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Od wydawcy polskiego

Oddajemy do rak polskich nauczycieli przektad popularnego amerykanskiego
poradnika, wydanego wspélnie przez ASCD, jedno z dwu najwiekszych amery-
kanskich stowarzyszen edukacyjnych, i przez McREL, uznanego lidera badan
i pomocy szkotom w nauczaniu.

Ksiazka ta pokazuje, jak wykorzystywac technologie informacyjno-komuni-
kacyjne w nauczaniu szkolnym tak, by stato sie ono bardziej efektywne. Dzieki
mozliwosciom, jakie daja urzadzenia cyfrowe z odpowiednim oprogramowa-
niem, nie tylko zwigksza sie intensywnos$¢ i zakres uzywania TIK w szkole, ale
- co stanowi prawdziwg wartos¢ - nastepuje poprawa nauczania i uczenia sie
uczniow. Szczegolnie warto wykorzystywac nowe technologie tam, gdzie ich
uzytecznosc dla szkoty ksztatcacej umiejetnosci XXI wieku jest najwieksza:
w zakresie dostepu do informacji oraz przy rozwijaniu wspétpracy i mozliwosci
komunikowania sie. Te logike wida¢ w strukturze tej publikacji - podziale na
czesci i rozdziaty, a wynika ona z wypracowanych przez McREL nauczycielskich
ram planowania nauczania.

Po pierwsze - tworzenie na lekcjach srodowiska sprzyjajacego uczeniu sie.
Jak wykorzystywac TIK w wyznaczaniu i komunikowaniu celéw uczenia sie,
przekazywaniu uczniom informacji zwrotnej, motywowaniu uczniéw do nauki
i wysitku, zauwazaniu i docenianiu ich pracy i osiggniec.

Po drugie - pomoc uczniom w zrozumieniu tego, czego sie ucza. Tutaj TIK
moga wspieraé nauczycieli w rozwijaniu umiejetnosci zadawania pytan oraz
dawaniu wskazéwek i podpowiedzi.

Po trzecie - pomoc uczniom w poszerzaniu i stosowaniu wiedzy. Wiemy, ze
gtebokiemu uczeniu sie dobrze stuza strategie rozpoznawania podobieAstw
i roznic oraz klasyfikowania. Stosowaniu wiedzy w praktyce sprzyja rozwijanie
zdolnosci naukowego rozumowania poprzez stawianie i weryfikowanie hipotez.

Powyzszy porzadek oddaje przemyslana koncepcje pracy szkoty skoncen-
trowanej na gtebokim uczeniu sie uczniéw i prowadzacym do niego nauczaniu.
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Autorzy poradnika nie promuja gadzetéw edukacyjnych, a nawet wiecej - chca
nauczycieli uodporni¢ na ich urok. Podkreslaja, ze technologie maja pomaoc
w przygotowaniu mtodych ludzi do aktywnego ksztattowania naszej najblizszej
przysztosci w XXI wieku. Potrzebne jest wzbogacanie doswiadczenia edukacyj-
nego uczniéw poprzez szersze stosowanie metody projektu edukacyjnego oraz
rozwijanie w nich krytycznego myslenia i samodzielnosci w uczeniu sie. Nowe
technologie sa jedynie Srodkiem stuzacym do lepszego uczenia sie uczniéw.

Wymienione tu cele pozadanej edukacji stanowia punkt odniesienia dla
prowadzonego wspblnie przez Centrum Edukacji Obywatelskiej i Osrodek
Rozwoju Edukacji projektu Aktywna edukacja, w ramach ktérego ukazuje sie
niniejsza publikacja. Skoncentrowanie na poprawie efektywnosci szkolnego
nauczania - stosowanie przez nauczycieli oceniania ksztattujacego i dawa-
nie uczniom zadan edukacyjnych rozwijajacych gtebokie myslenie - stanowi
takze gtéwna idee prowadzonego wspélnie przez CEQO i Polsko-Amerykarnska
Fundacje Wolnosci od 2000 roku programu Szkota Uczaca Sie. Ambicje, do-
Swiadczenia lideréw i znaczny dorobek w prowadzeniu kurséw internetowych
dla nauczycieli zostaty wykorzystane w dziataniach edukacyjnych programu
Aktywna edukacja.

Mam nadzieje, ze ksiazka ta bedzie dobrze stuzy¢ nauczycielom na kazdym
etapie ksztatcenia i kazdym etapie rozwoju zawodowego. Zaréwno tym, ktérzy
juz stosuja nowe technologie, ale chca profesjonalizowac swoja prace w tym
zakresie, jak i tym, ktérzy dopiero sprawdzajg, jaka role w ich metodach dydak-
tycznych moze odegrac TIK.

Jacek Strzemieczny
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Przedmowa

Dostep do internetu maja dzi$ dwa miliardy ludzi na Swiecie. Pod koniec obec-
nej dekady z sieci za posrednictwem smartfonéw, tabletéw, laptopéw i innych
urzadzen, ktére do tego czasu powstana dzieki ludzkiej inwencji, bedzie korzy-
stac pie¢ miliardow mieszkancow globu. Surfowanie po internecie stanie sie
powszechne i nieograniczone. Na razie mozemy tylko sobie wyobrazaé, w jaki
sposéb technologie informacyjno-komunikacyjne (TIK) zmienia zycie nasze
i naszych dzieci.

Aby mtode pokolenia mogty jak najwiecej zyska¢ na tej ogromnej, wspa-
niatej zmianie stylu zycia i uczenia sie, my - pedagodzy - bedziemy musieli
udoskonali¢ nasze umiejetnosci i zasadniczo zmieni¢ praktyke nauczania. Nie-
zaleznie od naszego poziomu znajomosci TIK jako narzedzi wspomagajacych
uczenie sie i nauczanie, powinnismy zastanawiac sie, czy wykorzystywac do
tego nowe technologie oraz szuka¢ odpowiedzi na pytanie, jak to robic.

Odkad dwie dekady temu komputery trafity do szkét, w procesie dydak-
tycznym nastepuja zmiany. Niestety, postep w tej dziedzinie nie dokonuje sie
tatwo, na co wptywaja m.in. obowiazujace systemy nauczania. Jak pisze Clay
Shirky: Instytucje bedq prébowaty odsungc¢ ten temat, cho¢ przeciez zwigzane
z nim problemy mozna rozwigza¢. Szkoty nie sa tu wyjatkiem. Jednak wyzwanie
stanowi fakt, ze samo zagadnienie gruntownie sie zmienia - brak dostepu do
informacji czy kompetentnych nauczycieli przerodzit sie w zbyt tatwy do-
step, nieuwzgledniajacy naszych potrzeb. Zmiana ta bedzie wymagac od nas
ponownego przemyslenia i przedefiniowania roli szkoty i klasy oraz nas jako
nauczycieli w zyciu uczniéw. W centrum tego procesu znajdowac sie beda TIK.

