Szkota w chmurze - rzeczywisto$¢ czy marzenia?

Chmura obliczeniowa (z ang. cloud computing) czy
tez przetwarzanie w chmurze to pojecia, ktére odno-
szg sie do sposobu zarzgdzania danymi. Polega on na
tym, ze dane i aplikacje s przechowywane, urucha-
miane i przetwarzane na serwerach zewnetrznych, nie
na komputerze uzytkownika. Wspotczesnie, dla klien-
tow indywidualnych lub w biznesie, to jeden z wazniej-
szych sposobow zwiekszenia elastycznosci, wydajnosci
i skutecznosci pracy.

Praca w chmurze ma wiele zalet. Mamy dostep do
swoich danych z kazdego miejsca, zawsze uzywamy
najnowszych wersji aplikacji, ktore dziatajg na dowolnym
urzadzeniu wyposazonym w przegladarke internetowa.
Wieksze jest bezpieczenstwo danych. No i rzecz nie bez
znaczenia — mozliwa jest znaczna redukcja kosztow.

Oczywiscie, podejmujgc decyzje o pracy w chmu-
rze, nalezy takze wzig¢ pod uwage wady i zagrozenia
zwigzane z taka forma pracy. Mozna zaliczy¢ do nich np.
ryzyko awarii serwera lub awarii sieci, naruszenie prywat-
nosci, ograniczone mozliwosci w przypadku korzystania
Z oprogramowania biurowego czy tez ewentualnosc
zmiany zasad dziatania ustugi w dowolnym momencie.

Ze wzgledu na uzytecznos¢, cene i wygode prze-
widuje sie, ze chmura bedzie coraz popularniejszym
modelem dostarczania ustug rowniez dla szkét. Moze
stac sie wsparciem dla wszystkich — dyrektorow w zarzg-
dzaniu szkotg, nauczycieli w prowadzeniu lekcji i samych
uczniow, ktorzy bedg wykorzystywac te metody do
uczenia sie.

Tablety zamiast zeszytow i ksigzek, specjalnie
przygotowana strona internetowa zamiast dziennika,
pracownie mobilne i udziat w lekcjach nawet bez
wychodzenia z domu. Brzmi nieco fantastycznie, ale
to jest nie tylko mozliwe — to juz dziata!

To wtasnie w niewielkiej miejscowosci Zgbki pod
Warszawg powstata modelowa ,Szkota w chmurze”.
Jest nig Szkota Podstawowa nr 3im. Matego Powstanca.
Placowka posiada odpowiednig infrastrukture, specja-
listyczne aplikacje wspierajagce prace nauczycieli
i pracownikéw administracji, tresci, zasoby i Swietnie
przygotowang kadre. Projekt jest realizowany od kilku lat
i kazdego roku gmina przeznacza kolejne srodki na jego
rozwoj. Wzorem najlepszych praktyk ze Swiata wdra-
zanie programu odbywa sie przy wspotpracy placowki
oswiatowej, samorzadu lokalnego i biznesu.

O tej szkole i projekcie mozna wiecej przeczytac
w artykule ,Szkota w chmurze” w zgbkowskiej podsta-
wowece, przygotowanym przez Tomasza tukawskiego,
dyrektora szkoty.

Autorzy pozostatych artykutow w tym nume-
rze ,Meritum” przedstawiajg wiele innych ciekawych
tematéw zwigzanych z pracg w chmurze. Opisuja
nowe aplikacje, prezentujg pomysty na lekcje i zajecia
z uczniami, przyktady rozwigzan chmurowych, ktére
utatwiajg zarzadzanie placowkami, redukujac koszty
i umozliwiajgc wiekszg efektywnosc i elastycznosc ich
funkcjonowania.

Mam nadzieje, ze lektura zaproponowanych teks-
tow zacheci Panstwa do myslenia o nowych sposo-

bach pracy.
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Czym jest chmura obliczeniowa
| jaki jest jej potencjat?
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Rysunek 1. Grafika wykonana w ,chmurowym”
programie Tagxedo, http://www.tagxedo.com

Dlaczego .chmura obliczeniowa" zostata nazwana
chmurg? Czy w jakimkolwiek aspekcie przypomina
ptyngcego po niebie stratusa czy cumulusa?

W sieci mozna znalez¢ takie wyjasnienie: dawno,
dawno temu, kiedy powstat Internet i nie do konca
byto wiadomo, jak funkcjonuje, informatycy, chcac
przystepnie wyttumaczyc¢, w jaki sposob urzadze-
nia t3cz3 sie z siecig, postuzyli sie wtasnie rysunkiem
chmury (wczesniej ta sama metafora wykorzystywana
byta do obrazowania zasady dziatania sieci telefo-
nicznych).

Chmura obliczeniowa (ang. cloud computing) czy
tez przetwarzanie w chmurze, to wyrazenia, ktore
0dnosz3 sie do sposobu zarzgdzania danymi. Polega
on na tym, ze dane i aplikacje sg przechowywane,

Grazyna Gregorczyk

uruchamiane i przetwarzane na serwerach zewnetrz-
nych, nie na komputerze uzytkownika.

Chmura to miegjsce w Internecie, w ktérym mozna
przechowywac dane roznego rodzaju: dokumenty
tekstowe, prezentacje, zdjecia, muzyke, filmy (czyli
w zasadzie dowolne pliki) oraz tatwo uzyskiwac¢ do
nich dostep za pomocg komputera, telefonu, tabletu
lub innego urzadzenia potgczonego z Internetem.

Dostep do tak okreslanej chmury realizowany jest
za posrednictwem taczy internetowych, a faktyczna
praca z zasobami odbywa si€ najczesciej przez prze-
gladarke internetowa.

Zeby korzysta¢ z oprogramowania nie trzeba kupo-
wac licencji ani instalowac¢ go na swoim komputerze
czy tworzyc¢ kopii zapasowych.

Pojecie chmury jest bardzo szerokie i niejed-
noznaczne. W najszerszym ujeciu chmurg jest to
wszystko, co jest przetwarzane poza lokalng zapora
sieciowg. W wezszym znaczeniu utozsamiamy
chmure ze zdalnymi ustugami dostepnymi z kompute-
row i urzgdzen uzytkownika. Jakimi konkretnie? Przyj-
rzyjmy sie trzem najwazniejszym, ktore najczesciej sg
wymieniane, kiedy mowimy o chmurze. Zacznijmy
od najnizszej warstwy catego systemu i idzmy po
kolei w gore:

2 Na podstawie http://www.tabletowo.pl/2014/08/27/czym-jest-

-chmura-obliczeniowa-i-cloud-computing/, dostep 7 lipca 2015.



Cloud computing, czyli informatyka w chmurze to mozliwos¢ wykonywania
pracy w dowolnym miejscu i na kazdym komputerze bez koniecznosci

dodatkowego instalowania oprogramowania
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DANE (dokumenty, filmy, zdjecia, e-maile,
kontakty) znajdujace sie na serwerach

laaS (ang. Infrastructure as a Service) — czyli infra-
struktura jako ustuga. W ramach tego rozwigzania
uzytkownikowi dostarczana jest infrastruktura infor-
matyczna, czyli sprzet, oprogramowanie i serwis. Uzyt-
kownik otrzymuje konkretng ilo$¢ i rodzaj zasobow
— przestrzen dyskowg czy okreslony zasob pamieci
imocy obliczeniowej. Nie oznacza to jednak, ze sprzet
zostat mu fizycznie przydzielony. Hardware moze by¢
wymieniany, dublowany i rozproszony, a odbiorce
koncowego interesujg jedynie dostepne zasoby.
W praktyce wykorzystuje sie tu czesto tzw. maszyny
wirtualne z obrazem systemu operacyjnego gotowego
do zainstalowania.

PaaS (ang. Platform as a Service) — czyli platforma
jako ustuga. Jak sama nazwa wskazuje, dostawca
zapewnia nam dostep do catej platformy oblicze-
niowej — zwykle jest to zainstalowany juz system
operacyjny ze srodowiskiem uruchomieniowym, bazg
danych i web serwerem. Tworcy aplikacji i rozwigzan
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zapewnia ogromna

przestrzen dyskowa Rysu nek 2.
Infografika
prezentujgca

filozofie chmury
obliczeniowej

infografika: DPA/PAP, marsit wp.pl
internetowych mogg tworzy¢ i uruchamia¢ swoje
oprogramowanie ,w chmurze” bez koniecznosci
inwestowania i utrzymywania zarowno sprzetowych,
jak i programowych warstw infrastruktury sieciowe;j.
Przyktadami dostawcow takich rozwigzan sg chocby
Microsoft Azure, Amazon Web Services czy Google
App Engine.

SaaS (ang. Software as a Service) — czyli oprogra-
mowanie jako ustuga. Najprosciej rzecz ujmuijac, jest
to umozliwienie dostepu do aplikacji, ktore caty swoj

LSilnik” majg w chmurze. Przyktadem moze by¢ Google

Docs czy Office Online, do ktorych dostep uzyskujemy
przez przegladarke.

Oprocz przedstawionych powyzej trzech modeli
chmury obliczeniowej wyrdznia sie jeszcze piec cech
charakterystycznych, ktére muszg byc¢ spetnione, by
co$ w ogole nazwac chmurg. Oto one:



1. Ustuga serwera (lub inna) musi by¢ dostepna
na zadanie. Uzytkownik — za pomocg panelu
administracyjnego — moze sam przypisac
sobie, okredli¢ potrzebne zasoby, bez koniecz-
nosci komunikowania sie z dostawcg danej
ustugi.

2. Szerokidostep do sieci. Uzytkownik ma dostep
do ustug z wykorzystaniem standardowych
mechanizmow, ktore oferujg roznorodne
pod wzgledem technicznym urzadzenia, np.
telefony komorkowe, tablety, laptopy i stacje
robocze.

3. Pula zasobow. Zasoby fizyczne i wirtualne s
dynamicznie przydzielane, w zaleznosci od
konkretnych potrzeb uzytkownikow.

4. Elastycznos¢ na zadanie. Dostawca musi
umiec¢ automatycznie przypisa¢ uzytkow-
nikowi dodatkowe zasoby bez przerywania
procesow przetwarzania danych. Uzytkownik
otrzymuje praktycznie nieograniczone zasoby
w dowolnym czasie.

5. Mierzalnos¢ ustug. System chmurowy auto-
matycznie kontroluje, optymalizuje i moni-
toruje korzystanie z zasobow, pokazujac
uzytkownikowi precyzyjne dane dotyczace
wykorzystania poszczegolnych zasobow.

Chmura obliczeniowa moze miec rozne formy:

e prywatng — zaprojektowang dla konkretnej
organizacji czy firmy,

e publiczng — dostepna dla wielu odbiorcow, np.
konkretnych dyscyplin (ale tez — po prostu —
dla spoteczenstwa),

* spotecznosciowg - obstugujgcg konkretng
grupe odbiorcdw (np. organizacje polityczne,
naukowe, oswiatowe) oraz

*  hybrydowsa — ktora tgczy w sobie wtasciwosci
dwadch lub wiecej chmur.

Koncepcja przetwarzania w chmurze moze wyda-
wac sie nowa, natomiast z oferowanych przez nig
rozwigzan kazdy z nas korzysta juz od dawna - nawet
jesli nie jestesmy tego swiadomi. Coraz mniej infor-
macji zapisujemy na twardych dyskach, a coraz wiecej
naszych danych trafia wtasnie do chmury. Najlepszym
przyktadem jest chociazby nasza poczta elektroniczna

- te tysigce maili, ktorych nie usuwamy z naszych kont
ani nie pobieramy na lokalny dysk, najspokojniej ,bujajg
sobie w obtokach”, czyli na zewnetrznych serwerach.

Podobnie rzecz ma sie ze zdjeciami — nie zatg-
czamy juz fotek z wakacji do maila (a jeszcze niedawno
byt to standard), w zamian za to wysytamy znajomym
link do albumu w serwisie Picasa czy Flickr.

Kiedy umieszczamy nasze dane w chmurze -
nie zastanawiamy sie, dokad tak naprawde trafiaja.
Chmura to po prostu ogromne centra przetwarzania
danych. Obecnie dziata ich (réznej wielkosci) ponad
3 miliony. Te najwieksze (przyktadowo: centrum
danych Microsoftu, ktore miesci sie w Waszyngtonie,
ma powierzchnie 10 boisk pitkarskich) usytuowane sg
najczesciej w Europie albo Ameryce, z dala od tere-
now zagrozonych powodzig, a nawet tras przelotow
samolotow. Jak pokazaty skutki huraganu Sandy, ktory
catkiem niedawno powaznie utrudnit dziatanie okoto
150 takich centrow, jest to bardzo stuszne zatozenie.

Jesli korzystamy z iClouda firmy Apple, to znaczy,
ze wynajmujemy powierzchnie w centrach danych tej
firmy w Oregonie, Potnocnej Karolinie albo Kalifornii.
Nasze facebookowe aktualizacje rowniez ,mieszkajg”
w tych stanach, a takze w Virginii oraz Szwecji.

Juz 86% firm na Swiecie korzysta z wigcej niz jednej
ustugi w cloud computingu. Jak prognozuje firma
badawcza Gartner, w 2016 roku bedziemy przecho-
wywac w popularnej chmurze ponad 35% wszystkich
danych, takze prywatnych. Pytanie tylko, jak z tej tech-
nologii bezpiecznie korzystac?



Zalety pracy w chmurze®

1. Mamy dostep do swoich danych z kazdego
miejsca

W typowych aplikacjach dane zwykle sg przecho-
wywane na twardym dysku naszego komputera lub
w przenosnych pamieciach. Jezeli z roznych powo-
dow nie mamy do nich dostepu, nie mamy rowniez
dostepu do danych, ktore mogg nam by¢ nam wtasnie
potrzebne. Gdy dane sg w chmurze, mozemy uzyskac
do nich dostep przez przegladarke kazdego kompu-
tera lub innego urzadzenia mobilnego podtgczonego
do Internetu.

2. Zawsze uzywamy najnowszych wersji aplikacji

Aplikacje internetowe aktualizujg sie automatycznie,
bez naszego udziatu, zatem zawsze mamy do czynie-
nia z wersjg wyposazong we wszystkie najnowsze
funkcje i opcje. Nie ma potrzeby ciggtego uaktualnia-
nia ani ponownej instalacji programu, aby pracowac
z aktualng wersja.

3. Aplikacje dostepne w chmurze dziatajg na
dowolnym urzgdzeniu wyposazonym w prze-
gladarke internetowa

W przypadku zwyczajowego korzystania z kompu-
terow niektore programy dziatajg tylko pod kontrolg
okreslonych systemow operacyjnych lub na konkret-
nych urzadzeniach. Natomiast siec jest platforma
otwarta. Mozna do niej wejs¢ za pomoca przegladarki
z kazdego urzadzenia podtgczonego do Internetu,
niezaleznie od tego, czy jest to komputer stacjonarny,
laptop, iPad czy komorka.

4. Jest bezpieczniej

Aplikacje internetowe dziatajg poprzez prze-
gladarke i nie trzeba instalowac ich na komputerze.
Dzieki temu nie ingerujga w wykonywanie innych zadan
komputera i nie majg wptywu na jego ogolng prace.
Oznacza to lepszg ochrone przed zagrozeniami takimi
jak wirusy, ztosliwe oprogramowanie i programy szpie-
gowskie. Oczywiscie nie zwalnia to nas z zachowa-

5 Na podstawie zasobdw Uniwersyteckiej Platformy E-learningo-

wej UJ, http://jaszczur.czn.uj.edu.pl/mod/page/view.php?id=7831,
dostep 10.01.2014.

nia ostroznosci i ochrony urzgdzenia stacjonarnego,
z ktorego tgczymy sie z Internetem.

5. Znacznie wieksze jest bezpieczenstwo danych

Z uwagi na to, ze dostawca ustug w chmurze
dysponuje na ogot rozbudowang infrastrukturg infor-
matyczng i prowadzi ciggty archiwizacje zbiorow,
bezpieczenstwo naszych danych jest wyzsze, niz
gdy sa przechowywane w ,zwyktym” komputerze.
Kopie zapasowe danych tworzone sg automatycznie.
W przypadku awarii lub kradziezy komputera mozna
je szybko odzyskac.

6. Udogodnienia w pracy grupowej

Osoby korzystajgce z tej samej chmury moga
wspotpracowac ze sobg, np. wspolnie edytowac
dokumenty, dzieli¢ sie zadaniami, informowac o wyda-
rzeniach zwigzanych z pracg, tworzyc¢ jednoczesnie
ten sam tekst, komunikujgc sie np. przez wideoczat,
oraz zapisywac historie zmian w dokumentach, zeby
wiedziec kto, kiedy i jakie zmiany wprowadzit.

7. Niezaleznosc¢ od systemu operacyjnego

Jak juz byto wspomniane, programy dziatajgce
w chmurze nie sg przypisane do konkretnego systemu,
poniewaz dziatajg przez przegladarke internetowa.
Dzieki temu osoba, ktora uzywa roznych kompute-
row, z roznymi systemami operacyjnymi moze praco-
wac na kazdym z nich, nie martwigc sie o pozyskanie
oprogramowania kompatybilnego z danym systemem.

8. Redukcja kosztow

Przeniesienie pracy do chmury moze prowadzic¢
do znaczacej redukcji kosztow. Jest to czesto przy-
wotywana zaleta chmury, ale z punktu widzenia uzyt-
kownika nie jest to istotny argument. Do uzytku osobi-
stego mozemy przeciez pozyskac takze darmowe

,nhiechmurowe” aplikacje.



Wady pracy w chmurze

Oczywiscie, podejmujac decyzje o pracy
w chmurze, nalezy takze wzig¢ pod uwage wady
i zagrozenia zwigzane z takg forma pracy:

1. Ograniczone mozliwosci w przypadku korzy-
stania z oprogramowania biurowego

Aplikacje dostepne w chmurze, np. Google Docs,
majg ograniczone mozliwosci edycji dokumentow,
m.in. formatowania i przeliczania w porownaniu ze
swoimi odpowiednikami typu Microsoft Office lub
LibreOffice. O ile trudno w Google Docs przygoto-
wac dokument — ksigzke lub artykut do druku, sfor-
matowac bardzo zaawansowany druk urzedowy,
stworzy¢ automatycznie bibliografie lub spis tresci

— o tyle aplikacja ta nadaje sie bardzo dobrze do
sporzadzania notatek, tworzenia roboczych wersji
artykutow, formatowania prostych drukow urzedo-
wych i codziennej pracy, w ktorej nie sg wymagane
zaawansowane funkcje edycyjne.

2. Ryzyko awarii serwera lub awarii sieci

Co prawda z uwagi na wspomniane wyzej zabez-
pieczenia ryzyko awarii jest bardzo mate, ale jesli do
niego dojdzie, zostaniemy pozbawieni mozliwosci
pracy i dostepu do danych. Jesli nie mamy dostepu
do Internetu, nie mozemy pracowac. Rowniez
zaktocenia w sieci wptywajg na komfort naszej pracy.

3. Naruszenie prywatnosci

Teoretycznie dostawca ustugi (ten, kto udostep-
nia aplikacje i miejsce na serwerze) ma dostep do
naszych danych przechowywanych w chmurze
i nigdy nie wiadomo, jak je wykorzysta. Daje sie zaob-
serwowac, ze tres¢ maili w ustudze Gmail wptywa
na charakter otrzymywanych od Google reklam. Nie
ma pewnosci, ze podobny mechanizm nie dotyczy
lub nie zacznie dotyczy¢ zawartosci dokumentow.

4. Mozliwosé zmiany zasad dziatania ustugi

Nigdy nie mozemy byc¢ pewni, ze dostawca nie
zmieni sposobu dziatania ustugi, np. czy nie wpro-
wadzi odptatnosci za serwis, ktory wczesniej byt
udostepniany bezptatnie.

Planowanie pracy w chmurze
1. Okreslamy cel

Rozpoczecie pracy w chmurze, np. w celu wdro-
zenia e-dziennika, wymaga dobrego przygotowania,
a przede wszystkim przemyslanego zaplanowania
dziatan. Nalezy zastanowic sie, po co i dlaczego
chcemy korzystac z tego rozwigzania, jakie korzysci
beda z tego wynikaty dla nas, naszych pracownikow,
uczniow i ich rodzicow, dla catej szkoty.

2. Okreslamy zakres ustugi

Kolejny krok to analiza dostepnych mozliwosci
i zastanowienie sie nad ich wykorzystaniem. Najpierw
mozna rozpoczgc prace z uzyciem tylko kilku funk-
cjonalnosci, przy okazji uczac sie pracy w howym
srodowisku. Praca w chmurze daje wiele mozliwosci
— nalezy jednak zastanowic sie nad tym, czy konieczne
jest jednoczesne wdrozenie wszystkich elementow.
Nadmiar moze zniecheci¢ uzytkownikow, ktorzy
dopiero bedg uczyc¢ sie nowej metody pracy.

3. Wybieramy dostawce
Wiarygodny dostawca powinien:

e zapewni¢ urzgdzeniaitechnologie oraz petng
biezaca obstuge i pomoc tak, aby chmura
funkcjonowata ptynnie i bez zaktocen,

e zapewnic ochrone i bezpieczenstwo znajdu-
jacych sie w chmurze danych,

e podazac za innowacjami i na biezgco wpro-
wadzac najnowsze rozwigzania.

Podstawowa funkcjonalnos¢, z jakiej bedziemy
korzystac pracujgc w chmurze, to wirtualna prze-
strzen pozwalajgca gromadzi¢ zasoby roznego
rodzaju. Majgc na uwadze, ze oferty dostawcow s3
bardzo rozbiezne, nalezy dowiedziec sie, jak duzo
mozna otrzymac wolnej, bezptatnej przestrzeni.
W podstawowej ofercie Dropbox dostaniemy tylko
2 GB. Wiecej oferuje polski produkt GG Dysk — 5 GB
powierzchni. Google Drive czy OneDrive Microsoftu
(w przesztosci SkyDrive) oferujg az 15 GB.



Przyktady dostawcow ustug
w chmurze

Dziel sie plikami

Na GG dysku mozesz wspdldzielic foldery ze znajomymi.
Dostep do takiego folderu maja bylko wybrane przez Ciehie osoby,
beda mogly edytowad, dodawad | usuwac pliki.

Rysunek 3. Witryna GG Dysk, dostepna pod adresem http://www.gg.pl/info/ggdysk

GG dysk to miejsce w Internecie, na serwerach Dropbox jest to ustuga Swiadczona przez firme
GG, w ktorym mozna przechowywac swoje pliki. Dropbox, Inc., polegajgca na udostepnieniu prze-
Dzieki temu mamy do nich zawsze dostep, niezalez-  strzeni dyskowej na serwerach tej firmy. Wgrywa-
nie od tego, gdzie sie znajdujemy i z jakiego kompu-  nie, przeglagdanie i pobieranie danych jest mozliwe
tera korzystamy. Przy pomocy GG dysku mozna poprzez zwyktg przegladarke lub poprzez dedyko-
rowniez dzieli¢ sie swoimi plikami z innymi osobami.  wang aplikacje zainstalowang na komputerze.

Kazdy uzytkownik GG otrzymuje na poczatek, W wersji darmowej mamy do dyspozycji 2 GB
przy rejestracji konta, 5GB na swoje dane. Rozmiar miejsca na serwerach, jego powiekszenie wymaga
jednego pliku przechowywanego na GG dysku nie uiszczenia optaty. Jednak korzystajgc z réznych
moze przekroczyc 2 GB. ofert, mozna powigkszy¢ swojg przestrzen dyskowa

za darmo, np. przez zaproszenie nowego uzytkow-
nika, instalacje oficjalnej aplikacji etc.

Qr_‘lrnpha: Dropbox petnymi gar-
Sciami korzysta rowniez
z mody na serwisy spotecz-
== e nosciowe i oferuje uzyt-

T : kownikom powiekszenie

= =" —_— ) —%—%—”\ dostepnego miejsca po-

.F:::_—:]_'-,I % ||I.'r‘__-:"“‘lr1 przez potaczenie konta

| & '-I'-,I g || -Jn w Dropboxie z kontem
\ i N

| L S na Facebooku czy Twit-
—_— P i, TR . . . .
terze. Dzieki takim zabie-
? gom mozna zdobyc¢ nawet
Jabre rrecyy d7iela sje : ;
Dobre rzeczy dziejq sie, — 48 GB dodatkowej prze-
kiedy Twoje materialy maja strzeni na pliki.

SWaoje miejsce tutaj

Rysunek 4. Formularz rejestracyjny aplikacji Dropbox, dostepny pod adresem http://www.dropbox.com



OneDrive jest ustugg Microsoftu (bezptatna
przestrzen dyskowa), stuzacg do przechowywania
i edytowania plikow za posrednictwem Internetu,
aby miec do nich dostep z dowolnego urzadzenia.
OneDrive oferuje 15 GB pojemnosci, ktére mozna
zagospodarowac¢ w dowolny sposob. Umozliwia
wspotprace z plikami pakietu Microsoft Office na
komputerach PC, Mac i w Internecie. Korzystanie
z OneDrive poprzedzone jest prosta rejestracja.

il OneDrive

Petamz | Plamy |

W tym miejscu warto rowniez wspomniec
o ustudze Office 365, ktorg firma Microsoft zapro-
ponowata bezptatnie dla instytucji edukacyjnych.
Microsoft Office 365 to zbior aplikacji i ustug
dostepnych z serwerow Microsoftu, ktory oferuje
m.in. bezptatng poczte, witryny, edycje i przecho-
wywanie dokumentoéw online dla personelu, kadry
i uczniow w szkole. O tej ustudze pisze szerzej
Michat Grzeslak w swoim artykule ,Szkota w chmu-
rze, czyli Office 365 idzie do szkoty. Czy warto?”.

Wszystko w jednym miejscu

'Iugnﬂ.\] s werpaiiche k| | cigipcia na |.*'.-#|_| CreDuive, Cssetaj jir | Ladosbopnia) oo swegego Tebed vaw . Tadilet

brsrpuiena

Lirysia) bezplatnie 15 GB. W restawiei® Office Online.

Utwirz konto

Rysunek 5. Strona startowa ustugi OneDrive, dostepna pod adresem https://onedrive.live.com/about/pl-pl

Google Apps dla szkét i uczelni to bezptatna
ustuga firmy Google. Jest to zestaw produktéw
dajacych mozliwos¢ uzytkowania pod wtasng
nazwg domeny internetowej, przez co uzytkownicy
mogg uzyskac¢ konta w formacie imie.nazwisko@
nazwafirmy.pl. Pakiet zawiera kilka aplikacji siecio-
wych oferujgcych funkcje podobne do tradycyj-
nych pakietow biurowych, w tym: poczte, grupy
dyskusyjne, kalendarz, komunikator, edytory doku-
mentow i witryny internetowe. W odrdznieniu od
aplikacji instalowanych lokalnie na komputerach
uzytkownikow, Google Apps dla szkot i uczelni
pozwala na zapisywanie wiadomosci, dokumen-
tow, kalendarzy i kontaktow w chmurze Google,
dzieki czemu uzytkownicy majg do nich dostep po
zalogowaniu sie do swojego konta Google z jakiej-
kolwiek przegladarki internetowej (wiecej na ten
temat w artykule ,Cyfrowa szkota cyfrowy uczen
i nauczyciel").

Ustuga iCloud przeznaczona jest gtownie dla
uzytkownikow komputerow i roznych urzadzen
mobilnych Apple'a — na innych platformach jest
ona zdecydowanie ubozsza funkcjonalnie. Zestaw
bezptatnych ustug w chmurze (w tym m.in. iTunesin
the Cloud, Photo Stream i Documents in the Cloud)
wspotpracuje z urzagdzeniami takimi jak iPhone, iPod
touch, komputery Mac i PC, pozwalajgc na auto-
matyczne i bezprzewodowe zapisywanie danych
w chmurze iCloud i ich dystrybucje do wszystkich
urzadzen. iCloud przechowuje muzyke, zdjecia,
aplikacje, kontakty, kalendarze, dokumenty i inne
materiaty, dbajgc o ich aktualizacje na wszystkich
urzadzeniach, ktorymi postuguje sie uzytkow-
nik. Gdy tresci zmieniajg sie w jednym urzadzeniu,
wszystkie pozostate sg natychmiast bezprzewo-
dowo aktualizowane.



Podsumowanie

nauczychelam

Baz minusdow, bez ryzyka

Jested na dobrej drodze, by
catkowicie odméenid sposdb
interakeji miedzy veaniami a

Intormacia o Tobis
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Rysunek 6. Formularz rejestracyjny Google Apps na stronie http://www.google.com/intx/pl/enterprise/apps/education

Zdefiniowalismy, czym jest chmura obliczeniowa
jako ustuga, powiedzielismy o korzy$ciach, mozli-
wosciach i zagrozeniach z nig zwigzanych. Wszystko
wskazuje na to, ze przysztosc technologii cyfrowych
zalezy od dalszego rozwoju chmury obliczeniowe;j.
Nieustannie ewoluujacy i doskonalgcy sie swiat tech-
nologii informacyjnych dotart wtasnie do punktu
zwrotnego — momentu ekspansji cyfrowej chmury.

Ustugi w chmurze budujg takze szerokie zaple-
cze dla edukacji, zwtaszcza realizowanej metoda
blended learning®. Umozliwiajg wspodtprace online,
wspolne przygotowanie i edycje dokumentow,
tworzenie i funkcjonowanie wirtualnych spotecz-
nosci pracujgcych nad projektami edukacyjnymi. Ta
przestrzen edukacyjna stale sie poszerza i wzbo-
gaca o nowe uzyteczne aplikacje.

Nie bojmy sie zatem z niej korzystac.
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Cloud computing.

Bezpieczenstwo

dzieci | mtodziezy w chmurze

Wielos¢ danych gromadzonych w kompute-
rach, ogrom miejsca na dysku, ktory jest niezbedny
do ich przechowywania, powoduje, ze praktycznie
nieograniczone zasoby chmury obliczeniowej s3
bardzo atrakcyjne.

Kazdy komputer ma ograniczong pojemnosc
dysku twardego, w zwigzku z tym u jego uzytkow-
nika pojawia sie pytanie, czy jest sens co chwile
kupowac bardziej pojemny dysk lub wiele dyskow
przenosnych, aby zachowac np. foldery ze zdjeciami
lub ulubione filmy. Same aktualizacje systemow
operacyjnych i innego oprogramowania zajmujg
sporo miejsca. Zatem perspektywa uwolnienia miej-
sca na dysku jest niezwykle kuszgca. Niestety, korzy-
stanie z ustug w chmurze wigze sie takze z pewnymi
zagrozeniami, ktore postaram sie pokrotce omowic.

Powszechnym czynnikiem warunkujgcym
zagrozenia zwigzane z korzystaniem z chmury jest
brak skoncentrowania uwagi jej uzytkownikow na
tym, kto jest faktycznym, prawnym dysponentem ich
danych, kto ma do nich dostep, a jedynie na samym
procesie ich zamieszczania. Bardzo czesto uwaga
uzytkownika koncentruje sie na kwestii atrakcyjno-
sci formy i tatwosci, z jakg mozna zamiesci¢ dane
w chmurze, a nie na tym co moze nastgpi¢ po ich
eksporcie do sieci. Przypomina to sytuacje wystania
cennego tadunku na statku pod obcg banderg na
wody chetnie odwiedzane przez piratow.

Istotna z punktu widzenia bezpieczenstwa uzyt-
kownika jest sprawa regulacji prawnych obowigzuja-

Rafat Lew-Starowicz

cych w panstwie, w ktorym przechowywane sg dane.
Serwery, na ktorych sg one gromadzone, bywajag
ulokowane w roznych krajach. Wielosc i roznorod-
nosc systemow prawnych poszczegolnych krajow
powoduje, ze nie we wszystkich z nich np. narusze-
nie ochrony danych czy prawo autorskie moze byc¢
traktowane w ten sam sposob.

Zagrozenie zwigzane
Z naruszeniem prawa autorskiego

Artykut 1.1 ustawy o prawie autorskim i prawach
pokrewnych stanowi, ze przedmiotem prawa autor-
skiego jest kazdy przejaw dziatalnosci tworczej
o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiej-
kolwiek postaci?. Z materiatéw dostepnych w sieci
mozna korzystac tylko do dozwolonego uzytku
osobistego’. W praktyce oznacza to, ze mozna
pobierac to, co zostato rozpowszechnione w Inter-
necie, na uzytek swoj oraz osob najblizszych. Gdy
dana tresc zostanie wprowadzona do sieci, mozna
jg uznac za rozpowszechniong. Ale uwaga: nie doty-
czy to programow komputerowych. Tych nie mozna
udostepnia¢ zarobwno w postaci oprogramowania,
jak i gier komputerowych. Zatem zarowno portale
takie jak Chomikuj.pl, Wrzuta.pl, jak i ich uzytkow-
nicy wymieniajacy sie tam plikami tamig prawo, jesli
na zamieszczanie tam materiatow nie zostata wyra-
zona zgoda osoby dysponujgcej do nich prawami
autorskimi. Serwisy te nie powinny by¢ traktowane
jako miejsce sktadowania utworow w rozumieniu

2 http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WDU19940240083
5 Ibidem



ww. ustawy, poniewaz dostep do nich majg osoby
postronne. Nalezy przy tym zaznaczyc, ze coraz
czesciej wtasciciele praw autorskich upominaja
sie o swoje prawa. Tak byto niedawno, gdy portal
umozliwiajgcy pobieranie polskich filmow fabular-
nych udostepnit kancelarii prawnej dane 100 000
uzytkownikow, ktéra nastepnie wezwata ich do uisz-
czenia optaty w wysokosci 500 zt od osoby. Stato sie
tak, poniewaz przy korzystaniu z serwisu BitTorrent
nie ma mozliwosci pobrania filmu czy muzyki, nie
udostepniajgc jednoczesnie chronionych prawem
dzietinnym internautom, co jest czynem karalnym?.

Prawo do prywatnosci

Prawo uzytkownika do prywatnosci jest kolejnym
zagadnieniem, ktore w swietle korzystania z chmury
jest trudne do wyegzekwowania. Wyobrazmy sobie
sytuacje, w ktorej nasz album z rodzinnymi zdjeciami
trzymany w domu umiescimy na tawce w parku. Tak
mniej wiecej wyglada sytuacja publikowania przez
mtodziez zdjec na portalach spotecznosciowych.

Portale spotecznosciowe, takie jak Facebook,
staty sie niezwykle popularne wérod mtodych ludzi.
Ponad 90% nastolatkow w wieku 14-17 lat ma konto
na takim portalu®. Mato ktéry z ich uzytkownikdéw
zadaje sobie trud zapoznania sie z regulaminem
takiego czy innego serwisu. Same portale zachecajg
do uzupetniania profili uzytkownikoéw o coraz to
nowe osobiste informacje. Ma to uatrakcyjnic¢ wize-
runek uzytkownika w danej wirtualnej spotecznosci.
Sugestie ze strony portalu moga dotyczy¢ prosby
0 zamieszczenie zdjecia, podanie nazwy szkoty,
ostatnio odwiedzanych miejsc, informacji o zwigzku,
geolokacji. Z aplikacji wykorzystujgcych mechanizm
pozycjonowania GPS (Google Maps, Sports Tracker
czy Endomondo) korzysta ponad 62% uczniow®.

Uzytkownicy czesto nie zdajg sobie sprawy, ze
prawa do zamieszczanych przez nich materiatow
przechodzg na portal. W przypadku mtodych ludzi
istnieje tez wieksze ryzyko zamieszczania przez nich
zdjec¢, komentarzy, ktorych w przysztosci mogg sie

4 http://tech.wp.pl/kat, 1009785 title,550-zl-kary-za-jeden-film-Pola-
cy-otrzymuja-poczta-wezwania-do-zaplaty,wid, 16179732, wiadomosc.
htm(?ticaid=1134a9, dostep 2.07.2015

5 Badanie EU NET ABD 2013, www.saferinternet.pl/images/stories/

pdf/raport-eu-net-adb-pl-final.pdf

5 Postrzeganie zagadnieri zwiazanych z ochrong danych i prywat-

nosci przez dzieci i mtodziez. Raport z badan GIODO 2012, s. 21.

wstydzi¢. Mtodzi ludzie nie myslg czesto o konse-
kwencjach podejmowanych przez siebie dziatan.
Czasem pod wptywem impulsu, chcac zaimpono-
wac réwiesnikom, przekraczajg granice dobrego
smaku, zamieszczajgc np. wulgarne komentarze,
ktore moze przeczytac ich przyszty potencjalny
pracodawca.

Seksting

Mozna zdefiniowac to zjawisko jako upublicz-
nianie w Internecie swojego wizerunku o seksual-
nym charakterze lub wystanie wiadomosci zawie-
rajgcej takie zdjecie. Czasem jest to spowodowane
namowa ze strony innego uzytkownika, ale moze tez
wigzac sie u nastoletniej osoby z potrzebg dowar-
tosciowania, zdobycia popularnosci czy zwyktg
checig zwrdcenia na siebie uwagi. W skrajnych
przypadkach moze by¢ swiadomym sposobem na
uzyskanie korzysci majgtkowe;.

Mtodzi uzytkownicy Internetu nie sg w stanie
przewidzie¢ wszystkich konsekwencji rozpo-
wszechniania takich materiatow. W momencie
przestania zdjecia do sieci tracg nad nim kontrole,
moze ono zosta¢ powielone nieskonczong ilosc
razy. W efekcie takie dziatanie moze zawazyc¢ naich
dalszym zyciu osobistym i zawodowym.

[los¢ tego typu zachowan, powszechnych na
portalach spotecznosciowych, z ktérych korzystaja
zarowno dzieci, jak i mtodziez, wytwarza wsrod nich
mode i zacheca innych do zamieszczania podob-
nych tresci. Potencjalnych popularnych stron i apli-
kacji, z ktorymi wigze sie tego typu ryzyko ekspo-
nowania swojego wizerunku, do ktérego osoba
postronna moze zdobyc¢ dostep, jest wiele, miedzy
innymi: Facebook, Pinterest, Instagram, iCloud,
Dropbox, YouTube. Niektdre z nich co prawda prze-
widujg opcje tatwego zgtaszania naruszenia prawa,
lecz wcigz trzeba edukowac uzytkownikow, aby
z niej korzystali.

Autorzy raportu ,Dzieci Sieci 2.0" przytoczyli
przyktady niebezpiecznych zachowan gimnazjali-
stow na portalach spotecznosciowych, ktére moga
przyciggac uwage osob chcacych nawigzac z nimi
kontakt w celu ich uwiedzenia. Przynaleznosc uzyt-
kowniczek do spotecznosci o nazwie ,dupeczki’,



brak blokowania mozliwosci oznaczania siebie na
zdjeciach zamieszczanych przez innych uzytkow-
nikéw to jedne z przyktadoéw zachowan tego typu’.

Nalezy zatem zaleci¢ wszystkim uzytkownikom
selekcje danych, ktore zamieszczajg w sieci, doty-
czy to tak dorostych, jak i dzieci. Bywa tak, ze to
rodzice swoim nieodpowiedzialnym dziataniem
narazajg dzieci np. na negatywne skutki zamiesz-
czania ich osmieszajacych, w oczach rowiesnikow,
zdje¢ w Internecie.

Nadaktywne korzystanie
Z Internetu

Dziecko, w wyniku braku uwagi ze strony rodzi-
cOw i nieorganizowania mu przez nich czasu
wolnego, moze zosta¢ pochtoniete tworzeniem
rownolegtej rzeczywistosci, swojego drugiego zycia
(jak w grze Second Life). W takim wirtualnym swiecie
mozna obecnie przebywac nieprzerwanie, korzy-
stajgc z urzgdzen mobilnych. To dla dziecka ,dom
w chmurze”, ktory mozna budowac catymi latami.
Rowniez monitorowanie tresci zamieszczanych
przez znajomych oraz informowanie ich o wszyst-
kim, w czym sie samemu uczestniczy i czego sie

Nieuprawniony dostep

Jednym z podstawowych zagrozen zwigzanych
ze stosowaniem technologii chmury jest ryzyko
nieuprawnionego dostepu do danych w niej umiesz-
czonych. Ochrona dostepu do danych domowego
komputera pozostaje w gestii jego wtasciciela, nato-
miast udowodnienie udzielenia nieuprawnionego
dostepu w chmurze jest niezwykle trudne.

W interesie panstwa lezy, aby dzieci byty bez-
pieczne, lecz by tak sie stato, muszg sie one
nauczyc¢ prawidtowo i odpowiedzialnie uzytkowac
Internet. W przypadku wielu aplikacji w chmurze
mamy do czynienia z wspotdzielonym doste-
pem do danych. Moze to byc¢ korzystne, ale
w pewnych przypadkach moze takze powodo-
wac pewne problemy. Jesli dziecko przechowuje
dane w chmurze, a rowiesnicy majg dostep do
tych informacji i plikow, moze to powodowac
powazne zagrozenie jego bezpieczenstwa. Szcze-
golnie, jesli bedzie to wptywato na relacje dziecka
z rowiesnikami w szkole. Moze by¢ tak, ze osoby,
z ktorymi ma konflikt, bedg miaty dostep np. do
jego zdjec¢, co moze stac sie pozywkg dla aktow
cyberprzemocy.

doswiadcza w realnym swiecie, moze doprowadzic
do sytuacji spedzania wielu godzin online. tatwo
przewidzie¢ negatywne skutki zarowno dla orga-
nizmu dziecka (problemy ze wzrokiem, zaburzenia
systemu nerwowego, brak snu), jak i jego osiggnie¢
szkolnych i relacji rodzinnych.

/" dzieci-sieci.pl/uploads/static/assets/Dzieci_sieci_2.0.pdf

Rysunek 1.

Do czego nastolatki uzywajg
komputera? Opracowanie
wtasne na podstawie:

Sijko K. [red.] Kompetencje
komputerowe i informacyjne
mtodziezy w Polsce. Raport

z miedzynarodowego badania
kompetencji komputerowych
i informacyjnych ICILS 2013,
IBE 2014

Cyberagresja rowiesnicza jest statym elementem
przestrzeni internetowej. Ofiarami napastowania
przez innych w Internecie pada 6% dzieci w wieku
9-16 lat, i jest to odsetek identyczny zarowno
w Polsce, jak i pozostatych krajach Unii Europej-
skiej. Chociaz moze sie to wydawac mniejszg liczba
w porownaniu z nekaniem wystepujagcym na co
dzien na terenie szkoty, trzeba pamietac, iz charakter
cyberagresji jest inny, przede wszystkim nie jestincy-



dentalny i nie odchodzi w niepamiec tak szybko, jak
incydentalne zdarzenie w szkole czy na podworku.
Skutkiem takiego nekania moze byc¢ nawet samo-
bojstwo dziecka. Ze wszystkich zagrozen zwigza-
nych z korzystaniem z komputera i Internetu przez
dzieci, najmniejszg swiadomos¢ ich opiekunowie
majg wtasnie na temat napastowania ich przez
rowiesnikow w sieci — 63% rodzicow dzieci, ktore
byty nekane w Internecie, uwaza, ze takie zdarzenie
nie miato miejsca®.

Dane wrazliwe

Coraz wiecej platform edukacyjnych, medyczne
bazy danych informacji na temat zdrowia pacjenta,
bazy wynikow ucznidw, umiejscowione sg w chmu-
rze administrowanej przez zewnetrzne firmy. Zawie-
rajg one caty szereg danych wrazliwych, podobnie
jak bazy danych z realizowanych w szkole badan
przez podmioty zewnetrzne, w tym firmy marketin-
gowe. S3 to dane dotyczace miejsca zamieszkania,
numery PESEL, inne szczegolne dane stuzgce do
losowania proby badawczej. Zdarza sie, ze jedynym
zabezpieczeniem takich informacji stanowi hasto
dostepu a nie szyfrowane potgczenie. Naraza to
osoby, ktorych dane sg gromadzone na dziatania
marketingowe, oszustwa, upublicznianie informa-
cji poufnych.

Na zagrozenie dotyczace ewentualnego dostepu
do danych gromadzonych o uczniach w Syste-
mie Informacji Oswiatowej zwracat uwage miedzy
innymi Generalny Inspektor Ochrony Danych
Osobowych®.

Z badania GIODO realizowanego w latach 2011-
-2012 mozna wnioskowac, ze 21% dzieci i mtodziezy
(11-16 lat) korzysta z aplikacji w Internecie umoz-
liwiajgcych przechowywanie, publikacje i edycje
swoich dokumentow lub innych plikdw (np. Picasa,
Dropbox), przy czym wieksze zainteresowanie tego
typu ustugami wykazujg gimnazjalisci — 27% bada-
nych podato innej osobie swoje hasto lub nazwe
uzytkownika, pozwalajgce na zalogowanie sie do
ich poczty elektronicznej, profil na portalu spotecz-
nosciowym czy tez konto innego serwisu lub apli-

8 Pyzalski J. Agresja elektroniczna i cyberbullying jako nowe ryzy-

kowne zachowania mtodziezy, Oficyna Wydawnicza ,Impuls’, Kra-
kow 2012, 5.202-209
°  http://prawo.rp.pl/artykul/759828 html

kacji internetowej®®. Wyniki tego badania $wiadcza
o pilnej potrzebie edukacji mtodych ludzi na temat
ochrony danych osobowych.

Problematyczny jest tez zakres informacji, jaki
posiadajg rodzice na temat przekazywanych danych
przez przedszkola, szkoty czy przychodnie o ich
dzieciach, a takze o procesie, w jaki sie to przeka-
zywanie danych odbywa.

Juz w przedszkolach prowadzi sie wiele badan
naukowych, w ktorych grupe badang stanowig
dzieci. Niektore uczelnie i poszczegolni badacze nie
zabezpieczajg odpowiednio wynikdw swoich badan,
narzedzi w postaci ankiet, baz danych responden-
tow (w tym teleadresowych).

Podobnie szkolne biblioteki katalogow uzytkow-
nikéw, kart bibliotecznych. Wazne tutaj jest prze-
strzeganie zasad archiwizacji dokumentoéw, dbania
o to, by zastrzec w umowie odpowiednie klauzule
chronigce dane wrazliwe osob, takze po okresie
wykonania ustugi. Trzeba wzig¢ pod uwage czyn-
niki ryzyka zwigzane z ewentualnym zakonczeniem
dziatalnosci, np. dostawcy platformy e-learningowe;.
Trzeba zadac sobie pytanie, co sie stanie z danymi
bedacymiw jej posiadaniu w sytuacji, gdy dana firma
przestanie istniec? Podobnie — co sie z nimi stanie,
jesli przejmie jg inny podmiot gospodarczy?

Do bardzo niekomfortowej dla uzytkownikow
sytuacji doszto w 2009 roku w zwigzku z serwi-
sem z ksigzkami Magnolia, kiedy to w wyniku awarii
serwera serwis stracit bezpowrotnie pot terabajta
danych swoich klientéw?™.

Zawsze moze do tego dojs¢ w wyniku awarii lub
celowego dziatania cyberprzestepcy

Dziatania profilaktyczne

Celem dziatan profilaktycznych kierowanych
do mtodziezy powinno by¢ powstrzymywanie lub
ograniczanie zachowan niekorzystnych spotecz-
nie, zwiekszanie zdolnosci do podejmowania
konstruktywnych decyzji, usuwanie lub ograni-

10 postrzeganie..., op. cit,, s. 21-22.

' |ew-Starowicz R. Zagrozenia dzieci w chmurach i ich przezwy-
ciezanie [w:] Szpor G. [red.] Internet Cloud computing. Przetwarzanie
w chmurach, Wydawnictwo Beck S.A., Warszawa 2013, s. 194.



czanie zewnetrznych zagrozen zwiekszajgcych
ryzyko powstania zachowan niekorzystnych, a takze
podnoszenie poziomu zdolnosci do obrony przed
réznego rodzaju zagrozeniami zewnetrznymi'?.
Trudno mowic o kontroli tresci zamieszczanych na
serwisach typu YouTube, ktory codziennie odwie-
dza 2 mld osob, a kazdej minuty jest tam zamiesz-
czanych przez uzytkownikéw 60 godzin materiatu
filmowego. Niemniej odpowiednio prowadzona
edukacja medialna w szkole, ktdra zapobiegataby
bezkrytycznemu podejsciu do Internetu, jak rowniez
uczyta selektywnego doboru danych przy ich
zamieszczaniu online przyniostaby pozadany skutek
dziatan profilaktycznych. Dyrektorzy szkot winni
miec¢ swiadomosc tego, gdzie mozna zdoby¢ mate-
riaty edukacyjne, propozycje standardéw bezpie-
czenstwa w szkole, przyktady programow profilak-
tycznych dla szkot, systemy zabezpieczen danych.

Warta podkreslenia jest takze rola rodzicow
monitorujgcych tresci, jakie ich dzieci zamieszczajg
w Internecie, spedzajgcych z nimi czas na rozmowie
i dbajacy o to, jak sg chronione ich dane w szkotach,
bankach, na portalach spotecznosciowych. Trzeba
uczuli¢ dzieci na to, aby krag odbiorcéw zamiesz-
czanych przez nich danych byt jak najbardziej ogra-
niczony i by w sytuacji, gdy natrafig na informacje
0 sobie, ktorych nie tworzyty, poinformowaty o tym
rodzicow. Warto edukowac mtodziez, aby zamiesz-
czajac informacje o innych osobach, takie jak ich
poglady, dane osobowe czy inne poufne dane,
zawsze prosity o zgode osob, ktorych one dotycza.

Na portalach spotecznosciowych trzeba pomaoc
dziecku ustawic¢ ograniczenia dostepu do prywat-
nych informacji. Nie powinno zdawac sie tu na
zabezpieczenia wyjsciowe oferowane przez admi-
nistratora portalu, ktore zwykle ustawione sg na
podstawowym poziomie.

Przede wszystkim jednak trzeba uczyc dzieci
i mtodziez zachowac rownowage miedzy Swia-
tem Internetu — tym w chmurach — a tym na ziemi,
zapewniajgc im dostep do ciekawych zajec i poswie-
Cajac im uwage.

2 Szymanski A. Niedostosowanie spoteczne dzieci i mtodziezy. \Wy-
brane problemy, Warszawa 2010, s. 218.
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Przysztosc szkoty w Europie
— Horizon Report Europe > 2014

Schools Edition

Co czeka szkote w najblizszej przysztosci? Czy
i jak zmienig sie zadania i rola nauczyciela? Jakie
wymagania postawimy przed naszymi uczniami?
Czy nauczyciele muszg zmienic swaj styl pracy? Jaki
wptyw beda miaty nowe technologie na codzien-
nosc szkoty? — podobne pytania pojawiajg sie nie
tylko wsrod pedagogow i rodzicow czy tez przed-
stawicieli Ministerstwa Edukacji Narodowej i orga-
now prowadzacych szkot.

Zmiany technologiczne i powszechna obec-
nos¢ urzadzenn mobilnych w zyciu codziennym
majg wptyw takze na to, czego i w jaki sposob
uczymy w szkotach. New Media Consortium (NMC)
we wspotpracy miedzy innymi z Dyrekcjg Gene-
ralng ds. Edukacji i Kultury Komisji Europejskiej
opracowato kilka raportow dotyczgcych sytuacji
szkot i uczelni wyzszych w Europie oraz perspek-
tyw zmian edukacyjnych w najblizszych latach.
W 2014 roku w wyniku wnikliwej analizy zespotu
54 ekspertow powstat raport Horizon Report
Europe > 2014 Schools Edition przedstawiajacy
perspektywy zmian w szkotach Europy w najbliz-
szym czasie. Celem tego raportu jest pomoc mini-
strom, wtadzom samorzagdowym i oswiatowym oraz
liderom szkolnym w strategicznym podejsciu do
dalszej ewolucji nauczania, uczenia sie i tworczego
badania. Prezentowane tematy zostaty doktadnie
zbadane i sformutowane w kontekscie ich poten-
cjalnego wptywu na szkoty podstawowe i Srednie
z 28 panstw cztonkowskich Unii Europejskie;.

Agnieszka Borowiecka

18 najwazniejszych elementow, ktore beda
ksztattowac codziennosc szkoty, podzielono na
trzy grupy: trendy, wyzwania i zmiany technolo-
giczne. Przyjrzyjmy sie im blizej i zastanowmy sie,
jak omawiane zmiany wptyng na polskie szkoty.

Trendy przyspieszajace
wprowadzanie technologii
edukacyjnych szkotach
europejskich

Zespot ekspertow pracujgcych nad raportem
wybrat szes¢ najwazniejszych ich zdaniem trendow,
ktore bedg w istotny sposob wptywac na naucza-
nie, uczenie sie i kreatywne zdobywanie wiedzy
w europejskich szkotach podczas najblizszych kilku
lat. Podzielono je na trzy grupy:

e fast trend — wprowadzony w szkotach w prze-
ciggu 1-2 lat,

e mid-range trend — wprowadzony w szkotach
w przeciggu 3-5 lat,

e long-range trend — wprowadzony w szkotach
za 5 lub wiecej lat.

Rosnaca wszechobecnos¢ mediéw spotecz-
nosciowych (fast trend)

For schools, social media provides a way to
encourage feedback and suggestions, even as



it enables two-way dialogues between students,
parents, teachers, and the institution that are less
formal than other means?.

Media spotecznosciowe sg wykorzystywane
codziennie w catej Europie. Wedtug statystyk 63%
Europejczykow korzystajgcych z Internetu taczy
sie codziennie z Facebookiem lub uzywa Twit-
tera. Obecnie coraz czesciej korzystamy z nich nie
tylko w celu wymiany i prezentacji swoich zdjec
czy filmow, ale rowniez po to, aby by¢ w kontakcie
Z rodzing, znajomymi i osobami o podobnych zain-
teresowaniach. Niezwykle istotna staje sie w tym
momencie koniecznos¢ wypracowania przez szkoty
zasad i wskazowek dla ucznidw oraz nauczycieli,
by mogli skutecznie i bezpiecznie wykorzystywac
media spotecznosciowe w edukacji.

Zmiana roli nauczyciela (fast trend)

Coraz czesciej w szkotach obserwujemy tenden-
cje do nauczania skoncentrowanego na uczniu,
ktory sam zdobywa i konstruuje wiedze. Zmienia
sie rowniez rola nauczyciela. Zamiast ,podawac”
wiedze staje, sie mentorem, przewodnikiem w jej
zdobywaniu oraz doradcg. Wptywa na ucznia, by
wyrobi¢ w nim nawyki i dyscypline, niezbedne do
samodzielnego uczenia sie przez cate zycie. Zada-
niem nauczyciela staje sie wyrobienie w uczniach
.Ciekawosci swiata” i zachecenie ich do gtebszego
poszukiwania wiedzy, a nie zadowalania sie wyni-
kami pierwszej odpowiedzi na pytanie wpisane
w wyszukiwarce internetowej.

Zmiana roli nauczyciela wigze sie z koniecznos-
cig ciggtego doksztatcania sie i przystosowywania
do wymogow XXI wieku. W wielu krajach euro-
pejskich juz wprowadzane s zmiany dotyczace
zarowno ksztatcenia przysztych nauczycieli, jak
i doskonalenia ich umiejetnosci. Jedng z metod
nauczania, ktora odzwierciedla zmieniajgca sie role
nauczyciela, jest ,odwrocona klasa”.

2 Horizon Report Europe > 2014 Schools Edition, s. 11.

Potozenie nacisku na otwarte zasoby eduka-
cyjne (mid-range trend)

The goal is that OER materials are freely copiable,
freely remixable, culturally sensitive, and free of
barriers to access, sharing, and educational use*.

W 2013 roku Unia Europejska uznata tworzenie
Otwartych Zasobdw Edukacyjnych (OZE) za jeden
z trzech podstawowych sposdb na wprowadza-
nie cyfrowej rewolucji do szkot i uniwersytetow.
Portal Open Education Europa* pozwala wyszuki-
wac zasoby, kursy i instytucje zwigzane z otwartg
edukacjg, wymieniac sie pomystami i dobrymi prak-
tykami na stosowanie OZE w nauczaniu, nawigzywac
wspotprace z nauczycielami i praktykami z innych
krajow.

