigzania — uczniowie prezentujg wyniki swojej pracy, uzasadniajg i
wymieniajg sie opiniami.

- Adaptacja do rzeczywistych warunkéw zycia - studenci zastanawiajg sie, na ile
wypracowane rozwigzania mozna zastosowac w innych przypadkach, mogg to zrobié
wykorzystujgc inng metode — np. projekt.

ODWROCONA KLASA

Idea ,,odwracania” klasy istnieje od kilku lat. Opiera sie na udostepnieniu uczniom tresci
wyktadu przed zajeciami w formie tekstowej, audio lub wideo, tak, aby mogli sie przygotowac.
Czas podczas zajeé stacjonarnych wykorzystywany jest na aktywne uczenie sie, gdzie nacisk
ktadzie sie na umiejetnosci poznawcze wyiszego rzedu, takie jak umiejetnosci analizy,
rozwigzywania problemdéw i oceny. W dostepnej literaturze znajdziemy wiele sugestii , ze
»odwracanie” klasy w ten sposdb wspiera gtebsze uczenie sie, jest lepszym i bardziej
efektywnym wykorzystaniem coraz bardziej kurczacych sie zasobdw i pomaga uczniom
0siggnac znacznie bardziej wszechstronne zrozumienie przedmiotu. Celem tej metody jest
wykorzystanie cennego czasu w sali zajeciowej, aby umozliwi¢ uczniom aktywne uczenie sieg,
dyskusje, rozwigzywanie problemow i udziat w innych formach interaktywnej pracy grupowej
i nauczania rowiesniczego. Podejscie odwréconej klasy moze by¢ stosowane w kazdej
dyscyplinie i na kazdym poziomie uczenia sie. Jest to jednak podejscie, ktére najlepiej
rozwazyé na poziomie kursu, a nie na poziomie pojedynczego modutu lub lekcji, poniewaz
wymaga od kadry nauczycielskiej pewnego wysitku. Aby uczniowie mieli mozliwos¢ w petni
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skorzystac z takiego podejscia muszg oni zmodyfikowaé swoje praktyki i procedury uczenia
sie.

Rozpocznij od przemyslenia ogdlnego projektu kursu z innymi

. nauczycielami i personelem wsparcia technicznego. Zidentyfikuj

” 7 . . . . .

|~ A elementy, ktdre polegajg na jednokierunkowym przekazie wiedzy —
zwykle sg to wyktady, i oddziel je od tych, w ktérych wymagana jest
interakcja w czasie rzeczywistym, np. sesje szkoleniowe, praca
grupowa, mentoring itp.

Przygotuj materiaty wyktadowe w formie tekstu lub w plikach audio, ktére sg fatwo dostepne
dla Twoich uczniéw oraz w tatwych do zarzadzania , fragmentach”, pasujacych do struktury i
formatu catego kursu i tresci. Wykorzystaj dostepny czas poswiecony na spotkania
stacjonarne, zazwyczaj spedzany na wykfadach, na aktywnosci, w ktérych wymagana jest
interakcja. Uwzglednij rézne wymagania dotyczace pracy nad projektami w grupach lub pracy
indywidualnej oraz interakcji uczen-nauczyciel i interakcji uczen-uczen w celu odpowiedniego
przygotowania sie do zajec stacjonarnych.

Pamietaj, aby regularnie ocenia¢ swoje dziatania, pomaga to stwierdzi¢, czy Twoje podejscie
sie sprawdza i jak ewentualnie mozna bytoby je ulepszyc.

MODELE INDYWIDUALNEGO UCZENIA SIE

E-learning pozwala na indywidualizacje procesu uczenia sie, dlatego warto wspomnie¢ o
technikach przydatnych w tym modelu.

Plan Kellera

- \ ' Jest to spersonalizowana metoda uczenia sie, w ktérej uczniowie
otrzymujg materiat w niewielkich partiach. Kiedy sg gotowi,
przystepujg do testu sprawdzajgcego z jednostki, ktérg wiasnie
ukonczyli. Jesli go zaliczg, przechodza do nastepnej jednostki.

Uczniowie realizuja materiat w dogodnym dla siebie tempie.
https://marketbusinessnews.com/financial-glossary/keller-plan/

»Plan Kellera (zwany réwniez Spersonalizowanym Systemem Instrukcji) to metoda nauczania
wprowadzona przez Freda Kellera, J. Gilmoura Shermana i kilku innych badaczy w latach 60.”.

https://www.learning-theories.org/doku.php?id=learning theories:the keller plan

Plan ten mozna z duzym powodzeniem wdrozy¢ na kursach w ksztatceniu zdalnym, w ktérych
poszczegdlne jednostki sg udostepniane w zaleznosci od indywidualnych postepéw ucznidw.
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v" Nauczanie programowane

Jest to metoda przedstawiania uczniom nowej tematyki poprzez stopniowana sekwencje
kontrolowanych etapéw z odpowiadajacymi im zadaniami. Sktada sie z zestawu testow i
stwierdzen, ktére odpowiednio kierujg ucznia w zaleznosci od wzorca popetnianych btedow.
Nauczanie programowane jest najbardziej odpowiednim przyktadem najnowszej koncepcji
technologii nauczania. Jest to innowacja edukacyjna i urzgdzenie auto-instruktazowe. Jest to
nie tylko technika efektywnego uczenia sie, ale takze skuteczny mechanizm informacji
zwrotnej stuzgcy modyfikacji zachowania nauczyciela.

W tej metodzie nauczyciel udostepnia uczniowi program realizacji zadania w postaci
przygotowanej wczesniej broszury, tablic informacyjnych lub kursu online. Uczestnik uczy sie,
monitoruje, koryguje i ocenia wtasne dziatania. Model programowanej metody uczenia sie
przeznaczony jest dla oséb dorostych, ktdre potrafig samodzielnie monitorowac opanowane
przez siebie zadania. Na podstawie sposobu udzielania odpowiedzi na pytania zawarte w
poszczegdblnych czesciach programu, réznic w przebiegu procesu uczenia sie, wielkosci i
struktury informacji, form kontrolowania zakresu i stopnia przyswajania informacji przez
uczniéw oraz mozliwosci indywidualizacji procesu uczenia sie, mozna wyrdzni¢ program
liniowy i rozgateziony.

v" Nauczanie wspomagane komputerowo

(CAl) odnosi sie do kursu lub materiatéow prezentowanych na komputerze. Komputery
zapewniajg natychmiastowg informacje zwrotng, informujgc uczniéw, czy ich odpowiedz jest
prawidtowa. Jesli odpowiedz nie jest prawidtowa, program pokazuje uczniom, jak poprawnie
odpowiedzieé na pytanie.

Sg to systemy nauczania realizowane niemal w catosci komputerowo, zarédwno w czesci
wyktadowej, jak i w réznych éwiczeniach i testach.

v Zajecia indywidualne

W tym modelu kazda lekcja jest catkowicie dostosowana do konkretnego ucznia. W przypadku
zajec indywidualnych uczniowie nie muszg dekodowac wiadomosci przekazywanych im przez
instruktora. Nie muszg zastanawiac sie nad sposobem komunikacji z nauczycielem, mogg
¢wiczy¢ lub uzyska¢ doktadniejsze wyjasnienia, gdy nie uda im sie poprawnie sformutowac
wymaganej odpowiedzi. Na zajeciach indywidualnych komunikacja i wymiana pomystéw
dostosowywane sg do ucznia.

Jest to model pracy szczegdlnie fatwy do wdrozenia na indywidualnych spotkaniach online;
czesto popularny w nauczaniu jezykdéw, zwtaszcza na zajeciach z rodzimymi uzytkownikami
jezyka, ktérzy dzieki formule online nie sg ograniczeni miejscem pracy i moga faczy¢ sie ze
swoimi uczniami na catym swiecie prowadzac indywidualne konsultacje.
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ZAJECIA POZASZKOLNE

Edukacja nie polega tylko na spotkaniach w sali zajeciowej, uczestnictwie w zajeciach online
czy wykonywaniu polecein wydawanych przez nauczyciela czy program komputerowy. To
takze wszystkie dziatania, ktére podejmujemy poza salg lekcyjna.

v' Podrézowanie
v' Odkrywanie
v" Eksperymenty
v Wywiady
v" Dyskusje
v" Prace domowe

Kiedy nie mozemy dziata¢ w tych obszarach w sposdb tradycyjny, powinnismy wykorzystaé
niektore technologie, otwarte zasoby w sieci oraz kombinacje metod i technik opisanych we
wczesniejszych rozdziatach, ktére odnoszg sie do ksztatcenia na odlegtosé.

STRESZCZENIE

Metody nauczania online — najtatwiejsze i najskuteczniejsze.

Najprostszym sposobem nauczania jest skorzystanie z metod podajgcych, poniewaz wiele
informacji mozna przedstawi¢ w krotkim czasie. Jesli jednak sami dojdziemy do jakichs
whnioskow — lepiej je rozumiemy i lepiej zapamietujemy, dlatego zasadne jest skorzystanie z
kursu opartego o rozwigzywanie probleméw. Odbiorca chce aktywnie uczestniczyé w procesie
dydaktycznym. Dodatkowo edukacja online stwarza mozliwosé indywidualizacji tego procesu,
a dzieki potgczeniu aktywnych metod moze stac sie dydaktyczng przygoda.

Polecamy réwniez szczegdtowy opis metod wykorzystywanych w nauce online wraz z
przyktadami i sposobem ich wykorzystania, ktére mozna znalez¢ w projekcie EFE w podanym
linku.

ENTRANCE  https://efe-project.eu/methods/
TO FUTURE
EDUCATION
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http://www.ahe.lodz.pl/
http://www.puw.pl/

CZESC 3.1 — ZNACZENIE WYBORU TECHNOLOGII W

KSZTALCENIU NA ODLEGLOSC

WSTEP

Majac do dyspozycji tak wiele narzedzi, mediéw i technologii w ramach cyfrowego uczenia sie
i nauczania, stajemy przed trudnym wyborem. Istnieje kilka zmiennych, ktére nalezy wzigc
pod uwage w procesie wyboru odpowiednich narzedzi. Ale zanim zagtebimy sie w duzy
ekosystem zasobéw edukacyjnych, szukajgc tych, ktdre najlepiej odpowiadajg potrzebom
konkretnego szkolenia, dobrze jest przyjrzeé sie samemu procesowi cyfrowego uczenia sie. W
jaki sposdb uczniowie angazujg sie w nauke cyfrowg, jakie sg najczestsze sposoby uczenia sie
cyfrowego, jak rozwija¢ autonomie w cyfrowym uczeniu sie i wreszcie, jak utrzymac
motywacje uczniéw podczas szkolenia cyfrowego? Sg to kluczowe pytania, ktére nalezy
uwzgledni¢ w kazdej sesji ksztatcenia na odlegtos¢. Poznanie odpowiedzi na te pytania
pomoze nie tylko nauczycielom, ale takze uczniom pogtebiac¢ swoje doswiadczenia.

W kolejnej czesci tego modutu zastanowimy sie nad wazinymi pytaniami i sprébujemy
odpowiedzie¢ na nie w otwarty i ciekawy sposdb. Naszg rolg w tym module jest nie tylko
pomoc nauczycielom i uczniom w ugruntowaniu ich wiedzy na temat uczenia sie na odlegtosc¢,
ale takze dostarczenie konkretnych narzedzi, ktére mozna wykorzysta¢ do poprawy ogélnej
jakosci uczenia sie i nauczania w ksztatceniu na odlegtosé.

JAK ZAINTERESOWAC UCZNIOW NAUKA CYFROWA?

Zainteresowanie ucznidw ma kluczowe znaczenie w ogdlnych dziataniach edukacyjnych, ale
jest szczegdlnie trudne w przypadku uczenia sie na odlegtos¢. W takich sytuacjach uczniom
czesto brakuje kontaktu, a nawet czujg sie zagubieni,

poniewaz nie majg w poblizu nauczyciela ani kolegdéw.

Istnieje kilka technik, ktére sprzyjajg zainteresowaniu
uczniow.

Po pierwsze, wazne jest wykorzystanie
dwukierunkowych kanatéw komunikacji. Komunikacja
musi przebiegac¢ nie tylko w kierunku nauczyciel-uczen,

ale takze uczen-nauczyciel i uczen-uczen.

Jest to szczegdlnie wazne na zajeciach w trybie

synchronicznym. Wiekszo$¢ narzedzi do wideokonferencji pozwala uczestnikom zabierac gtos
i pokazywac twarz za pomocg kamery; podnosi¢ rece i wykonywa¢ inne typowe dla ucznia
gesty. Uczestnicy mogg sie komunikowaé za pomocg wiadomosci tekstowych.
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Nauczyciele powinni zaczg¢ od upewnienia sie, ze kazdy uczestnik czuje sie komfortowo
podczas korzystania z tych funkcji. Na poczatku kursu dobrze jest przeprowadzi¢ krotkie
¢wiczenie integrujace, ktére pomoze ,przetamaé lody” i wzbudzi¢ zainteresowanie wsrdéd
uczniow. Moga to byc takie polecenia jak ,,podnies reke, jesli lubisz muzyke hip-hopowga” lub
,hapiszcie na czacie tytut swojego ulubionego filmu”.

Zaawansowane funkcje pozwalajg na bardziej wyszukane i ciekawe formy komunikacji.
Pierwszg z nich jest mozliwos$é¢ wykorzystania wspoétdzielonej wirtualnej tablicy. Druga to
mozliwos¢ podzielenia klasy na mate grupy, ktére mogg pracowaé¢ we wtasnej przestrzeni
roboczej - podgrupie (w ZOOM i na BigBlueButton to ,pokoje podgrup”). Ta funkcja jest
szczegdlnie przydatna w wiekszych grupach, w ktérych moze byé trudno zapewnic¢ wszystkim
udziat w dyskusji. Nauczyciel moze przydzieli¢ kilku ucznidw do kazdego pokoju podgrupy i
dac im zestaw zadan, ktdre muszg wspodlnie wykonaé. Po pewnym czasie pokoje podgrup sg
zamykane, a uczniowie wracajg na spotkanie ogdlne, na ktérym kazda grupa moze
przedstawic¢ swoje pomysty i uzyskane wyniki.

Wazne jest réwniez zaangazowanie ucznidéw na zajeciach w trybie asynchronicznym. Na
przyktad udostepnianie nagranych wyktadéw w formie wideo lub materiatéw do nauki
odbywa sie wytgcznie za posrednictwem kanatu nauczyciel-uczen i dlatego powinno by¢
uzupetniane innymi Srodkami, takimi jak fora internetowe, na ktérych uczniowie moga
komentowac dostarczone materiaty, zadawac pytania, a nawet pomagac kolegom, jezeli majg
problem z opanowaniem materiatu.

Nauczyciele mogg utrzymaé zainteresowanie swoich uczniéw, angazujgc ich w proces
oceniania. Niektdre platformy cyfrowe (zob. modut 9, gdzie znajduje sie szczegdtowa lista
narzedzi) umozliwiajg uczniom przesytanie swoich prac i ocenianie prac przestanych przez ich
kolegdw, z zachowaniem anonimowosci. Uczniowie uczg sie nie tylko wykonujac zadania, ale
takze komentujgc zadania innych, dzieki czemu rozwijajg umiejetnosé krytycznego myslenia.
Odgrywanie roli nauczyciela zazwyczaj im sie podobal

Podczas przegladania Internetu uczniowie muszg potrafi¢ krytycznie ocenia¢ dostepne tresci.
Powinni zawsze starac sie zidentyfikowaé, skad pochodzg dane, zbada¢ wiarygodnos¢ zrédta
i znalez¢ alternatywne lub uzupetniajace sie informacje. W erze dezinformacji bardzo wazne
jest, aby uczniowie rozwineli umiejetnosci, ktére pozwolg im odrézni¢ dowody i fakty od Zle
udokumentowanych opinii i uprzedzen.

NAJPOWSZECHNIEJSZE PROCEDURY W NAUCZANIU CYFROWYM

Kiedy mowimy o cyfrowym uczeniu sie, istniejg pewne procedury, ktérych nauczyciele

powinni byé swiadomi.
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PIERWSZA - USTAL ZASADY DLA ZAJEC ONLINE

Uczniowie chetniej akceptujg i przestrzegajg zasad obowigzujgcych w klasie, jesli majg swdj
udziat w ich tworzeniu. Skoncentruj sie na tych zasadach, ktére sprzyjaja pomysinemu,
uporzgdkowanemu srodowisku uczenia sie. Nauczyciel moze réwniez uzyskac informacje od
ucznidw na temat konsekwencji tamania zasad. Opracowanie zasad cyfrowego uczenia sie
pomoze zwiekszy¢ zaangazowanie i odpowiedzialno$¢. Na przyktad, przyciggniecie uwagi
nauczyciela na zajeciach synchronicznych jest trudniejsze, wiec uczniowie muszg uzyc
przycisku podniesienia reki, jak pokazano na ponizszym obrazku.

Przycisk podniesienia reki na ekranie

Z00M

DRUGA — AKTYWNOSCI W TRYBIE SYNCHRONICZNYM | ASYNCHRONICZNYM

Zajecia synchroniczne wymagajg wirtualnego spotkania nauczyciela z uczniami,
przebywajgcymi w réznych miejscach. ZOOM jest narzedziem, ktére mozemy wykorzysta¢ do
prowadzenia zaje¢ w trybie synchronicznymi. W aktywnosciach synchronicznych nauczyciele
sg w stanie zapewnic wsparcie, gdy uczniowie wykonujg okreslone zadania. Nauczyciele moga
rowniez wprowadzi¢ elementy asynchroniczne, takie jak pliki audio i wideo online oraz fora
dyskusyjne, z ktérymi uczniowie mogg sie zapozna¢ w wybranym przez nich czasie i miejscu.
Zalecane jest potgczenie narzedzi asynchronicznych i synchronicznych (patrz modut 9). Na
przyktad spotkania ZOOM mozna uzupetni¢ plikami za posrednictwem platform
asynchronicznych, takich jak Moodle.

TRZECIA — OTWARTE ZASOBY EDUKACYJNE

Korzystanie z otwartych zasobéw edukacyjnych ! pomaga zapobiegaé problemom z dostepem
do materiatéw. Jesli ktérykolwiek z sugerowanych zasobdéw, ktére mogg byé plikami lub
filmami, nie jest dostepny, nauczyciele otrzymajg liczne maile od uczniéw i stracg caty swoj
czas na rozwigzanie problemu. Lepiej poswieci¢ kilka dodatkowych minut na staranne

poszukanie materiatdw bez ograniczen dostepowych, aby pdzniej unikngé bélu gtowy ©.

1 Otwarte Zasoby Edukacyjne (OZE) to materiaty dydaktyczne, edukacyjne i badawcze na dowolnym nosniku —
cyfrowym lub innym — ktdre znajduja sie w domenie publicznej lub zostaty wydane na otwartej licencji, ktéra
umozliwia bezptatny dostep, uzytkowanie, adaptacje i redystrybucje przez inne osoby z ograniczeniami lub bez.
OER stanowig czes¢ ,, Otwartych Rozwigzan”, wraz z bezptatnym i otwartym oprogramowaniem (FOSS), Open
Access (OA), Open Data (OD) i platformami crowdsourcingowymi. https://en.unesco.org/themes/building-
knowledge-societies/oer
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CZWARTA —AKTYWNOSCI INTERAKTYWNE (QUIZY | STRESZCZENIA)

Zaréwno ZOOM jak i Moodle dysponujg wieloma narzedziami do tworzenia zabawnych (ale
powaznych) interaktywnych zaje¢ edukacyjnych. Opracowujac quiz, nauczyciele powinni
upewnic sie, ze na wszystkie pytania mozna udzieli¢ odpowiedzi odwotujgc sie do dostepnych
zasobdéw edukacyjnych. Kiedy nauczyciele proszg ucznidow o napisanie streszczenia filmow z
wyktaddw, powinni jasno da¢ do zrozumienia, ze nie jest to dokument oficjalny, ktéry bedzie
surowo oceniany. Zestaw 10 pytan quizowych lub podsumowanie skfadajgce sie z 200 stow
wystarczy, aby zajgé ucznidow na 20-30 minut.

PIATA — ODPOWIEDNIE UZYCIE KAMERY

Dydaktyk powinien mie¢ wtgczong kamere, aby uczniowie mogli go widzie¢ i czyta¢ jego mowe
ciata. Nauczyciele powinni umozliwi¢ uczniom wtgczanie i wytgczanie obrazu. Niektérzy
uczniowie moga czuc sie nieswojo, bedac przed kamerg lub pokazujgc swéj dom. Jesli tak jest,
mozna ich zacheci¢ do korzystania z tta cyfrowego.

JAK ROZWINAC AUTONOMIE W EDUKACJI CYFROWEJ?

Bez fizycznej obecnosci nauczyciela
uczniowie muszg nauczy¢ sie

autonomii w studiowaniu.

W przeciwienstwie do tradycyjnych

zaje¢ stacjonarnych, gdzie istnieje
wyrazne rozrdznienie miedzy
Srodowiskiem nauki i wypoczynku,

ksztatcenie na odlegtos¢ zwykle
odbywa sie w tym samym
Srodowisku. Uczniowie mogg ogladac zajecia wideo w swojej sypialni, po czym bedg ogladaé
filmy na Netflixie czy HBO doktadnie w tym samym srodowisku.

Tak wiec pierwszym krokiem jest zachecenie ucznidow do stworzenia $rodowiska
przeznaczonego tylko do nauki. Moze wystarczy usigs¢ przy biurku w sypialni (nie na tézku),
w miejscu dobrze oswietlonym, wolnym od zaktécen, z wytgczonym telefonem, ubranym jak
na zajecia stacjonarne. Mdzg otrzyma wtedy sygnat, ze jest czas na nauke.