Nasza ksiazka moze poméc przyjac¢ wtasciwy punkt wyjscia dla takiej re-
definicji. Zawiera konkretne przyktady, jak nauczyciele moga wykorzystywac
technologie informacyjno-komunikacyjne, aby podnies¢ jako$¢ nauczania i po-
prawi¢ poziom zaangazowania uczniéw w lekcje. Poza tym Swietnie pokazuje
ogromna zmiane, jaka dokonata sie w ostatnich latach, polegajaca na przejsciu
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Przedmowa

od stosowania narzedzi i aplikacji zainstalowanych na szkolnym komputerze
do wykorzystania niezliczonej liczby technologii dostepnych w internecie.
Swiat jest coraz blizej nas i bedziemy musieli opanowac zasady skutecznego
nauczania i efektywnego uczenia sie w tej malejacej przestrzeni

Co najwazniejsze, w ksiazce tej przedstawiamy poglad, ze TIK we wszel-
kich formach przestaty by¢ dodatkiem do pracy pedagogicznej. Staty sie sta-
tym elementem naszego zycia, wywierajacym wptyw na sposéb uczenia sie
i nauczania. Uczac kazdego przedmiotu, na kazdym poziomie edukacyjnym,
musimy by¢ w stanie zapewni¢ naszym uczniom rozmaite doswiadczenia, od-
zwierciedlajace potencjat TIK nie tylko w podnoszeniu wydajnosci, ale rowniez
w uczeniu sie kreatywnym oraz opartym na dociekaniu, ktore, jak wiemy, jest
najkorzystniejsze dla uczniow.

Obecnie nasi uczniowie i my sami komunikujemy sie ze Swiatem i wymie-
niamy poglady w sieci. To zarazem wielka szansa i ogromne wyzwanie. Aby
w petni zrozumie¢ potencjat i putapki tych szerokich mozliwosci, musimy
zaakceptowac zachodzace zmiany i poméc naszym uczniom dostrzec ich sens.

Przejscie od uczenia sie w okreslonym czasie i miejscu w Swiecie analogo-
wym do uczenia sie w dowolnym czasie i miejscu w globalnym Swiecie cyfro-
wym to niewatpliwie najwieksza praca, jaka my, pedagodzy, musimy wykonac
w najblizszych latach.

Ksigzka ta moze byc¢ dla nas doskonatym punktem wyjscia.



Wstep

Nasi uczniowie musza nauczyc sie nie tylko korzystac z najnowszych tech-
nologii, ale réwniez oceniac¢, ktére z nich nadaja sie najlepiej do wykonania
konkretnego zadania lub projektu. Pomoze w tym niniejsza ksiazka.

Z powodu ciggtego rozwoju sprzetu, oprogramowania, koncepcji i pomy-
stow, publikacje dotyczace TIK szybko traca aktualnosé, jednak cel stosowania
nowych technologii pozostaje ten sam. W pierwszym amerykanskim wydaniu
tej ksiazki opisaliSmy przyktad nauczyciela, ktéry wykorzystywat aplikacje
przeznaczona do tworzenia ankiet - SurveyMonkey - aby uzyskac¢ informacje
o poziomie wiedzy uczniéw na temat bitwy w zatoce Leyte. Koniecznos¢ zbie-
rania tego rodzaju informacji pozostata, wzrosta natomiast liczba narzedzi do
tego przeznaczonych. Chociaz SurveyMonkey pozostaje efektywna i popularna
aplikacja, teraz konkuruje z takimi programami, jak eClicker, Socrative i Poll
Everywhere, ktére pozwalaja na wieksza mobilnos¢ uzytkownikow.

Nie byto naszym celem stworzenie ksigzki o nowych technologiach, lecz
o wykorzystaniu ich jako jednego z wielu sposobdw na poprawe jakosci
nauczania. Ten spos6b myslenia o technologii pomaga szczeg6lnie nauczy-
cielom zagubionym w zalewie najnowszych gadzetow i aplikacji. W ksigzce
przedstawiliSmy niektére z naszych ulubionych narzedzi, jednak nauczyciele
nie powinni czuc sie ograniczeni w swoich wyborach, czy zobowiazani do ich
wykorzystania - warto uzywac tych o unikalnych funkcjach, ktére odpowia-
daja naszym potrzebom. Pojawienie sie tabletow oraz r6znorodnych aplikacji
moze zmotywowac nauczycieli do wyprébowywania wraz z uczniami réznych
narzedzi i pokazywaniaim, jak korzystac z wiedzy na temat TIK w pracy z coraz
nowszymi programami.
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Wstep

Dlaczego TIK?

Kiedy narzedzia multimedialne staty sie tansze w produkcji i bardziej dostepne
dla uzytkownikéw, okazato sie, ze maja one pozytywny wptyw na rozumienie
tresci dydaktycznych oraz pomagaja uczniom uzupetnic¢ wiedze i lepiej formu-
towac wnioski (Chambers, Cheung, Madden, Slavin, i Gifford, 2006; So i Kong,
2007; Kendeou, Bohn-Gettler, White, i van den Broek, 2008). Doniesienia te
znajduja odzwierciedlenie w rosnacej popularnosci koncepcji odwréconej klasy,
w ktérej nauczyciele nagrywaja swoje wyktady w formie filméw wideo (vod-
castow) i przekazuja je uczniom jako zadanie domowe, a zaoszczedzony czas
wykorzystuja na ambitne dyskusje w klasie i rozwiazywanie zadan (Schaffhau-
ser, 2009). Nawet technologie znane od dawna mogga korzystnie wptywac na
proces uczenia sie. Odkryto, ze uzywanie programéw do tworzenia baz danych
zwieksza sprawnos$¢ poznawczg ucznidéw, pomagajac im klasyfikowac i inter-
pretowac¢ dane oraz formutowac wnioski (Li i Liu, 2007).