Kwestig wymagajgca rozwigzania jest prawo
autorskie, podstawowa idea otwartych zasobow
polega bowiem na wolnosci korzystania i modyfi-
kacji przez dowolnego uzytkownika i w dowolnych
celach. Waznga role we wprowadzaniu takich zmian
odgrywa Koalicja Otwartej Edukacji, ktorej praca
nad popularyzacja licencji Creative Commons ma
na celu zapewnienie, ze wszystkie materiaty eduka-
cyjne tworzone w Europie finansowane ze srodkow
publicznych bedg dostepne na wolnych licencjach.

Zwiekszenie wykorzystania nauczania hybry-
dowego (mid-range trend)

Hybrid learning models, which blend the best of
classroom instruction with the best of web-based
delivery, place a strong emphasis on using school
time for peer-to-peer collaboration and teacher-

-student interaction®.

W ciggu ostatnich kilku lat wzrosto zaintereso-
wanie nauczaniem online, gtéwnie dzieki szkole-
niom MOOCs (Massive Open Online Courses) oraz
upowszechnianiu szerokopasmowego dostepu do
Internetu. Zauwazono, ze nauczanie online stanowi
istotng wartos¢ dodang procesu nauczania. Naucza-
nie hybrydowe ktadzie silny nacisk na wykorzystanie
czasu w klasie na wspotprace i interakcje miedzy

Op. cit, s. 14.
http://openeducationeuropa.eu
5 Op.cits, 17
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nauczycielem i uczniem, natomiast zdobywanie
wiadomosci powinno odbywac sie indywidualnie
online. Przyktadem nauczania hybrydowego jest
odwrocona klasa.

Nauczanie i ocenianie oparte o zbierane dane
(long-range trend)

Rdzne przedsiebiorstwa gromadza dane o swoich
klientach w celu dostosowania oferty do ich potrzeb.
Podobne zjawisko zaczyna by¢ rowniez widoczne
W nauczaniu. Rosngca liczba inicjatyw ma na celu
sformalizowanie zasad dotyczacych odpowied-
niego gromadzenia i wykorzystywania danych
uczniow. Coraz czesciej mowimy o nauczaniu
spersonalizowanym, szczegdlnie w odniesieniu
do nauczania online. Monitorujgc postepy ucznia,
nauczyciel moze zidentyfikowac elementy sprawia-
jace mu najwiekszg trudnosc¢ i wspomaoc w zdoby-
waniu wiedzy. Materiaty mogg by¢ przygotowywane
w roznorodnej formie, instrukcje formutowane
W Sposob najbardziej odpowiadajgcy uczniowi.

Trudnosci we wprowadzaniu
technologii edukacyjnych
w szkotach europejskich

W raporcie opisano szes¢ najwazniejszych
wyzwan/trudnosci, ktore podzielono na trzy grupy:

e solvable challenge — zrozumiate i dajgce sie
rozwigzac,

» difficult challenges — dobrze poznane, ale nieda-
jgce sie rozwigzac,

e wicked challenges — trudne do zdefiniowania,
wymagajgce dodatkowych danych zanim dadzg
sie rozwigzac.

Witaczenie TIK do edukacji nauczycieli
(solvable challenge)

In-service teachers looking to learn more about
effective use of ICT in the classroom can turn to the
growing array of resources across Europe aimed
precisely at this need®.

6 Op.cits., 25

Wiekszos¢ szkdt w Unii Europejskiej jest potag-
czona z Internetem i wyposazona w technologie,
jednak wielu nauczycielom brakuje umiejetnosci
lub formalnego wyksztatcenia, by pomoc uczniom
korzysta¢ z narzedzi cyfrowych. W wielu krajach
europejskich trwajg prace nad zmiang programow
ksztatcenia nauczycieli tak, by obejmowaty tech-
nologie informacyjno-komunikacyjng. Problemem
moze byc¢ to, ze cho¢ technologie informacyjno-
-komunikacyjne sg uznawane za wazne, to jednak
nadal nie s obowigzkowe w nauczaniu.

Powstaje takze wiele zasobdw wspomagajgcych
czynnych nauczycieli w nauce efektywnego wyko-
rzystania TIK na lekcji. Przyktadem miejsca, gdzie
znajdziemy wiele przydatnych wskazéwek i profe-
sjonalnych szkolen dla nauczycieli, jest platforma
European Schoolnet Academy’.

Niskie kompetencje cyfrowe uczniéw
(solvable challenge)

While many European countries have established
digital competence programmes for students in the
past decade, there is a continuing need to update
learning outcomes and objectives to adapt to the
current technological terrain®.

Przewiduje sie, ze w 2020 roku 90% zawodow
bedzie wymagato kompetencji cyfrowych. UE
okreslita kompetencje cyfrowe jako umiejetnosc
krytycznego i tworczego wykorzystania technologii
informacyjno-komunikacyjnych w celu osiggniecia
celow zwigzanych z pracg, nauka, wypoczynkiem
oraz integracjg i udziatem w zyciu spotecznym.

W ostatniej dekadzie wiele krajow Europy wpro-
wadzito programy dotyczgce rozwoju kompetencji
cyfrowych uczniow, jednak nadal istnieje potrzeba
dostosowania celow i metod nauczania do aktual-
nych trendow technologicznych. Zidentyfikowano
trzy strategie zmierzajgce do poprawy kompeten-
cji cyfrowych: zachecenie nauczycieli i instytucji
edukacyjnych do testowania innowacyjnych metod
cyfrowych, zapewnienie otwartego dostepu do
materiatow edukacyjnych oraz poprawe infrastruk-
tury cyfrowej w szkotach.

7 http://www.europeanschoolnetacademy.eu

8 Op.cits., 27



Rozwijanie kompetencji cyfrowych uczniow
powinno obejmowac m.in. umiejetnosc korzystania
z informacji, komunikacje, tworzenie nowych tresci,
bezpieczenstwo oraz rozwigzywanie problemow.

Laczenie ksztatcenia formalnego i nieformal-
nego (difficult challenge)

Obecnie ktadziony jest coraz wiekszy nacisk na
uczenie pozaszkolne, obejmujgce samoksztatcenie,
nauke opartg o zainteresowania uczniow, ksztatce-
nie online. Znaczacy udziat w ksztatceniu nieformal-
nym majg muzea, biblioteki oraz centra naukowe,
udostepniajgce swoje cyfrowe zasoby przez urzg-
dzenia mobilne, pozwalajgce na zapoznawanie sie
eksponatami w srodowisku rzeczywistos$ci wirtual-
nej, umozliwiajgce udziat w eksperymentach.

Prace dotyczgce wtgczenia nauczania poza-
szkolnego do formalnej edukacji skupiajg sie na
dwodch kierunkach. Pierwszy dotyczy zidentyfiko-
wania umiejetnosci potrzebnych w realnym swiecie,
ktore mogg byc¢ zdobywane w sposob nieformalny.
Jest to szczegolnie istotne ze wzgledu na bardzo
wysokie bezrobocie wsrdd mtodych Europejczykow.
Drugim kierunkiem jest badanie sposobow uczenia
sie i zdobywania wiedzy poza szkotg, sformalizowa-
nie i ocenianie jakosci ksztatcenia pozaszkolnego.
Rada Unii Europejskiej wydata oficjalne zalecenie, ze
w 2018 roku panstwa cztonkowskie powinny mie¢
wypracowane zasady walidacji tego rodzaju uczenia
sie poprzez procesy identyfikacji, dokumentowania,
oceny i certyfikacji.

Ksztatcenie w oparciu o rzeczywiste problemy
(difficult challenge)

Niezwykle istotne jest ksztatcenie uczniow
przygotowujgce ich do dalszej kariery naukowej
i zawodowej, w sposob wymagany przez uczel-
nie i pracodawcow. Praca z autentycznymi danymi
i obserwacja otoczenia wptywa pozytywnie na
zdobywane przez ucznidw umiejetnosci. Jest wiele
sposobow na wdrazanie tego typu ksztatcenia do
szkot: analizowanie ztozonych rzeczywistych prob-
lemow i ich rozwigzan, ¢wiczenia z odgrywaniem
rol, studia przypadkow, projekty naukowe, udziat
w wirtualnych spotecznosciach, eksperymentowa-

nie z narzedziami takimi jak drukarki 3D, wycinarki
laserowe, mikrokontrolery. Wymaga to nawigzania
kontaktéw z przedsiebiorstwami i organizacjami
oraz wypracowania standardow bezpieczenstwa dla
doswiadczen edukacyjnych poza szkota.

Przyktadem ksztatcenia opartego o rzeczywi-
ste problemy jest wstepne ksztatcenie zawodowe,
w ktorym uczniowie podejmujg staze w lokalnych
przedsiebiorstwach. Z kolei druk 3D jest postrze-
gany jako sposob na umozliwienie studentom np.
odkrywania historii kultury poprzez repliki rzeczy-
wistych artefaktow.

Ztozone myslenie i komunikowanie sie
(wicked challenge)

Itis not enough to be able to conceptualise diffi-
cult challenges — one must also be able to make
those ideas easy to grasp, easy to share, and easy
to support®.

Wazne jest, aby uczniowie rozumieli swiat,
w ktorym dorastajg, a takze poprzez myslenie
komputacyjne dostrzegali réznice miedzy cztowie-
kiem a sztuczng inteligencjg, nauczyli sie korzystac
z abstrakcji i dekompozycji przy rozwigzywaniu
ztozonych zadan, stosowali rozwigzania heury-
styczne do ztozonych problemow. W dzisiejszym
Swiecie nie wystarczy umiec¢ konceptualizowac
trudne zagadnienia, lecz nalezy takze byc w stanie
wyrazic¢ je w tatwy do zrozumienia, udostepniania
i wykorzystania sposob.

Jedng ze zmian wprowadzanych w tym celu do
szkot w Wielkiej Brytanii i Estonii jest dodanie nauki
programowania do podstawy programowej. Innym
przyktadem jest projekt ,Promowanie umiejetno-
sci spotecznych wsrod studentow”, prowadzony
miedzy innymi w Polsce, ktorego celem byto przy-
gotowanie materiatow edukacyjnych promujg-
cych umiejetnosci komunikacyjne. W ramach tego
projektu powstat przewodnik zawierajgcy 60 przy-
ktadowych scenariuszy lekcji wykorzystujgcych gry,
dyskusje i prace w grupach do rozwoju umiejetno-
sci spotecznych.

° Op.cit s, 33.



Uczniowie jako wspotprojektanci procesu
nauczania (wicked challenge)

Coraz czesciej dyskutuje sie nad przysztoscia
szkoty, w ktorej uczen bedzie miat wiekszg kontrole
nad procesem nauczania. Oznacza to zmiane
tradycyjnej roli szkoty i nauczyciela, ktory staje sie
mentorem i doradcg, a przestaje jedynie ,dostar-
czac” wiedze. Uczniowie bedg bardziej angazowac
sie w zdobywanie wiedzy, m.in. dzieki samoksztat-
ceniu, przeszukiwaniu Internetu, grom edukacyjnym
i spotecznosciowym, pracy metodg projektow.

Wiele osob obawia sie przekazania w rece
uczniow catej odpowiedzialnosci za ich ksztatcenie.
Uwazajg oni, ze uczniowie, szczegolnie w szkole
podstawowej, nie majg jeszcze wiedzy niezbednej
do dtugofalowego planowania swojego ksztatce-
nia. Brakuje takze szerszych badan nad roznymi
sposobami wtgczenia uczniow w projektowanie ich
ksztatcenia, zmiang przygotowania nauczycieli do
petnienia przez nich nowej roli w szkole, dostoso-
waniem szkoty do nowego stylu uczenia.

Najwazniejsze technologie
edukacyjne w europejskich
szkotach

Przygotowujac raport Horizon, eksperci skupili
sie na technologiach odgrywajgcych coraz wiek-
szg role we wspotczesnym swiecie. Kluczowym
kryterium wyboru technologii byt jej potencjalny
pozytywny wptyw na zmiany w edukacji: rozwaj
postepowych metod nauczania, strategii uczenia
sie, organizacje pracy nauczyciela, zmiane sposobu
dostarczania wiedzy. Rozpatrywano nastepujace
kategorie technologii, narzedzi i strategii:

e consumer technologies - narzedzia stwo-
rzone do celdéw rekreacyjnych i zawodowych,
nie zaprojektowane do celow edukacyjnych
(3D Video, publikacje elektroniczne, aplikacje
mobilne itp.),

o digital strategies — sposoby korzystania z urza-
dzen i oprogramowania w celu wzbogacenia
nauczania i uczenia sie (BYOD, odwrécona klasa,
gryfikacja itp.),

¢ enabling technologies — technologie majace
dostosowac narzedzia i urzgdzenia do naszych
oczekiwan (sieci komdérkowe, geolokalizacja,
baterie nowej generacji, ttumaczenie maszy-
nowe, zasilanie bezprzewodowe itp.),

e internet technologies — obejmuja techniki
i infrastrukture niezbedng do utatwienia pracy
z siecig (chmura obliczeniowa, ttumaczenie
W czasie rzeczywistym itp.),

¢ learning technologies — obejmujg narzedzia
i zasoby opracowane specjalnie dla sektora
edukacji, a takze narzedzia dostosowane od
innych celow, ktore mozna wykorzysta¢ do nauki
(nauczanie online, nauczanie mobilne, otwarte
zasoby, wolne licencje, laboratoria wirtualne itp.),

e social media technologies — media spotecz-
nosciowe (sieci spoteczne, cyfrowa tozsamosc,
crowdsourcing, srodowiska wspotpracy itp.),

e visualisation technologies — obejmujg formy od
prostych infografik po wizualng analize danych,
dostarczajg narzedzia do przetwarzania duzych
zestawow danych, badania procesow dynamicz-
nych (drukowanie 3D, wyswietlacze hologra-
ficzne, rzeczywistosc¢ rozszerzona itp.).

Chmura obliczeniowa

Cloud computing has become widely recognised
as a means of improving productivity and expanding
collaboration in education®.

Chmura obliczeniowa to dostepne na zadanie
ustugi i narzedzia, prawie niezuzywajgce lokalnych
zasobow do przechowywania i przetwarzania infor-
macji. Wspiera m.in. wspotprace, przechowywanie
plikdw, wirtualizacje. Coraz czesciej szkoty korzy-
stajg z roznych ustug w chmurze (poczta Gmail,
Google Apps, Prezi, Learning Apps), taczac strate-
gie takie jak BYOD, odwrocona klasa czy platformy
edukacyjne w celu poszerzania mozliwosci ksztat-
cenia uczniow. Niektorzy obawiajg sie jednak, ze
wiele ustug w chmurze publicznej moze nie spetniac

10 Op.cit, s. 38.



krajowych norm ochrony danych i prywatnosci oraz
byc¢ niedostosowanych do szkot i ucznidow.

Tablety

Laptopy i komputery desktopowe sg coraz
czesciej zastepowane przez urzgdzenia mobilne.
Malejgcy koszt i rosngcy wybor tabletow, w tym
zaprojektowanych specjalnie do nauki, spowodo-
wat powstanie wielu inicjatyw opartych na modelu
nauczania 1.1, w ktorym kazdy uczen pracuje na
wtasnym urzadzeniu. Jednak o ile wyszukiwa-
nie i przegladanie informacji, rysowanie, a nawet
tworzenie filmow na tablecie jest stosunkowo proste,
to projekty wymagajgce pisania czy programowania
raczej nie dajg sie wygodnie realizowac za pomoca
takich urzadzen.

Wiele firm, takich jak Apple czy Samsung, wycho-
dzi ze specjalnymi inicjatywami majgcymi wspie-
rac edukacyjne zastosowanie urzagdzen mobilnych,
takimi jak platforma iTunesU, program iBook Author
do tworzenia interaktywnych ksigzek czy tablice
multimedialne i inteligentne telewizory z mozliwos-
cig wspotdzielenia ekranu do wspomagania pracy
grupowej w klasie.

Gry i gryfikacja

Liczba dostepnych na rynku gier stale sie powiek-
sza, rosnie rowniez réznorodnosc ich charakteru —
poczawszy od aktywnosci artystycznych, poprzez
spotecznosciowe, czy oparte na wspotpracy. Coraz
wiecej jest takze gier przeznaczonych na urzadze-
nia mobilne. Gryfikacja, czyli zastosowanie mecha-
nizmow typowych dla gier (punkty, liderzy, cel do
osiggniecia) w celach szkoleniowych czy motywa-
cyjnych, jest narzedziem wykorzystywanym przez
roznorodne firmy i spotecznosci.

Wedtug raportu MATEL11 gry i gryfikacja sa
uwazane za kluczowe technologie wykorzystywane
na pierwszym i drugim etapie ksztatcenia. Coraz
czesciej nauczyciele stosujg elementy gryfikacji,
gry edukacyjne oraz symulacje do zmotywowania
i zaangazowania uczniow.

' Mapping and Analysing Prospective Technologies for Learning,
http://ftp.jrc.es/EURdoc/IRC88469.pdf

Nauczanie mobilne

The use of mobile devices can have a transfor-
mative effect in the organisation of learning within
schools if students are allowed to use their own
devices in the classroom, personalize their use of
ICT, and granted more flexibility and choice®.

Wedtug UNESCO nauczanie mobilne to uczenie
sie w klasie lub poza nig, nieograniczone czasem ani
miejscem i wspomagane urzgdzeniami mobilnymi
(smartfonami, tabletami, czytnikami ksigzek elektro-
nicznych itp.). Do zalet tego typu urzadzen nalezy
ich przenosnosc, szybki dostep do Internetu oraz
tatwosc obstugi. Uczniowie mogg za ich pomoca
tworzy¢ wtasne srodowisko uczenia sie, gromadzgc
aplikacje i dostosowujgc konfiguracje urzagdzenia do
swoich potrzeb.

Uzywanie urzgdzen mobilnych na lekcji zmienia
nie tylko sam proces, ale i organizacje uczenia. Znaj-
duje to swoje odzwierciedlenie chociazby w wyglg-
dzie sali lekcyjnej, ktora przestaje byc¢ rzedami rowno
ustawionych tawek, a zaczyna dzieli¢ sie na nieza-
lezne obszary do pracy grupowej czy indywidualne;j
uczniow. Problemem moze byc¢ jednak réznorod-
nosc urzadzen i systemow operacyjnych, utrudnia-
jgca zaplanowanie lekcji, w ktorej wszyscy uczniowie
uczestniczg w taki sam sposob i majg identyczne
mozliwosci pracy z dang aplikacja.

Nauczanie spersonalizowane

Celem ksztatcenia zindywidualizowanego jest
umozliwienie uczniom okreslenia strategii i tempa,
w ktorym sie ucza, oraz sposobu prezentowa-
nia pozyskanej wiedzy. Przed zaprojektowaniem
indywidualnych scenariuszy dla uczniow nalezy
doktadnie zrozumiec ich preferencje i potrzeby.
Zapewnienie pewnej elastycznosci w rozwigzywa-
niu problemoéw moze podniesc¢ skutecznosc i efek-
tywnosc uczenia sie, jednak odpowiednia opieka
mentora, zwtaszcza na poziomie szkoty podsta-
wowej i Srednigj, jest wcigz niezbedna. Zmieni sie
znacznie rola nauczycieli, ktorzy powinni mniej
skupiac sie na dozowaniu informacji, a bardziej na

2 Op.cit s, 45.



byciu przewodnikiem na drodze do samodzielnego
zdobywania wiedzy.

Wirtualne i zdalne laboratoria

Virtual and remote laboratories are responses to
an increasing emphasis in schools on creating more
authentic learning experiences in online education®s.

Wirtualne i zdalne laboratoria mogg by¢ wyko-
rzystywane w szkotach, ktdore nie mogg sobie
pozwoli¢ na drogie technologie i urzgdzenia. Labo-
ratoria zdalne pozwalajg uzytkownikom na prowa-
dzenie eksperymentow i sterowanie prawdziwym
sprzetem laboratoryjnym za posrednictwem Inter-
netu. Wirtualne laboratoria to interaktywne srodo-
wiska online do wykonywania eksperymentow za
pomocg symulowanych urzadzen. W obu przypad-
kach uczniowie sg odpowiedzialni za gromadzenie
i analize danych.

Wykorzystanie zdalnych i wirtualnych labora-
toriow pozwala na bardziej autentyczne doswiad-
czenia edukacyjne. Uczniowie moga
prowadzic¢ eksperymenty zaréwno
w szkole, jak i poza nig. Dzieki takiemu
zaprojektowaniu laboratoridw, ktore
umozliwia tatwe powtarzanie ekspery-
mentow, uczniowie nie muszg od razu
wykonac¢ idealnie zadania, ale moga
uczyc sie na swoich btedach. Nie mnigj
istotne jest bezpieczenstwo uczniow
podczas wykonywania doswiadczen.

¥ Op. cit, s. 49.
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Podsumowanie

Horizon Report Europe > 2014 Schools Edition
zostat opublikowany w 2014 roku. Czes¢ omawia-
nych w nim zmian byta przewidywana do wprowa-
dzenia w przeciggu roku lub dwoch lat. Wiele szkot
w Polsce juz wprowadza opisywane technologie
i strategie do swojego procesu nauczania. Wiele
wymienionych zagrozen i problemow jest takze
znanych polskim nauczycielom. Bez watpienia urzg-
dzenia mobilne, odwrdcona lekcja czy nauczanie
oparte o chmure obliczeniowg stanowig przysztosc
szkoty, z ktdrg musimy sie zmierzyc.
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Jak chmurg internetows
Wspomoc swoje uczenie sie?

Wstep

Gdy siedzisz przed komputerem w jakims$ miej-
SCu na Swiecie i tgczysz sie z Internetem, aby prze-
gladac strony internetowe, ogladac filmy, fotografie
itp., to tak naprawde korzystasz z chmury interne-
towej lub przetwarzania danych w chmurze inter-
netowe;.

W Internecie czytamy wiadomosci, stuchamy
muzyki, oglagdamy programy telewizyjne i prze-
chowujemy pliki. Wiekszos¢ muzeodw, urzedow,
parkow, szkot i uczelni ma strony internetowe. Przez
Internet ptacimy rachunki, robimy zakupy, rezerwu-
jemy biletow i zatatwiamy temu podobne sprawy.
Chmura daje tez inne korzysci. Gdy rozne pliki sg
przenoszone poza nasz komputer osobisty, to nie
martwimy sie dziataniem wirusa czy awaria sprzetu,
sg one bezpieczne w chmurze i z innego sprzetu
bedzie zawsze do nich dostep.

W Internecie jest wszystko”, takie popularne
stwierdzenie wyraza przekonanie, ze cata wiedza
zgromadzona do tej pory przez ludzkos¢ znajduje
sie w sieci. Ale wiemy tez, ze znajduje sie tam wiele
Smieci i rzeczy niepozadanych. Czyli rzeczywiscie
wszystko.

Obecnie, wiele rzeczy wokot nas ulega zmianie.
Przede wszystkim zmienia sie technologia, a z nig
sposob komunikowania sie ludzi, sposob uczenia
sie i pozyskiwania wiedzy. Ludzie z roli konsumenta
tresci i mediow stali sie w wiekszosci ich tworcami.

Matgorzata Rostkowska

Najwolniej zmienia sie szkota, chociaz wszyscy
widzg, ze i ona powinna sie dostosowac¢ do zmie-
niajgcego sie zycia.

Co moze zrobi¢ nauczyciel?
Po pierwsze:

Nauczyciel musi sam ciggle sie uczy¢. Wowczas
zauwazy, ze sam moze dla siebie pozyskiwaé
materiaty do nauki i moze zdobywac¢ je dla
swoich ucznioéw. Skad? — wtasnie z chmury
internetowe;.

Zauwazy by¢ moze, ze to, co sam znajdzie
w Internecie albo przygotuje dla uczniow, jest
bardziej przydatne niz materiaty zawarte w podrecz-
niku. Zresztg korzystanie z podrecznika nie jest
obowigzkowe, poza tym od 1 wrzesnia 2015 roku
weszty do uzytku szkolnego e-podreczniki umiesz-
czone w chmurze. Ja, jako nauczyciel informa-
tyki, przez 21 lat nie korzystatam nigdy z podrecz-
nika. Sama gromadzitam dla swoich uczniow
wartosciowe zasoby z Internetu lub sama je dla
nich tworzytam. Kazdy materiat jest umieszczony
w Internecie pod jakims adresem. Zwykle, by
0szczedzi¢ czas i uchroni¢ ucznidéw przed niebez-
pieczenstwami, nauczyciel kieruje ich wtasnie pod
konkretny adres, czyli sam powinien gromadzié
adresy internetowe, ktore tatwo moze udostepnié
uczniom. Organizacja — czyli jak zbierac¢ i udostep-
nia¢ adresy — pozostaje w gestii nauczyciela.
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Rysunek 1. Materiaty gromadzone na platformie Moodle

Moge powiedzie¢ o swoich doswiadczeniach.
Najpierw przez wiele lat prowadzitam prostg strone
internetowa podzielong na klasy, ktore uczytam,
i tam umieszczatam wszystko, co byto dla nich
przydatne — adresy stron innych autorow oraz
swoje autorskie materiaty. Umieszczatam tez prace
ucznidw, adresy ich stron internetowych, prezen-
tacje, programy i dokumenty, ktore tworzyli. Potem
przesztam na prace na platformie Moodle — tu tez
byt podziat na klasy i potem na tematy, ktorych sie
uczylismy. Praca na Moodle byta dla mnie wygod-
niejsza, poniewaz zamieszczanie materiatow w sieci
byto prostsze i robili to takze uczniowie. Na przyktad
stworzytam baze adresow ich stron internetowych,
a uczniowie sami juz te adresy wpisywali. Cata nasza
praca byta zgromadzona w jednym miejscu i wszy-
scy mieli do niej dostep. Mozna powiedzie¢, ze na
Moodle wspolnie tworzylismy klasowe e-portfolio,
a przy okazji kazdy uczen miat wtasne e-portfolio
obrazujgce jego cztero-, a potem trzyletnig prace.
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Inne misjsce mik podans powyie

" T

Pod koniec pierwszej dekady XXI zaczetam sama
prowadzic i tworzy¢ z uczniami blogi edukacyjne.
To narzedzie tez jest przydatne do gromadzenia
wartosciowych materiatow dla uczniow. Mozna
prowadzi¢ blogi okreslonych klas albo zwigzane
z konkretnymi tematami. W przypadku blogow, ale
tez innych narzedzi w chmurze, tatwo ustala sie
zasady dostepnosci do publikowanych materiatow.
Jeszcze w szkole, a pozniej w OEIiZK, zaczetam na
Moodle gromadzi¢ wartosciowe, gtownie otwarte,
materiaty edukacyjne. Potem zorientowatam sie, ze
ich dostepnos$c¢ jest ograniczona, wiec zaczetam
prowadzi¢ miedzy innymi blog dostepny dla wszyst-
kich, na ktérym staram sie publikowac wartosciowe,
wiarygodne i wyprobowane materiaty edukacyjne
z roznych przedmiotow i etapow edukacyjnych. Ten
blog jest wtasnie przyktadem zbioru takich przydat-
nych adreséw: http://mrooze.blogspot.com.
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Cheialabym ulatwié dostep wszystkich nauczyciefi do Otwartych
Zasobdw Edukacyjnych, ktore wedlug mnie beda wartosciows,
Liateiaty dty cowarley wiarygodne | wyprobowana, Zhieratam je od poczatku 20105 na
““?' EiTOwE] Stk platformee szholenowe] OENZK, ale dostep do me] meeli tylko nieliczni
Zachoveanie Maucryciele rglaszali, 2o nie maga w katwy sposab wykorzystad linkow
ReetigiaElyka da tych asobow podezas pracy 2e swoimi ucznismi
Enukaja Ma stronis/biogu bedy twie] dostepns dla wszystkich,
wozgsn0sZROING Mydle, 2& gmisniajaca sie edubkacia pray dostepnym wasfedzie
ey palsin

Internecie, mabilnym sprzecie, wartesciowych, wiarygodnych i
witprebowanych zasobach edukacyinych, & praede wszysthim ¢
MADRYMI, stale doskonalacymi sie NALCZYCIELAMI doprowadzi miode
pokolenie do wiedry, wartosci 1 wychowa je na pozytek ich samych i
calege spoleczensiwa. Licze na nauczyciell, ze sami "siegng do
podstawowego narzedzia pedagoga rdolnosci U, do
samouctwa" (slowa prof Andrzeja Gdralskiego z APS) 1 zaszczepiy
e samogctwa SwWoim uczniom,

I prawej strony przedstawiam zestaw linkow do wartosciowych
portah, z kterych nauczycicle moga czerpas pomysly | zrodla do swoich
lekc)l - z podzialem na kompetencje kluczowe zapisame w
dokumencie Rady Europy z dnia 18 grudnia 2006 r. w pocesio
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Rysunek 2. Blog pod adresem: http://mrooze.blogspot.com

Polecam takze jako narzedzie w chmurze
stuzgce do zbierania roznych materiatow dla
uczniow — linkow, prezentacji, filmow i innych
dokumentow — dysk Google wraz z jego doku-
mentami. Mozna tatwo sterowac¢ dostepnoscia
do plikow i panowac nad tym, kto z nich korzysta.
Jeszcze w 4-letnim liceum moi uczniowie tworzyli
w grupach czteroosobowych wspolne prezentacje
w dokumentach Google, dotyczace przedstawienia
funkcji matematycznych.

Innym narzedziem, ktére moge polecic, jest
padlet (http://pl.padlet.com), czyli wirtualna tablica,
na ktorej umieszcza sie adresy stron, filmy i utwo-
rzone pliki. Dostep do niej mozna ustawic¢ na dwa
sposoby: tylko przeglagdac¢ dang tablice albo ja
wspotedytowac. Wspolng edycje padletu mozna
zobaczy¢ np. pod adresem: http://pl.padlet.com/
marostkowska/jy4lgngw8kun. Ewentualnie mozna
popatrzec na padlet przygotowany na lekcje historii
sztuki w gimnazjum: http://pl.padlet.com/ludek231/
f685t86mzsc).

Po drugie:
Zmieni¢ metody uczenia swoich ucznidw.

Przy wszechobecnej technologii i dostepnej na
wyciggniecie reki wiedzy na kazdy temat zmienita
sie teraz rola nauczyciela: ma on by¢ przewodni-
kiem ucznia i jego mentorem, nie skarbnicg wiedzy.

Popularna jest obecnie praca z uczniami metoda
projektowq. Proponuje WebQuest — metode na-
uczania zorientowang na samodzielne zdobywanie
wiedzy przez ucznia, w ktorej gtownym zrédtem
informacji dla ucznia jest sie¢ Internet. Nauczyciel
moze tworzy¢ WebQuesty dla swoich uczniow
i wspotpracowac z nimi ,w tle” (wszystko zorga-
nizowac, podac przydatne adresy, zapropono-
wac zadania do wykonania, podac kryteria oceny,
a takze napisa¢ uczniom, po co sie tego majg na-
uczyd), uczniowie za$ majg poczucie, ze samodziel-
nie tworzg swojg wiedze. Zachecam do zajrzenia



T

Rysunek 3. Przyktad padletu zbierajgcego materiaty na lekcje z historii sztuki

do spisu WebQuestow, ktore tworzg nauczyciele.
Mozna sie na nich wzorowac, tworzagc WebQuest
dla swoich uczniéw. Obecnie pod adresem http://
doradca.oeiizk.waw.pl/wqlista.htm jest juz do przej-
rzenia 418 WebQuestéw. Te adresy oraz wtasciwie
wszystko o WebQuestach mozna znalez¢ na stronie
http://mrostkow.oeiizk.waw.pl/wg.

Przy ogromie materiatdw w chmurze coraz
wigksze uznanie zdobywa takze praca z uczniami
sposobem tzw. odwréconej klasy. Zamiast samemu
prowadzi¢ wyktad, tatwo jest znalez¢ w chmurze
materiat, ktorzy uczniowie samiwystuchajg, obejrza,
przeczytajg — kazdy w swoim tempie i tyle razy, ile
potrzebuje, a w klasie przeprowadzac z uczniami
¢wiczenia, dyskusje, analizy poznanego przez nich
materiatu. Jesli uczen nie ma komputera podtay-
czonego do Internetu w domu (w co watpie), to
mozna mu utatwi¢ dostep do szkolnej pracowni
komputerowej albo sali multimedialnej — wszyst-

kie szkolne biblioteki w Polsce zostaty wyposazone
w takie pracownie.

To, co chcemy, aby uczniowie samodzielnie
wystuchali bgdz obejrzeli zamiast wyktadu, mozemy
znalez¢ w Internecie lub sami utworzyc¢ i tam
umiesci¢. Najpewniej jest poszuka¢ odpowied-
niego wyktadu na https://www.khanacademy.org,
ale moze byc problem z jezykiem angielskim, cho¢
wiele wyktadow zostato juz przettumaczonych na
jezyk polski, ich zbior tez jest dos¢ pokazny i stale
sie powieksza. Czyli pierwsze kroki nalezy skiero-
wac do polskiej wersji Khan Academy - https://
pl.khanacademy.org. Trudno mi wskazac inne miej-
sca w sieci, poniewaz jest ich ogromnie duzo i kazde
jest odpowiednie dla innej osoby. Zbior roznych
sprawdzonych i wartosciowych zasobow edukacyj-
nych tworze na http://mrooze.blogspot.com. Warto
tam na poczatku zajrze¢, a nastepnie zaczgc¢ samo-
dzielnie kolekcjonowac wyktady dla swoich uczniow.



Nauczyciel moze takze samodzielnie tworzyc¢
materiaty i umieszczac je w chmurze za pomoca
wskazanych juz przeze mnie narzedzi (tez z chmury)

— stronie, blogu, dokumentoéw dysku Google, padletu.

Tworzac zas$ materiaty, nauczyciel tez korzysta
Z najrozniejszych programow w chmurze — zalezy
po co i dla kogo je przygotowuje. Czesto jest to
po prostu prezentacja: prezi.com lub prezentacja
z dokumentow Google. Do wszystkiego stworzo-
nego w chmurze mozna podac adres internetowy.
Mozna tez swojg starg prezentacje zrobiong np.
w programie PowerPoint umiescic w chmurze, np.
w http://www.slideshare.net, aby uzyska¢ do niej
adres internetowy. Pod ten adres mozna tez wsta-
wic zwykty dokument napisany np. w edytorze Word.
Tak samo uzyskamy adres internetowy, jesli stare
dokumenty, np. w aplikacjach Word czy PowerPoint,
przeslemy na dysk Google.

Nauczyciel moze tez sfilmowac swoj wyktad
dla uczniow i umiesci¢ go np. na YouTube (http://
youtube.com) lub Vimeo (http://vimeo.com). Moze
prowadzi¢ dla swoich ucznidw zamknietg grupe na
FB (http://facebook.com) — tam tez tatwo umiesz-
cza sie materiaty: linki, filmy, zdjecia, a dodatkowo
sprawnie prowadzi sie dyskusje i zadaje pytania.

To sg narzedzia dla wszystkich. Nauczyciele
poszczegolnych etapow edukacyjnych i przed-
miotdw wybierajg jeszcze odpowiednie dla nich
narzedzia do tworzenia materiatow dla uczniow, np.
aplikacje do tworzenia ksigzeczek internetowych
(http://www.storybird.com), komiksow (http://toon-
doo.com), albumoéw (Picasa), konstrukcji geome-
trycznych (http://carmetal.org), programowania
(https://scratch.mit.edu), réznorodnych aktywnosci
dla ucznidw, typu krzyzowka, wykreslanka, wisie-
lec, milionerzy, grupowanie, znajdowanie pariinne
(http://learningapps.org) oraz wiele wiecej przydat-
nych aplikacji dostepnych w chmurze.

Po trzecie:

Tworzy¢ nowe zadania dla uczniéw, ktére sg
mozliwe dzieki technologii.

Istnienie technologii oraz chmury interneto-
wej w obecnej postaci umozliwia nauczycielowi

tworzenie zadan dla ucznidéw, ktore do tej pory
nie byty mozliwe. Podczas realizacji takich zadan
uczen (a takze nauczyciel) moze osiggna¢ niesa-
mowite rezultaty. Przygotowanie takiego zadania
jest wyzwaniem dla nauczyciela. Kazdy z nas moze
nad tym pomysle¢ — co jego uczniowie moga
teraz zrobic, co do tej pory nie byto mozliwe bez
technologii. Pomocg przy tym zastanawianiu sie
moze stuzy¢ model SAMR, integrujacy technologie
z procesem edukacji.

Nie jest to juz temat tego artykutu, dlatego za-
checam do zapoznania sie z tym modelem na pod-
stawie opisu przedstawionego przez Grazyne Gre-
gorczyk pod adresem: https://goo.gl/aSNJIHi. W tym
tekscie na koncu jest podkreslone bardzo wazne
zdanie: Warto zwrocic uwage na to, ze model SAMR
oparty jest na zatozeniu, ze technologia ma wspierac
nabywanie wiedzy i ksztattowanie umiejetnosci jako
nowoczesne narzedzie do uczenia sie i nauczania,
a nie jako substytut nauczyciela.

Podsumowanie

Przedstawione przez mnie sposoby pozyskiwania
wiedzy z chmury internetowej, zarowno od strony
metod, jak i narzedzi, pokazuja, ze najwazniejszy jest
dobry, uczacy sie permanentnie nauczyciel — jego
rola jest wiodgca. On moze sterowac i prowadzic¢
ucznia po drodze pozyskiwania wiedzy i doswiad-
czen. Zaktadam, ze nauczyciel, bedac profesjonalistg
W ucCzeniu sie i nauczaniu, bedzie umiat zorganizo-
wac proces swojego statego uczenia sie. Jesli bedzie
umiat wybrac, to z chmury internetowej dla siebie
i swoich uczniow wybierze wszystko co najlepsze.
Whasciwie tez skorzysta z oferowanej mu pomocy,
np. ze szkolen w naszym Osrodku.

Poniewaz bardzo wazne sg dobre adresy w chmu-
rze internetowej, to nalezy wyrobic sobie taki nawyk
— bezposrednio przed podaniem uczniom adresu
nalezy go sprawdzi¢. To pozwoli nam unikna¢ nie-
bezpieczenstw zwigzanych z podmiang tresci za-
mieszczanych pod danym adresem.

Matgorzata Rostkowska jest nauczycielem konsul-
tantem w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastoso-
warn Komputerow w Warszawie.



Czas na redefinicje nauczania —
praca w chmurze wspierajgca

proces uczenia sie

Marcin Zarod

Przysztosc juz jest — po prostu nie jest zbyt rownomiernie roztozona.

William Gibson

Uczniowie w V Liceum Ogodlnoksztatcgcym im. Janusza Korczaka w Tarnowie wspotpracujg, tworzac klasowg
mape mysli poswiecong angielskiemu stownictwu o domu (zdjecia wtasne autora)

Od kilku lat w kontekscie edukacji coraz czes-
ciej styszy sie o wykorzystaniu tzw. przetwarzania
w chmurze (ang. cloud computing). Czy polska
szkota ma techniczne mozliwosci, aby korzystac
z rozwigzan chmurowych? Co zrobi¢, aby ich
wdrozenie przyniosto jakosciowg zmiane procesu
dydaktycznego? Czy praca w chmurze nie okaze
sie za trudna dla naszych uczniéw? | wreszcie, jakie
sg zalety i wady tego rozwigzania?

Prowadzac szkolenia dla nauczycieli wiem, ze ich
uczestnicy bardzo czesto zgtaszajg che¢ opanowa-
nia i wykorzystania w dydaktyce pracy w chmurze.
Co w ogole oznacza to modne ostatnio wyrazenie?

Wedtug przygotowanego specjalnie dla euro-
pejskich szkot raportu eksperckiego Horizon z 2014
roku, rozwigzania chmurowe to ustugi i narzedzia
dostarczane uzytkownikowi przez Internet, ktore
wspierajg wspotprace, a jednoczesnie jedynie
w znikomym stopniu korzystajg z mocy obliczenio-
wej lokalnego urzgdzenia uzytkownika, przenoszac
obcigzenie procesami obliczeniowymi oraz wyko-
rzystanie przestrzeni dyskowej na dostawce ustugi?.

Co ciekawe, praca w chmurze od kilku lat re-
gularnie pojawia sie w raportach z serii Horizon,
w ktorych niezalezni eksperci zrzeszeni w grupie

2 NMC Horizon Report Europe, 2014 Schools Edition, New Media
Consortium, https://ec.europa.eu/jrc/sites/default/files/2014-nmc-

-horizon-report-eu-en_online.pdf, dostep 28.05.2015.



New Media Consortium opisujg rozwigzania tech-
nologiczne, ktore majg szanse w najblizszym czasie
zagoscic w szkotach. Pierwszy raz wdrozenie roz-
wigzan chmurowych prognozowane byto w 2009
roku w perspektywie 2-3 lat, ale w latach kolejnych
— 2010, 2011, 2013 i 2014 perspektywa ta regularnie
skracata sig do jednego roku lub mniej. Oznacza to,
ze najwyzszy czas, aby rozwigzania chmurowe na
state rozgoscity sie takze w polskiej szkole.

Okazuje sie, ze przyktadow wdrozonych juz
zastosowan chmurowych nie trzeba wcale szukac
na Marsie, ewentualnie w szkotach amerykanskich,
brytyjskich czy dunskich. Szkoty, na ktorych warto
sie wzorowac, oraz nauczyciele i uczniowie, dla
ktorych praca w chmurze to zwykta codziennosc,
mozna znalez¢ w Polsce, moze nawet blizej was
niz sadzicie.

Pierwszym, i najbardziej typowym rozwigza-
niem chmurowym jest wymiana, przechowywanie
i udostepnianie plikow z jednoczesng mozliwoscia
grupowej edycji. Najczesciej stosowane sg do tego
ustugi typu Dysk Google, Dropbox lub OneDrive
powigzany z Microsoft Office 365. Przyktadowo,
uczniowie Matgorzaty Rabendy ze Szkoty Podsta-
wowej nr 2 w Lubsku korzystajg z folderu udostep-
nionego przez nauczycielke na Dysku Google,
w ktorym gromadzg materiaty potrzebne do realiza-
cji zadan projektowych z matematyki. Nauczycielka
umiescita tam tez dokument z kryteriami dobrze
wykonanego zadania — dzieki temu jej uczniowie
mogg do niego zajrzec i w szkole, i w domu.

Z kolei uczniowie Gimnazjum Publicznego nr 2
w Czechowicach-Dziedzicach w ramach zajec arty-
stycznych i tworzenia szkolnej telewizji ,Expres
Kusego” nie tylko korzystajg z Dysku Google, ale pod
kierunkiem nauczycielki Marioli Paluszek prowadza
wtasny kanat w serwisie YouTube, montujgc materiat
na udostepnionym w chmurze darmowym edytorze.

W V Liceum Ogodlnoksztatcgcym im. Janusza
Korczaka w Tarnowie moi uczniowie od trzech lat
prowadzg wirtualny zeszyt do jezyka angielskiego
w postaci prezentacji na Dysku Google, w ktorym
na biezgco odnotowuja nowe angielskie stowa.
W Zespole Szkot Ogolnoksztatcgcych nr 1 w Rudzie
Slgskiej na zajeciach dziennikarskich prowadzonych

przez Ize Wyppich uczniowie przechowujg artykuty
i zdjecia oraz pracujg grupowo nad gazetg szkolng
korzystajgc z ustugi o nazwie Dropbox, a w Zespole
Szkot Technicznych w Radomiu kompleksowa
wspotpraca pomiedzy nauczycielami i uczniami
opiera sie o wykorzystanie Office 365.

Podobnym systemowym rozwigzaniem na
poziomie szkoty jest implementacja tzw. aplikacji
dla edukacji Google, czyli catego systemu wymiany
plikow, dokumentow, w ramach ktérego nauczy-
ciele oraz wszyscy uczniowie szkoty, takze ci, ktorzy
nie ukonczyli jeszcze 13 roku zycia, uprawniajgcego
do zatozenia zwyktego konta e-mail, moga korzy-
sta¢ z adresow e-mail z domeng szkoty. Rozwig-
zanie takie funkcjonuje z powodzeniem w Szkole
Podstawowej nr 2 w Nowym Stawie, gdzie korzy-
sta z niego m.in. nauczycielka Agnieszka Rudzik-
-Sawicka, oraz w VI Liceum Ogolnoksztatcgcym
w Gdansku, w ktorym szkolne radio prowadzi Jan
Jackowicz-Korczynski.

Drugi typ rozwigzan chmurowych nosi nazwe
.Oprogramowanie jako ustuga” (ang. software as
service) i opiera sie na odejsciu od dotychcza-
sowego modelu, w ktorym aplikacje pobierato
sie z Internetu lub kupowato na ptycie CD-ROM
lub DVD-ROM, a potem instalowato na twardym
dysku komputera. Teraz zadania, do ktorych kiedys
stuzyty zainstalowane aplikacje, mozna realizowac,
korzystajgc z ustug oferowanych przez roznorodne
wyspecjalizowane serwisy internetowe, ktore czesto,
choc nie zawsze, wymagajg wczesniejszej rejestraci
i zatozenia konta.

Czesc¢ takich serwisow jest bezptatna, inne sg
bezptatne w podstawowej wersji, a w wersjach
oferujagcych wigksze mozliwosci wymagaja juz
wykupienia, np. rocznego abonamentu, ale sg tez
ustugi dostepne wytgcznie w wersji ptatnej. Przy-
ktadowo: uczniowie Jolanty Okuniewskiej ze Szkoty
Podstawowej nr 13 w Olsztynie i Moniki Walkowiak
ze Szkoty Podstawowej w Kamiencu Wroctawskim
korzystajg z interaktywnych ¢wiczen na darmowej
platformie LearningApps, uzywajac do tego table-
tow. Nauczycielka jezyka angielskiego Agnieszka
Bilska z Zespotu Szkot Ogolnoksztatcgcych nr 10
w Gliwicach, podobnie jak autor tego artykutu,
korzysta ze swoimi uczniami z serwisow Kahoot



i Quizizz, umozliwiajgcych przeprowadzanie inter-
aktywnych quizow w formie gry, a uczniowie Moniki
Kapusniak z Pallotyrnskiego Gimnazjum i Liceum
Ogolnoksztatcgcego im. Stefana Batorego w Lubli-
nie uczg sie angielskiego, tworzac interaktywne
¢wiczenia na platformie Quizlet.

Trzeci rodzaj pracy w chmurze to tzw. Sie¢ 2.0,
przez ktorg rozumiemy zasoby Internetu wspot-
tworzone i udostepniane przez jego uzytkowni-
kow. Uczniowie Marty Florkiewicz-Borkowskiej
z Publicznego Gimnazjum nr 3 w Pielgrzymowicach
tworzg na serwisie Blogger blogi, dokumentujgc
przebieg projektow gimnazjalnych, a moi ucznio-
wie z Tarnowa prezentujg efekty pracy w ramach
webquestow w postaci prezentacji tworzonych
grupowo w serwisie Prezi. Uczniowie Zespotu Szkot
w Chrzgstawie Wielkiej koto Wroctawia, pod kierun-
kiem nauczyciela zaje¢ komputerowych Jacka
Scibora, w ramach programu Mistrzowie Kodowania
tworzg i udostepniajg na platformie Scratch wymy-
slone przez siebie gry komputerowe.

Czego potrzeba, zeby pobujaé
Z uczniami w chmurach?

Warunkiem sine qua non pracy w chmurze jest
dostep do stabilnego Internetu o odpowiedniegj
szybkosci. Czesto to wtasnie problemy z doste-
pem do Internetu, zwtaszcza z zapewnieniem
odpowiedniej jakosci sygnatu Wi-Fi, stanowig jedng
z gtéwnych przeszkdd na drodze do zastosowa-
nia rozwigzan chmurowych w polskich szkotach.
Drugim warunkiem jest dysponowanie odpowied-
nim sprzetem, czyli komputerami stacjonarnymi lub
laptopami badz tabletami. Jesli mamy pracowac
w chmurze na przedmiotach nieinformatycznych,
idealnie bytoby miec taki sprzet u siebie w klasie, co
daje mozliwosc korzystania z niego w kazdej chwili
w razie potrzeby, bez koniecznosci zamieniania
sie salami w celu uzyskania dostepu do szkolnej
pracowni komputerowe;j.

Alternatywg jest mozliwosc¢ pracy wedtug mo-
delu ,przynies wtasny sprzet” (ang. BYOD — od stow
bring your own device), w ktorym uczniowie ko-
rzystajg podczas lekcji z wtasnych urzgdzen mobil-
nych. W takiej sytuacji, podobnie jak w przypadku
korzystania ze szkolnych tabletow, wymagany jest

dostep do sieci Wi-Fi. W rozwigzaniach chmuro-
wych rownie wazna jak szybkos¢ pobierania da-
nych (download), jest szybkos¢ ich przesytania na
serwer (upload), ktora w pakiecie oferowanym przez
dostawce Internetu najczesciej jest o wiele nizsza,
dlatego warto na nig zwrocic¢ uwage. Kilkunastu czy
kilkudziesieciu ucznidw przesytajgcych jednoczes-
nie na swoje konto filmiki w wysokiej rozdzielczo-
sci stanowi powazne obcigzenie dla szkolnej sieci.
Trzeba pamietac, ze sam sprzet, bez dobrej jakosci
dostepu do Internetu nie umozliwia zastosowania
rozwigzan chmurowych.

Poza sprzetem potrzebne sg jeszcze kompeten-
cje nauczyciela i uczniow, m.in. wiedza o dostep-
nych serwisach i platformach oraz umiejetnosci
ich wykorzystania. Warto mie¢ swiadomosc¢ tego,
ze cho¢ uczniowie sg ,cyfrowymi tubylcami”, to
W rzeczywistosci ich wiedza na tematy zwigzane
Z Internetem czesto jest powierzchowna — dosko-
nale orientujg sie w aplikacjach, z ktorych na co
dzien korzystajg, np. w mozliwosciach Facebooka
czy komunikatora Snap Chat, ale rzadko potrafig
wykorzystywac aplikacje chmurowe wspierajgce
wspotprace i kreatywnosc¢ lub sprzyjajgce popra-
wieniu produktywnosci. Z doswiadczenia wiem,
ze uczniowie klas pierwszych liceum dopiero na
moich lekcjach zaczynajg korzysta¢ z mozliwosci
oferowanych przez Dysk Google czy Prezi. Przy-
pominam sobie moje zdumienie, gdy swiezo upie-
czeni licealisci poproszeni o przyniesienie na lekcje
zestawu zdje¢ swojego miasta, z zastrzezeniem zeby
nie korzystali z pamieci przenosnych typu pendrive,
nie udostepnili ich w katalogu na Dysku Google,
Dropboxie czy One Drive (trzy ustugi oferujace
wolne miejsce na przechowywanie i wspotdzielenie
plikdw), ale po prostu skorzystali z mozliwosci prze-
stania tych zdjec przez czat na Facebooku.

Dlatego wtasnie zadaniem nauczyciela jest zgro-
madzenie odpowiedniego ,przybornika” narzedzi
chmurowych, ktore bedzie mogt zaproponowac
uczniom do zastosowania w miare potrzeb. [deatem
bytaby sytuacja, w ktorej sama technologia, zarowno
sprzet, jak i konkretne stosowane narzedzie, jest
dla uczestnikow lekcji ,przezroczysta®, to znaczy
uczniowie i nauczyciel skupiaja sie na konkretnym
zadaniu do wykonania, a nie na srodkach wymaga-
nych, by to zadanie zrealizowac.



Pozytywnym aspektem cyfrowej ,tubylczosci”
naszych uczniow jest fakt, ze mimo iz niekiedy
nie znaja oni réznorodnych narzedzi (platform czy
ustug), z ktérych mogliby skorzystac przy realizacji
postanowionego im zadania, to po wskazaniu juz
samej nazwy narzedzia sa oni w stanie btyskawicz-
nie utworzy¢ na nim konto i czesto intuicyjnie beda
umieli z niego skorzystac.

Dlatego rola nauczyciela moze sie niekiedy ogra-
niczy¢ jedynie do proponowania rozwigzan — nie
musi on byc¢ ekspertem i znac sie na wszelkich mozli-
wych niuansach zastosowan polecanych narzedzi.

Od czego zaczaé?

Zaktadajac, ze kwestie sprzetu i dostepu do Inter-
netu sg juz rozwigzane, warunkiem niezbednym
dla nauczyciela, ktory chce korzysta¢ z rozwigzan
chmurowych, jest posiadanie wtasnego adresu
e-mail, stuzgcego do rejestracji i zaktadania kont
na platformach oraz w serwisach wykorzystuja-
cych rozwigzania chmurowe. Czasami juz samo
konto pocztowe nauczyciela wystarczy do tego,
aby skorzystac z jakiegos narzedzia na lekcji. Na tej
zasadzie dziatajg np. strona do edycji zdje¢ picmon-
key.com, Kahoot i Quizizz (platformy do przepro-
wadzania quizow w formie gry na punkty — aby
przystgpi¢ do quizu, uczniowie muszg tylko wpisac
na stronie odpowiednio numer pin lub kod quizu
podany przez nauczyciela) oraz LearningApps (inter-
aktywne c¢wiczenia roznego rodzaju — wystarczy
podac uczniom adres konkretnego ¢wiczenia, aby
mogli przystapi¢ do jego rozwigzywania).

Uczniowie nieposiadajacy konta e-mail moga
takze wspolnie edytowac¢ dokumenty udostep-
nione przez nauczyciela na Google Dysku w wersji
.kazda osoba majgca link moze edytowac”, co
mozna zastosowac na przyktad w szkole podsta-
wowej, gdy uczniowie nie maja jeszcze wtasnych
adresow e-mail. Jednak petnia mozliwosci otwiera
sie dopiero, gdy uczniowie majg juz wtasne e-maile,
co nie stanowi problemu w szkotach gimnazjalnych
lub ponadgimnazjalnych, ale moze by¢ pewnym
wyzwaniem w wypadku uczniow szkot podstawo-
wych. Wynika to z tego, ze uczniowie, ktorzy nie
ukonczyli 13 roku zycia, nie moga sami zaktadac
kont pocztowych w ogolnodostepnych ustugach

typu Google, Interia, Onet czy WP. W takiej sytuacji
mozliwe jest udostepnienie im kont utworzonych
na szkolnym serwerze lub przystgpienie szkoty do
programu Aplikacje Google dla Edukacji (Google
Apps for Education). Rozwigzanie takie z powodze-
niem funkcjonuje na przyktad w Zespole Szkot im.
Jana Pawta Il w Jamielniku.

Posiadajgcy adresy e-mail uczniowie powinni,
tak jak nauczyciel, rozpocza¢ prace w chmurze od
zarejestrowania sie (czyli zatozenia konta) na danej
platformie. Nie stanowi to problemu, gdy mamy do
czynienia z polskg wersja jezykowa (np. Dysk Google,
Duolingo lub Learning Apps), gdzie po prostu nalezy
postepowac zgodnie z poleceniami wyswietlanymi
na ekranie, natomiast moze sprawic nieco trudnosci
w przypadku platform anglojezycznych. W takiej sytu-
acji warto pamietac, ze do ekranu tworzenia konta
przechodzimy, klikajgc opcje ,register” lub ,sign up”
badz ,create account”, natomiast uzytkownicy posia-
dajacy juz konto loguja sie, wybierajac opcje ,log in”
lub ,sing in”, a nastepnie podajg nazwe uzytkownika
(ang. username) oraz hasto (ang. password).

Dlaczego wtasnie w chmurze?