Wazne jest rowniez ustalenie harmonogramu nauki. Zajecia synchroniczne okreslajg pewna
rutyne, ale uczniowie powinni pracowac¢ samodzielnie poza tymi zajeciami, wykonujac
¢wiczenia i pogtebiajgc wiadomosci na kazdy temat. Jesli uczen zarezerwuje z wyprzedzeniem
dzienne przedziaty czasowe na te zadania, jego nauka stanie sie bardziej efektywna. Znang
technikg zarzadzania czasem, ktdra moze pomadc uczniom w skupieniu sie na wykonywanym
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zadaniu, jest technika Pomidora, w ktorej uczniowie uzywajg minutnika, aby podzieli¢ prace
ha 25-minutowe sesje oddzielone krétkimi przerwami?.

Minutnik w ksztatcie pomidora, od ktdrego pochodzi nazwa metody

Zrédto: wikipedia

Poniewaz w poblizu nie ma nauczyciela, uczniowie muszg
sami przezwyciezy¢ trudnosci, szukajgc odpowiedzi nie
tylko w podrecznikach, ale takze w niezliczonych
materiatach dostepnych w Internecie; blogi, fora
internetowe i filmy wideo to tylko niektdre z przyktadéw.
Nauczyciele mogg réwniez zatozy¢é wewnetrzny czat
(patrz modut 9) tylko dla okreslonej klasy, z ktdrego

uczniowie powinni korzysta¢. Ogélnym zatozeniem jest
to, aby uczniowie nie ,utkneli” na ¢wiczeniu, z ktérym majg duzy problem — jezeli sami nie
mogq go rozwigzac¢ korzystajac z wczesniej omoéwionych technik muszg zwrdcié sie do
nauczyciela za posrednictwem czatu lub emaila.

Niektére cyfrowe platformy edukacyjne oferujg éwiczenia i quizy, z natychmiastowa
informacjg zwrotng, a nawet wskazéwkami, ktére pomagajg uczniom przejs¢ do kolejnego
etapu. Sg to istotne narzedzia do samodzielnej realizacji materiatu, bez interwencji
nauczyciela. Moga by¢é réwniez bardzo wciggajace, jezeli wykorzystujg strategie podobne do
gier, takie jak np. zbieranie punktéw za kazde rozwigzane ¢wiczenie.

Podczas przegladania Internetu uczniowie muszg potrafi¢ krytycznie ocenia¢ dostepne tresci.
Powinni zawsze starac sie zidentyfikowaé, skad pochodzg dane, zbadaé wiarygodnos¢ zrédta
i znalez¢ alternatywne lub uzupetniajgce sie informacje. W erze dezinformacji bardzo wazne
jest, aby uczniowie rozwineli umiejetnosci, ktére pozwolg im odrézni¢ dowody i fakty od Zle
udokumentowanych opinii i uprzedzen.

JAK UTRZYMAC MOTYWACJE UCZNIOW PODCZAS SZKOLENIA CYFROWEGO?

Utrzymanie motywacji ucznidw podczas szkolenia cyfrowego moze by¢ trudne. Oto kilka
prostych wskazéwek, jak to zrobic.

2 Technika Pomodoro/Pomidor to metoda zarzadzania czasem opracowana przez Francesco Cirillo pod koniec
lat 80-tych. Wykorzystuje zegar / minutnik do dzielenia pracy na sesje, tradycyjnie o dtugos$ci 25 minut,
oddzielone krotkimi przerwami. Kazda przerwa jest znana jako pomodoro (wtoski — pomidor), nazwa pochodzi
od minutnika w ksztatcie pomidora, ktérego Cirillo uzywat bedac studentem na uniwersytecie.
https://en.wikipedia.org/wiki/Pomodoro Technique
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PIERWSZA — USTALANIE CELOW PODCZAS SZKOLENIA CYFROWEGO

Studenci czesto narzekajg na trudy zycia akademickiego. Aby zapewni¢ inng perspektywe,
powinni inwestowac¢ w rozwdj umiejetnosci zarzgdzania czasem. Studenci powinni nauczyé
sie ustalac cele, organizowac swaj plan zajeé, aby studiowac nie mniej niz jest to wymagane,
ale rowniez znalez¢ czas na rozrywke. Ma to kluczowe znaczenie, poniewaz edukacja cyfrowa,
w przeciwienstwie do tradycyjnych metod ksztatcenia, opiera sie na koncepcji elastycznosci i
autonomii. Wyznaczanie celdw zapewnia kazdemu uczniowi mozliwosé sprostania
wyzwaniom stawianym przez cyfrowe S$rodowisko nauki, zachowujac jednoczesnie
rownowage miedzy studiowaniem a znalezieniem czasu dla siebie.

DRUGA — NAWIAZYWANIE KONTAKTOW W SPOtECZNOSCIOWYCH

W przeciwienstwie do tradycyjnych metodologii, szkolenie cyfrowe moze utrudniac
nawigzywanie kontaktéw spotecznych wsréod réwiesnikow. Za pomoca odpowiednich
narzedzi, takich jak m.in. Moodle, Discord, WhatsApp, Slack (patrz modut 9), uczniowie moga
tworzyc¢ fora dyskusyjne, aby rozmawiac¢ o swoich problemach oraz zadawa¢ pytania zwigzane
z realizowanym materiatem. Na forach obecni sg rowniez inni uczniowie i nauczyciel, ktérzy
mogg pomoc w pokonaniu trudnosci. Wszyscy uczniowie powinni wymienia¢ sie dobrymi
praktykami, tworzac przyjazne $rodowisko, jednocze$nie unikajac korzystania z mediéw
spotecznos$ciowych, ktdre przyczyniajg sie do odwracania ich uwagi od tematu zajec. Dzieki
rozwijaniu i utrzymywaniu kontaktdw spotecznych zaréwno zajecia w trybie synchronicznym
jak i asynchronicznym sg przyjemniejsze, a uczniowie mogg liczy¢ na wieksze wsparcie w
przypadku napotkania trudnosci.

TRZECIA — MOTYWUJ UCZNIOW DO NAGRADZANIA SIEBIE SAMYCH ZA OSIAGNIECIA

Cyfrowe uczenie sie moze by¢é mniej satysfakcjonujgce dla ucznidw, poniewaz w
przeciwienstwie do tradycyjnego systemu brak jest fizycznego kontaktu z materiatami,
rowiesnikami czy nauczycielem. Uczniowie powinni nauczy¢ sie nagradzaé siebie samych za
niewielkie osiggniecia takie jak uzyskanie zakfadanej oceny lub po prostu trzymanie sie
tygodniowego harmonogramu nauki. Nagrodg moze byé wiecej czasu na odpoczynek w
harmonogramie, zjedzenie czego$ specjalnego na kolacje lub zakupy online. Pomaga to w
utrzymaniu motywacji i pozwala unikng¢ presji, ktérg czesto odczuwajg studenci.

Podsumowujgc, utrzymanie motywacji w przypadku edukacji cyfrowej jest naprawde istotne.
Znalezienie sposobow, aby uczniowie byli dumni ze swojej pracy poprzez kontakty
towarzyskie lub wyznaczanie celéw, moze prowadzi¢ do lepszych rezultatow i sprawié, ze
uczniowie poczujg sie bardziej pewni siebie. Te pewno$¢ siebie mozna przeniesé na wszystkich
uczniow, zachecajac do przestrzegania oméwionych praktyk.
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JAK WYBRAC ODPOWIEDNIE MEDIA | TECHNOLOGIE DO NAUCZANIA?

W literaturze nie znajdziemy wielu modeli pomagajgcych nauczycielom i trenerom w wyborze
odpowiednich mediéw lub technologii do nauczania (Bates, 2015). W tej czesci tego modutu
dokonamy przegladu wybranych modeli i szczegdétowo przeanalizujemy model SEKCII
zaproponowany przez Batesa (Bates, 2015).

Dlaczego jest to takie istotne, aby zastanowi¢ sie nad powodami wyboru medidw i technologii
do nauczania na odlegtos¢? Odpowied? jest ztozona, poniewaz w duzej mierze zalezy od
charakteru i specyfiki procesu uczenia sie, a mianowicie charakteru przedmiotu, uczniéw, ich
motywacji i wiedzy, wreszcie wiedzy i umiejetnosci nauczyciela, nie tylko w zakresie
nauczanego przedmiotu, ale rowniez w zakresie znajomosci medidw i technologii tzw. media
literacy?

Wedtug Bates’a (2015) jednym z najnowszych i najczesciej stosowanych modeli dostepnych
w literaturze zwigzanym z doborem mediéw i technologii do nauczania, jest model ACTIONS
(DZIAtANIA) (Bates, 1995) — Access (Dostep), Costs (Koszty), Teaching & Learning (Nauczanie
i uczenie sie), Interactivity & Friendliness (Interaktywnosc¢ i przyjaznosc), Organizational issues
(Zagadnienia organizacyjne), Novelty (Nowosc), Speed (Szybkosc).

Model CASCOIME — Cost (Koszt), Accessibility (Dostepnosc), Social-Political Suitability
(Adekwatnos¢ spoteczno-polityczna), Cultural Friendliness (Przyjaznos¢ kulturowa), Openness
/ Flexibility (Otwartosé¢/Elastycznosc), Interactivity (Interaktywnosc), Motivational Value
(Wartos¢ motywacyjna), Effectiveness (Skutecznosc¢) — zaproponowany przez Patsule (2002)
rozbudowuje model ACTIONS o adekwatnos¢ spoteczno-polityczng, przyjaznosé kulturowa
oraz otwartosé/elastycznosé.

Wzorujgc sie na modelu CASCOIME, Zaied (2007) opracowat alternatywny model oparty na
wyborach specjalistéw IT i ucznidw, obejmujacy wymiary zwigzane z satysfakcjg uczniow i
rozwojem zawodowym.

Inne podejscie zastosowat Mayer (Mayer, 2009, Bates, 2015), proponujgc bardziej holistyczng
wizje z kognitywng teorig uczenia sie multimedialnego opartg na dwunastu zasadach
projektowania multimediow. Zasady te zostaty oparte o szeroko zakrojone badania
opracowane przez autora na Uniwersytecie Kolumbii Brytyjskiej*, w ktdrych starat sie znalezé
najlepszg kombinacje stow i obrazow ,oraz zasad, ktérych nalezy przestrzegaé, takich jak
zapewnienie spojnosci i unikanie przecigzenia poznawczego” (Bates, 2015).

3 Umiejetnosc¢ korzystania z mediow (Media literacy) obejmuje praktyki, ktdre umozliwiajg ludziom dostep,
krytyczng ocene i tworzenie lub manipulowanie mediami - - https://en.wikipedia.org/wiki/Media_literacy

4 Aby uzyskaé wiecej informacji wejdz na:
https://wiki.ubc.ca/Documentation:Design Principles for Multimedia
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W pdzniejszym czasie Koumi (2014, 2015) zaproponowat edukacyjng role wideo, biorgc pod
uwage techniki i funkcje nauczania, ktére wideo jest w stanie zrealizowa¢. Ten model zostat
zaprojektowany przede wszystkim po to, aby poméc w podjeciu decyzji o najlepszym
potgczeniu tresci wideo i tekstu podczas projektowania MOOCS®

Ze wzgledu na rosngce tempo zmian technologicznych i medialnych coraz trudniej jest byé na
biezgco ze wszystkimi systemami, nowosciami i super modnymi systemami lub aplikacjami
wykorzystywanymi w nauce zdalnej. Niemal kazdego dnia pojawiajg sie nowe mozliwosci. W
tym scenariuszu czasami tatwo jest zastosowac konkretng technologie lub system tylko ze
wzgledu na to, ze jest to nowos¢, a nie rzeczywista wartos¢ dodana do procesu. Nauczyciele
potrzebujg czasu, aby przetestowa¢ nowe mozliwosci, aby ostatecznie wigczy¢ je do swojej
praktyki i oceni¢ pod katem okreslonych celow.

Modele teoretyczne mogg pomdc nauczycielom w dokonywaniu wyboréw podczas
opracowywania procesu ksztatcenia na odlegtosé. Bates (2015) stwierdza, ze model doboru
technologii i medidw jest potrzebny, poniewaz ,kazdy nauczyciel, instruktor jak i uczern musi
czesto codziennie podejmowac decyzje w tym obszarze”.

Wedtug Bates’a (2015) proponowany model powinien mie¢ nastepujace cechy:

v’ sprawdza sie w wielu réznych kontekstach uczenia sie;

v' umozliwia podejmowanie decyzji zardwno na poziomie strategicznym,
instytucjonalnym, jak i taktycznym, instruktazowym;

v' przywiazuje jednakowa uwage do kwestii edukacyjnych i operacyjnych;

v identyfikuje krytyczne réznice miedzy réznymi mediami i technologiami, umozliwiajac
w ten sposdb wybér odpowiedniego potgczenia w okreslonym kontekscie;

v’ jest tatwo zrozumiaty, pragmatyczny i optacalny;

v" uwzglednia nowe osiggniecia technologiczne.

Zaproponowany przez Bates’a model SECTIONS jest jednym z najbardziej
rozpowszechnionych modeli stosowanych wspotczesnie w doborze medidéw i technologii. Jest
akronimem pochodzgcym od nastepujgcych stow:

e Students (Uczniowie)

e  Ease of use (tatwosc¢ obstugi)

e  Cost/Time (Koszt/ Czas)

e Teaching functions (Funkcje nauczania)

e Interaction (Interakcja)

e Organizational issues (Kwestie organizacyjne)

o Networking

e Security and privacy (Bezpieczenstwo i prywatnosc)

> Masowy otwarty kurs online to kurs online majacy na celu nieograniczony udziat i otwarty dostep przez
Internet - https://en.wikipedia.org/wiki/Massive open online course
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Model SECTIONS
zaproponowany przez Bates’a
(2015)

4. Teaching:
media
characteristics
+
Instructional
strategies

W tym module uzyjemy skréconej wersji modelu SECTIONS zaproponowanego przez Laure
Pasquini (Pasquini, 2015).

UCZNIOWIE

Pierwszym kryterium sg uczniowie. W tym celu
powinnismy wzig¢ pod uwage charakterystyke
demograficzng ucznia, dostep i rdzinice w RS ==
sposobie uczenia sie.

Wedtug Pasquini przenalizowanie tego kryterium

pomoze nauczycielowi w  nastepujgcych

_'\——“

obszarach:

v rewizji zalecen lub zasad dotyczacych

ufatwien dostepu obowigzujgcych w
instytucji czy na wydziale;

v okresleniu cech demograficznych uczniéw i doboru technologii;

v" warunkéw dostepu uczniéw do technologii, zaréwno poza kampusem, jak i na
terenie kampusu;

v' okreéleniu umiejetnosci cyfrowych i gotowosci cyfrowej ucznidw na podstawie
oczekiwan opartych o wyniki uczenia sie i ogélnego projektu kursu.

v rozwazeniu zakupu przez ucznidw nowego komponentu technologicznego (w razie
potrzeby);

v' oceny wcze$niejszego podejscia do edukacji i sposobu, w jaki technologia moze
pomac zniwelowad rdznice w uczeniu sie.

Proponowany model opiera sie na kilku kluczowych pytaniach i danych, do ktérych
nauczyciele powinni mie¢ dostep przed rozpoczeciem opracowywania zaje¢ zdalnych.
Pytania, na ktére warto odpowiedzie¢ przedstawiono ponizej.
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1. Jakie sg zalecenia lub polityka Twojej instytucji czy dziatu w odniesieniu do dostepu? Jakie
wsparcie otrzymajg uczniowie, ktérzy nie majg dostepu do wybranej technologii?

2. Jakie sg cechy demograficzne ucznidéw, ktorych bedziesz uczyé? Czy technologia, ktérg
zamieszasz wykorzystac jest odpowiednia dla tej grupy uczniéw?

3. Jesli Twoi uczniowie majg by¢ nauczani przynajmniej czesciowo poza kampusem, do jakich
technologii bedg mieli wygodny i regularny dostep w domu lub w pracy?

4. Jesli uczniowie majg by¢ nauczani czesciowo na terenie kampusu, jaka jest — lub powinna
by¢ — polityka dotyczaca dostepu ucznidow do urzgdzen w sali zajeciowej?

5. Jakich umiejetnosci cyfrowych oczekujesz od swoich uczniéw przed rozpoczeciem
programu?

6. Jesli uczniowie majg sami zapewnic sobie dostep do technologii, czy bedziesz w stanie
zaoferowaé unikalny program, ktéry uzasadni zakup lub korzystanie z takiej technologii?

7. Jakie wczesniejsze podejscia do nauki uczniowie prawdopodobnie wniosg do Twojego
programu? Na ile moga by¢ one przydatne dla sposobu, w jaki bedziesz prowadzi¢ zajecia? W
jaki sposéb mozna wykorzystac¢ technologie, aby uwzgledni¢ réznice pomiedzy uczniami?

tATWOSC OBSLUGIH

Rola technologii w nauczaniu na odlegtos¢ rézni sie w zaleznosci od rodzaju przekazywanych
tresci. Technologia moze odgrywac role kluczowg lub marginalng. W obu przypadkach wazne
jest, aby nauczyciele i uczniowie nie poswiecali wiekszosci czasu na nauke obstugi narzedzi.
Technologia, ktéra jest tatwa do opanowania i uzytkowania moze poprawic jako$é procesu
ksztatcenia. Technologia trudna w obstudze moze mieé negatywny wptyw na ten proces.

tatwos¢ obstugi powinna by¢ uwzgledniona w nastepujacych dziataniach:

v" wyborze technologii w oparciu o tatwo$¢ obstugi przez dydaktyka i uczniéw;
wyborze technologii, ktora jest niezawodna w nauczaniu i uczeniu sie;
sprawdzeniu, czy konfiguracja, administracja i aktualizacja technologii sg proste;

AN

upewnieniu sie, ze dostawca technologii/firma zapewnia stabilnos$¢ obstugi sprzetu
lub oprogramowania;

<

opracowaniu strategii zabezpieczania cyfrowych materiatdw dydaktycznych na

wypadek, gdyby dostawca oprogramowania lub ustugi przestat istnie¢;

v’ zlokalizowaniu wsparcia technicznego i profesjonalnego, zaréwno w zakresie
technologii, jak i projektowania materiatéw;

v’ zdefiniowaniu technologii najbardziej przyjaznych edytowaniu i aktualizowaniu
materiatow szkoleniowych;

v’ opisaniu sposobu, w jaki sposdb nowa technologia zmieni sposdb nauczania i pozwoli
uzyskac lepsze wyniki nauczania;

v ocenie ryzyka i potencjalnych wyzwan zwigzanych z wykorzystaniem danej

technologii do nauczania i uczenia sie.
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Pytania/aspekty, ktére nalezy przenalizowaé przed wyborem technologii:

v

<

v

Jak prosta w obstudze i intuicyjna, zaréwno dla uczniéw, jak i dla Ciebie, jest
technologia, ktorg chciatbys wykorzystac?

Jak niezawodna jest wybrana technologia?

Czy fatwo jest administrowa¢ wybrang technologig i jg rozwijac?

Czy firma dostarczajgca krytyczny sprzet lub oprogramowanie ma na tyle
ugruntowang pozycje, ze nie zakonczy dziatalnosci w ciggu najblizszego roku lub
dwdch, czy tez jest to nowe przedsiewziecie? Jakie strategie sg stosowane w celu
zabezpieczenia cyfrowych materiatéw dydaktycznych, ktdre opracujesz, jesli
instytucja dostarczajgca oprogramowanie lub ustuge przestanie istnieé?

Czy masz odpowiednie wsparcie techniczne, zaréwno pod wzgledem
technologicznym, jak i w zakresie projektowania materiatéw?

Jak szybko rozwija sie obszar, w ktérym prowadzisz zajecia? Jak wazna jest regularna
aktualizacja materiatow dydaktycznych? Ktéra technologia najlepiej podota takiemu
wyzwaniu?

W jakim stopniu wprowadzanie zmian mozna zleci¢ komus innemu? Czy musisz ich
dokonywac¢ sam/a?

Jakie korzysci ptyng z wykorzystania nowych technologii w procesie nauczania? Czy
sama nowa technologia bedzie innowacjg sama w sobie, czy tez pomoze zmienié
sposdb nauczania pozwalajgc na uzyskanie lepszych wynikow?

Jakie zagrozenia wigzg sie z wykorzystaniem tej technologii?

KOSZT

Rosngca dostepnosc¢ technologii dla edukacji oraz obnizanie kosztéw zwigzanych z produkcja

materiatdw multimedialnych sprawity, ze nauczyciele majg ogromne mozliwosci tworzenia

wysokiej jakosci tresci.

v

v

Na etapie opracowywania kursu zastandw sie nad wyborem mediéw pod katem czasu
i tatwosci ich uzycia.

Okresl czas potrzebny na przygotowanie tresci zajeé (np. wyktaddéw), i zastandw sie,
czy opracowanie cyfrowych materiatéw do nauki bedzie mniej czasochtonne i utatwi
interakcje z uczniami (online i/lub stacjonarnie).

Dowiedz sie, czy dostepne sg dodatkowe fundusze na innowacyjne nauczanie lub
zastosowanie technologii; jesli tak, ustal, jak najlepiej wykorzystaé te fundusze na
technologie edukacyjne.

Ocen mozliwosci wsparcia projektantéw i specjalistéw ds. mediéw w Twojej instytucji
w zakresie projektowania i rozwoju mediéw.