Jak wskazuja badania, wykorzystanie nowych technologii ma najlepszy
wptyw na uczenie sie, gdy wczesniej zostaty jasno opisane cele edukacyjne
(Ringstaff i Kelley, 2002; Schacter, 1999). Skuteczne stosowanie TIK nie tylko
wptywa na poprawe procesu uczenia sie, rozumienia tresci dydaktycznych
i na osiagniecia szkolne, ale rowniez motywuje uczniéw do nauki, zacheca do
wspolnego uczenia sie oraz pomaga rozwija¢ zdolnos¢ krytycznego myslenia
i rozwiazywania probleméw (Schacter i Fagnano, 1999). Komputery sg wyko-
rzystywane od dawna do poprawy wynikéw uczniéw w testach umiejetnosci
podstawowych, jednak zastosowanie TIK w szkotach wykracza poza ten waski
cel. Jak pisza Russell i Sorge (1999):

Nowe technologie dajg uczniom wieksza kontrole nad procesem
swojego uczenia sie, pozwalaja stosowac rozumowanie analityczne
i krytyczne, a takze podejmowac wspoétprace. Opisana konstrukty-
wistyczna postawa to krok ku reformie edukacji, ktory zrobiliSmy
dzieki technologii... Poniewaz tego typu podejscie do nauczania oraz
technologie z nim zwiazane stanowia nowos¢, trudno jest ocenic ich

efekty edukacyjne.

Dodajmy, ze osiagniecia szkolne uczniéw trudno jest zmierzy¢, poniewaz
wiele istniejacych strategii oceniania nie uwzglednia proceséw myslowych
wyzszego rzedu, na ktére wptywajg nowe technologie. Badania wskazuja, ze
wykorzystywanie TIK w procesie dydaktycznym pozwala zmieni¢ Srodowisko
uczenia sie w klasie ze zdominowanego przez nauczyciela na ucznia w centrum.
W takiej konstruktywistycznej klasie uczniowie czesciej ze sobg wspotpracuja,
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Dlaczego TIK?

maja wiecej okazji do dokonywania wyboréw i odgrywaja bardziej aktywna role
we wiasnym procesie uczenia sie (Mize i Gibbons, 2000; Page, 2002; Waxman,
Connell i Gray, 2002). Nowe technologie pozwalaja nauczycielom efektywniej
réznicowac metody nauczania, zapewniajac szersza game strategii edukacyj-
nych ukierunkowanych na rézne style uczenia sie.

Istniejg pewne réznice w przebiegu procesu uczenia sie w klasach wykorzy-
stujacych TIK i pracujacych tradycyjnymi metodami. Wyniki badan wskazuja na
szczegblng skutecznos¢ wykorzystania nowych technologii w przypadku ucz-
niéw zagrozonych i uczniéw majacych specjalne potrzeby edukacyjne (Barley
i inni, 2002; Page, 2002). Synteza wynikéw badan dokonana przez organizacje
McREL pokazuje, ze na proces uczenia sie uczniéw zagrozonych maja wptyw
nastepujace cechy nauczania wspomaganego komputerowo (Barley i inni, 2002):

Nauczanie wspomagane komputerowo:

— nie osadza i motywuje,

— umozliwia czeste i szybkie przekazywanie informacji zwrotnej,

— indywidualizuje proces uczenia sie poprzez dostosowanie do
potrzeb uczniéw,

— pozwala uczniom na wieksza samodzielnosc,

— zapewnia multisensoryczne $rodowisko uczenia sie (obrazy,
dzwieki i symbole).

Jak wiemy, Benjamin Bloom stworzyt taksonomie uczenia sie obejmujaca
procesy od prostego powtarzania informacji do ewaluacji poje¢ (patrz mate-
riat1). W przypadku powtarzania tresci dydaktycznych i ¢wiczen TIK mozna
wykorzystaé do przekazywania natychmiastowej informacji zwrotnej, a takze
do analizy, syntezy i ewaluacji danych.

Materiat 1. Taksonomia Blooma jako proces poznawczy

tworzenie
ewaluacja
analiza
zastosowanie
zrozumienie

zapamiety-
wanie



Wstep

Dr Rae Niles, dyrektor ds. programu nauczania i nowych technologii w Sedg-
wick Public Schools w stanie Kansas, opowiada nastepujaca historie, pokazuja-
ca wptyw, jaki TIK moga wywrze¢ na proces uczenia sie:

W pierwszym roku inicjatywy polegajacej na uzywaniu laptopéw
w klasie nasza szkote odwiedzili nauczyciele z ponad 45 okregéw
szkolnych'. Wiekszo$¢ z nich byta przekonana, ze przyjechali zobaczy¢
stosowanie nowych technologii. Kiedy opuszczali szkote, uswiadomili
sobie, ze to, co zobaczyli, nie dotyczyto technologii, a nauczania
i uczenia sie oraz zmiany, do jakiej stosowanie TIK moze doprowadzi¢
w szkole.

Gdy do naszej szkoty przyjezdzaja goscie, zazwyczaj organizuje-
my 25-30-minutowa sesje zwiedzania szkolnych obiektéw, podczas
ktoérej nauczyciele i uczniowie maja okazje porozmawiac. Nastepnie,
po zakonczonym zwiedzaniu, goscie rozmawiaja z zespotem eksper-
téw. Zespot ten sktada sie z dziesieciu 16-, 17- i 18-letnich uczniéw
o réznorodnych umiejetnosciach, z rodzin o zréznicowanym statusie
spoteczno-ekonomicznym, ktérych tego dnia poprosiliSmy o odegra-
nie roli ekspertéw.

Istnieja dwie podstawowe zasady dotyczace pytan, jakie goscie
moga zadawac uczniom: 1) goscie moga pytac o wszystko bez ogra-
niczen, 2) uczniowie nie powinni ba¢ sie odpowiadac na pytania
zgodnie z prawda. Podczas jednej z wizyt, po oméwieniu programu
na kolejne 45 minut, wizytator oskarzycielskim tonem zwrécit sie do
jednego z uczniéw: ,Jaka naprawde odnosisz z tego [praca z laptopem]
korzysé?”

Chtopiec o imieniu Casey spojrzat na wizytatora, a nastepnie na
mnie. Nie wiedziat, co odpowiedzie¢. Byt zmieszany. Nie wiedziat na-
wet, czy powinien odpowiedzie¢ na pytanie tego cztowieka. Wreszcie
spojrzat wizytatorowi prosto w oczy i powiedziat: ,Prosze pana, jestem
uczniem specjalnym, cate zycie taki bytem. Ale z tym tutaj - wskazat

na swoj laptop - jestem tak samo madry jak kazdy inny dzieciak”.