Jakie sg gtowne zalety rozwigzan chmurowych?
Przede wszystkim usprawniajg one prace w klasie
— wirtualne quizy, interaktywne zadania i fiszki dajg
mozliwosc personalizacji procesu edukacyjnego, bo
w tym samym czasie uczniowie pracujacy szybciej
wykonujg kolejne ¢wiczenia we wtasnym tempie,
a uczniowie wolniejsi moga dzieki temu liczy¢ na
pomoc nauczyciela, odcigzonego od obowigzku
udzielania i sprawdzania poprawnych odpowie-
dzi z catg klasg. Co wiecej, niektdre narzedzia daja
nauczycielom dostep do informacji zwrotnej o tym,
jak uczniowie poradzili sobie z poszczegdlnymi
pytaniami, co powinien wykorzysta¢ do lepszego
poznania swoich ucznidéw oraz oceny efektywnosci
procesu dydaktycznego. W raportach eksperckich
Horizon z lat 2013 i 2014 roku dane tego typu i ich
wykorzystanie okreslane jest terminem ,analityki
uczenia sie” (ang. learning analytics)’. Przenoszac
prace dydaktyczng do chmury, dajemy uczniom

5 NMC Horizon Report, 2013 K-12 Edition, New Media Consortium,
http://www.nmc.org/pdf/2013-horizon-report-k12.pdf,dostep28.05.2015;
NMC Horizon Report, 2014 K-12 Edition, New Media Consortium,
http://cdn.nmc.org/media/2014-nmc-horizon-report-k12-EN.pdf,
dostep 28.05.2015



Przyktad narzedzi chmurowych do zastosowan szkolnych

Nazwa Adres www Zastosowanie i mozliwosci (wersja bezptatna)
Dropbox dropbox.com Przechowywanie i udostepnianie plikow.
Przyktadowo: przechowywanie i udostepnianie
Dysk Google drive.google.com plikow oraz tworzenie i grupowg edycje plikow
tekstowych, arkuszy kalkulacyjnych i prezentacji.
Przyktadowo:. tworzenie i grupowg edycje
Office Online office.live.com plikow tekstowych, arkuszy kalkulacyjnych
i prezentacji.
Canva canva.com 'il'tv(;/orzenie i edycja plikow graficznych, infografik
PicMonkey picmonkey.com Edycja zdjec.
Wirtualna tablica z mozliwoscig udostepniania
Padlet padlet.com i edycji grupowej.
Linoit linoit.com Wirtualna tablica korkowa z mozliwoscia

udostepniania i edycji grupowe;j.

LearningApps learningapps.org

Tworzenie réznych rodzajow gier i ¢wiczen
interaktywnych.

Tworzenie, udostepnianie i przeprowadzanie

Kahoot getkahoot.com interaktywnych quizéw w formie gry.
Quizizz quizizz.com Interaktyvinycn oo v formia ory. e
auitetcom Tuorzeni, udestenrianie | grupows edyca
Prezi prezi.com -lp;vrveozrezr?tr;gjii. grupowa edycja dynamicznych
Emaze www.emaze.com Tworzenie dynamicznych prezentaciji.
Coggle coggle.it Tworzenie i grupowa edycja wirtualnych map

mysli.

mozliwos¢ dostepu takze w domu lub chocby
podczas dojazdu do szkoty do wszystkich zasobow
wymaganych do lekcji. Praca w chmurze sprzyja
tez rozwijaniu umiejetnosci wspotpracy w grupie,
a zwtaszcza wspotpracy w sieci — czyli umiejetnosci
niezwykle pozgdanej przez pracodawcow, bedacej
czesto pietg achillesowg polskiej szkoty. Z rozwig-
zan chmurowych z powodzeniem korzysta¢ mozna
takze, stosujgc wiekszos¢ nowych metod naucza-
nia — gamifikacje, nauczanie problemowe, metode
projektowa czy nauczanie hybrydowe (ang. blended
learning). Udostepniajac pliki w chmurze i zache-
cajac do tego samego uczniow, minimalizujemy
ryzyko przenoszenia wirusow, rozprzestrzeniajg-
cych sie czesto na pendrive'ach przynoszonych

do szkoty przez uczniow. Uczniowie przywykli do
zastosowan chmurowych w codziennej pracy maja
szanse z ,cyfrowych tubylcow” sta¢ sie obywate-
lami w petni przygotowanymi do funkcjonowania
w cyfrowym swiecie. Jesli natomiast uwzglednimy
uwarunkowania i specyfike polskiej szkoty, to warto
zwroci¢ uwage na dwie gtowne korzysci: odcigze-
nie procesorow szkolnych komputerow oraz to, ze
z wiekszosci rozwigzan mozna korzystac bez optat.

Chmura - drugie zycie starych
komputerow ze szkolnej pracowni

W czasach, gdy szkolne pracownie dni swojej
sSwietnosci majg najczesciej juz za sobg, a szkoty



czesto decydujg sie na zakup tanszego sprzetu
poleasingowego, dzieki przeniesieniu mocy obli-
czeniowej na zewnetrzne serwer, typowe szkolne
komputery wystarczg do realizacji nawet niezwy-
kle ,systemozernych” czynnosci typu edycja filmow
w wysokiej rozdzielczosci czy grafiki. Dobrym przy-
ktadem jest wykorzystanie edytora filmow dostep-
nego w serwisie YouTube, edycja duzych zdjec za
pomoca ustugi picmonkey.com lub tworzenie dosc
skomplikowanych grafik w serwisie canva.com.

Chmura tania jak barszcz

Wiekszos¢ zastosowan chmurowych nie jest
zwigzana z jakimikolwiek dodatkowymi optatami.
Czestym rozwigzaniem jest oferowanie podsta-
wowych funkcji platformy w wersji darmowej, ale
bardziej wymagajgcy uzytkownicy mogg otrzymac
dodatkowe opcje lub dostep do wiekszej ilosci miej-
sca na serwerze po wykupieniu odpowiedniego
abonamentu lub uiszczeniu dodatkowej optaty, co
ma miejsce na przyktad w ustugach typu Google
Dysk czy Dropbox. Z kolei w Nearpodzie (nearpod.
com — platforma do tworzenia i przeprowadzania
interaktywnych lekcji) dodatkowa optata pozwala
nie tylko zwiekszyc¢ ilos¢ dostepnego miejsca, ale
daje rowniez dostep do bardziej rozbudowanych
opcji tworzenia lekcji.

W Quizlecie (quizlet.com — serwis do tworzenia
interaktywnych fiszek jezykowych), ptacac roczny
abonament, mozna sie pozbyc¢ reklam, uzyskac
dostep do narzedzi umozliwiajgcych analize poste-
pow ucznidw, a nawet do funkcji nagrywania wtas-
nej wymowy wprowadzanych stow czy zatgczania
wtasnorecznie dobranych zdjec.

W ustudze Picmonkey (picmonkey.com — serwis
do edycji zdje¢) za dodatkowq optatg otrzymujemy
dostep do bardziej zaawansowanych filtrow, czcio-
nek czy narzedzi do retuszu. Warto jednak pamigtac
o tym, ze podstawowe, niekiedy w zupetni wystar-
czajgce do szkolnych zastosowan opcje dostepne
sg za darmo. Oczywiscie warto pamietac¢ o powie-
dzeniu ,nie ma czegos takiego jak darmowy obiad”,
bo czesto w sytuacji, gdy nie ptacimy za towar
czy ustuge, sami jestesSmy towarem. Oznacza to,
ze nalezy miec $wiadomos¢, a takze uswiadomic
to uczniom, ze firmy dostarczajgce ustugi w chmu-

rze zarabiajg niekiedy na reklamach wys$wietlanych
np. przed niektorymi filmikami w portalu YouTube.

Praca w chmurze a model SAMR

O ile ¢wiczenia, gry i quizy interaktywne umozli-
wiajg rozszerzenie mozliwosci dostepnych w trady-
cyjnym procesie dydaktycznym, pozbawionym
wsparcia nowych technologii (w zaproponowanym
przez Rubena Puentadure modelu SAMR* odpo-
wiada to poziomowi rozszerzenia), to wspolna,
nawet symultaniczna edycja dokumentow, wirtu-
alnych tablic, map mysli oraz grupowe tworzenie
blogow sprzyja catkowitej redefinicji oraz modyfika-
cji procesu dydaktycznego. W modelu SAMR to dwa
najwyzsze poziomy, ktorych realizacja jest mozliwa
wtasnie dzieki tworczemu wykorzystaniu technolo-
gii chmurowych. W powyzszym artykule przedstawi-
tem zalety pracy w chmurze, trzeba jednak pamietac
o ewentualnych zagrozeniach zwigzanych z bezpie-
czenstwem danych, w tym danych osobowych
przechowywanych na serwerach zewnetrznych.
Z drugiej strony regularne, sSwiadome korzystanie
z ogolnodostepnych ustug przy zachowaniu zasad
bezpieczenstwa, np. dbania o odpowiednie zabez-
pieczenie wtasnego konta hastem, jest nieodtgcz-
nym elementem wspotczesnego zycia, do ktorego
przeciez szkota powinna ucznidéw przygotowywac.

Marcin Zaréd jest Nauczycielem roku 2013, czton-
kiem grupy Superbeflrzy RP, anglistg w V Liceum
Ogolnoksztatcgcym im. Janusza Korczaka w Tarnowie,
jednym z tworcow Centrum Edukacji i Kreacji Cyfro-
wej Fabryka Przysztosci w Tarnowie, ekspertem i tre-
nerem w projekcie Laboratorium Dydaktyki Cyfrowe),
zdobywcg tarnowskiego tytutu Wychowawca roku
2012, latarnikiem Polski Cyfrowej. Prowadzi blog dla
nauczycieli iporadnik.blogspot.com. Od 4 lat prowadzi
grupy facebookowe dla klas, ktore uczy. Wystepowat
na Festiwalu Nauki OPPI w Helsinkach, konferencjach
Inspir@cje 2013 i 2014 w Warszawie, Zlotach Innowa-
cyjnych Nauczycieli i Dyrektorow w Ustroniu i Zako-
panem oraz na konferencji Pokazac-Przekazac¢ 2014
w Centrum Nauki Kopernik.

4 PuenteduraR.R. Technology in Education — An Integrated Approach,

http://www.hippasus.com/rrpweblog/archives/2014/12/12/Techno-
logylnEducation_AnIntegratedApproach.pdf, dostep 30.05.2015.



Tworzymy | uczymy sie

W Chmurze —

wspieranie cwiczenia wypowiedzi
tgczgcej tekst z grafikg

Izabela Rudnicka

Umigjetnosc znajdowania praktycznych, kreatywnych, wtasciwych dla danej sytuacji rozwigzari

skomplikowanych problemow prowadzi w strone poszukiwania cyfrowej madrosci.

Zmiana charakteru przekazu informacji, rozne
sposoby jej transferu przez lata ksztattowaty bardziej
skuteczne formy nauczania, wptywajac na istotng
poprawe stanu swiadomosci informacyjnej jednostki.
Predyspozycje informacyjne, przedstawiane jako
umiejetnosc uczenia sie, zostaty wtgczone do grona
kluczowych kompetencji spoteczeristwa opartego
na wiedzy (...), wymuszajgc koniecznosc przygoto-
wania uczniow do zycia w swiecie, w ktorym infor-
macja i postep technologiczny stanowig najwyzsze
wartosci?.

Nowe technologie wykorzystywane sg w réznych
aspektach procesu edukacyjnego — od zdobywania
wiedzy przez ksztattowanie roznych umiejetno-
sci i cech budujgcych charakter poczucia wtas-
nej wartosci. Juz teraz w szkotach na wszystkich
etapach nauczania jest miejsce na madre wprowa-
dzanie nowoczesnych technologii do nurtu eduka-
cyjnego opartego na innowacyjnych metodach
uczenia sie i nauczania.

2 Piotrowska R. Kompetencje informacyjne uczniow. Analiza po-

rownawcza standardow i programow ksztatcenia.

Marc Prensky

W sieci jest coraz wiecej wartosciowych zaso-
bow edukacyjnych, ktore mogg by¢ wykorzystane
podczas zaje¢. Witold Kotodziejczyk wskazuje (za
K. Robinsonem) na potrzebe zmiany podejscia
do ucznia, aby dajgc samemu przyktad, angazo-
wac go do dziatania, tworzenia i wyrazania siebie
— realizowania wtasnych pomystéw w konkretnych
zadaniach. Skoro edukacja odbywa sie nie tylko
w szkole, realne mozliwosci poszerzaja sie, takze
o nowe modele dydaktyczne, m.in. metode projektu,
odwrocong klase, strategie wyprzedzajgcy, ucze-
nie sie przez wyzwania (challenge based learning)?®.
O tym, ze istotg strategii wyprzedzajgcej jest aktywne
organizowanie i przyswajanie wiadomosci przez
uczniow przed lekcjg, mowi prof. Stanistaw Dylak,
kierownik naukowy projektu UAM w Poznaniu®.
Korzystanie z komputera i sieci staje sie norma,
dotyczy pracy na lekcji i w domu, w czasie przygo-
towywania sie do zajec¢, odrabiania pracy domowej
czy dodatkowych ¢wiczen. Mozliwe jest to na wiele

5 Szersza analiza tematu [w:] Dylak S. Metodyka ksztatcenia strate-
gig wyprzedzajgcg 2013 oraz modele edukacji w cyfrowych czasach,
s. 57-59, http://www.ldc.edu.pl/phocadownload/Dydaktyka-cyfrowa-
-epoki-smartfona.pdf

4 Linke A Szkota inaczej zorganizowana, http://www.edunews.pl/
nowoczesna-edukacja/ict-w-edukacji/2410-szkola-inaczej-zorgani-
zowana



sposobow, m.in. dzieki wykorzystaniu tzw. chmury,
miejsca w Internecie, w ktorym mozna przechowy-
wac dane roznego rodzaju, zapisane w plikach — od
dokumentow tekstowych po filmy. Praca w chmu-
rze pozwala na tworzenie wspolnych dokumen-
tow, co jest szczegolnie wazne w przypadku, gdy
kontakt z uczniami lub innymi nauczycielami jest
ograniczony, co znacznie utrudnia realizacje zadan.
Jednoczesnie chmura daje mozliwos¢ dostepu
do plikdw z kazdego miejsca, przy wykorzystaniu
dowolnego komputera lub mobilnego urzadzenia
z dostepem do Internetu. Chmura obliczeniowa
(ang. cloud computing) to miejsce w sieci oraz idea
polegajgca na aktywnym korzystaniu z zasobow,
ktore znajdujg sie poza fizyczng lokalizacjg uzytkow-
nika, dajgca mu mozliwosc¢ tworzenia i przechowy-
wania zasobow, uzywania aplikacji i dokumentow
zainstalowanych na innych komputerach niz ten,
z ktorego korzysta. Pozwala efektywnie pracowac,
zapisywac i udostepnia¢ innym utworzone doku-
menty. Jest wiec takze nowg przestrzenig nauki,
wspotpracy i komunikacji. W dowolnym miejscu
i czasie, indywidualnie lub w grupach projektowych
mozliwe jest sporzadzanie dokumentow (testow,
grafik, filmow) i prezentacji, organizowanie tema-
tycznych spotkan i dyskusji czy wideokonferencji®.
Zakres potencjatu tworczej pracy w sieci poszerzajg
aplikacje Web 2.0, ktore stanowig zintegrowana,
wzajemnie wspotpracujgcy sie¢ potgczen narze-
dzi i platform utatwiajgcych prace uzytkownikom.
Sg wsrod nich wymienione nizej narzedzia szcze-
golnie lubiane i wykorzystywane przez nauczycieli.
Kazde z nich ma swoj udziat w tworzeniu przestrzeni
i sposobu pracy nad wczesniej zatozonymi celami.

¢ Platformy zarzadzania i wspétpracy (Edmodo,
Everynote, Educreations, GoogleDocs, Dropbox,
Blendspace, Blogger, ClassDojo) wspomagane
nowymi pomocami, takimi jak e- booki,

e Aplikacje edukacyjne dostosowane do kompu-
teréw i urzadzen mobilnych (TEDEd, YouTube,
GoogleGoogls, GoogleEarth, TripAvisor, Vizify,
Muvizu),

e Wizualizacje — prezentacje tresci i efektow
pracy w srodowisku nauczania i w sieci, wyko-

5 Gregorczyk G. Przysztosc jest w chmurze obliczeniowej. Materia-
ty opracowane przez Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputerow w Warszawie, 2014.

nane z wykorzystaniem najbardziej dostepnych
narzedzi. Sg to m.in.:

- wizualne bazy danych/tablice w sieci
(Pearltrees, Pinterest, Stixy),

- infogragfika (Piktochart, Easel.ly, Infogr.am),

- graficzne chmury tagow (Wordle, Tagxedo),

- filmy instruktazowe (Community Clips,
Screener, Screencastomatic),

- aplikacje prezentacyjne (Picasa, Glogster,
Prezi, SnackTools),

- grafika potgczona z tekstem, m.in. komiksy
w sieci (Toondoo, Pixton),

- wspottworzenie dokumentow i e-ksig-
zeczek (GoogleDoc, ZohoDoc, Storybird,
Storyjumper),

- nauka przez zabawe - konkursy i gry
edukacyjne w sieci (Zoondle, LearningApps,
Quizlet),

- animacje proste i zaawansowane filmy
animowane (PowToon, Muvizu),

- sprawdziany, elektroniczne kartkowki
i quizy z wizualizacjg wynikow (PollEwery-
here, Socrative),

- publikacje w sieci (Calameo, Issuu, SlideS-
hare, SnackTools, YouTube, Vimeo).

o Wspottworzenie tresci (blogi-strony, filmy,

animacje, albumy), praca w chmurze na plat-
formach, udziat w projektach edukacyjnych (np.
E-Multipoetry do tworzenia wtasnych utworow)®.

Innowacyjne uzycie technologii informacyjno-

-komunikacyjnych jest jednym z priorytetow w pro-

jektach partnerskiej wspotpracy szkot i przedszkoli
efwinning. To wtasnie podczas realizacji miedzy-
narodowych inicjatyw edukacyjnych nauczyciele

5 Gregorczyk G. Pracujemy z Web 2.0 w chmurze. Aplikacje Web

2.0 dla dyrektorow i nauczycieli, Warszawa 2014



Wraz z uczniami najczesciej siegajg po howo-
czesne narzedzia cyfrowe. Jest to coraz bardziej
powszechny sposob na wtaczenie uczniow najbar-
dziej odlegtych szkot we wspdlne tworcze dziatanie
w sieci — tworzenie przestrzeni edukacyjnej z wyko-
rzystaniem platform i narzedzi, dzieki ktorym moz-
liwa jest wspdlna nauka i zabawa oraz zdobywanie
umiejetnosci i poszerzanie kompetencji uczniow
i nauczycieli. W charakterystykach zwycieskich pro-
jektow w konkursach programu eTwinning uwage
przycigga roznorodnosc stosowanych narzedzi
cyfrowych dostepnych w chmurze. Madre, krea-
tywne i celowe wykorzystywanie aplikacji w ucze-
niu sie i komunikowaniu oraz tworzeniu wtasnych
pomocy jest punktem wyjsciowym wspotpracy
szkot i placowek oswiatowych.

Jak szeroki jest to zakres mozliwosci, widac
w projekcie Talking Pictures, gdzie placowka, ktdra
zdobyta pierwsze miejsce w kategorii przedszkoli
w 2013 roku, wykorzystata 15 prostych aplikacji
multimedialnych wspierajgcych tworzenie wypo-
wiedzi: Wordpress, Paint, Windows Movie Maker,
Photostory 3, Smilebox, Tripadvisor, Voicethread,
PhotoPeach, Jigsaw puzzle, 123D Catch, Glog-
ster, Padlet, Glossi, Skype, Doodle. W kategorii
szkot podstawowych najlepszy projekt ,A Night in
the Library” wykorzystat juz 40 aplikacji wspoma-
gajacych nowe formy wypowiedzi i komunikacji’.
Aby nie oceniac tych dziatan zbyt jednostronnie,
nalezy zwrocic uwage na ich wartos¢ edukacyjna
oraz na celowe wykorzystywanie technologii tylko
W miejscu i czasie, gdzie byty niezbedne. Zwycieskie
projekty to przede wszystkim przyktady madrego
tgczenia dwoch przestrzeni edukacji: wirtualnej
i realnej. Jednoczesnie to doskonate zrodto wiedzy
o dostepnych aplikacjach edukacyjnych, wspo-
magajacych tworzenie w sieci. Tego typu projekty
pokazujg, ze wspotczesny proces nauczania moze
oferowac narzedzia oparte o nowoczesne tech-
nologie, ktore zachecajg ucznia do tworczej pracy
i wtasnego rozwoju, przynoszac jednoczesnie wiele
edukacyjnych korzysci. Inspirujgce teorie peda-
gogiczne, wspomagane narzedziami dostepnymi
w sieci i aplikacjami przygotowanymi na urzadzenia
mobilne, pozwalajg poprzez doswiadczenie i dzia-
tanie tworzyc¢ indywidualne srodowisko edukacyjne

7 Turos |. Technologie cyfrowe we wczesnej edukacji jezykowej [w:]
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(PLE), personalizujac i dostosowujgc do odbiorcy
informacje, wiedze i zasady pracy?.

Potaczenie stowa i obrazu we
wspolnej wypowiedzi

Mozliwosci praktycznego zastosowania aplikacji
dostepnych w zasobach internetowych do zdoby-
wania wiedzy i rozwijania umiejetnosci jezykowych
jest wiele i nie sposob tutaj przedstawic wszystkich
rozwigzan. Uczniowie juz w poczgtkowych etapach
nauki coraz czesciej majg problemy z formutowa-
niem wypowiedzi i rozumienia zarowno komuni-
katow ustnych, jak i pisemnych. Totez nie nalezy
lekcewazy¢ narzedzi wspomagajgcych wszelkiego
typu ¢wiczenia tekstowe czy werbalne. Problemy
z czytaniem wigzg sie nierozerwalnie z trudnos-
ciami w pisaniu, dlatego tez jedna z nauczycielek
podata przyktad wykorzystania TIK — elektronicz-
nego stownika PWN — w ¢wiczeniach z ortografii: Na
Jjezyku polskim przy temacie dotyczgcym ortografii
korzystatysmy wtasnie ze strony internetowey, ktora
umozliwiata poznanie, wyszukiwanie prawidtowej
pisowni wyrazow, stownik PWN-u. Uczylismy sie
Jak z tego korzystac, co nie byto wcale takie proste
dla uczniow?®.

Odmienng forma jest nauka przez zabawe jako
przyjemny i skuteczny sposoéb na ,przemycenie”
skomplikowanej wiedzy, trudnych tresci z zasto-
sowaniem prostych metod. Stworzenie krotkiego
opisu obrazu, skonstruowanie opowiesci, opraco-
wanie zagadek dydaktycznych, rymowanek - to
pierwsze aktywnosci i kreatywne proby — symptomy
zainteresowan. Duze mozliwosci dajg narzedzia,
zdarza sig, ze cate portale czy platformy edukacyjne
stworzone w celu zachety i wtgczenia ucznia do
samodzielnych wypowiedzi.

Warte uwagi jest coraz powszechnigejsze korzy-
stanie z mozliwosci Storybird, ktora jest aplikacja
wspomagajgcg tworzenie krotkich opowiadan inspi-
rowanych ilustracjami profesjonalnych artystow.
Atrakcyjne obrazy rozwijajg wyobraznie i rozbudzajg
kreatywnosc¢ piszacych opowiadania. Wykorzysta-

8 Gregorczyk G. Pracujemy z Web 2.0 w chmurze. Aplikacje Web

2.0 dla dyrektorow i nauczycieli, ibidem.

°  Wykorzystanie TIK na lekcjach jezyka polskiego, IBE, https://prezi.
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miarze



nie tej aplikacji juz we wczesnej edukacji jezyko-
wej rozwija umiejetnosc¢ konstruowania dtuzszych
wypowiedzi pisemnych oraz dostrzegania zwigz-
kéw miedzy stowem a obrazem. W ostatnim czasie
jest takze wykorzystywana przez mtodziez jako
przestrzen do tworzenia tekstow poetyckich lub
refleksyjnych. Zawiera zasob ciekawych przyktadow
— utworow opublikowanych w jezyku angielskim,
przydatnych w nauce jezyka obcego zarowno do
¢wiczen stownikowych, jak i pisania i czytania. Mozli-
wosC utworzenia wirtualnej klasy pozwala na wspot-
prace przy opracowywaniu wspolnego tematu, daje
takze sposobnos¢ zorganizowania konkursu na
najciekawszg historie, w ktorym kazdy pisze wtasng
opowiesc. Narracja moze byc¢ tworzona indywidu-
alnie bgdz zespotowo, gdyz program umozliwia
wspotprace z innymi uczniami. Najczestsze publi-
kacje to opowiadania dla najmtodszych. Niemniej
sg takze inne, opracowane przez uzytkownikow
w roznorakich miejscach nauki i odpoczynku, np.
w ,Bibliotece na Kapusciskach™. Zdarzajg sie tworcy
o wiekszym doswiadczeniu w wypowiedziach teks-
towych, jak wskazujg przyktady opracowane przez
nauczycieli, na stronie Entuzjasci Edukacji Baza
Dobrych Praktyk IBE™.

Ciekawg ilustracjg dziatan edukacyjnych jest
historia poswiecona tematom nurtujgcym mtodziez,
przygotowana do kontynuacji na stronie bloga
.Dodo — dbamy o dane osobowe"?. Zblizone mozli-
wosci daje Story Jumper — mozna tworzyc wirtualne
ksigzeczki, takze w grupach. Ograniczong edycje
tekstu rekompensuje poszerzony zakres ingerencji
w grafike, z wykorzystaniem wtasnych zasobow, co
daje perspektywe przygotowania pomocy na wtas-
nych przyktadach. Wprowadza w temat poprzez
snucie cyfrowych opowiesci. Po przeczytaniu juz
gotowego fragmentu inspiruje do kontynuacji histo-
ril3. Potwierdzeniem wptywu prostych narzedzi
Web 2.0, m.in. typu Storybird i StoryJumper, na nowe
metody uczenia sie byto duze zainteresowanie tymi
metodami podczas szkolen online dla nauczycieli

10 http://wimbp-bibliotekanakapusciskach.blogspot.com/2014/11/story-

bird.html

I Bielawska D. Tworzymy wiasne ksiazki — scenariusz zajec na jezyk pol-
ski, https://storybird.com/books/odkrycie-leo/?token=kn62g9quce [na:
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edukacji wczesnoszkolnej w ramach projektu Akade-
mia Profesjonalnego Nauczyciela (APN). W trakcie
zaje¢ powstat imponujacy zbidr opowiadan stwo-
rzonych przez nauczycieli. Niezwykle istotna jest
kontynuacja tego przedsiewziecia w praktyce. Duzy
procent nauczycieli zatozyt wtasne wirtualne klasy
i stworzyt mozliwosci wspolnego tworzenia cyfro-
wych historii w chmurze wraz z uczniami.

Inng formga zabawy ze stowem s3a aplikacje
Wordle i Tagxedo, stuzgce do tworzenia tzw. chmur
wyrazowych z dowolnie wybranego tekstu. Narze-
dzia te nazywane s3 generatorami ,obrazéw malo-
wanych stowami”. Mozna je modyfikowac, uzywa-
jac roznych typow czcionek, uktadow i kombinacji
kolorystycznych czy ksztattow. Wordle tworzy
chmury stow w rodzaju barwnej ilustracji, ktorg
mozna wykorzystywa¢ w roznorodnych cwicze-
niach leksykalnych. We wczesnej edukacji jezykowej
narzedzie to umozliwia tworzenie wielu ciekawych
¢wiczen, dostosowanych do realizowanej tematyki.
Do kategorii aplikacji wykorzystywanych do tworze-
nia chmur stownych nalezy wiele innych generato-
row, takich jak Tagul, ABCya czy WordItOut'.

Dobrym wyborem dla najmtodszych sg aplika-
cje umozliwiajgce tworzenie wtasnych opowiadan,
takie jak ZooBurst czy Myebook. Inne podobne to
Jellybean Writer lub Jellybean Scoop — do tworzenia
.ksigzki z obrazkami”, zabaw w tworzenie wiadomosci
i opowiesci na czterech poziomach czytania. Podczas
tworzenia historii program pozwala na uzywanie stow-
nika oraz pytan sprawdzajgcych rozumienie tekstu,
ewentualnie stworzenia listy stownictwa. Aplikacja
wspomaga nauke czytania i rozumienia, mozliwa jest
do zastosowania juz w klasach najmtodszych. Pisanie
witasnych ksigzeczek tgczy nauke z kreatywng zabawa,
wykorzystuje naturalne predyspozycje uczniow. Moze
sprawiacC autentyczng przyjemnosc, a jednoczesnie
ma wiele waloréw edukacyjnych. Uczniowie ¢wicza
pisownie wyrazow, interpunkcje, utrwalajg znajomosc
stownictwa i struktur gramatycznych w kontekscie.
Rozwijajg wyobraznie i uczg sie w sposob praktyczny.
Wozrasta ich motywacja do nauki, a napisane ksigzeczki
zachecajg do czytania®.

% Wykorzystanie TIK na lekcjach jezyka polskiego, IBE, https://prezi.
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Kolejne .narzedzia z chmurki®, pozornie nieko-
jarzone z ¢wiczeniami wypowiedzi, to aplikacje do
tworzenia komiksow lub tylko dodawania tekstu do
obrazka, wykorzystywane do zabawy ze stowem
i obrazem, czyli ulubionych miejsc i obszaréw dzia-
tania ucznia: Writecomics.com, MakeBeliefsComix,
Toondoo, Pixton czy AddText. To one pomagaja
w najprostszym potgczeniu ilustracji z tekstem
w krotkich historiach komiksowych.

Bardziej zaawansowang formg pracy z tekstem
w chmurze, przydatng do wykorzystania w zaje-
ciach pozalekcyjnych, jest projekt dostepny w sieci
.Qumam, czyli gazetka online™®. Aplikacja pozwala
W prosty sposob zatozy¢ szkolng redakcje, tworzyc¢
i publikowac gazetke. Zawiera gotowg makiete
gazety, zatem praca w wirtualnej redakcji nie jest
trudna. Oparta na szablonach, pozwala na ¢wiczenia
przez uzupetnianie rubryk tekstem i zdjeciami. Tak
utworzong gazetke mozna wydrukowac lub opub-
likowac¢ na swojej stronie internetowej. Gazetka
jest doskonatym ¢wiczeniem pracy w grupie. Uczy
projektowania komunikatu medialnego, tgczenia
stowa z obrazem z zachowaniem prawidtowej
ich kompozycji w tworzeniu wtasnej wypowiedzi
W Sposob czytelny i zrozumiaty dla odbiorcy.

Laczenie form wypowiedzi tekstu,
audio i obrazu

Cojakis czas pojawiaja sie w sieci kolejne propo-
zycje narzedzi wspomagajgcych wypowiedzi — od
pisania po nagrywanie. Interesujgce mozliwosci daje
aplikacja Voxopop' jako sposéb na wprowadzenie
do dyskusji, swego rodzaju klub dyskusyjny online.
Aby zacheci¢ uczniow do wyrazania wtasnych
opinii, komentowania, argumentowania mozemy
przeniesc nasz klub dyskusyjny do wirtualnej prze-
strzenit®. Dyskusja w chmurze to obszar bezpiecz-
nej przestrzeni do swobodnego wypowiadania sie,
w ktorej popetnianie btedow jezykowych jest tylko
etapem uczenia sie. Zeby rozwija¢ te umiejetnosc,
mamy do dyspozycji m.in. Vocaroo® —program
dostepny dla kazdego, kto rejestruje nagranie, takze
z uzyciem sprzetu mobilnego. Dzieki takiej aplika-

% http://redakcja.mam.media.pl/users/login_panel/?next=/paper/your_
gmam

Y http://www.voxopop.com

¥ Florkiewicz-Borkowska M. Klub dyskusyjny online, http://www.su-
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Cji uczniowie mogg rozwigzywac ustne zadania
domowe, polegajgce na nagraniu fragmentu wypo-
wiedzi lub skomponowaniu rymowanki tematycznej.
Z kolei Voki?® — jako prosty w obstudze program
przydatny w ¢wiczeniach umiejetnosci rozumienia
ze stuchu, pisania i mowienia — bywa chetnie wyko-
rzystywany przez nauczycieli i uczniow do réznych
prac i aktywnosci — od nauki jezyka po ¢wiczenia
wypowiedzi ustnych. Praca z ,wypowiedzig audio”
jest szczegolnie lubianym sposobem zabawy i nauki,
preferowanym przez uczniow. Juz najprostsze
narzedzia dostepne w sieci dajg mozliwos¢ nagry-
wania komentarzy do wtasnych zdje¢, tu mowigce
fotografie — Fotobabble?, lub krotkich filmow czy
tworzenia klasycznych cyfrowych opowiesci Digital
Storytelling. Mozliwosci tworzenia takich historii jest
wyjgtkowo duzo. Juz na kilku przyktadach widoczne
sg wielostronne zastosowania i roznorodnosc¢
narzedzi. Najbardziej znane sg m.in. podcasty lub
videocasty — mozliwe do wykorzystania na kazdych
zajeciach. Tu wtasnie, korzystajac z licznych aplika-
cji i platform, mozemy opierac sie¢ na materiatach
powszechnie dostepnych w Internecie, przygoto-
wywanych przez stacje radiowe, muzea w ramach
akcji edukacyjnych lub festiwali kultury, konferencji
i spotkan dyskusyjnych. Niezwykle ciekawy i rozno-
rodny zasob tego rodzaju materiatow jest dostepny
na stronie Ninateki?.

Z kolei aplikacja Voice Thread? umozliwia tgcze-
nie trzech podstawowych form wypowiedzi: teksto-
wych, dzwiekowych i filmowych. Nie jest to jednak
narzedzie do tworzenia dtugich cyfrowych opowie-
sci. Jest raczej pomoca w tworzeniu i wykorzystywa-
niu w wersji online krotkich wypowiedzi, bedgcych
forma ¢wiczen — miedzy odpowiedzig na pytania
a referowaniem fragmentu tekstu lub prezentowa-
nego tematu. Moze stanowi¢ etap przygotowania/
uczenia sie dyskusji, informacji zwrotnej, literackich
komentarzy czy podsumowan zagadnien. Serwis
pozwala tworzy¢ prezentacje interaktywne, ktore
Swietnie nadajg sie do wspotpracy miedzy szko-
tami. Do pokazu mozna wstawiac¢ zdjecia i inne
dokumenty oraz dodawac nagranie wtasnego
gtosu, tekst lub film nagrany za pomocg kamery
internetowej — ktoére sg doskonatym uzupetnie-

20 http://www.voki.com
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niem prezentacji. Kazdy z odbiorcow moze dodac
komentarz — w postaci tekstu, nagrania audio lub
wideo. Mozna wiec w ten sposob przygotowy-
wac materiaty, ktére bedg prowokowaty do prostej
wypowiedzi stownej, dyskusji, wymiany informacji?*.
Nieco inna jest aplikacja, ktora umozliwia dodanie
audio do pokazu slajdow — UtellStory®. Ucznio-
wie mogg nagrywac teksty do podanych obrazow,
tworzac w ten sposob spojng historig, opis lub
nawet dialog. Jako uzupetnienie mozna wykorzy-
sta¢ program Dvolver?®, w ktérym mozna tworzyc
proste animowane filmy z tekstami w chmurkach.

Wskazane dotychczas przyktady to tylko krotki
zarys ogromnego obszaru mozliwosci. Jako narze-
dzia wspomagajgce ksztattowanie umiejetnosci
wypowiedzi ustnej, majg szanse byc alternatywa dla
pisemnych zadan domowych czy treningiem przed
ustnymi egzaminami.

Odmienne graficzno-tekstowe
formy wypowiedzi

Infografiki to odrebny zakres wypowiedzi-
opowiesci, wymagajagcy odmiennego sposobu
przygotowania i prezentacji tresci. W specjalnie
tworzonej formie, integrujgcej stowo z obrazem we
wspolnym przekazie, uczniowie poza umiejetnos-
cig pozyskiwania, selekcji i przetwarzania informacji,
ucza sie tworzyc¢ czytelne komunikaty. Po analizie
danych, zawartosci tresciowej, grafiki koniecznosc¢
wyboru zmusza do kojarzenia roznych obszarow
wiedzy i budowania spojnej wypowiedzi, ztozonej
z podsumowan i wnioskow. Juz jest wiele aplikacji,
ktore pomagajg sfinalizowac przygotowany projekt.
Wsrod nich jest m.in. Easelly?, ktéry pozwala na
tworzenie niezwykle atrakcyjnych wizualnie diagra-
mow, schematow itp. Mozna uzyc¢ tej aplikacji
podczas lekcji, np. do charakterystyki porownaw-
czej czy doilustracji drogi zyciowej bohatera. Z kolei
narzedzia typu Piktochart?® czy Infogr.am? posze-
rzajg mozliwosci wypowiedzi o elementy multime-
dialne (animacje, film, aktywne linki) czy interak-
tywne mapy lub wykresy. Podanie trudnych partii

2 Janczak D. Nowosci technologii informacyjnej a edukacja — Podcast,
http://meritum.mscdn.pl/meritum/moduly/egzempl/7/7_113_abc.pdf

2 www.utellstory.com
www.dvolver.com/moviemaker
Easelly
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materiatu w formie infografiki wtgcza uczniow do
aktywnego myslenia i zapamietywania, czyli mysle-
nia obrazowego, blizszego mtodemu cztowiekowi

.epoki smartfona”.

Po stworzeniu wypowiedzi w docelowej formie
czeste jest jej publikowanie w serwisach spotecz-
nosciowych i na platformach edukacyjnych. Wsrod
najbardziej popularnych z nich sg blogi. Dzieki
mozliwosci tworzenia wybranych tresci i publiko-
wania dokumentow w postaci tekstu, prezentac;i
zdjec, filmow, podcastow, osadzaniu infografik, QR
kodow i innych form dokumentow, w tym zapi-
sanych w 3D — blogi otwierajg droge do szero-
kiego i multimedialnego prezentowania zagadnien
przeznaczonych zarowno dla nauczycieli, jak i dla
uczniéw. W ramach blokow tematycznych (form
pobudzajgcych réznego rodzaju zmysty), blogi dajg
mozliwos¢ prezentacji wtasnych pomocy, rozwi-
jania zainteresowan przy wykorzystaniu nowo-
czesnych narzedzi internetowych. Moga stanowic¢
miejsce, rowniez bodziec do dyskusji i interakcji.
Blogi pobudzajg do wiegkszej aktywnosci, kreatyw-
nosci, tworzenia dokumentacji osiggniec, w tym np.
e-portfolio ucznia czy nauczyciela. Tworczosc nie
ma tu wielu ograniczen w formie. Dokumentowane
dziatania inspirujg ciekawe poczynania edukacyjne,
nawet w ztozonych zagadnieniach, do realizacji
w warunkach szkolnych.

Zarowno S$Swiat nauki, poszukujgcy nowych
metod pracy z uczniem, ktorego potrzeby i prefe-
rencje edukacyjne ulegty zmianie, jak i praktycy
podkreslajg, ze to odpowiednia tres¢ nauczania
jest podstawg, nie same media. Nie nalezy ulegac
ztudzeniu, ze dzieki wykorzystaniu technolo-
gii automatycznie sprawimy, ze uczniowie beda
bardziej zmotywowani do nauki i bedg wiecej sie
uczyc. Wazna jest tres¢ oraz sposob, w jaki uzyjemy
mediow, zeby przekazac¢ wiedze. Znaczenie maja
wiec nie sama technologia, lecz pedagogika,
koncepcja przekazu edukacyjnego, sposob podania
wiedzy, podejscie do nauczania — to sg krytyczne
elementy tego procesu edukacyjnego®. Wykorzy-
stanie do zarzadzania i promocji szkoty technologii
spoteczenstwa informacyjnego (TSI), w tym mediow
spotecznosciowych i narzedzi do pracy w chmurze,

30 Polak M. Cyfrowe filmy wideo jako narzedzia edukacji, http://www.
edunews.pl/nowoczesna-edukacja/innowacje-w-edukacji/300-cy-
frowe-filmy-wideo-jako-narzedzia-edukacji-1



moze przynies¢ wymierne korzysci zarowno dyrek-
torowi, jak i pracownikom?3..

Biorgc udziat w projektowaniu nowoczesnego
modelu ksztatcenia, technologie wspierajg go
znacznie o nowe mozliwosci, ich wykorzystanie
stanowig szanse poszerzenia oferty edukacyjnej
oraz podniesienia poziomu ksztatcenia i zwiek-
szenia jego efektywnosci®?. Odpowiednie zada-
nia i cwiczenia ustne i pisemne — w zaleznosci od
strategii nauczania — nalezy postawic¢ przed lub po
prezentacji tematu i w odniesieniu do zauwazonych
trudnosci ze zrozumieniem omawianego mate-
riatu. Obszar pracy w chmurze obejmuje obecnie
nieznang dotad liczbe aktywnosci, a zestaw mozli-
wosci edukacyjnych jest rownie duzy. Potencjat
dydaktyczny serwisow spotecznosci internetowych
znacznie powiekszyt sie w ostatnich latach. Uczest-
nictwo w nich daje uczgcym sie mozliwosc rozwoju
wielu kompetencji, w tym komunikacyjnej, nie tylko
podczas zajec, takze w czasie wolnym.

st Zardd M. Dyrektorze, pobujaj w chmurze, Dyrektor Szkoty

nr 12/2013, www.oswiata.abc.com.pl

%2 Gramsz K. Przyktady dobrych praktyk dydaktycznych w procesie
rozwijania roznych sprawnosci jezykowych u studentow kierunkow
neofilologicznych z wykorzystaniem technologii informacyjno-ko-
munikacyjnych, www.wsg.byd.pl

Nowe technologie stwarzajg coraz wieksze

mozliwosci. Nauczyciele i uczniowie majg coraz
wiekszy wybor. Cyfrowa szkota, cyfrowy podrecz-
nik, cyfrowy uczeri, cyfrowy nauczyciel — majg byc,
zdaniem wielu, znakiem nowoczesnej szkoty. {(...)
W nowym podejsciu do uczenia sie zmienia sie
nie tylko rola nauczyciela, ale jego funkcja®®. Praca
wspotczesnego nauczyciela zgodnie z oczekiwa-
niem ucznia jest niezwyktg i trudng drogg. Nowe
technologie wprawdzie nie zastagpig nauczania
w tradycyjnych klasach, pozwolg jednak nauczycie-
lom lepiej przystosowac sie do zasad funkcjonowa-
nia wspotczesnego swiata, w ktorym trendem staje
sie przechodzenie z tradycyjnych form przekazu
do aktywnego uczestniczenia w tworzeniu wiedzy
i zasobow edukacyjnych.

Izabela Rudnicka jest nauczycielem konsultantem
w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputerow w Warszawie.

33 Kotodziejczyk W. Od dydaktyki pouczania do umozliwiania,
http://www.ktime.up.krakow.pl/symp2014/referaty_2014_10/kolo-
dziejczyk.pdf



Aplikacje Google wspomagajgce
proces dydaktyczny

W bardzo duzym uproszczeniu programy
komputerowe wykorzystywane w szkole mozemy
podzieli¢ na administracyjne — wspierajgce prace
kadry dydaktyczneji pozwalajgce efektywniej zarza-
dza¢ szkotg (np. dziennik elektroniczny) — oraz apli-
kacje edukacyjne — wspierajgce ksztatcenie i rozwi-
jajgce okreslone kompetencje dzieci i mtodziezy.
Aplikacje Google, dziatajgce w chmurze, mozna
umiejscowic¢ na styku tych dwoch obszardw, gdyz
w zaleznosci od sposobu wykorzystania, moga
wspiera¢ zarowno funkcje administracyjne, jak
i edukacyjne.

Firma Google, znana dotychczas z popularnej
wyszukiwarki, udostepnia wiele serwisow, aplikacji
i ustug internetowych, z ktorych mozna korzystac
bezptatnie. Nalezg do nich, miedzy innymi:

e Poczta elektroniczna Gmail,

» Google Dysk (Google Drive) — miejsce w chmu-
rze do przechowywania dokumentow,

e Google Dokumenty (Google Docs) — pakiet
aplikacji biurowych (edytor tekstu, arkusz kalku-
lacyjny, prezentacje multimedialne, program
graficzny oraz formularz),

e Google Picasa — album internetowy i program
do edycji grafiki,

» Google Kalendarz,

* Interaktywne Google Mapy,

» Google Earth,

» Google Ksigzki,

 Google Ttumacz,

» Serwis blogowy Blogger,

» Serwis internetowy YouTube.

Grazyna Gregorczyk

Wiele sposrod ustug wymienionych powyzej
opisano w artykule ,Cyfrowa szkota — cyfrowy uczen
i nauczyciel”. W tym artykule przedstawiono kilka
serwisow i aplikacji, ktore z powodzeniem moga
uatrakcyjnic zajecia z uczniami.

Mapy Google — Google Maps
(http://maps.google.com)

Serwis internetowy umozliwiajgcy wyszukiwa-
nie obiektow, ogladanie map i zdjec lotniczych
powierzchni Ziemi oraz temu podobne. Zostat
stworzony w 2005 roku przez Google. Dla nieko-
mercyjnych uzytkownikow dostepny jest bezptatnie.

Aplikacja ta oferuje dosyc wysoki poziom szcze-
gotowosci (przynajmniej dla regiondw uchodzacych
za ,cywilizowane”). Jest bardzo prosta w obstudze.
Po zatadowaniu sie strony gtownej serwisu w oknie
pojawia sie kontynent potnocnoamerykanski.

Powyzej znajduje sie pasek, w ktorym mozna
wpisac¢ nazwe lokalizacji, instytucji lub podac dwa
miejsca w celu obliczenia trasy dojazdu (funkcje
zmienia sie przy pomocy zaktadek umieszczonych
ponizej pola tekstowego).

Aplikacja akceptuje rozne rodzaje sktadni, na
przyktad [Nazwa miasta, Nazwa ulicy] lub [Nazwa
ulicy, Nazwa miasta]. Obstugiwane sg polskie okre-
slenia obiektéw geograficznych (Nowy Jork zamiast
New York, Londyn zamiast London). W obrebie
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Rysunek 1. Widok strony startowej Google Maps

gtownego okna, w lewym rogu znajduje sie narze-
dzie regulacji powiekszenia i przesuwania mapy.

Google Maps posiada potencjat edukacyjny,
ktory warto wykorzystac. W oparciu o Mapy Google,
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Rysunek 2. Widok strony Google Maps
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korzystajgc z wielu ciekawych funkcji, mozemy
tworzy¢ spersonalizowane mapy. Mozemy ,nary-
sowac” swojg podrdz, wyznaczy¢ trase wycieczki
i opisac atrakcje lub do zaznaczonych na mapie
miejsc dodac filmy lub zdjecia.
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Oto kilka innych opcji do wykorzystania?:

e Zaznaczanie waznych miejsc na mapie i zapisy-
wanie ich - mozna uzyc¢ standardowych ikonek
lub importowac wtasne, np. logo,

e umieszczanie na swoich mapach linii i ksztattow,
by sledzi¢ trase podrdzy, zaznaczyC¢ granice;
mape mozna takze kolorowac,

e zapisywanie wskazowek dojscia pieszo, dojazdu
samochodem czy rowerem, a nastepnie
udostepnienie trasy lub jej wyswietlenie na tele-
fonie za pomoca mobilnej aplikacji,

» dodawanie informacji i ich edytowanie, a takze
dodawanie zdjec, filmow, adresow stron, notatek,
arkuszy kalkulacyjnych,

e mierzenie dtugosci linii lub powierzchni
wewnatrz ksztattu, np. dtugosc¢ korytarza lotni-
czego przez Ameryke,

* mozliwosc eksportowania, udostepniania innym
lub umieszczania mapy na swojej stronie lub
blogu.

Dzieki mapom mozemy realizowac ciekawe
projekty uczniowskie, tworzy¢ dzienniki podrézy czy
fotowycieczki, korzystajgc ze zdje¢ zgromadzonych
w StreetView lub dodajgc wtasne fotografie.

Z map Google mozna takze korzystac¢ na urza-
dzeniach mobilnych. Dostepna jest np. ciekawa
apka My tracks (Moje trasy) na Androida, stuzaca
do rejestrowania biegow, wycieczek rowerowych
lub dowolnej innej aktywnosc. Aplikacja zsynchro-
nizowana jest z Dyskiem Google, na ktorym mozna
udostepniac¢ swoje trasy znajomym i rodzinie, takze
w formie arkuszy kalkulacyjnych Google lub ekspor-
towac do pamieci zewnetrznej. Dla fanow biologii
aplikacja ma takze ciekawe funkcjonalnosci — by
uzyskac wiecej danych, mozna jg potaczyc¢ z czuj-
nikami biometrycznymiinnych firm, np. monitorem
pracy serca.

Mapy Google mogg dostarczac rozrywki i wiedzy
dzieki grom wykorzystujgcym ich zasoby, np. grze
internetowej GeoGuessr, ktora oparta jest na zdje-
ciach z Google Street View. W kazdej rundzie
wyswietlajg sie zdjecia miejsc na sSwiecie, ktore

2 Kowalczuk M. Super moce map od Google, http://www.edunews.
pl/narzedzia-i-projekty/narzedzia-edukacyjne/3058-super-moce-

-map-od-google

nalezy zlokalizowac, analizujgc budowle, roslinnosc
czy inne tropy, jak marki samochodow.

Mapy swiata — Google Earth
(http://earth.google.com)

To bardziej rozbudowana wersja serwisu map,
udostepniana w postaci samodzielnego programu
do zainstalowania w komputerze. Pierwszy krok
to pobranie aplikacji — trzeba w tym celu wejs¢ na
strone gtdwng serwisu, a nastepnie klikng¢ ,Pobierz
Google Earth” (12,8 megabaijta).

Po zakonczeniu instalacji i uruchomieniu
program zaloguje sie do ustugi (wymagane jest
aktywne tacze internetowe, najlepiej 512 kbps lub
szybsze). W oknie pojawi sie trojwymiarowy model
Ziemi. Przy pomocy myszy mozna go wprawiac
w ruch, a dzieki zaktadce ,Przejdz do” (w lewym
gornym rogu) uzyskac zblizenie dowolnego obszaru.

Google Earth umozliwia przeniesienie sie do
dowolnego miejsca na swiecie i wyswietlanie zdjec
satelitarnych, map, rzezby terenu, budynkow 3D,
odlegtych galaktyk i gtebin oceanéw. Mozna odkry-
wac wraki statkow zatopionych na dnie oceanodw,
zwiedzac trojwymiarowe miasta na catym swiecie
— korzystac¢ ze stale powiekszajgcej sie biblioteki
zarejestrowanych wycieczek, filmow i zdje¢ przy-
gotowanych przez zespot Google Earth i wspotpra-
cujacych z nim dostawcow tresci.

Przyktady zastosowan

Wspolnie z uczniami mozna:

* przegladac bogate materiaty geograficzne,

¢ wyszukiwac okreslone lokalizacje,

e obserwowac miasta (lub caty swiat) z lotu ptaka
w 3D,

¢ dodawac wtasne modele przestrzenne,

e wizualizowac sciezki przebyte z GPS-em
i udostepniac je innym uzytkownikom,

¢ nurkowac pod powierzchnig oceanu,

e przetaczy¢ widok w Google Earth na Ksiezyc, aby
zobaczy¢ trojwymiarowe modele lgdownikow,
zdjecia przedstawiajgce 360-stopniowe pano-
ramy miejsc odwiedzonych przez astronautow,
materiaty dotyczgce misji programu Apollo,
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Rysunek 3. Widok strony gtownej Google Earth

e korzysta¢ z gotowych rozwigzan przedsta-
wiajgcych konkretne zdarzenia i miejsca (np.
Wycieczka po Chamonix w 3D; wyciek ropy
naftowej — obraz skali wycieku z platformy
Deepwater Horizon).

Instytut Kultury Google
(http://www.google.com/
culturalinstitute)

Platforma Instytutu Kultury Google jest propo-
zycCjg zastugujgca na uwage, oferuje bowiem
W przystepny sposob dostep do wielu ciekawych
informacji. Jest takze swietnym przyktadem, w jaki
sposob mozna wykorzystywac potencjat nowych
technologii.

Instytut Kultury jest projektem rozwijanym od
2011 roku. Jego celem jest prezentacja i udostep-
nienie dziedzictwa kulturowego w Internecie uzyt-
kownikom catego Swiata. W witrynie internetowej
mozna znalez¢ m.in. renesansowa kolekcje obrazéow
londynskiej National Gallery, Brame Isztar z Muzeum
Pergamonskiego w Berlinie oraz obraz ,Straz Nocna”

F" Jan aed *"""ﬁ-_-._

Rembrandta z Rijksmuseum. Sg one uzupetnione
o komentarze ekspertow, przewodniki audio, mapy,
notatki i inne szczegotowe informacje.

Instytut Kultury Google ma bardzo przejrzy-
stg, logiczng forme. Os czasu daje nam swobode
W poruszaniu sie po waznych wydarzeniach histo-
rycznych. Pierwsze z nich siega poczatku XX wieku
i przedstawia sylwetki imperialnych wtadcow Azji,
ostatnie dotyczy roku 2008 i Nelsona Mandeli.

Zdjecia w duzych rozdzielczosciach, multime-
dialne rozwigzania, proste wyszukiwanie wedtug
wydarzenia, nazwiska lub daty sprawiaja, ze historia
jest w stanie zachwycic badz poruszyc najbardziej
opornych.

Instytut Kultury Google powstat cztery lata
temu i zdazyt zgromadzi¢ niematg kolekcje: od
manuskryptow biblijnych znad Morza Martwego
po galerie koreanskich gwiazd pop. tacznie 6 min
obiektow muzealnych dostepnych do obejrzenia
przez Internet, czesto w olbrzymiej rozdzielczosci,
czasem w lepszych warunkach niz w rzeczywistosci.
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W zamierzeniach ma to wszystko stuzyc jako wielkie

archiwum historyczno-kulturalne, z ktérego pdzniej

internauci moga uktadac¢ wtasne wirtualne wystawy,
a jednoczesnie opowiadac historie ludzkosci zebra-
nymi w jednym miejscu galeriami.

Serwis jest bezptatny, a materiaty wcigz sg do
niego dodawane. Obecnie Instytut Kultury Google
prezentuje 40 wystaw i galerii dotyczacych Polski,
petnych ciekawych, czesto pierwszy raz publicznie
dostepnych fotografii z profesjonalnymi tekstami
opracowywanymi przez specjalistow.

Google na konferencji prasowej poswieconej
projektowi zapowiedziat, ze jest otwarty na wspot-
prace z roznego rodzaju organizacjami historycz-
nymi pragnacymi zdigitalizowac i udostepnic szer-
szej publicznosci swoje zbiory.

Z Instytutem Kultury Google wspotpracujg takie
polskie instytucje, jak: Muzeum Auschwitz-Birkenau
oraz Muzeum Historii Polski. Efekty mozna zobaczy¢
na czterech wystawach: ,Tragiczna mitos¢™, ,Zanim

5 https://www.google.com/culturalinstitute/?hl=pl#!exhibit:exhibit
ld=gRatYvcU

— WA

JAK-ZROBIG MUZEUM?

,SOLIDARNGSG? 1 UPADEK

. LELAZNEJ KURTYNY

r‘.’mcuulm&g_ﬂgﬂl} : N

PRZESUWANIE POLSKI

 FOTOGRAFIE Z POWSTANIA.
.~ WARSZAWSKIEGO.

ROZDZIELENI PRZEZ

' HISTORIE

odeszli..."4, ,Solidarnos¢ i upadek zelaznej kurtyny™
oraz ,Jan Karski. Bohater ludzkosci"®.

Czes¢ materiatow dostepna jest takze w jezyku
polskim, natomiast reszta w angielskim lub niemieckim.