Znajdz otwarte zasoby edukacyjne dla kursu, np. ogdlnodostepny podrecznik, filmy
online, strony z artykutami w bibliotece lub inne potencjalne OZE.
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Czynnik kosztotwérczy (dla dydaktykéw)
opracowanie | dostarczenie | skalowalny | doswiadczenie rozwoj
wilasny
L wyktady Srednie Srednie cze$ciowo mate maty
Zajecia
stacjonarne o o . . )
seminaria niski wysoki nie Srednie maty
Wydruki ksigzki wysoki wysoki tak duze duzy
Audio podcasty niski niski tak mate maty
Srodek debaty $redni niski tak mate maty
przekazu )
Video
afordancje wysoki niski tak duze duzy
OCL niski wysoki tak Srednie maty
IT CBL wysoki niski tak Srednie duzy
Swiat . . . .
?
wirtualny wysoki niski ? duze duze

NAUCZANIE | CZYNNIKI EDUKACYJNE

Decyzje dotyczace zasobdw, ktére zostang wykorzystane jak i sposobu ich wykorzystania w

nauczaniu sg centralng czescig procesu nauczania.

v
v
v

Zdefiniuj zaktadane efekty uczenia sie dla kursu.

Opracuj strategie dydaktyczne, aby utatwic osiggniecie efektow uczenia sie.
Zidentyfikuj specyficzne cechy dydaktyczne i potrzeby odpowiednie dla kursu i
ucznidw w zakresie prezentacji tresci i rozwoju umiejetnosci w odniesieniu do:

- podrecznika, lektury czy innego tekstu online;

- plikdw audio, takich jak podcasty, strumieniowe przesytanie wiadomosci itp.;

- plikdw wideo, takich jak prezentacje slajddw, wyktady, samouczki i screencasty;
- medidw spotecznosciowych, takich jak blogi, wiki, mikroblogi, udostepnianie zdje¢,
itp.

Zaplanuj, ktére elementy procesu dydaktycznego muszg by¢ realizowane w
bezposrednim kontakcie (osobiscie lub synchronicznie online).

Przy podejmowaniu decyzji dobrze bytoby przemysleé nastepujace pytania:

LSRN RN

Kim sg moi uczniowie?

Jakie tresci nalezy uwzglednic¢ w kursie?

Jakie sg zaktadane efekty uczenia sie w zakresie rozwoju umiejetnosci?

Jakie zastosuje strategie edukacyjne lub podejscia do uczenia sie?

Jakie sg unikalne cechy pedagogiczne réznych mediéw? W jaki sposdb rézne media
moga pomac w prezentacji tresci i rozwoju umiejetnosci uczniéw na tym kursie?
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v Jaki jest najlepszy sposdb na przedstawienie tresci w tym kursie? Jak media mogg
pomdc w prezentacji tresci? Jakie media wykorzysta¢ dla jakich tresci?

v’ Jakie umiejetnosci staram sie rozwija¢ na tym kursie? W jaki sposéb media mogg
pomac uczniom w rozwijaniu umiejetnosci wymaganych na tym kursie? Jakie media
wykorzystac dla jakich umiejetnosci?

v Jakimi zasadami musze sie kierowaé przy projektowaniu materiatéw
multimedialnych, aby byty jak najbardziej efektywne?

INTERAKCJA

Interakcja jest jednym z najwazniejszych wymiaréw kazdego procesu uczenia sie. W jaki
sposdb media poprawig lub umozliwig interakcje z uczniami? Czy interakcja wptynie na
poprawe wynikdw uczenia sie? Jesli tak, jak nalezy zaprojektowac interakcje? Badania
sugerujg, ze uczniowie najlepiej uczg sie, gdy biorg aktywny udziat w procesie nauczania
(Bates, 2015).

Obszary dziatania

v'Zidentyfikuj umiejetnosci potrzebne dla rozwoju i
interakcji w celu okreslenia najlepszego rodzaju
mediéw lub technologii utatwiajgcych uczenie sie.
v'Okre$l rodzaje interakcji, ktore zapewniajg
rownowage miedzy opanowaniem materiatu a
rozwojem umiejetnosci uczniow.

v'Oszacuj czas, przez jaki dydaktyk bedzie
komunikowat sie osobiscie lub online z uczniami
oraz rodzaj medium dla tej interakcji.
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Charakterystyka interakcji mediow

nerowana pr.
Integralna Zaprojektowana Gene owq ’ap zez
uczniow
euczenie adaptacyjne . . o
«xMOOC pracy) epodreczniki eaudycje telewizyjne
Uczen — esvmulacie esystemy zarzgdzania epowiesci
materiaty i . ! nauczaniem epodcasty
ezadania .
epodcasty ewideo na YouTube
komputerowe
Rodzaj interakcji edyskusje online na
uczniow Uczer - eseminaria forach ee-mail
nauczyciel stacjonarne ewyktady stacjonarne ee-portfolio
ee-portfolio
. di
Uczeri - *cMOOC *media -
S . . epraca grupowa spotecznosciowe
uczniowie eswiat wirtualny ewiki

Media a interakcja studentow (Bates, 2015)

Pytania do rozwazenia przy omawianiu interakgcji.

v" W odniesieniu do umiejetnosci, ktére staram sie rozwija¢, jakie rodzaje interakg;ji
beda najbardziej przydatne? Jakich mediéw lub technologii moge uzy¢, aby utatwic
interakcje?

v' W odniesieniu do efektywnego wykorzystania mojego czasu, jakie rodzaje interakcji
zapewnig rGwnowage miedzy opanowaniem materiatu a rozwojem umiejetnosci
uczniow? lle czasu zajmie mi bezposrednia komunikacja z uczniami (stacjonarnie lub
w trybie synchronicznym online), a ile komunikacja w trybie asynchronicznym?

KWESTIE ORGANIZACYJNE

Kwestie organizacyjne sg jednymi z najwazniejszych determinant sukcesu w nauczaniu.
Nauczyciele i uczniowie powinni wspodfpracowaé, a celem tej wspotpracy powinna byc
doskonato$¢ procesu dydaktycznego. Wprowadzanie technologii i nowych tresci powinno
wywodzi¢ sie zaréwno ze strategii odgoérnych, jak i oddolnych. Jest to dobry sposéb na
unikniecie kupowania lub stosowania technologii tylko dla niej samej.

63



Pytania, nad ktorymi warto sie zastanowic:

v Na jaka i w jakim zakresie pomoc moge liczy¢ od instytucji w doborze i wykorzystaniu
mediéw do nauczania? Czy ta pomoc jest profesjonalna i tatwo dostepna? Czy
specjalisci sg na biezgco z wykorzystaniem nowych technologii w nauczaniu?

v' Czy sg dostepne fundusze na optacanie asystenta nauczyciela, abym mogt
skoncentrowac sie na projektowaniu nowego kursu lub modyfikacji kursu wczesniej
opracowanego? Czy sg fundusze na finansowanie produkcji mediow?

v" Naile bede musiat przestrzegac¢ ,,standardowych” technologii, praktyk i procedur,
takich jak korzystanie z systemu zarzadzania naukg lub systemu rejestrowania
wyktadéw, czy tez bede zachecany i wspierany w prébowaniu czego$ nowego?

v' Czy sg dostepne odpowiednie zasoby medialne, ktére moge wykorzystaé w procesie
ksztatcenia, zamiast tworzy¢ wszystko od poczatku? Czy moge uzyskaé¢ pomoc z
biblioteki, na przyktad w identyfikacji tych zasobdw i rozwigzywaniu problemoéw
zwigzanych z prawami autorskimi?

NETWORKING (NAWIAZYWANIE KONTAKTOW W SIECI)

Networking (Nawigzywanie kontaktow w sieci) nie byto brane pod uwage w pierwszej wersji
metody SECTIONS. W poprzednim modelu litera ,N” oznaczata Nowos¢. W obecnym modelu
networking jest tozsame z rozszerzeniem zakresu procesu uczenia sie poza sale lekcyjng, czy
to fizycznego, czy wirtualnego. Bates (2015) ujat to w ten sposéb ,Jak wazne jest umozliwienie
uczniom nawigzywania kontaktéw poza kursem, z innymi np. specjalistami, profesjonalistami
w danej dziedzinie czy odpowiednimi osobami w spotecznosci? Czy nawigzywanie kontaktéw
w sieci przynosi jakie$ korzysci dla kursu lub procesu nauczania?”

To w istocie jedno z najwazniejszych pytan, jakie stawiamy dzisiaj. Wysitki podjete przez
Komisje Europejska w celu poprawy powigzan miedzy uniwersytetami a przedsiebiorstwami
sg silnym sygnatem, ze nalezy podazac¢ drogg Scistego potaczenia nauczania i praktyki, z
profesjonalistami lub specjalistami, ktdrzy pracujg w branzy.

Pytania, nad ktorymi warto sie zastanowic:

v’ Jak wazne jest umozliwienie uczacym sie nawigzywania kontaktéw poza kursem z
innymi osobami, specjalistami z danego przedmiotu w danej dziedzinie czy
odpowiednimi osobami w spofecznosci? Czy takie zewnetrzne kontakty przyniosg
jakies$ korzysci dla kursu lub procesu nauczania?

v Jeéli jest to wazne, w jaki sposdb to zrobié? Wykorzystaé wytgcznie media
spotecznosciowe czy zintegrowac z innymi standardowymi technologiami kursu?
Delegowa¢ odpowiedzialnos¢ za projekt i/lub administracje na studentéw lub
uczniéw?
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BEZPIECZENSTWO | PRYWATNOSC

Litera S w poprzedniej wersji modelu SECTIONS oznaczata szybkosé. W nowej wersji litera S
oznacza bezpieczenstwo i prywatnosé. W dzisiejszych czasach jest to jeden z wiekszych
problemdw, ktory jest wielowymiarowy i dotyczy rdoinych aspektow zycia nauczycieli i
uczniow. Gdzie przechowywane sg dane ucznidéw, nauczycieli i instytucji? Rosnace
wykorzystanie rozwigzan polegajacych na przechowywaniu danych ,w chmurze” moze
wptynac na prywatnosé i bezpieczeAstwo danych. Jakie dane uczniéw nalezy przechowywaé?
Czy oceny powinny byc¢ publicznie dostepne dla wszystkich? Czy sg tresci, ktére nauczyciel
powinien uwazniej przekazywac? Czy istniejg wytyczne dotyczgce tematéw do nauczania? Czy
nauczyciele mogg swobodnie proponowa¢ nowe tematy i omawiac zmiany?

Pytania, nad ktorymi warto sie zastanowic:

v’ Jakie informacje o uczniach musze zabezpieczy¢ i traktowac jako prywatne? Jaka jest
polityka mojej instytucji w tym zakresie?

v’ Jakie jest ryzyko, ze przy uzyciu okre$lonej technologii zasady mojej instytucji
dotyczace prywatnosci mogg zostac tatwo naruszone? Kto w mojej instytucji moégtby
mi doradzi¢ w tej sprawie?

v" Jakie obszary nauczania i uczenia sie musze chroni¢ i udostepniaé tylko dla
studentdow zarejestrowanych na moim kursie? Jakie technologie mi to umozliwig?

CONCLUSIONS

Projektowanie nauczania to ztozony proces, ktory powinien uwzglednia¢ kilka czynnikdéw,
oddziatujgcych na siebie na rézne sposoby i w réznych skalach. W tym module opisano kilka
modeli doboru technologii i medidw do nauczania. Skupilismy sie na modelu SECTIONS
zaproponowanym przez Batesa (2015) ze wzgledu na jego elastycznos¢ i zakres
uwzglednionych kryteridow. Projektowanie kursu mogtoby byé utatwione, gdyby dydaktycy
korzystali z tych ram od samego poczatku. Nalezy uswiadomié sobie, ze model jest tylko
modelem. Podejmowane decyzje nie zawsze bedg wiasciwe. Mozemy popetniac btedy. Beda
tez niespodzianki, zaréwno dobre, jak i te gorsze. Model SECTIONS nalezy traktowad jako
przewodnik, ktéry pozwala na doskonalenie procesu dydaktycznego.

Pytania, na ktére nalezy odpowiedzied:

v" Kim s3 uczniowie?

v’ Jakie sg pozadane efekty uczenia sie?

v’ Jakie strategie nauczania zostang zastosowane w celu utatwienia osiggniecia efektéw
uczenia sie?

v Jakie sg unikalne cechy pod wzgledem dydaktycznym kazdego medium/technologii i
jak dobrze odpowiadajg one wymaganiom uczenia sie i nauczania?

v’ Jakie zasoby sg dostepne?
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ESS TECHNOLOGY FI DELIVER
assess technolgies for deliver the learning and
chosen methods of reaching performance solution to the
learning and performance outcomes intended audience

DESIGN

design a learning and
performance solution using
the chosen technologles

ASSESS LEARNER
NEEDS

assess current state
and determine learning
and performance gaps

DEFINE

based on gap analysis,
define learning and
performance outcomes

EVALUATE

evaluate learner experience
of the learning and
performance solutions

IMPLEMENT CONCEPTUALIZE
create the needed explore various methods
components to deliver the chosen to reach learning and
learning and performance solution performance outcomes

Hibbitts i Travin’s Model uczenie sie+rozwdj technologii
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CZESC 3.2 — NARZEDZIA WYKORZYSTYWANE W

KSZTALCENIU NA ODLEGtOSC

W tej sekcji prezentujemy przydatne narzedzia, ktére mozna wykorzystaé do stworzenia najlepszego
Srodowiska nauczania na odlegtos¢. Poniewaz kazde z przedstawionych narzedzi ma inne
funkcjonalnosci i moze by¢ stosowane w okreslonym przypadku, nalezy wybra¢ odpowiednie, w
zaleznosci od potrzeb.

W dalszej czesci znajdziesz, podzielone wedtug réznych kategorii, informacje dotyczace réznych
platform, takie jak logo i nazwa ustugi, krétki opis, niektére charakterystyczne funkcje, nazwy innych
platform, kompatybilnych z danym oprogramowaniem, koszt oraz link do odpowiedniej strony
internetowej.

Witasciwe uzycie ponizszych narzedzi zapewni lepszy kontakt z uczniami w zakresie interakcji, ktore
zachodzg w trakcie nauczania online. Oprécz funkcji przedstawionych w ponizszym zestawieniu warto
zapoznad sie tez z innymi, ktére Twoim zdaniem sg istotne w procesie ksztatcenia. Bagdz kreatywny!
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PRZYDATNE NARZEDZIA WSPOMAGAJACE INTERAKCIJE

Tworzenie interaktywnej prezentacji i pochodzenie do zagadnienia interakcji z uczniami z wielu perspektyw ma kluczowe znaczenie dla stworzenia
srodowiska, ktére skutecznie zacheca do nauczania i uczenia sie. Wykorzystaj ponizsze narzedzia, aby przedstawic praktyczne przykfady, tak jakbys to
zrobit, gdybys pracowat w srodowisku nauczania stacjonarnego.

* Nalezy pamietac, ze wartosci podane w kolumnie ,cena” moga ulec zmianie w zaleznosci od wymagan serwisowych.

Niektoére z ustug oferujg plany bezptatne, komercyjne (ptatne) lub mieszane.

Platformy

Cena

Strona

Internetu)
Gooale Classroom to Twoie = Dodawaj materiaty do swoich zadan, takie jak
g o ol filmy z YouTube, ankiety z Formularzy Google i Oparte na
centralne miejsce, w ktérym . stronie
. . inne elementy z Dysku Google.
taczy sie proces nauczania z internetowej
Goosle procesem uczenia sie. To => Udzielaj bezposredniej informacji zwrotnej w
clas;groom fatwe w uzyciu i bezpieczne czasie rzeczywistym. Windows Ustuga bezptatna | Otwérz
Google Classroom narzedzie pomaga . - Wykorzystuj opcje transmisji, aby publikowaé
nauczycielom zarzadza¢ klasg, o ; ) . . Macintosh
mierzy¢ wyniki i wzbogacac ogtoszenia i anggzor:/vac uczniéw w dyskusje
praktyke dydaktyczna. oparte na pytaniach. Linux
=  Zachecaj rodzicéw i opiekundw aby odbierali e- )
maile z informacjami o pracy ucznia. 05
Android

Nauczyciel
- Rozpocznij spotkanie wideo.

= Tworz i zarzadzaj zajeciami, zadaniami i ocenami
online w formie cyfrowe;j.

Uczen

= BadZ na biezgco z materiatem i przesytaj zadania.

Wszystkie (z
dostepem do
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Sprawdzaj komentarze, opinie i oceny.

Udostepniaj zasoby i komunikuj sie podczas
transmisji zajec lub przez e-mail.

edmodo

Edmodo

Edmodo to globalna sie¢
edukacyjna, ktéra pomaga
faczy¢ ludzi i zasoby. Pozwala
to na maksymalne
wykorzystanie swojego
potencjatu.

)

2 T )

J

Forum dyskusyjne.
Zarzgdzanie materiatami do nauki.

Udostepnianie dokumentéw w trybie
asynchronicznym.

Biblioteka umozliwia nauczycielom
przechowywanie nieograniczonej ilosci tresci,
ktérg mozna udostepniac i wielokrotnie
wykorzystywac.

Platformy zapewniajace uzytkownikom
bezpieczenstwo i prywatnosé.

Od ucznidw nie wymaga sie zadnych prywatnych
informacji.

Uczniowie dofaczajg do zajec tylko na zaproszenie
nauczyciela/instruktora za pomoca kodu
grupowego).

Nauczyciel ma petng kontrole nad zarzgdzaniem.
Nauczyciel moze $ledzi¢ postepy ucznidw.
Nauka mobilna — zawsze i wszedzie.

Aplikacje mobilne na platformy iOS i Android.

Dostep przez przegladarke mobilng
(m.edmodo.com).

Aktualizacje i powiadomienia.

Mozliwos¢ tworzenia ankiet, quizéw, zadan,
notatek, blogéw i przyznawania odznak online.

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)
Oparte na
stronie
internetowej
Windows
Macintosh
Linux

i0S

Android

Ustuga bezptatna

Otworz
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Tworz ciekawe prezentacje interaktywne w
kreatorze prezentacji.

Zbieraj ankiety, dane i opinie od uczestnikéw za
pomoca inteligentnych narzedzi.

Uzyskuj informacje o uczniach dzieki
wyswietlanym trendom i eksportowi danych.

Korzystaj z 13 interaktywnych typow pytan, w
tym chmur stéw i quizow.

Wszystkie (z
dostepem do

Internetu)
Twérsi } - Szybko i tatwo twérz cate prezentacje za pomoca
worz interaktywne -
raxty gotowych slajdow. Opart.e na Ustuga bezptatna
prezentacje za pomoca stronie lub ot
tatwego w obstudze edytora = Wybieraj sposréd réznych tematéw prezentacji internetowej ub pfatna
online. Dodawaj do lub opracuj wtasny. 9.99 $
Mentimeter prgzentagl pytania, ank|et\(, = Korzystaj z bezptatnych bibliotek obrazéw i GIF. Windows miesiecznie Otworz
Mentimeter quizy, slajdy, obrazy, GIF-y i
nie tylko, aby tworzy¢ - Wykorzystuj tatwy w uzyciu tryb prezentera. Macintosh 2499 $
zabawne i interesujace S .
. 1 = Uczestnicy wchodza w interakcje anonimowo z - miesigcznie
prezentacje. A Linux
narzedziem inteligentnym.
=> Korzystaj z Mentimote do moderowania i ios
kontrolowania prezentacji. .
Android
= Wigcz filtry wulgaryzméw w wielu jezykach.
=  Eksportuj dane do pliku PDF lub Excel.
= Poréwnuj dane w czasie z trendami.
=> Dziel odpowiedzi, aby je fatwiej przeanalizowac.
= Zbieraj informacje zwrotne wykorzystujac
ankiety.
Padlet to ustuga ,w - Dodawaj posty jednym kliknieciem, skopiuj i Wszystkie (z Ustuga bezptatna
chmurze”, oprogramowanie wklej lub przeciagnij i upus¢. lub ptatna
. dostepem do
padlet hostujace platforme . ) ) . Int tu) Otwd
adie internetowa do wspotpracyw | > Dziata tak, jak dziata twoj umyst. nternety Pro (osoby SOLE
czasie rzeczywistym, na ktorej | Zmiany s3 automatycznie zapisywane. Oparte na indywidualne)
uzytkownicy moga przesytac, stronie

organizowac i udostepniaé

Proste udostepnianie linkow.

od5€
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tresci korzystajgc z

wirtualnych tablic zwanych

,padletami”.

)

Dostepny w 29 jezykach.
Praca na rzecz wiekszej dostepnosci.

Whktad innych os6b — rejestracja nie jest
wymagana.

Pracuj z nieograniczona liczbg wspétautordw.

Udostepniasz pliki tylko do odczytu, pisania,
nadajesz uprawnienia moderatora lub
administratora, ktére mozesz odwota¢ w
dowolnym momencie.

Aktualizacje pojawiajg sie natychmiast na réznych
urzadzeniach.

Wykorzystaj swojg prace jako szablon.

Przeslij pliki z komputera, zréb zdjecie lub film z
telefonu.

Publikuj obrazy, dokumenty, filmy, muzyke i pliki
z programow Photoshop, Illlustrator i innych.

Osadzaj tresci z dowolnego miejsca w sieci.

internetowej

Windows
Macintosh
Linux

iOS

Android

miesiecznie

Teczka
(biznes)

12 $ miesiecznie
na uzytkownika

Plecak
(szkoty)

od 700 €

%

edpuzzle

Edpuzzle

EDpuzzle to internetowa

aplikacja do zajec e-

learningowych, ktéra pozwala
uzytkownikom wybra¢ wideo
i dostosowac je do potrzeb

zajec poprzez edycje,

przycinanie, nagrywanie

wtasnego dzwieku i

dodawanie pytan quizowych.