1 W Stanach Zjednoczonych wtadza oSwiatowa jest podzielona na wtadze federalne,
stanowe i lokalne. Te ostatnie sktadaja sie z okregbéw szkolnych. Kazdy okreg ma swoja
rade oSwiatowa sktadajaca sie z 5-7 cztonkdw powotanych przez mieszkancéw lub wtadze.
Rady decyduja o wyborze inspektoréw szkolnych i wraz z nimi odpowiadaja za utrzymanie
budynkow i zakup sprzetéow. W catym kraju jest 15000 lokalnych okregéw szkolnych,
w niektdrych stanach ponad tysiac, a w innych niecate sto. Przyp. red.
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Nowy schemat planowania w nauczaniu

Stwierdzenie, ze w tym momencie zapadta cisza, bytoby niedopo-
wiedzeniem. Osoby znajdujace sie w pokoju pograzyty sie w catko-
witym milczeniu. Wizytator odsunat sie i od razu zapytat: ,Powiedz
szczerze, jaka masz z tego korzy$¢?”.

Casey odpowiedziat: ,Nie czytam zbyt dobrze i wzrokowe uczenie
sie jest dla mnie trudne. Na laptopie zapisuje to, co mam oddac do
sprawdzenia, na przyktad wypracowanie albo odpowiedzi na pytania
z klaséwki. Pézniej wchodze w pasek wyboru i puszczam to sobie na
gtos. Zaktadam stuchawki, zamykam oczy i stucham, jak komputer
czyta mi to, co napisatem. Jesli to, co napisatem, ma sens, wtedy wiem,
ze jest w porzadku i moge to oddac. Jesli nie, to moge to poprawic”.

Casey chodzit do ostatniej klasy; po raz pierwszy od rozpoczecia
edukacji specjalnej moégt uczyc¢ sie tak, jak mu najbardziej odpowia-
dato, nie zas w sposob, jaki preferowali jego nauczyciele. Przez prawie
12 lat to nauczyciele narzucali mu sposéb uczenia sie. Dzieki TIK mégt
on wykorzysta¢ swoje mocne strony, co pozwolito mu uczy¢ sie w spo-
sob dla niego najlepszy.

Ukonczyt szkote Srednig oraz dwuletni kurs pozarnictwa w pobli-
skiej szkole pomaturalnej. Obecnie pracuje jako strazak i sanitariusz.
Ozenit sie ubiegtej wiosny. Nigdy nie bedziemy w stanie doktadnie
oceni¢ wptywu TIK na jego sukces edukacyjny w szkole pomaturalnej,
jednak nie ulega watpliwosci, ze stosowanie nowych technologii po-
zwolito mu wykorzystac swoje mocne strony i uczyc¢ sie w najbardziej

efektywny sposéb oraz uwierzy¢, ze moze odnies¢ sukces.

Nowy schemat planowania w nauczaniu

Poniewaz to nasi uczniowie bedg ksztattowac obraz Swiata pierwszej potowy
XXl wieku, w ksigzce tej chcemy pokazac nauczycielom, jak skutecznie korzy-
stac z dostepnych, dynamicznie rozwijajacych sie narzedzi, aby wzbogaci¢
doswiadczenia edukacyjne uczniéw, w jaki sposéb stosowac metode projektu
oraz rozwija¢ w uczniach umiejetnosc¢ krytycznego myslenia i che¢ zdobywania
wiedzy przez cate zycie.

Organizacja McREL wciaz aktualizuje badania dotyczace strategii nauczania
(patrz materiat 2). Obecnie zostaty one ujete w schemat planowania w naucza-
niu, co ma wptywac na ich bardziej Swiadome uzycie.
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Materiat 2. Schemat planowania w nauczaniu

Tworzenie Srodowiska sprzyjajacego uczeniu sie

Wyznaczanie celéw Motywacja do Wspdlne

i przekazywanie podejmowania wysitku uczenie sie
informacji zwrotnej i docenianie osiagniec
w doskonaleniu zrozumienia W poszerzaniu

e . i stosowaniu wiedz
Wskazowki, pytania ¥

i informacje wstepne Rozpoznawanie
. odobienstw i réznic
Przekaz niewerbalny ) P
g : iat Stawianie
Podsumowanie materiatu i weryfikowanie
i sporzadzanie notatek hipotez

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
! Pomoc uczniom Pomoc uczniom
1
I
1
1
1
I
1
1
1
1
1
1
1
| Zadania domowe i ¢wiczenia
1
1

Strategie odnoszace sie do tworzenia Srodowiska sprzyjajacego uczeniu sie
stanowig tto lekcji. Aby stworzy¢ srodowisko sprzyjajace uczeniu sie, nauczy-
ciele motywujg uczniéw i ukierunkowuja ich proces uczenia sie poprzez pomoc
w zrozumieniu wymagan, regularne przekazywanie informacji zwrotnych na
temat poczynionych postepdw i zapewnianie, ze s3 oni w stanie nauczyc sie
trudnych tresci programowych i zdoby¢ skomplikowane umiejetnosci. Stwa-
rzajac uczniom mozliwosci dzielenia sie pomystami i dyskutowania o nich,
rozwijania umiejetnosci wspotpracy, kontrolowania procesu swojego uczenia
sie oraz sktaniajac ich do przemyslen na ten temat, nauczyciele zachecaja ucz-
niéw do aktywnego udziatu w ich wtasnym procesie uczenia sie oraz do wziecia
za niego odpowiedzialnosci.

Doskonalenie zrozumienia treSci programu nauczania obejmuje strategie,
ktére maja poméc uczniom rozpoczynajacym nauke w nowej klasie powiazac
nowo zdobytg wiedze z tym, czego juz zdazyli sie nauczy¢. Dzieki tym strate-
giom nauczycielom tatwiej jest wykorzystac¢ wczesniejsza wiedze uczniow jako
podstawe do wprawadzania nowych informacji. Aby przyswoic i powigzac ze
soba nowe wiadomosci, uczniowie musza je zrozumiec¢, uporzadkowac i za-
pamietac. Zrozumienie jest dynamicznym procesem myslowym. Uczniowie
przywotuja z pamieci posiadane juz informacje, stawiaja i sprawdzajg hipotezy,
koryguja btedne przekonania, uzupetniaja brakujaca wiedze oraz rozpoznaja
fragmenty niezrozumiate (Marzano i Pickering, 1997).
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Nowy schemat planowania w nauczaniu

Materiat 3. Dziewie¢ kategorii strategii w nau

Kategoria

Definicja McREL

Wyznaczanie celéw i przekazywanie
informacji zwrotnej

Ukierunkowanie uczniéw w procesie uczenia
sie oraz przekazywanie informacji na temat ich
osiagniec¢ w odniesieniu do konkretnego celu
uczenia sie, co pozwala im poprawié¢ wyniki.