W 2014 roku do Instytutu Kultury Google dotg-
czyty trzy duze polskie instytucje: Narodowy Instytut
Audiowizualny (NInA), Instytut Adama Mickiewicza
(IAM) i Filmoteka Narodowa. Ta ostatnia pokazata
wystawe poswiecong trzem odrestaurowanym
niemym filmom (m.in. pierwszej filmowej wersji

.Pana Tadeusza” z roku 1928), dokumentujac przy

okazji ich historie i konserwacje’.

IAM i NInA dotaczyty przedsiewziecia bedace
kilka lat temu wazng czescig kulturalnego programu
polskiej prezydencji w UE, czyli ,Art of Freedom™® —
dokument o polskim himalaizmie — i serie ,Solidarity

4 https://www.google.com/culturalinstitute/?hl=pl#!exhibit:exhibitl
d=QRNJBGMI

> https://www.google.com/culturalinstitute/exhibit/%E2%80%
9Esolidarno%C5%9B%C4%87-i-upadek-%C5%BCelaznej-kurtyny/
WRAWMAgi?hl=pl

5 https://www.google.com/culturalinstitute/?hl=pl#!exhibit:exhibit
ld=QR_UaCtP

7 https://www.google.com/culturalinstitute/exhibit/silent-films-

-second-life/ARpPjn4s?hl=en-GB

8 https://www.google.com/culturalinstitute/exhibit/art-of-free-

dom/ARORpEsW?hl=pl



Jedna aplikaeja

\Dmekt Hangouts mozesz komumkowac
przez Wiadomosci, rozmowy wideo 1rozm
gtbsowe przy uzyciu dowolnego urzgdze
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Rysunek 5. Strona startowa umozliwiajgca komunikowanie sie na rozne sposoby

Shorts", a takze dokumentacje wspodlnego koncertu
Krzysztofa Pendereckiego i inspirujgcych sie nim
zachodnich artystow: Jonny'ego Greenwooda
i Aphex Twina'®. S to nowoczesne prezentacje
multimedialne, dobrze wypadajgce na tle innych
propozycji GCI.

Google docenit rowniez gdynski festiwal ,Traffic
Design”. Festiwalowe murale zostaty udostepnione
w ramach Instytutu Kultury Google, tym samym
dotaczajgc do elitarnego grona skarbow swiatowej
kultury®.

Google nie przesadzit z nazwa swojego nowego
przedsiewziecia. To prawdziwy Instytut Kultury, zbior

bardzo waznych historycznych kartek z kalendarza,

wspomnien i osob, o ktorych trzeba pamietac. To

lekcja dla wszystkich, takze dla instytucji os$wiaty,

ktora powinna czerpac z nowoczesnosci ile tylko sie
da. Jak wida¢, nie musi ona by¢ na bakier z nauka.

% https://www.google.com/culturalinstitute/exhibit/solidarity-

-shorts/AR28mQkc?hl=pl

10 https://www.google.com/culturalinstitute/exhibit/penderecki-
-reloaded%C2%A0/ARISRAMK?hl=pl

I https://www.google.com/culturalinstitute/exhibit/traffic-de-
sign-2014/gRLb00cI?hl=pl

Portal YouTube.pl
(http://www.youtube.com)

Bardzo dynamicznie rozwijajgcg sie obecnie
forma ekspresji i komunikacji w Internecie jest portal
YouTube — najwigksze internetowe centrum plikow
wideo, ktore cieszy sie ogromng popularnoscia,
pozwalajgc milionom uzytkownikoéw na dostep do
olbrzymich zasobdw oraz na zamieszczanie wtas-
nych na tworzonych przez siebie kanatach — na
wzor telewizji.

YouTube to rowniez portal spotecznosciowy,
umozliwiajgcy komentowanie i ocene filmow
danego autora, dzieki czemu stwarza mu szanse
zaistnienia nawet na skale globalng. Wtasne kanaty
mogg tworzy¢ szkoty, uczniowie i nauczyciele,
prawdziwg sztukg jest natomiast pdzniejsze nimi
zarzgdzanie, polegajgce na zamieszczaniu mate-
riatow atrakcyjnych dla grupy uzytkownikow, na
ktorej zalezy autorom. Przygotowanie do publikacji
dobrego materiatu wideo to nie tylko koniecznosc¢
znalezienia interesujgcego tematu i jego przed-
stawienia, ale rowniez technika jego produkcji
i montazu. Nabyte umiejetnosci medialne sg coraz
bardziej cenne we wspodtczesnym swiecie, w ktorym
prasa, agencje public relations, dziaty komunikacji
i PR w firmach ewoluujg coraz szybciej w strone
redakcji telewizyjnych, przejmujac funkcje trady-
cyjnej telewizji, ktorej rola systematycznie spada.
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Grazyna Gregorczyk

Google Hangout
(https://plus.google.com/
hangouts)

Dzieki aplikacji Hangout mozemy komunikowac
sie przez wiadomosci, rozmowy wideo i rozmowy
gtosowe przy uzyciu dowolnego urzgdzenia. Poza
tym Hangout umozliwia rowniez wspolng prace nad
dokumentami czy udostepnienie pulpitu. Praca na
odlegtosc, dzieki temu narzedziu, stata sie bardzo
przyjemna, bo mozna zobaczy¢ twarz rozmowcy
i rownoczesnie pochwali¢ sie tworzong prezenta-
Cja czy projektem.

Co jest potrzebne, aby zestawic¢ potaczenie
wideokonferencyjne? Wystarczy dowolny kompu-
ter podtgczony do Internetu, kamera internetowa
i mikrofon (wiekszos¢ kamer posiada wbudowane
mikrofony), projektor multimedialny lub telewizor,
do ktorego mozna podtgczy¢ komputer. Doskonale
sprawdzi sie rowniez tablica interaktywna. Taki sprzet
w wiekszosci szkot juz jest.

Przy pomocy tej aplikacji mozna rowniez
udostepnic¢ pulpit komputera. Podczas udostepnie-
nia pulpitu wszystko, co robimy na swoim kompute-
rze, bedzie widoczne dla pozostatych uczestnikow,
dzieki czemu wszystko, co wyswietlamy na tablicy

Window  Help

o ueec s

lub ekranie, bedzie widoczne dla osoby po drugiej
stronie, i odwrotnie. W ten sposdb mozna taczyc¢
sie rowniez z klasg w innym miescie, kraju czy na
innym kontynencie. Uczniowie mogg uczyc sie od
swoich rowiesnikow, zadajac sobie nawzajem pyta-
nia z wybranej dziedziny.

Google Hangout oferuje bezptatnie mozliwos¢
jednoczesnego potaczenia nawet z 9 osobami,
dzieki temu w takiej specjalnej lekcji bedg mogli
wzig¢ udziat réwniez uczniowie z innych szkot (np.
partnerskich oraz uczniowie przebywajgcy w domu
z powodow zdrowotnych.

Google SketchUp

Google udostepnia takze nowe narzedzie, w kto-
rym mozna tworzy¢ bryty 3D. Jest to SketchUp,
bardzo dobre narzedzie do nauki rysowania prze-
strzennego 3D, jak rowniez do projektowania swo-
jego domu czy pokoju.

SketchUp stuzy do tworzenia, udostepniania
i prezentowania modeli 3D. Niezaleznie od tego, czy
projektujesz cos do wtasnego domu, konstruujesz
modele dla bazy Google Earth czy uczysz pigto-
klasistow geometrii, program SketchUp pomoze Ci
przedstawic to wszystko w trzech wymiarach. A po

Rysunek 6. Widok okna projektowego aplikacji SketchUp
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zakonczeniu tworzenia mozesz wyeksportowac

obraz, utworzyc¢ film lub wydrukowac swojg prace

— mozna przeczytac na stronie producenta. Tworcy

zachwalajg, ze na opanowanie obstugi programu

SketchUp wiekszos¢ uzytkownikow potrzebuije zale-
dwie kilku godzin.

Dzieki stosowaniu aplikacji pracujacych
w chmurze, np. narzedzi Google!*:

?IJIJ Tul]e B@ Moy Polskd =

Uczniowie moga w nowoczesny sposob uczyé
sie oraz realizowac projekty edukacyjne. Pracu-
jac zespotowo, wspolnie tworzg dokumenty
tekstowe i prezentacje multimedialne. Rozwi-
jajg w ten sposob kompetencje komunikowania
sie i pracy grupowej. Majg dostep do ¢wiczen,
testow, zadan w klasie, domu, bibliotece czy
parku w dowolnym momencie.

Nauczyciel ma do dyspozycji narzedzia, dzieki
ktérym moze prowadzic¢ ciekawe zajecia. Wyko-
rzystuje gotowe filmy i ciekawe, wartosciowe
zasoby edukacyjne. Uzywajgc nowych techno-
logii, tworzy autorskie scenariusze zajec. Jest
w statym kontakcie ze swoimi uczniami.

Administracja szkolna moze pracowa¢ spraw-
niej. Wspolne kalendarze i uporzgdkowany obieg
dokumentow pozwalajg pracowac efektyw-
niej i lepiej organizowac czas. Dyrektor moze
udostepnia¢ nauczycielom aktualne przepisy
i dokumenty prawa wewnetrznego regulujace
prace szkoty.

Szkota moze wzmacniaé pozytywny wizerunek
i nabierac¢ prestizu. Uczniowie chca uczyc¢ sie
w nowoczesnych szkotach i zdobywac¢ kompe-
tencje, ktore bedg przydatne wich przysztym zyciu.
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http://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodaj-
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Wtaczanie i wytaczanie trybu ograniczonego dostepu w serwisie YouTube

Tryb ograniczonego dostepu to opcjonalne ustawienie dostepne w YouTube na komputerach

i komorkach. Pozwala odfiltrowac potencjalnie nieodpowiednie tresci, ktérych nie chcemy ogladac

lub przed ktorymi chcemy chronic nasze dzieci. Mozna je traktowac jak funkcje kontroli rodzicielskiej

w YouTube. Na komputerach w bibliotekach, na uczelniach oraz w innych placéwkach publicznych

ten tryb jest czesto wtgczony przez administratora. Tryb ograniczonego dostepu jest wtgczany na

poziomie przegladarki lub urzagdzenia, mozna wiec go uaktywni¢ w kazdej przegladarce zainstalo-

wanej na komputerze.

Wiecej informacji na stronie: https://support.google.com/youtube/answer/174084?hl=pl
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Tryb ograniczonego dostgpu
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2 Na podstawie http://www.gammanet.pl/google-apps-dla-edukacji
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Szkota w chmurze,
czyli Office 365 idzie do szkoty.

Czy warto?

Zaczynajac rozwazania dotyczgce tego, czy
warto w naszej szkole wdrozyc¢ Office365, czy tez
nie, zacznijmy od wyjasnienia, czym jest Microsoft
Office365 i czym sie rozni od zwyktego, znanego
od wielu lat, pakietu biurowego Microsoft Office.

Wiekszos¢ ludzi korzystajgcych z komputerow
zna pakiet biurowy Microsoft Office, w ktorego
sktad wchodzg aplikacje takie jak: edytor tekstu
Word, arkusz kalkulacyjny Excel, program pocz-
towy Outlook czy aplikacja do tworzenia i prezen-
towania prezentacji multimedialnych PowerPoint.
Zalety wymienionych aplikacji sg wszystkim dosko-
nale znane, wiemy roéwniez, ze aby z nich korzy-
stac¢, nalezy pakiet Microsoft Office wczesniej kupic
w sklepie z oprogramowaniem.

W wiekszosci przypadkdw zakup oprogramo-
wania pozwala nam z niego korzysta¢ dozywotnio.
Raz kupione oprogramowanie ma nam stuzyc przez
lata. Przynajmniej w teorii, bo kto jeszcze korzysta
na swoim komputerze z Microsoft Word w wers;ji
95?7 Sprawa z oprogramowaniem wyglada wiec
podobnie jak ze sprzetem komputerowym, aplikacje
rowniez przechodzg proces starzenia. W zwigzku
z tym co kilka lat opracowywane sg nowe lepsze
wersje znanych nam produktow. Jeslichcemy z nich
korzystac¢, musimy kupic¢ aktualizacje lub po prostu
nowa wersje.

Innym rozwigzaniem na korzystanie caty czas
z aktualnej wersji oprogramowania jest subskrypcja,
czyli nie kupujemy w sklepie petnej wersji aplikacji

Michat Grzeslak

w pudetku z licencjg dozywotnig, lecz co jakis czas,
okreslony w umowie, np. co roku ptacimy niewielkg
kwote w zamian za mozliwosc¢ korzystania w tym
okresie z petnej wersji danego oprogramowania.

Microsoft Office365 jest wtasnie ustuga sub-
skrypcji oprogramowania biurowego, wzbogacong
o ustugi w chmurze. Subskrypcja wystepuje w wer-
sjach dla uzytkownikow domowych oraz w wersjach
dla firm, roznigcych sie miedzy sobg oferowanymi
aplikacjami i ustugami.

Microsoft w swojej ofercie ma rowniez specjalne
plany przeznaczone dla edukacji. Jeden z nich, plan
podstawowy E1, jest planem darmowym dla polskich
szkot i instytucji edukacyjnych.

Co zyskujemy? Czyli co wchodzi
w sktad ustugi Office365
w bezptatnym dla szkét planie E1?

Do dyspozycji mamy nieograniczong liczbe
kont poczty elektronicznej, kontakty oraz kalenda-
rze, aplikacje Word, Excel, PowerPoint, OneNote,
Outlook. Wszystkie w wersji online do uruchomienia
w wiekszosci popularnych przegladarek interneto-
wych (w planie ptatnym E3 otrzymujemy réwniez
aplikacje offline do zainstalowania na komputerze
lub urzadzeniu przenosnym).

Dodatkowo OneDrive dla firm, czyli 1TB (1012
bajtéw) miejsca na wirtualnym dysku w chmurze,
dla kazdego uzytkownika, dostepne z kazdego
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Excel Online

Word Online

Rysunek 1. Aplikacje dostepne w planie E1

miejsca na swiecie przez przegladarke internetowa
lub synchronizowany folder na urzadzeniu podta-
czonym do sieci. Oprocz tego otrzymujemy Skype
dla firm — narzedzie do prowadzenia wideospot-
kan online, doskonale nadajace sie do prowadzenia
konsultacji z uczniami czy wymiany doswiadczen
z innymi szkotami, np. ze szkotami z innych panstw.
Ostatnio w szkole, w ktorej pracuje, przeprowadzi-
lismy w ten sposob jeden z etapow miedzynaro-
dowego konkursu matematycznego, dzieki czemu
wzieli w nim udziat uczniowie z Francji.

W ramach planu E1 mamy takze do dyspozycji
Sway — ustuge do szybkiego tworzenia prostych
informacyjnych stron WWW, ktora dziata na zasadzie
metody przeciggnij — upusc¢. W tym planie mamy
tez do dyspozycji Yammer - wewnetrzny portal
spotecznosciowy naszej szkoty.

Do wymienionych ustug nalezy dodac rowniez
SharePoint Online, czyli miejsce do tworzenia
i udostepniania witryn pracy grupowej — za jego
pomoca mozemy stworzy¢ wirtualny pokdj nauczy-
cieli z wszelkimi informacjami i wzorami dokumen-
téw, niezbednymi w pracy nauczyciela, dostepny
tylko po zalogowaniu. Oczywiscie nic nie stoi na
przeszkodzie, aby w ten sposob stworzy¢ miejsce
wspolnej pracy dla zespotow uczniowskich realizu-
jacych rozne ciekawe projekty.

A oprécz tego mamy do dyspozycji portal wideo
tylko dla naszej szkoty, stuzgcy do przekazywania
i udostepniania filmow, na ktérym mozemy zapre-
zentowac efekty pracy naszych uczniow. Jakze

Aktualnosci

™

Zadania

s

Administrator Sway

Moje aplikacje

czesto realizujemy projekty, ktorych efektem konco-
wym jest film. Dzieki tej ustudze bedziemy mogli
udostepnic go tylko zalogowanym uzytkownikom.

A teraz préba odpowiedzi na
kluczowe pytanie: Czy warto
sobie zawracac¢ gtowe aplikacjq
Office365?

Jesli nasi uczniowie, nauczyciele i pracownicy
szkoty nie korzystajg i nie zamierzajg korzystac
Z Internetu, to nie warto.

A co, jesli korzystajg? Jezeli choc¢ jeden nauczy-
ciel naszej szkoty zamierza komunikowac sie
z uczniami lub ich rodzicami za posrednictwem
Internetu? Z jakiego konta bedzie wysytat te wiado-
mosci? Czy adres jozek3585@cba.pl wyglada profe-
sjonalnie i kojarzy sie z naszg szkotg? A jesli pani
od chemii rowniez uzywa Internetu, a jej konto to
mariola@wp.pl? Czy taka korespondencja ze szkoty
nie bedzie wygladata dziwnie? A przeciez koszt
utrzymania domeny *.edu.pl to zaledwie kilkadzie-
sigt ztotych rocznie.

Jak zarzadzaé pocztay
i dokumentami we wtasnej
szkole?

Jezelijuz mamy swojg domeneg, stworzenie kont
pocztowych nie stanowi problemu. Oczywiscie jesli
dysponujemy w naszej szkole serwerem z szybkim
tgczem internetowym oraz wystarczajgcym zaso-
bem srodkéw finansowych niezbednych do utrzy-



mania ciggle dziatajgcego serwera. Jakie koszty
wchodzg w gre?

Na pewno wysoki rachunek za energie elek-
trycznag — serwer musi przeciez odbierac poczte 24
godziny na dobe. Do tego dyski na serwerze, jesli
mamy okoto 100 nauczycieli i kazdy bedzie miat na
nim troche miejsca na poczte i swoje dokumenty,
ale bez przesady, np. 10 GB, to dysk na dane bedzie
musiat miec¢ wielkos$¢ 1 TB. A jesli ma byc¢ bezpiecz-
nie, dane powinny by¢ zduplikowane. Cena dysku do
serwera to okoto 1000 zt, a im wiecej konti danych,
tym wiecej dyskow bedzie potrzebnych.

Skoro juz jednak decydujemy sie na szkolny
serwer pocztowy, zatdzmy rowniez konta naszym
uczniom, dajmy im dostep do poczty, nie beda
mogli wtedy powiedziec: nie dostatem zadania na
e-mail, zapomniatem hasta do starej poczty i zato-
zytem nowg skrzynke, a pani pewnie wystata na
stary adres, tak?

Nasz serwer musi by¢ naprawde potezng
maszyng, ktorej koszt utrzymania szybuje w gore,
nie wspominajgc o pensji pracownika, ktéry go
obstuguje, a jesli przewidujemy, ze moze on byc
nieobecny z powodu urlopu lub zwolnienia, musimy
mowic raczej o pracownikach.

No dobrze, ale skoro sie jednak juz zdecydo-
walismy i mamy serwer, to moze udostepnijmy na
nim jeszcze dokumenty potrzebne wychowawcom
w ich pracy, i tak dalej. Pomystow mozemy miec bez
liku, niestety nasz budzet tego nie wytrzyma.

Co mozemy zrobi¢ w sytuacji, kiedy nie mamy
funduszy na serwer poczty i plikdw znajdujacy sie
w budynku szkoty, a chcielibysmy jednak utatwic
sobie troche prace?

Powinnismy zainteresowac sie bezptatng dla
szkot wersjg ustugi Microsoft Office365 w planie
E1. Dyrektor lub wyznaczony pracownik, po krotkim
przeszkoleniu samodzielnie moze administrowac
catg ustugg za pomoca przegladarki. Nie musimy sie
martwic o bezpieczenstwo serwera, o dyski, kopie
zapasowe, spam itd. O to wszystko dba Microsoft
w swoich serwerowniach znajdujgcych sie na tere-
nie Unii Europejskiej. Co wiecej, my nigdy nie byli-

bysmy w stanie zapewni¢ nawet utamka takiego
poziomu bezpieczenstwa na terenie naszej szkoty.
Nie musimy sie rowniez martwi¢ o rachunek za
energie w szkole.

Do swoich zasobdéw mozemy bezpiecznie
dostac sie z kazdego miejsca na swiecie, uzywajac
wiekszosci dostepnych na rynku urzadzen, czy to
laptopa, tabletu, czy smartfona. Nasze dokumenty
Sg zawsze Z nami.

W ustudze OneDrive kazdy uzytkownik ma 1 TB
miejsca na swoje pliki, ktore mogg sie synchro-
nizowac z naszymi urzadzeniami. Ze wszystkimi
uzytkownikami z naszej organizacji, a takze ze
wszystkimi na swiecie, mozemy w prosty sposob
komunikowac sie za pomocg poczty elektronicznej,
wiadomosci btyskawicznych czy tez rozmow wideo.
Wszystkich z naszej organizacji (szkoty) mamy od
razu w kontaktach, wystarczy wybrac osobe z listy.

Jesli wspolnie pracujemy nad jakims doku-
mentem, wszyscy mozemy go otworzyc¢ na
swoich komputerach i edytowac rownoczesnie,
praca grupowa z Offic365 to przyjemnosc. Office
w chmurze przyjdzie nam rowniez z pomoca, gdy
zechcemy uporzadkowac swoje notatki. W OneNote
mozemy tworzy¢ dowolng liczbe notatnikow zawie-
rajgcych wazne informacje potrzebne nam w pracy
Czy W ZycCiu codziennym.

A wracajac do pytania: czy warto?

Biorgc pod uwage to, co napisatem wczesniej,
i to, ze wszystkie te ustugi, wraz z pomoca ze strony
Microsoft, dostajemy bez zadnych optat, odpowiedz
moze byc¢ tylko jedna: warto wprowadzi¢ swojg
szkolng poczte do chmury Microsoft i korzystac
ze wszystkich dodatkowych ustug oferowanych
w ramach planu E1 Office365 dla edukacji. To sig po
prostu optaca, a na dodatek jest tatwe w obstudze.

Wszystkich, ktorzy chcg zobaczyc¢ jak wyglada
Microsoft Ofiice365 w praktyce, a takze jak te ustuge
wdrozy¢ w swojej szkole, zapraszam na warsztaty
i bezptatne konsultacje w OEIliZK w Warszawie.
Szczegdty i zapisy na stronie www.oeiizk.waw.pl/
kursy



Ponizej mozna zobaczyc¢, jak wyglada ankieta przygotowana w Office365 i jej wyniki w Excel online.

Rysunek 2. Kody QR kierujgce do ankiety Michat Grzeslak jest nauczycielem konsultantem
(http://tnij.org/meritum365an) i wynikéw ankiety w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan
(http://tnij.org/meritum365anw) Komputerow w Warszawie.



Programuje samodzielnie

Rysunek 1. Kotek — symbol srodowiska
Scratch zaprasza do pracy na
https://scratch.mit.edu

Obecnie obserwujemy nie tylko ogolny wzrost
zainteresowania samym programowaniem, ale takze
liczne proby korzystania z elementéw programowa-
nia przez osoby, ktore nie sg informatykami. Przy-
ktadem moze by¢ wykorzystanie automatycznego
przetwarzania tekstow do badan naukowych opar-
tych na jezyku, tworzenie i obrobka grafiki z wyko-
rzystaniem réznych algorytmow przez artystow
czy tez programistyczna synteza dzwieku i muzyki
przez osoby z branzy muzycznej. Programowac
moga i mali — nasi uczniowie — w specjalnie przy-
gotowanych dla nich srodowiskach, i troche starsi
— my nauczyciele. Mozemy przygotowywac rozne
projekty przydatne w naszej pracy dydaktycznej.
Przyktadem takiego projektu jest gra w pary, ktorg
mozna przygotowac samodzielnie w srodowisku
Scratch.

Wanda Jochemczyk, Katarzyna Oledzka

Zabawy tego typu ksztattujg umiejetnosc logicz-
nego myslenia oraz ¢wiczg spostrzegawczosc,
a przede wszystkim umiejetnosc¢ zapamietywania.
Jednak duzo wiecej uczymy sie, przygotowujgc
takag aplikacje — rysujemy ksztatty, opisujemy ruch
i reakcje na zdarzenia. Wazne jest to, ze zapisujemy
w sposob formalny nasze pomysty i przemysle-
nia. Niejako przy okazji programowania rozwijamy
umiejetnosci psychologiczne, socjologiczne i mamy
okazje do przemyslen o charakterze etycznym.
Uczymy sie mysle¢ w kategoriach matematycznych,
wykorzystujgc algebre i geometrie.

Wracajgc do naszej apli-
kacji, opiszmy przebieg
gry — najpierw w je-

zyku naturalnym, potem
za pomocyg bloczkow
w Scratch. W naszym
przyktadzie trzeba do-
pasowac kredke z od-
powiednim kolorem

blue

do napisu w jezyku an- Rysunek 2. Para kart —

rysunek i odpowiadajgcy
mu napis

gielskim oznaczajgcego
ten kolor.

Po kliknieciu w start — zielong flage — nastapi
uruchomienie projektu. Pojawig sie wszystkie karty,
beda one odwrdcone tak, by nie byto napiséw
i obrazkow, czyli przodem. Nastepnie gracz klika
w dwie karty i odkrywa obrazki. Na rysunku zostaty
odkryte dwie karty stanowigce pare. Czytajac ten
artykut, mozemy od razu sie chwile pobawic¢ -



zapraszamy na strone Scratch. Gotowe projekty
znajdujg sie pod adresem https://scratch.mit.edu/
studios/1342172 — prosze poklikac¢ i sprobowac
schowac wszystkie karty bedgce parami.
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pive DR

Rysunek 3. Przyktadowy zrzut z ekranu w trakcie gry

Zacznijmy w takim razie realizowac ten projekt.
Na poczatek przygotujmy duszki bedace odpo-
wiadajgcymi sobie parami. Kazdy z nich powinien
mie¢ dwa kostiumy — rysunek przodu (zielony
prostokat o wymiarach 100x60) oraz odpowiedni
obrazek. Nazwy kostiumow nie sg przypadkowe,
sg identyczne dla wszystkich duszkow. Bedziemy
sie do nich odwotywali podczas tworzenia projektu.

przod
10080
2
blue
obrazek obrazek
10028 100eB0

Rysunek 4. Duszek 1 (po lewej) i Duszek 2 (po prawej)

Musimy tez nazwac odpowiednio kolejne duszki
tak, aby utatwi¢ komunikacje miedzy nimi. Dlatego

duszek pierwszy ma nazwe 1, duszek drugi 2 itd.
Druga wtasciwoscig duszka, ktérg nalezy ustawic,

jest opcja przeciggania duszka w odtwarzaczu.

o (]

Rysunek 5. Zmiana nazwy i ustawienie stylu obrotow

Musimy tez w zaktadce Dane utworzy¢ zmienng
O nazwie ,wybor”, ktorej wartos¢ bedzie znana
wszystkim duszkom, bedziemy w niej przechowy-
wac numer pierwszego kliknietego duszka. Podczas
tworzenia projektu warto zawsze miec¢ widoczng
wartos¢ zmiennej (zaznaczony ¥ przy nazwie
zmiennej), aby obserwowac prawidtowosc¢ dziata-
nia skryptow.

Stwarz zmienna

Mowa zmienna
Mazwa zmiennej: wybdr

@ Dlawszystkich duszkéw (O Tylko dla tego duszka
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Rysunek 6. Tworzenie nowej zmiennej

To sg nasze ustawienia wstepne, teraz zaczynamy
tworzyc¢ skrypty. Pierwszy z nich bedzie dla sceny —
bedziemy uruchamiany po kliknieciu w zielong flage,
aw nim bedziemy ustawiac¢ wartosci poczatkowe dla
gry — zmiennej wybor przypisujemy wartosc O, gdyz
nic nie zostato wybrane, oraz tworzymy zmienngile_
jeszcze. Bedzie ona miata wartosc¢ zalezng od liczby
par kart do odkrycia w danym projekcie. W naszej
aplikacji sg 4 pary, czyli 8 kart. Zmienna ile_jeszcze
po kliknieciu w zielong flage ma wartosc 4.

kiedy kiliknieto

usfaw wybor

nsﬁw ile _jeszcze

Rysunek 7. Skrypt zielonej flagi dla strony



Wanda Jochemczyk, Katarzyna Oledzka
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Nastepnie budujemy skrypty dla poszczegolnych
dHSZkéW. P'o f(lilk’ni.eciu w zielona flage duszek Powi— sedy Kikiicxo
nien przemiescic sie na losowo wybrang przez siebie

pozycje, zmieni¢ kostium na przod, czyli zielony ustaw x na losuj od @P do
prostokat, i sie pokazac.

ustaw y na losuj od do

zmien kostium na przéd
pokaz

zalrzymai ten skrypt
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Rysunek 8. Skrypt zielonej flagi dla duszkdw

Dodatkowo przygotujmy skrypt, ktory bedzie
zmieniat obrazek lub napis w czystg karte — przod. .
Bedzie on wygladat nastepujgco: laedy otrzymam 1

zmieni kostium na przod

zatrzymaj ten skrypt

Rysunek 9. Komunikat dla duszka 1 — zakryj karte!

Teraz kolejno budujemy skrypty duszka 1i 2. W przypadku gdy mamy juz odstoniets jedng karte

Analizujemy to, co bedzie sie dziato po kliknieciu i klikamy w drugg, to sprawa jest bardziej skompli-
W jego postac. Po pierwsze duszek powinien sie kowana. Moze to by¢ przeciez zta karta lub karta
odkryc¢ — pokazac swoj obrazek lub tekst. Po drugie, od pary. Jak to poznac? Tworzac duszki, nazywa-
jesli bedzie to pierwsza kliknieta karta (wyboér ma lismy je kolejno, czyli pare tworzg duszkili2, 3i4
wartosc¢ 0), to zmienna ta przyjmuje wartosc taka, itd... Teraz przygotujmy caty skrypt. Wszystkie akcje
jaka duszek ma nazwe. Przyktadowo, po kliknieciu po kliknieciu w duszka polegajg na nadawaniu lub
w karte o nazwie 1, zmienna wybdr ma wartosc 1. odbieraniu komunikatow.

lkhedy duszek kiikniety lhedy duszek kdikniety
znuieni kostium na obrazek zmien kostium na cobrazek
jezeli wybsr =l to jezeli wybor =1 to
ustaw wybdir mna " ustaw wybdr ma

W przecwnym razie W PrZeCTWn YT razie

blZEk‘Hi o = | crekaj lﬂ =

— "
jezeli  wybdr = P4 to  jezali

nadaj schowaj2 nadaj schowsjl
*

nadaj wybar nadaj wybor
3 ’
ustaw wybir na n ustaw wybdr nan
» 3

zmien kostivm na przdd zmaen kostium na przod

lhdedy otrzymam schowajl loedy otrzymam schowaj2 Rysunek 10.
Skrypty gtowne
dla duszkow 1i 2.
Prosze poréwnac

zatrezymaj ten skrypt Zatrzymaj ten skrypt
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Po przygotowaniu skryptow dla duszka 1 i 2,
przetestujmy je. Powinny juz dziata¢ prawidtowo,
to znaczy po kliknieciu w duszka 1i 2 (w dowolnej
kolejnosci) oba duszki powinny sie chowa¢. Pozo-
staje nam w identyczny sposob dorobic kolejne pary
duszkow, nazywajac je odpowiednio 3, 4 itd. Zanim
jednak zaczniemy kopiowac i modyfikowac skrypty
dla kolejnych duszkow, nalezy jeszcze duszkom 1i 2

dodac fragment dotyczacy zakonczenia gry — klocki
wstawiamy po klockuw

Jesli zostang odkryte wszystkie pary, chcemy, aby
pokazaty sie gratulacje. W tym celu tworzymy kolej-
nego duszka, ktéry po nadaniu komunikatu koniec
pokazuje sie, a po kliknieciu w zielong flage chowa sie.

. GRATULACJE!

Rysunek 12. Duszek gratulacje!

Rysunek 13. Skrypty dla duszka gratulacje

Majac gotowy mechanizm takiej gry, mozna podkta-
dac¢ dowolne pary obrazkow — i mamy ciekawy projekt
edukacyjny, ktory mozemy wykorzysta¢ na zaje-
ciach dydaktycznych.

Seymour Papert napisat: Widziatem tysigce
reklam oprogramowania z obietnicami typu -
taka dobra zabawa, ze Twoje dziecko nie bedzie
wiedziato, ze sie uczy. (...) Jestem przerazony tym
przestaniem. Ta reklama sugeruje, Ze uczenie sie jest
Jjakgs wstretng pigutkg, ktorg trzeba ostodzic zabawa
lub gra. (...) Natomiast jedng ze wspaniatych rzeczy,
Jjakg komputer moze zrobic, jest odwrocenie tego

zmien ile_jeszcze

Rysunek 11. Dodatkowy fragment skryptu

tak, aby doswiadczac pewnego rodzaju przyjemno-
sci, jaka sie widzi, obserwujgc dziecko lub uczonego.
Oboje ucza sie caty czas i rzeczywiscie to lubig®.

Nie bojmy sie wiec programowac, zachecajmy
nasze dzieci do tworczej, chociaz czasami wymaga-
jacej nauki. Dziecko w roli badacza potrafi wspaniale
sie bawic¢, doznaje wielu wrazen, ale jednoczesnie
uczy sie, odkrywajac to, co nieznane, a zarazem
fascynujgce. Pozostaje wiec ufac, ze niematy wysi-
tek wtozony przez nauczycieli w stawianie uczniom
odpowiednich wyzwan i wspieranie ich nie pozo-
stanie bezowocny.
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Geografia w chmurze

Anna Grzybowska

Rysunek 1. Fotografia ze zbiorow autorki

Gdy geograf mysli o chmurach, zwykle nasuwaja
sie mu skojarzenia typu chmury niskie i wysokie lub
ktebiaste i pierzaste. Tym razem jednak chciatam sie
skupi¢ na chmurze rozumianej jako miejsce pracy
nauczyciela geografa.

W ostatnich latach coraz czesciej korzystamy
z mozliwosci przechowywania plikow w chmurze,
bez uzywania urzagdzen magazynujgcych np. typu
pendrive. Warto wiedziec, ze dzieje sie to za sprawg
wielu komputerow zlokalizowanych w réznych
miejscach na swiecie, potgczonych siecig powig-
zan. Zjawisko to okresla sie mianem ,chmury”.
Chmura jest rewelacyjnym rozwigzaniem dla osob,
ktore wyszukujg informacje w Internecie, gromadza
je, chca sie nimi dzieli¢. Jest to zatem doskonate

narzedzie utatwiajgce prace nauczyciela geografii
i nie tylko.

Najbardziej popularnym ustugodawcg rozwig-
zan w chmurze jest Google. Aby z nich skorzystac,
nalezy zatozyc¢ konto, ktore bedzie jednakowe
dla wszystkich ustug Googla: od Gmaila poprzez
YouTube, Google Play po dysk Google.

Jak zatozyc konto Google? Wystarczy wejsc
na strone http://www.google.pl, w prawym rogu
ekranu wybrac¢ ikonke Aplikacje Google, a nastep-
nie, wykonujac instrukcje pojawiajace sie na ekranie,
nalezy zatozy¢ swoje konto. Login i hasto nalezy
zapamieta¢ (lub zapisac¢), gdyz bedzie to hasto do
wszystkich ustug Google.



Szl w Ganghe

Srereslivy ral

Rysunek 2. Skrot do aplikacji Google na stronie WWW

Co nam daje posiadanie konta Google? Jak
mozemy je wykorzysta¢ w pracy z uczniami? Odpo-
wiedzi jest kilka, jednak wszystko zalezy od tego, jak
bardzo chcemy sie zaangazowac w ten sposob pracy.

Najprostsze jest gromadzenie materiatow z Inter-
netu na dysku Google. Mozemy go potraktowac jak
repozytorium materiatow do pracy z uczniami.
Moga to by¢ dokumenty tekstowe, arkusze kalku-
lacyjne, ankiety (formularze), prezentacje, zdjecia.
Gdy chcemy, zeby uczniowie mogli z tych materia-
tow korzysta¢, mozemy im je udostepnic¢ do prze-
glgdania, wysytajac link do konkretnych zasobow.
Mozemy wtedy nadzorowac prace nad projektem
lub kierowac praca w grupach. Idac dalej, mozemy
rowniez pewne materiaty z uczniami wspottworzy¢

LearningApps.org
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Rysunek 3. Strona gtdwna Learning Apps

Wtedy oprdcz przeglagdania musimy im pozwolic¢
edytowac dokument, oczywiscie tylko ten konkretny.
Taka praca grupowa moze byc tworcza dla uczniow
i ciekawa dla nauczyciela, ale wymaga od niego
pojscia o jeden krok dalej, ,przekazania pateczki”
zdobywania wiedzy w rece uczniow. Z drugiej strony
takie zachowanie z pewnoscig wptynie na wzrost
autorytetu nauczyciela.

Ogromng zaletg pracy w chmurze jest rowniez
mozliwos¢ przegladania zasobow z dowolnego
komputera lub innego urzadzenia podtgczonego
do Internetu. Zatem to, co przygotujemy w domu,
bedzie tatwo dostepne w szkole, parku czy w czasie
lekcji w terenie, o ile bedziemy mie¢ dostep do
Internetu.

- Ciekawa forma
pracy z uczniami jest
przygotowanie dla nich
quizow, krzyzowek,
wykreslanek geogra-
ficznych. Moi ucznio-
wie bardzo sie cieszg,
. gdy pracuje z nimi,
stosujgc zasade ,przez
zabawe do wiedzy”.
) Jest to swietne narze-
dzie do podsumowa-
nia lekcji lub powtorek
materiatu. Portalem
umozliwiajgcym przy-
gotowanie prostych



gier edukacyjnych jest Learning Apps (https://lear-
ningapps.org). Jest to aplikacja 2.0, za pomocg ktorej
mozna tworzyc¢ krétkie elementy interaktywne, ktore
urozmaicg prace z uczniami. Mozna korzystac z juz
stworzonych aplikacji, udostepnionych przez innych
uzytkownikow, lub zaprojektowac swoje wtasne
zasoby.

Gotowych aplikacji geograficznych jest cate
mnostwo, ale kazdy moze stworzy¢ wtasne, ktore
beda najlepiej odpowiadac jego potrzebom. Takie
gry mozna udostepnic¢ publicznie i takie jest zatoze-
nie tego projektu, ale mozna rowniez zachowac je
tylko dla siebie i swoich uczniow i z powodzeniem
wykorzystywac je na lekcjach.
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Rysunek 4. Przyktady gier geograficznych

Aby stworzyc¢ swoje moduty, trzeba zatozyc¢ sobie konto, wybrac rodzaj aplikacji, ktorg chcemy utworzyc,
i postepowac dalej wedtug wskazowek.
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Co najwazniejsze, mamy dostep do konkretnej Innym narzedziem wykorzystywanym przez
gry z kazdego komputera z tgczem internetowym,  nauczycieli sg mapy mysli. Poczgtkowo tworzono je
czyli znowu dziatamy w chmurze. Tak przygoto-  nakartkach, pozniej z wykorzystaniem darmowych
wane pomoce dydaktyczne mozemy wykorzysta¢  aplikacji (np. FreeMind), a dzi$ mozemy je rowniez
w kazdym momencie zaplanowanej lekcji lub w sytu-  tworzyc¢ i przechowywac w chmurze. Przyktadem
acjach wyjatkowych, gdy mamy zastepstwo. Aplikacje strony, gdzie mozna tatwo utworzy¢ mape mysli,
te bardzo dobrze dziatajg na tablicach interaktyw-  jest Mindomo (https://www.mindomo.com). Jest to
nych, wiec mozemy uczniow bezposrednio zaanga-  darmowa aplikacja, ale w wersji bezptatnej mozna
zowac w uzupetnianie przygotowanych modutow. utworzyc ograniczong liczbe map mysli.

#% Mindomo

Use the Force of

Mind Mapping
for leaming, understanding and
improving yourself

'Ill.lq-- -- m- fovalalile on All Plathorms ]Pad * H ‘, A

Rysunek 6. Strona gtdwna Mindomo

Aplikacja ta jest bardzo tatwa
Mindomo w obstudze i jesli ktog robit jaka-
kolwiek mape mysli z wykorzysta-
niem programu komputerowego,
nie bedzie miat ktopotu z wyko-
A new Wﬂy ﬂ'f thi“ki“g naniem je.j W.tej aplik.acjil. Pierw-
szym krokiem jest zatozenie konta
na stronie https://www.mindomo.
com/signup.htm. Nastepnie logu-
jemy sie i mozemy tworzyc pierw-
sz mape mysli.

SignUp ﬂ Google =

Rysunek 7.
Zaktadanie konta w Mindomo



Geografia jest nauka, w ktorej jest mnostwo
klasyfikacji zjawisk, poje¢. Mozna zrobi¢ mape mysli
z podziatem jezior, rzek, skat, czynnikow endo-
i egzogenicznych, typow rolnictwa. Co ciekawe,
w prosty sposob mozna dodawac zdjecia, ktérych
wczesniej nie musimy ,obrabiac” w programie
graficznym. Mindomo samo ustala odpowiednia
rozdzielczosc zdjec, by byty one czytelnie i popraw-
nie sie wyswietlaty na ekranie.

Przygotowang mape mysli mozemy wyswiet-
li¢ w czasie podsumowania lekcji czy powtdrze-
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nia przed sprawdzianem, a taka forma prezentacji
wiedzy z pewnoscig spodoba sie uczniom i utatwi
im przyswojenie materiatu.

Narzedzi chmury jest znacznie wiecej, ale dla
tych nauczycieli, ktorzy dopiero zaczynajg praco-
wac w ten sposob, opisane wyzej bedg podstawg,
a — mam nadzieje — rowniez inspiracjg do poszuki-
wania swoich rozwigzan. Ich stosowanie zdecydo-
wanie utatwia i uatrakcyjnia prace z uczniami, tym
bardziej ze s oni zaangazowani w proces tworzenia
swojej wiedzy.
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Cyfrowa szkota —
cyfrowy uczen i nauczyciel

Artykut przygotowany przez certyfikowanych trenerow Google Apps w firmie Gammanet sp. z 0.0.

We wspotczesnej edukacji coraz wiekszy nacisk
ktadzie sie na potrzebe wykorzystywania narze-
dzi cyfrowych w pracy nauczyciela. Potrzebe te
dostrzegto rowniez Ministerstwo Edukacji Narodo-
wej, ktore zrealizowato w latach 2012/2013 rzgdowy
program Cyfrowa Szkota i aktualnie przymierza sie
do jego kontynuacji.

Program miat na celu rozwijanie umiejetno-
Sci uczniow i nauczycieli w zakresie stosowania
technologii informacyjno-komunikacyjnych. Dazyt
do zmiany swiadomosci nauczycieli i uczniow
i zaszczepienia im zasady, ze komputer stuzy nie
tylko do rozrywki. Szkoty, ktore przystapity do
programu, otrzymaty — poza sprzetem komputero-
wym — ogromny zasob wiedzy na temat optymal-
nego i skutecznego wykorzystania nowoczesnych
technologii w edukacji mtodziezy. Technologia
informatyczna w procesie dydaktycznym powinna
by¢ niewidzialna. Zatem kompetentny nauczyciel
powinien tak umiejetnie dobrac¢ wtasciwe narzedzia
do pracy z uczniami, aby nie byty one tylko zbed-
nym dodatkiem do zajec.

.Cyfrowy” nauczyciel dysponuje sporym arse-
natem narzedzi i pomocy naukowych, ktore umie-
jetnie wykorzystane mogg stanowi¢ doskonate
uzupetnienie lekcji, nadac jej inng niz dotychczas
ciekawa forme i wptynac¢ pozytywnie na zaangazo-
wanie ucznia. Jednym z takich narzedzi sg rozwig-
zania Google Apps dla Szkét i Uczelni?. W polskich

2 W oryginale Google Apps fot Education, inaczej Google Apps dla

Szkoét i Uczelni, pakiet edukacyjny Google Apps [przyp. red.].

szkotach z roku na rok wzrasta ich popularnosc.
Coraz wigksza liczba nauczycieli korzysta z poczty
elektronicznej Gmail, tworzy i przechowuje swoje
zasoby w chmurze na dysku Google, bloguje na
Bloggerze czy zamieszcza materiaty video na kana-
tach YouTube. Rownie popularna w ostatnim roku
stata sie aplikacja Classroom, nowos¢ Google przy-
gotowana z myslg o usprawnieniu pracy grupowe;j
i komunikacji na polu nauczyciel — uczen.

Classroom — nowos¢ Google dla
szkot i uczelni!

Classroom to najnowsza propozycja Google,
pozwalajgca usprawnic prace ,cyfrowego” nauczy-
ciela, uczynic jg tatwiejszg i efektywniejsza.

Aplikacja jest dostepna dla wszystkich uzytkow-
nikdw Google Apps dla Szkdt i Uczelni — darmo-
wego pakietu narzedzi podnoszacych wydajnosc
pracy, w sktad ktorego wchodzi Gmail, Dysk i Doku-
menty Google (o tych narzedziach w dalszej czesci
artykutu).

Przy projektowaniu aplikacji udziat brato blisko
100 nauczycieli i ponad 1000 uczniow, dzieki
czemu jestesmy pewni, ze finalne rozwigzanie
spetnia oczekiwania obu grup zainteresowanych.
Pierwsze testy Google Classroom rozpoczeto
w maju 2014, a oficjalna premiera miata miejsce
12 sierpnia 2014 roku.



Gtownym zadaniem aplikacji Google Clas-
sroom jest umozliwienie nauczycielom szybkiego
przygotowania i uporzadkowania zadan, skutecz-
nego dzielenia sie uwagami i tatwej komunikacji
Z uczniami.

Classroom, dzieki funkcjonalnosciom zwia-
zanym z tworzeniem klas, zadan, przesytaniem
dokumentow wsrod uczniow oraz ocenianiem
nadsytanych prac, zdecydowanie utatwia nauczy-
cielom prowadzenie zaje¢. Z omawianego narze-
dzia skorzysta¢ moga tylko uzytkownicy posiadajgcy
aktywny pakiet Google Apps dla edukacji.

Classroom — jak uruchomié
aplikacje dla szkoty?

Dostep do aplikacji Google Classroom uzyskuje
sie z poziomu stron internetowych Google Apps for
Education, w ramach ktorych nalezy przejsc proce-
dure rejestracji szkoty. Podczas uruchamiania ustugi
przydatna bedzie pomoc szkolnego informatyka,
doswiadczenie aktywnych uzytkownikow lub firm
komercyjnie zajmujacych sie takg dziatalnoscia.
Warto bowiem zadbad, by od samego poczatku
ustugi byty odpowiednio ,ustawione” i dostosowane
do potrzeb szkoty w nalezyty sposob. Z uwagi na
to, ze dla wielu uzytkownikéw bedzie to zupetnie
nowe srodowisko pracy, warto rozwazyc rowniez
profesjonalne szkolenie dla grupy szkolnych inno-
watorow, ktérzy wyposazeni w wiedze bedg mogli
jg propagowac wsrod catej kadry dydaktyczne;.

Uruchamiajgc ustuge w domenie szkolnej,
administrator ma mozliwosc¢ petnego i wszech-
stronnego nig zarzadzania. Tworzy i administruje
kontami i ustugami uzytkownikow, okresla prawa
dostepu, aktywuje lub wytgcza poszczegolne apli-
kacje, personalizuje ustugi w formie szkolnego
logotypu etc.

Tylko w ustudze edukacyjnej mamy mozliwosc
wytgczenia reklam wyswietlanych w poczcie Gmail.
Rowniez wielkos¢ miejsca na dysku, przyznanego
uzytkownikowi jest rozna dla osob prywatnych
i dla rejestracji edukacyjnych. Prywatne konta maja
pojemnosc¢ 15 GB, edukacyjne sg natomiast dwa
razy wieksze.

Obstuga Google Classroom z punktu widzenia
uzytkownika jest prosta i intuicyjna.

Znajomosc srodowiska Google Apps dla eduka-
cji, wirtualnego dysku czy dokumentéw z pewnos-
cig przyda sie nauczycielowi, chociaz nie jest
ona niezbedna, gdyz kazdy, nawet poczatkujacy

.cyfrowy” nauczyciel poradzi sobie z przygoto-

waniem zaje¢ w aplikacji Classroom. Niemniej
jednak warto wiedziec¢, ze tworzenie i dystrybucja
dokumentow realizowana jest za pomocg dysku
Google Drive. To na nim wtasnie utworzony zostaje
automatycznie gtowny katalog Classroom, do
ktorego uczniowie przesytajg prace, ,oddajac” je
w ten sposdb nauczycielowi. Katalog ten zawiera
uporzadkowang strukture folderow i podfolde-
row z prowadzonymi przez nauczycieli wirtual-
nymi przedmiotami, dzieki czemu tatwo utrzymac
porzadek na dysku, a i ze znalezieniem wtasciwego
dokumentu tez nie ma problemu. Komunikacja
miedzy nauczycielem i uczniami realizowana jest
za pomocg poczty Gmail oraz tablicy ogtoszen
dostepnej w ramach Google Classroom.

Wymagania sprzetowe

Pakiet Google Apps wraz z narzedziem Clas-
sroom jest ustugg swiadczong w chmurze, a co
za tym idzie do swojego funkcjonowania wymaga
jedynie przegladarki internetowej i potgczenia
z siecig Internet.

Nie jest zatem wymagane zadne dodatkowe
oprogramowanie, a to z kolei oznacza znaczne
oszczednosci. Kazdy nauczyciel, pracownik admi-
nistracyjny czy nawet uczen wyposazony w konto
Google Apps moze tworzyc i edytowac¢ dowolny
rodzaj dokumentu bez koniecznosci zakupu licencji
na oprogramowanie biurowe.

Nie sg potrzebne rowniez dodatkowe serwery
do funkcjonowania ustug — szkota nie ptaci wiec
réowniez za tzw. hosting (utrzymanie kont poczto-
wych). Co wiecej, w ramach ustugi otrzymujemy
bezptatnie jedne z najlepszych na swiecie zabez-
pieczen antywirusowych i antyspamowych.



Ucieszy sie rowniez opiekun szkolnej pracowni
informatycznej, gdyz ustugi Google Apps aktuali-
zujg sie automatycznie. Problemy z pobieraniem
i wgrywaniem uaktualniert i poprawek odchodzg do
lamusa, oszczedzajac przy tym wiele czasu.

Pierwsze kroki w Classroom —
wirtualna klasa

Pierwsze kroki w nowym srodowisku pracy zwig-
zane sg z zatozeniem wirtualnej klasy, ktéra moze,
lecz nie musi mie¢ odzwierciedlenia w klasie real-
nej. Kilka kliknie¢ myszg pozwoli nam opisac zajecia,
jakie bedziemy prowadzi¢, wskazac dziat i zatytuto-
wac lekcje, ktorg zdecydowalismy sie przygotowac
w formie cyfrowe;j.

Pamietajmy, ze efektem pracy ucznia z narze-
dziami Google dla edukacji sg najczesciej doku-
menty i prezentacje multimedialne, w naturalny
wiec sposob Google Classroom przyda sie na zaje-
ciach z przedmiotow humanistycznych i wszedzie
tam, gdzie mowa o projekcie uczniowskim, ktory
wymaga cyfrowej obudowy.

Nastepnym krokiem przygotowania zajec
jest uzupetnienie materiatow pomocniczych.
Nauczyciel ma mozliwos¢ zatgczenia do tematu
lekcji dowolnej ilosci materiatow dydaktycznych
w postaci linkdw do stron internetowych, plikow
cyfrowych, notatek, opracowan, prezentacji czy tez
odnosnikow do filmow i poradnikow video zamiesz-
czonych w serwisie YouTube. Zebranie odpowied-
nich i adekwatnych materiatdw pomocniczych do
lekcji bedzie procentowato w przysztosci, gdyz raz
wykonana praca pozostaje do dyspozycji hauczy-
ciela i moze by¢ wykorzystana w dowolnym czasie
w pracy z innymi klasami.

Narzedzia Google dla szkdt i uczelni beda
pomocne rowniez przy prowadzeniu tzw. lekcji
odwroconej, polegajgcej na tym, ze nauczyciel
podaje temat i materiaty dydaktyczne, z ktorymi
uczniowie zapoznajg sie przed zajeciami. Odwro-
cone lekcje stajg sie coraz bardziej popularne
w polskich szkotach. Pozwalajg oszczedzi¢ czas
i efektywnie wykorzysta¢ spotkanie z grupg na
dyskusje, wnioskowanie, zadawanie pytan czy

stawianie okreslonych tez, poniewaz wszyscy
uczniowie zapoznali sie uprzednio z tematem
i zatgczonymi materiatami. W tej nowoczesnej
metodzie prowadzenia lekcji nauczyciel petni role
partnera, ktory pomaga uczniom usystematyzo-
wac i zastosowac zdobyte wiadomosci poprzez
wspolne ¢wiczenia, rozwigzywanie zadan i omawia-
nie napotkanych problemow.

Kiedy juz temat zajec zastanie okreslony, a mate-
riaty dydaktyczne zatagczone, nauczycielowi pozo-
staje tylko oczekiwac na ucznidw, ktérzy wezma
udziat w lekcji. Sposdb zawiadamiania uczniow
o zajeciach jest dwojaki. W pierwszej kolejnosci
nauczyciel moze rozesta¢ automatyczng wiado-
mos¢ e-mail, ktora wraz z odpowiednim odnos-
nikiem trafi do skrzynek pocztowych uczniow. Po
kliknieciu w link zawarty w wiadomosci uczniowie
dotaczg do zajec, na ktdre otrzymali zaproszenie.
Alternatywna metoda to podanie uczniom tzw.
kodu zajec¢, ktoéry nalezy wprowadzi¢ po zalogo-
waniu sie do Google Classroom jako uczen.

Tak jak wspomniano wyzej, Classroom nie
ogranicza nauczycieli do tworzenia klas wirtual-
nych bedacych odwzorowaniem klas fizycznych.
Pod tym katem aplikacja ta jest bardzo elastyczna
i daje nauczycielom swobode doboru ucznidéw na
zajecia. Bez problemu mozna zatem ,miksowac”
uczniow pomiedzy oddziatami czy nawet rocz-
nikami, prowadzgc eksperyment z multiklasami.
Dlatego tez Classroom to doskonate narzedzie do
prowadzenia zaje¢ dodatkowych czy projektowych,
w ktorych udziat biorg uczniowie z roznych klas.
Z drugiej strony mozemy wyobrazic¢ sobie zastoso-
wanie Google Classroom do wyznaczania indywi-
dualnych sciezek nauki, dajgcych szanse wykazania
sie uczniom szczegolnie zdolnym.

Zadania w Classroom

Po zatozeniu klasy i zaproszeniu uczniow na
lekcje nauczyciel moze zleci¢ uczniom do wyko-
nania konkretne zadania. W tym miejscu zauwa-
zymy najwieksze atuty nowego rozwigzania Google.
Kilkoma kliknieciami tworzymy i opisujemy zadanie.
Przypisujemy do niego zatgczniki (linki do stron
internetowych, blogow, encyklopedii, dokumenty



pochodzace bezposrednio z komputera nauczy-
ciela lub zasobow w chmurze czy tez filmy video
z YouTube'a). Nauczyciel ma mozliwos¢ okreslenia
doktadnego terminu wykonania zadania, a nawet
godziny oddania prac. Po zatwierdzeniu zadania
system zaczyna pracowac dla nas i pozostate czyn-
nosci wykonywane sg automatycznie.

Uczniowie, zaproszeni na lekcje otrzymuja
mailem informacje o pojawieniu sie nowego zada-
nia. Ta sama informacja wyswietlana jest rowniez na
tablicy ogtoszen dostepnej dla wszystkich uczestni-
kéw zajec. Zegar zaczyna odliczac czas pozostaty
do wykonania zadania.

Bardzo dobrym rozwigzaniem w aplikacji Clas-
sroom jest mozliwos¢ przygotowania szablonu
dokumentu, czyli testu, sprawdzianu czy wypraco-
wania, ktory nastepnie przekazywany jest kazdemu
uczniowi. Dzieki temu w szybki i tatwy sposob
nauczyciel moze rozdystrybuowac¢ wszystkim
uczniom klasy imienng kopie wzorcowego doku-
mentu.