Wysokiej jakosci lekcje - wybierz z naszej biblioteki
tresci opracowane przez nauczycieli i Edpuzzle
Originals lub nagraj wtasne wideo!

Interaktywna nauka — umieszczaj pytania w
swoich filmach, udostepniaj je na zajeciach w
trybie synchronicznym lub pozwdl uczniom
ogladac je we wtasnym tempie.

Odpowiedzialno$¢ ucznibw — pozwdl uczniom
udzielaé odpowiedzi tekstowych lub
dzwiekowych, komentuj ii zapobiegaj pomijaniu
kluczowych tresci.

tatwe do s$ledzenia analizy — sprawdz, kto
opanowat materiat, a kto potrzebuje pomocy.
Pozwala to na indywidualizacje procesu
nauczania.

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)
Oparte na
stronie
internetowe;j
Windows
Macintosh
Linux

i0S

Android

Ustuga bezptatna
lub pfatna

Pro Teacher

12,50 S

miesiecznie

Szkoty

do ustalenia

Otworz
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wooclap

Wooclap

Wooclap to interaktywna
platforma elektroniczna
stuzaca do tworzenia ankiet i
kwestionariuszy. Uzytkownicy
odpowiadaja na pytania
anonimowo za
posrednictwem urzadzen
cyfrowych, takich jak
smartfony czy laptopy.

20 sposobow interakcji — pracuj z uczniami
wykorzystujgc pytania wielokrotnego wyboru,
chmury stéw, konkursy i wiele innych funkcji.

Dostep przez Internet lub SMS —Wooclap nie
wymaga pobierania i dziata na smartfonach,
tabletach i komputerach.

Nauka synchroniczna lub asynchroniczna — daj
uczniom dostep do kwestionariuszy i plikdw z
zadaniami przed lub po zajeciach.

Uczestnictwo z identyfikacjg lub anonimowe —
pozwdl uczestnikom odpowiada¢ anonimowo lub
poprosic¢ ich o identyfikacje. To Twéj wybor.

Nauka stacjonarna lub zdalna — upewnij sie, ze
twoje zajecia sa interaktywne, aby zapewni¢
uczniom ciekawe i efektywne doswiadczenie
edukacyjne.

Podziel sie opracowanymi tresciami ze
wspotpracownikami za pomocg 1 klikniecia.

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)
Oparte na

stronie
internetowej

Windows
Macintosh
Linux

i0S

Android

Ustuga bezptatna
lub ptatna

od 6,99 €
miesiecznie

Otworz
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OCENA | EWALUACIA

W $rodowisku nauczania online ocena moze i powinna by¢ przeprowadzana w jak najbardziej interaktywny, interesujacy i stymulujacy sposdb. Skorzystaj

z przedstawionych narzedzi do tworzenia m.in. quizéw, ¢éwiczen, puzzli, gier, fiszek. Popraw sposdb oceniania uczniéw, nie tracgc dynamiki, jaka

utrzymatbys na zajeciach stacjonarnych.

Platformy

Strona

Kahoot

Kahoot! to platforma edukacyjna
oparta na grach, wykorzystywana
jako technologia edukacyjna w
szkofach i w innych instytucjach
edukacyjnych. Gry edukacyjne,
,kahoots”, to generowane przez
uzytkownikéw quizy wielokrotnego
wyboru, do ktérych mozna uzyska¢
dostep za posrednictwem
przegladarki internetowej lub
aplikacji Kahoot!. Kahoot! moze by¢
uzywany do sprawdzania wiedzy
ucznidéw, oceny ksztattujgcej lub
jako urozmaicenie tradycyjnych
zaje¢ w klasie.

U A 2 T

Tworz quizy w kilka minut.

Dodawaj slajdy w klasycznym uktadzie.
Korzystaj z gotowych szablonéw.

Duplikuj i edytuj istniejgce kahoots.
Importuj pytania z arkusza kalkulacyjnego.

Szukaj sposrod miliondw pytan w bazie
pytan.

tacz kilka gier.
Dodawaj rysunki w naszej aplikacji na iOS.

Wstawiaj filmy z YouTube do
przygotowanych pytan.

Wykorzystuj na zywo w klasie lub za
posrednictwem wideokonferencji.

Wyswietlaj pytania i odpowiedzi na
urzadzeniach ucznidéw w trybie live kahoot.

Przydzielaj wyzwania dla uczniéw jako
powtdrzenie lub prace domowa.

Zachecaj ucznidw do korzystania z gry
indywidualnie lub w zespotach

Dodawaj pytania do quizu wielokrotnego
wyboru

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Oparte na stronie
internetowej

Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Ustuga
bezptatna lub
ptatna

0d10$
miesiecznie

Otworz
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J

Przyciagnij uwage pytaniami prawda/fatsz.
Dodaj kontekst, wykorzystu;j slajdy.

Dostosuj opcje minutnika w zaleznosci od
ztozonosci pytania.

Quizizz

Quizizz to oprogramowanie
opracowane przez indyjska firme z
siedzibg w Bengaluru w Indiach.
Jest to ciekawa, pozwalajaca na
kreatywnos¢ platforma oparta na
grywalizacji. Oprogramowanie
motywuje uczniéw, moze byé
uzywane w klasie, zadaniach
grupowych, powtdérzeniach przed
testem, ocenie ksztattujacej i
quizach.

Lekcje/quizy, ktérych tempo jest
wyznaczane przez dydaktyka: nauczyciel
kontroluje tempo; uczniowie w catej klasie
wspolnie przechodzg przez kazde pytanie.

Lekcje / quizy w tempie dostosowanym do
ucznia: uczniowie realizujg materiat we
wtasnym tempie, a dla kazdego pytania lub
lekcji wyswietla sie tabela liderow i wyniki
na zywo.

Bring Your Own Device (BYOD) (Twoje
wtasne urzqdzenie): uczniowie zawsze
widzg tresci na swoim urzadzeniu:

komputerze, laptopie czy smartfonie.

Dostep do milionéw quizéw: importuj
dowolne quizy bez zmian, edytuj je i
dostosowuj do wtasnych potrzeb.

Edytor (Quiz + Lekcja): wybierz sposrod 5
réznych typéw pytan, aby dodaé obrazy,
wideo i audio do pytan z innych quizow.

Raporty: uzyskaj szczegétowe informacje na
poziomie klasy i ucznidw dotyczace kazdego
quizu. Udostepnij je rodzicom /opiekunom,
aby monitorowac postepy uczniow.

Opcje dostosowywania: opcje
dostosowywania sesji quizow w celu
przefaczania poziomu rywalizacji i
szybkosci.

Udostepnianie i wspétpraca: udostepniaj
swoje quizy innym dydaktykom i/lub popro$
ich o wspétprace.

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Oparte na stronie
internetowej

Windows
Macintosh
Linux

i0S

Android

Ustuga
bezptatna lub
pfatna

0od19$
miesiecznie

Otworz
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Natychmiastowa informacja

Zdalne monitorowanie komputera:
monitoruj aktywnos¢ uczniéw zdalnie z
terminala administratora.

Quizy interaktywne: tworz i udostepniaj
oceny i quizy, do ktérych uczniowie moga
uzyskac zdalny dostep ze swoich
komputerdw.

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Oparte na stronie

zwrotna jest istotng czescia ) » o internetowej Ustuga
procesu uczenia sie. Socrative Zadania dla ucznidéw: przydzielaj i bezpfatna lub
zapewnia doktadnie to samo w udostepniaj lekcje i prace c!omowe uczniom Windows ptatna
) klasie lub w biurze — skuteczny Za pomocq oprogramowania. .
Socrative . . L . Otworz
& spos6b monitorowania i oceny Zbieranie zadan ucznidéw: zbieraj i oceniaj Macintosh
socrative uczenia sig, ktory oszczedza czas prace na zajeciach oraz zadania domowe
nauczycielom, a jednoczesnie uczniéw i za pomoca oprogramowania. Linux od 89_,99 S
zapewnia uczniom zabawne i rocznie
angazujace interakcje. Raportowanie postepdw: zapoznaj sie ze ioS
szczegdtowymi raportami o postepach
uczniéw, ktére mozna udostepniac Android
rodzicom lub administratorom.
Kindle
Biblioteka udostepnionej zawartosci:
udostepniaj uczniom lub rodzicom pliki
zgromadzone w bibliotece, takie jak notatki
z zaje¢, quizy i prezentacje.
Fiszki — uczniowie moga powtarzac stowa z Wszystkie (z
zajec¢ korzystajac z cyfrowych fiszek dostepem do
przygotowanych przez nauczyciela. Fiszki Internetu)
mogg zawierac stowa + znaczenia lub stowa Ustuga
Quizlet udostepnia proste + obrazy. Nauczyciel moze opracowac karty Oparte na stronie | bezptatna lub
narzedzia do wszechstronnej nauki, z pytaniami i odpowiedziami. Uczniowie internetowej ptatna
. ktére pozwalaja na nauke w wielu moga réwniez tworzy¢ wtasne fiszki. )
Quizlet L . . Otworz
qbszarth. 'UCZHIOWI.e korzystéjq z Funkcje dla uczniow: Windows
fiszek, gier i narzedzi edukacyjnych
— wszystko za darmo. Nauka - uczen czyta znaczenie, przyglada sie | Macintosh 0d 31,99 $
obrazkowi i wpisuje poprawne stowo. rocznie
Linux
Literowanie — uczen wpisuje stowo, ktére
styszy. i0S

Test — uczen rozwigzuje automatycznie
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wygenerowany zestaw pytan pisemnych,
wielokrotnego wyboru oraz zadan
prawda/fatsz w oparciu o zestaw
stownictwa.

Dopasowanie — jest to kilka gier
wykorzystujacych zestaw stownictwa.
Dopasowanie dziata dobrze na tablicy
interaktywnej.

Na zywo — uczert ma mozliwosé grania w
trybie synchronicznym z innymi
uczestnikami.

Android

Poll Everywhere

Produkt Poll Everywhere umozliwia
stuchaczom i klasom w ponad 100
krajach korzystanie z telefonéw
komoérkowych, tym samym
eliminujac przestarzate przetgczniki
/ piloty.

Informacja zwrotna w trybie asynchronicznym

->

Aktywnosci state: miej otwarty kanat na

pytania zadawane w dowolnym momencie.

Odpowiadajac na pytania pokaz wyniki
testu wielokrotnego wyboru.

Dedykowane wsparcie: jesli masz pytania,
kontaktuj sie z zespotem Poll Everywhere.

Przed prezentacjq

->

Wspotpraca zespotowa: tworz, prezentu;j i
wspotpracuj z dowolnego miejsca.

Niestandardowe stowa kluczowe: utwérz
unikalny kod odpowiedzi tekstowej, ktory
wzbogaci Twoja historie.

Niestandardowe nazwy uzytkownikow:
Przeksztaté zwykte prezentacje w
wyjatkowe doswiadczenia.

Podczas prezentacji

->

Zarejestrowani uczestnicy: niezawodne
$ledzenie uczestnictwa z zarejestrowanym
udziatem.

Niestandardowe marki: spersonalizuj

prezentacje, aby pasowata do Twojej marki.

Windows

Macintosh

i0S

Android

Ustuga
bezptatna
ptatna

0d42$
miesiecznie

lub

Otworz
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->

Moderacja: filtruj i zatwierdzaj odpowiedzi
w miare ich naptywania.

Po prezentacji

->

Raportowanie: szczeg6towa analiza
przemyslen odbiorcéw.

Ocenianie: oceniaj i $ledZ postepy ucznidw.

System zarzgdzania nauka: zintegruj swoje
konto na uniwersytecie lub wydziale z
systemem zarzadzania nauka (LMS).

Quizalize

Najlepsza platforma z quizami do
wykorzystania na zajeciach
stacjonarnych i prowadzonych
zdalnie. Zaangazuj swoja klase w
rozwigzywanie zabawnych,
oznaczonych etykietami
standardéw quizy. Uzyskaj
natychmiastowe dane na temat
opanowania materiatu przez
uczniéow. Automatycznie
udostepniaj zroznicowane
¢wiczenia uzupetniajgce.

Quizalize to wirtualny asystent nauczyciela:
oprogramowanie dziata jak asystent
nauczyciela: uczestniczy w  zajeciach,
obserwuje wszystkich uczniow i wspiera
nauczyciela spostrzezeniami i zaleceniami,
jak pomdc kazdemu z ucznidow w osigganiu
lepszych wynikow.

Quizalize to oprogramowanie, ktére
sprawia, ze ocenianie ksztattujgce jest
przyjazne dla ucznidéw.

Programy nauczania i etykiety: tworzac quiz
nauczyciel moze nadaé etykiety tresciom
przypisujac je do programow nauczania.

Automatyczna personalizacja: dzieki
Quizalize  tatwo  jest  skonfigurowac
spersonalizowane ¢wiczenia dla ucznidw. Na
przyktad nauczyciele mogg opracowac
niestandardowe Sciezki na podstawie
wynikéw testow.

Dowolnosé: nauczyciele mogg dowolnie
korzysta¢ z 1 miliona elementdéw tresci juz
dostepnych w Quizalize lub tworzy¢ wiasne.
Na platformie Quizalize mozna
wykorzystywac pliki PDF, filmy z YouTube,
pliki audio, gify i obrazy.

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Oparte na stronie
internetowej

Windows
Macintosh
Linux

iOS

Android

Otworz
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APLIKACJE POZWALAJACE NA UDOSTEPNIANIE PLIKOW

Prowadzgc zajecia zdalne nauczyciele czesto wykorzystujg opcje udostepniania plikéw. Ponizej znajduje sie lista ustug, za pomoca ktérych mozna

bezptatnie, szybko i skutecznie udostepniaé pliki, utatwiajgc interakcje z uczniami. Beda mogli uzyska¢ dostep do linkdw pozwalajgcych na pobieranie

materiatdw bez koniecznosci tworzenia konta w danej ustudze.

Google Drive

(Dysk Google)

Dysk Google to ustuga pozwalajaca
na przechowywanie i
synchronizacje plikdw opracowana
przez Google. Umozliwia
uzytkownikom przechowywanie
plikéw w chmurze,
synchronizowanie plikéw miedzy
urzadzeniami i ich udostepnianie.
Dysk Google obejmuje Dokumenty
Google, Arkusze Google i
Prezentacje Google, ktore sg
czescig pakietu biurowego
Edytoréw Dokumentdéw Google,
umozliwiajgcego wspdlng edycje
dokumentéw, arkuszy
kalkulacyjnych, prezentacji,
rysunkéw, formularzy i nie tylko.
Pliki utworzone i edytowane za
pomoca pakietu Dokumentow
Google s3 zapisywane na Dysku
Google.

Przechowywanie plikdw: domysinie Google
zapewnia 15 GB bezptatnej przestrzeni
dyskowej w Gmailu, na Dysku Google i
Zdjeciach Google. Po przekroczeniu limitu
mozna wykupi¢ wiecej przestrzeni
przechodzac na konto Google One.

Udostepnianie plikdw: pliki sg prywatne,
dopdki ich nie udostepnisz. W dowolnym
momencie mozesz zaprosi¢ inne osoby do
przegladania, edytowania lub pobierania
plikow i dokumentow.

Dostep do plikéw z dowolnego miejsca:
dostep do plikdw mozna uzyskac z
dowolnego smartfona, tabletu lub
komputera. Dostep w trybie offline jest
réwniez mozliwy.

Kompleksowe wyszukiwanie: dysk moze
rozpoznawac obrazy, a nawet tekst w
zeskanowanych dokumentach, co pozwala
na tatwiejsze wyszukiwanie plikow.

Bezpieczne przechowywanie: pliki na dysku
sg chronione za pomocg szyfrowania
AES256 lub AES128, tego samego protokotu
bezpieczenstwa, ktory jest uzywany w
innych ustugach Google.

Platformy

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Oparte na stronie
internetowej

Windows
Macintosh
Linux

i0S

Android

Ustuga
bezptatna
ptatna

0d1,99S
miesiecznie

lub

Otworz
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Dropbox

Dropbox to ustuga hostingu plikéw
obstugiwana przez amerykanska
firme Dropbox, Inc. z siedzibg w
San Francisco w Kalifornii w
Stanach Zjednoczonych. Ustuga
obejmuje przechowywanie plikéw
w chmurze, synchronizacje plikdw,
chmure indywidualng i
oprogramowanie.

Przechowu;j pliki i uzyskuj do nich dostep z
dowolnego miejsca: przechowu;j pliki w
jednym bezpiecznym miejscu, dostepnym z
komputera, telefonu lub tabletu. Twoérz
kopie zapasowe waznych folderdéw, takich
jak ,,Pulpit” — wszelkie zmiany zostang
zsynchronizowane na Twoim koncie.

Potacz catg swojq zawartosé: tworz i edytuj
opracowane materiaty (w tym zawartos¢ w
chmurze i pliki Microsoft Office)
bezposrednio w Dropbox, dzieki czemu
spedzisz mniej czasu na przetgczaniu sie
miedzy aplikacjami lub wyszukiwaniu
plikdw.

Inteligentniejsza praca na komputerze:
Srodowisko komputerowe z sugestiami
dotyczacymi inteligentnej zawartosci
umozliwia prace z zespotem, zawartoscig i
narzedziami — wszystko w wygodnym,
zorganizowanym miejscu.

Badz na biezaco: otrzymuj powiadomienia o
aktualizacjach postepdw i zadaniach
dodanych do opiséw, na biezgco
wyswietlane sg ostatnie aktywnosci.

Potacz swoje narzedzia z Dropbox: nie
musisz juz wyszukiwac i przetgczac sie
miedzy aplikacjami, gdy potaczysz swoje
tresci z narzedziami takimi jak Slack, Zoom,
HelloSign i innymi narzedziami powigzanymi
z Dropbox.

Dropbox Paper daje dostep do tej same;j
strony: dzieki wspolnemu dokumentowi dla
Twojego zespotu mozesz tatwo tworzyé
tresci i zarzadzac swoimi projektami przy
uzyciu osi czasu, zadan do wykonania i
tabel.

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Oparte na stronie
internetowej

Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Ustuga
bezptatna
ptatna

0d 9,99 $
miesiecznie

lub

Otworz
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Microsoft OneDrive to ustuga

. . ; => Zapewnia nieograniczony dostep do plikow
hostingu plikéw obstugiwana przez .
fi Mi ft. Umosliwi w dowolnym momencie.
rm r .Um ;
rme Viicroso noziwia - Pliki do wspdtpracy udostepniane s3 z Wszystkie (z
zarejestrowanym uzytkownikom T dostepem do Ustuga
udostepnianie i synchronizowanie dowolnego miejsca. Internetu) bezptatna i
.. . . . u
swoich plikdw. OneDrive dziata :)) S{;’Z.y J.ako pIath,ormajo z?rzqdzanla plikami. Oparte na stronie | ptatna
. OneDrive réwniez jako zaplecze pamieci w Odcigza pamig¢ urzadzenia. internetowej Otworz
. internetowe]j wersji pakietu => Udostepnia tresci miedzy matymi i duzymi Windows e
OneDrive Microsoft Office. OneDrive oferuje zespotami. Macintosh
5 GB bezptatnej przestrzeni =  Zapewnia konfigurowalne srodowisko Linux 0d 1,99 S
dyskowej, z opcjami synchronizacji (dla administratora). i0S miesiecznie
przechowywania 100 GB, 1 TBi 6 - Zapewnia przestrzeri do bezpiecznego Android
TB dostepnymi osobno lub w przechowywania plikéw i informacji.
ramach subskrypcji Office 365. -  Obstuguje multimedia.
Wszystkie (z
- Kontrola dostepu/uprawnien. dostepem do Us’ruia i
WeTransfer to najprostszy sposéb => Zarzadzanie trescia. Internetu) bfztp atna |
Lo i atna
na przesytanie plikow na catym = Synchronizacja danych. ,Oparte na strome P
WeTransfer $wiecie. Zapewnia iatwe. | > zarzadzanie dokumentami. Internetowe) Otworz
udostgpnianie duzych plikow i zdje¢ | Przechowywanie dokumentéw. Wind
— darmowy transfer do 2GB. L Indows 412
=> Zarzadzanie plikami. Macintosh o 112 .
= Udostepnianie plikdw. Linux, i0S miesiecznie
Android
MEGA zapewnia kontrolowana - MEG,; zapewm_a bilr(d,zo duth przestrzen do .
przez uzytkownika zaszyfrowana prze.c OV\./ywaruaj plikoww ¢ mur?e. . Wszystkie (z
pamie¢ w chmurze, do ktérej = Pobieranie plikéw za pomocy linkéw bez | dostepem do
mozna uzyskac dostep za koniecznosci rejestracji. Internetu) Ustuga
posrednictwem standardowych = Centrum transferu plikow z tatwoscig | Oparte nastronie o, 0tanq j
i aplikacii i . zarzadza przesytanymi przez uzytkownika | internetowej
Mega przeglqd.ar_ek’l ap!lkaql_mobllnych . ptatna Otwérz
W przeciwienstwie do innych plikami. . —
dostawcéw pamieci w chmurze, - Kompleksowe  zarzadzanie plikami i | Windows 0d 4,99
dane sa kodowane i transferami, réwniez na urzadzeniach | Macintosh miesiecznie
odkodowywane tylko przez mobilnych. 'L|nux
urzadzenie uzytkownika, nigdy => Szybka synchronizacja miedzy komputerem i0s
Android

przez dostawce ustugi.

a chmurg MEGA dzieki aplikacji MEGA
Desktop.
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NARZEDZIA DO PRZYGOTOWYWANIA PREZENTACIJI

Sposdb, w jaki tresci sg przekazywane uczniom, moze decydowad o ich zaangazowaniu w zajecia; jest to kwestia szczegdlnie istotna przy nauczaniu
zdalnym ze wzgledu na brak bezposredniego kontaktu z uczniami. W tabeli zaprezentowano narzedzia do tworzenia bardziej dynamicznych i

interaktywnych prezentacji, ktére znacznie poprawig jakos¢ prowadzonych zajeé.