Motywowanie do podjecia wysitku
i docenianie osiagniec

Poprawa zrozumienia przez uczniéw zwiazku
miedzy wtozonym wysitkiem a osiagnieciami,
poprzez odniesienie sie do przekonarn uczniow
dotyczacych procesu uczenia sie.

Docenianie i chwalenie ucznidéw za osiagniecie
celéw uczenia sie.

Uczenie sie oparte na wspétpracy

Stworzenie uczniom okazji do interakgeji w grupie,
pozytywnie wptywajacych na uczenie sie.

Wskazéwki, pytania i informacje
wstepne

Poprawa zdolnosci przywotywania, stosowania
i porzadkowania wiedzy na dany temat.

Przekaz niewerbalny

Poprawa umiejetosci przedstawiania i posze-
rzania wiedzy za pomoca narzedzi do analizy
i wizualizacji danych.

Podsumowanie materiatu
i sporzadzanie notatek

Poprawa umiejetnosci syntezy informacji
i porzadkowania ich w sposob podkreslajacy naj-
wazniejsze zagadnienia i pokazujacy szczegoty.

Zadania domowe i éwiczenia

Zapewnianie uczniom wiekszych mozliwosci
cwiczenia materiatu, weryfikacji i stosowania
posiadanej wiedzy.

Wzrost mozliwosci osiagniecia oczekiwanego
poziomu kompetencji - w odniesieniu do
umiejetnosci lub procesu przyswajania wiedzy.

Rozpoznawanie podobieristw
i réznic

Poprawa zrozumienia i poprawa umiejetnosci
wykorzystania wiedzy przez uczniéw poprzez
angazowanie ich w procesy mysSlowe pozwa-
lajace dostrzec podobienstwa i réznice miedzy
obiektami.

Stawianie i sprawdzanie hipotez

Poprawa zrozumienia i wzrost umiejetnosci
wykorzystania wiedzy przez uczniéw poprzez
angazowanie ich w procesy myslowe polegajace
na stawianiu i sprawdzaniu hipotez.
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Uczniowie porzadkuja wiedze poprzez rozpoznawanie wzorcow (tj. sekwen-
cje zdarzen, opis), natomiast informacje najlepiej zapamietuja poprzez two-
rzenie ich wizualizacji. Zdobywanie wiedzy i dostrzeganie zwiazkéw pomiedzy
informacjami obejmuje budowe modelu z etapami procesu rozumienia, opra-
cowanie jego konceptualnego zrozumienia oraz pojecie i przecwiczenie jego
roznych wersji, a takze ptynne zastosowanie tego procesu bez angazowania
$wiadomosci (Marzano i Pickering, 1997).

W strategiach dotyczacych pomocy uczniom w poszerzaniu wiedzy i sto-
sowaniu jej w praktyce podkresla sie, jak wazne jest wspieranie dzieci w wy-
chodzeniu poza granice uczenia sie opartego na udzielaniu wtasciwych od-
powiedzi. Pozwala to podnie$¢ poziom zrozumienia i polepszy¢ stosowanie
pojec i umiejetnosci w rzeczywistych sytuacjach. Dzieki opisanym strategiom,
obejmujacym wykorzystanie ztozonych proceséw rozumowania, uczniowie
sa w stanie skuteczniej i sprawniej wykorzystywac zdobyta wiedze (Marzano
i Pickering, 1997).

Kategorie technologii informacyjno-komunikacyjnych?

Czytelnicy i uczestnicy warsztatow czesto pytaja nas, dlaczego pomineli-
Smy kategorie wyswietlaczy, takich jak interaktywne tablice, projektory LCD
i aparaty cyfrowe. Odpowiadamy, ze wyswietlacze bez odpowiedniego opro-
gramowania to niewiele wiecej niz rzutniki; to wtasnie potaczenie sprzetu
i odpowiednich programéw pozwala nam modyfikowac srodowisko uczenia
sie i nauczania. Uwazamy, ze nowe technologie w edukacji pozwalaja uczniom
angazowac sie w czynnosci, ktére bez nich bytyby niemozliwe, niebezpieczne,
niepraktyczne albo nieciekawe. Chociaz wyswietlacze s3 z pewnoscia w szkole
niezbedne, to nazywanie ich technologia edukacyjna jest mylace. Sa to po pro-
stu narzedzia niezbedne do codziennej nauki.

Oprogramowanie dotaczone do tablic interaktywnych mozna zaliczy¢ do
réznych kategorii, w zaleznosci od sposobu jego uzywania. Programy wyko-
rzystywane do porzadkowania pomystow i burzy mézgdéw zostatyby sklasyfi-
kowane jako kategoria o takiej nazwie, jednak gdyby to samo oprogramowanie
stuzyto do wyswietlania interaktywnych gier na tablicy, znalaztoby sie ono
w kategorii interaktywnych aplikacji edukacyjnych.

Z  Lista dziewieciu kategorii TIK zostata przedstawiona w materiale 4.
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Kategorie technologii informacyjno-komunikacyjnych

Materiat 4. Dziewiec kategorii klasyfikacji technologii informacyjno-komunikacyjnych

1 . .

, Kategoria Definicja Przyktady W jezyku pol.sklm

. polecane m.in.

1

! Edytory tekstu  Aplikacje stuzace do Google Docs, Dokumenty Google,

| tworzenia dokumen- Microsoft Word, Microsoft Word,

X tow, w ktorych tekst Wordle AbiWord, edytor

! wyswietlany jest tekstu Writer

I w trybie liniowym lub z pakietéw Open-

| wizualnym. Office lub Libre

X Office, TagCrowd,

! Texmaker, Sigil

| Oprogramowa-  Oprogramowanie Webspiration, FreeMind (darmowy

| nie do prze- pomagajace uzytkow- Inspiration, program do tworze-

| prowadzania nikom porzadkowaé SmartTools nia map mysli),

i burzy mézgéw  mysli, taczyc i katego- SmartTools

. iporzadkowania ryzowa¢ pomysty oraz (dodatek do tablic

! pomystow ilustrowac procesy. SmartBoard)

1

! Narzedzia Narzedzia pozwalajace  SurveyMonkey, SurveyMonkey

. zbierania uzytkownikom zbiera¢,  Microsoft Excel, Microsoft Excel,

| ianalizy oraz analizowac i wizuali- eClicker, platformy elearnin-

! wizualizacji zowac dane w postaci Poll Everywhere gowe, CATest

i danych graficznej. (tworzenie testow),

| www.testportal.pl

X (tworzenie testéw

: online)

1

! Oprogra- Oprogramowanie, ktore  Skype, Skype,

| mowanie do zastepuje lub wspiera FaceTime, Gadu-Gadu,

1 komunikacji tradycyjne formy ko- Typewith.me, Tlen,

! i wspotpracy munikacji przez przekaz  Dilgo, Windows Live

! audiowizualny, teksto-  Facebook, Messenger

X wy lub ich potaczenie, Twitter

! pozwala uzytkownikom

i dzieli¢ sie informacjami

X i prowadzi¢ dyskusje,

! udostepniac grafike,

! linki itp.; umozliwia

X réwniez wspolna prace

! na odlegtosc¢.
Multimedia Technologie umozli- BrainPOP, Khan Academy,
edukacyjne wiajace lub utatwiajace  Discovery Education  SciFun, Scholaris,
(uczacy siejako  tworzenie filmow Streaming, Matematyka Inter-

odbiorca)

i nagran wykorzystywa-
nych w procesie uczenia
sie, a takze gotowe
materiaty dla uczniéw.