Wszystkie prace ucznidw zwracane nauczy-
cielowi trafiajg automatycznie na wirtualny dysk
nauczyciela do wtasciwego folderu zatytutowa-
nego tak samo jak nazwa zadania. To powoduje,
ze nauczyciel nie traci cennego czasu na porzad-
kowanie folderow i podfolderow i zapisywanie
W nich prac ucznidéw przestanych mu np. mailem.
Uczniowie jednym kliknieciem zwracajg nauczycie-
lowi swojg prace, a system juz wie, gdzie powinien
jg umiescic.

Ponadto przy kazdym zadaniu znajdujg sig staty-
styki prac ukonczonych i nieukonczonych, ktore
na biezgco informujg nauczyciela, na jakim etapie
wykonania prac sg jego podopieczni.

To, z czym nauczyciel mogt miec problem,
pracujac z narzedziami Google Apps jeszcze w pier-
wotnej wersji, czyli kiedy i komu udostepnic¢ doku-
ment i kiedy go odebrac, i ktory uczen tworzyt ktory
fragment pracy, zostato doskonale rozwigzane za
pomocgy aplikacji Classroom.

To narzedzie sprawdzi sie zatem w przepro-
wadzeniu wirtualnej kartkowki, realizacji projektu
uczniowskiego czy zadawaniu prac domo-
wych, ktore bedg jednoznacznie identyfikowane
z konkretnym uczniem.

Weryfikacja prac uczniéw

Google Classroom wspiera nauczyciela rowniez
W ocenianiu prac i ewidencji wystawionych
ocen. Kazdorazowo nauczyciel informowany jest
o pracach zwracanych przez uczniow. Klikajac
link, ma mozliwos$c¢ szybkiego zapoznania sie z ich
trescig. Uczen w momencie zwrocenia zadania
nauczycielowi traci jednoczesnie prawo do jego
modyfikowania, az do czasu wystawienia oceny
przez nauczyciela. Nauczyciel moze ocenic kazda
prace ucznia, korzystajac z punktowej skali ocen,
a uczen jest informowany o wszystkich waznych
aspektach dotyczacych jego pracy. W chwili wysta-
wienia oceny otrzymuje wiadomosc¢ e-mail.

Korzysci dla ucznia

Classroom to rowniez wiele korzysci dla ucznia.
W dzisiejszych czasach praca zdalna jest dla
mtodziezy czyms naturalnym. Mtodzi ludzie chetnie
siegajg po nowoczesne rozwigzania, tym bardziej
jesli dotyczg one edukacji. Dzieki nim oszczedzaja
SWOj czas, uczg sie nowych programow informa-
tycznych, nabywajg nowe umiejetnosci informa-
cyjno-komunikacyjne.

Classroom zdecydowanie usprawnia komuni-
kacje na linii nauczyciel — uczen. W odpowiednim
momencie informuje i przypomina o zadaniach
do wykonania w ciggu najblizszych dni nie tylko
z jednego lecz wielu przedmiotow. Pozwala komu-
nikowac sie zarowno z nauczycielem, jak i pozo-
statymi uczestnikami zaje¢. Wprowadza porzadek
i systematyke w kompletowaniu materiatow. Daje
mozliwos¢ komentowania, a takze poprawiania
prac oddawanych nauczycielowi, a co najwazniej-
sze — zapewnia szybkg informacje zwrotna.

Classroom to takze korzysci dla szkoty. Warto
przypomniec, ze oprogramowanie Google dostepne
jest dla szkot i uczelni bezptatnie. Dyrektor i admi-



nistrator infrastruktury informatycznej szkoty po
pomyslnej weryfikacji szkolnej domeny nie musza
martwic sie o legalnosc licencji i wykorzystywanego
oprogramowania. Z uwagi na to, ze oprogramo-
wanie dziata w chmurze nie jest wymagane jego
instalowanie i administrowanie szkolnymi serwe-
rami, przez co jest mniej ktopotliwe w utrzymaniu
i administrowaniu przez szkolnych informatykow.

Classroom jako element pakietu
Google Apps

Classroom to rozwigzanie Google, a zatem
scisle wspotpracuje z jego innymi narzedziami,
takimi jak: poczta Gmail czy wirtualny dysk wraz
z dokumentami. Podstawowa wiedza z zakresu
wykorzystania narzedzi Google Apps w szkole jest
niezbedna, jeslichcemy pracowac efektywnie z tym
oprogramowaniem. Mozna pokusic sie o twierdze-
nie, ze bez odpowiedniej wiedzy na temat szkol-
nego oprogramowania ,cyfrowy” nauczyciel bedzie
jak kierowca bez prawa jazdy. Niby samochdd ma,
a jezdzi¢ nim nie moze.

Google Apps dla edukacji jest zintegrowanym
zestawem aplikacji komputerowych wszechstron-
nie wspierajgcych komunikacje i prace grupowsa.
Od samego poczatku nalezy pamigtac, ze jest to
ustuga swiadczona w formie tzw. chmury oblicze-
niowej (ang. cloud computing), a zatem wszystkie
programy, z ktorych korzysta uzytkownik, a takze
dane, ktore tworzy (dokumenty, prezentacje, grafiki)
przechowywane sg nie na dysku komputera, lecz
za posrednictwem sieci Internet przesytane i utrzy-
mywane w wirtualnej przestrzeni.

Po uruchomieniu ustugi dla szkoty, kazdy uzyt-
kownik (nauczyciel, uczen) otrzymuje indywidualne
konto, ktore jest swoistym kluczem uprawniajgcym
do korzystania ze wszystkich dostepnych dla uzyt-
kownika mozliwosci.

Pakiet Google Apps
Sposrod wielu aplikacji wchodzacych w sktad

pakietu edukacyjnego Google Apps omawiamy
ponizej te szczegolnie przydatne.

Dysk wirtualny (Drive) — kazdy uzytkownik
w ramach swojego konta otrzymuje 30 GB
powierzchni do przechowywania swoich
danych i poczty elektronicznej. Na swoim
wirtualnym dysku uzytkownik moze przecho-
wywac zdjecia oraz materiaty video, tworzyc
dokumenty tekstowe, arkusze kalkulacyjne,
prezentacje, rysunki oraz ankiety (formularze).

Nie jest do tego potrzebne zadne dodatkowe
oprogramowanie biurowe, a do sporzgdze-
nia dowolnego rodzaju dokumentu wystarczy
przegladarka internetowa.

Stworzony na dysku Google dokument moze
zawierac grafike i dowolnie sformatowany tekst.
Co ciekawe, do dokumentu wstawia¢ mozna
grafike pochodzgcg bezposrednio z zasobow
sieci Internet — wyszukiwang i filtrowang pod
katem praw autorskich, licencji i mozliwosci
dalszego wykorzystania. Stworzony doku-
ment moze by¢ przechowywany w chmurze
— nie jest wtedy zapisywany na dysku lokal-
nego komputera. Zaletg tego rozwigzania jest
to, ze po zalogowaniu sie do swojego konta
z dowolnego innego komputera, urzadzenia
mobilnego czy nawet telefonu uzytkownik
ma dostep do swoich dokumentow i moze
je edytowac, udostepniac innym uzytkowni-
kom do odczytu w trybie online, moze je tez
w kazdej chwili zapisa¢ na dysku lokalnym
w wielu popularnych formatach.

Tworzenie dokumentow na dysku Google
obok standardowych funkcji obejmuje szereg
dodatkowych specyficznych mozliwosci. Przy-
ktadem moze by¢ tutaj wzbogacanie prezen-
tacji multimedialnych zasobami filmowymi
pochodzacymi bezposrednio z serwiséw video,
takich jak YouTube (nie jest wymagane pobie-
ranie i zgrywanie filmu — wystarczy wskazanie
go, a zostanie zamieszczony w prezentacji),
automatyczne ttumaczenie tekstow na kilka-
dziesiat jezykow sSwiata za pomocg wbudo-
wanego — coraz doskonalszego — ttumacza.
Kolejng unikalng opcjg jest mozliwosc tworze-
nia interaktywnych ankiet zawierajgcych pyta-
nia otwarte, zamkniete, jednokrotnego czy



wielokrotnego wyboru, oceny wg skali, siatki
etc. Uzytkownik bez wiedzy programistyczne;j
moze stworzy¢ nawet rozbudowany kwestio-
nariusz ankiety i upubliczni¢ go w postaci
strony internetowej lub rozestac via e-mail.

Odpowiedzi respondentow takiej ankiety sa
automatycznie zapisywane w arkuszu kalku-
lacyjnym i automatycznie tworzone sg przej-
rzyste wykresy umozliwiajgce szybka analize
zebranych danych.

Kolejny istotny wyrdznik pakietu Google Apps
to funkcje rozwijajgce kompetencje pracy
grupowej. Cztonkowie redakcji gazetki szkol-
nej moga w jednym czasie edytowac jeden,
wspolny dokument, sledzgc jednoczesnie
w trybie rzeczywistym postepy prac innych
uzytkownikow i komentujgc na biezgco wpro-
wadzane zmiany. Podczas pracy grupowe;j
nad jednym dokumentem wszyscy redakto-
rzy widzg, jakie zmiany wprowadza inny uzyt-
kownik, a takze majg mozliwosc prowadzenia
.Czatu” z innymi redaktorami bezposrednio
w trakcie tworzenia dokumentu. Przyjmujac,
ze redakcja gazetki odbywa sie poza godzi-
nami lekcyjnymi, gdy uczniowie czesto pracuja
w domu, praca w tym trybie jest efektywniejsza
i pozwala zaoszczedzic mnostwo czasu. Nie
jest potrzebne tworzenie wielu wersji jednego
dokumentu, rozsytanie ich do wszystkich
zainteresowanych, poprawianie i weryfikowa-
nie. Tutaj wszystko dzieje sie online, pozwa-
lajgc sprawnie tworzy¢ jeden dokument kilku
osobom jednoczesnie.

Rozwigzanie takie idealnie wpisuje sie w pod-
stawe programowa szkot ponadgimnazjalnych,
w ktorych realizowane sg edukacyjne projekty
uczniowskie. Praca zespotowa nad wybranym
tematem, przypisywanie i realizowanie zadan
okreslonych w kalendarzu projektu, publiczne
przedstawienie efektow w formie multimedial-
nej prezentacji — wszystko przy uzyciu pakietu
Google Apps — jest doskonata formga realizacji
projektu edukacyjnego.

Wydaje sie, ze zalety takiego trybu pracy doce-
ni¢ powinni rowniez nauczyciele, cztonkowie
rad pedagogicznych podczas planowania
pracy czy prowadzenia protokotow narad
przez kilku protokolantow jednoczesnie.

Poczta elektroniczna (Gmail) — stanowi
podstawowy element w zestawie narzedzi
Google dla edukacji. Jest to konto e-mail
uzytkownika w szkolnej domenie. Stuzy jako
jeden uniwersalny klucz do wszystkich aplikacji
i ustug Google.

Ustuga poczty elektronicznej powinna byc¢
podstawowg ustugg dla cyfrowej szkoty. Szkota
otwarta na komunikacje ze Swiatem zewnetrz-
nym z pewnoscig doceni mozliwos¢ zatoze-
nia dla kazdego nauczyciela konta poczto-
wego w postaci jan.nowak@nazwaszkoly.edu.
pl — jednolite, spdjne nazewnictwo, utrzy-
mywanie kont we wtasnej szkolnej domenie
zamiast w domenach darmowych serwerow
pocztowych swiadczy o powaznym i profe-
sjonalnym podejsciu do tematu komunikacji
elektronicznej. Zarowno pozostali nauczyciele,
dyrekcja szkoty, rodzice czy wreszcie ucznio-
wie chetniej podejmg elektroniczng korespon-
dencje z nauczycielem, jesli jego adres bedzie
domyslny i prosty do zapamietania, niz jesli
bedzie ciggiem znakow w stylu jan012@potral.
com. Systematyka i jednolitosc przy tworzeniu
adresow e-mail utatwia komunikacje w gronie
nauczycielskim, pomiedzy dyrekcjg, uczniami
i rodzicami. W dzisiejszym Swiecie wiele spraw
zatatwi¢ mozemy drogg elektroniczng — to
nie utrudnia, a utatwia zycie i oszczedza czas.

Dla szkolnych administratoréw warte odnoto-
wania bedzie, ze konta edukacyjne — podobnie
jak komercyjne — chronione s3 przez najlep-
sze na swiecie zabezpieczenia antywirusowe
i antyspamowe. Nie jest zatem potrzebne
zarzadzania serwerem i ustugami pocztowymi
przez szkolnego administratora. Kolejny raz
oszczedzamy czas i pienigdze.

Dla zainteresowanych i otwartych na nowinki
nauczycieli ciekawa bedzie z pewnoscig mozli-



wos$¢ prowadzenia wideokonferencji (ang.
Hangouts) z innymi uzytkownikami. Posiadajac
konto w ustudze Google Apps, mozemy taczyc
sie zinnymi uzytkownikamiioglagdacich twarzg
w twarz za posrednictwem kamery, w ktorg
wyposazony jest prawie kazdy dzisiejszy laptop.
Skoro na naszym rodzimym podworku odby-
Wajg sie juz zajecia logopedyczne za posredni-
ctwem wideokonferencji (uczen — nauczyciel),
to dlaczego nie moga to byc réwniez zajecia
wyrownawcze czy wywiadowka z rodzicami?
Czy to nie wygodne?

Kalendarz (Calendar) — jest kolejnym narze-
dziem udostepnianym w ramach pakietu
Google Apps dla edukacji. Uzytkownik ma
mozliwos¢ planowania w swoim osobistym
elektronicznym kalendarzu wtasnych aktyw-
nosci. Korzystajgc z tej mozliwosci, moze
pozniej, o zblizajgcych sie terminach wpisa-
nych do kalendarza, by¢ powiadamiany przez
SMS, e-mail lub komunikat wyswietlony na
ekranie komputera.

Elektroniczny kalendarz Swietnie integruje sie
Z urzadzeniem mobilnym np. tabletem lub
telefonem komorkowym — dzieki temu uzyt-
kownik ma swoj kalendarz nieustannie pod reka
i korzysta z niego w naturalny sposob.

Ciekawg funkcja takiego elektronicznego
kalendarza jest mozliwosc¢ zapraszania na
zaplanowane wydarzenie rowniez innych
uzytkownikow, ktorych ono dotyczy. Jesli np.
w kalendarzu wpisywany jest termin rady peda-
gogicznej, osoba wpisujgca takie wydarzenie
moze zaprosi¢ na nie wszystkich cztonkow
rady — dzieki czemu w prosty sposob rozestana
zostanie do nich informacja e-mail z doktadna
data, godzing i miejscem spotkania. Jedno-
czesnie zapraszani goscie bedg mogli jednym
kliknieciem potwierdzi¢ swdj udziat lub tez
usprawiedliwi¢ swojg nieobecnosc¢, podajac
powod absencii.

Kalendarz elektroniczny jest doskonatym
narzedziem planowania zajec¢ pozalekcyj-
nych czy tez klasowych wydarzen, takich jak

wycieczki, spotkania okolicznosciowe, lub
tworzenia planu zajec¢ dodatkowych. W prosty
sposob mozna taki kalendarz umiescic na stro-
nie internetowej szkoty lub klasy tak, by dostep
do informacji o zblizajgcych sie terminach mieli
rowniez rodzice ucznidow.

Pracujac wspolnie podczas projektow eduka-
cyjnych i korzystajgc z funkcjonalnosci kalen-
darza, mozemy wyznaczac¢ terminy wykona-
nia poszczegolnych zadan oraz przypisywac
osoby odpowiedzialne za ich realizacje.

Kreator stron internetowych (Sities) - mozna
pokusic¢ sie o stwierdzenie, ze kazda wspot-
czesna cyfrowa szkota cyfrowa z pewnoscia
ma swojg strone internetowa. Przy pomocy
Google Apps wtasng witryne internetowg przy-
gotowac moze rowniez klasa, a nawet kazdy
uczen i nauczyciel. Prosty w obstudze krea-
tor witryn internetowych moze byc¢ wykorzy-
stany do stworzenia strony projektu uczniow-
skiego lub prywatnej strony nauczyciela, na
ktorej zamieszcza materiaty przeznaczone dla
swoich uczniow. Odwiedzajgc strone nauczy-
ciela, uczen bedzie mogt zapoznac sie z tema-
tami kolejnych zajec, przeczytac umieszczone
tam materiaty, przygotowac sie do dyskusji
na lekcji.

Tworzac witryne klasowa, zespot redakcyjny
pracuje i redaguje jg wspolnie, podobnie jak
inne dokumenty. Witryna taka bedzie dosko-
natym miejscem do zamieszczenia przygo-
towanego wczesdniej kalendarza klasowego,
tworzenia dokumentacji i relacji z wycieczek
szkolnych czy spotkan klasowych. Po zakon-
czeniu prac stworzony serwis moze byc¢ podtg-
czony do oficjalnej szkolnej witryny interne-
towej.

Grupy dyskusyjne (Groups) — to kolejne narze-
dzie pakietu, ktore umozliwia prowadzenie
wirtualnych dyskusji. Cztonkowie takiej grupy
w ramach forum dyskusyjnego zamknietego
lub publicznego (w zaleznosci od podjetej
decyzji) prowadza wymiane opinii na zadany
temat. W pakiecie Google Apps otrzymu-



jemy narzedzie do prowadzenia dyskusji wraz
z petng mozliwoscig moderowania wpisow
uczestnikow grupy. Przy odrobinie checi
forum dyskusyjne zamieni¢ mozna w tzw.
grupe dystrybucyjng — co oznacza, ze kazdy
uczestnik grupy moze otrzymywac wszystkie
wiadomosci kierowane przez innych uczest-
nikow pod wspolny adres.

Na jakich zajeciach sprawdzi sie
Google Apps?

Google Apps jako zestaw narzedzi skupiajgcych
sie na komunikacji i pracy grupowej moze wspo-
magac prace nauczyciela w zasadzie kazdego
przedmiotu. Naturalne wydaje sie zastosowanie
tych rozwigzan w przedmiotach humanistycznych,
jezykowych czy przyrodniczych. Biorgc pod uwage
rozbudowane mozliwosci przydatne szczegdlnie
W pracy grupowej, swietnie sprawdzi sie rowniez
w kazdym przypadku projektu edukacyjnego. Zado-
woleni bedg rowniez nauczyciele informatyki oraz
wszyscy, na ktorych podstawa programowa naktada
obowigzek prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem
narzedzi ICT. Wszedzie tam, gdzie wymagana jest
praca ucznia w wyszukiwarkg i stronami interne-
towymi, edytorami tekstu, prezentacjami czy arku-
szami kalkulacyjnymi, Google Apps bedzie idealnym
rozwigzaniem. Warto pamietac, ze konto w ustu-
dze Google Apps otwiera przed uzytkownikiem
drzwi do wielu dodatkowych rozwigzan i aplikacji,
sposrod ktorych wystarczy wymieni¢ omowiony

wyzej Google Classroom (narzedzie do organizo-
wania zajec¢, zadawania i oddawania prac domo-
wych), Mapy Google (wyznaczanie tras wycieczek,
poznawanie topografii terenu, obliczanie odlegto-
sci), serwis YouTube (coraz wiecej edukacyjnych
zasobow Video) czy Blogger (serwis blogowy). Tym
samym kontem logowac sie bedziemy rowniez
do takich ustug i serwisow, jak Google Earth czy
Instytut Kultury, gdzie wirtualnie zwiedza¢ mozemy
galerie i wystawy na catym swiecie.

Wykorzystanie narzedzi Google Apps, a zwtasz-
cza aplikacji Classroom w pracy z uczniami spra-
wia, ze lekcja staje sie dla nich atrakcyjna, ciekawa,
dynamiczna. Narzedzia ICT aktywizujg i mobilizujg
do samodzielnej pracy, pozwalajgc jednoczesnie
wykazac sie kreatywnoscig w podejsciu do tematu.

Uwzgledniajac to, jak bardzo mogg one utatwic
prace nauczyciela, zorganizowac jg i przyspieszyc
pewne czynnosci, warto zastanowic sie nad ich
praktycznym wykorzystaniem.

Dostep do ustugi Google Apps dla edukacji
uzyskasz pod adresem: http://www.google.com/
enterprise/apps/education.

Gammanet sp. z 0. 0. - firma technologiczna specjali-
zujgca sie, miedzy innymi, we wdrazaniu i konfiguro-
waniu edukacyjnych rozwigzan Google dla edukacji,
http://www.gammanet.pl/gammanet-dla-edukacji

W erze opartej na technologii wazniejsze niz kiedykolwiek staje si¢
budowanie wiezi z i miedzy uczniami.
Musimy stworzyé model uprzejmosci, komunikacji,

szacunku i wspétpracy.

Matgorzata Kowalczuk

http://www.edunews.pl/system-edukacji/szkoly/1655-piec-cech-nauczyciela-xxi-wieku



Jak osiggngc sukces w sieci?

Dzieki inicjatywom Radomskiego Osrodka
Doskonalenia Nauczycieli 100 nauczycieli zaangazo-
wato sie w upowszechnianie prawa do prywatnosci.
Z roznymi sposobami ochrony danych osobowych
zapoznanych zostato 3697 uczniow.

Diagnoza potrzeb

Wspodtczesna szkota nieustannie rozwija sie.
Jej sprawne funkcjonowanie w zmieniajgcej sie
rzeczywistosci wymaga od systemu doskonalenia
nauczycieli planowania dziatan, ktére przyczynia
sie do wprowadzenia zmian jakosciowych poprzez
doskonalenie kompetencji osob w niej pracujg-
cych. Radomski Osrodek Doskonalenia Nauczycieli
kazdego roku - po przeprowadzeniu diagnozy —
identyfikuje potrzeby srodowiska lokalnego w zakre-
sie doskonalenia nauczycieli i przygotowuje oferte.

Nauczycielom i dyrektorom proponowane sg
rozne formy doskonalenia. Sprostanie oczekiwaniom
odbiorcy jest mozliwe dzieki systematycznemu zbie-
raniu informacji przez bezposredni kontakt dorad-
cow metodycznych z nauczycielami pracujgcymi
w roznych szkotach i placowkach, analizie ankiety
zamieszczonej na stronie internetowej Osrodka oraz
wspotpracy z Wydziatem Edukacji Urzedu Miejskiego
w Radomiu. Na podstawie pozyskanych danych
dyrektor RODoN-u i rada programowa wyznaczajg
cele do realizacji na dany rok szkolny, uwzglednia-
jace kierunki polityki oswiatowej panstwa i priorytety
organu prowadzgcego w dziedzinie edukacji. Zespo-
towo formutowane s3 cele szczegotowe, a nastep-

Edyta Wojcik, Monika Pskit

nie ustalane zasady wspotpracy doradcow podczas
realizacji konkretnych dziatan, harmonogram reali-
zacji zadan, zasady monitorowania i przeprowadza-
nia ewaluacji. Podczas regularnych spotkan zespotu
nastepuje wymiana doswiadczen, analizowane sg
dobre praktyki i wprowadzane innowacyjne rozwig-
zania problemow. Oferta kierowana przez RODoN
do radomskich szkoét jest zatem wynikiem procesu,
ktorego podmiotami sg szkoty i przedszkola trakto-
wane jako organizacje uczace sie. Doradcy meto-
dyczni systematycznie doskonalg swoje umiejetno-
sci i zdobywajg nowe kwalifikacje, co sprawia, ze sg
w stanie zaspokoic¢ wigkszosc oczekiwan spoteczno-
sci szkolnej i wybrac najbardziej odpowiednig forme
wspomagania.

Wdrazanie zmian

Indywidualne potrzeby nauczycieli zaspokajane
sg przez rozne formy doskonalenia. Czesto odbywajg
sie szkolenia grup zadaniowych i rad pedagogicz-
nych oraz konferencje. Korzystajgcy z oferty Osrodka
najchetniej jednak uczestniczg w warsztatach meto-
dycznych i seminariach, ktore sprzyjajg aktywno-
sci. W czasie pracy nad rozwigzaniem konkretnego
problemu nauczyciele spotykajg sie wielokrotnie,
tworzac z wtasnej inicjatywy state zespoty. Tworzg
sie wowczas sieci wspotpracy skupiajgce nauczy-
cieli danego przedmiotu, ktorzy koncentrujg sie
na wspolnym zagadnieniu, np. na pracy z uczniem
zdolnym. W roku szkolnym 2014/2015 w zajeciach
okotokonkursowych uczestniczyto 197 nauczycieli
roznych typow szkot.



Uruchomienie sieci

RODoN inicjuje rowniez aktywnos¢ w sieciach
wspotpracy i samoksztatcenia o charakterze inter-
dyscyplinarnym, skupionych wokot konkretnego
tematu. W czasie spotkan stwarzane s warunki
sprzyjajgce dzieleniu sie wiedzg i umiejetnosciami,
a takze zespotowemu poszukiwaniu sposobow
realizacji zadan. Jest to proces, w ktorym doradca
metodyczny zmienia swg role z eksperta w danej
dziedzinie na koordynatora sieci. Zaproszenie do
dziatalnosci w sieci zajmujgcej sie zaproponowang
przez doradce metodycznego tematykg zaowoco-
wato powstaniem kilku aktywnych grup nauczycieli,
wicedyrektorow i dyrektorow.
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Rysunek 1. Zaproszenie dyrektorow do udziatu w sieci
wspotpracy

Cztonkowie sieci zgtaszali sie do nich dobro-
wolnie. Proponowana tematyka przyciggata uwage.
Byta zwigzana z potrzebami i zainteresowaniami
uczestnikow. Nauczyciele dostrzegali mozliwosc
aktualnych i przysztych zastosowart wypracowa-
nych w zespotach rozwigzan sytuacji szkolnych
oraz efektywnosc¢ podejmowanych wspolnie inicja-
tyw edukacyjnych. Zwiekszato to ich motywacje to

dziatania. Waznym elementem pracy kazdej sieci
byto dostarczenie uczestnikom informacji zwrotnej
od pozostatych cztonkow zespotu na temat dziatan
podejmowanych w szkotach. Doradcy metodyczni
— koordynatorzy dbali o sprecyzowanie tematu
sieci, jej celow, integracje uczestnikow, ustalenie
kontraktu dajgcego kazdemu uczestnikowi poczu-
cie bezpieczenstwa, a potem o przestrzeganie norm
oraz dobdr form pracy do realizowanych zadan.
Monitorowanie pracy sieci odbywato sie w sposob
ciggty, co zapewniato mozliwos¢ reakcji koordy-
natora na potrzeby uczestnikow i relacje miedzy
nimi. Bardzo pomocna byta wymiana informacji
poprzez Internet oraz zamieszczanie aktualnych
wiadomosci na stronie internetowej Osrodka. Droga
elektroniczng udostepniane byty rowniez materiaty
dydaktyczne dla nauczycieli. Zespotowa ewaluacja
poszczegolnych dziatan i pracy sieci w danym roku
szkolnym pozwolita wyciggna¢ wnioski i sformu-
towac wytyczne na przysztos¢ oraz zainicjowac
aktywnos¢ na platformie.

Jak osiqgna¢ sukces w sieci?

We wrzesniu 2014 roku Radomski Osrodek
Doskonalenia Nauczycieli po raz trzeci przystapit do
Ogolnopolskiego Programu Edukacyjnego , Twoje
dane — twoja sprawa. Skuteczna ochrona danych
osobowych. Inicjatywa edukacyjna skierowana
do ucznidéw i nauczycieli” i zaprosit do wspotpracy
w sieci radomskie szkoty. W spotkaniu organizacyj-
nym uczestniczyli nauczyciele z 14 szkdt z Radomia

— 6 podstawowych, 5 gimnazjow, 2 zespotow szkot
oraz 1 liceum ogdlnoksztatcgcego. Po szkoleniu
.ABC ochrony danych osobowych”, ktére posze-
rzyto wiedze na temat zagadnien etycznych i praw-
nych zwigzanych z ochrong danych osobowych,
zaprezentowane zostaty cele V edycji programu
.Jwoje dane — twoja sprawa”. Uczestnicy spotkania
uznali, ze przedstawiony temat jest bardzo wazny
i Scisle wigze sie z bezpieczenstwem cztowieka we
wspotczesnym Swiecie — rzeczywistym i wirtualnym.
Zgtaszali propozycje planowanych w szkotach dzia-
tan na zajeciach lekcyjnych i pozalekcyjnych. Efek-
tem burzy mozgow byto zaplanowanie konkursow
szkolnych i miedzyszkolnych, audycji transmito-
wanych przez radiowezet, artykutow w gazetkach
szkolnych, informacji zamieszczanych na stronach
internetowych szkoét, plakatow, quizow, gier i zabaw.



Pomysty cztonkdw sieci byty bardzo rézne i stano-
wity inspiracje do podejmowania podobnych inicja-
tyw w innych szkotach. Na tym etapie koordynator
sieci zaproponowat wspolne zadania. Zespotowe
poszukiwanie sposobow ich realizacji pozytywnie
wptyneto na integracje grupy i spowodowato jesz-
cze wieksze zaangazowanie nauczycieli.

Prezentacja ,ABC ochrony danych osobowych”
zostata opublikowana na stronie www.rodon.radom.
pl, aby wszyscy zainteresowani mogli z nigj skorzy-
sta¢. Zostata ona stworzona w oparciu o materiaty
zamieszczone na ptycie, ktérg otrzymali uczestnicy
programu od jego organizatora - GIODO. Nauczy-
ciele ustalili zasady wspotpracy miedzy szkotami
i szkot z RODoN-em w czasie realizacji programu.
Opracowany zostat harmonogram dziatan.

W pazdzierniku organizatorzy programu zaprosili
nauczycieli do Warszawy na ogolnopolskie semi-
narium inauguracyjne. Jego uczestnicy otrzymali
ptyty CD z informacjami dotyczacymi zagadnien
prawnych zwigzanych z ochrong danych osobo-
wych i prawem do prywatnosci oraz przyktadami
inicjatyw podejmowanych przez polskie szkoty
i placowki doskonalenia nauczycieli w poprzed-
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nich latach. Materiaty te byty pomocne w realizacji
celow programu.

Podczas kolejnego spotkania sieci wspotpracy
i samoksztatcenia nauczycieli wspotpracujgcych
szkot nastgpita wymiana informacji o dziataniach
podejmowanych w poszczegolnych placowkach
w zwigzku z realizacjg programu i planami doty-
czacymi obchodéw Europejskiego Dnia Ochrony
Danych Osobowych. Dzielono sie doswiadczeniami
i przedstawiano przyktady inicjatyw, ktore mozna
okresli¢ ,dobrymi praktykami”. Osigganie sukcesow
stawato sie motywacjg do wyznaczania kolejnych
zadan. Nauczyciele podkreslali role komunikacji
poprzez Internet w sprawnym przeptywie informaciji.

W odpowiedzi na potrzeby nauczycieli Radom-
ski Osrodek Doskonalenia Nauczycieli zapropono-
wat warsztaty metodyczne dla uczniéw i nauczy-
cieli. Zastosowanie roznych metod pracy pozwolito
uczestnikom na refleksje na temat bezpiecznego
korzystania z nowoczesnych technologii i swiado-
mego unikania zagrozen w Internecie. Nauczycie-
lom udostepniono materiaty do realizacji przed-
stawionych metod w szkotach i materiaty do
samoksztatcenia.
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Rysunek 2 i 3. Cwiczenia przygotowane dla uczniow



W czasie zajec¢ uwage koordynatora przykuty problemy jezykowe i ortograficzne uczniow. Podjeta zostata
decyzja, ze zorganizowane zostanie seminarium z modutem dotyczgcym jezyka polskiego w Internecie,

ze zwroceniem szczegolnej uwagi na ortografie.
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Rysunek 4 i 5. Prace uczniow

W marcu 2015 roku odbyto sie wiec semina-
rium ,Wptyw aktywnosci w sieci na wizerunek
ucznia w realnym swiecie”. Rozwazano zagadnienia
zwigzane z ochrong danych osobowych i prawem
do prywatnosci w kontekscie aktywnosci ucznidow
w Internecie. Poruszony zostat problem braku troski
O poprawnosc jezykowsa, ktory skutkuje gorszymi
wynikami uczniow na egzaminach zewnetrznych.

Ortograficzne osobliwosci Internetu Agnieszka
Kozakiewicz poddata nastepujacej klasyfikacji:

e odstepstwa w zakresie pisowni wielkg/mata
litera,

¢ pomijanie w zapisie polskich znakow diakry-
tycznych,

e skracanie wyrazow i wyrazen,

e przestawianie znakow,

* zastepowanie standardowych znakow pisowni
innymi.

Prowadzaca wyktad przekonywata uczniow,
ze specyficzna internetografia nie usprawiedliwia
niewiedzy.

Obecni na seminarium nauczyciele podjeli
dyskusje, w czasie ktorej podkreslali znaczenie
swoich kompetencji dotyczgcych analizowa-

nej tematyki w kontekscie ksztattowania postaw
mtodziezy, ktéra powinna odpowiedzialnie korzy-
sta¢ z ustug i aplikacji w Internecie oraz dbac
O czystosc jezyka ojczystego. W dziatania wtgczyt
sie Wydziat Prewencji Komendy Wojewddzkiej
Policji z siedzibg w Radomiu. Podinspektor Aneta
Pawlinska obrazowo przedstawita skutki aktywno-
sci na portalach spotecznosciowych oraz w grach
internetowych. Omowione przez nig procedury
reagowania spotkaty sie w wielkim zainteresowa-
niem nauczycieli.

Wystagpienia ekspertow miaty duzy wptyw na
poszerzenie zakresu wiedzy nauczycieli, pedago-
gow i psychologow, dotyczgcej omawianych tresci.

W maju odbyt sie ,Festiwal wiedzy na temat
ochrony danych osobowych”. Byta to inicjatywa
majgca charakter podsumowujacy dziatania podej-
mowane w V edycji programu. Uczniowie z roznych
szkot prezentowali tresci dotyczgce ochrony
danych osobowych w wielu formach, m.in. scenki
rodzajowe, prezentacje multimedialne potgczone
z elementami dramy, filmy i autorskie piosenki.

Dwustuosiemdziesiecioosobowa widownia
przekonata sie, ze wystepujacy uczniowie nie tylko
potrafig wykazac sie wiedzg na temat ochrony
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danych osobowych, ale umiejg tez wskazac przy-
ktady jej praktycznego wykorzystania w zyciu
codziennym. Wystapienie kazdej ze szkot byto efek-
tem wspotpracy ucznidw, nauczycieli i rodzicow
danej placowki. Swiadczyto o wzroscie kompetencji
w zakresie ochrony danych osobowych i prawa do
prywatnosci oraz wiekszej Swiadomosci jezykowe;.

Podczas spotkania podsumowujacego prace
sieci w roku szkolnym 2014-2015 przeprowadzono
ewaluacje dziatan V edycji programu. Nauczyciele
podkreslali, ze stworzenie przyjaznej atmosfery
wspotpracy, uwzglednianie ich potrzeb, zrozumie-
nie dla obowigzkow zawodowych, a takze wspie-
ranie otwartoscii wtasciwy dobor tematow spotkan
oraz sposobodw pracy przyczynity sie do osiggniecia
sukcesow w poszczegolnych szkotach. Uczestnicy
sieci deklarowali che¢ wspotpracy z Radomskim
Osrodkiem Doskonalenia Nauczycieli w kolejnym
roku szkolnym. Wielokrotnie podkreslali, ze koordy-
nator sieci jest osobg otwartg na propozycje i suge-
stie ze strony uczestnikow. Doceniali systematyczne
monitorowanie ich potrzeb, motywowanie do dzia-
tania, a takze zapewnianie warunkoéw do dziele-
nia sie wiedzg i doswiadczeniami oraz inicjowanie
wspolnych przedsiewzie¢ szkdt. Zaangazowanie
pani koordynator w propagowanie ochrony danych
osobowych i bezpieczenristwa poparte dobrym przy-
gotowaniem merytorycznym przyczynito sie do
sukcesu sieci. Dzieki kaskadzie oddziatywar ponad
trzy i pot tysigca uczniow poznato wtasne prawa
do prywatnosci i nabyto wiedze pozwalajgcg na
skuteczng ochrone danych — stwierdzit uczestnik
sieci.

W dziatalnos¢ sieci doskonale wpisaty sie
VIlIl Radomskie Zawody Informatyczne. Zadania
przygotowane na konkurs zwigzane byty z bezpie-
czenstwem danych i prawem do prywatnosci, zatem
uczniowie oprocz wiedzy informatycznej utrwalali
zasady korzystania z Internetu.

W realizacje programu wtgczyto sie wielu dorad-
cow metodycznych, ktorzy pogtebiali poszcze-
golne zagadnienia w czasie proponowanych przez
siebie form doskonalenia dla nauczycieli réznych
specjalnosci.

Dziataniami RODoN-u zainteresowaty sie row-
niez lokalne media. Relacje z wydarzen docieraty
do wielu odbiorcéw i zwracaty ich uwage na poru-
szane przez sie¢ wspotpracy problemy. Nasze ini-
cjatywy objety bardzo wielu nauczycieli, uczniow
i ich rodzicow. Przeprowadzenie szkolen, zapew-
nienie nauczycielom wsparcia merytorycznego
i metodycznego oraz przekazanie im materiatow
do realizacji programu na pewno przyczynito sie do
aktywnego i systematycznego dziatania kazdej z pla-
cowek, ktora przystgpita do Programu. Wspotpraca
z Osrodkiem stata sie jeszcze efektywniejsza od
momentu rozpoczecia oficjalnej dziatalnosci sieci
wspotpracy szkot. Wymiana doswiadczen i wspolne
planowanie dziatan koordynowanych przez RODoN
pozwolity na zaproponowanie inicjatyw podnosza-
cych kompetencje nauczycieli w zakresie zagad-
nien zwigzanych z ochrong danych osobowych
i prawem do prywatnosci, a takze poszerzajgcych
wiedze uczniow.

Analizujgc wnioski z ewaluacji, mozna jedno-
znacznie stwierdzic, ze realizacja programu eduka-
cyjnego ,Twoje dane — twoja sprawa. Skuteczna
ochrona danych osobowych. Inicjatywa edukacyjna
skierowana do uczniow i nauczycieli” spotkata sie
z duzym zainteresowaniem nauczycieli, uczniow
i ich rodzicow. Byta odpowiedzig na ich potrzebe
odpowiedzialnego funkcjonowania w spoteczen-
stwie coraz czesciej komunikujagcym sie poprzez
Internet i korzystajgcym z wielu ustug wymagaja-
cych podawania swoich danych osobowych.

Wszystkie dziatania RODoN-u urzeczywistniaty
cele V edycji programu, w ktérej Radomski Osrodek
Doskonalenia Nauczycieli zostat wyrdzniony przez
Generalnego Inspektora Ochrony Danych Osobo-
wych za realizacje ciekawych inicjatyw edukacyj-
nych, Ministra Edukacji Narodowej oraz przez Mazo-
wieckiego Kuratora Oswiaty.

Edyta Woéjcik jest dyrektorem Radomskiego Osrodka
Doskonalenia Nauczycieli.
Monika Pskit jest koordynatorem sieci wspotpracy.



,oZkota w chmurze”
w zgbkowskiej podstawowce

Czy w dzisiejszej szkole wypada jeszcze mowic
o komputeryzacji? Czy odkad elektroniczne dzien-
niki zastgpity papierowe, a multimedialne inter-
aktywne tablice staty sie rzeczywistoscig mozna
powiedzie¢, ze Polska szkota jest szkota nowo-
czesng? Standard chyba jeszcze nie istnieje. Wydaje
mi sie, ze nawet moja szkota, ktéra nosi tytut Micro-
soft Showcases School? dopiero poszukuje.

Zanim w gtowach nauczycieli nie nastgpi rewo-
lucja, zakup sprzetu multimedialnego bedzie tylko
wabigcym na krotkg mete wydatkiem w budzecie
szkoty. Laptopy, tablety beda raczej problemem
w szkole, jesli nie wypracujemy miekkich projektow
systemowych na ich stosowanie.

Takim projektem moze stac sie wdrazany obec-
nie na swiecie a wypracowany w Polsce, w Szkole
Podstawowej nr 3im. Matego Powstarica w Zgbkach
program o wdziecznej (szczegolnie dla nas, bo tu
wtasnie wymyslonej) nazwie ,Szkota w chmurze”.

Pilotaz ,School in the Cloud” oficjalnie ruszyt
w 2014 roku w zgbkowskiej podstawowce, zainicjo-
wany w marcu ogolnopolskg konferencjg Microsoft.

Uczestnicy szkolen ,21 krokdéw do szkoty
w chmurze”, ktore odbywajg sie w Microsofcie
juz na catym sSwiecie, nie zdajg sobie zapewne

2 Tytut Microsoft Showcase School jest przyznawany szkotom, kto-
re stosujg nowoczesne rozwigzania informatyczne przeksztatcajgce
srodowisko nauczania w oparciu o wykorzystanie technologii mobil-
nych oraz aplikacji w tzw. Chmurze. Dzieki temu proces edukacji jest
bardziej skoncentrowany na uczniu, przez co osigga on lepsze wyniki
W codziennej pracy.

Tomasz tukawski

sprawy, ze jest to program unikatowy, wypraco-
wany na rzeczywistych osiggnieciach spotecznosci
podwarszawskiej podstawowki, ktéra przez cztery
lata pracowata nad wizjg szkoty uczacej poprzez
zabawe z uzyciem nowoczesnych technologii.

Najtrudniej byto okreslic wymogi, ktére beda
musiaty spetni¢ na starcie szkoty zamierzajace
przytaczyc¢ sie do programu. Podstawg jest szero-
kopasmowy, asymetryczny dostep do Internetu,
ktory zardwno przy pobieraniu danych, jak i wysy-
taniu ich do sieci powinien spetnia¢ wysokie normy;
wyposazenie szkoty w sprzet komputerowy, laptopy,
tablety, komputery stacjonarne z jednolitym opro-
gramowaniem, tablice interaktywne, réznego typu
przyrzady, takie jak mikroskopy, czujniki, roboty
wraz z catg infrastrukturg sieciowg, kablowa oraz
bezprzewodowsa.

Wszystko to nie jest tak wazne, jak pomyst naich
zastosowanie oraz zasadnos$c¢ ich uzycia w ogole.
W mojej opinii technologia w edukacji przynosi
wiele korzysci, ale niesie ze sobg rowniez caty bagaz
nowych zagrozen. Przyktadem jest nadmierne
zastosowanie programow prezentujgcych multi-
medialne slajdy. Osobiscie uwazam, ze zbieranie
naturalnych lisci oraz zasuszanie ich w zeszytach
nazywanych ,zielnikami” jest nieporownywalnie
korzystniejszg metodg edukacyjna niz ograniczanie
sie wytgcznie do wyszukania ich zdje¢ w Internecie
i zamieszczanie ich na slajdach. Dlatego podkreslam
role projektow interdyscyplinarnych, w realizacji



ktorych technologia stosowana jest ,w tle” celow
edukacyjnych.

Zdigitalizowana rzeczywistos¢ wokot nas elimi-
nuje wiekszosc¢ celdéw edukacyjnych zwigzanych
z technologig, gdyz uczniowie nabywajg kompeten-
cje cyfrowe poza szkotg i w duzo mtodszym wieku
niz kilka lat temu. Postuluje zniesienie przedmiotu
.zajecia komputerowe” i zastgpienie go kodowa-
niem, programowaniem czy algorytmika. Cele
zaje¢ komputerowych realizowane bytyby wéwczas
przez nauczycieli poszczegolnych przedmiotow.
W roku szkolnym 2014/2015 wiele polskich szkoét
skorzystato z takich portali, jak Mistrzowie Kodo-
wania czy CODE.ORG.

Akcja Godzina Kodowania w mojej placowce
rozpoczeta zmiane mentalng w pracy nauczy-
cieli. Po zakonczeniu akcji nauczyciele kontynu-
owali prace na portalu i realizowali z uczniami
program kurséw na stronie http://www.learn.code.
org. Mozliwosci portalu pozwolity na zaktadanie
wirtualnych klas oraz monitorowanie postepow
kazdego ucznia w czasie rzeczywistym. Zmiana
mentalna, o ktdrej wspomniatem, polega na tym,
ze w pracy z aplikacjg internetowa, gdzie zaktada
sie indywidualne konto dla ucznia, indywidualizacja
procesu nauczania staje sie z czasem coraz bardziej
Zaawansowana.

Uczniowie nie pracujg juz z tym samym mate-
riatem i osiggajg postep adekwatny do swoich
mozliwosci oraz wysitku, ktory zarazem staje sie
zabawg. Wyniki pracy z uczniem zdolnym sg o wiele
wyzsze. Z roli wyktadowcy nauczyciel, chcac nie
chcac, staje sie trenerem czy couchem, a lekcja
zajeciami laboratoryjnymi. Zaczyna panowac inna
atmosfera, przeszkadzajg nam dzwonki na prze-
rwe i dojrzewamy do idei nhauczania 1:1, do ktorej
w podobny sposob, nieco wczesniej niz w Polsce,
doszli nauczyciele w krajach, gdzie zaczeto w szko-
tach uzywac tabletow.

Nauczyciele z dobrg intencja, ale jednak bez
fantazji sprowadzajg uzycie TIK do zaprezentowania
tresci w postaci wtasnie slajdow. Innym przyktadem
jest stosowanie tablicy interaktywnej zamiast tablicy
kredowej. Zaktadam, ze intuicja jej stosowania
w taki wtasnie sposob jest zgodna z intencjg pomy-

stodawcy multitablicy. O ilez jednak ciekawiej jest
uzyc jej jako instrumentu dotykowego do zaplano-
wanego wczesniej scenariusza lekcji, w specjalnym
dotgczonym do tablicy programie komputerowym
pozwalajgcym nauczycielowi tworzy¢ wtasne gry,
quizy, krzyzowki oraz multimedialne zgadywanki.
Podkreslam role stowa ,multimedialne”, ozna-
czajgcego multimedia, czyli dzwigk, obraz, wideo
oraz tekst. Dzisiaj czesto zdarza sie, ze nauczyciele
stosujg tablice jak kredowa, tzn. piszg na niej elek-
tronicznym pisakiem i scierajg efekty przytoczonej
wczesniej czynnosci.

Doszlismy do znaczacego miejsca jakim jest
oprogramowanie. Nie ulega watpliwosci, ze to
wtasnie od wyboru aplikacji uzytej na lekcji zalezy,
czy cele edukacyjne zostang osiggniete. Dyrek-
torzy oraz nauczyciele czesto popetniajg btad.
Usprawiedliwiajg brak umiejetnosci prowadzenia
lekcji z uzyciem technologii zgodnie z wytycz-
nymi klasycznej pedagogiki oraz zasadami, ktore
nig kierujg. Cieszg sie z wprowadzenia jakiejkolwiek
technologii na lekcji z powodu swoistej ,mody” na
nauczanie z uzyciem TIK.

Kiedy wiec uzycie technologii bedzie zasadne,
a kiedy nie? Jest kilka zasad, ktore tym kieruja.
Po pierwsze, technologia powinna byc¢ uzyta

W tle” procesu edukacyjnego, co przywraca range

klasycznej dydaktyce lub neurodydaktyce — coraz
bardziej popularnej po publikacji Marzeny Zylinskiej

.Neurodydaktyka. Nauczanie i uczenie sie przyjazne

mozgowi”. Polecam niniejszg publikacje nauczycie-
lom irodzicom, gdyz pozwala zrozumiec¢ zasadnos¢
zastosowania zabawy w procesie edukacyjnym oraz
jej sens jako ¢wiczenia wywotujgcego emocje, przy
jednoczesnym procesie wielokrotnych powtorzen
realizowania zatozonego celu edukacyjnego.

Nauczyciel planujgc proces edukacyjny indy-
widualnie dla kazdego ucznia powinien okre-
sli¢ cele nauczania. Cele nauczania powinny byc¢
okreslone w sposob ,mierzalny”. Mierzalny znaczy
dostownie zdefiniowany w taki sposob, by mozna
byto je poddac¢ pomiarowi dydaktycznemu i okre-
sli¢ stopien ich realizacji. Proces tworzenia celu
lekcji powinien by¢ poprzedzony umozliwieniem
uczniowi uczestnictwa w jego formutowaniu.
Niezwykle wazne jest, by uczen nawigzat emocjo-



nalny stosunek z celem i sie¢ z nim identyfikowat.
Neurodydaktycy twierdzg, ze podczas emocji
w mozgu ludzkim wytwarza sie substancja, ktora
wzmachia potgczenia synaptyczne odpowiada-
jgce za trwatosc informacji. Tak wiec wywotujgce
emocje roznego rodzaju gry i zabawy rowniez
z uzyciem ICT sgjak najbardziej wskazane. Niestety
nalezy w tym momencie rozczarowac wszystkich
tych, ktorzy szukajg ztotego srodka prowadza-
cego do przyswojenia tresci edukacyjnych. Jedyng
metodg na utrwalenie informacji w ludzkim mozgu
jest jej wielokrotne powtarzanie. Zatem podany cel
edukacyjny nalezy wielokrotnie powtdrzy¢, aby
utrwali¢ potgczenie synaptyczne.

Podczas pracy nad tym samym celem eduka-
cyjnym zalecam zmiane metod, tak aby dziecko
bawito sie podczas nauki i uczyto sie bawigc. Taki
plan celow do zrealizowania przy zastosowaniu
odpowiednich metod i form pracy powinien byc
podstawg dla kazdego nauczyciela. Stosowanie
technologii zapewne umozliwi skuteczniejsze
utrwalenie potgczen synaptycznych, bo podsycone
emocjami z gier i zabaw edukacyjnych. Klasyczna
dydaktyka okresla formy stosowane najczesciej na
lekcjach jako zespotowe, grupowe i indywidualne.
Technologia informacyjno-komunikacyjna wpro-
wadza nowe formy pracy oraz metody dydak-
tyczne. Jedng z popularnych juz form jest naucza-
nie przy pomocy wideokonferencji. Mozliwosci jest
wiele. W naszej szkole przewaznie wykorzystujemy
program Skype in the Classroom do tgczenia sie
z uczniami z zaprzyjaznionych szkoét by realizowac
projekty interdyscyplinarne. Najbardziej popular-
nym projektem jest ,Debata o Powstaniu Warszaw-
skim”, ktora jest czescig projektu ,Maty Powsta-
niec — Patron Szkoty”. W ramach wideokonferencji
z uzyciem Skype'a uczniowie tgczg sie ze szkotami
z Polski oraz z zaprzyjazniong szkotg z Wielkiej
Brytanii Cornwallis Academy, ktora jest angielska
Microsoft Showcaseschool. Zastosowanie chmury
obliczeniowej w programie Microsoft Office 365,
ktora jest podstawg programu ,Szkota w chmu-
rze", utworzyto nowa forme dydaktyczna, jaka jest
praca zdalna na udostepnionym pliku. Mam tu na
mysli prace wielu ucznidow (bedacych jednoczesnie
w réznych miejscach) nad tym samym projektem
w chmurze obliczeniowej. Taka praca grupowa
nad wspolnym projektem w naszej placowce

realizowana jest przy uzyciu programu z grupy
Office 365, czyli arkuszy kalkulacyjnych, edytorow
tekstu, prezentacji multimedialnych oraz programu
OneNote, ktory ostatnimi czasy stat sie bardzo
popularny dzieki uzytecznosci w pracy z tabletami.
Udostepniany w chmurze notatnik zawierajgcy
podstrony do pracy dla poszczegolnych uczniow
petni role tablicy zdalnej wyswietlanej na tablicy
interaktywnej podtgczonej do laptopa nauczyciela.
Bez dodatkowych akcesoriow radiowych, w prosty
sposob nauczyciel moze wyswietlac prace dowol-
Nnego ucznia pracujgcego na tablecie w OneNote
Online. Praca w programie Sway rowniez realizo-
wana jest metodg zdalnej pracy grupowej. Popu-
larnos¢ Power Pointa spowodowata nim przesyt
i wtasnie Sway staje sie doskonatym narzedziem
go zastepujgcym. Dodatkowg zaletg tej aplika-
Cji jest automatycznie nadawany publikacji adres
internetowy, co szczegodlnie cieszy uczniow klas
mtodszych, nieposiadajgcych jeszcze umiejetno-
sci tworzenia stron WWW, ktorzy w Sway tworzg
publikacje internetowe. Powszechnosc¢ tabletow
i radosc¢, z jakg uczniowie nagrywaja filmy, sktonita
nauczycieli naszej szkoty do stosowania aplikacji
Office Mix, dzieki ktorej nagrane tabletem filmiki
trafiajg bezposrednio do prezentacji multimedialne;.
UtworzyliSmy tez w szkole koto filmowe, na ktorego
zajeciach uczniowie nagrywajg materiat telefonami
komorkowymi z oprogramowaniem Windows
Phone i sktadajg filmy w programie Movie Maker.
Jeden z filmow zrealizowany przez uczniow, ktory
dokumentuje projekt interdyscyplinarny, zostat
opracowany przez naszych nauczycieli jezykow
obcych jako film z angielskimi napisami i opubli-
kowany w miedzynarodowym portalu edukato-
row Microsoft in Education. Film zostat rowniez
zaprezentowany przeze mnie przy okazji prezen-
tacji dorobku naszej szkoty na miedzynarodowym
forum edukatorow Microsoft Educator Exchange
E2 w kwietniu 2015 roku w siedzibie Microsoft
w Redmont w USA.

Gtownym dorobkiem placowki, ktory tam
prezentowatem, byt przyktad projektu interdy-
scyplinarnego z zastosowaniem ICT pod tytutem

.Debate about Warsaw Uprising”, ktory taczy tresci

historyczne, polonistyczne, artystyczne, muzyczne,
informatyczne i jezykowe. Angazuje kota zajec
pozalekcyjnych, uczac przy tym tzw. kompetencji



XXI wieku. Dzieki stosowaniu technologii infor-
matycznych w tle procesu edukacyjnego uczymy
wspotpracy, komunikowania sie, krytycznego
myslenia i budowania bazy wiedzy. Uczniowie ucza
sie myslec¢ globalnie, a nauczyciele ksztattujg w nich
cztonkow spoteczenstwa obywatelskiego. ICT
w edukacji to wyjatkowa sytuacja stuzgca ksztat-
towaniu w uczniach kreatywnosci i umiejetnosci
innowacyjnego rozwigzywania problemow.

Idea tgczenia wiedzy z praktyky zainspirowata
mnie do wprowadzenia w Szkole Podstawowej nr 3
w Zabkach pozalekcyjnych zajec robotyki realizo-
wanych na klockach LEGO, z ktorych uczniowie
budujg roboty. Po zbudowaniu robota uczniowie
programujg go za pomoca schematoéw blokowych.
Dzieci wzrastajg w srodowisku algorytmicznym,
bawigc sie przy tym doskonale. Zatuje, ze w polskich
szkotach robotyka to nadal wyjgtkowa innowacja.
Bedac na targach edukacyjnych w KENT w USA
w stanie Waszyngton, gdzie uczniowie amerykan-
skich szkot prezentowali ich dorobek, mojg uwage
przykuto systemowe wdrozenie robotyki na wszyst-
kich etapach edukacyjnych. Poczawszy od primary
school, gdzie uczniowie pracujg na identycz-
nych robotach (tak jak w mojej szkole w Zgbkach),
poprzez secondary school, gdzie roboty sg juz
wieksze, do high school, ktorej uczniowie progra-
mujg roboty-wozki widtowe sterowane joystickiem
i piszg dla nich programy w jezyku JAVA. Prezen-
tacja odbywa sie w formie zawoddéw dwoch grup
uczniow, ktore po zaprogramowaniu swoich robo-
téw rywalizowaty w przetransportowaniu okreslo-
nej liczby palet z miejsca na miejsce. Roboty byty
wielkosci wozkow widtowych, a palety wielkosci
typowej do sktadowania towarow w markecie.
Z szacunkiem i nieukrywana zazdroscig obser-
wowatem amerykanskie rozwigzania systemowe
wdrozone do szkot. Korzystajge z ich rozwigzan,
zaplanowatem w naszej szkole nauke kodowa-
nia juz od klasy pierwszej. Bazg programowg jest
aplikacja online na stronie Code.org, gdzie uczen
zaktada wtasne konto, a nauczyciel przypisuje je do
konta klasowego i ma mozliwo$¢ monitorowania
postepow ucznia. Aplikacja sugeruje podpowiedzi,
jak rozwigzac algorytmiczny problem i indywidua-
lizuje proces nauki, podsuwajgc nastepne zadanie
oraz jego poziom. Funkcjonalnosc¢ aplikacji Code.
org moim zdaniem powinna by¢ wzorem dla elek-

tronicznych podrecznikow, nad ktérymi obecnie
pracujg polscy tworcy.