Internetowe narzedzie do
tworzenia prezentacji (w skrocie
zwane prezi). Jest podobne do

Widok prezentera: oddzielny ekran w
aplikacji, na ktérym widoczny jest
pokazywany slajd i kolejne.

Notatki prezentera: czasami potrzebujesz
wskazowek. Nie zatrzymuj sie podczas
prezentacji, korzystaj z notatek prezentera,
aby zapisywad swoje pomysty, a nastepnie
wracaj do nich podczas prezentacji.

Eksport do formatu PDF: pozostaw na
odbiorcach wiecej niz trwate wrazenie,

publicznos$¢ dotgczyta zdalnie w czasie
rzeczywistym.

Prezentacja online: poruszaj sie po
prezentacji na telefonie lub tablecie za
pomoca aplikacji Prezi Viewer, dzieki czemu
bedziesz mogt swobodnie poruszaé sie po
scenie i nawigzac kontakt z publicznoscia.

Platformy

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Oparte na stronie

Ustuga

innych programéw do prezentacji, udostepniajac wersje PDF prezentacji. internetowej bezptatna lub
takich jak Microsoft PowerPoint, ale Pobieranie prezentacji: uzyj aplikacji, aby Windows platna
Prezi oferuje kilka unikalnych funkcji, pobrac prezentacje w formie, ktéry mozna Otworz
ktdre sprawiaja, ze jest dobra przegladaé nawet bez potaczenia z Macintosh
alternatywa. Jesli chcesz stworzy¢ Internetem. 0d12$
prezentacje, ktéra bedzie bardziej . o o Linux miesiecznie
przyciagajaca wzrok i wciagajaca, Live Prezi: dzieki Live Prezi mozesz
Prezi moze by¢ dla Ciebie. przedstawiac¢ prezentacje kazdemu, z i0S
dowolnego miejsca na $wiecie. Zapros do
100 osdéb wysytajac unikalny link, aby Android

Strona
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= Tta i filmy wideo, animacje, GIF i
implementacja plikdw graficznych w liczbie
okoto 15 tysiecy.
P(.)Wtolon.to plat.fokrtma komurkllkaql => Setki szablondw, tysigce scen, tta, postacie i
wizua n::J zaprojextowana, aby zasoby do wyboru. Ustuga
pomac firmom tworzy¢ anlr?owane Oparte na stronie bezptatna lub
’ filmy i prezentacje dla dziatéw => Dostep do 5 styléw wizualnych: nowoczesne | . . pfatna
marketingu, HR, IT, szkolen i nie krawedzie / ptaskie, infografiki, tablica, internetowe
Powtoon tylko. Dzieki szerokiej gamie animacje, wideo na zywo i spotecznosciowe. Windows Otworz
gotowych szablondéw i edytorowi . .
POWTOON S L -  tatwe tworzenie niestandardowych
typu ,,przeciggnij i upusc”, Powtoon tacii dzieki edvt i . -+ | Macintosh
umozliwia firmom i zespolom prezsn: acji dzieki edytorowi ,przeciaggnij i oq 17 S .
tworzenie w petni dostosowanych upuscr. miesigcznie
prezentaciji. - Mozliwosé eksportu utworzonych
prezentacji do YouTube, Facebook, Linkedin,
Twitter, Wistia, Hubspot, Ads Manager,
Slideshare i Vimeo lub publikowania jako PPT
lub PDF.
=> Rejestruj kazdy ruch za pomoca rejestratora
wideo online.
= Idealnie synchronizuj czas za pomoca
Serwis Canva stuzy do tworzenia narzedzia Trim and Split.
grafik w mediach - Zmieniaj rozmiar filméw za pomoca kilku
spotecznosciowych, prezentacji, kliknieé. Ustuga
plakatéw, dokumentéw i innych o i . bezptatna lub
tresci wizualnych. Aplikacja zawiera = Edytyj f'ImY w fatwy sposob, wykorzystuj ptatna
Canva szablony, z ktérych moga korzystaé bezptatne filmy wideo. Otwérs
uzytkownicy. Platforma jest - Edytuj i konwertuj pliki PDF tworzac -
bezpfatna i oferuje ptatne projekty online.
subskrypcje, takie jak Canva Pro i o ) 0d 11,99 $
Canva for Enterprise, ktére =  Wykorzystuj animacje tekstowe. miesiecznie
posia(_:lajq dot%a_tkowe = Korzystaj z unikalnych cech np.
funkcjonalnosci. zakrzywionego tekstu.
=> Projektuj swoje materiaty zespotowo .
=> Stosuj rézna teksture w swoich projektach.
= Przycinaj swoje obrazy w celu uzyskania
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precyzyjnych kompozycji.

= Edytuj wypowiedzi przeciagajac i
upuszczajgc dymek.
=> Dodawaj teksty do zdje¢ — mozesz umiescic
nagtéwek, podpis lub trafny komentarz.
-> Dodawaj ,gwiezdne” efekty fotograficzne
do swoich zdjeé.
=> Edytuj zdjecia, zachowujac ich ostros¢.
- Twdrz miekkie, marzycielskie kompozycje z
przezroczystymi obrazami.
Wszystkie (z
=> Prezentacje utrzymujg uwage i dostepem do
zaangazowanie odbiorcéw. Internetu)
Tworz profesjonalnie i ciekawie = Dokumenty pozwalaja na profesjonalizacje | gparte na stronie | Ustuga
zaprojektowane prezentacje, wizerunku. internetowej bezptatna lub
|n.teraktywn.e |nfograf|k| o.ra.z filmy. -  Filmy nadaja dynamike marce. ptatna
oy . Visme oferuje takie funkcje jak Windows ,
o ViSme Visme ) - ) . Otwoérz
szerokg game czcionek, bezptatne => Infografiki pomagaja w wizualnym
obrazy i ikony umozliwiajace przekazywaniu informacji. Macintosh
dostosowanie do przekazywanych > Jliwosé wydruk . it 0d15$%
trecei. Mozliwo$¢ wydrukowania materiatow. Linux miesiecznie
-  Wykresy ,o0zywiajg” prezentowane dane.
ioS
-> Grafika w mediach spotecznosciowych
pozwala unikng¢ przewijania. Android
Tworzenie szablonu Wszystkie (z Ustuga
Korzystaj z Genially, 5 ) ' , . dostepem do bezpfatna lub
najpotezniejszego narzedzia online Przesyianle'obrazu. bezposrednio . Internetu) ptatna
Geniall do tworzenia interaktywnych i wykorzystuj przestane obrazy w grafice. twérs
. " ¥ animowanych tresci. Zachwycaj - Biblioteka obrazéw: mozliwoé¢ wyboru Oparte na stronie -
genIO y odbiorcéw przygotowanymi gotowych obrazéw do projektu. internetowej
materiatami. 0d7,49$
= Edycja metodq ,przeciagnij i upusc”: Windows miesiecznie

mozliwosé¢ edycji bez znajomosci kodowania
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->

czy projektowania.

Réznorodnosé typow banerdw: animowane
lub interaktywne.

Projektowanie i edycja

->

Funkcja Shape & Clip Art: wstawiaj rézne
ksztatty i cliparty do swojego projektu.

Wybor czcionki: wybieraj sposréd réznych
czcionek.

Skalowanie: skaluj obraz do réznych
rozmiarow.

Zarzadzanie reklamami

= Zestawy reklam: mozliwo$¢ powielania i
zapisywania projektu jako zestawu reklam.

= Roézne typy plikdw: mozliwos¢ zapisywania
obrazu w réznych formatach.

= Harmonogram: planuj publikacje baneréw z
wyprzedzeniem.

Analityka

=> Raportowanie: upewnij sie, ze Twoje
reklamy docierajg do docelowej grupy
demograficzne;j.

= Mapa z naniesionymi kolorami: mozliwos¢
sprawdzenia interakcji odbiorcow z
reklamami.

=  Budzet: mozliwo$¢ dostosowania budzetu
kampanii.

Planowanie

-  Wspdlne kalendarze redakcyjne /

Harmonogram tresci: tworz kalendarze
redakcyjne, do ktérych ma dostep wielu
uzytkownikéw. Zaplanuj zawartos¢ z
wyprzedzeniem, aby opublikowac jg w
pdzniejszym terminie.

Macintosh

Linux

i0S
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TABLICE INTERAKTYWNE

Na zajeciach stacjonarnych wykorzystanie rysunkéw, diagramow i rycin pozwala nam efektywniej i w ciekawszy sposdéb przekazaé tresci dydaktyczne. Czy
wiesz, ze w Srodowisku internetowym mozesz rowniez korzystac z tablic cyfrowych, aby narysowac to, co chcesz, ilustrujgc uczniom, np. jak powinni
wykonaé okreslone zadanie. Zapoznaj sie z ponizszg listg narzedzi, ktére mozesz wykorzystaé¢ w tym celu.

Platformy Cena Strona

Tablica tatwa w obstudze i inteligentna

= Jamboard to jeden inteligentny
wyswietlacz. Szybko pobieraj obrazy z
wyszukiwarki Google, automatycznie
zapisuj prace w chmurze, korzystaj z
fatwego do odczytania pisma recznego i

narzedzia rozpoznajacego ksztatt. Rysuj Windows

korzystajac z rysika — tak jak na tablicy. .
Jamboard to cyfrowa tablica Jezeli chcesz wykasowac tresci mozesz Macintosh
interaktywna opracowana przez wymazac je palcem. Linux od 4999 $
Google do wspdtpracy z Google L .
Workspace, wczeéniej znana jako G | DZiel si¢ pomystami i0S
Suite. Posiada 55-calowy ekran - Jamboard sprawia, ze proces dydaktyczn

Google Jamboard dotykowy 4K i moze by¢ uzywana jest widoczny dla wszystkich uczestnikow Android + Otworz
JAMBOARD do wspotpracy online za’ p.omoca sesji. Prezentowanie ,jamow” w czasie
Google Workspace. Wyéwietlacz rzeczywistym jest fatwe, jezeli korzystamy z
mozna réwniez zamontowac na funkcji Meet. Pozwala ona na udostepnianie )
scianie lub skonfigurowac na materiatéw lub nawigzywanie pofaczen w (wymaga 6005 rocznie
stojaku. czasie rzeczywistym. urzadzenia
o . .. Jamboard do
,2Jammowa¢” mozna z dowolnego miejsca oracy)

=> Nauczyciele mogg zaangazowac wszystkich
ucznidéw w proces uczenia sie, niezaleznie
od tego, czy pracujg razem w tradycyjnej
klasie, czy tez zdalnie. Aplikacja Jamboard
na Androida i iOS ufatwia uczniom i
nauczycielom udziat w kreatywnych sesjach
na telefonie, tablecie lub Chromebooku.
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=> Prowadzenie efektywnych spotkan. .
Microsoft Whiteboard to R o Oparte na stronie
nieograniczona przestrzen Burza mozgow. internetowe)
pozwalajaca na wspotprace, - Nauka i coaching. Windows
Microsoft organizowanie spotkan i ciekawe ) i Ustuga
) zajecia dydaktyczne. Whiteboard = Planowanie sprintu. ) g Otwérz
Whiteboard . . Macintosh bezptatna ——
moze by¢ wykorzystana do =  Zarzadzanie projektami.
wspotpracy przy zadaniach, od Linux
burzy mézgéw i planowania po => Rozwigzywanie probleméw.
nauke i warsztaty. - Ciggte doskonalenie. ioS
=> Zarzadzanie incydentami.
= Centralizuj komunikacje dla zespotow
znajdujacych sie w réznych miejscach, aby
zapewnic efektywng prace zespotowg przy
tworzeniu projektow.
= Szablony i formatki: korzystaj z gotowych
szablondw i formatek lub twérz wtasne.
- Nieograniczona kanwa: wykaz sie
kreatywnoscig i wykorzystaj mozliwosci, Ust
jakie daje nieograniczona kanwa. i stuga
Miro to platforma stworzona do ! ) & Windows bezptatna lub
wspotpracy online, ktéra umozliwia = Widzet: korzystaj z karteczek Macintosh ptatna
m i r O Miro zespotom efektywng komunikacje, samoprzylepnych, piéra o dowolnym acintos Otwérz
od burzy moézgdw przy uzyciu ksztatcie, ksztattow, strzatek, funkcji Linux -
cyfrowych fiszek po planowanie i inteligentnego rysowania i nie tylko.
zarzgdzanie zadaniami. . ) . 05 0od8S
-> Funk’qe myszy.. o’bserWUJ’kursgry o miesiecznie
wspotpracownikow, aby sledzi¢, w jaki
sposéb cztonkowie zespotu korzystajg z
Twoich tablic.
=> tatwe udostepnianie ekranu i prezentacje:
udostepniaj swoje prace bezposrednio z
platformy Miro.
=> Osadzone wideo, czat i komentarze: uzyskaj

opinie, recenzje i potwierdzenia dzieki wielu
opcjom komunikacji.
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Explain

&verything

Explain Everything

Aplikacja do interaktywnej tablicy
online, dzieki ktérej mozna
udostepniac tresci i uczyé sie bez
ograniczen. Dofacz z dowolnego
urzadzenia, aby pracowac¢ w
zespole w czasie rzeczywistym,
wykorzystujgc obraz i dzwiek.
Dzieki Explain Everything Twoje
pomysty zostang zrozumiane.

Explain Everything to interaktywna tablica,
umozliwiajgca wspodtprace, udostepnianie
tresci i nauke bez ograniczen. Kazdy projekt
zaczyna sie od ptdétna, na ktérym mozna
umieszcza¢ nowo utworzone jak i gotowe
multimedia (w tym wideo, obrazy, pliki PDF
i przegladarki internetowe), adnotacje i
tekst. Dzieki tej funkcji mozemy tworzy¢
wyjatkowe historie wizualne.

Nauczyciele tworzg filmy instruktazowe,
ktére uczniowie moga ogladad korzystajac z
aplikacji Explain Drive lub okreslonego
systemu LMS.

Nauczyciele udostepniajg instrukcje na
Zywo za pomoca aplikacji. Uczniowie moga
pracowacé nad zadaniami samodzielnie lub
w matych grupach.

Zaréwno nauczyciele, jak i uczniowie moga
tworzyc¢ filmy z wyjasnieniami.

Zarowno nauczyciele, jak i uczniowie
aktywnie wspodtpracujg w ramach aplikacji
nad projektem w chmurze. Studenci moga
pracowac samodzielnie i pobiera¢ dowolng
liczbe projektéw.

Uczniowie nie tworzg wtasnych projektéw i
pracujg na zywo tylko nad projektami
dostarczonymi przez nauczycieli. Uczniowie
nie mogg pracowac nad projektami, kiedy
nauczyciel jest nieobecny.

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Oparte na stronie
internetowej

Windows
Macintosh
Linux

i0S

Ustuga
bezptatna lub
ptatna

0d 29,99 $
rocznie / od
uzytkownika

Otworz

Stormboard

Korzystaj ze wspotdzielonego
obszaru roboczego Stormboard,
aby generowac wiecej pomystow.
Ustalaj priorytety, zarzadzaj
pomystami, aby Twoje spotkania,
burze mdzgdw i projekty byty

Nieograniczona kanwa — generuj pomysty i
wspotpracuj z innymi na nieograniczonej
tablicy cyfrowej.

Dodawaj obrazy, tekst, pliki i filmy, aby
ozywic¢ przekazywane tresci.

tacz sie i wspdtpracuj korzystajgc z réznych

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Oparte na stronie
internetowej

Ustuga
bezptatna lub
pfatna

0d 8,33 $
miesiecznie

Otworz
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ciekawe i efektywne.

urzadzen - narzedzie jest dostepne
praktycznie na kazdym urzadzeniu.

Woybieraj z szerokiej gamy szablonoéw, aby
fatwo i szybko stworzy¢ przestrzen roboczg
dostosowang do Twoich potrzeb.

Szablony: wybieraj sposréd setek
szablonéw, obejmujgcych zarzadzanie
projektami, kalendarze czy myslenie
projektowe.

Pierwsze kroki: dzieki szybkiemu kursowi
zapoznasz sie z narzedziami i zasobami
potrzebnymi do rozpoczecia pracy.

Samouczki wideo: ucz sie dzieki pomocnym
filmom instruktazowym.

Programy szkoleniowe: wybierz jeden z
kilku programoéw szkoleniowych, ktére
pomogga Tobie i Twojemu zespotowi uzyskac
dostosowang do potrzeb pomoc dotyczaca
narzedzia programowego.

Windows

Macintosh

Linux

i0S
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NARZEDZIA CYFROWE WYKORZYSTYWANE W FAZIE PRZYGOTOWAWCZEJ / DO ZAANGAZOWANIA UCZNIOW

Wykorzystanie narzedzi interaktywnych to swietny sposéb na motywowanie ucznidw podczas zajec¢ online. Na zajeciach zdalnych uczniowie czesto

odczuwaijg nie tylko brak relacji nauczyciel-uczen, ale rowniez brak interakcji miedzy kolegami z klasy. Poznaj ponizsze narzedzia, ktére pozwolg prowadzic¢

Ci zajecia na jeszcze wyzszym poziomie.

Platformy

Strona

T wa

PosterMyWall

Prezentacja wizualna

PosterMyWall to oparte na
chmurze rozwigzanie do
projektowania graficznego, ktére
pomaga tworzy¢ niestandardowe
tresci, nagtowki i plakaty dla
roznych platform mediow
spotecznosciowych i kampanii
marketingowych. Umozliwia
uzytkownikom importowanie
niestandardowych czcionek do
systemu oraz pobieranie szablonéw
obrazéw i wideo z wbudowane;j
biblioteki.

J

J

U A

2

Tysigce szablondw projektowych.
Miliony darmowych grafik.
Szybki i tatwy kreator menu.

Kreator harmonogramu do promowania
wydarzen.

Dostosowywanie za pomoca fatwych
narzedzi.

Zmiana rozmiaru jednym kliknieciem.
Usuwanie tta.

Projekty mediéw spotecznosciowych do
pobrania za darmo.

Planowanie i publikowanie postéw
bezposrednio w mediach
spotecznosciowych.

Kampanie e-mailowe do odbiorcéw.
Animowane posty.

Urozmaicanie tekstu.

Dodawanie muzyki do projektow.

Odtwarzanie tresci na ekranach
oznakowanych.

Naklejki.

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Oparte na stronie
internetowej

Windows
Macintosh
Linux

i0S

Ustuga
bezptatna lub
ptatna

0d9,95$
miesiecznie

Otworz
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Filmy video

Powtoon to platforma komunikacji
wizualnej zaprojektowana, aby
pomac firmom tworzy¢ animowane

Tta i filmy wideo, animacje, GIF i
implementacja plikow graficznych w liczbie
okoto 15 tysiecy.

Setki szablondw, tysigce scen, tta, postacie i
zasoby do wyboru.

Dostep do 5 styléw wizualnych:

Oparte na stronie

Ustuga
bezptatna lub

’ filmy i prezentacje dla dziatéw nowoczesne krawedzie / ptaskie, infografiki, | internetowej ptatna
. P tablica, animacje, wideo na zywo i .
Powtoon marketingu, HR, IT, szkolen i nie I L. Wind Visit
tylko. Dzieki szerokiej gamie spotecznosciowe. Indows
FOWTOON gotowych szablonow i edytorowi tatwe tworzenie niestandardowych Macintosh 0d 178
typu ,przeciagnij i upus¢”, Powtoon prezentacji dzieki edytorowi ,przeciagnij i miesiecznie
umozliwia firmom i zespotom upuse”.
tworzenie w petni dostosowanych »
prezentacji. Mozliwos$é eksportu utworzonych
prezentacji do YouTube, Facebook,
LinkedIn, Twitter, Wistia, Hubspot, Ads
Manager, Slideshare i Vimeo lub
publikowania jako PPT lub PDF.
Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)
Wykorzystanie symulacji Symulacje w réznych dziedzinach, takich jak
fizyka, chemia, matematyka, i biologia. Oparte na stronie
PhET to internetowe interaktywne ; ;
P symulacje dla nauki i matematyki. Symulacje w HTMLS, Java i Flash. internetowel
’. Er PhET Nauczyciele maja dostep do Wskazéwki i zasoby dla nauczycieli. Windows Ustuga Otwérz
N Ly uE wskazowek i materiatéw wideo bezptatna -
dotyczacych symulacji, materiatéw Wskazéwki dotyczace korzystania z Macintosh
do nauczania z symulacjami oraz poszczegdlnych symulacji.
akt\;wnosc,|’udostepnlanych przez Dostep do spotecznosci. Linux
spotecznosé.
Aplikacje Google i Apple. i0S
Android
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Voki jest narzedziem edukacyjnym
dla nauczycieli i uczniéw, ktore

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

przyczynia sig do zwigkszania = Ponad 250 postaci: postacie historyczne, Oparte na stronie | Ustuga
zaangazowania uczniow na postacie z bajek, zwierzeta i inne. internetowej bezptatna lub
zajeciach i lepszego zrozumienia L ] o ptatna
Voki omawianych tematéw. Voki moze - NagraJ'SWOJ glos, ktérym be}dme sie Windows Otwérz
by¢ uzywane na zajeciach przez postugiwata wybrana postaé. LEWOTZ
uczniéw, jako animowane - Do wykorzystania: kreator Voki, prezenter, | Macintosh
narzedzie do prezentacji np. zadan Hangout, klasa. od 4,99 €
uczniéw oraz jako wirtualne Linux miesiecznie
moderowane forum dyskusyjne - Nieograniczona pomoc.
(Voki Hangouts). i0S
Android
Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)
Fiszki to platforma oparta na )
systemie Leitner, ktéra pomaga o Pparte na stronle
uczniom zapamietac prawie kazdy = Tworz fiszki. Internetowe)
"Odz"f‘j in.for.macji.,Tainczki . - Udostepniaj fiszki znajomym. Windows Ustuga )
Cram mnozenia, listy stdbwek, nowy jezyk _ o bezofat Otworz
lub typowe definicje, fiszki pomoga | —> Wykorzystuj gotowe cyfrowe fiszki. Macintosh ezptatna
uporzadkowac ir?formacje = Zapamietaj fakty lub opanuj ztozone
pozwalajac uczniom na koncepcje. Linux
efektywniejszg nauke.
i0S
Android
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NARZEDZIA CYFROWE WYKORZYSTYWANE W FAZIE REALIZACYJNEJ ZAJEC

Przygotowanie do zajec online moze stanowié wyzwanie. Ponizej wymieniono niektére narzedzia, pomagajgce uporzadkowac tresci zgodnie z potrzebami
dydaktyka, tematami i obszarami zaje¢. Ponizej proponowane ustugi mozna faczyé, co pozwoli lepiej przekazywaé wiedze uczniom, gwarantujac
prawidtowe zrozumienie tresci, nawet tej przekazywanej na odlegtosc.