Khan Academy

klasa, Eduscience,
Zondle, Scisle
Ciekawa Lekcja
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Materiat 4. Dziewieé kategorii klasyfikacji technologii informacyjno-komunikacyjnych (cd.)

1 . .

E Kategoria Definicja Przyktady Z‘giﬁgﬁi fno. :;I.e:m

E Tworzenie Technologie PowerPoint, PowerPoint,

i multimediéw umozliwiajace taczenie  Keynote, Prezi, iMovie,

| (uczacy siejako  nagran audio, wideo, Photoshop, Photoshop,

! tworca) muzyki, grafiki w celu iPhoto, Keynote,

! stworzenia nowego Glogster, iPhoto,

X materiatu. VoiceThread, Edytor Wspomnien

! iMovie

1

! Interaktywne Technologie MathBoard, GeoGebra,

i aplikacje wspierajace uczacego Intro to Math, CaRr,

| edukacyjne sie w zdobywaniu Star Chart LearningApps.org,

: umiejetnosci HexElon (tabliczka

1 i zrozumieniu pojec, mnozenia),

X takie jak gry, pomoce e-doswiadczenia

! naukowe oraz w fizyce

i oprogramowanie,

X ktére dokonuja oceny

! uczacego sie i dobieraja

! zadania i program

X nauczania do jego

! potrzeb.

E Bazy danych Zasoby, ktore dostar- RubiStar, Wikipedia,

i izasoby czaja uzytkownikom Visual Thesaurus, strona Gtéwnego

| internetowe informacji i danych. Wikipedia, Urzedu Statystycz-

! WolframAlpha, nego,

! GapMinder Encyklopedia PWN

X online,

! Polona.pl
Technologie Technologie wchodzace  Nintendo Wii, Nintendo Wi,
wyczuwania w interakcje z fizycz- Xbox Kinect, Xbox,
ruchu nym lub geograficznym  urzadzenia GPS Kinect,

potozeniem i ruchem
uzytkownika.

(W ksigzce tej nie
podajemy wielu
przyktadow z tej
kategorii z powodu
ich ograniczonej
dostepnosci w szkotach,
jednak przewidujemy,
ze w ciagu nastepnych
5-10 lat kategoria ta
znacznie sie poszerzy).

urzadzenia GPS
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Jak najefektywniej korzystac z tej ksigzki

Jak najefektywniej korzystac z tej ksigzki

Rozdziaty dotyczace planowania w nauczaniu maja podobna strukture. Kazdy
z nich rozpoczynamy od krotkiego omowienia wybranej strategii, nastepnie
przechodzimy do zalecen dla nauczycieli oraz przyktadéw technologii wspie-
rajacych realizacje danej strategii. Wszystkie rozdziaty zawieraja przyktady
interakcji miedzy nauczycielem a uczniem. Wiele z nich dotyczy autentycznych
planéw lekcji, projektow i materiatéw. Dajemy tez konkretne wskazowki doty-
czace czasu wykorzystania narzedzi podczas lekgji. Opisalismy, w jaki sposéb
TIK pomagajg uczniom wdrozyc¢ strategie oraz wymienilismy narzedzia, ktére
najlepiej nadaja sie do realizacji konkretnych zadan. OgraniczyliSmy wskazowki
dotyczace oprogramowania i sprzetu, poniewaz chcemy, aby ksiazka ta miata
charakter praktycznego przewodnika, nie za$ instrukcji. Poza tym powszech-
na dostepnos¢ bezptatnych filméw instruktazowych w internecie sprawia,
ze szczegbtowe zasady dziatania przestaja by¢ potrzebne. Wskazoéwki, ktére
uwzglednilismy, odzwierciedlaja najaktualniejsze wersje produktow dostepne
w chwili zamykania tej ksiazki.

W koncowej czesci ktadziemy nacisk na planowanie wykorzystania nowych
technologii w klasie. Przytaczamy konkretne przyktady i wyjasniamy, dlaczego
TIK stanowig jeden z istotnych elementow $rodowiska uczenia sie w XXI wieku.

Nowe technologie moga zmienic Srodowisko i procedury komunikacji, nau-
czania i uczenia sie. W ksiazce tej zgromadziliSmy wiele przydatnych narzedzi
edukacyjnych i przyktadéw dostosowanych do strategii nauczania wspieraja-
cego rozwéj badawczy ucznidéw (patrz materiat 5 na nastepnej stronie). Mamy
nadzieje, ze opracowanie to sprawi, iz TIK w oczach nauczycieli stana sie
aktywnym uzupetnieniem lekgcji, nie za$ narzedziem do przekazywania tresci.
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Rozdziat 1
Wyznaczanie celow i przekazywanie
informacji zwrotnej

W pierwszym wydaniu ksiazki Classroom Instruction That Works (Marzano,
Pickering i Pollock, 2001) strategie wyznaczania celéw i przekazywania in-
formacji zwrotnej zostaty wtaczone do jednej kategorii, podobnie jest tuta;.
PotaczyliSmy te dwie strategie, poniewaz jesteSmy przekonani, ze traktowane
jako catosé pomoga one uczniom poznac cele uczenia sie oraz dostrzec postep,
jakiego dokonali na drodze do osiggniecia tych celow.

Wyznaczanie celow uczenia sie

Wyznaczanie celéw nadaje kierunek uczeniu sie (Marzano, Pickering i Pollock,
2007; Pintrich i Schunk, 2002). Ogtaszanie ich sprawia, ze uczniom tatwiej jest
dostrzec zwigzek miedzy aktywnosciami w klasie a tym, czego maja sie nauczyc.
Uczniowie dzieki ustaleniu swojego poziomu wyjsciowego w kontekscie wska-
zanych celéw oraz okresleniu, na co powinni zwr6ci¢ uwage oraz przy czym
moga potrzebowac pomocy nauczyciela lub kolegow, moga zmniejszy¢ niepokdj
wynikajacy z braku pewnosci, czy im sie uda (Dean, Hubbell, Pitler i Stone, 2012).