Wracajgc do pytania postawionego na wstepie,
czy w dzisiejszej szkole wypada jeszcze mowic
o komputeryzacji, nalezy zastanowic sie nad wizjg
nowoczesnej szkoty. Dla wiekszosci osob nowo-
czesna baza oswiatowa oznacza komputery oraz
technologie. Nauczycielom nowoczesnosc nie
powinna kojarzy¢ sie wytacznie z ICT, lecz takze
z metodami i formami pracy, srodkami dydaktycz-
nymii sposobem realizacji celow nauczania. Nowo-
czesnos¢ w szkole to inne podejscie do ucznia
i wytworzenie specyficznej roli nauczyciela jako
osoby wspierajacej i planujgcej rozwoj wychowan-
kow. Nie nalezy bronic sie przed technologig, gdyz
wychowanie to przystosowanie mtodego cztowieka
do zycia w swiecie dorostych. Rolg nowoczesnego
nauczyciela jest wyposazenie uczniow w kompe-
tencje XXI wieku. Umiejetnosc krytycznego mysle-
nia i rozwigzywania problemow na rynku pracy,
gdzie coraz czesciej pracujg komputery, jest cecha
poszukiwang przez pracodawcow. Rowniez zdol-
nos¢ do stawiania odpowiednich pytan nalezy do
kompetencji przysztosci. Odpowiedzig na te pyta-
nia nie bedg wczorajsze rozwigzania, lecz nowe
i innowacyjne. Wspotpraca sieciowa i przywodz-
two, wywieranie wptywow to nastepne juz dzisiaj
pozadane przez pracodawcow cechy, jak rowniez
elastycznos¢, zdolnos¢ do wdrazania zmian, efek-
tywna komunikacja i prezentowanie tresci, analiza
informacji, ciekawosc¢ swiata i wyobraznia. Bez
zastosowania TIK wspdtczesna szkota nie poradzi
sobie z realizacjg powyzszych spotecznych oczeki-
wan, dlatego czy wypada jeszcze mowic o kompu-
teryzacji? Odpowiedz moim zdaniem jest przeczaca.
Technologie informacyjno-komunikacyjne w szko-
tach XXI wieku powinny byc¢ standardem nie tylko
na lekcji zaje¢ komputerowych, ale na wszystkich
przedmiotach i powszechnie stosowana.

Tomasz tukawski jest dyrektorem Szkoty Podstawo-
wej nr 3 im. Matego Powstanca w Zgbkach oraz na-
uczycielem informatyki i zaje¢ komputerowych.



Kodowahie w chmurze

Marzy mi sie szkota w chmurze

Od wielu lat pracuje w chmurze (cloud compu-
ting) i doceniam jej zalety: nieograniczony dostep
do zasobdw w dowolnym miejscu i czasie, korzy-
stanie z wielu darmowych aplikacji czy dzielenie sie
wiedzg. Chmura daje nam narzedzia do komunikacji
i wspotpracy, pozwala dzieli¢ sie pomystami oraz
wspolnie tworzy¢. Nie martwie sie o zakup opro-
gramowania, jego instalowanie i utrzymywanie
na wtasnych komputerach czy szkolnych serwe-
rach. Umiejetnos¢ pracy w chmurze staje jedna
z podstawowych umiejetnosci we wspotczesnym
sSwiecie. | chociaz w szkole, w ktorej pracuje, prze-
wazajg tradycyjne metody nauczania — a moze
przez to z wiekszg determinacjg — postanowitam na
potrzeby zajec z informatyki, zaréwno lekcyjnych,
jak i pozalekcyjnych, stworzy¢ swojg minichmure.

ZaczeliSmy od prostych zadan domowych
i testdow na szkolnej platformie e-learningowej
Moodle, wykorzystujgc jg rowniez jako forum
pomocy, wymiany doswiadczen i aktualnosci. Do
komunikacji korzystamy z poczty na wtasnym
serwerze pocztowym (zagwarantowane bezpie-
czenstwo dla uczniow w wieku 9-13 lat). Moje
wczesniejsze obawy: czy sobie poradzimy (wiek
uczniow, klasy integracyjne) szybko sie rozwiaty
— uczniowie pracowali sprawnie. Oczywiscie byty
rozne problemy, najwieksze z samodzielng reje-
stracjg uczestnikow kursow czy z logowaniem, ale
to zawsze okazuje sie trudne. Dzieciom najbardziej

Grazyna Chmielewska

podobaty sie testy online: okreslony czas na rozwig-
zanie, wielokrotna liczba podejs¢ i natychmiastowa
ocena. Zaczety docenia¢ mozliwosc¢ dostepu do
prac wykonanych w domu czy szkole oraz pomocy
dydaktycznych opracowanych przeze mnie.

Prowadzenie platformy e-learningowej, przy-
gotowywanie materiatow szkoleniowych, testow,
kryteriow oceniania jest niezmiernie czasochtonne.
Osoby, ktore pracujg na platformie Moodle, chyba
sie ze mng zgodzg. W sieci jest coraz wiecej roznych
serwisow i platform edukacyjnych oferujgcych
gotowe narzedzia, ktore mozemy wykorzystac
w pracy z dzie¢mi do nauki i realizacji pomystow.

Obecnie z moimi uczniami korzystamy z wielu
narzedzi i aplikacji webowych. Uczymy sie rowniez
programowac w Scratchu, Logo, od poczatku
bierzemy aktywny udziat w miedzynarodowej
akcji Hour of Code. Tworzymy filmy, prezentacje,
komiksy, biuletyny, infografiki, gry, animacje, wirtu-
alne ksigzeczki, a nasze ulubione metody pracy to
metoda projektow i blended learning (potgczenie
tradycyjnych metod nauczania z aktywnosciami
prowadzonymi zdalnie przy pomocy komputera).

Dominuja projekty interdyscyplinarne, ktérych
realizacja pochtania wiele godzin, np.: nagradzany
w wielu konkursach projekt ,Cyfrowe Opowiesci”,

.Spotkania ze Scratchem” oraz ostatni realizowany

projekt .| TY mozesz by¢ programistg”. W zalez-
nosci od tematyki zadania korzystamy ze szkolnej
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Rysunek 1. Pasjonujgce zajecia z komputerem

platformy Moodle lub ogodlnie dostepnych plat-
form edukacyjnych, np. scratch.mit.edu lub code.
org. Niektore zagadnienia przygotowuje w formie
odwroconej lekcji, korzystajagc z platform TED-ed
lub Blendspace.

Realizacja kazdego projektu stwarza uczniom
okazje do odniesienia sukcesu i zaprezentowania
swoich osiggniec, kazdemu projektowi towarzysza
bowiem konkursy, pokazy i prezentacje prac przed
publicznoscig, moga to byc¢ rowniez spotkania
z rodzicami, podczas ktorych dzieci uczg rodzicow
programowania (,Spotkania ze Scratchem”), czy
festiwale filmowe online (,Cyfrowe Opowiesci”).

Nasze dziatania sg promowane poprzez strony
realizowanych projektow. Prace uczniow publiko-
wane sg rowniez na stronie szkoty www.sp73.waw.
pl, mojej stronie poswieconej informatyce infor-
matyka.sp73.waw.pl oraz w roznych serwisach np.:
YouTube, Vimeo, Scribd, Issuu, Prezi, Google+.

W ten sposob pokazuje uczniom i rodzicom, ze
technologie TIK stuzg nie tylko rozrywce i komu-
nikowaniu sie, lecz sg doskonatym narzedziem do
poznawania Swiata, ludzi, zjawisk, rozwigzywania
W tworczy sposob zadan i problemow z réznych
dziedzin. Pomagajg rowniez w odkrywaniu ukrytych
talentow, rozwijaniu zainteresowan, by z czasem
staty sie pasja. Stwarzajg nam praktycznie nieogra-
niczone mozliwosci.

Staram sie byc¢ dla moich uczniow przewod-
nikiem i doradcg, ktory wskazuje droge rozwoju,
pomaga w zdobywaniu kompetencji potrzebnych
na dalszych etapach ksztatcenia i w przysztym zyciu
zawodowym. Jedng z takich kluczowych umiejet-
nosci jest umiejetnos¢ programowania.



Kazdy powinien sie uczy¢
programowania!

Nauka pisania programow, to gimnastyka dla
mozgu. Pozwala wypracowac umiejetnosc efek-
tywnego myslenia o rzeczach niezwigzanych
z informatykg — powiedziat Bill Gates i zgadzam
sie z nim w 100%.

O potrzebie nauki programowania juz w szkole
podstawowej mowi sie ostatnio duzo, a bedzie
jeszcze wiecej za sprawg MEN i zaproszenia do
publicznej debaty (do 31 pazdziernika 2015) nad
projektem nowej podstawy programowej z infor-
matyki, ktora zaktada nauke programowania juz od
pierwszej klasy szkoty podstawowej?. Pewnie wielu
nauczycieli stanie przed dylematem, jakie srodowi-
sko programistyczne wybrac dla swoich uczniow.
Na szczesdcie nie musimy juz uczy¢ trudnego dla
wielu Pascala, a do dyspozycji mtodych programi-
stow jest wiele bardzo interesujgcych propozycji
np.: Scratch, Logo, Blockly, Baltie czy Hour of Code
(.Godzina Kodowania”), ktorej jestem entuzjastka
i ktorg polecam do realizacji szczegolnie w ramach
zajec lekcyjnych.

Kodowanie przez caty rok

Hour of Code to najwieksze wydarzenie w histo-
rii nauki. Podczas Tygodnia Edukacji Informatycznej
dziesigtki milionow studentow z catego swiata ucza
sie kodowania, rozwigzujgc tamigtowki na platfor-
mie code.org. W tym roku odbedzie si¢ juz trzecia
edycja akcji Hour of Code w terminie 7-13 grudnia
2015. Kursy na platformie code.org sg dostepne
przez caty rok i mozna z nich swobodnie korzy-
sta¢. Jednak zeby uczestniczy¢ w akcji, trzeba sie
zarejestrowac i ¢wiczy¢ kodowanie przynajmniej
raz w ciggu tego tygodnia.

W ,Godzinie Kodowania” biore udziat ze wszyst-
kimi klasami 4-6 od | edycji (2013). Podstawowe
pojecia z programowania poznajemy, rozwigzujac
zadania, ktorych bohaterami sg postaci z popular-
nych gier — niesforna swinka Angry Birds i zjada-
jacy rosliny Zombie. Zabawa przypomina uktadanie
puzzli (bloczki, podobnie jak w Scratchu): wybie-

2 Wiecej na stronie MEN https://men.gov.pl/pl/jakosc-edukacji/
edukacja-informatyczna/rada-do-spraw-informatyzacji-edukacji

ramy odpowiednie elementy jezyka (puzzle), prze-
ciggamy je na plansze i uktadamy w okreslonym
porzadku. W kazdej chwili mozna podejrze¢ kod
swojego rozwigzania (w jezyku JavaScript). Zada-
niom towarzyszg wideoporadniki, w ktorych znane
osobistosci, np. Bill Gates, Mark Zuckerberg, Drew
Houston (Dropbox), Chris Bosh (koszykarz, gwiazda
NBA) ttumaczg podstawowe kwestie zwigzane
Z programowaniem.

Hour of Code pokochatam od samego poczatku,
a uczniowie sg po prostu zachwyceni. Dlaczego?
Poniewaz nauka programowania odbywa sie
w sposob wizualny i intuicyjny, nie wymaga zaawan-
sowanej wiedzy matematycznej. Natomiast rozwig-
zywanie zadan wyzwala ogromne emocje, a kazdy
dziatajacy kod daje uczucie zwyciestwa, zadowo-
lenia i wiary we wtasne mozliwosci intelektualne.
Zajecia lekcyjne przeciggajg sie na catg przerwe,
nawet obiad nie jest w stanie oderwac uczniow
od komputera. Niektorzy przyjezdzajg do szkoty
godzine, dwie wczesniej, zeby przed zajeciami
rozwigzywac kolejne zadania kursu. Inni oferujg
SW0jg pomoc osobom majgcym trudnosci, petnig
role moich asystentow. Bywa niekiedy, ze czwarto-
klasista naprowadza na wtasciwy tok myslenia kole-
zanki i kolegow z klas szostych. Kodujemy wszyscy
na lekcjach i na przerwach, i w kazdej wolnej chwili.
Kodowaniu towarzyszy wspotpraca i zdrowa rywa-
lizacja, okrzyki radosci, a nawet brawa w przypadku
wyjatkowo trudnych zagadek. Pokonujgc kolejne
etapy kursu, uczniowie zdobywajg trofea — brgzowe,
srebrne i ztote puchary, oczywiscie wirtualne, tgcz-
nie 27. Ukonczenie catego kursu jest rownowazne
z uzyskaniem certyfikatu Hour of Code z podpisem
Hadi Partovi (inicjator Hour of Code), ktéry mozna
opublikowac na swoim profilu na Facebooku, Twit-
terze czy szkolnej stronie WWW lub wydrukowac
i uroczyscie wreczy¢ na forum szkoty.

Warto podkresli¢, ze od Il edycji Hour of Code
(2014) oferta kursow jest bardzo bogata. Mamy
mozliwos¢ wyboru materiatow cwiczeniowych
odpowiednio dostosowanych do wieku i mozli-
wosci uczestnikdw, a w zaleznosci od czasu, jaki
chcemy przeznaczy¢ na nauke kodowania i miej-
sca: szkota czy praca wtasna w domu, mozemy
wybiera¢ miedzy przyspieszonym kursem progra-



mowania, kursami 20-godzinnymi z podstaw infor-
matyki dla okreslonych grup wiekowych i kursami
tematycznymi dla wszystkich. Uczy¢ sie moze
kazdy, nawet od 4 lat, jeden z kursow jest bowiem
specjalnie przygotowany dla dzieci, ktore jeszcze
nie potrafig czytac. Bardzo mi sie przydat, dzieki
niemu mogt uczy¢ sie kodowania jeden z moich
uczniow z powaznymi dysfunkcjami. Nie widziatam
chyba bardziej szczesliwego dziecka na lekcjach
informatyki.

Kolejnym argumentem przekonujgcym do
korzystania z platformy code.org jest to, ze jest
ona nie tylko zbiorem materiatow cwiczeniowych
dla ucznidw, ale rowniez pomocy metodycznych,
takich jak poradniki, scenariusze lekcji, a nawet
gotowych pomocy dydaktycznych dla nauczy-
cieli, opracowanych przez amerykanskich eksper-
tow. W razie potrzeby nauczyciele mogg korzystac
z konsultacji, forum czy bezposredniej rozmowy
z fachowcami. Platforma pozwala takze na tworze-
nie wirtualnych klas i monitorowanie osiggniec
uczniow przez nauczyciela.

Jej uniwersalnos¢, mozliwos¢ organizowania
zaje¢ prowadzonych réznymi metodami i w dogod-
nym czasie oraz atrakcyjnosc¢ i mozliwosc indy-
widualizowania zadan dla uczniow zadecydo-
waty o wyborze tej wtasnie platformy do realizacji
mojego projektu .| Ty mozesz by¢ programistg”,
ktory jest propozycjg zajec lekcyjnych z przedmiotu
zajecia komputerowe dla klas 4-6 (9-13 lat), prowa-
dzonych w formie lekcji oraz metoda e-learningowa
w ramach pracy domowe;j.

Kodowanie nie tylko w chmurze
— informacje o projekciei jego
realizacji

Celem projektu jest:

1. Zmotywowac i zacheci¢ ucznidw do nauki
programowania.

2. Przekonac, ze nauka programowania nie
jest trudna i nudna, moze byc¢ Swietng
zabawg i atrakcyjng ofertg zagospodaro-
wania wolnego czasu, rozwijajgcg umie-

jetnosci i zainteresowania oraz ciekawg
alternatywg nawet dla pasjonujgcych gier
komputerowych.

3. Uswiadomic, jak wazng i potrzebng, za-
rowno na dalszych etapach ksztatcenia,
jak i w przysztym zyciu zawodowym, jest
w XXI wieku umiejetnos¢ programowania.

4. Zainteresowac i przyblizy¢ uczniom zawdd
informatyka programisty.

Projekt obejmuje trzy cykle zajec: pierwszy cykl
zajec¢ wspolny dla wszystkich klas, majacy na celu
wprowadzenie podstawowych poje¢ z progra-
mowania oraz dwa cykle zaje¢ oddzielnych dla
poszczegolnych poziomow klas, czyli zestawy
zadan z Godziny Kodowania.

Na etapie opracowywania projektu miatam wiele
watpliwosci, jedng z powazniejszych byt wybor
odpowiedniego kursu dla poszczegolnych pozio-
mow klas. Klasy 5 i 6 miaty juz za sobg poczatki
kodowania, musiatam wiec zdecydowac sie na kurs,
w ktorym bytyby nowe zadania. Do wyboru miatam
dwa: Course 2 z dosc¢ prostymi zadaniami i Course
3 (trudniejszy, polecany dla starszych dzieci), przy
czym w obu kursach instrukcje i poradniki filmowe
byty w jezyku angielskim. | to wtasnie budzito
moje najwieksze obawy. Poniewaz przede wszyst-
kim zalezato mi, zeby zacheci¢ uczniéw do nauki
programowania i zeby nauka nie byta stresujgca,
zdecydowatam sie na zestaw tatwiejszych zadan
dla wszystkich, natomiast kurs trudniejszy przezna-
czytam dla chetnych na szostke. W trakcie realizacji
okazato sie, ze wybor byt trafny. Zestaw na szostke
rozwigzato okoto 10% uczniow klas 5-6. Jeszcze
wiekszy dylemat miatam w przypadku materiatow
dla klas czwartych. Ostatecznie wybratam 20-Hour
Intro Course, gdyz jako jedyny w catosci byt prze-
ttumaczony na jezyk polski. Nie znatam jeszcze
dobrze ucznidw klas czwartych, poza tym jest to
grupa dzieci, ktore rozpoczety nauke jako szes-
ciolatki i obawiatam sie, ze bariera jezykowa moze
na dtugo zniecheci¢ mtodych uczniéw do nauki
programowania. Teraz bogatsza o doswiadczenia
wiem, ze nie byt to dobry wybor. Kurs dla wiekszosci
dzieci okazat sie za trudny, tylko nieliczni rozwig-



Rysunek 2. Ciezka praca zakonczona sukcesem

zali wszystkie zadania samodzielnie. Ma to i dobre
strony, w ten sposob odkrytam kilka ukrytych talen-
tow informatycznych.

Kolejnym, moze nawet powazniejszym prob-
lemem do rozwigzania okazato sie to jak wprowa-
dzac¢ podstawowe pojecia z programowania np.
algorytm, petla, funkcja, czy potrzebne do rozwig-
zywania zadan nieznane jeszcze uczniom wtasno-
sci figur geometrycznych. Najlepszym sposobem
bytyby ¢wiczenia praktyczne. No wtasnie, ale jak
to zrobi¢ na zajeciach komputerowych? Zdecydo-
watam sie na bardzo odwazne rozwigzanie — cykl
zajec¢ bez komputera, w czasie ktorych uczniowie
wykonujac konkretne dziatania w Swiecie rzeczywi-
stym wykorzystywali tez rézne aktywnosci fizyczne
(chodzenie, obracanie, podskoki) i tworzyli baze dla
nowych umiejetnosci wykorzystywanych w Swie-
cie wirtualnym — modelowanie pojec. | tu kolejny
dylemat: jak zareagujg uczniowie? Czy nie beda
protestowac — lekcje informatyki bez komputerow?

Okazato sie, ze byty to dla nich najatrakcyjniejsze
zajecia. Po zakonczeniu projektu wrecz sie dopo-
minali o dalsze zajecia w formie ,aktywnosci bez
komputera” (tak je nazwatam).

Aktywnosé¢ bez komputera to cykl zajec¢ skta-
dajacy sie z pieciu tematow, ktore realizowatam
w ramach 5 godzin lekcyjnych w klasach 4-6 i jednej
lekcji online w formie tzw. odwroconej lekcji.

1. Noweiwazne stowo: ALGORYTM — lekcja 1

2. Czy warto uczyc¢ sie programowania? —
lekcja online

3. Zaczynamy kodowanie — lekcja 2
4. Nowe i wazne stowo: PETLA — lekcja 3i 5

5. Studio graficzne — rysujemy i mierzymy
katy — lekcja 4



Pierwsza lekcja miata na celu zapoznanie ucz-
niow z pojeciem algorytmu, uswiadomienie po-
wszechnosci stosowania algorytmow oraz roz-
wijanie umiejetnosci przedstawiania algorytmow
w postaci opisow stownych oraz pisemnej, za po-
mocg schematu i kodu.

Juz sam temat zaje¢ ,Nowe i wazne stowo:
Algorytm” byt dla uczniow intrygujacy i zachecat
do pracy. Moze uczniowie znajg i potrafig zdefinio-
wac pojecie algorytmu — warto im na to pozwolic.
U mnie w odpowiedzi na zadane pytanie zapadta
cisza, tylko dwoch uczniow z klas 6 probowato
wyjasnic¢, co kryje sie za tym stowem, kojarzac je
jednak wytacznie z matematyka. W takiej sytuacji
podatam gotowg definicje — najprostszg zrozu-
miatg dla uczniow: ,Algorytm to lista czynnosci
potrzebnych do wykonania zadania” z wyraznym
podkresleniem, ze nie musi to by¢ wcale zadanie
matematyczne, mogg to byc¢ zadania, ktore wyko-
nujemy w codziennym zyciu, np. przechodzenie
przez ulice. Wspolnie ustalalismy kolejne czynnosci,
jakie musimy wykonac, chcac przejsc przez ulice,
po czym sprawdziliSmy, czy nasz opis stowny jest
prawidtowy, poréwnujac z zapisem algorytmu na
slajdzie prezentacji, ktorg przygotowatam do lekcji.
W podobny sposéb omowilismy algorytm ,parze-
nie herbaty” i ,pranie brudnego ubrania w pralce”.
Uczniowie podawali swoje przyktady, szukalismy,
czy w szkole nauczyciele i uczniowie korzystaja
z jakichs algorytmow, np. chcac poréwnac wyniki
nauczania poszczegolnych ucznidw, catych klas,
a po ,odkryciu” sredniej ocen sprawnie nam poszto
budowanie schematu blokowego.

Wszystkie ¢wiczenia opisane powyzej byty
rozgrzewka przed zadaniem gtownym - budo-
waniem algorytmu za pomoca przyjetych znakow,
bedacego instrukcjg dla malarza, jak krok po kroku
ma sie poruszac po planszy, zeby uzyskac efekt
przedstawiony na rysunku. Uczniowie pracowali
w parach, kazdy zespot otrzymat kartke z graficzna
ilustracjg tresci zadania i listg znakow zastepujgcych
okreslone czynnosci: ,iS¢ w prawo”, ,is¢ w lewo”,
.8¢ do gory”, ,is¢ do dotu”, ,zamaluj”. Pdzniej
sprawdzaliSmy poprawnosc i liczbe rozwigzan,
dyskutowalismy, ktore jest najlepsze, jakim jednym
stowem (czasownikiem) okreslilibysmy budowanie

algorytmow i czy komputer potrafitby wykonac
zadanie, gdyby rozumiat nasze kody. W wyniku
dyskusji doszliSmy do nastepujgcych wnioskow:
Jezeliistnieje kilka rozwigzan problemu, to do reali-
zacji wybieramy rozwigzanie najkrotsze i zarazem
poprawne. Budowanie algorytmow to kodowanie
i komputer rozumie nasze polecenia, jezeli beda
one napisane w jakims jezyku zrozumiatym dla
komputera, czyli kodzie. W takim razie programo-
wanie to pisanie algorytmow w jezyku zrozumiatym
dla komputera. Lekcja zakonczyta sie cwiczeniami
sprawdzajgcymi zdobyte umiejetnosci, polegaja-
cymi na dopasowywaniu algorytmu do rysunku,
utworzonymi za pomocga aplikacji Web 2.0 Lear-
ningApps.org.

To byt dobry moment, zeby przedstawic¢ ucz-
niom zadanie domowe, ktdére przygotowatam
w formie lekcji online. Majac jedng godzine zajec
tygodniowo, trudno wszystkie wazne tematy rea-
lizowac¢ w szkole. Wowczas wspieram sie tzw.
odwrocong lekcjg, ktorg publikuje na TED-ed
lub Blendspace. Uczniowie w domu, korzystajac
z materiatow wczesniej przeze mnie przygotowa-
nych (filmy, artykuty, proste ¢wiczenia) zapoznaja
sie z tematem, dzieki temu w szkole mamy czas
na dyskusje, stawianie pytan czy rozwigzywanie
problemow z wykorzystaniem nowych wiadomo-
$Ci i umiejetnosci.

Temat: Czy warto uczy¢ sie programowania?
byt idealny do przeprowadzenia lekcji online, do
ktorej przygotowatam:

e Cztery krotkie filmy: ,Co to jest programo-
wanie?”, ,Kazdy moze uczyc sie programo-
wania”®, ,Czy warto uczyc sie programowa-
nia?" (2 czesci).

¢ Artykut .5 powodow by uczyc dzieci pro-
gramowania“, opracowany przez zespot
projektu Mistrzowie Kodowania?®, ktory jest
wprawdzie skierowany do rodzicéw, ale moi
uczniowie, nawet w klasie 4 swietnie pora-
dzili sobie ze zrozumieniem tekstu. Dlatego
bardzo polecam.

http://mistrzowiekodowania.pl



o Liste waznych pytan: Co to jest progra-
mowanie? Na czym polega praca informa-
tyka programisty? Czy zawod programisty
jest potrzebny w XXI wieku i dlaczego?
Czy kazdy moze uczyc sie programowania?
Czy chciatbys$ uczyc sie programowania?
Czy warto uczyc sie programowania?

Prositam, zeby uczniowie w domu zorganizowali
krotki seans filmowy i zaprosili rodzicow, przeczytali
artykut i sprobowali odpowiedzie¢ na wazne pytania
dotyczace programowania. Dlaczego angazowa-
tam rodzicow? Poniewaz bardzo czesto spotykam
sie z brakiem zrozumienia, jak wazna jest umie-
jetnos¢ programowania i celowos¢ zdobywania
tej umiejetnosci juz w szkole podstawowej. Jezeli
mowimy O programowaniu, pierwszg reakcjg ze
strony rodzicow jest obawa, czy to nie jest za trudne
dla dzieci, a kolejng, do czego to jest potrzebne.
Rodzice widzac dzieci korzystajgce z platform
typu code.org czy scratch.mit.edu sadza, ze jest
to tylko zabawa i nie zdajg sobie sprawy, ze maja
one charakter dydaktyczny. Dlatego tak wazne jest
witgczanie rodzicow w proces edukacji chociazby
poprzez wspolne ogladanie filmow, podsuwanie
ciekawych artykutow czy organizowanie wspolnych
zajec, np. rodzinnych warsztatéw z programowania.

Wiekszosc¢ uczniow bardzo przejeta sie swojg
misjg i rzeczywiscie w domach cata rodzina uczest-
niczyta w lekcji online. Na kolejnych zajeciach wszy-
scy zgodnym chorem twierdzili, ze warto uczyc sie
programowania. Z uzasadnieniem byto trudniej,
przewazaty odpowiedzi, ze bardzo im sie to przyda
W ZyCiu i przysztej pracy zawodowej. Trafito sie kilka
wypowiedzi ,peretek”, oto jedna z nich: programista
to taki ktos co ma super moc, moze zrobic wszystko,
co mu przyjdzie do gtowy, oczywiscie za pomoca
komputera. To mnie zupetnie usatysfakcjonowato.
Rozpoczelismy naszg nauke kodowania. Kazdy
uczen otrzymat ,tajng karteczke” z loginem, hastem
i linkiem do wirtualnej klasy. Ustalilismy zasady
pracy, terminy kolejnych etapow kursu oraz sposob
oceniania postepow uczniow. Pokazatam rowniez
dziennik nauczyciela wirtualnej klasy, uswiadamia-
jgc w ten sposob, ze nauczyciel ma poglad pracy
uczniow i mozliwos¢ monitorowania ich poste-
pow. Warto takze podkresli¢ zalety pracy online:

kazde dziecko pracuje w odpowiednim dla siebie
tempie i dogodnym czasie, zarowno w szkole, jak
i w domu, czytelni czy w kazdym innym miejscu,
w ktorym jest dostep do Internetu. Poza tym, na
to nalezy zwrdci¢ uwage, zadania Hour of Code
mozna rozwigzywac nie tylko na komputerach, ale
na wszystkich urzagdzeniach mobilnych typu tablet,
smartfon czy iPhone.

We wszystkich kursach Hour of Code jest wiele
zadan, do ktorych rozwigzania niezbedne sg wiado-
mosci dotyczace podstawowych wtasnosci figur
ptaskich. Dlatego nasza kolejna aktywnosc¢ bez
komputera poswiecona byta odkrywaniu tych wtas-
nosci kwadratow i trojkgtow: rownobocznego oraz
prostokatnego rownoramiennego. Kazdy zespot
otrzymat przygotowany wczesniej zestaw figur:
kwadrat, 3 trojkaty rownoboczne, 3 trojkaty prosto-
katne rownoramienne oraz czystg karte. Ucznio-
wie bawili sie w malarza z kursu i recznie rysowali
kwadrat oraz trojkat rownoboczny.

| tu powstat problem: o jaki kat trzeba sie obrocic,
rysujgc np. trojkat rownoboczny. Wowczas prze-
prowadziliSmy serie cwiczen: odrywanie, porowny-
wanie, sumowanie katéw, podczas ktorych ucznio-
wie znajdujg sume katow wewnetrznych w trojkacie,
odkrywaja, ze trojkat rownoboczny ma wszystkie
boki i katy rowne, znajdujg kat przylegty do kata
wewnetrznego w trojkacie i kwadracie. Po tych
¢wiczeniach samodzielnie rozwigzywanie zadan
z malarzem nie sprawiato juz zadnych problemow.

Rozwigzujgc poczatkowe zadania, uczniowie
zauwazyli, ze w kodach niektére polecenia (bloczki)
powtarzajg sie wiele razy, przez co zapis kodu
strasznie sie wydtuza. Sami zaczeli sie zastanawiac,
czy nie mozna zapisac krocej. Byta to swietna okazja
do wprowadzenia drugiego nowego i waznego
stowa: petla. Zaczelismy od sterowania uczniem
ochotnikiem, np. ,idz do przodu 1 krok”, ,idz do
przodu 1 krok” i tak powtorzyliSmy z 5 razy. Bardzo
szybko doszlismy do wniosku, ze znacznie prosciej
bytoby wydac¢ polecenie ,powtdrz 5 razy idz do
przodu”. W ten sposob odkrylismy, ze wielokrotne
powtarzanie akcji to petla ,powtorz”. Zaprositam
uczniow do szukania petli w innych sytuacjach, np.
w tancu. Ogladajac filmy z uktadami tanecznymi



Rysunek 3. Trwa praca zespotowa

(wczesniej nagratam je z grupg ucznidéw) szukalismy
powtarzajgcych sie elementow uktadu. Nastepnie
zapisywalismy oglgdane uktady w formie algorytmui,
postugujac sie symbolami graficznymi. W kolejnym
zadaniu uczniowie, pracujgc w zespotach, samo-
dzielnie tworzyli bardzo proste uktady taneczne,
zapisujac je w formie algorytmaow. Zapisy miaty byc¢
czytelne, poniewaz trzeba byto na koniec zatan-
czyc¢ uktad opracowany przez inny zespot. Oczywi-
scie dzieci chciaty utrudni¢ zadanie przeciwnikom
i powstaty uktady nawet z petlami zagniezdzonymi.
Chyba nie musze opisywac, jakie emocje towarzy-
szyty naszym dziataniom, dodam tylko, ze lekcja
tak sie spodobata moim uczniom, ze umowilismy
sie na dodatkowe zajecia.

Podsumowanie
Moi uczniowie polubili kodowanie. Ledwie

zakonczylismy realizacje projektu | TY mozesz byc
programisty”, a juz pytali o nastepng edycje Hour

of Code. Bardzo mnie to cieszy, gdy widze jak sie
rozwijajg, pokonujgc kolejne stopnie trudnosci.
Uczniowie pracujacy szybciej, z bardziej rozwi-
nietym logicznym mysleniem siegajg po kolejne
kursy dostepne na platformie code.org., ale takze
spontanicznie pomagajg kolegom, ktorzy stabiej
sobie radzg z kodowaniem. Rowniez dzieci majace
ktopoty z nauka na innych lekcjach tu pracuja
Z zaangazowaniem, stajg sie pewniejsze. Progra-
mowanie dodaje im skrzydet i pozwala uwierzyc
we wtasne mozliwosci.

Na zakonczenie przytocze fragment odpowiedzi
jednego z ucznidw na pytanie, czego sie nauczyt
podczas kodowania: kodowanie daje mi duzo
wiedzy i choc jestem dopiero w czwartej klasie, to
Jjestem w domu ekspertem z informatyki.

Grazyna Chmielewska jest nauczycielem informa-
tyki w Szkole Podstawowej z Oddziatami Integracyj-
nymi nr 73 im. Krola Stefana Batorego w Warszawie.



Zarazanie entuzjazmem

Marta Kawecka

Siec stwarza autorowi mozliwosci, jakich nigdy dotad nie miat, dajagc mu taki sam natychmiastowy,

niczym niezaktocony dostep do potencjalnie interakcyjnego audytorium, jakim rozporzadza mowca?.

Od niedawna prowadze warsztaty z anima-
cji fotograficzno-filmowej w Integracyjnej Szkole
Podstawowej Montessori w Warszawie. Podczas
kazdego ze spotkan trwajagcych okoto pottorej
godziny realizujemy krociutki 1-2-minutowy filmik.
Czasem, gdy zrobienie scenografii jest bardziej
skomplikowane, wykonanie jednego filmiku zajmuje
dwa spotkania. Efekt koncowy powstaje jednak
zawsze bardzo szybko i od razu po zmontowa-
niu filmiku wrzucamy go do sieci, na ,fejsbukowg”
strone szkoty, gdzie film jest dostepny potencjal-
nym odbiorom.

Publicznos$¢ stanowi srodowisko skupione
wokot szkoty. Sg to wiec gtownie rodzice, nauczy-
cieleiinniuczniowie. W przypadku najciekawszych
produkcji zdarza sie takze, ze film jest udostepniany
na profilach osob niezwigzanych bezposrednio
ze szkotg, co juz w tym przypadku jest miarg jego
sukcesu.

Udostepnianie filmu w sieci, w mediach spotecz-
nosciowych od razu po zmontowaniu ma bardzo
ciekawe skutki. Dziata bardzo motywujgco na
mtodych tworcow, ktoérzy juz podczas realizacji
mysla o potencjalnym odbiorcy, ktéry w tym przy-

2 Levinson P. Miekkie ostrze. Naturalna historia i przysztosc¢

rewolucji informacyjnej, tt. Hanna Jankowska, MUZA, Warszawa 1999,
s. 222.

Paul Levinson

padku jest bardzo realny, sg to bowiem zawsze
rodzice oraz pani dyrektor, ktora prowadzi strone
szkoty. Poczucie realnosci odbiorcy wptywa
znaczgco na komunikatywnosc¢ filmoéw. Pojawiajg
sie dzieta skierowane bezposrednio do konkretnej
osoby — jak np. animacja pt. ,Dla mamy”, powsta-
jgca dzien przed Dniem Matki i opublikowana w sieci
podczas tego waznego dla dzieci Swieta.

Rysunek 1. Koncowe kadry z filmu pt. ,Dla mamy”

Taki sposob zachowania — bycie w bezposred-
nim niemal dialogu z odbiorcg — przypomina, jak
zauwazyt to stusznie cytowany powyzej Paul Levin-



son, sytuacje mowcy, ktory moze liczy¢ na reakcje
bezposrednio po swoim przemowieniu. Najmtod-
sze pokolenie, do ktérego nalezg moi uczniowie,
jest przyzwyczajone do takiej natychmiastowej
wymiany, ktorg umozliwiajg media spotecznos-
ciowe. tatwiej im tez budowac krotkie esencjo-
nalne formy niz rozbudowane, epickie konstrukcje,
co takze wtasciwe jest komunikacji bezposredniegj,
.mowionej".

Obecng kulture antropologowie nazywajg kul-
turg ,wtornej oralnosci”’, ktéra w przeciwienstwie
do odchodzgcej juz kultury druku nastawiona jest
na wspolnotowosc, interakcyjnosc¢, uczestnictwo,
w przeciwienstwie do indywidualizmu, krytycz-
nego dystansu bedacego efektem obcowania ze
stowem pisanym. Oralnosc¢ wtdrna generuje, tak
Jjak oralnosc pierwotna, silne poczucie wspdlnoty,
stuchanie stowa mowionego czyni bowiem ze stu-
chaczy wspolnote, prawdziwe audytorium, tak jak
czytanie tekstow pisanych lub drukowanych kieruje
uwage jednostek na siebie. Oralnosc wtorna gene-
ruje wszakze poczucie wspolnot nieskoriczenie
wiekszych od grup pierwotnej kultury oralnej — owa
.Swiatowg wioske™.

Pojecie ,globalnej wioski” sformutowane pier-
wotnie przez Marshalla McLuhana dobrze ilustruje
swiadomos¢ obecnie dorastajgcego pokolenia,
ktore jest okreslane przez mozliwos¢ bezposred-
niego potgczenia z kazdym niemal zakatkiem
na swiecie, dorastanie przy tych samych filmach,
bajkach, grach i zabawkach.

Oczywiscie to, co jest niepokojgce w tym pro-
cesie, to zatracenie odrebnosci i tozsamosci jed-
nostkowej. Jednak mysle, ze mozna wykorzystac
wspolnototworczy potencjat Internetu, tgczac go
z zachecaniem do tworczosci bedacej efektem
cech i wrazliwosci indywidualnych.

Animacje, ktore przygotowujemy podczas zajec
sg analogowe. Powstajg w technice poklatkowej —
za pomocg zmontowanej sekwencji zdjec¢. Tech-
nicznie do zrobienia animacji wystarczy dowolny
aparat fotograficzny, statyw i prosty program do
montazu, jak np. Sony Vegas, z ktorego ja korzystam.

2 Ong Walter J. Oralnosc i pismiennosc. Stowo poddane technologi,

tt. Jozef Japola, KUL, Lublin 1992, s. 183.

Aparat ustawiamy w jednym miejscu na statywie
i dbamy o to, aby pozostat nieruchomy podczas
realizacji animacji. Kazde przesuniecie postaci czy
elementu scenografii powinno by¢ sfotografo-
wane. Nastepnie sekwencje zdje¢ umieszcza sie
na osi czasu w programie do montazu i sprawdza,
jakie odstepy czasowe pomiedzy poszczegolnymi
klatkami bedg najlepsze, aby ruch byt wystarcza-
jgco ptynny. Na koniec dodaje sie muzyke. Dzwieki
mozna nagra¢ w najprostszy sposob, korzystajac
z dyktafonu w telefonie komorkowym. Dzieci moga
zaspiewac piosenke lub nagrac odgtosy czy stowa
pojawiajgce sie w animacji. Mozna tez skorzy-
sta¢ z darmowych bibliotek dzwieku, dostepnych
w Internecie, i z nich zaczerpnac¢ sciezke dzwie-
kowa do filmu.

Materiaty plastyczne, obiekty, z ktorych korzy-
stamy, oraz rodzaj dzwieku dodany do animacji
zalezg jedynie od indywidualnosci, wrazliwosci
tworcow. Pracujemy technikami rysunkowymi,
malarskimi, kolazowymi, korzystamy takze z obiek-
tow gotowych (klocki, zabawki) czy wtasnorecznie
skonstruowanych (origami czy statki z papieru).

Uzycie za kazdym razem innego materiatu
wzmaga kreatywnosc¢ i pomaga stworzy¢ za
kazdym razem inng minifabute. Tematyka filmi-
kow jest roznorodna, pomyst wychodzi od dzieci,
czasem tez ode mnie. W grupie 7-9-latkow, ktora
prowadze, nie sprawdza sie praca metodg scena-
riusz — realizacja (mysle, ze to bedzie pdzniej-
szy etap). Filmy w duzej mierze powstajg metodg
improwizacji, wtasciwej takze mediom spotecz-
nosciowym. Film, ktory powstaje ,tu i teraz” jest
wynikiem wewnetrznej komunikacji, jaka zachodzi
miedzy cztonkami grupy. Im lepsza komunikacja
wewnatrz grupy, tym lepsza jest tez komunikacja
z odbiorcg. Energia wewnatrz grupy wptywa tez na
nastroj filmu. Film, ktory powstaje z zaangazowa-
niem, ,zaraza"” swoim entuzjazmem takze kolegow
— potencjalnych odbiorcow. | zacheca do wtasnej
tworczosci.

Bardzo duzg ogladalnos¢ miat pierwszy ze zrea-
lizowanych przez nas filmikow pt. ,Wiosna”".



Podpowiedziatam dzieciom, aby narysowaty proces,
podczas ktorego zima przemienia sie w wiosne. Na
duzej kartce 100 x 70 cm powstawato wspolne dzieto
z wykorzystaniem wegla rysunkowego oraz kredek.
Kazdy miat jeden ruch. Przed realizacjg dzieci wymy-

o

slity taktyke dziatania. Uzgodnity, ze wiosna to dla nich
eksplozja kolorow. Zatem postanowity wpierw korzy-
stac jedynie z czarnego wegla, a potem wprowadzi¢

inne barwy. | tak udato sie pokazac proces przemiany
krajobrazu z zimowego na wiosenny.

Rysunek 2 i 3. Proces przeksztatcania sie krajobrazu z zimowego na wiosenny w filmie pt. ,Wiosna”

Ciekawym eksperymentem byta takze realizacja
animacji o powstawaniu filmu. Inspiracjg byt tutaj
film pt. ,Sami o sobie” opowiadajacy o procesie
powstawania filmow w Studiu Miniatur Filmowych.
Uczniowie takze postanowili nakreci¢ animacje
o tym, jak pracujg. Powstat film pt. ,Jak powstaje
film o bitwie morskiej?”. Stopniowo tektura prze-

mieniata sie w morze oraz plaze. Pokolorowane
kartki stawaty sie zas okretami, statkami pirackimi
oraz ptywajacymi obok tabgdkami (do stwo-
rzenia modeli tabgdkdéw przydata sie technika
origami). W kadrze pojawiaty sie dtonie twdrcow
do momentu, az powstata cata scenografia. Film
zwienczyta potraktowana umownie bitwa morska.

Rysunek 4, 5i 6.

Etapy powstawania filmu
.Jak powstaje film

o bitwie morskiej?”.
Scenariusz, a takze liczne
pomysty realizacyjne

(jak np. uzycie rgk w kadrze
w celu pokazania procesu
powstawania filmu) byty
pomystem 8-9-letnich
tworcow



Podczas zajec¢ powstaty takze filmy nawigzujgce do tego, co dzieci ogladajg, czym sie fascynuja. Byty
to dwie edycje filmu ,Star Wars”. Tutaj wyobraznia przeksztatcata znang fabute, oglagdang na duzym ekranie,
w wtasny swiat. Dzieci kreowaty swiat przedstawiony z drewnianych klockow czy rysujac go kredg po chodniku.

Rysunek 7. Napis ,Star Wars" zbudowany z klockow w dalszej czesci filmu przeksztatcat sie w swiat znany z filmu

Rysunek 8 i 9. W ,chodnikowej” wersji ,Star Wars" koricowe momenty filmu przedstawiajg samych autorow jako
postaci z wykreowanego w filmie swiata



Ciekawy film zrealizowata takze najmtodsza w grupie Marusia. Rysujac kredg po chodniku, wykorzy-

stata znalezione wokot siebie materiaty oraz zmieniajgce sie swiatto.
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Rysunek 10. Kadr z filmu ,Domek w gorach” autorstwa najmtodszej w grupie Marusi

W filmie ,Wenecja miastem zakochanych” rozwazalismy, czym jest perspektywa, oddalajgc i przyblizajgc

obiekty do obiektywu aparatu. Zastanawialismy sie tez, jakie elementy stanowig o niepowtarzalnosci miasta.

Rysunek 11 12. Kadry z filmu pt. ,,Wenecja — miasto zakochanych”

Powstaty zas niedtugo przed wakacjami ,Film
surrealistyczny” otworzyt dzieci na inny sposob mysle-
nia. Przetozylismy znang wszystkim zabawe w ,co Ci
przypomina ksztatt tej chmury” na fabute filmu. Dzieci
przeksztatcaty pierwotnie narysowane ksztatty w cos
innego. Wykorzystywaty tez przezroczyste folie, tak
ze rysunek miat kilka warstw i mogty sie one przesu-

wac wzgledem siebie. Jak przystato na surrealistow,
uczniowie zastosowali rowniez ciekawe potgczenie
materiatow. Wykorzystali w filmie liscie, markery oraz
farby odciskane za pomocga korka, co przyniosto
zaskakujace rezultaty.



Rysunek 13 i 14. Kadry z ,Filmu surrealistycznego” wykonanego technikg kolazu

Grupa mtodych filmowcow zyskata tez swoja
nazwe — Wytwornia Filmow Animaturki®, co dato im
odrebng tozsamos¢, takze internetowg. Wykorzystu-
jac szybkosc, interaktywnos¢ medium spotecznos-
ciowego mogli jednoczesnie oddzieli¢ sie, wyodreb-
ni¢ jako grupa z grona uczniow szkoty i przyblizy¢ do
spotecznosci skupionej wokot ,fejsbukowej” strony
szkoty, przedstawic sie rodzicom i wychowawcom
Z inngj strony. Przedstawic¢ swojg wrazliwos¢, stosu-
nek do rzeczywistosci, temperament. Za pomoca
krotkiego trafnego komunikatu, wtasciwego wspot-
czesnej kulturze. Komunikatu zarazajgcego energia,
entuzjazmem do swiata, ktorych mogg sie od mtodych
filmowcow uczy¢ dorosli.

Bibliografia

1. Levinson P. Miekkie ostrze. Naturalna historia
i przysztosc rewolucjiinformacyjnej, tt. Hanna
Jankowska, MUZA, Warszawa 1999.

2. Ong Walter J. Oralnosc i pismiennosc. Stowo
poddane technologii, tt. Jozef Japola, KUL,
Lublin 1992.

Linki do animacji wymienionych
w artykule

e Dla Mamy - https://www.youtube.com/
watch?v=ijA7cFpgppA

e Wiosna - https://www.youtube.com/
watch?v=9gRvUoiQ7Nw

«  Jak powstaje film o bitwie morskiej? — https://
www.youtube.com/watch?v=9NnnxPiNp-s

e Star Wars - https://www.youtube.com/
watch?v=Agbr2bYsOO0

o Star Wars 2 — https://www.youtube.com/
watch?v=BpNcgd3AJUw

e Domek w gdrach — https://www.youtube.
com/watch?v=4ampTYFSDag

e Wenecja — miasto zakochanych — https://
www.youtube.com/watch?v=8uzSpfzWkLc

e Film surrealistyczny — https://www.youtube.
com/watch?v=ge3FiQOKaRE

¢ Linkdo strony szkoty na portalu spotecznoscio-
wym Facebook, na ktorej wyswietlane byty filmy
(Centrum Edukacji Montessori Wawer, Inte-
gracyjne Dwujezyczne Przedszkole i Szkota
Montessori Wawer) — https://www.facebook.
com/pages/Centrum-Edukacji-Montessori-
-Wawer/3589912175430567?fref=ts

Marta Kawecka jest absolwentkag Wydziatu Malar-
stwa Akademii Sztuk Pieknych w Warszawie. Zajmuje
sie malarstwem olejnym, rysunkiem, a takze dziatania-
mi z pogranicza sztuk: wizualizacjami do muzyki oraz
instalacjami wizualno-dzwiekowymi. Od 2014 roku
wspottworzy Pracownie U-38 na warszawskiej Pradze.



European SCIENTIX
C hOO’ﬂEt The community for science

education in Europe

Wspieranie nauczyciell
przedmiotow scistych zasobami
portalu SCIENTIX

Elzbieta Kawecka

SCIENTIX to nazwa projektu zarzagdzanego przez SCIENTIX to europejska spotecznosc¢ na rzecz
European Schoolnet?~ konsorcjum ministerstw nauczania przedmiotow matematyczno-przyrod-
edukacji w Europie, ktore promuje wykorzystanie niczych (ang. STEM — skrét od Science, Techno-
technologii informacyjno-komunikacyjnych i tech-  logy, Engineering, Mathematics), wyjatkowa prze-
nologii cyfrowych w klasie oraz dziata na rzecz strzen wspotpracy online nauczycieli, edukatorow,
poprawy edukacji w Europie. naukowcow, decydentow i wszystkich osob zain-

teresowanych nowoczesng edukacja.
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Rysunek 1. Strona gtéwna portalu SCIENTIX

2 http://www.eun.org



Rysunek 2. Uczestnicy Panelu Nauczycielskiego podczas warsztatow w siedzibie European Schoolnet w Brukseli
w listopadzie 2013

Dziatania projektowe, prowadzone od 2010 roku,
sg ciggle rozszerzane i prezentowane na portalu
SCIENTIX?, umozliwiajgcym nawigacje w o$miu
jezykach.

Portal SCIENTIX zawiera m.in.:

e  aktualne informacje na temat réznorodnych
dziatan projektowych takich jak: konferencje,
warsztaty i seminaria, konkursy, webinara,
dyskusje online i publikacje,

* baze projektow europejskich i krajowych,
wspieranych przez fundusze europejskie,

e repozytorium zasobow edukacyjnych z przed
miotéw matematyczno-przyrodniczych,

* blogzawierajacy ciekawe artykuty, napisane
przez nauczycieli przedmiotow scistych
z roznych krajow — uczestnikow Panelu
Nauczycielskiego,

e link do platformy szkoleniowej Scientix
Moodle, zawierajgcej bezptatne kursy dla
nauczycieli zainteresowanych innowacyj-
nym nauczaniem przedmiotow scistych
z wykorzystaniem najnowszych narzedzi
cyfrowych.

Europejski wymiar projektu zapewniajg szerokie
dziatania, prowadzone w 32 krajach europejskich
za pomoca Panelu Nauczycielskiego i Krajowych

5 http://scientix.eu

Punktow Kontaktowych. Panel Nauczycielski to
grupa 90 nauczycieli przedmiotow scistych — amba-
sadorow i wiceambasadorow spotecznosci Scientix,
ktorzy promujg projekt w swoich krajach i zachecajg
nauczycieli do wtgczenia sie w jego prace. Sg to osoby
z duzym doswiadczeniem we wspotpracy miedzyna-
rodowej, uczestnicy i koordynatorzy wielu innowacyj-
nych projektow europejskich. Pomagajg w rozwijaniu
i testowaniu rozmaitych narzedzi i ustug projektu
oraz pilnujg jakosci pedagogicznej jego repozytorium.
Dzielg sie swoim doswiadczeniem na blogu Scientix,
prowadzg webinaria, uczestniczg w dyskusjach online.
Sa tez autorami szkoler na platformie Scientix Moodle.
Cykliczne spotkania uczestnikow Panelu Nauczyciel-
skiego, wspolna praca podczas warsztatow i semina-
riow sprzyjajg rozwijaniu kompetencji metodycznych
i jezykowych, nawigzywaniu wspotpracy i przyjazni.

Krajowe Punkty Kontaktowe sg waznym ogniwem
tgczacym dziatania spotecznosci Scientix na szczeblu
europejskim i krajowym. Krajowy Punkt Kontaktowy
Scientix w Polsce* zostat powotany dopiero w styczniu
2015 roku. Jest nim Instytut Geofizyki Polskiej Akade-
mii Nauk, ktory oprocz dziatalnosci naukowej zajmuije
sie takze szeroko pojetg popularyzacjg nauk przyrod-
niczych. Instytut jest koordynatorem ogolnopolskiego
projektu EduScience — innowacyjnego projektu
z zakresu nauk matematyczno-przyrodniczych®.

4 http://scientix.pl

> http://www.eduscience.pl



Krajowe Punkty Kontaktowe organizujg narodowe
konferencje Scientix, podczas ktorych prezentowane
sg najwazniejsze inicjatywy i projekty z zakresu nauk
matematyczno-przyrodniczych. Krajowa konferencja
Scientix w Polsce odbyta sie w dniach 8-9 pazdzier-
nika 2015 roku w Osrodku Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputerow w Warszawie.

Przyjrzyjmy sie blizej portalowi Scientix i zgroma-
dzonym tam zasobom dydaktycznym, ktore moga
wzbogaci¢ warsztat pracy nauczyciela i inspirowac
go do nowych dziatan w swojej placowce. Korzysta-
nie z portalu Scientix nie wymaga rejestracji, ale zato-
zenie konta daje wiele korzysci, np. pozwala zgto-
si¢ wybrane zasoby do ttumaczenia na jezyk polski,
zaprenumerowac kwartalny (Scientix Newsletter) lub
dwutygodniowy biuletyn (Scientix Digest) z infor-
macjami o aktualnych dziataniach spotecznosci.
Zacznijmy od przejrzenia zasobow dydaktycznych

— zaktadka ,Zasoby" na stronie gtowne;j.

Pomimo wybrania nawigacji w jezyku polskim
czesc informacji pojawia sie po angielsku. W dniu
25 czerwca 2015 w repozytorium byto ponad 3066
zasobow dydaktycznych (LRE materials) w trzech
kategoriach: materiaty dydaktyczne, biblioteka
raportow, szkolenia. Materiaty te sg dostarczane
przez koordynatorow projektow miedzynarodo-
wych, krajowych i regionalnych, dofinansowywa-
nych z funduszy europejskich, zgtoszonych do bazy
Scientix. Liczba zasobdw ciggle rosnie, a najlepsze
Z nich s wyrdzniane w organizowanych cyklicznie
konkursach. Po wybraniu zaktadki ScientixAwards

REPOZYTORIUM ZASOBOW
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Rysunek 3. Krajowe Punkty Kontaktowe SCIENTIX

znajdziemy doktadny terminarz i requlamin konkur-
sow oraz ich wyniki. W kazdym konkursie nagradzane
sg najwyzej cztery zasoby w trzech kategoriach:

e Kategoria |: Materiaty dydaktyczne dla
nauczycieli przedmiotow scistych, np. prze-
wodniki metodyczne, scenariusze zajec,

e Kategoria Il: Materiaty do nauczania przed-
miotow scistych przeznaczone dla uczniow,
np. animacje, filmy, arkusze kalkulacyjne,
ankiety, quizy, instrukcje do doswiadczen,
karty pracy, itp.,

» Kategoria lll: Raporty dotyczace przedmio-
tow Scistych, np. rezultaty projektow, raporty
przedstawiajgce wyniki prowadzonych
badan, artykuty naukowe, itp.

TRAMSLATION
SERVICE

W HIBLENTERS RAPORTOM ST ERLY LRE MATERIALS -

3,066 RESULTS FOUND.

Rysunek 4. Repozytorium zasobow SCIENTIX



Liste zasobow nagrodzonych w czterech konkursach przedstawia tabela ponizej.