Internetowe narzedzie do
tworzenia prezentacji (w skrocie

Widok prezentera: oddzielny ekran w
aplikacji, na ktérym widoczny jest
pokazywany slajd i kolejne.

Notatki prezentera: czasami potrzebujesz
wskazowek. Nie zatrzymuj sie podczas
prezentacji, korzystaj z notatek prezentera,
aby zapisywad swoje pomysty, a nastepnie
wracaj do nich podczas prezentacji.

Eksport do formatu PDF: pozostaw na

publicznos$¢ dotgczyta zdalnie w czasie
rzeczywistym.

Prezentacja online: poruszaj sie po
prezentacji na telefonie lub tablecie za
pomoca aplikacji Prezi Viewer, dzieki czemu
bedziesz mogt swobodnie poruszaé sie po
scenie i nawigzac kontakt z publicznoscia.

Platformy

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

zwane prezi). Jest podobne do odbiorcach wiecej niz trwate wrazenie, Oparte na stronie | Ustuga
innych programéw do prezentacji, udostepniajac wersje PDF prezentacji. internetowej bezptatna lub
takich jak Microsoft PowerPoint, ale Pobieranie prezentacji: uzyj aplikacji, aby Windows platna
Prezi oferuje kilka unikalnych funkcji, pobra¢ prezentacje w formie, ktéry mozna Otworz

ktdre sprawiaja, ze jest dobra przegladaé nawet bez potaczenia z Macintosh
alternatywa. Jesli chcesz stworzy¢ Internetem. 0d12$
preze'ntaclje, ktora bgdzu? bardmej . P L Linux miesiecznie
przyciagajaca wzrok i wciagajaca, Live Prezi: dzieki Live Prezi mozesz
Prezi moze by¢ dla Ciebie. przedstawiac¢ prezentacje kazdemu, z i0S

dowolnego miejsca na Swiecie. Zapro$ do

100 os6b wysytajac unikalny link, aby Android

Strona
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Interakcja w wirtualnej klasie

Google Classroom to Twoje

Nauczyciel

=> Prowadz spotkania wideo.

=  Tworz i zarzadzaj zajeciami, zadaniami i
ocenami online w formie cyfrowe;j.

- Dodawaj materiaty do swoich zadan, takie
jak filmy z YouTube, ankiety z Formularzy
Google i inne elementy z Dysku Google.

= Udzielaj bezposredniej informacji zwrotnej

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Oparte na stronie

W czasie rzeczywistym. internetowe;j
E centralne miejsce, w ktérym tgczy
i i =>  Wykorzystuj opcje transmisji, aby ;
sie proces nauczania z procesem , Windows Ustuga ,
Google Classroom uczenia sie. To tatwe w uzyciu i publikowac ogtoszenia i angazowac uczniéw bezptatna Otworz
Google Classroom bezpieczne narzedzie pomaga w dyskusje oparte na pytaniach. Macintosh
na.uczy(’:|e|orr.1 .z;.arzadzac kla,sa' = Zachecaj rodzicdw i opiekundw aby L
mierzy¢ wyniki i wzbogacac odbierali e-maile z informacjami o pracy Inux
praktyke dydaktyczna. ucznia
’ ioS
Uczen Android
=> Bad?Z na biezaco z materiatem i przesytaj
zadania.
= Sprawdzaj komentarze, opinie i oceny.
= Udostepniaj zasoby i komunikuj sie podczas
transmisji zaje¢ lub przez e-mail.
- Lo . " Wszystkie (z
Wyswietlanie wideo/animacji = Twoérz filmy wideo oparte na przegladarce, dostepem do
dzieki interfejsowi , R
Moovly to narzedzie do tworzenia ZIGKI Intertejsowl , przeciagni] I Upust Internetu) Ustuga
filmow, ktére za pomocg interfejsu = Przesylaj wtasne obrazy, dzwieki i filmy. 0 . bfzp’ratna lub
Moovly przeciagnij i upué¢” pomaga parte na stronie | ptatna Otwérz

instytucjom edukacyjnym i firmom
w tworzeniu filméw
instruktazowych i promocyjnych
zawierajacych kombinacje zdje¢,
filmow, tekstu i gtosu,

-> Korzystaj z ponad 1,3 miliona darmowych
obiektéw multimedialnych.

= Tworz filmy w dowolnym stylu i ksztatcie.

= Dodawaj animacje i wybieraj przejscia.

internetowej
Windows

Macintosh

0d 24,92 $
miesiecznie
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zindywidualizowanych szablonow, > Dod . ke, dswieki i et Linux
a takze biblioteki zdjec¢ czy odawaj muzyKe, GzwigKi 1 g10s.
materiatéw audio i video. System - Nagrywaj obraz z kamery internetowej lub | i0S
umozliwia edytorom pobieranie i ekranu.
publikowanie wybranych filméw na ) ) ) _y Android
roznych platformach, w tym = Dodawaj napisy do sw0|f:h filméw — lub
YouTube, Vimeo i galerii Moovly. wygeneruj je automatycznie.
= Importuj pliki PowerPoint.
=>  Publikuj bezposrednio na  stronach
hostingowych wideo.
- Udostepniaj swoje projekty wideo innym
uzytkownikom.
=> Opracowuj projekty wideo w grupach.
- . = Jedno z najlepszych i tatwych w uzyciu
Wyk t k . . .
ykorzystanie infografi narzedzi do tworzenia infografik.
. . Wszystkie
Piktochart to internetowe - Doktadne wytyczne pozwalajg na tworzenie doszty e:n (dzo
narzedzie do projektowania atrakcyjnych wizualnie projektow. nt P ‘ Ustuga
graficznego i tworzenia infografik, . nternetu) b ? lub
ktére umozliwia niedoéwiadczonym | = Wspc.)iprac'a zdalna to c!oskonaie ) Opart roni pr atna u
Piktochart uzytkownikom tatwe rozwigzanie dla zespotéw korporacyjnych. inf::nee::)awse;'ome ptatna Otwérz
opracowywanie mafteriafc’)vy = Bardzo bogata biblioteka multimediow. od14 £
W|zualr,1ych, wtym m.fograflk,, > b kolekei blond (najlepiej pracuje | miesiecznie
raportow, prezentacji, plakatow, Obszerna kolekcja szablonow. 2 Chrome |
uloteki gr?f{k w mediach o - Rozsadne ceny subskrypcji. Firefox)
spotecznosciowych, przy uzyciu
konfigurowalnych szablonéw. -> Rozbudowane funkcje DTP.
= Znizki dostepne dla nauczycieli.
Wideokonf . . o L . Ustuga
laeoxonjerencje = Wirtualne tto jest jedng z wyrdzniajacych i Wszystkie bezptatna lub
najczesciej uzywanych cech. tat
Narzedzie wyrdznia sig prostym Android. 05 ptatna
Zoom interfejsem i moze byé =>  Skréty klawiaturowe. Mnacrci):?a'cll I ’ Otwoérz
V\{ykorzysFane ;_)rzez .uzytkownlkow, =  Mozliwos¢ integracji z aplikacjami innych platformy
niezaleznie od ich wiedzy ) ;
. . . . firm. internetowe od 13,99 €
technologicznej. Funkcje narzedzia L .
- Mozliwos¢ poprawy wygladu. miesigcznie

obejmujg spotkania indywidulane,
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grupowe wideokonferencje,

> . .
udostepnianie ekranu, wtyczki, Transkrypcja audio.
rozszerzenia przegladarki oraz - Pokoje podgrup.
mozliwo$¢ nagrywania spotkan i ich . . o
automatycznej transkrypcji. Na -  Wiaczanie / wytaczanie audio/wideo
niektérych komputerach i >  Pefne szyfrowanie.
systemach operacyjnych istnieje )
mozliwos¢ wyboru wirtualnego tta. => Planowanie spotkar.
Tto mozna pobrac z réznych witryn. >  Poczekalnia.
-> Nagrania ze spotkan.
= Przypomnienia o spotkaniach wysytane na
telefon komoérkowy.
Tworzenie map mysli
= Szablony map mysli.
MindMeister to internetowa
aplikacja do mapowania mysli, = Edytor map mysli. Ust
ktdéra pozwala uzytkownikom o Wind stuga
= Zatfaczniki. Indows
wizualizowaé, udostepniac i 3 bezpfatna lub
prezentowac swoje myéli w formie | = Zarzadzanie projektami. Mac ptatna
Mindmeist chmury. Zapewnia sposéb Otwoé
inameister . y p p = Obrazy, wideo i nie tylko. . SAWOrZ
wizualizacji informacji na mapach i0S
mysli z wykorzystaniem => Publikowanie i osadzanie.
L . . . 0d 4,99 €
modelowania uzytkownika, a takze ) Android miesiecznie
zapewnia narzedzia utatwiajace = Importieksport. €
wspotprace w czasie rzeczywistym, = Tryb historii.
koordynacje zarzgdzania zadaniami ) -
i tworzenie prezentacji. =  Prezentacje mapy mysli.
Discord to bezptatna aplikacja do - Tia wideo. Ust
czatowania, z mozliwoscig audio i . L bs u,%at lub
video z ktorej korzystajg dziesigtki = Wyszukiwarka przyjaciot. Wszystkie fztp atna fu
milionéw ludzi w wieku 13+ do - Udostepnianie ekranu. pfatna
Discord rozméw i spedzania czasu ze ) o Android, iOS, Otworz
swoimi przyjaciétmi i w => Polecenia z ukosnikiem. Mac, iPad and
spotecznosciach. - Nawigacja za pomoca klawiatury. web platforms 0d 9,99 $
= Aktualizacje wideo i udostepniania ekranu miesigeznie

— wielostrumieniowos¢ i nie tylko!
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Discord uzywany jest do omawiania

> .
réznych spraw od projektéow Pofaczenia wideo.
artystycznych i rodzinnych = Ustawienia redukcji ruchu.
wycieczek po prace domowe czy » ) . o
porady psychologiczne. Jest to => Transmisja na zywo i udostepnianie ekranu.
miejsce spotkan spotecznosci - Szybkie przetaczanie.
dowolnej wielkosci, ale najczesciej
wykorzystywane przez mate i = Tryb streamera.
aktywne grupy oséb, ktére >  Nakfadka na gry.
regularnie sie ze sobg komunikuja.
- Foldery na serwerze.
= Struktura przyjazna dla realizacji projektow
=  Mozliwosc integracji z wtasnymi narzedzia.
=> tatwe, automatyczne przypomnienia.
. Ustuga
Slack to zaprojektowana dla o . bezot lub
biznesu aplikacja do przesytania =  Zarzadzanie lista zadan. Wszystkie pr atna lu
wiadomosci, dzieki ktorej mamy - tatwe sporzadzanie notatek. ptatna
Slack dostep do informacji. Integrujac ) Android, iOS, Otworz
ludzi w zespotach, Slack zmienia > Wspétpraca nad postami. Mac, iPad and
SpOSOF’ ko"munlkowanla slew = Duzy potencjat mozliwosci wyszukiwania. web platforms 0d 6,25 €
organizacji. miesiecznie
=> Niestandardowe skréty i polecenia
ukosnika.
- Potaczenia audio i wideo.
= Przydatne boty.
=> Cicha przestrzen.
. = Prosta, elastyczna i bezpieczna platforma.
Howspace to oparta na sztucznej . Ustuga
. . S . Wszystkie
inteligencji platforma do = Mozliwos¢ wspdtpracy. Android. i0S bezptatna lub
oJi f j, ktora stawi . ) S .
HOWSPCICG Howspace Wopo Pracy Y row,ej' ora stawia =  Wspomaga procesy i zapewnia Mac, iPad i ptatna Otworz
uczenie spotecznosciowe na czele . y
) BT przejrzystosc. platformy
proceséw organizacji i inicjatyw . od 180 €
) . internetowe . .
rozwojowych. Grupowanie tematyczne. miesiecznie

Podsumowanie i analiza nastrojow.

Chmura stéw i widzety.
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CWICZENIA | NARZEDZIA INTERNETOWE DO EWALUACIJI | PRZEDSTAWIANIA WYNIKOW

Ocena jest integralng czescig procesu nauczania; jest jednym z narzedzi wykorzystywanych do zrozumienia poziomu opanowania materiatu naszych

ucznidw czy przebiegu procesu uczenia sie. Ponizej wymieniono niektére ustugi, ktére pomagajg w ocenie takie jak ¢wiczenia ewaluacyjne, ankiety, quizy,

testy itp.. Wykorzystuj zaproponowane narzedzia do okreslonych celéw.

Tricider

Omoéwienie problemu

Tricider to strona internetowa,
ktéra oferuje bezptatng platforme
do prowadzenia burzy mézgdw i
gtosowania, aby pomagaé w
podejmowaniu decyzji. Witryna
moze by¢ okreslona jako ,narzedzie
do gtosowania spotecznosciowego”
- jest skierowana do zespotéw
biznesowych, klas lub kazdego, kto
chce ocenic reakcje grupy na
pomyst.

A A A 2 2 2 )

L )

Zbieranie pomystow.
Gtosowanie.

Zapraszanie uczestnikéw.
Ochrona przed spamem.
Terminy.

Dyskusja.

Multimedia.

Pula uczestnikéw.

Mozliwos¢ publikowania na Facebooku,
Twitterze itp.

Konkursy.
Optymalizacja dla smartfondw.
Osadzenie w blogach.

Prawa administratora.

Platformy

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Oparte na stronie
internetowej

Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Ustuga
bezptatna

Otworz
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Interaktywne arkusze robocze

Liveworksheets to narzedzie, ktore
pozwala nauczycielom tworzy¢
interaktywne arkusze robocze dla
swoich uczniow. Nauczyciele
przesytajg tradycyjne arkusze do
drukowania w formacie PDF lub
jako dokumenty Word, a nastepnie

Interaktywne ¢éwiczenia online z
autokorektg (interaktywne arkusze
robocze).

Mozliwos¢ dotaczania dzwiekdw, filmow,
tworzenia ¢wiczen typu ,przeciagnij i

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Oparte na stronie

moga przeksztatci¢ je w upusc”, ,,po’chz”,l,,wielt?krotny’ wybér”, internetowej
H interaktywne ¢wiczenia opracowywania ¢wiczen na mowienie itp. . Ustuga
VE LiveWorkSheets wykorzystujac rézne funkcje, takie Osadzanie stron internetowych i blogéw. Windows be u? Otworz
DVEWORISHEELS jak wielokrotny wybér, ) zptatna
przeciaganie i upuszczanie lub Arkusze robocze s3 réwniez dostepne do Macintosh
taczenie. Do arkuszy mozna pobrania w postaci pliku pdf. Linux
fjo{qclzyc’ szu.cilo lub W'deF)' I’\/Ic?zllw’e Uczniowie mogg wysytaé swoje odpowiedzi
jes,t r.owruez opr’acowanle .CW|.czen nauczycielowi za posrednictwem poczty ioS
mdwienia, w ktérych uczniowie elektronicznej.
nagrywaja siebie korzystajac z Android
mikrofonu. Mozliwy jest dostep do Bogata kolekcja gotowych arkuszy
réznych arkuszy roboczych roboczych.
utworzonych przez innych
uzytkownikéw.
Tworz ciekawe prezentacje interaktywne w | Wszystkie (z
kreatorze prezentacji. dostgpem do
Pytania i odpowiedzi Zbieraj ankiety, dane i opinie od Internetu) Ustuga
Twérz interaktywne prezentacje za uczesgni'kéw za pomocg inteligentnych .Oparte na st.ronie bezptatna
pomoca tatwego w obstudze narzedzl. internetowe)
Mentimeter edytora online. Dodawaj do Uzyskuj informacje o uczniach dzieki . 9'?9§ . Otworz
Mentimeber prezentacji pytania, ankiety, quizy, wyswietlanym trendom i eksportowi Windows miesigcznie
slajdy, obrazy, GIF-y i nie tylko, aby danych. Macintosh 24.99$
tworzy¢ zabawne i interesujgce . . i i S .
prezentacje. Korzystaj z 13 mter_athwnych typdw pytan, ) miesigcznie
w tym chmur stéw i quizéw. Linux
Szybko i fatwo tworz cate prezentacje za ios

pomoca gotowych slajdéw.
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Android

=  Wybieraj sposrdd réznych tematéw
prezentacji lub opracuj wtasny.
= Korzystaj z bezptatnych bibliotek obrazow i
GIF.
= Wykorzystuj tatwy w uzyciu tryb
prezentera.
= Uczestnicy wchodza w interakcje
anonimowo z narzedziem inteligentnym.
- Korzystaj z Mentimote do moderowania i
kontrolowania prezentac;ji.
= Wiaczaj filtry wulgaryzmow w wielu
jezykach.
= Eksportuj dane do pliku PDF lub Excel.
= Poréwnuj dane w czasie z trendami.
= Dziel odpowiedzi, aby je tatwiej
przeanalizowad.
= Zbieraj informacje zwrotne wykorzystujac
ankiety.
Wszystkie (z
-> Dodawaj posty jednym kliknieciem, skopiuj i dostepem do Ustuga
Wspétoraca wklej lub przeciagnij i upusé. Internetu) b{eztpfatna lub
=> Dziata tak, jak dziata twoj umyst. . piatna
Padlet to ustuga ,w chmurze”, Oparte na stronie
oprogramowanie hostujace => Zmiany sg automatycznie zapisywane. internetowe;j Pro (0§0bV
latf int t d R indywidualne)
platiorme internetowg ao = Proste udostepnianie linkdw.
Padlet wspotpracy w czasie rzeczywistym, od5 € Otworz
na ktérej uzytkownicy moga => Ustuga dostegpna w 29 jezykach. i o
tac . - Windows miesiecznie
przesy ac,. o’rganllz.owac ! . = Praca na rzecz wiekszej dostepnosci.
udostepniac tresci korzystajac z Macintosh Teczka
wirtualnych tablic zwanych - Wktad innych oséb — rejestracja nie jest (biznes)
»padletami”. wymagana. Linux
= Pracuj z nieograniczong liczba 125
ioS miesiecznie na

wspotautorow.
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Udostepniasz pliki tylko do odczytu, pisania,
nadajesz uprawnienia moderatora lub
administratora, ktére mozesz odwotaé w
dowolnym momencie.

Aktualizacje pojawiaja sie natychmiast na
réznych urzadzeniach.

Wykorzystaj swojg prace jako szablon.

Przeslij pliki z komputera, zréb zdjecie lub
film z telefonu.

Publikuj obrazy, dokumenty, filmy, muzyke i
pliki z programéw Photoshop, lllustrator i
innych.

Osadzaj tresci z dowolnego miejsca w sieci.

Android

uzytkownika

Plecak
(szkoty)

od 700 €

SurveyMonkey

Przeprowadzanie ankiet

SurveyMonkey to oprogramowanie
do ankiet online, ktére pomaga
tworzyc i przeprowadzac
profesjonalne ankiety w sieci. Jest
to czesto wykorzystywana i dobrze
znana aplikacja internetowa.

N 2 A O 2 2 2 T R

Analiza tekstu.

Szablony ankiet.

Integracja SPSS.

Zmiana logiki pytan.

Wyniki w czasie rzeczywistym.
Wskaznik rekomendacji netto.
Filtrowanie i krzyzowanie.

Eksport wynikéw do Excela i PDF.
Funkcje klasy korporacyjne;j.
Konfigurowalne linki do ankiet.
Konfigurowalne motywy projektowe.
Raportowanie niestandardowe.
Skonsolidowane zarzadzanie kontem.

Weryfikacja odpowiedzi.

Wszystkie
Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Ustuga
bezptatna lub
pfatna

od30€
miesiecznie

Otworz
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Tworzenie testéw online

Zdalne monitorowanie komputera:
monitoruj aktywnos¢ uczniéw zdalnie z
terminala administratora.