Zalecenia

Wyznaczaj cele uczenia sie precyzyjnie, ale nie ograniczajac uczniow.

Przekazuj informacje o celach uczenia sie zaréwno uczniom, jak i rodzicom.
t3acz cele z tym, czego uczniowie juz sie nauczyli, oraz z tym, czego naucza

sie w dalszej kolejnosci.
Zaangazuj uczniéw w okreslanie wtasnych celéw uczenia sie.
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Rozdziat 1. Wyznaczanie celéw i przekazywanie informacji zwrotnej

Jak wskazujg badania, uczniowie, ktérym pozwala sie na ustalanie wtas-
nych celéw uczenia sie, maja wieksza motywacje do nauki. Nowe technologie
usprawniaja ten proces, pomagajac uczniom wybrane cele porzadkowac, wy-
jasniac i przekazywac innym. Nauczycielom technologia zapewnia dostep do
zasobow, ktére moga byé pomocne w okreslaniu i poprawie standardéw i celow
uczenia sie. W tym rozdziale przedstawiamy, jak je wyznaczac¢, wykorzystujac
technologie informacyjno-komunikacyjne: edytory tekstu, oprogramowanie
do przeprowadzania burzy mézgow i porzadkowania pomystéw, narzedzia
zbierania, analizy oraz wizualizacji danych, bazy danych i zasoby internetowe,
multimedia edukacyjne, interaktywne aplikacje edukacyjne oraz oprogramo-
wanie do komunikacji i wspétpracy.

Edytory tekstu

Edytory tekstu - zaréwno tradycyjne programy instalowane na twardym dys-
ku, jak i wspierajace wspotprace aplikacje dziatajace w chmurze - pozwalaja
w prosty sposéb tworzyé pomoce i procedury stuzace do wyznaczania celéw
uczenia sie. Jednym z takich narzedzi jest tabela KWL, skrét od Know - Want to
know - Learned (Wiem - Chce wiedzie¢ - Nauczytem/nauczytam sie), w ktorej
uczniowie zapisuja, co na dany temat juz wiedzg, czego chca sie jeszcze dowie-
dzie¢ oraz czego nauczyli sie podczas zajec¢ lub konkretnego ¢wiczenia. Pozwala
to uczniom przywotaé posiadana juz wiedze i wyznaczy¢ indywidualne cele
uczenia sie. Taka tabele mozna tatwo przygotowac, korzystajac z odpowiednich
funkcji edytora tekstu. W programie Microsoft Word stworzymy ja, klikajac
na pasku narzedzi polecenie Wstawianie > Tabela i zakresSlajac tabele o trzech
kolumnach i dwéch wierszach. Cho¢ Word umozliwia szybkie tworzenie tabel
KWL, nie ma zalet programu dziatajacego w chmurze. Dokumenty Google na
przyktad pozwalajg na udostepnianie innym szablonéw dokumentu, przeka-
zywanie informacji zwrotnej w formie cyfrowej oraz wykorzystanie poczty
elektronicznej.

Dlaczego warto przygotowac tabele w formie elektronicznej, skoro prosciej
jest narysowac ja na kartce? Pamietajmy, ze drugie zalecenie moéwi, by o celach
uczenia sie informowac zaréwno uczniéw, jak i ich rodzicéw. Tabele KWL w for-
mie elektronicznej mozna umiesci¢ w newsletterze, opublikowac na stronie
internetowej klasy lub - jeszcze lepiej - udostepnic ja w chmurze.
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Wyznaczanie celéw uczenia sie

Materiat 1.1. Tabela KWL stworzona w Dokumentach Google

Co wiem/wiemy Czego chce/chcemy | Czego sie nauczytem/
sie dowiedzie¢ nauczylismy

Aby korzystac z Dokumentéw Google, musimy mie¢ konto Google. Ucznio-
wie beda potrzebowac kont rowniez w celu uzyskania dostepu do dokumentu.
Konto Google mozna zatozy¢ za darmo pod adresem https://accounts.google.
com/SignUp. Jesli uczniowie nie ukonczyli 13 lat, warto rozwazyc skorzystanie
z pakietu Google Apps dla Szkét i Uczelni, ktéry pozwala na zatozenie konta
dla kazdego ucznia. Aby utworzyc¢ tabele KWL w Dokumentach Google, nalezy
najpierw zalogowac sie do swojego konta Google, a nastepnie kliknaé¢ w przy-
cisk Ustugi (wyglada jak siatka 3x3 kwadraty) na pasku na gorze strony i wybrac
Dysk. Nowy dokument utworzymy, klikajac kolejno w Utwérz > Dokument. Juz
w oknie edycji nalezy wybrac polecenie Tabela > Wstaw tabele > 3x2. W pierw-
szym wersie wprowadzamy nagtowki. Gotowy projekt zapisujemy. Dobrym
pomystem jest zapisanie dokumentu jako szablonu, aby zablokowac¢ edycje
jego uktadu i da¢ do niego tatwy dostep uczniom. W tym celu nalezy:

1. Przejs¢ do https://drive.google.com i zaznaczy¢ okienko obok doku-
mentu, ktéry chcemy zapisac jako szablon.

2. Klikna¢ w przycisk Wiecej i wybrac opcje Przeslij do galerii szablonéw.

3. Zrobic krotki opis, wybrac jedna lub dwie kategorie opisujace przezna-
czenie szablonu oraz okresli¢ jezyk.
Wybrac polecenie Przeslij szablon.

5. Nowy szablon jest teraz dostepny pod adresem https://drive.google.com
/templates w zaktadce Moje szablony.

Materiat 1.2 przedstawia szablon wypetniony przez ucznia liceum na poczat-
ku cyklu lekcji poswieconych powiescilgrzyska Smierci. Taki dokument w formie
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cyfrowej mozna tatwo wtaczy¢ do e-portfolio i udostepnic w sieci. Nauczyciel
i inni uczniowie moga do niego udzieli¢ informacji zwrotnej. Kolumna ,Czego
sie nauczytem/nauczylismy” jest wypetniana w miare omawiania kolejnych

tematow i moze stuzy¢ do sprawdzania stopnia zrozumienia materiatu.