Projektowanie
urzadzenia, ktore zasysa
Smieci

Projekt ENGINEER

szkota srednia
Projekt astroEDU

Posterunek edukacyjny
[I: Czym jest Swiatto?

Projekt Quantuum
Spinoff

Kategoria I. Materiaty dla nauczycieli |II. Materiaty dla uczniéw | Ill. Raporty STEM
/nr konkursu ) y y ) y - Raporty
1. Super ssanie: Gwiazda w pudetku: PRIMAS Guide

of supporting actions
for teachers in
promoting IBL

Projekt PRIMAS

Projekt UNAWE

2. ESTABLISH, jednostki INQUIRE, plan lekgji: Report on how IBSE
dydaktyczne IBSE: Rosliny i klimat is implemented and
Zastosowanla nauk Projekt INQUIRE asse_ss_ed across _
przyrodniczych participating countries.
Projekt ESTABLISH Projekt ESTABLISH

3. Jak zmierzy¢ objetosc Wyzwanie STEM: Report on mapping the
nadmuchanego Pokonac¢ powodz development of key

5 . .

balonu? Od problemu Projekt Make the link skills an_d competenqes
medycznego onto skills developed in
do inzynierskiego IBSE (D1.1)
rozwigzania Projekt SAILS
Projekt ENGINEER

4. Wszech$wiat w pudetku Renowacja talerza ASSISTME: Report on

Projekt Mascil

current state of the

art in formative and
summative assessment
in IBE in STM — Part Il
Digital assessments

Projekt ASSISTME

Warto podkresli¢, ze wsrdod nagrodzonych sg
materiaty opracowane z udziatem polskich instytucji.
Uniwersytet Jagielloriski byt partherem w projek-
tach ESTABLISH (European Science and Technology
in Action Building Links with Industry, Schools and
Home) i SAILS (Strategies for Assessment of Inquiry
Learning in Science).

Na stronie projektu ESTABLISH® znajduja sie
wartosciowe materiaty do nauczania przedmiotow
przyrodniczych metoda IBSE (Inquiry Based Science
Education — nauczanie przez odkrywanie) — opraco-
wane jednostki dydaktyczne oraz programy szkolen.

Warto zapoznac sie z materiatami projektu
ESTABLISH w jezyku polskim, ktére zostaty opraco-
wane przez Zaktad Dydaktyki Chemii Uniwersytetu

5 http://establish-fp7.eu

Jagiellonskiego’. W szczegoélnosci polecam podrecz-
nik ,Nauczanie przedmiotow przyrodniczych ksztat-
tujgce postawy i umiejetnosci badawcze uczniow”
oraz kilka opracowan jednostek dydaktycznych,
ktore mozna pobrac po zalogowaniu.

Materiaty dla uczniow pt. ,Renowacja tale-
rza" (Plate Restoration), opracowane w projekcie
MASCIL, to interesujacy sposob wykorzystania
programu GeoGebra lub aplikacji Paint do odtwo-
rzenia uszkodzonego talerza na podstawie jego
fragmentow. Materiaty te sa na razie opracowane
w jezyku angielskim i butgarskim, ale podobnie
jak inne nagrodzone materiaty zostang przettu-
maczone na 23 jezyki europejskie.

7 http://www.zmnch.pl/index.php?option=com_content&view=art

iclegid=5&Itemid=8
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Rysunek 5. Przyktadowe zasoby dydaktyczne z fizyki i chemii na stronie projektu ESTABLISH
(http://establish-fp7eu/resources/units)

Dziatania prowadzone
w ramach projektu sg bardzo
intensywne, w tym artykule
zostaty opisane tylko niektore
z nich. Zachecam do wtacze-
nia sie w prace spotecznosci
Scientix, korzystania z zaso-
bow projektu, a takze dzielenia
sie swoim doswiadczeniem
podczas licznych webinariow
i spotkann na moderowanych
forach internetowych czy
kanatach projektu na Facebo-
oku i Twitterze.

Bibliografia

1. Durando M. STEM Chal-
lenges in Europe — Innova-
tive STEM teaching — 2nd
Scientix conference 2014,
http://www.scientix.eu/
web/guest/conference/
presentations/closing
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Rysunek 6. Interdyscyplinarne jednostki dydaktyczne projektu ESTABLISH
nagrodzone w konkursie SCIENTIX (http://establish-fp7.eu/resources/units)

2. Kawecka E. Scientix — spotecznosc na rzecz

nauczania przedmiotow scistych w Europie,
Biuletyn PSNPP Nauczanie Przedmiotow Przy-
rodniczych Nr 49(1)/2014), s. 53-55.

Komputerow w Warszawie.
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Rysunek 7. Strona internetowa projektu MASCIL (http://www.mascil-project.eu)

Elzbieta Kawecka jest nauczycielem konsultantem
w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan



Godzinakodowania.pl

Witold Kranas

Lekcja informatyki w pierwszej klasie gimnazjum. W pracowni cisza, wszysCy z zainteresowaniem
pracuja, rozwigzujac kolejne zadania. Na ekranie widac ich postepy. Nawet w czasie przerwy nie moga
sie oderwac od pracy.

Czy udato sie wam kiedys przeprowadzi¢ taka lekcje? Oto krotki ilustrowany przepis.

1. Wejdz na strone http://godzinakodowania.pl i przeczytaj opis akcji.

" ° GODZINA KODOWANIA

D

B-14 Giudiig 3014 515 Chrimiina 2013

Rysunek 1. Gtéwna strona Godziny Kodowania



Godzinakodowania.pl
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2. Zarejestruj sie jako nauczyciel.

clo 6,991,799,754 LINES OF CODE
WRITTEN BY 5 MILLION STUDENTS

D|E
STUDIO

Code Studio is home to online courses created by Code.org

aluad}RIZSHOW RS

Rejestracja uczniow Rejestracja dla nauczycieli Czy jestes Juz zarejestrowany? Zaloguj sie

Godzina kodowania dla

Wszystkich grup wiekowych

o2

Godzina kodo... Frosen Infinity Play Lab Flappy Code

Wyprébuj podstawy Uzyjmy kodu, by przyigczyé sie Uzyj Play Lab, by utworzy¢ Czy chciatbys utworzyé wiasng

informatyki. Miliony daty im juz do Anny i Elsy zachwycajgcych historyjke lub gre z postaciami z gre w mniej niz 10 minut?

szZanse. sie magig i pieknem lodu. Disney Infinity w rolach Wyprébuj nasz poradnik Flappy
gtownych. Code!

Rysunek 2. Przejscie do rejestracji i tematy zadan

3. Wypetnij formularz rejestracyjny lub zaloguj sie przez poczte lub Facebooka. Zapisz sobie
potrzebne dane.

Rejestracja do Code.org dla
nauczycieli

fmzlﬂmmamwmumhaimmuacﬂqmmma

| Bedizivsz mbh dodac swoich uczniow | dhedzie ich postupy.
139,650 nauczyclell juz sig zarejestrowato.

- Czy masz juz zaloione konto? Zalogu) sie

Wiydwietl Mazwe
Nie pamigtasz swojego hasta?

Ermuail m
Hasto Goonle
ESTWAEERS haclh n Zaloguj siy pray uiyciu Facebooka
HNazwa szkoly
{opcionalnie) ﬂﬁ Zaloguj sig przy uiyciu konta
Adres szholy ndrad, miasto, wajawddztwo, Micrasaft
fopaichatai) hod pocztowy

Zarejestruj sie

Rysunek 3. Formularz rejestracyjny Godziny Kodowania

Meritum 4 (39) 2015 Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny
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Witold Kranas

4. Utwodrz nowa sekcje — klase i wybierz dla niej sposdb logowania i kurs (na poczatek najlepiej kurs
20-godzinny, niektorzy uczniowie gimnazjum zrobig go zapewne w ciggu 2 godzin lekcyjnych).
Zwroc¢ uwage na kod sekcji.

Domowa strona navczyclela =  Honta | postepy ucinla

Hawa sekcja

6575 |
p=te et

[Meritum emall 8 v 20-hour v m
km Al

| eoursenl
| coursa?
| coursa3 Print Cortificates
| plarylaly
| aurtisit
Traktor armail | course4 w0 MUITAVEG
Frowjrry postepy Irazesny

| heurcfoode i

| algebira Print Certificates

{infinity
| | napey [

Kurs (hekcja) U zrforwie

Edytui

Zarrgdral rrrnbamd

Rysunek 4. Tworzenie klasy na stronie Godziny Kodowania

5. Przejrzyj zawartosc kursu, a najlepiej przejdz go w catosci, zeby moc potem pomagac uczniom,

ktorzy bedg miec problemy.
:
|

Bloki Obszar roboczy: 3 / 3 bloki

idz do przodu
idZ do przodu

©

Przeciagnij blok "id2" i
przypnij go ponizej
M— innego bloku

Kliknij na "Uruchom”, aby
uruchomicé program

Rysunek 5. Tworzenie klasy na stronie Godziny Kodowania

6. Jestesmy gotowi do przeprowadzenia lekcji. Niech uczniowie zarejestrujg sie na stronie Godzina
Kodowania, wiekszos¢ z nich bedzie mogta to zrobic, logujac sie przez Facebooka, a nastepnie
zapiszg sie do klasy za pomocg podanego przez nas kodu.

Teraz otwieramy strone ,Konta i postepy ucznia” i widzimy, jak uczniowie pracuja.

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny Meritum 4 (39) 2015
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Rysunek 6. Postepy ucznidw w Godzinie Kodowania
Troche wyjasnien

Akcja Hour of Code - czyli Godzina Kodowania
zostata zapoczatkowana w Stanach Zjednoczo-
nych w roku 2013. Amerykanie policzyli, ze w ciggu
najblizszych lat w ich gospodarce zabraknie kilkuset
tysiecy pracownikow potrafigcych programowac.
Poniewaz tylko kilkanascie procent amerykan-
skich szkot prowadzi lekcje informatyki postano-
wili rozpropagowac nauczanie informatyki i przy-
gotowac materiaty, z ktérych szkoty bedg mogty
korzystac i ktore jednoczesnie bedg interesujgce dla
uczniow. Akcja zostata przeprowadzona w grudniu
2013 roku z wielkim rozmachem i udziatem wielu
znanych osobistosci, w tym prezydenta Obamy. Jej
kolejna odstona obyta sie w grudniu 2014.

Materiaty dla uczniow zostaty przygotowane
W oparciu o programowanie wizualne, czyli progra-
mowanie przez uktadanie skryptow (fragmentow
programow) z gotowych blokéw. Uczniowie nie
muszg wpisywac polecen jezyka, rozwigzujg zada-
nia, sktadajgc gotowe bloki. Uczg sie za to rzeczy
najwazniejszej — struktury algorytmow. Inny przy-
ktad wykorzystania programowania wizualnego to
srodowisko Scratch?, o ktdérym tez mozna przeczy-
ta¢ w tym numerze ,Meritum”.

2 scratch.mitedu

W materiatach wykorzystuje sie elementy
i postaci z popularnych gier (np. Flappy Birds). Zada-
nia wprowadzajg kolejne elementy programowania,
takie jak petle, warunki, zmienne. Zaczynaja sie
od prostych konstrukgji i kolejno przechodzg do
zagadnien coraz bardziej skomplikowanych. Towa-
rzysza im materiaty wyjasniajgce w postaci filmow
nagrywanych przez bardzo znane osobistosci, takie
jak: Bil Gates, Mark Zukerberg, Chris Bosh (koszy-
karz), Will.i.am (raper). Skorzystato z nich juz ponad
120 mln uczniow. Zostata rowniez przygotowana
pomoc dla nauczyciela w postaci strony, na ktorej
moze on S$ledzi¢ postepy uczniodw, wybiera¢ dla
nich zadania i przeglada¢ materiaty edukacyjne.
Ttumaczenie czesci zasobow na polski zawdzie-
czamy prof. M.M. Systo i dr Annie Beacie Kwiatkow-
skiej z uniwersytetu w Toruniu.

Zasoby Godziny Kodowania sg umieszczone na
portalu code.org. Jednak wiele instytucji zwigza-
nych z technologig informacyjna utworzyto wtasne
aplikacje do nauki programowania na wzoér Godziny
Kodowania. Sg to miedzy innymi: Akademia Khana,
Google, Microsoft i Tynker. Adresy tych aplikacji
zostaty umieszczone ponizej. Wszystkie sg warte
obejrzenia.



Hang these posters in your school

“In fifteen years “| always did

we'll be teaching something |
programming just was a little not
like reading and ready to do.
writing...and | think that’s

wondering why we
didn't do it sooner.”

— Mark Juckerbarg

how you grow.”

~ Marissa Mayer, CEQ, Yahoo!

anybody can leanm!
SEsrt with a0 mdc_m =

“Don’t just “Computer science
belongs in every
p‘ay on public school,

right next to
biology, chemistry,
or algebra”

= hushion Kubcher

your phone,
program it.”

— Presihent Barseh Obarma

Rysunek 7. Plakaty reklamujgce Godzine Kodowania



Domowa strona nauczyciela
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Informatyka
Goscinni mowcy

Rozwaoj zawodowy

Pomoc i Wspolnoty

Rysunek 8. Fragment panelu nauczyciela w Godzinie Kodowania

https://pl.khanacademy.org/hourofcode —
strona akcji Godzina Kodowania
przygotowana przez Akademie Khana.

Przydatne odsytacze 4.

1. http://code.org -
gtowna strona tworcow akcji Hour

of Code (Godzina Kodowania). 5.

http://godzinakodowania.pl —
polska strona Godziny Kodowania.

https://blockly-games.appspot. 6.

com/?lang=pl -
strona akcji Godzina Kodowania
przygotowana przez Google.

Witold Kranas jest

https://www.touchdevelop.com/hourof-
code2 —

strona akcji Godzina Kodowania
przygotowana przez Microsoft.

https://www.tynker.com/hour-of-code -
strona akcji Godzina Kodowania

przygotowana przez portal Tynker.

nauczycielem konsultantem

w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan

Komputerow w Warszawie.

Stato si¢ przerazliwie oczywiste,

Zze technologie wyprzedzity juz nasze cztowieczenstwo.

Albert Einstein



DESMOS -

iInternetowy kalkulator graficzny

Na poczatek troche informacji

Aplikacja Desmos jest kalkulatorem graficz-
nym nowej generacji, dostepnym na stronie www.
desmos.com. Jest fantastyczng propozycjg do
zastosowania na lekcjach matematyki dla uczniow
i nauczycieli ze szkdt ponadgimnazjalnych oraz
studentow. Gtowng jego funkcja jest mozliwosc
sporzadzania wykresow statycznych i dynamicz-
nych, ale jak na kazdym kalkulatorze mozna wyko-
nywac na nim obliczenia. Aplikacji mozna uzywac
bez koniecznosci zaktadania konta i logowania sie,
ale wtedy nie mozna zapisa¢ wykonanego wykresu.
Zatem warto zatozy¢ konto (mozna zalogowac sie
za posrednictwem konta Google) i zapisywac swoje
wykresy. Do kazdego z nich automatycznie gene-
rowany jest link i kod embed. Zapisane wykresy
mozna drukowac, publikowac, umieszczac na stro-
nach WWW, blogach, dodawac do wirtualnych lekcji
tworzonych na przyktad na platformie Blendspace
lub gdzie indziej. Absolutnie nie zastepuje GeoGe-
bry, jest jednym z wielu narzedzi, ktore niezaleznie
od niej moze wykorzystywac nauczyciel i uczen.

Z kalkulatora Desmos mozna korzystac¢ na
komputerach stacjonarnych, jak rowniez na urza-
dzeniach przenosnych. Jest prosty w obstudze,
wykresy dynamiczne wykonuje sie bardzo szybko,
sam proponuje dodanie suwakow. Ma interfejs
w jezyku polskim, chociaz jest produktem z USA.
Uzytkownik kalkulatora moze zmienic jezyk inter-
fejsu, wybierajgc go z listy 31 dostepnych ttumaczen
aplikacji. Bardzo wazny jest wybdr odpowiedniej

Hanna Basaj

przegladarki. Najlepiej wybrac¢: Google Chrome,
Mozilla Firefox, Safari, Internet Explorer 9. W star-
szych wersjach przeglagdarek mogg nie dziatac
niektore funkcje lub bedg dziataty w zwolnionym
tempie. Projekt Desmos nie jest nowy, istnieje od
2007 roku, ciggle rozwija sie i modyfikuje.

Desmos jest wyposazony w wyszukiwarke
wykresow opublikowanych na serwerze aplikacji.
Moze z nich korzysta¢ rowniez uzytkownik nieza-
logowany w aplikacji.

Jak korzystac z aplikacji?
Dobor ustawien wykresu

Po uruchomieniu kalkulatora standardowo wy-
Swietlony jest kartezjariski uktad wspotrzednych
oraz siatka. Nie sg pokazywane zwroty osi uktadu
wspotrzednych. Po prawej stronie ekranu znajduje
sie menu Ustawienia wykresu| # z ktérego mozna
wybrac tryb projektora — powieksza uktad wspot-
rzednych i punkty, pogrubia wykres, zmieni¢ uktad
wspotrzednych kartezjariskich na uktad biegunowy,
wyswietli¢ lub ukry¢ siatke, dobrac zakres osi X i Y,
interwat, zdecydowac, czy pokazujemy liczby na
osi, mozna dodac do osi etykiety, wybrac, w jakich
jednostkach bedg mierzone katy: w stopniach czy
w radianach, wyswietli¢ zwroty osi.

Ponizej menu Ustawienia wykresu znajdujg sie
dwa narzedzia do zmieniania zoomu, bardzo przy-
datne, jezeli w tym samym uktadzie wspotrzednych



mamy duzo roznych wykreséw. Nalezy pamietac, ze
Zmiana zoomu| + | = automatycznie zmienia
dobrane ustawienia wykresu. Tworcy aplikacji dotg-
czylinarzedzie Default Zoom | # ktore szybko po-

zwala powrocic do poprzednich ustawien.

Sporzadzanie wykresow i wykonywanie obliczen

Tryb projektora

Uktad wspotrzednych

—10 o A 1) Interwat:

~ Pokaz liczby

@ o y

5817 <y < 5512 Interwat:
Strzatk: Vv Pokaz liczby
(| A
4
Katy

Rysunek 1. Widok menu ,Ustawienia wykresu”

Po lewej stronie ekranu znajduje sie pusta lista
wyrazen. Nalezy ustawic kursor tekstowy w pierw-
szej linijce i wpisa¢ wzor funkcji. Jezeli zamiast liczb
podamy wspotczynniki literowe, Desmos zapropo-
nuje dodanie suwakow, za pomoca ktorych wspot-
czynniki mozna zmieniac.

dodaj suwak: | a b ¢

Rysunek 2. Suwaki kalkulatora Desmos

Zakres suwakow oraz ich krok mozna zmienic.

-5 =ad= 5 krok: 0,9

Rysunek 3. Zmiana ustawien suwaka

Liste wyrazen mozna edytowac¢ za pomoca
narzedzia Edytuj liste| £ Podczas edycji listy mozna
zmienic styli kolor wykresu, przekonwertowac wykres
na tabele, zmienic¢ zakres suwakodw, skopiowac lub
usungc funkcje. Wprowadzone zmiany nalezy zapi-
sac. Uzytkownik zalogowany w aplikacji moze zapi-
sa¢ wykres, a nastepnie go udostepnic¢, wybierajgc
narzedzie Udostepnij wykres Eoraz opublikowac
na serwerze Desmos.

Udostepnij swéj wykres swiatu!

Polec ten link:

hitps:iwww desmos.com/calculatorvse 17 rifg

Email Osadz Obraz

Kod osadzenia HTML Co to jest?

F

S S, desmos . com/calculatorS W

A

BBCode
[GRAPHvse17rifg/GRAPH])

Coto jest?

Rysunek 4. Mozliwos¢ udostepnienia i opublikowania
wykresu

Wykres mozna wydrukowac lub zapisa¢ w postaci
obrazu w formacie png.

Inne elementy na liscie obiektéw

Do listy obiektéw mozna dodawac nie tylko
wyrazenia, ale rowniez notatki, foldery i tabele.
Tabele mozna wykonac w aplikacji Desmos lub w arku-
szu kalkulacyjnym. Dane z arkusza nalezy zaznaczyc,
skopiowac i wklei¢ do kalkulatora Desmos — zostang
one umieszczone w tabeli. Na podstawie danych
z tabeli aplikacja wykona wykres. Uzytkownicy bardzo



sobie chwalg mozliwos$¢ dodawania notatek z wyjas-
nieniami oraz folderow, w ktorych mozna ukryc
notatkii wyrazenia. Foldery mozna otwierac i zamykac,
a wykresy chowac i pokazywac.

1
Przeksztatcanie wykresu funkcji

homograficznegj.
2
gy 2
@ flx) = X
® a—=—97

Symetria osiowa wzgledem osi OY

b Przeksztalcenie 2

Rysunek 5. Widok folderow na liscie obiektow, jeden
Z nich jest otwarty i odkryty

Wirtualna klawiatura i dostep do funkcji wbudo-
wanych

Uzytkownicy kalkulatora Desmos mogg korzy-
sta¢ z wirtualnej klawiatury, ktorg otwiera sie
za pomocg przycisku Pokaz klawiature. a
Co znajdziemy na wirtualnej klawiaturze? Wszystko,
Cco mozna wstawic, dodajgc wyrazenia i wzory funkcji:

e cyfry, znaki dziatan, znaki wiekszosci i mniej-
szosci, symbol p, wartosc¢ bezwzgledng liczby,

e po wybraniu przycisku ABC na klawiaturze mamy
dostep doliter, szablonu indeksu dolnego, nawiasow
klamrowych i kwadratowych. Powrdt do klawiatury
numerycznej nastapi po wybraniu przycisku 123,

¢ po wybraniu przycisku functions uzytkownik
ma dostep do funkcji wbudowanych: trygo-
nometrycznych, hiperbolicznych, cyklome-
trycznych (zaktadka trig). W zaktadce calc
mamy dostep do funkcji wyktadniczej i loga-
rytmicznej, rachunku rézniczkowego i catko-
wego. W zaktadce misc mamy dostep do
funkcji zwigzanych z prawdopodobierstwem

i statystykg. Znajdziemy

tam symbole silni, pier-
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Wirtualna klawia-

tura jest dostepna tylko
podczas tworzenia
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wyrazen, natomiast nie

! jest dostepna podczas

tworzenia notatek

i folderéw, co jest wada

Rysunek 7. Widok wirtualnej klawiatury alfabetycznej

Dlaczego warto korzystaé
z kalkulatora Desmos?

Praca w aplikacji jest tatwa, szybko mozna wyko-
nac¢ najbardziej skomplikowane wykresy, oczy-
wiscie trzeba wiedzie¢, jak zapisa¢ wzory funkcji.
W uktadzie wspotrzednych mozna wstawiac punkty
statyczne i dynamiczne oraz obrazy. Aplikacja umoz-
liwia wykonywanie wykresow krzywych zapisanych

aplikacji.

za pomocg rownan biegunowych i parametrycz-
nych, a takze obliczanie i wykreslanie pochodnych
funkcji. Duzg zaletg aplikacji jest darmowy dostep
w chmurze oraz mozliwosc korzystania z niej bez
zaktadania konta i logowania sie.

Hanna Basaj jest nauczycielem konsultantem
w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan

Komputerow w Warszawie.



Opublikuj w Tackk

Serwis Tackk to propozycja dla nauczycieli,
ktorzy duzo publikujg w sieci lub bedg musieli
to robic¢, a nie s biegli w tworzeniu stron WWW,
zwtaszcza z uzyciem jezyka HTML. Osoby te
potrzebuja narzedzia darmowego, dostepnego
online, prostego w uzytkowaniu, gwarantujgcego
prace tatwa, szybkga i przyjemnga. Serwis Tackk

spetnia wszystkie te wymagania, jest bezptatny,

dostepny pod adresem www.tackk.com, stuzy
do szybkiego tworzenia prostych stron WWW
bez potrzeby znajomosci HTML, oferuje rowniez
serwer, na ktorym strona bedzie opublikowana.
Strony wykonanej w Tackk nie mozna przeniesc na
inny serwer. Warto dowiedziec sie czegos wiecej
o tym narzedziu.

Jak mozna wykorzystaé narzedzie
Tackk?

Kilka pomystow przedstawia schemat ponizej:

twnrngnie | publikowanbe sirtualayeh okl

Hanna Basaj

Oczywiscie nie sg to wszystkie pomysty na
wykorzystanie serwisu. Kreatywni nauczyciele
i uczniowie zapewne wymyslg ich wiecej. Zache-
cam do obejrzenia stron przygotowanych w Tackk.

Przyktady stron WWW
wykonanych w Tackk

Serwis Tackk powoli zaczyna by¢ wykorzysty-
wany przez polskich nauczycieli, ale do wielkigj
popularnosci jeszcze mu daleko. Przedstawiam
kilka przyktadéw stron przygotowanych w Tackk
przez nauczycieli do celow promocji miasta, szkoty,
zaprezentowania efektow wykonanych projektow
czy stworzenia lekcji dostepnej online.

¢ Promocja szkoty:
http://tackk.com/madomatul2tr

¢ Promocja miasta Suwatki:
http://tackk.com/3tlfch

—
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e Lekcja historii: http://tackk.com/4sky5v
e Prezentacja projektow gimnazjalnych z jezyka
niemieckiego: http://tackk.com/efmlpz

MNiemiecki

& Hansel und Gretel

Tworcy serwisu przygotowali jego wersje eduka-
cyjna dostepna na stronie tackk.com/education.

Zalogowanie sie do serwisu jest mozliwe za
posrednictwem kont wczesniej zatozonych na plat-
formach edukacyjnych Edmodo i Clever oraz porta-
lach spotecznosciowych Facebook, Twitter i Insta-
gram, mozna wykorzystac rowniez konto Google.
Uzytkownicy nieposiadajgcy zadnego z wymienio-
nych kont mogg zatozy¢ w Tackk oddzielne konto.

Tackk jest przeznaczony dla uzytkownikow,
ktorzy chcg sie ze sobg kontaktowac w trakcie
wykonywania roznych zadan. Aplikacja umozliwia
zapraszanie przyjaciot i uczniow oraz wykorzysta-
nie funkcjonalnosci Stream — w Tackk wyglada to
jak czat z mozliwoscig dodawania zdje¢ z dysku
komputera lub znalezionych w Google oraz filmow
z serwisow YouTube, Giphy i Imgur.

Zapraszanie przyjaciot i uczniow

Osoba, ktora zatozyta konto edukacyjne w serwi-
sie, moze do wymiany pomystoéw zaprosi¢ przyja-
ciot, a nauczyciel moze zaprosi¢ uczniow. Wystar-
czy podac adresy e-mail osob zapraszanych. Osoba
zaproszona musi zaakceptowac zaproszenie, musi

W tym redu do projelotu 2 jeeyka niemicckiogs sphosily si¢ a trzy grupy! Dwie
prorwene grapy majy 2 2adande proedstomié ekramzaciy znand bajld brac

Grimm, natomiagt zadanism grupy treesis), najlizznisjzns), jeet inpcanizacia bajki.

Edukacyjny Projekt Gimnazjalny Jezyk

zestawienie projekedw gimnazjalnych 2013 / 2014
5 ) 3

Rysunek 2.

Wyglad przyktadowej
strony WWW wykonanej
w serwisie Tackk

rowniez zalogowac sie do serwisu, ale jesli nie ma
konta, za posrednictwem ktorego moze to zrobic,
to konieczne jest jego zatozenie. Dyskusja musi by¢
zapoczatkowana przez zatozyciela strony.

Skoro juz wiemy, do czego stuzy Tackk, znamy
jego funkcjonalnosci i wiemy, jak wygladajg strony
WWW w nim przygotowane, to warto poznac
Sposob pracy w serwisie.

Jak zacza¢ tworzenie wtasnej
strony?

Nalezy zalogowac sie na swoje konto. Tworzenie
nowej strony rozpoczynamy od wyboru narzedzia
Create umozliwiajgcego wybor szablonu
nowej strony lub kontynuacje tworzenia strony
rozpoczetej, ale niedokoriczonej i nieopubliko-
wanej.

Najlepszym wyborem jest szablon Blank Canvas,
czyli ,Puste ptotno”. Nie zawiera on przyktadowych
zdjec ani pol z tekstem, ktore trzeba wyrzucic.
Pamietajmy, ze tto strony zawsze mozna zmienic.



ﬁ - ; “‘ Serwis jest anglojezyczny, nie wszyscy nauczy-
ciele znajg ten jezyk, zatem nasuwa sie kluczowe

pytanie: Czy nieznajomos¢ jezyka angielskiego

Continue Editing... przeszkadza podczas pracy z aplikacja?
TYTUL STRONY Z serwisu Tackk mogg korzystac osoby, ktore nie
Last adited 2 wadls 20 uczyty sie jezyka angielskiego. Menu umozliwiajgce

tworzenie strony jest obrazkowe i intuicyjne. lkony

poszczegolnych menu s3 tak dobrane, aby suge-

What kind of Tackk do you want to create? .. ..
rowac ich zawartosc.

BLANK CANVAS

— = P P nm
e =} +h = i o -
Lraata trom scratoh with a Dlank canvas, ke

an artist watn rashn pants.

SOUARES

ABOUT ME

all your followers all about your favorita
person: you!

@ BLOG

< (Em
~ | e

Rysunek 3. Widok menu Create, mozliwos¢ wyboru Rysunek 5. Widok menu z wybrang paletg barw prze-
szablonu znaczonych na tto strony

mHHE"‘[ STHE*H # W AnDmymaus Pasts

Your message... = @ 0

Ao _failer_ Ccede” rQuola

Rysunek 4. Widok strony w szablonie Blank Canvas po rozpoczeciu jej tworzenia



Dobér tta strony
Uzytkownik ma 4 mozliwosci:

1. mozewybra¢ menu COLORSEa w nim
jeden z kolorow dostepnych na palecie
SQUARES,

2. w menu COLORS moze wybra¢ opcje
PALETTES - w konsekwencji zostanie
wybrana paleta barw ustalajgca kolor strony,
jak rowniez kolor czcionek w polach teks-
towych nagtowkowych i zwyktych,

3. po wybraniu koloru strony moze natozyc na
nig desen wybrany z menu PATTERNS
W tym miejscu nalezy zachowac rozwage,
poniewaz wybor niewtasciwego deseniu
moze popsuc¢ wyglad strony, tatwo mozna
uzyskac efekt tta przypominajgcego obicie
starej kanapy czy zastone prysznicowg ©,

4. moze wstawic¢ zdjecie, ktdore bedzie ttem
strony — nalezy wybra¢ menu OPTIONS m
aw nim opcje UPLOAD PHOTO, jesli zdjecie
jest zapisane (np. na dysku komputera) lub
Import Photo from Web, jesli ttem strony
bedzie zdjecie opublikowane w Internecie.

Juz wiemy, jak zmienic tto strony, ale dla osoby
tworzgcej strone wazniejsze jest pytanie, co mozna
umiescic na stronie przygotowywanej w Tackk i jak
poszczegolne elementy strony bedg utozone.

Zawartosé strony WWW i uktad
poszczegolnych elementow
strony

W serwisie Tackk nie ma mozliwosci wstawienia
na strone menu. Wszystkie elementy umieszczone na
stronie uktadajg sie jedne pod drugimi, tak jak w blogu.
Mozna je przesuwac w gore lub w dot, czyli autor
strony decyduje o ich kolejnosci. Pamietajmy, ze mamy
do czynienia z edytorem prostych stron WWW, co
wcale nie oznacza, ze muszg one by¢ brzydkie

i nieczytelne. W szablonie strony sg dostepne narze-
dzia do wstawiania roznych elementow.

Na strony tworzone w Tackk mozna wstawic:
teksty, zdjecia, filmy lub linki do filmow i nagran
dzwiekowych, przyciski z natozonymi linkami,
formularz poczty elektronicznej, mapy, linki do
zasobow Internetu.

Tekst

Na tworzonej stronie mozna umieszczac pola
tekstowe nagtowkowe (za pomocga opcji HEAD-
LINE) lub zwykte (za pomoca opcji TEXT)
W trakcie pisania tekstow mozna uzywac polskich
znakow diakrytycznych, ale nalezy sprawdzi¢, jak
sg one wyswietlane przy wyborze réznych rodzin
czcionek. Moze sie zdarzyc, ze niektore znaki beda
innego rozmiaru niz pozostate litery w tekscie, co
bedzie brzydko wyglgdato na stronie. W tej sytuacji
w menu FONTS nalezy zmienic¢ rodzine czcionek
na taka, w ktorej caty tekst wyglada tadnie.

Zdjecia, galerie zdjeé

Wstawianie zdjec na strone umozliwia narzedzie
PHOTO. Serwis Tackk jest wyposazony w wyszuki-
warke zdje¢. Mozna szukac zdjec, nie opuszczajac
serwisu i nie zamykajgc tworzonej strony.

Po wybraniu narzedzia PHOTO oraz opcji
Search nalezy wpisac¢ hasto wyszukiwania i wybrac¢
przycisk SEARCH. Serwis moze znalez¢ zdjecia
pasujgce do hasta wyszukiwania. Nalezy wybrac
jedno ze zdje¢, a wybor zatwierdzi¢ przyciskiem
Done. Na strone zostanie wstawione wybrane przez
nas zdjecie z natozonym linkiem do zrodta oraz
z informacja, kto jest autorem.

Jesli chcemy wykorzysta¢ zapisane wczesnigj
zdjecia lub rysunki, po wybraniu narzedzia PHOTO
nalezy wybra¢ opcje Upload (zataduj) i wskazac
zdjecie do pobrania.

Rysunek 6. Widok paska narzedzi umozliwiajgcych tworzenie strony
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Rysunek 7. Wyszukiwanie zdjecia bezposrednio na stronie Tackk

Rysunek 8. Widok galerii na stronie utworzonej w Tackk

Jezeli zaznaczymy kilka zdje¢ do wstawienia, Filmy
na stronie w Tackk powstanie galeria. Aktualnie

wybrane zdjecie bedzie powiekszone, a po jego Filmy mozna wstawi¢ po wybraniu narzedzia
obu stronach bedg widoczne strzatki umozliwiajgce VIDEO. Moze on by¢ zapisany na dysku komputera
zmiane zdje¢ w galerii. Ponizej aktualnie oglada-  lubw pamiecizewnetrznej — w tym przypadku trzeba

nego zdjecia sg umieszczone miniatury pozostatych wybrac opcje UPLOAD VIDEO i wskazac¢ odpowiedni
zdjec tworzacych galerie. Galeria zdje¢ jest prosta,  plik. Mozemy rowniez wstawic film zamieszczony
bez zadnych efektow 3D lub innych. wczesniej w jednym z serwisow: YouTube, Vimeo,



Animoto, Instagram lub Vine. Wtedy nalezy skopio-
wac link do filmu i wstawi¢ na strone w Tackk.

Nagrania dzwiekowe

Po wybraniu narzedzia AUDIO mozna wstawi¢
link do nagrania dzwiekowego Nagranie musi byc¢
wczesniej umieszczone na jednym z serwerow:
SOUNDCLOUD, SPOTIFY, RDIO lub STRACKS.

Przyciski

Serwis Tackk umozliwia wstawienie na strone
WWW przycisku z natozonym linkiem do zasobu
w sieci Internet — za pomocga narzedzia BUTTON.
Podczas tworzenia przycisku nalezy wklei¢ adres
URL zasobu, ktory ma sie otworzy¢ po wybraniu
przycisku. Tekst na przycisku mozna edytowac
i wpisa¢ wtasny. Wykorzystanie przyciskow na
stronie jest bardzo wygodne — zajmujg one mato
miejsca, a umozliwiajg potgczenie strony z wieloma
miejscami w Internecie.

Mapy

Mozliwosc wstawienia mapy jest bardzo wazna,
zwtaszcza gdy tworzymy strone promujacg insty-

Lagiondw Polskich

(AT
A1 “ﬂ'-+au_,

annizono o 0%, cammy

tucje czy placowke oswiatowsq i trzeba pokazac jej
lokalizacje na mapie. Po wybraniu narzedzia MAP
nalezy wpisac lokalizacje obiektu: kraj, miasto, ulice
i wybra¢ ADD MAP (dodaj mape). Po prawej stro-
nie wstawionej mapy znajdujg sie przyciski umoz-
liwiajgce jej przyblizanie i oddalanie. Te czynnosci
wykonuje juz osoba korzystajgca ze strony.

Formularz pocztowy

Na strone mozna wstawi¢ formularz umoz-
liwiajgcy wystanie e-maila do osoby lub instytu-
cji, ktérej nazwa i adres e-mail zostanie wpisana
w formularz.

Media

To narzedzie pojawito sie w serwisie Tackk
stosunkowo niedawno. Umozliwia wstawienie na
strone: linku do innej strony wykonanej w Tackk,
informacji na Twitterze, linku do zasobu z serwi-
sow Slideshare oraz Thinglink lub jakiegokolwiek
zasobu z sieci Internet, ktérego link wkleimy w polu
Paste the URL to the media.

Link do zasobu zostanie wstawiony w postaci
miniatury strony z zasobem.

LEGIONY POLSKIE - TACKK

Zapoznaj sig z informacjami dotyczacymi powstamnia i

drratzlnosci

PROCENTOWA OBMIZKA CEN TOWAROW

W sklopia preaprowadzono obnidis cen towarow . Cany oo

nakryc ghowy obnizona o 70E. Cany

L LR

Rysunek 9. Widok miniatur stron z zasobami wstawionymi na strone tworzong w Tackk



Zapisywanie strony Kazda strone opublikowang mozna edytowac,
i publikowanie duplikowac i usung¢. Na koncie uzytkownika jest
dostepne menu:
Tworzona strona WWW jest automatycznie

zapisywana na serwerze Tackk, ale nie jest auto- e  STAFF PICKS - zbidr stron ulubionych przez

matycznie opublikowana. Osoba tworzgca strone zespot serwisu Tackk;

moze jg opublikowa¢ w dowolnym momencie po e FEATURED - zestaw stron polecanych;

wybraniu przycisku PUBLISH TACKK. Strona opub- ¢ TRANDING - zestaw modnych stron;

likowana ma automatycznie wygenerowany link, e TOP USERS - strony najaktywniejszych

ktory mozna umiesci¢ na innych stronach WWW, uzytkownikow;

portalach spotecznosciowych, platformach eduka- e LATEST - najnowsze strony.

cyjnych. Link do strony mozna rowniez wystac

e-mailem. Po wybraniu opcji embed mamy dostep W kazdym z wymienionych menu mozna znalez¢

do kodu embed, za pomocg ktérego strone mozna interesujgce strony. Wybrang strone mozna przypigc

osadzi¢ w wybranym miejscu w sieci. do wtasnego Tackkboardu za pomoca narzedzia
Kazda strona ma wtasne menu Share w ktérym

Zawartos¢ konta uzytkownika znajdziemy adres URL strony i kod embed.

serwisu Tackk
Tackk ciggle sie rozwija i ma wielu zwolennikow
Tackk to nie tylko nazwa serwisu, to rowniez na Swiecie, rowniez wsrod nauczycieli, dlatego
nazwa pojedynczej strony utworzonej w serwisie.  warto go blizej poznac i tworzy¢ w nim ciekawe
Tackkboard to zbiér wielu stron przygotowanych strony WWW.
w Tackk.

Posdnwrpwine WhEsRw mRyFes

Stanistaw lachowicz i jegn bajd

Eisfoeizh o [Efisfoenzk Lo Efisfagiizk

Rysunek 8. Widok galerii na stronie utworzonej w Tackk

Hanna Basaj jest nauczycielem konsultantem
w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputerow w Warszawie.



GoCongr — platforma edukacyjna
| Srodowisko uczenia sie

GoCongr to platforma do nauki online inna niz
Moodle. Nie wymaga zainstalowania, jest dostepna
online na stronie http://www.gocongr.com. Z plat-
formy mozna korzysta¢ na komputerach stacjonar-
nych oraz na urzadzeniach przenosnych z syste-
mami operacyjnymiiOS i Android. Ostatnio pojawita
sig na rynku darmowa aplikacja Android GoConqr
Flashcards umozliwiajgca korzystanie z fiszek oraz
ich tworzenie.

Platforma GoCongr nie jest zupetnie bezptatna,
ale oferuje plan darmowy, w ramach ktoérego
mozna:

e przygotowac¢ 20 publicznych pomocy
dydaktycznych,

e bez ograniczen korzystac z projektow
opublikowanych na GoCongr — linki do nich
mozna umieszczac na innych platformach
edukacyjnych i stronach WWW,

e edytowac swoje wtasne materiaty, kopio-
wac je, usuwac,

e zatozyc nielimitowanga liczbe klas i zaprosi¢
do nich ucznidw,

e prowadzi¢ online z uczniami nielimitowang
liczbe dyskusji.

Nazwa platformy pochodzi od stow ,Go”
i .Conquer”, ktore sg zwigzane ze wzrostem, samo-

Hanna Basaj

doskonalenia i sukcesem. Platforma jest produk-
tem z Irlandii, jej zatozycielem jest Dualta Moore.
Poczatkowo nosita nazwe ExamTime, pod koniec
kwietnia 2015 roku zmienita design i nazwe na
obecng. Niestety uzytkownikom platformy zapro-
ponowano mniej atrakcyjny plan darmowy. Na
platformie ExamTime mozna byto przygotowac
za darmo 50 pomocy dydaktycznych, GoConqgr
w planie darmowym umozliwia przygotowanie
tylko 20. GoCongr nie zastapi platformy Moodle,
umozliwi natomiast przygotowanie materiatow dla
uczniodw, ktore mozna osadzic¢ na stronach WWW
i innych platformach elearningowych.

Jakie aktywnosci dla uczniow
mozna przygotowac?

GoCongr umozliwia przygotowanie: map mysli
z mozliwoscig ich automatycznego odtwarzania,
obracajacych sie fiszek, quizow, interaktywnych
notatek. Warto zapoznac sie z przyktadowymi apli-
kacjami, ktore zostaty przygotowane i opubliko-
wane przez polskich nauczycieli:

* Bogowie greccy (mapa mysli):
http://tiny.pl/ggvm1

e Permutacje - ilustracja do zadania (mapa
mysli): http://tiny.pl/ggvmp

«  Witasnosci funkcji kwadratowej (quiz):
http://tiny.pl/gqvm4



»  Prawo autorskie i licencje Creative
Commons (quiz): http://tiny.pl/ggvmn

«  Frazeologizmy mitologiczne (fiszki):
http://tiny.pl/ggvms

» Jedzenie i picie w jezyku niemieckim:
http://tiny.pl/gqvm6é

*  Netykieta i bezpieczenstwo w sieci (lekcja
przygotowana za pomocg narzedzia
Notatka): http://tiny.pl/ggvmz

« Cwiczenia gramatyczno-leksykalne
z jezyka niemieckiego: http://tiny.pl/ggvgh

Mext:
oz 2l BP LI G LY Essen und trinken Quiz ’

1719

Rysunek 1. Widok fiszek przygotowanych na platformie GoConqgr

GoCongr umozliwia tworzenie roznych aktywnosci
dla uczniow. Na fiszkach, quizach i notatkach mozna

edytowac tekst matematyczny i dodawac ilustracje.

Podczas tworzenia quizu mozna dodawac trzy
rodzaje pytan:

¢ wielokrotnego wyboru z jedng odpowiedzig
prawidtowa,

« wielokrotnego wyboru z kilkoma
prawidtowymi odpowiedziami,

e typu prawda/fatsz

Tresci pytan i odpowiedzi mozna uzupet-
nic ilustracjami zapisanymi na dysku kompu-
tera lub dowolnym nosniku. Do kazdego
pytania mozna dodac¢ dowolng liczbe
odpowiedzi, a osoba tworzgca quiz sama
decyduje o punktacji poszczegolnych pytan
i ewentualnym ustawieniu limitu czasu na
odpowiedz. Mozna tak dobrac¢ ustawienia

quizu, aby po jego zakonczeniu uczen zobaczyt
informacje zwrotng: swoj wynik punktowy i procen-
towy, liczbe udzielonych prawidtowych i niepra-
widtowych odpowiedzi oraz mogt przejrzec pyta-
nia i odpowiedzi. W planie darmowym wynik quizu
nie zapisuje sie na koncie ucznia ani nauczyciela.
Z tego powodu quizy mozna wykorzystywac tylko
do samodzielnego sprawdzania wiedzy.

= 1 minuee 12 seconds
¥ Bincorrect answers

il 2 cut of @ points

Rate this reseurce: ]

View Performance Stats
Retry Quiz

Review Answers

Rysunek 2. Widok odpowiedzi zwrotnej dla ucznia po
rozwigzaniu quizu



Narzedzie Notatka mozna wykorzystac do
przygotowania wirtualnych lekcji dla uczniow.
Umozliwia dodawanie do lekcji tekstow, linkow do
roznych zasobow sieci Internet oraz wstawianie
pomocy samodzielnie wykonanych na GoCongr
lub opublikowanych na tej platformie przez innych
uzytkownikow.

Udostepnianie przygotowanych
materiatow

Wszystkie materiaty interaktywne przygotowane
na platformie GoCongr mozna udostepnic, pod
warunkiem ze zostang one wczesniej opublikowane.
W trakcie publikowania wtasciciel ¢wiczenia musi
zadecydowac, kto bedzie miat do niego dostep.
Mozna wybrac jedng z trzech mozliwosci:

*  Only me — dostep ma tylko wtasciciel;

e Only GoCongr users — dostep majg osoby
zalogowane na swoich kontach na platfor-
mie GoConqr;

«  World Wide Web — dostep majg anonimowi
uzytkownicy Internetu.

Potencjalnym uzytkownikom materiatow nalezy
nadac uprawnienia, do wyboru sa dwie mozliwosci:

What is the question?

e Only view it —moze je ogladac tylko uzyt-
kownik;

¢ Take a copy — uzytkownik moze zapisac
kopie na swoim koncie.

Po opublikowaniu aktywnosci automatycznie
generowany jest do niej link oraz kod embed, dzieki
ktorym mozna jg udostepnic nie tylko na GoCongr,
ale réwniez na innegj platformie, stronie edukacyjnej/
blogu nauczyciela, wstawi¢ do wirtualnej lekcji itp.

Mozliwosé edycji tekstu
matematycznego

W narzedziach: quiz, fiszki, notatka oraz podczas
dyskusji z uczniami mozna edytowac tekst mate-
matyczny za pomocg komend LaTeX. Komendy
te mozna wygenerowac¢ w dowolnie wybranym
internetowym edytorze tekstu matematycznego,
skopiowac je i wklei¢ do tworzonej w GoConqgr
pomocy pomiedzy znakami \(... komendy LaTeX...\).

Warto skorzystac¢ z bezptatnego internetowego
edytora rownan matematycznych, dostepnego na
stronie http://www.codecogs.com (nie wymaga
logowania). Jest on wyposazony w szablony utatwia-
jace wygenerowanie odpowiednich komend LaTeX.

Wepotrzedne wierzchotlka paraboli Wy=4{\frac{3H{2}x-1)~23-24) to:

Rysunek 3. Przyktad pytania w quizie zapisanego z zastosowaniem komend LaTeX

Wspotrzedne wierzchotka paraboli y = 4(% T — 1)2 — 2 to:

Rysunek 4. Widok tego samego pytania w przegladarce internetowej
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Rysunek 5. Widok edytora rownan matematycznych
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Zaktadanie klas, zapraszanie
uczniow

Nauczyciel moze zatozyc¢ na platformie nielimi-
towana liczbe klas/grup i zaprosi¢ do nich uczniow.
Uczen rowniez musi zatozy¢ konto dla siebie i zaak-
ceptowac zaproszenie, zeby dotgczy¢ do wirtualnej
klasy. Nauczyciel moze udostepniac klasom prze-
gotowane przez siebie aktywnosci. Niestety nie
mozna udostepnic klasie materiatow wykonanych
przez inne osoby.

Wspdlna nauka z kolegq

Kazdy uzytkownik konta na platformie GoCongr
moze zaprosi¢ przyjaciot i udostepni¢ im samo-

Jak zrobi¢ to zadanie?

dzielnie przygotowane aktywnosci, prowadzi¢
Z nimi rozmowy, w trakcie ktérych mozna edyto-
wac tekst matematyczny i wstawiac linki do zaso-
boéw z Internetu.

Mozliwosé prowadzenia dyskusji

Dyskusje, ktora moze sie toczyc¢ tylko w obre-
bie wirtualnej klasy, rozpoczyna nauczyciel lub
uczen nalezacy do wirtualnej klasy. W trakcie pisa-
nia tekstu mozna uzywac¢ komend LaTeX. Narze-
dzie Dyskusja mozna wykorzysta¢ do udzielania
pomocy online uczniom, ktorzy zwrdcy sie do
nauczyciela o pomoc. Uczniowie mogg pomagac
sobie nawzajem. Zatem na platformie moze sie
toczyc¢ zycie poza murami szkoty.

Wiedzac, ze log4,2 = a ilog;y5 = b

oblicz log, 50

Rysunek 6. Widok postu wstawionego przez ucznia na forum klasy, uczen zapoczatkowat dyskusje na temat

sposobu rozwigzania zadania

Dlaczego warto zainteresowac sie
platformg GoConqr?

Platforma GoCongr nie kazdemu przypadnie do
gustu, bo jest anglojezyczna, bo ma mato korzystny
plan darmowy i... pewnie jeszcze wiele argumen-
tow na ,nie” mozna znalez¢. Argumentem na ,tak”
jest mozliwos¢ tworzenia atrakcyjnych aktywno-
sci dla uczniow. Platforma staje sie coraz bardziej
popularna wsrod polskich nauczycielii na GoCongr
mozna juz znalez¢ opublikowane przez nich mate-
riaty interaktywne. Zawsze mozna skopiowac link do
nich link lub kod embed i umiesci¢ na innej platfor-
mie edukacyjnej lub na stronie WWW nauczyciela.
Uczniowie chetnie z nich korzystaja.

Linki do aktywnosci mozna dodac¢ do odwroco-
nych lekcji (ta metoda pracy z uczniami cieszy sie
coraz wiekszg popularnoscig). Nauczyciele mate-
matyki moga tworzyc¢ quizy, fiszki i notatki oraz
prowadzi¢ dyskusje, majgc mozliwosc¢ edytowania
tekstu matematycznego, a niewiele narzedzi daje
takg mozliwos¢. Warto poznac i rozpoczac¢ korzy-
stanie z GoConqr.
Hanna Basaj jest nauczycielem konsultantem
w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputerow w Warszawie.



Slides —

Internetowy edytor prezentacji

Na poczatek troche informacji

Aplikacja powstata w 2013 roku, tworzy ja
szwedzka firma reprezentowana przez Hakima
El Hattaba i Owena Bossole. Slides to internetowy
edytor prezentacji wykorzystujacy reveal.js i HTML.
Oferuje plan darmowy, w ramach ktérego mozna
przygotowac nielimitowang liczbe publicznych
prezentacji, na ktére uzytkownik planu darmo-
wego otrzymuje 250 MB miejsca na serwerze Slides.
Wszystkie prezentacje sg zapisywane i bezpiecznie
przechowywane na tym serwerze, sg dostepne przez
catg dobe z dowolnego miegjsca na swiecie. Aplikacja
jest dostepna na stronie slides.com.

Do edytora mozna sie zalogowac za posredni-
ctwem konta na Facebooku lub Google. Osoby niepo-
siadajgce takich kont muszg zatozy¢ oddzielne konto
w aplikacji. Podczas wypetniania formularza nalezy
podac¢ nazwe uzytkownika, adres e-mail i hasto.

MATH (TeX)

fi(x) = \frac{?}
{3 {2}+\frac{2}
{5}-\sqrt{3}

Hanna Basaj

Dlaczego warto wybraé edytor
Slides do tworzenia prezentacji
w chmurze?

Wiekszosc¢ uzytkownikow kojarzy tworzenie
prezentacji w chmurze z aplikacjg Prezi, ktdra
oprocz wielu zalet ma rowniez mnostwo wad.
Dobrg alternatywga dla Prezi moze byc Slides.
Powody dlaczego przedstawie w punktach:

o Umozliwia wstawianie tekstu matematycz-
nego na slajdy

W sieci znajdziemy niewiele aplikacji umoz-
liwiajgcych wstawianie tekstu matematycznego.
Nauczycieli przedmiotow Scistych ucieszy to,
ze Slides umozliwia edycje tekstu matematycz-
nego za pomocg komend LaTeX. Komendy te
mozna wygenerowac w internetowym edytorze
réwnan matematycznych, na przyktad CodeCogs?
i wstawic¢ na slajd wykorzystujgc opcje Mathé

Sporzadz wykres funkcji

COLOR

f(z) =

2.2 1 2 .
ST+ 3

Rysunek 1. Dodawanie do slajdu tekstu matematycznego

2 http://www.codecogs.com



e Prezentacje utworzong online mozna zapi-
sac offline

Prezentacje wykonane w Slides mozna wyeks-
portowac do pliku HTML, zapisa¢ na wybranym
nosniku i prezentowac¢ w miejscach, gdzie nie ma
dostepu do Internetu.

e Latwysposob udostepniania wsiecilnternet

Do kazdej prezentacji przechowywanej na
serwerze Slides jest generowany kod embed oraz

link, dzieki ktorym mozna je udostepnia¢ na stro-
nach WWW i platformach edukacyjnych.

Share

Link

L1 Fullscreen

Presentation link

Rysunek 2. Rozne mozliwosci udostepnienia prezentacji

e Linki do réznych zasob6éw w sieci Internet
sg wstawiane w postaci aktywnych okien

We wstawionym na slajd aktywnym oknie mozna
pracowac, nie zamykajgc prezentacji i nie zmienia-
jac slajdu.

e Prezentacja moze sprawiaé¢ wrazenie 3D
dzigki specyficznym mozliwosciom doda-

wania nowych slajdéw

Slajdy mozna dodawac jeden za drugim (jak
w programie PowerPoint) lub jeden nad drugim.

Close

Embed Email

http://slides.com/oeiizk/gocongr

Rysunek 3.

Link do kalkulatora graficznego
Desmos wstawiony w postaci
aktywnego okna na slajdzie



o Umozliwia edycje kazdego slajdu prezentacji w kodzie HTML

Edit HTML

Rysunek 4. Kazdy slajd mozna edytowac¢ w kodzie HTML

e Pozwala na zaimportowanie prezentacji
zapisanej w formacie ppt oraz dokumentu
zapisanego w formacie pdf

Slajdy prezentacji zapisanej w formacie ppt s
wstawiane jako obrazy. Prezentacja nie jest impor-
towana wraz z linkami natozonymi na obrazy czy
teksty. Zatem lepiej jest tworzyC prezentacje od
razu w aplikacji Slides, niz tworzyc¢ jg w programie
PowerPoint, a pdzniej importowac. Poszczegodlne
strony dokumentu zapisanego w formacie pdf s3
uktadane na kolejnych slajdach.

Co mozna umiescic¢ na slajdzie?

Zwykty tekst, ktory mozna sformatowac. Edytor
jest wyposazony w narzedzia, ktoére umozliwiajg
wybor rozmiaru czcionki, jej koloru, stylu, mozna
wstawic liste numerowang lub wypunktowang, na
cztery sposoby mozna wyrownac tekst w polu teks-
towym, zmienic tto pola oraz natozyc¢ na tekst link
do wybranej strony WWW.

Obraz zaimportowany z wybranego nosnika.
Obrazy zaimportowane na serwer Slides mozna
uzywac we wszystkich tworzonych przez siebie
prezentacjach. Nie sg one widoczne na kontach
innych uzytkownikéw. Rozmiar wszystkich zaim-
portowanych obrazéw oraz innych plikdw nie moze
przekroczyc¢ 250 MB, ktore otrzymujemy w ramach
planu darmowego.