Quizy interaktywne: twérz i udostepniaj
oceny i quizy, do ktérych uczniowie moga
uzyskac zdalny dostep ze swoich

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Oparte na stronie

. . ) komputerdw. internetowe;j
Natychmiastowa informacja ) ) o Ustuga
zwrotna jest istotna czeécia - Zadania d_Ia_uczn_|0\_N: przydzielaj i . bezptatna lub
procesu uczenia sie. Socrative udostepniaj lekcje i prace domowe uczniom ptatna
. zapewnia dokfadnie to samo w Za pomoca oprogramowania. Windows )
Socrative klasie lub w bi — skut Otworz
= asie Iub w blurze — skuteczny => Zbieranie zadan uczniéw: zbieraj i oceniaj )
socrative sposo!o m'onlto’rowanla Ioceny prace na zajeciach oraz zadania domowe Macintosh

uczenia sie, ktory oszczed'za czas uczniéw i za pomoca oprogramowania. _ od 89_,99 S
nauczycielom, a jednoczesnie Linux rocznie
zapewnia uczniom zabawne i - Raportowanie postgpow: zapoznaj sig ze
angazujace interakcje. szczegdtowymi raportami o postepach ioS

uczniéw, ktére mozna udostepniaé

rodzicom lub administratorom. Android

-> Biblioteka udostepnionej zawartosci: Kindle

udostepniaj uczniom lub rodzicom pliki

zgromadzone w bibliotece, takie jak notatki

z zaje¢, quizy i prezentacje.
Gamifikacja L . . Wszystkie (z

=> Materialy interaktywne i materiaty do dostepem do
Wordwa{l tF) na.rzedzva dq nauki druku. Internetu)
czytania i pisania zawierajace 5 Wk X . blond Ustuga
; : orzystywanie szablonéw.
zorganizowany (zazwyczaj w yKorzystywanie sz w Oparte na stronie bezptatna lub
porzadku alfabetycznym) zbior = Przetaczanie pomiedzy szablonami. internetowej ptatna
Wordwall stow, ktdre sg wyswietlane duzymi, Otwé
ordwa na $cianie, tablicy ogtoszer lub - Mozliwoé¢ edycji dowolnej aktywnosci. Windows £IWorz
innej powierzchni w sali. Jest to - Réine mot : :
. ywy i opcje. .

interaktywne narzedzie dla uczniéw Macintosh od5€
i innych uzytkownikéw. Zawiera = Udostepnianie materiatéw. Linux miesigcznie
zawiera szen:eg stow, kt_ore _mf)zna = Osadzanie na stronie internetowej. ioS
wykorzystac podczas pisania i/lub
czytania. - Zadania dla uczniéw. Android
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Autorzy czesci 3.

4%

X

LUbOFONA

Uniwersytet Nauk Humanistycznych | Technologii w Lusophone

Domeny badawcze Paulo Ferreiry obejmujg e-marketing, reklame internetowga, $ledzenie wzroku pod
katem uzytecznosci w sieci, spoteczne zastosowania technologii i badania odbiorcéw. Od 2004 roku
Paulo Ferreira opublikowat kilka artykutéw i wygtosit prezentacje na miedzynarodowych
konferencjach. Jest koordynatorem IT ds. wdrazania i innowacji systeméw e-learningowych na
Uniwersytecie Luséfona; jest zaangazowany w kilka projektéw dotyczacych aplikacji mobilnych do
nauczania na odlegtos¢; jest odpowiedzialny za autorskie programy szkolenia nauczycieli
akademickich w zakresie wykorzystania nowych technologii.

Bruno Lino specjalizuje sie w zarzadzaniu IT i rozwoju produktéw multimedialnych. Posiada dyplom z
Komunikacji stosowanej: marketingu, reklamy i public relations oraz studiéw podyplomowych z
Marketingu cyfrowego. Jest odpowiedzialny za zarzadzanie sieciami spotecznosciowymi i tresciami
niektérych instytucji Uniwersytetu Luséfona oraz integruje projekty badawcze zwigzane z
opracowywaniem tresci multimedialnych w obszarze e-learningu, takie jak: IC-ENGLISH - Innowacyjna
Platforma Edukacji Jezykowej Dorostych (2018-1- PLO1-KA204-050784); MMTLA - Metoda Montessori
w nauczaniu drugiego jezyka dorostych (2019-1-TR01-KA204-074258); VIRTEACH - Wirtualne
rozwigzania do kompleksowego i skoordynowanego szkolenia z jezyka obcego (2018-1-ES01-KA203-
050045); PESE: Profesjonalne umiejetnosci w zakresie jezyka angielskiego zapewniajgce zatrudnienie
w catej UE (2020-1-UK01-KA202-079035).
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CZESC 4 - WYKORZYSTANIE NARZEDZI DO
PROWADZENIA ZAJEC W TRYBIE SYNCHRONICZNYM ZE

SCENARIUSZAMI

WSTEP

W tym module znajdziesz pomysty na wykorzystanie narzedzi takich jak Zoom do wirtualnych spotkan,
ze scenariuszami nauczania. Warto zauwazyé, ze te same zasady dotyczg wiekszosci rodzajéw
oprogramowania do wideokonferencji. Drobne rdznice w interfejsie uzytkownika nie majg znaczenia,
poniewaz tatwo jest sie do nich przyzwyczaic.

Etapy w skrécie:

Przygotuj Srodowisko cyfrowe

Przygotuj uczestnikow

Zaplanuj i przygotuj zajecia (w tym od strony technicznej)
Rozpocznij zajecia

v hwpNeE

Zakoncz zajecia

Postep technologiczny daje wieksze mozliwosci w procesie uczenia sie i nauczania. Lekcje online
oferujg nauczycielom mozliwos¢ tworzenia ciekawych, dynamicznych zajeé, ktédre mogg zwiekszy¢
zaangazowanie i motywacje ucznidw. Narzedzia te pozwalajg uczniom na wspodtprace z innymi
uczniami w sposoéb, dzieki ktoremu tatwiej jest im zrozumieé ztozone zagadnienia.

W dobie spotecznego dystansu Zoom stat sie prawdopodobnie najlepszym narzedziem edukacji na
odlegtos$é¢ na rynku. Zoom pozwala nauczycielom komunikowaé sie z klasami liczagcymi do 1000
ucznidw. Na zajeciach online nauczyciele i uczniowie mogg komunikowa¢ sie indywidualnie lub w
duzych grupach. Dzieki Zoom nauczyciele mogg korzysta¢ z quizéow i ankiet, pozyskujgc dane i
analizujgc je za pomoca grafik i wykresow. Kolejng korzyscig ptynacg z uzywania Zoom jest mozliwos¢
dzielenia ucznidw na grupy (przydzielanie do pokoi podgrup), aby mogli wspdlnie pracowa¢ nad
problemami, tak jak gdyby wszyscy fizycznie znajdowali sie razem w tej samej sali.

Jesli chcesz korzystac z narzedzi dostepnych w Zoom takich jak pytania i odpowiedzi, ankiety, pokoje
podgrup i udostepnianie tresci wideo, musisz zaplanowac sposéb ich wykorzystania i wszelkich innych
materiatdw, zanim rozpoczniesz zajecia

Ten modut bedzie oparty na pedagogice ram konwersacyjnych profesor Diany Laurillard. Profesor
Diana Laurillard z Instytutu Edukacji Uniwersytetu Londynskiego opracowata pedagogike ram
konwersacyjnych w oparciu o badania metod nauczania w szkolnictwie wyzszym i uczeniu sie w
miejscu pracy. Ramy opisujg sze$¢ rodzajow uczenia sie, ktére okazaty sie niezwykle skutecznym
sposobem pomocy nauczycielom w opisywaniu i omawianiu procesu uczenia sie uczniéw.
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SZESC TYPOW UCZENIA SIE WEDtUG DIANY LAURILLIARD

6

LEARNING
TYPES

Akwizycja
Badanie
Praktyka
Produkcja
Wspotpraca

o U hWNERE

Dyskusja

1. AKWIZYCIA

Kiedy uczniowie czytajg tekst z ksigzek lub stron internetowych, ogladajg filmy instruktazowe lub
stuchajg nagran wyktaddw, uczg sie przez przyswajanie (akwizycje). Nauczyciel wybiera tresci
nauczania.

Uczniowie:

<

czytaja,
obserwujg,
nazywaja,
opowiadajg,
przypominajg sobie,
definiuja,
powtarzajg,
opisuja,
ustawiaja,
zapamietuja,
rozpoznaja,

DN NI NI NI N U U N N NN

stwierdzaja.

2. BADANIE

Celem badania jest umozliwienie uczniom kierowania swoim procesem nauczania i rozwojem swoich
umiejetnosci. Badanie moze pomdc uczacym sie zwiekszy¢ wiedze, zrozumienie pojeé i tresci
przekazywanych w materiatach dydaktycznych poprzez zachecanie ich do wykorzystania wiedzy i
umiejetnosci w sytuacjach z zycia codziennego. Uczniowie badajg, poréwnujg i analizujg koncepcje,
pomysty i umiejetnosci zawarte lub nauczane w materiatach szkoleniowych.
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Przyktady i pomysty oparte na uczeniu sie poprzez badanie:

v przegladanie, wyszukiwanie i gromadzenie informaciji,
rozwigzywanie problemoéw lub odpowiadanie na powazne pytania,
badanie oparte na pytaniach pochodzgcych z autentycznych sytuacji
studium przypadku,

korzystanie z poradnictwa online i ewaluacja,

analiza pomystéw i informacji,

poréwnanie i analiza zakresu zrdodet cyfrowych,

AN N N NI N

wyszukiwanie i ewaluacja informacji i pomystow.

3. PRAKTYKA

Uczenie sie przez dziatanie jest czyms wiecej niz tylko waznym elementem procesu dydaktycznego.
Pozwala uczniowi dostosowac swoje dziatania do celu zadania i wykorzystaé informacje zwrotne, aby
poprawi¢ swoje postepowanie w przysztosci. Informacja zwrotna moze pochodzi¢ z autorefleksji, od
réowiesnikow, od nauczyciela lub z samej aktywnosci, jesli pokazuje ona, co mozna poprawic, aby
osiggnac zaktadany cel.

4. PRODUKCIJA

Dydaktyk inspiruje ucznidw do utrwalenia tego, czego sie nauczyli, wyrazajgc swojg obecng wiedze
konceptualng i sposéb jej zastosowania w praktyce.

Przyktady i pomysty dotyczgce dziatan edukacyjnych w zakresie produkcji:

v' konstruowanie, projektowanie i wykonywanie rysunkéw obiektéw, modeli
przedstawiajgcych dany projekt;
v" publiczna prezentacja;

(\

refleksja nad dziataniami (dyskusja, pisanie, produkcja);

v' ocenianie ucznidw (uczenie sie poprzez udzielanie/otrzymywanie konstruktywnej
informacji zwrotnej);

v' tworzenie cyfrowych artefaktéw i projektéw (e-portfolio, blog, strona internetowa, filmy,

animacje, zdjecia, slajdy).

5. WSPOLPRACA

Uczniowie zdobywajg wiedze wspétpracujac nad projektem lub zadaniem. Tworzg cos, aby odkry¢
znaczenie, rozwigza¢ problem lub pokazaé to, czego sie nauczyli. Wspdtpraca odbywa sie podczas
rozmowy, praktyki i produkcji online lub offline i tgczy w sobie badanie i akwizycje. W planowaniu
zadan nalezy uwzgledni¢ wielkos$¢ grupy i rodzaj planowanego dziatania — czy bedzie to aktywnos¢
synchroniczna, czy asynchroniczna?

Pomysty na zadania grupowe:

v projekty w matych grupach
v" wspdlne budowanie
v' omawianie swoich projektéw i komentowanie
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6. DYSKUSJA

Uczenie sie poprzez rozmowe wymaga od ucznia wyrazania wtasnych pomystéw i zadawania pytan, a
takze stawiania wyzwan i reagowania na idee i pytania dydaktyka i/lub rowiesnikéw. Przydatnos¢
wzajemnej krytyki i sposdb, w jaki przyczynia sie ona do rozwoju gtebszego zrozumienia pojeé, jest
przedmiotem zainteresowania badan pedagogicznych.

Przyktady zajeé | pomysty na dyskusje:

v grupy dyskusyjne i fora,

narzedzia do konferencji internetowych i czatu (synchroniczne i asynchroniczne),
seminaria,

dzielenie sie doswiadczeniami,

stosowanie pojeé¢ w doswiadczeniach i przyktadach,

AN NN

wzajemna interakcja.

W JAKI SPOSOB MOZNA REALIZOWAC TE FORMY NAUKI ONLINE WYKORZYSTUJAC
Z00M?

Jako nauczyciel prowadzacy zajecia online mozesz sie zastanawiaé, w jaki sposéb mogg one najlepiej
nasladowac zajecia na zywo. Jak zacheci¢ ucznidw do udziatu w zajeciach? Jak upewnic sie, ze opanuja
wymagang wiedze i umiejetnosci? Odpowiedzi na te i inne pytania zalezg od typu zajec, ktére chcesz
prowadzi¢ na swoich kursach online.

Wiele czynnosci, ktore Ty i twoi uczniowie wykonujecie zaréwno w klasie, jak i poza nig, nalezy do
jednej z tych kategorii. Ponizsze zalecenia moga pomdc w przeprowadzeniu burzy modzgow
dotyczacych wybranych aktywnosci, ktére mozna opracowac i zastosowaé w kontekscie zajec online.

zoomQ

WYKORZYSTANIE ZOOM W AKWIZYCII

Zoom umozliwia gospodarzom sesji i uczestnikom udostepnianie swoich ekrandw na komputerach,
tabletach i urzadzeniach mobilnych. Nauczyciele mogg udostepniaé¢ uczniom caty pulpit lub tylko
wybrane okno, np. przegladarke internetowg, prezentacje PowerPoint czy dokument tekstowy.
Nauczyciele mogg rowniez udostepniaé uczniom tablice, poprosi¢ ucznidéw o udostepnienie swojej
tablicy wszystkim i umozliwia¢ uczniom dodawanie adnotacji do udostepnionego ekranu i/lub tablicy.

Udostepnianie plikow
Kliknij przycisk ,Udostepnij ekran” na pasku narzedzi u dotu okna spotkania.

Jesli udostepniasz swdj ekran, pojawi sie mate okienko pokazujgce, co udostepniasz. Moze to zajgé
kilka sekund.
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Mozesz udostepnié plik PDF, dokument lub dowolny inny plik na komputerze, wybierajgc zaktadke
PLIKI. Mozesz takze udostepnia¢ pliki z kont Microsoft OneDrive lub Google Drive, klikajgc
odpowiednie ikony nad zaktadkg PLIKI.

Jesli chcesz zatrzymac udostepnianie i przekazaé kontrole moderatorowi spotkania, kliknij opcje
»Zatrzymaj udostepnianie” w lewym gérnym rogu ekranu (nie spowoduje to zamkniecia dokumentu).

Zaktadka ZAAWANSOWANE to miejsce, w ktérym otwiera sie wiecej mozliwosci.

Podczas gdy wszystkie podstawowe funkcje sg dostepne z innych zaktadek (np. udostepnianie ekranu,
kamera internetowa, tablica), istnieja pewne funkcje specjalne, ktére wymagajg specjalnej
przestrzeni.

Na przyktad, jesli chcesz udostepnié tylko czes¢ ekranu (bez udostepniania catego pulpitu), musisz
uzy¢ zaktadki ZAAWANSOWANE. Musisz réwniez uzy¢ tej karty, aby udostepni¢ kamere lub inne
urzadzenie, ktére zostato podtgczone do komputera za pomoca kabla USB. Wybierajac te zaktadke
mozesz np. odtwarzaé muzyke, gdy uczniowie pracuja samodzielnie (ale bez udostepniania ekranu).

Twoi uczniowie pokochajg narzedzia do adnotacji i udostepniania ekranu Zoom; czasami przydatna
jest wiedza, jak zablokowa¢ adnotacje uczniéw na Twoim ekranie.

Rysowanie na ekranie to $wietna zabawa zaréwno dla nauczyciela jak i uczniéw, pod warunkiem, ze
uczniowie nie wykorzystujg tej opcji niepotrzebnie, gdy prowadzisz lekcje na zywo.

Jesli Twoje konto Zoom jest skonfigurowane tak, aby na to zezwala¢, uczestnicy mogg mie¢ mozliwos¢
korzystania z funkcji ,adnotacji” Zoom. Znajdz ustawienie Adnotacja w ustawieniach na koncie Zoom.

Tylko dydaktyk (prowadzacy) moze dodawac adnotacje w gérnej czesci udostepnionego przez siebie
ekranu, jesli opcja ADNOTACIJA jest WYLACZONA (lub podczas udostepniania tablicy). Jesli umozliwisz
uczniom udostepnianie ekranu, bedg oni mogli dodawac adnotacje tylko na udostepnionej przez nich
tablicy, a nie na udostepnionych tablicach innych oséb.

JESLI FUNKCJA ADNOTACII JEST WEACZONA, wszyscy uczestnicy beda mogli korzystaé z narzedzi do
adnotacji na dowolnym udostepnionym elemencie na ekranie (komputerze, aplikacji lub tablicy).
Zapoznaj sie ze wskazéwka dla nauczyciela - UNIKAJ NIESPODZIANEK NA EKRANIE, - aby dowiedzie¢
sie, jak zatrzymac dodawanie niepotrzebnych adnotacji przez uczestnikdw podczas zajec.

Czy udaje Ci sie utrzymac uwage uczniow? Czy fatwo jest Ci zainteresowac ucznidéw lekcja? Jezeli nie,
zmien sposéb postepowania. Moze zamiast udostepnia¢ caty pulpit, przemysl udostepnienie tylko
jednej aplikacji.

Mozesz np. udostepnic tylko okno przegladarki Chrome, w ktérym otworzyte$ prezentacje korzystajgc
z hipertacza. W ten sposéb uczniowie ustyszg Twoj gtos i zobaczg interesujgce tresci bez rozpraszania
uwagi innymi oknami lub zaktadkami.

Mozesz udostepni¢ edytowany dokument Word, w ktdrym szkicujesz esej. W ten sposdb Twoi
uczniowie widzg dodawane czesci zdan, a takze sledzg prawidtowe formatowanie, gdy je dodajesz.
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Mozesz udostepni¢ tylko kamere zewnetrzng lub aparat, pokazujgc, jak wykonaé¢ zadanie
matematyczne lub napisa¢ réwnanie na biatej tablicy lub kartce papieru. W ten sposéb uczniowie
moga sie lepiej skupi¢ na przekazywanych tresciach.

Mozesz udostepni¢ samg mape mysli lub koncepcji w programie Mindmap, z réznymi cyfrowymi
karteczkami samoprzylepnymi, liniami i ikonami. W ten sposdb uczniowie mogg obserwowac proces
rozbudowywania mapy o podane przez nich samych i przez ich kolegdw wyrazy i pomysty.

WYKORZYSTANIE ZOOM W BADANIU

Badanie wymaga od uczniéw wyszukania i dokonania oceny wiasnych zrédet, zamiast przyjmowania
materiatdw, ktére im oferujesz. Mozesz przekazac¢ uczniom okreslony temat lub problem i poprosic¢
ich o wyszukanie odpowiedniego Zrédfa — mogg to by¢ artykuty z czasopism, wiadomosci, filmy lub
dane. Nastepnie mozesz poprosi¢ uczniow, aby dodali wyszukane zasoby do wspdlnego banku,
takiego jak Padlet lub dyskusji w programie Canvas. Uczniowie czerpig korzysci nie tylko z odkrytych
przez siebie zasobow, ale takze ze wspdlnego banku.

WYKORZYSTANIE ZOOM DO PRAKTYKI

Przyktady i pomysty na praktyczne zajecia:

v" SYMULACJE | ROZGALEZIONE SCENARIUSZE

Dzieki symulacjom dydaktyk moze pokazac jak dziata proces lub system. Zoom pozwala nauczycielom
na wykorzystanie interaktywnych symulacji i rozgatezionych scenariuszy podczas prowadzenia zajeé
online. Szczegdlne zastosowania symulacji w edukacji obejmujg wyjasnianie proceséw, omawianie
dziatania systeméw, a takze prowadzenie rozmdéw na trudne tematy. Dobrze zaprojektowane
symulacje pomogg zilustrowad proces lub system, wskaza¢ uczniom sposéb postepowania, okresli¢
ich role w grupie, czy zinterpretowaé uzyskane wyniki.

v' UCZENIE SIE OPARTE NA GRACH

Nauczanie online zyskuje na popularnosci, a nauka oparta na grach jest jedng z chetniej stosowanych
metod.

Wykorzystanie gier w nauczaniu online skutecznie angazuje uczniéw i pomaga im zastosowac zdobytg
wiedze w rzeczywistych sytuacjach zyciowych. Nauka online opiera sie na wspdtpracy i aktywnym
uczestnictwie, ktére mozna zintensyfikowad dzieki podejsciu opartemu na grach.

v" PRAKTYKA

Uczen wykonuje praktyczne zadania, aby przeéwiczy¢ zdobyte umiejetnosé lub wiedze, wykorzystujac
informacje zwrotng w celu eliminacji btedéw. Proces ten nazywa sie ,,uczeniem sie przez dziatanie” i
jest szeroko stosowany w edukacji.