Ksztatt wybrany z biblioteki grafik dotagczonej do
edytora. Uzytkownik moze zmienic rozmiar ksztattu,
jego kolor, moze otoczyc¢ go ramka lub natozy¢ na
niego link do wybranej strony WWW.

bt Ereitial? Edit HTML
. . - (SHEFT + ALT + H)

Ramke z linkiem do wybranej strony WWW.
Mozna zmieniac wielkosc¢ ramki, strona jest aktywna,
mozna z niej korzystac, nie zamykajac slajdu.

Kod napisany w jednym z 43 jezykow programo-
wania wybranym z listy rozwijalnej. Na liscie jezykow
znajdujg sie miedzy innymi: C++, Python, PHP, SQL,
Perl, Matlab, Java, JavaScript, HTML.

Tekst matematyczny zapisany za pomoca
komend LaTeX.

Wybér stylu prezentacji, kolorow
tta i przejsé

Styl prezentacji wybiera sie z menu Style
co wigze sie z wyborem tta slajdow oraz rodziny
czcionek, ktdra bedzie uzywana do zapisywania
tekstow. W tym samym menu mozna wybrac rodzaj
przejscia slajdow.

Calar
LR LA e® e L] ee

Typagraphy

Montserrat LEAIIE | Open Sans

Type Type Type T

Joseiine

Palatino News Helvetica ~ Merriweather

Type Typa

Asul Sketch | QUICKSAND  OVERPASS

Type Typa ype

Rysunek 5. Wybor stylu prezentacji
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Rysunek 6. Dostepne opcje umozliwiajgce zmiane tta slajdu

Jesli uzytkownik jest niezadowolony z tta,
ktore zostato dodane do prezentacji po wybraniu
stylu, moze je zmieni¢. Na ptaszczyznie slajdu s3
dostepne opcje: Slide background color - za jej
pomocg mozna zmienic kolor tta slajdow poprzez
wybor koloru z palety, Slide background image —
za jej pomocg mozna wstawic¢ obraz, ktory bedzie
ttem slajdu.

Slide background color

Slide background image

Rysunek 7. Wybor przejscia miedzy slajdami

Wstawiony obraz mozna rozciggng¢ na caty
obszar roboczy (opcja Stretch), dopasowac¢ do
rozmiaru slajdu (opcja Fit), pozostawi¢ w rozmiarze
rzeczywistym (opcja Original).

Ustalanie wtasnosci prezentacji

Zanim prezentacja zostanie udostepniona innym
osobom warto ustali¢ jej wtasnosci w menu Settings.
Mozna podac jej krotki opis, dla kogo jest przezna-
Czona, Co zawiera, zaznaczy¢ opcje umozliwiajgca
odtwarzanie prezentacji w petli, da¢ mozliwosc¢
zamieszczania komentarzy na temat prezentacji
czy ustali¢ czas jej pokazywania.

Udostepnianie prezentacji

W planie darmowym kazda prezentacja ma
status publicznej. Po wybraniu opcji Share
w menu uzytkownika mamy dostep do automa-
tycznie wygenerowanego linku do prezentacji oraz
kodu embed, jest rowniez mozliwosc jej wystania
do 0sob, ktorych adresy e-mail wpiszemy w formu-
larzu przesytowym.

Zachecam do wyprobowania narzedzia Slides,
ktore umozliwia tworzenie ciekawych prezentacji
w chmurze, innych niz popularne Prezi — moze
okaze sie ono lepsze i wygodniejsze w uzytkowaniu.
Hanna Basaj jest nauczycielem konsultantem
w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan

Komputerow w Warszawie.



Kultura, natura, przygoda!

Podréz po wiedze

Kazda podrdz to nauka i przygoda. Przygoda
mniej lub bardzie ekscytujgca, w zaleznosci od tego,
jak ja zaplanujemy, z kim sie wybierzemy i kogo
w drodze spotkamy. Sprzyja poznaniu ciekawych
miejsc, uczestniczeniu w réznych zdarzeniach,
spotkaniom z pospolitymi i niepospolitymi osobami,
podejmowaniu nietypowych rozwigzan.

W niniejszym artykule zostaty przedstawione
wybrane aspekty zwigzane z edukacjg mobilng —
korzystanie z zasobow Internetu i aplikacji mobil-
nych podczas przygotowywania i realizacji zajec
edukacyjnych poza budynkiem szkolnym. Zapre-
zentowano przyktadowe ciekawe serwisy inter-
netowe i aplikacje, ktore mogga zainspirowac lub
wesprzec organizacje tego typu zajec. Szczegolng
uwage zwrocono na aplikacje mobilne, mozliwe
do zainstalowania w naszych smartfonach lub
tabletach. Aplikacje te zapewniajg dostep do infor-
macji i wielu funkcji pomocnych w poruszaniu sie
w terenie.

Samo przygotowanie zajec poza szkotg wymaga
wspolnych ustalen — dokad, kiedy i dlaczego
wyjdziemy poza budynek szkolny? Ustalenia te
umozliwiajg realizacje jednej z podstawowych
zasad uczenia sie — uczenie przez zadawanie pytan.
Opracowanie scenariusza zajec, planowanie aktyw-
nosci, opracowanie kart pracy itp. to kolejne sytua-
cje, ktore wymagajg podziatu pracy, wyboru zrodet
informacji, analizy ich tresci, wyboru i opracowania

Elzbieta Prytowska-Nowak

materiatow. Na kazdym etapie tych przygotowan
niezbedna jest dobra, skuteczna komunikacja -
wzajemne stuchanie, zrozumienie, podejmowanie
decyzji w ramach grupy. W takich okolicznosciach
powstaje zespot przygotowany do dalszej pracy —
do realizacji projektu.

Organizacja zaje¢ w terenie wpisuje sie dosko-
nale w zasade uczenia opartg o odmiejscowienie
szkoty — organizacje zaje¢ w srodowisku poza-
szkolnym. Dzieki temu zblizamy edukacje do
zycia codziennego, tgczymy wzbogacanie wiedzy
z aktywnoscig fizyczng. Nauczyciel organizujacy
zajecia wystepuje jako opiekun, inspirator — to
uczniowie samodzielnie planujg dziatania, harmo-
nogram prac itp. Zajecia w terenie wigzga sie
z poznaniem walorow kulturowych i przyrodni-
czych srodowiska lokalnego i globalnego. Pozwa-
lajg na poznanie kontekstow organizacji i funkcjo-
nowania zycia spotecznego.

Propozycje dokad, kiedy i dlaczego wyjs¢/wyje-
chac na zajecia znajdziemy w ofertach edukacyj-
nych wielu instytucji kultury, tradycyjnych przewod-
nikach, na tematycznych stronach internetowych.
Zasoby te sg zrdodtem inspiracji wyboru miejsc
i poznania szczegolnie wartosciowych srodowisk
kulturowych i naturalnych. Wspomniane oferty
sg w dzisiejszych czasach czesto wzbogacane
o aplikacje tematyczne przeznaczone na urzg-
dzenia mobilne. Oprocz informacji zawierajg one
dodatkowe opcje, ktore utatwiajg poruszanie sie
w terenie, dokumentowanie walordw, ich pozniej-



szg prezentacje w szkolnym srodowisku. Ponizej
zostato zaprezentowanych kilka przyktadowych
aplikacji prezentujgcych dziedzictwo Polski. Warto
z uczniami poznac funkcje tych aplikacji, przedy-
skutowac i zaplanowac ich przydatnosc¢ podczas
planowanych zajec.

Aplikacja Arguido jest rodzajem przewodnika
turystycznego. Zawiera informacje o ponad 20
miastach Polski: Warszawie, Krakowie, Kielcach,
Kazimierzu Dolnym, Zamosciu, Lublinie, todzi,
Zakopanem, Katowicach, Czestochowie, Wroctawiu,

Poznaniu, Toruniu, Bydgoszczy, Szczecinie, Gdan
sku, Gdyni, Sandomierzu, Sopocie, Biatymstoku.
W aplikacji pobieramy przewodnik miasta, ktore
nas interesuje. Przyktadowo informacje dotyczace
Warszawy zawierajg 19 tras tematycznych. Jedng
z nich jest sciezka tematyczna tazienki Krolew-
skie. W zasobach znajdujemy krotkie informacje
o wybranym miejscu, opcje przegladania punktow
na trasie. Sg rowniez opcje: rozpocznij zwiedza-
nie i informacje ogdlne. Opisy zawierajg podsta-
wowe informacje, ktore dla koneserow mogg nie
by¢ wystarczajgce. W aplikacji jest osadzona mapa
terenu i zdjecia gtownych obiektow. Zastosowano
w niej takze technologie rozszerzonej rzeczywisto-
sci, dzieki ktorej stojgc w terenie mozna za posred-
nictwem tej aplikacji zobaczy¢ wirtualne obiekty.
Przewodnik turystyczny dostepny jest na stronie
www.arguido.pl i w aplikacji Arguido do pobrania
w sklepach Google Play, App Store.

Kolejne zasoby pomocne w planowaniu zajec
poza szkotg zostaty zgromadzone na stronie inter-
netowej i w prostej w obstudze aplikacji mobilnej
PolskieSzlaki.pl. Zawiera ona informacje o ponad
5 tys. atrakcji turystycznych Polski w formie zdjec¢
i opisow. Wsrdd jej funkcjonalnosci znajduje sie
wyszukiwarka. Po wpisaniu do niej przyktadowego
hasta ,zamek w Krasiczynie” (zespdt zamkowo-
-patacowy pochodzacy z przetomu XVI i XVII wieku)
odczytujemy krotki opis z podstawowymi informa-
cjami na temat budowli i jej historii. Dodatkowo
umieszczone sg dane kontaktowe i organizacyjne
oraz informacje o mozliwosci noclegu i restaura-
cji, ktore sg w obiekcie. Znajdujemy takze galerie
zdjec, lokalizacje na mapie Polski, nawigacje do
obiektu (zalezng od wybranego srodka transportu:
samochodem, rowerem, pieszo), okreslenie atrak-

cji w jego okolicy, inne miejsca noclegowe. Menu
ogolne aplikacji zawiera podziat na atrakcje, szlaki,
nocleqi, filmy i zdjecia. Atrakcje to miejsca, ktore s
oznaczane najwieksza liczba gwiazdek przyznanych
przez turystow — uzytkownikow aplikacji. Prezen-
towane sg w formie galerii zdje¢, poprzez ktorg
przechodzi sie do opisu wybranej atrakcji. Dodat-
kowo opisanych jest 12 szlakow turystycznych
w polskich gdérach, filmy o wybranych 16 obiektach.
Szczegotowe informacje dostepne sg na stronie
www.polskieszlaki.pl i w aplikacji PolskieSzlaki.pl
do pobrania w sklepach Google Play.

Innym przyktadem zasobow nalezacych do
przedstawianej kategorii jest aplikacja Polska
Niezwykta. Opisy prezentowanych miejsc, zabyt-
kow i zdje¢ pochodzg ze spotecznosciowego
serwisu turystycznego www.polskaniezwykla.pl.
Wedtug kryterium wyszukiwania ,w okolicy” lub
wpisanej nazwy miejscowosci/obiektu docieramy
do informacji. Wpisujemy do wyszukiwarki przykta-
dowo nazwe ,Krzysztopor”. Otrzymana informacja
to krotki opis (Ujazd Krzysztopor — ruiny potez-
nego patacu, ktory powstat w pierwszej potowie
XVII wieku i ktdry tagczyt funkcjonalnosci rezyden-
¢ji i warowni), lokalizacja na mapie, trasa dotarcia
do obiektu, mozliwosc dzielenia sie informacjami
poprzez serwisy spotecznosciowe, dodawanie
komentarzy. Ogotem mamy wiadomosci o okoto
40 tys. miejsc wartych odwiedzenia, 500 tys. foto-
grafii. Wiecej informacji dostepnych jest na stro-
nie www.polskaniezwykta.pl i w aplikacji Polska
Niezwykta do pobrania w sklepach Google Play
i App Store.

Osoby zainteresowane prezentowang tematyka
zapraszam do porownania tresci innych aplika-
¢ji mobilnych: Turystyka Podhalarnska, Turystyka
Wadowicka, Turystyka Slezanska. Kazda z przy-
toczonych aplikacji ma w swoich zasobach dodat-
kowo informacje praktyczne na temat znajdujgcych
sie w okolicy punktow ustugowych, bankomatow,
barow, restauracii itp.

World Travel Guide to przewodnik turystyczny
po $wiatowych obiektach turystycznych. W aplikacji
wyszukujemy wybrany kraj lub miasto. Interesujgce
nas pliki pobieramy na smartfona lub tablet w formie
przewodnika. Dziata on offline, bez potaczenia
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Rysunek 1. Graficzny obraz aplikacji World Travel Guide by Triposo w sklepie Google Play — Czy ta aplikacja
jest na pewno najlepsza? Co to znaczy najlepsza aplikacja?

z Internetem. Kazdy przewodnik zawiera mape
kraju, w tym szczegotowe plany gtownych miast,
informacje o najwazniejszych zabytkach, dobrych
restauracjach, klubach nocnych, prognoze pogody
(aktualizacja w trybie online), aktualne wydarzenia
(aktualizacja w trybie online), informacje na temat
lokalnej fauny, festiwali, kultury i jedzenia.

Autorzy zaprezentowanych przyktadowych apli-
kacji zawarli w nich informacje o wybranych przez
siebie obiektach. Zbiory te dostarczajg gotowe juz
rozwigzania (np. wytyczone trasy), a my chcemy
naszych uczniow rozwijac¢. Pora wiec na przygode!

Zaczyna sie przygoda

Pamietajmy, ze mamy takze mozliwos¢ podej-
mowania wtasnych wspolnych wyborow (uczniow,
nauczycieli i rodzicow) miegjsc, ktorych poznanie
przyniesie duze korzysci, ciekawe doswiadczenia.
Takie podejscie do organizacji zaje¢ poza szkota
jest korzystne, bo najbardziej rozwija nas przeciez
to co nowe, co wymaga od nas podjecia wiek-
szego wysitku. Moze on przyniesc¢ odkrycie wielu
wyjatkowych i réznorodnych miejsc na swiecie
wérod zasobow Swiatowego Centrum Dziedzi-
ctwa UNESCO (WHC). W Centrum tym powstaje
i udostepniane jest od wielu lat (od roku 1972)

.archiwum” wyjatkowych miejsc, zdarzen kulturo-
wych oraz walorow przyrodniczych. Obecnie na
Liscie Swiatowego Dziedzictwa znajduje sie 1007
obiektow w 161 panstwach: 779 obiektow kultury,
197 przyrodniczych i 31 o charakterze mieszanym
kulturowo-przyrodniczym. Od 2003 roku liste ta
wzbogacajg przyktady dziedzictwa niematerialnego
— zwyczaje, przekazy ustne, wiedza i umiejetnosci
oraz zwigzane z nimi przedmioty i przestrzen kultu-
rowa, ktore sg uznane za czesc¢ wtasnego dziedzi-
ctwa przez wspolnoty, grupy lub jednostki. Ten
rodzaj dziedzictwa przekazywany jest z pokolenia
na pokolenie. Jest zrodtem poczucia tozsamosci
i ciggtosci kulturowej. Obiekty z listy Swiatowego
Dziedzictwa UNESCO odzwierciedlajg zroznicowa-
nie swiata kulturowego i przyrodniczego o szcze-
golnej wartosci. Wsrod nich znajdujemy przyktady
nietypowych form wspotzycia cztowieka z naturg,
interakcji miedzyludzkich, wspotistnienia roznych
kultur, tworczej ekspresji. Przyktadami sg niety-
powe budynki, zespoty architektoniczne, tech-
nologiczne, krajobrazowe, ktore ilustrujg etapy
rozwojowe historii ludzkosci, zjawiska przyrodni-
czeiobszary o wyjagtkowych walorach naturalnych,
a takze procesy geologiczne majgce znaczenie dla
uksztattowania rzezby terenu, procesy ekologiczne
i biologiczne, w tym ekosystemy morskie, siedliska



przyrodnicze, na ktérych wystepujg wartosciowe,
zagrozone gatunki. Oto kilka przyktadow:

Wyspy Galapagos — Ekwador

Wyspy Galapagos zwane inaczej Wyspami
Zotwimi, a takze Archipelagiem Kolumba. Poto-
zone s3 na Oceanie Spokojnym w odlegtosci
okoto 1000 km od lgdu Ameryki Potudniowej. Do
powstania Archipelagu przyczynita sie aktywnosc¢
wulkaniczna i sejsmiczna. Znaczne oddalenie od
ladu statego, potozenie u zbiegu kilku pradow
oceanicznych, pozostawanie przez dtugi czas
poza szlakami osadniczymi przyczynity sie do
rozwoju niezwykle bogatego swiata fauny lgdowej
i morskiej. Wybrzeza Wysp charakteryzujgce sie
piaszczystymi biatymi lub ciemnymi wulkanicz-
nymi plazami sg siedliskiem przebogatej fauny —
lgdowych i morskich iguan, gigantycznych zotwi,
pingwinow, setek gatunkow ryb i ptakow: zieb,
niebieskonogich i czerwononogich gtuptakow,
flamingow, pingwinow, fregat, albatroséw, kormo-
ranow, pelikanow. Wielu z tych zwierzat nie mozna
spotkac nigdzie indziej na swiecie, stad Galapagos
nazywane jest czesto ,zyjagcym muzeum i labora-

torium ewolucji”.

Park Muzakowski/Muskauer Park — obiekt
transgraniczny polsko-niemiecki

Park krajobrazowy potozony po obu stronach
Nysy tuzyckiej, wzdtuz ktorej przebiega granica
polsko-niemiecka. Park jest harmonijnie wkompo-
nowany w wiejski krajobraz. Jego styl zapoczatko-
wat nowe podejscie do projektowania krajobrazu
i wptynat na rozwoj architektury krajobrazu w Euro-
piei Ameryce. W sktad parku wchodzi zamek, mosty
i arboretum. Cata sceneria znajduje sie na terenie
moreny czotowej. Jest to niezwykle wazna infor-
macja dla klasyki edukacji szkolnej — nauczania
geografii regionalnej Polski.

Zespot swigtynny Borobudur — Indonezja

Borobudur to stynna swigtynia buddyjska z VI
i IXw. Potozona jest w srodkowej czesci wyspy Jawa.
Zbudowana jest na trzech poziomach. Pierwszy
poziom sktada sie z kwadratowych taraséw utozo-
nych koncentrycznie. Na nich wznoszg sie trzy koliste
platformy, na obrzezach ktorych potozone sg w sumie
siedemdziesigt dwie azurowe stupy, w ktérych znajdujg
sie posagi Buddy. Catos¢ budowli wiericzy monu-
mentalna stupa (typ buddyjskiej budowli sakralnej).

Rysunek 2. Gtuptak niebieskonogi — Galapagos — Dlaczego te nogi sg niebieskie?



Ludzkie wieze — Hiszpania

Ludzkie wieze (castells) tworzg cztonkowie
amatorskich grup w kataloniskich miastach i mia-
steczkach. Z okazji dorocznych swiat ustawiajg
sie na placu pod balkonem ratusza. Wznoszone
wieze liczg od szesciu do dziesieciu kondygnacji.
Najnizsze kondygnacje tworzg silnie zbudowani
mezczyzni, ktorzy stanowig oparcie dla mtodszych
i lzejszych chtopcow lub dziewczat. W spektaklu
tym wazng role odgrywa ttum, ktory wspiera pod-
stawe wiezy. Poszczegdlne grupy roznig sie kostiu-
mami. Wieza budowana jest w rytmie wygrywanych
melodii.

Kazdy obiekt wpisany na Liste Swiatowego
Dziedzictwa moze byc¢ inspiracjg do realizacji wielu
roznorodnych projektow edukacyjnych. Przyta-
czany wczesniej przyktad Wysp Galapagos stanowi
kopalnie pytan: Dlaczego Wyspy pozostawaty
w izolacji? Od kiedy zaczeto rozwijac sie na nich
osadnictwo? W jakiej formie? Jak rzad ekwador-
ski dba o zachowanie bogactwa przyrodniczego
Wysp? Jak zwierzeta przystosowaty sie do srodo-
wiska, w ktorym zyja? Czy przetrwanie zwierzat na
Wyspach wymaga pomocy ludzi? Dlaczego niektore
gtuptaki sg niebieskonogie, a inne czerwononogie?
Jaki bytby koszt, a jaki zysk zorganizowania lekcji
dla polskich uczniow na Wyspach Galapagos? Pyta-
nia mozna by mnozyc, choc jest oczywiscie wiele
ciekawych miejsc potozonych blizej Polski, ktore
mogg byc rownie inspirujgce do stawiania pytan
i szukania na nie odpowiedzi.

W kontekscie edukacji mobilnej warto wspo-
mnie¢ o aplikacjach World Heritage Marine Pro-
gramme, World Heritage Free, World Heritage
Review promujgcych i wzbogacajacych zrodta
informacji, ktorych dotycza, a ktore sg niestychanie
interesujgcym zaproszeniem do nauki.

Szybko, praktycznie i zawsze pod
reka

Zasoby Internetu i aplikacje mobilne to przede
wszystkim zrédto informacji merytorycznych, ale
takze wiele pomocnych funkcjonalnosci. Klasycz-
nym juz przyktadem aplikacji internetowej sg
Mapy Google. Dziatajg zarowno w przegladarce

internetowej, jak i specjalnej aplikacji. To dzieki jej
opcjom mozemy przesuwac, przybliza¢, odda-
la¢ mape terenu, wyszukiwac banki, restauracje,
hotele, sprawdzac trasy dojazdu w wybrane miejsca.
Chmura to miejsce w Internecie, w ktérym mozemy
tworzyc, ogladac, a takze przechowywac wszystkie
wazne dla nas pliki: zdjecia, muzyke, dokumenty
i filmy, przegladac poczte elektroniczng. Wszystkie
wymienione mozliwosci wspierajg prace w terenie
podczas ktorej dokumentujemy miejsca, spotkania,
rozmowy. Warto pamietac, ze jest juz sporo zaso-
bow, ktore z sposdb dedykowany wspierajg orga-
nizacje aktywnosci terenowych. Ponizej przedsta-
wiam kilka wybranych.

E-podréznik to nazwa oficjalnej aplikacji mobil-
nej serwisu internetowego e-podroznik.pl. W opinii
uzytkownikow jest to fantastyczna pomoc, nieza-
stgpiona w podrdzy komunikacjg publiczng w Pol-
sce. Umozliwia wyszukiwanie zarowno potgczen
bezposrednich, jak i przesiadkowych pociggami,
autobusami, komunikacjg miejskg, sortowanie potg-
czen wg czasu dojazdu, najkrotszego czasu, najniz-
szej ceny. Za pomocy aplikacji mozna sprawdzic
rozktady jazdy ponad 600 polskich przewoznikdw,
wyszukac potgczenia, kupic bilety, korzystac z nawi-
gacji podczas podrozy. Informacje sg dostepne na
stronie www.e-podrdéznik.pli w aplikacji do pobra-
nia w sklepie Google Play.

Zasoby strony internetowej i aplikacji TripAdvi-
sor to gtownie ogolnoswiatowa baza hoteli, restau-
racji i atrakcji turystycznych. Pomocna jest wiec
w planowaniu i w trakcie podrdzy. Jej mocng strong
jest to, ze w oparciu o recenzje i opinie podroz-
nikdow typowane sg najlepsze miejsca do spania,
jedzenia i relaksu. Oprocz wszystkich koniecz-
nych formalnych danych (kontaktowe, lokaliza-
cja) wiarygodnosci informacjom dodaja zdjecia
zamieszczane i udostepniane nie tylko przez admi-
nistratorow, ale takze przez podroznych. Ustawie-
nia w aplikacji sg tak skonfigurowane, ze komuni-
kacja sieciowa umozliwia przesytanie informacji
do telefonu i z telefonu za posrednictwem Inter-
netu. Wg opinii uzytkownikow pozwala na szybkie
znalezienie ciekawych miejsc w podrozy, swiet-
nie dziata w trybie offline, ma przejrzysty interfejs,
jest obowigzkowa dla oséb ciekawych swiata, bo
otwiera nowe horyzonty. Wiecej informacji na stro-



nie pl.tripadvisor.com oraz w aplikacjach mobilnych
do pobrania w sklepach Google Play i App Store.

Zblizone funkcjonalnosci maja nastepujace
serwisy i aplikacje: Trivago (www.trivago.com),
Lonely Planet (www.lonelyplanet.com), Booking
(www.booking.com), Hostels (www.hostels.com)
— do pobrania w sklepach Google Play i App Store.
Ogodlna charakterystyka tych aplikacji: wyszukiwarka
hoteli, atrakcji turystycznych, poréwnywarka cen,
opinie uzytkownikow, zdjecia, komunikacja.

Aplikacja PackPoint pomaga przygotowac sie
do roznego typu podrozy. W parametrach ,narze-
dzia” podajemy miejsce, dtugosc, cel podrozy.
System generuje dla nas informacje o tym, co trzeba
spakowac do bagazu. Proponowane listy uwzgled-
niajg warunki pogodowe, aktywnosci planowane
podczas pobytu. Przygotowane ,listy podrozy”
mozna zachowac, a takze dzieli¢ sie nim z rodzing,
znajomymi. Aplikacja dostepna jest do pobrania ze
strony www.packpnt.com oraz z witryn sklepowych
Google Play i App Store.

Antimoskito to elektroniczny repelent. Emituje
unikatowy dzwiek o wysokiej czestotliwosci, ktory
odstrasza komary. Do pobrania w sklepie Google Play.

Aplikacja Sun Coach na podstawie okreslonego
przez nas typu skory, lokalizacji oraz w oparciu
o aktualny stan pogody (temperatura, zachmurze-
nie) generuje informacje o tym, ile czasu mozemy
spedzi¢ na stoncu i jaki krem do opalania powin-
nismy zastosowac. Dodatkowo zawiera takze
wskazowki, jak sie opalac. Do pobrania w sklepach
Google Play i App Store.

Dzieki aplikacji Google Earth mozna jeszcze
w domu zobaczy¢ na mapie z bliska miejsca, ktore
planujemy zwiedzi¢ podczas podrozy. Umozliwia
to obrazowanie obiektow w perspektywie z lotu
ptaka, w widoku 3D. Program dostepny do pobra-
nia na stronie www.google.pl/intl/pl/earth oraz ze
sklepodw Google Play i App Store.

Translator internetowy Google ttumaczy teksty
w 90 roznych jezykach, wsrod ktorych —oprocz
najbardziej popularnych (angielski, hiszpanski, fran-
cuski, niemiecki) — sg takie, jak birmanski, hausa,

indonezyjski czy suahili. Ttumaczenie moze byc
wykonywane w oparciu o stowa wymawiane, foto-
grafowane lub wpisywane do aplikacji recznie badz
przy uzyciu klawiatury. Narzedzie dostepne na stro-
nie www.translate.google.pl oraz do pobrania ze
stron sklepow Google Play lub App Store.

Pierwsza pomoc zawiera wskazowki o tym, jak
udzieli¢ pierwszej pomocy w hajczesciej wystepujg-
cych przypadkach zagrozenia zycia. Zawiera podziat
na kategorie urazow, ktory zapewnia szybkie dotar-
cie do instrukcji dziatania. Dodatkowo znajdziemy
tu informacje adresowe punktow medycznych,
spis zawartosci apteczki Umozliwia personalizacje,
ktora utatwia udzielanie pierwszej pomocy uzyt-
kownikowi aplikacji, szybkie potgczenie ze stuz-
bami medycznymi. Aplikacja dostepna w sklepach
Google Play i App Store.

Aplikacja iPolak to zrodto najwazniejszych infor-
macji potrzebnych podczas wyjazdow za granice.
Nalezg do nich: informacje o bezpieczenstwie
w kraju docelowej podrozy, kontakt do przedsta-
wicielstwa Polski, porady dotyczgce zachowania
bezpieczenstwa, podstawowe informacje (m.in.
sposoby komunikacji), przepisy celne, wizowe,
obyczaje i Swieta. W celu monitorowania podrozy
mozna zarejestrowac sie w serwisie. Szczegotowe
informacje na stronie www.msz.gov.pl/pl/ipolak
oraz do pobrania w sklepach Google Play, App Store,
Windows Phone.

Nowe technologie, w tym przedstawione powy-
zej wybrane aplikacje dla edukacji mobilnej to
wymagajgce srodowisko dydaktyczne. W potacze-
niu z organizacjg zaje¢ poza budynkiem szkolnym,
w miejscach naturalnego wystepowania zjawisk,
procesow i zdarzen stanowig doskonatg inspiracje
do uczenia sie. Korzystanie z aplikacji mobilnych
wymaga bardzo wnikliwej analizy i oceny ich tresci
oraz funkcji, przedyskutowania i zaplanowania tego,
w jaki sposob je wykorzystac. Zastosowanie propo-
nowanego podejscia w naturalny sposob wymusza
aktywny udziat i indywidualizacje uczenia. Wyko-
rzystuje formy pomocy dydaktycznych i sposoby
pracy aktywizujgce i motywujgce mtodych ludzi
do dziatania, takie jak: praca w zréznicowanym
i silnie stymulujgcym srodowisku, podejmowanie
roznych form aktywnosci, odejscie od lineralnego
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Rysunek 3. Graficzny obraz aplikacji iPolak 3.0 w sklepie Google Play — W ktdrych krajach na $wiecie jest
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ich w roznych formach — pliki graficzne, wykresy, Kopernika, Torun 2013.
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1. Dylak S. Cyfrowy uscisk szkoty... z nadziejg 6. unesco.pl
nie tylko na igrzyska, ORE 2015, czesc¢ 2;
Na przekor (nie)realnemu, czyli o innych Elzbieta Prytowska-Nowak jest nauczycielem kon-
propozycjach edukacji w szkole, ORE 2015; sultantem w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zasto-
czese 5, http://www.youtube.com. sowan Komputerdw w Warszawie.

2. Khan S. Akademia Khana. Szkota bez granic,
Media Rodzina, Poznan 2013.



Papier-pioro

W wirtualnej przestrzeni

Czy jest mozliwa reaktywacja
pisma recznego w wirtualnym
sSwiecie?

Czy w dzisiejszych czasach, kiedy powszech-
nie akceptowane jest tweetowanie, esemesowanie,
emotikonowanie, rozsytanie selfie, konieczna jest
jeszcze umiejetnosc recznego pisania i odczytywa-
nia rekopisow? Przeciez wszyscy uzywajg tabletow,
notebookow, pecetdow, smartfondw wyposazonych
w klawiatury realne badz wirtualne. Komunikujemy
sie krotkimi tekstami i obrazkami. Potrafimy pisac
na klawiaturze — dwoma lub dziesiecioma palcami.
A jak dtugo pamietamy tak zapisang tresc i czy
wiemy, co piszemy? Czy edukacja klawiaturowa
ma sens? Czy moze powinnysmy dbac¢ o umiejet-
nosc recznego pisania i jg rozwijac? W tym artykule
omawiamy prowadzone badania i ich wyniki oraz
prezentujemy pierwszg w Polsce propozycje plat-
formy edukacyjnej bazujgcej na recznym pismie,
zaprojektowang przez Matgorzate Haller, prezesa
OPPE sp.z0.0.2

Czy efekt informacji zapisywanej
reczne rézni sie od efektu
informacji zapisywanej
klawiaturay?

Prowadzone w kilku osrodkach uniwersyte-
ckich badania procesu notowania pidérem i noto-
wania klawiaturg dowiodty, ze skutki stosowania
tych obu metod zapisywania notatek sg catkowicie

2 www.edukacja.oppe.pl

Matgorzata Haller

odmienne dla autorow, i to w kazdym wieku. Pisanie
klawiatura to w pewien sposob korzystanie z pisma
obrazkowego. Pisarz wybiera klawisz z ,obrazem
litery” i naciska go, by na ekranie pojawita sie litera.
Okazuje sie, ze pisanie z uzyciem klawiatury wytg-
cza obszary mdzgu odpowiadajgce za procesy
poznawcze, mimo ze sam proces pisania 10 palcami
na klawiaturze jest prawie tak szybki, jak mowie-
nie. Jednak zmiana potozenia liter na klawiaturze
jest w stanie catkowicie zaktoci¢ tak rozumiang
umiejetnosc pisania. Badania wykazaty, ze notatki
sporzadzone klawiaturg (pismem obrazkowym) nie
sg zapamietywane zbyt trwale przez autorow. Pisa-
nie reczne to zapis liter, stow i zdan pidrem poprzez
zmieniajgce sie ciggi gestow wykonywanych dtonia.
Gesty nie zalezg ani od podtoza ani od trzymanego
palcami urzadzenia, ktére zostawia slad, np. pidro,
patyk, kamien, kreda, rysik itp. Zmiana urzgdzenia
piszgcego czy tez podtoza nie zaktdca umiejetno-
Sci pisania recznego, gdyz zrodto liter jest w mozgu.
Tworzenie rekopisu bardzo mocno absorbuje mozg.
Takie notowanie wymaga od cztowieka wyzwalania
rownolegle trzech réznych procesow: motorycz-
nego, wizualnego i poznawczego.

e Proces motoryczny to umiejetnosc¢ odpo-
wiedniego trzymania pidra, wykonywania
gestow tak, by pioro pozostawito widzialny
napis na podtozu i nie zostato uszkodzone
np. ztamane w wyniku zbyt silnego naci-
sku lub uchwytu albo nie wypadto z dtoni
w wyniku zbyt stabego uchwytu lub zbyt
zamaszystych gestow.



e Proces wizualny to obserwowanie oczami
tworzonych napisow w postaci liter, znakow,
stow i zdan, weryfikacja potozenia tekstu,
ocena zgodnosci napisu z utrwalonym
obrazem.

e Proces poznawczo-spostrzegawczy to za-
pamietywanie przez mozg stworzonych
recznie napisow w celu ich pozniejszego
odtworzenia oraz wytwarzanie przez mozg
nowych mysli — nowych napisow, to rozu-
mienie sensu tekstu.

Jak widac tworzenie rekopisu to dos¢ ztozona
czynnosc umystowa powstajgca jako efekt skoor-
dynowanych dziatan trzech organow: reki, oka
i mozgu. Synergia dziatan tych narzadow powo-
duje, ze tresci zapisane recznie sg zapamietywane
na dtugo. Umiejetnos¢ recznego pisania umozli-
wia rozwoj myslenia zarowno sekwencyjnego, jak
i abstrakcyjnego.

Co jest bardziej efektywne:
maszynopis czy rekopis?

Badanie studentéw

Badania Pam A. Mueller z Uniwersytetu Prin-
ceton i Daniela M. Oppenheimera z Uniwersytetu
Kalifornijskiego w Los Angeles na grupie studentow
wykazaty nietrwatosc i niskg jakos¢ wiedzy zanoto-
wanej klawiaturg w porownaniu do wiedzy zano-
towanej recznie.

W badaniu braty udziat rézne grupy studentow
podzielone na dwie czesci. Jedna notowata wyktad
za pomocg klawiatury — to tzw. ,klawiszowcy”,
a druga robita notatki recznie - to ,rekopisarze”.
Bezposrednio po wyktadzie obie grupy studen-
tow miaty podjac dyskusje o przedmiocie wyktadu.
Porownanie wiedzy zapamietanej przez obie grupy
studentow przyniosto dosc¢ zaskakujgce obserwa-
cje: .klawiszowcy” nie byli w stanie uczestniczy¢
w dyskusji, cho¢ zapisali wyktad prawie stowo
w stowo. Ich mozgi w jakis sposob koncentrowaty
sie wytagcznie na manualnej czynnosci klikania
w klawisze klawiatury, a nie na zapamietaniu pisanej
tresci. ,Rekopisarze” natomiast duzo mniej zanoto-
wali. Ich notatki byty zrobione duzo mniejszg liczba

stow i prezentowaty skompilowang tres¢ wyktadu.
Jednakze byli $wietnie zorientowani w jego tema-
cie. Piszac recznie notatki z wyktadu, robi sie to
duzo wolniej. Nie nadgza sie wiec z zapisywaniem
kazdego ustyszanego stowa. Chcac nie chcac,

.rekopisarze” musieli analizowac to, co styszeli, robi¢

tego synteze i dopiero takie streszczenie zapisywac.
To spowodowato gtebokie przetwarzanie informacji
i lepsze jej zapamietywanie - ttumaczag psycholo-
gowie na tamach pisma ,Psychological Science”.

Czy reczne pisanie to skuteczne
nauczanie?

Badanie dzieci przedszkolnych

W 2012 roku Stanowy Departament Edukacji
stanu Indiana w USA i na Hawajach dat szkotom
wolhg reke w kwestii nauczania pisania recznego.
Nauke kaligrafii mogty zastgpic¢ lekcje szybkiego
pisania na klawiaturze. Nikt z urzednikow nie
rozwazyt skutkdw spotecznych przestania uczenia
kaligrafii na rzecz maszynopisania. Nie pomyslano
0 negatywnych skutkach, takich jak analfabetyzm
czy ostabienie czynnosci umystowych w catym
pokoleniu, az do czasu prezentacji wynikow badan
dr Karin Jones z Indiana University w USA.

Dr Jones prowadzita badania aktywnosci moz-
gow dzieci w wieku przedszkolnym, chcac poznac,
czy istniejg réznice w nauczaniu liter réznymi meto-
dami: recznego pisania oraz klawiaturowego pisania.
Do celow badawczych wykorzystano nieinwazyjng
technike obrazowania pracy mozgu. Pozwolito to
na obserwacje i rejestracje aktywnosci mozgu oraz
na wskazanie obszarow mozgu aktywizujacych sie
podczas roznych metod nauczania.

Jeden z takich eksperymentéw poznawczych
przeprowadzono na dwunastoosobowej grupie
cztero- i pieciolatkow. Ich mdzgi byty skano-
wane podczas procesu poznawania liter. Dzieci
zostaty podzielone na dwie grupy. Jedna z grup
byta uczona liter metoda wizualnego rozpozna-
wania, a druga — metoda recznego pisania. Praca
mozgow dzieci uczacych sie liter reczne byta
bardzo aktywna w trzech obszarach. Natomiast
aktywnos$c¢ mozgow, rejestrowana w grupie dzieci
uczacych sie liter poprzez wizualng obserwacje



i zapamietanie, byta duzo nizsza. W innym ekspe-
rymencie dzieci w wieku przedszkolnym, ktore nie
umiaty pisa¢ ani czytac, otrzymaty zadanie pole-
gajace na pisaniu liter. Podczas tego badania praca
maozgow wszystkich dzieci byta rejestrowana przez
rezonans magnetyczny. Dr Jones podzielita dzieci
na trzy grupy badawcze. Jedna grupa miata prze-
pisywac litery z obrazka na czystg kartke. Druga
grupa miata pisac litery po naniesionym na kartce
Sladzie. Trzecia grupa uczyta sie pisac litery, majac
do dyspozycji klawiature komputera. Okazato sie,
ze kiedy dzieci samodzielnie pisaty litery na czystej
kartce, w ich moézgach dziato sie najwiecej. Akty-
wizowaty sie trzy obszary mozgu:

e lewy zakret wrzecionowaty - cze$¢ mozgu
odpowiedzialna za rozpoznawanie twarzy
oraz ich wyrazu emocjonalnego i specy-
ficzne przetwarzanie informacji leksykalne;j
potrzebne przy czytaniu,

e zakretczotowy dolny, w ktorym jest osrodek
ruchowy mowy,

e tylna kora ciemieniowa odpowiedzialna za
orientacje przestrzenna.

Piki aktywnosci tych samych trzech obszaréw
mozgow dzieci, ktore uczyty sie pisac litery, wodzac
piorem po sladzie, byty mniej aktywne. Natomiast
aktywnos¢ mozgow dzieci klikajagcych litery na
klawiaturze byta bardzo niska.

Badania dzieci w wieku szkolnym

Podobne wyniki otrzymat M. Naka w swoich
badaniach realizowanych na japonskim Uniwer-
sytecie Chiba. Naukowiec odkryt, ze w pierwszej,
trzeciej i pigtej klasie japonskie dzieci szybciej uczyty
sie znakow logograficznych i zagranicznych stow
poprzez reczne przepisywanie niz tylko poprzez
wizualne ich rozpoznawanie. Wniosek jest jasny:
bardziej ucigzliwe i absorbujgce mozg reczne pisa-
nie odciska gteboki slad w pamieci i dtuzej w niej
pozostaje niz prosta czynnosc klikania — uderzania
palcami w klawisze z obrazami liter.

Odwrét od pisma obrazkowego?

Jesli chcemy rozwija¢ nasz ludzki intelekt,
musimy pielegnowac¢ od dziecka umiejetnosc
recznego pisania, podczas gdy pismo reczne ma
unikatowy, pozytywny wptyw na rozwoj mozgu,
niestety czas przeznaczony w szkole na nauke recz-
nego pisania staje sie coraz krotszy. Nauczyciele
powszechnie akceptujg zaswiadczenia o dysleks;ji
i dysgrafii bez zadnej refleksji i bez podjecia proby
zniwelowania tych dysfunkcji. A przeciez dzieci,
ktore uczone s3 pisania wypracowan recznie,
piszg lepsze wypracowania niz te, ktére robig to
za pomocgy klawiatury. | nie o sam proces wytwa-
rzania napisow tu chodzi, ale o wymyslenie struk-
tury i wypowiedzi, o nadanie jej formy. - Czynnosc¢
zapisu jest wprawdzie wolniejsza, ale usprawnia
myslenie - uwaza prof. Virginia Berninger z Univer-
sity of Washington zajmujgca sie psychologia
edukacji. Stad madros¢ nauczycieli, ktorzy zache-
caja, by uczyc sie do klasowek, robigc odreczne
$Ciggi, gdyz juz na etapie ich tworzenia uczniowie
przyswajajg wiedze. Przeksztatcenie mysli czy idei
w znak graficzny, ktérego zapisanie wymaga od
nas uwagi i fizycznego wysitku sprawia, ze lepiej
zapada nam ona w pamie¢ — wiecej neuronow
w mozgu musi sprzac sie wokot powstania takiej
pisemnej informacji.

Technologia pisma recznego

Mimo szybkiego tempa rozwoju technologii
cyfrowych nie nalezy zbyt szybko wyrzucac papieru
i piora do lamusa. Co prawda od kilku dziesiecioleci
komunikacja ze swiatem wirtualnym jest mozliwa
wytgcznie poprzez klawiature, ale to dosc¢ nienatu-
ralny sposob dla cztowieka. Od kilku lat prowadzone
sg badania nad inng formg komunikacji z aplikacjami
komputerowymi. Powstata technologia przyjazna
cztowiekowi, bazujgca na recznym pismie. Jej funk-
cjonowanie zapewniajg trzy elementy: urzadzenie
ICT, aktywne podtoze i interfejs — PAPUI (Pen And
Paper User Interface). Stato sie mozliwe przesytanie
umieszczonego na kartce pisma recznego wprost
do aplikacji komputerowej. Funkcja przechwytywa-
nia przez urzadzenie ICT recznego pisma z rzeczy-
wistego podtoza i umieszczania go w przestrzeni
wirtualnej to prawdziwa rewolucja. Taka bezposred-
nig (z pominieciem klawiatury) komunikacje z kartki



do aplikacji komputerowej umozliwiajg rozwijane
od niedawna badania nad ikonami nadrukowy-
wanymi na kartce. Pozwalajg one cztowiekowi na
komunikacje ze Swiatem wirtualnym za pomoca
piora bez desktopu. Te aktywne ikony uruchamiaja
rozne funkcje w aplikacji komputerowej, jesli tylko
dtugopis je ,zauwazy”. W praktyce oznacza to, ze
uzytkownik dtugopisem dotyka symbolu obrazu-
jgcego ikone. Te aktywne pola przejmuja funkcje
klawiszy komputera oraz polecen z rozwijanych
okien na ekranie, ktore standardowo obstugiwane
byty myszka lub klawiaturg. To catkowita nowosc.
Wystarczy dotknac¢ nadrukowanej ikony na kartce,
by uruchomic¢ np. modut bluetooth i wystac notatki
wykonane dtugopisem do aplikacji. Ikony nadruko-
wane na pasywne pady zdalnie obstugujag funkcje
przypisane do tablicy interaktywnej.

Interaktywna edukacja nowej
generacji

Od prawiekow w szkotach na catym swiecie
uczniowie i nauczyciele postugiwali sie pismem
recznym jako najskuteczniejszym narzedziem
edukacyjnym. Rewolucja cyfrowa doprowadzita do
pojawienia sie pomystow, by zrezygnowac z umie-
jetnosci recznego pisania na rzecz umiejetnosci
szybkiego bezwzrokowego pisania klawiaturowego.
Uwazano, ze taka ,innowacja” rozwigze problem
szybkiej edukacji. Jak wskazaty badania, byt to slepy
zautek. Rozpoczety sie poszukiwania innych narze-
dzi edukacyjnych umozliwiajgcych przyswojenie
wielu wiecej informacji w duzo krotszym czasie.
Technologia digital pen&paper oraz interfejsy PAPUI
umozliwity zaprojektowanie wyspecjalizowanej
platformy edukacyjnej w oparciu o reczne pismo,
ktorego znajomosc jest bardzo wazna dla prawid-
towego rozwoju mozgow dzieci.

Dzieki piorom cyfrowym w dtoniach uczniow
i nauczycieli przepasc dzielgca pismo reczne od
aplikacji uzytkowych zostata pokonana. Mozna
sobie wyobrazi¢, ze zadania zapisywane cyfro-
wym piorem z zeszytu ucznia sg przesytane do
aplikacji nauczyciela, ktora umozliwia kontunuo-
wanie edukacji juz w swiecie wirtualnym? Edukacja
interaktywna bez pracowni komputerowych - tylko
pidra, zeszyty, tablica? Powrot do przesztosci, ale
W innym wymiarze.

Komputer w dton

Pioro cyfrowe wyglada i na pierwszy rzut oka
dziata jak klasyczny dtugopis. Jest to jednak zaawan-
sowane technologiczne, w petni programowalne
urzgdzenie komunikacyjne ICT. Piéro moze pisac
widzialnym atramentem na kartce papierowej lub

.pisac” atramentem elektronicznym na tablicy. Jaki

slad zostawia pidro, zalezy od modelu i podtoza,
na ktérym ma by¢ uzywane. Klasyczne pioro ma
wymienny wktad atramentowy, a cyfrowy pisak
do tablicy ma wymienny stylus bez tuszu. Obu-
dowa pidra cyfrowego nie odbiega od standar-
dowej, z jednym wyjagtkiem — znajdujg sie na niej
diody informujgce o statusie urzagdzenia. Wewnatrz
obudowy zostaty umieszczone rdézne elektro-
niczne podzespoty, m.in. takie jak programowalny
mikroprocesor, pamiec¢ pozwalajgca na gromadze-
nie recznie pisanych informacji, akumulator czy
kamerka obserwujgca potozenie stalowki na pod-
tozu i sczytujgca napisy, modut bluetooth oraz wiele
innych. To jest prawdziwy komputer zamkniety
w obsadce piora, ktory rewolucjonizuje edukacje.

Papier uwalnia od klawiatury

Stosowanym przez platforme podstawowym
podtozem jest papier biurowy, powszechnie
uzywany do kopiowania lub drukowania. Z takiego
papieru sg wykonane zeszyty i na nim drukowane
sg materiaty edukacyjne. Papier ten zamienia sie
w podtoze wspotpracujgce z piorem cyfrowym.
Przygotowane przez nauczyciela materiaty dydak-
tyczne lub notatniki mogg by¢ uzywane poza
szkotg, w terenie, bez Internetu. Innym podtozem
moze byc¢ folia wielowarstwowa suchoscieralna
pokryta unikatowym nadrukiem. Wykonana z niej
mata o wadze okoto 300 gramow umieszczona na
zwyktej tablicy szkolnej zamienia jg w tablice inter-
aktywng pracujacag w Swiecie wirtualnym i rzeczy-
wistym. Panel dotykowy o wielkosci A4 umozliwia
komunikacje z tablica interaktywng z dowolnego
miejsca w sali lekcyjnej, z tawki, zza biurka, twarza
do klasy. Jeszcze inny typ podtoza umozliwia
powstanie poziomej ptaszczyzny interaktywnej bez
monitora LCD. Kazde podtoze umozliwia indywidu-
alng lub zespotowa edukacje bazujgcg na recznym
pisaniu czy tez rysowaniu. Pisanie musi odbywac
sie piorami cyfrowymi zintegrowanymi z aplikacja



INSPIRIA. Informacja z podtoza jest bowiem sukce-
sywnie gromadzona w pamieci pidra i przestana do
aplikacji nauczyciela.

Aplikacja — wsparcie dla
nauczyciela

Informacja odrecznie notowana w papierowym
zeszycie lub dzienniku jest zapisywana rownolegle
w formie elektronicznej w aplikacji, ktora poprzez
funkcje odczytu i walidacji pisma odrecznego
umozliwia konwersje stworzonej odrecznie notatki
na informacje cyfrowa. Aplikacje uzytkownika stuza
roznym celom i zadaniom edukacyjnym. Pozwalaja
na pobieranie informacji graficznej i jej przetwa-
rzanie cyfrowe wg potrzeb uzytkownika. Interak-
cja pomiedzy uczniem a edukacyjng aplikacjg jest
catkowicie nowg motywacjag do ¢wiczenia kaligrafii,
stymulujgca prace mozgu. Warte podkreslenia jest,
ze aplikacje nie wymagajg ani wielotygodniowych
meczacych szkolen, ani zapamietywania rozbudo-
wanych instrukcji czy procedur.

Przyktady zastosowan
Edukacja piérem cyfrowym w klasie

W klasie uzywajgcej platformy edukacyjnej
INSPIRIA kazdy uczen zostaje wyposazony w pioro
cyfrowe i zeszyt interaktywny oraz pomoce dydak-
tyczne opracowywane i drukowane przez nauczy-
ciela, adekwatnie do omawianej partii materiatu.
Sala jest wyposazona w tablice interaktywna. Kazdy
uczen robi notatki i rozwigzuje zadania w Swiecie
realnym, korzystajgc z tradycyjnej funkcji dtugopisu,
natomiast przesytajgc je do aplikacji nauczyciela,
korzysta z funkcji elektronicznych piora.

Notatki uczniow z zeszytow lub kart dydaktycz-
nych, trafiajgc do aplikacji, umozliwiajg nauczycie-
lowi ocene sposobu myslenia kazdego z uczniow
oraz wyswietlenie wybranej pracy na tablicy inter-
aktywnej, by omowic jg na forum klasy.

Uczniowie poznajg réoznorodnos¢ sposobow
rozumowania, ktére byty do tej pory ukryte w zeszy-
tach kolegow i mogg porownac jg ze swoimi pomy-
stami. Nauczyciel moze zrobi¢ pisemna korekte

omawianego rozwigzania na interaktywnej tablicy
i zapamietac je jako jeden plik.

Podczas lekcji nauczyciel moze zlecac pisemnie
na tablicy interaktywnej wykonanie przez uczniow
krotkich zadan w zeszytach. Platforma pozwala
na tatwg cyfryzacje notatek recznie zapisywanych
zarowno indywidualnie, jak i zespotowo. Zadania
odrobione w zeszycie moga byc¢ wspotdzielone
online z nauczycielem. Udostepnianie online (nie
przesytanie emailem) prac i notatek powoduje, ze
nauczyciele i uczniowie, majgc wspolny dostep
do materiatdw, mogg je przegladac gdziekolwiek
i kiedykolwiek. System utatwia personalizowanie
edukacji ucznidw poprzez tatwe adresowanie okre-
slonych zadan do konkretnego ucznia. W tradycyj-
nej klasie nauczycielowi bardzo trudno jest zajgc sie
uczniami wymagajgcymi indywidualnego podejscia.
Wszystkie prace lekcyjne lub domowe uczniow
moga byc¢ przechowywane w formie elektronicznej,
umozliwiajgc nauczycielom i rodzicom tatwiejszy
monitoring postepow edukacyjnych dziecka oraz
jego ocene.

Cyfrowe sprawdziany pisane dtugopisem

INSPIRIA eliminuje problemy techniczne poja-
wiajgce sie podczas korzystania ze stabych kompu-
teréw i pracy w powolnym Internecie. Uczniowie,
rozwigzujgc zadania, uzywaja cyfrowego dtugopisu
i zeszytu w sposob tradycyjny, jednak niewidocz-
nie dziatajg w przestrzeni wirtualnej. Ponadto nie
muszg rozwigzywac sprawdzianow elektronicznych,
siedzgc przed monitorem komputera w pracowni
komputerowej. Sprawdziany czy kartkowki moga
pisa¢ praktycznie wszedzie, tak dtugo, jak dtugo
majg dostep do papieru i cyfrowego piodra, weryfi-
kacja stanu ich wiedzy i tak odbywa sie w sposob
wirtualny.

Aplikacja przechowuje przygotowane spraw-
dziany w e-katalogach. Sg one porzadkowane wg
przedmiotow, tematow, skali trudnosci. Nauczy-
ciel po wybraniu formularza sprawdzianu drukuje
go lokalnie i rozdaje wraz z dtugopisami uczniom
na lekcji. Wydrukowany na papierze formularz po
wypetnieniu przez ucznia staje sie e-sprawdzianem,
czyli nosnikiem jego stanu wiedzy na dang chwile.



Po zakonczeniu przez uczniow pisania e-spraw-
dzianu, pioro cyfrowe przesyta do aplikacji rozwig-
zania, a aplikacja automatycznie je ocenia. Koniec
ze zmudnym sprawdzaniem, podliczaniem punk-
tow i noszeniem setek prac klasowych. System
zawiera funkcje oceny zarowno kontekstowej, jak
i bezkontekstowej. Aplikacja zapamietuje spraw-
dziany uczniow w repozytorium oraz w portfolio
edukacyjnym uczniow. Dzieki tej funkcji nauczyciel
czy wychowawca bardzo tatwo formutuje ocene
opisowgq i przeprowadza ewaluacje postepow
edukacyjnych uczniow w danym okresie, np. roku
lub semestru. Platforma umozliwia tez zarzadza-
nie sprawdzianami i klasowkami czy egzaminami,
ktorych formularze nauczyciel moze samodzielnie
stworzy¢ w systemie lub wprowadzi¢ do systemu
Z innego zrodta. System przechowuje formularze
sprawdzianow oraz zapamietuje zestawy zadan
w bazie sprawdzianow.

Modut cyfrowego dziennika

Cyfrowy dziennik ma hybrydowa nature, zgodnie
z wymaganiami technologii p&p. Papierowa postac
dziennika jest formg interfejsu umozliwiajgcego wpro-
wadzanie danych edukacyjnych do aplikacji poprzez
dtugopis ICT, ktory nie wymaga w sali lekcyjnej Inter-
netu. Nauczyciel ma szybki dostep do informacji
0 kazdym uczniu w tradycyjny sposob, czyli do wers;ji
papierowej, ale rownoczesnie dziata w przestrzeni
wirtualnej. Korzystanie z cyfrowego dziennika INSPI-
RIA nie zmienia tradycyjnej pracy nauczyciela z dzien-
nikiem. Nauczyciel nadal wpisuje pidrem (cyfrowym)
informacje do dziennika papierowego, a zapisane
tak informacje sg rozsytane do aplikacji w miejsca
wtasciwe dla oddziatéw danej szkoty. Eliminujemy
zbedne powielanie informacji oraz zapisujemy dane
w tradycyjnej formie na wypadek zgubienia danych
z bazy. Aplikacja automatycznie zamienia reczne
wpisy w dzienniku w ich elektroniczng postac. Zdalny
dostep do informacji w e-dzienniku majg tez rodzice.
Oczywiscie cata statystyka jest liczona automatycz-
nie. Modut cyfrowego dziennika umozliwia szybkie
i skuteczne prowadzenie elektronicznego dziennika
zgodne z obowigzujgcymi przepisami prawa. Trzeba
podkreslic, ze proces powstawania elektronicznej
wersji materiatow edukacyjnych jest nieodczuwalny
dla nauczyciela. Platforma INSPIRIA tgczy same korzy-
sci z obu swiatow: wirtualnego i realnego.
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