W typowym przykfadzie uczenia sie przez dziatanie uczen moze zosta¢ poproszony o rozwigzanie
zadan matematycznych. Uczen probuje udzieli¢ odpowiedzi, po czym otrzymuje informacje zwrotng,
czy udzielona odpowiedz jest poprawna czy nie. Nastepnie podejmuje kolejne préby, az do uzyskania
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poprawnego rozwigzania zadania. Uczniowie mogg powtarzac ten proces tyle razy, ile potrzebuja,
dopdki nie zdobedga zaktadanych umiejetnosci lub wiedzy.

v ODGRYWANIE ROL

Odgrywanie rél moze by¢ wykorzystywane na wiele sposobdw. Moze by¢ uwzglednione w rozktadzie
nauczania, gdzie uczniowie mogg wczesniej przygotowac sie do z gory przydzielonych rdl,
przeprowadzone spontanicznie, aby zajac¢ sie konkretnym punktem, lub uzyte jako forma oceny.

Odgrywanie rdl jest czesto wykorzystywane jako narzedzie oceny uczniéw, pozwalajace wykazac ich
zrozumienie przedmiotu. Jest wykorzystywane na zajeciach, aby poméc uczniom éwiczyé swoje
umiejetnosci w réoznych scenariuszach i pracowac nad reagowaniem na sytuacje, ktére moga nie
wystgpi¢ w prawdziwym zyciu.

Odgrywanie rol jest zazwyczaj poprzedzone przydzieleniem przez nauczyciela rél uczniom
indywidualnie lub w grupach.

Skup sie na uczniach odgrywajacych swoje role podczas gdy s3 obserwowani przez innych.

Mozesz umiesci¢ ucznidow w odgrywaniu rél ,na scenie” za pomocga funkcji Zoom Spotlight Video
Funkcja ta umozliwia wybranie do 9 uczestnikéw jako gtéwnych méwcow, dzieki czemu ich przekaz
wideo bedzie widoczny dla wszystkich uczestnikdw. Ta funkcja jest czesto uzywana do wyrdznienia
mowcy lub prezentera.

Uczniowie odgrywajg role w pokojach podgrup, a nastepnie wspdlnie podsumowuja prace.

W tym podejsciu pary lub grupy uczniéw odgrywajg role w pokojach podgrup. Mozna przypisac
ucznidw do grup recznie lub losowo - automatycznie w Zoom. Przed utworzeniem pokoi podgrup
nalezy przekazac¢ uczniom jasne instrukcje i okreslié ramy czasowe.

Podsumowanie: omdwienie odgrywania rol

Mozesz omoéwic¢ odgrywanie rél przez catg klase na Zoom, wykorzystujgc pytania naprowadzajgce
takie jak: ,Jak realistyczna byta interakcja?”, ,Co byto zaskakujace?”, ,Dlaczego powiedziates/zrobites
?”,,,Co chciatbys / chciatabys zrobic inaczej?”, ,,Co sprawia, ze taki rodzaj interakgcji jest trudny?”

Jesli prowadzisz zajecia z duzg grupa ucznidéw, mozesz rowniez skorzysta¢ z czatu Zoom i funkgji
ankiety, aby szybko uzyska¢ wyczerpujace informacje.

WYKORZYSTANIE ZOOM W PRODUKCIJI

Zoom moze by¢ wykorzystany do oceny formujgcej lub podsumowujgcej wiedze, jakg uczniowie
zdobyli w trakcie realizacji modutu. Znane wielu uczniom narzedzie do udostepniania ekranu Zoom,
umozliwi przesytanie prac, ktére nauczyciel moze skomentowaé. Uczniowie powinni mie¢ mozliwos$é
wyboru sposobu podejscia do zadania - mogg przesta¢ prezentacje wideo, audio lub nagrang
prezentacje zamiast tradycyjnej pisemnej odpowiedzi.
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WYKORZYSTANIE ZOOM DO WSPOtPRACY

Wspotpraca, podobnie jak dyskusja, moze odbywad sie zaréwno synchronicznie, jak i asynchronicznie.
Zaproponuj uczniom realizacje wspdlnego zadania, ktére moze polega¢ na opracowaniu materiatu w
formie prezentacji, definicji wyrazenia, diagramu, czy wspdlnego dokumentu podsumowujgcego
efekty pracy. Mozna to osiggnac¢ jednoczesnie, korzystajgc z wirtualnej przestrzeni spotkania w Zoom,
w ktérej uczniowie moga dzielié sie swoimi ekranami.

WYKORZYSTANIE ZOOM W DYSKUSII

Rozmowy online mozna prowadzi¢ zaréwno synchronicznie, jak i asynchronicznie. W zadaniach
synchronicznych korzystamy z opcji podgrup w Zoom, dzieki ktérej mozemy podzieli¢ klase na
mniejsze grupy lub pary. W mniejszych grupach tatwiej jest uczniom zabrac gtos. Nauczyciel ma dostep
do kazdego pokoju podgrupy — pozwala to na przystuchanie sie dyskusji, sprawdzenie postepow
uczniéw, zadanie dodatkowych pytan, naprowadzenie czy udzielenie wskazéwek. Po uptywie czasu
uczniowie moga zebrac sie ponownie we wspdlnym obszarze i przekazaé swoje spostrzezenia catej
klasie, ustnie lub poprzez krétkie podsumowanie na czacie Zoom.

STRATEGIE ANGAZOWANIA UCZNIOW PODCZAS KORZYSTANIA Z ZOOM

Obecnie, w czasach nauki online nauczyciele muszg pracowaé nad nowymi sposobami
zainteresowania uczniéw prowadzonymi zajeciami. Po przejsciu na uczenie zdalne, szkoty zaczety
najpierw organizowac regularne spotkania wideo ze swoimi uczniami. Mogg sie one rézni¢ w
zaleznosci od wieku ucznidow i czestotliwosci interakcji nauczyciela z uczniami, ale wiekszos$¢
nauczycieli szybko zdata sobie sprawe, ze nie mogg stosowaé tych samych strategii behawioralnych
co w sali zajeciowej. Moze to prowadzi¢ do braku zaangazowania i zainteresowania uczniéw zajeciami
niezaleznie od wieku.

Aby temu zapobiec nauczyciele mogg zastosowac kilka prostych strategii, ktdre pozwolg zwiekszy¢
zaangazowanie uczniow podczas korzystania z Zoom lub innych platform wideokonferencyjnych
wykorzystywanych w nauczaniu zdalnym.

1. UDOSTEPNIANIE EKRANU

Ta opcja pozwala nauczycielowi udostepnia¢ swoj ekran grupie ucznidw, a
takze przybliza¢ wybrane jego czesci, co jest $Swietnym sposobem na
zaangazowanie ucznidw i sprawdzenie rozumienia prezentowanych tresci.
Udostepnianie ekranu z powodzeniem moze by¢é wykorzystane w
prezentacjach - pozwala na wyswietlanie slajdéw w czasie rzeczywistym, a
takze daje mozliwo$é powiekszania niektdrych czesci prezentacji.
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2. TABLICA

Aby swobodnie korzysta¢ z tej funkcji potrzebujemy troche wiecej czasu,
/\ zwlaszcza jesli uzywamy myszy lub panelu dotykowego. Przejdz do

udostepnienia ekranu i wybierz ,tablice”. Gdy nabierzesz juz wprawy i
jednoczesénie zapoznasz sie z oczekiwaniami uczniéw, pozwdl im réwniez

korzystac z funkcji tablicy, aby dzieli¢ sie przyswojong wiedza.

3. ADNOTACIE

Inng funkcjg, ktéra moze okaza¢ sie przydatna podczas udostepniania slajdow,
zdje¢ lub witryn internetowych, sg narzedzia do adnotacji. Sprawdz ustawienia
konta, aby upewni¢ sie, ze funkcja adnotacji jest ustawiona jako domysina. Po
wiaczeniu narzedzi bedziesz mégt nanosic¢ tekst na dowolnym obrazie, podkresla¢
elementy na stronach internetowych, dzieki czemu przekaz stanie sie bardziej

interaktywny dla ucznidw.

4. POKOJE PODGRUP

W przeciwienstwie do funkcji tablicy i adnotacji, mozliwos¢ tworzenia pokojow
- podgrup nie jest ustawiona jako domyslna. Te funkcje mozesz wtaczyé w

ustawieniach konta, po czym Zoom moze automatycznie lub recznie

przydziela¢ uczniéw do poszczegdlnych pokoi. Nawet, jesli uczniowie zostang

przypisani automatycznie, nauczyciel ma mozliwos¢ modyfikacji podziatu w
- zaleznosci od dynamiki grupy (uwaga: jest to o wiele tatwiejsze, jezeli uczniowie
umieszczg swoje imie i nazwisko w loginie Zoom). Zanim przypiszesz okreslonych uczniéw do kazdego
pokoju, mozesz zmienia¢ jego nazwe uwzgledniajgc nazwe grupy lub tematu. Pokoje tworzg bardziej
sprzyjajace Srodowisko do wspodtpracy niz pokdj ogdlny, w ktorym spotyka sie cata grupa. Jako
moderator mozesz swobodnie poruszac sie po pokojach aby przystuchaé sie dyskusji, opublikowac
ogtoszenie, czy okresli¢ limit czasowy. Gdy poprosisz ucznidw, aby zakonczyli prace w podgrupach
ponownie i dotgczyli do pokoju ogdlnego pozostang w pokojach podgrup jeszcze przez 60 sekund, aby
zakonczy¢ prowadzong dyskusje.

5. WIRTUALNE TtO

Wirtualne tto mozna wykorzystaé na wiele sposobdéw: moze to byc
odtworzenie momentu z historii, wybranie miejsca, ktédre omawiane jest na
zajeciach z geografii, lub zademonstrowanie swojej postawy poprzez wybor
odpowiedniego koloru - jednolite zielone tto oznacza zgode; czerwone tto,
z kolei, wskazuje na naszg dezaprobate czy sprzeciw.
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6. SZYBKA ANKIETA

W sali zajeciowej uzywamy klasycznej metody podniesienia reki w celu
uzyskania komentarza lub odpowiedzi od uczniéw. W Zoom jest podobnie,
poniewaz uczniowie majg do dyspozycji funkcje ,Podnies reke”. Niektdrzy
doswiadczeni nauczyciele wykorzystujg réwniez pokdj czatu dla
spontanicznych ankiet, o ile zawierajg one krétkie odpowiedzi.

7. CZAT ZOOM

Jedng z najbardziej przydatnych funkcji Zoom jest wbudowana funkcja
»Czatu”. Funkcja czatu w Zoom umozliwia wysytanie wiadomosci do innych
uczestnikdéw spotkania w czasie rzeczywistym lub w dowolnym momencie
spotkania. Istnieje wiele powoddéw swiadczacych o przydatnosci tej funkcji.

Czat umozliwia rozmowe z kims$ podczas udostepniania ekranu. Na przykfad,
w trakcie prezentacji lub wideo mozna zadawac uczniom pytania w polu
czatu, ktére beda wyswietlane na pulpitach uczniéw podczas prezentacji. Jesli kto$ ma pytanie, ale
nie chce przeszkadza¢, moze uzy¢ okna czatu zamiast podnosic¢ reke czy wtgczaé¢ mikrofon. Dzieki temu
wszyscy uczestnicy spotkania wiedzg, kto w nastepnej kolejnosci chce zabraé gtos.

8. TECHNIKA THINK-PAIR-SHARE (MYSL-tACZ-DZIEL SIE)

Think-Pair-Share to technika wykorzystywana w nauczaniu online. Polega na
tym, ze uczniowie zastanawiajg sie nad pomystem, a nastepnie dzielg sie swoimi
pomystami z innymi.

Think-Pair-Share mozna przeprowadzi¢ korzystajagc z Dokumentow Google,
ktore umozliwiajg uczniom dzielenie sie swoimi przemysleniami, a nastepnie omawianie ich w grupie.
W ten sposdb uczniowie zapoznajg sie z innymi pomystami, co moze prowadzi¢ do bardziej
kreatywnych rozwigzan i innowacyjnego myslenia.

9. SONDOWANIE WIEDZY

Technika sondowania wiedzy stuzy do zainteresowania ucznia i przyciggniecia
jego uwagi. Stymuluje ucznia do krytycznego myslenia o realizowanym
materiale.

ﬁ% Te technike mozna zastosowac na wiele sposobow, ale zwykle zaczyna sie od

pytania zwigzanego z tematem lekcji. Powinno to by¢ pytanie otwarte, ktére nie

bedzie zawiera¢ konkretnej odpowiedzi. Nauczyciel powinien nastepnie poczekaé¢ na odpowiedz

ucznia przed przekazaniem opinii lub dodatkowych informacji na dany temat. Przyktad: Jaki jest cel

korzystania z poczty e-mail w szkole? - Poczta e-mail stuzy do informowania wszystkich w szkole o

tym, co sie dzieje. Nauczyciel przekazuje informacje zwrotng, aby uczen wiedzial, ze udzielit
poprawnej odpowiedzi.
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10. PAUZA | WYJASNIENIE

Technika pauzy i wyjasnienia lub technika pauzy i zastanowienia sie jest podejsciem

pedagogicznym, ktdre mozina zastosowaé nie tylko w kontekscie nauczania.

Technika pauzy i wyjasnienia jest prostym, ale skutecznym sposobem

przekazywania wiedzy z dowolnej dziedziny. Dydaktyk, realizujgc okreslony

materiat robi kilkusekundowg przerwe, a nastepnie pyta uczniéw, czy maja jakies
pytania dotyczagce omdwionych tresci. Jesli uczniowie nie majg pytan, nauczyciel wyjasnia to, co
mogto zostac zle zrozumiane lub wszelkie kwestie, ktére mogty by¢ niejasne.

Technika ta sprawdza sie lepiej w przypadku kwestii wymagajacych zrozumienia, a nie tylko
zapamietania materiatu. Uczniowie konfrontujg swojg wiedze z punktem widzenia innych
uczestnikow zajec.

11. SZYBKIE MYSLENIE

Cwiczenia na szybkie myslenie to $wietny sposdb, aby uczniowie wyszli ze
swojej strefy komfortu i od$wiezyli sobie materiat.

Niektore zalety ¢wiczen szybkiego myslenia:

v' pomaga uczniom zastanowié sie nad tym, czego do tej pory sie nauczyli;

<\

pomaga uczniom bardziej szczegétowo zrozumiec pojecia;
v’ stwarza uczniom mozliwo$¢ wyprébowania nowych umiejetnosci i zidentyfikowania
probleméw.

Podczas zaje¢ zastosuj szybkie myslenie co 10-15 minut. Przyktady obejmujg: wybor najlepszej
odpowiedzi, poprawienie bfedu, zakonczenie poczgtkowego zdania, poréwnywanie lub
kontrastowanie, ustosunkowanie sie do podanej tezy, zmiane kolejnosci proceséow, wnioskowanie i
parafrazowanie.

12. MINI STUDIUM PRZYPADKU

QQ Aby ugruntowaé proces uczenia sie, wybierz praktyczng sytuacje zawierajaca
zasady, ktdre zostang przedstawione podczas prezentacji. Mini-przypadki sg

bardziej skuteczne, gdy uczniowie otrzymujg zadanie z wyprzedzeniem i mozna je
9 9 wykorzysta¢ w poczatkowym etapie zajec.

13. PISANIE MINUTOWE

Pisanie minutowe to narzedzie dydaktyczne wykorzystywane do oceniania
ucznidw. Pisanie minutowe to zazwyczaj krétkie pisemne quizy, ktére moga
zawieraC pytania wielokrotnego wyboru jak i krotkie odpowiedzi. Czesto s to
¢wiczenia ,na czas” i trwajg od jednej do dwdch minut. Pisanie minutowe jest
mato czasochtonnym sposobem oceniania uczniow.
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v Zadaj pytanie dotyczace zagadnien z kursu; popro$ uczniéw, aby napisali odpowied? w ciggu
1-2 minut.

v Zbieraj odpowiedzi i nie ujawniaj imion, omawiaj przyktadowe odpowiedzi i komentuj je
(mozesz uzy¢ dokumentu Google).

14. METODA UKtADANKI

% Metoda uktfadanki wymaga, aby uczacy sie stali sie ekspertami w okreslonej
dziedzinie, a nastepnie nauczali danego tematu roéwiesnikdw, bedacych
ekspertami w innych dziedzinach.

v'Praca przed zajeciami — podziel uczniéw na mate (4-6 ucznidéw) zespoty oraz

przydziel kazdej grupie obszar tematyczny do nauki.

v Na zajeciach - zmien rozmieszczenie podgrup tak, aby w kazdej byt 1 ekspert. Eksperci ucza
swoich réwiesnikéw.

v" Wykorzystaj krotkie sprawozdania, aby sprawdzié¢ zrozumienie. (Zoom pozwala réwniez na
dotgczenie do dyskusji w celu sprawdzenia zrozumienia).

15. PYTANIA SOKRATEIJSKIE

Popros ucznia, aby wyjasnit swdj proces myslowy, zbadanie zatozen i
przedstawienie dowodéw moze pomow w znalezieniu odpowiedzi.

16. WZAJEMNE OCENIANIE

N W?zajemne ocenianie prac przez ucznidéw to swietny sposéb na zapewnienie

. . indywidualnej uwagi i komentarza zwrotnego kazdemu uczniowi. Aby
r ] r ] proces byt przejrzysty, musisz anonimowo tgczy¢ uczniéw w pary, w ktérych
S bedg recenzowali swoje prace. Daj uczniom narzedzia, ktorych potrzebuja,

aby dokonac¢ oceny: przyktadowe recenzje, arkusze oceny czy wskazowki
dotyczace udzielania konstruktywnych informacji zwrotnych.

17. STACJE DYDAKTYCZNE

Kiedy uczniowie nie mogg fizycznie przemieszczaé sie w sali zajeciowej, aby
odwiedzi¢ rézne stanowiska uczenia sie, mogg uczestniczyé w czynnosciach
edukacyjnych podczas uczenia sie asynchronicznego w wybranej przez siebie
kolejnosci. Udostepniaj tresci online zawierajgce kilka éwiczen, ale pozwdl
uczniom wybrac ich kolejnosc¢.

18. NAUKA OPARTA NA ZADAWANIU PYTAN | DOCIEKANIU

Wraz z upowszechnieniem kurséw online i mozliwoscig dostepu do dowolnego tematu w Internecie,
koncepcja uczenia sie opartego na dociekaniu stata sie tatwiejsza do realizacji. Nalezy jednak
pamieta¢, ze wspomaganie procesu uczenia sie opartego na dociekaniu to zadanie dla nauczyciela,
ktory wymaga wiecej czasu i wysitku niz zwykte wyktady czy przekazywanie informacji.
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Model odwrdconej klasy pozwala na zastosowanie tej koncepcji. Podczas zajec
asynchronicznym zadawaj uczniom zagadnienia do zbadania online przed
zajeciami synchronicznymi. Na przykfad, zaktadajgc, ze studenci musza
uczestniczy¢ w wykfadzie synchronicznym raz w tygodniu, zadaj uczniom co

tydzien jedno pytanie lub temat zwigzany z trescig wyktadu. Badanie musi by¢
zakonczone do poczatku nastepnego wyktadu, a ich efektem powinno by¢ 2-3-stronicowe stanowisko
(okoto 500 stéw) lub 2-3 minutowy film edukacyjny. Cotygodniowe referaty lub nagrania wideo moga
by¢ oceniane jako ,mini projekty”, dzieki czemu uczniowie pracujg systematycznie w ciggu catego
semestru, nie odktadajgc wszystkiego na koniec.

19. PREZENTACJE UCZNIOW

p— Krotkie prezentacje dajg uczniom mozliwos¢ zaangazowania sie w
ulw @ nauczanie rowiesnicze. Ten rodzaj aktywnosci zacheca ucznidw do syntezy
6 S i przekazywania swojej wiedzy.

Pomysty na krétkie prezentacje dla uczniéw:

v Przeprowad? burze mdzgdw z listg tematdw zajeé, ktére masz dobrze opanowane. Inni maja
mozliwo$é zagtosowania na ich ulubiony temat i jego prezentacji przez 5 minut.

v' Klasa dzieli sie na grupy, wymyslajg plan swojej prezentacji, a nastepnie przedstawiajg go
reszcie klasy.

v" Uczniowie przygotowujg quiz wielokrotnego wyboru na okre$lony temat. Nastepnie daja
reszcie klasy mozliwo$é wyboru poprawnej odpowiedzi. Prezentacja moze byé¢ réwniez
sposobem na przekazanie wiedzy podczas rozwigzywania quizu.

W zaleznosci od kursu, dydaktyk moze wymagac przygotowania prezentacji od ucznidw indywidualnie
lub podzieli¢ klase na mate grupy i poprosié przedstawiciela z kazdej grupy do prezentacji. Dydaktyk
moze przekaza¢ wskazowki dotyczgce formy prezentacji (np. slajdy PowerPoint) lub pozwolié, aby
uczniowie mogli eksperymentowac z réznymi formatami (np. Prezi). Prezentacje powinny by¢
przeprowadzane na poczatku zaje¢. Uczniowie mogg pracowaé w grupach 2 lub 3 osobowych. Przed
rozpoczeciem pracy uczniowie powinni poznaé¢ oczekiwania dydaktyka. Prezentacje nie powinny
przekracza¢ 10 minut.

Kilka sugestii dotyczgcych zorganizowania prezentacji grupowej.

v Przydziel kazdemu cztonkowi grupy okre$long cze$é tematu do omdwienia w prezentacji.

v Zdecyduj, czy cafa grupa bedzie zaangazowana w prezentowaniu tresci, czy tez jedna osoba
zostanie wyznaczona jako ,prezenter”.

v' Mozesz poprosi¢ kazdego cztonka grupy o przedstawienie dwuzdaniowego podsumowania,
ktdre prezenter moze wykorzystaé jako wprowadzenie do kazdej sekgji.

v Przygotuj plan awaryjny na wypadek, gdyby jeden z cztonkéw zespotu nie pojawit sie na czas
lub catkowicie opuscit zajecia.
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