Materiat 1.2. Tabela KWL na temat Igrzysk Smierci

1

I

1

! Co wiem/wiemy Czego chcg/ch.ce/my Czegosie nchzy+em/
! sie dowiedzie¢ nauczylismy
1

1

! Dylemat to problem, Jak rozwiazatbym
| ktory trudno dylemat, przed

! rozwigzac. ktorym staneli

I bohaterowie

: Warto rozwijac Igrzysk Smierci?

| umiejetnosc

I rozwigzywania Jak oni sobie z nim
X probleméw. poradzili?

1

1

1

1

1

1

Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mézgow
i porzadkowania pomystow

Do tej kategorii oprogramowania zaliczaja sie znane aplikacje do tworzenia
map mysli Kidspiration (dla dzieci w wieku 4-10 lat) i Inspiration lub Webspi-
ration (dla starszych uczniéw), dzieki ktérym uczniowie moga tatwo planowac
i porzadkowac mysli, zaréwno w trakcie lekgji, jak i na poczatku i po zakoncze-
niu cyklu zajec. Jedna z zalet korzystania z oprogramowania zamiast wykresu
narysowanego na kartce jest to, ze informacje w formie graficznej mozna
zapisac, edytowac, udostepniac i przechowywac w ramach e-portfolio ucznia.

Wyznaczajac wtasne cele uczenia sie, uczniowie moga upewnic sie, ze ro-
zumieja treSci programu nauczania, a poza tym zyskuja motywacje do nauki.
Dzieki temu maja réwniez pewng kontrole na procesem swojego uczenia sie
i mozliwo$¢ podejmowania decyzji z nim zwiazanych, co stanowi dla nich
dodatkowa zachete do przyswajania wiedzy. Bardzo prostym i skutecznym
sposobem, aby poméc uczniom w wyznaczaniu wtasnych celéw uczenia sie,
jest stworzenie szablonu za pomocg programéw Kidspiration, Inspiration, Web-
spiration lub podobnego oprogramowania do przeprowadzania burzy mézgow
i porzadkowania pomystéw.

k26



Wyznaczanie celéw uczenia sie

Uzycie przez uczniéw szablonu z materiatu 1.3 w momencie, kiedy zapozna-
ja sie z ogélnymi celami uczenia sie, standardami czy punktem odniesienia,
pozwala im okresli¢, czego najbardziej chcieliby sie nauczy¢ oraz na czym po-
winni skupi¢ swoja uwage, aby osiagnac wyznaczone cele. Po okresleniu celow
uczenia sie przez nauczyciela i uczniéw, cel lekcji staje sie jasny od samego
poczatku, a nauczanie bardziej skuteczne. Nauczyciel powinien zakonczy¢ lek-
cje powtorka materiatu, ktory uczniowie przyswoili, realizujac cel uczenia sie.

Materiat 1.3. Szablon stworzony w programie Inspiration

Cheg dowiedzie¢ Chce dowiedzie¢
si¢ wigcej o... ——\ si¢ wigcej o...

Rozwaz rézne
interpretacje
kluczowych
wydarzen
i probleméw
historycznych
z perspektywy
stanu Oregon
oraz dokonaj
ich analizy.
Chce dowiedzie¢ \. J Chce dowiedzie¢
si¢ wigcej o... si¢ wigcej o...

Innym sposobem, aby zacheci¢ uczniéw do wyznaczania indywidualnych
celéw uczenia sie oraz sledzenia postepow, ktorych dokonali na drodze do ich
osiggniecia, jest tabela KWHL, skrét od What do you know - What do you want
to know - How will you find out - What did you learn? (Co wiecie - Co chcecie
wiedziec - Jak sie tego nauczycie - Czego sie nauczyliscie?), podobna do tabeli
opisanej wczesniej. Materiat 1.4 przedstawia siatke stworzong przez pana Fua,
nauczyciela matematyki w szkole podstawowej, prowadzacego zajecia wyréw-
nawcze przy uzyciu programu MindMeister. Pan Fua rozpoczyna cykl zaje¢ na
temat utamkoéw, zadajac swoim uczniom pytania z tabeli: ,,Co juz wiecie? Co
chcecie wiedzie¢? Jak sie tego nauczycie? Czego sie nauczyliscie?”.

Pan Fua tworzy szablon tabeli na swoim komputerze, a nastepnie udostep-
nia go uczniom, ktorzy otwieraja szablon na swoich szkolnych iPadach. Po
wypetnieniu tabeli uczniowie tworzg przejrzyste wizualizacje swojej aktualnej
wiedzy, dzieki czemu moga podjac decyzje, czego jeszcze chcieliby sie nauczyc.
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Kolumna ,Co juz wiecie” daje panu Fua jasniejszy obraz poziomu zrozumienia
utamkoéw i brakéw w wiedzy na ich temat wsréd ucznidw; kolumna ,Jak sie
tego nauczycie” sktania uczniéw do planowania kolejnych etapéw w procesie
uczenia sie oraz podjecia decyzji, w jaki sposéb przyswoja wiedze.

Materiat 1.4. Diagram stworzony w programie MindMeister

Utamki catkowite
Utamki niecatkowite ] Co juz WIECIE?

- -
Utamki mieszane P
J Co to sg utamki rownowazne?

Czego CHCECIE sie¢ yE? 4
R ——
/ Co to jest najwiekszy
wspdlny dzielnik?
Utamki —

Brainpop Czego si¢ NAUCZYLISCIE?

Explore Learning JAK sie tego nauczycie?

National Library of |
Virtual Manipulatives

Uczniowie, ktérzy nie opanowali w petni umiejetnosci pisania, w tym naj-
mtodsi, uczniowie o specjalnych potrzebach edukacyjnych oraz uczniowie
uczacy sie jezyka obcego, moga przedstawic stan swojej wiedzy za pomoca
grafik i symboli. Program Kidspiration pozwala uczniom rysowac przy uzyciu
funkcji tworzenia symboli, ktéra za pomoca réznych linii, ksztattow, pedzli
i koloréw pozwala stworzy¢ prawie kazdy rodzaj grafiki. Z kolei nauczyciele,
zaréwno w programie Inspiration, jak i Kidspiration, maja mozliwos¢ modyfi-
kowania i wzbogacania biblioteki symboli zgodnie z potrzebami. Doktadnie to
samo zrobita pewna nauczycielka w szkole podstawowej, kiedy przygotowywa-
ta swoja klase do lektury ksiazki Knots on a Counting Rope Billa Martina Juniora.
Znalazta grafike przedstawiajaca oktadke ksigzki i jej bohateréw, a nastepnie
stworzyta biblioteke symboli do uzytku swoich uczniéw. Dzieci wykorzystaty
program Kidspiration w celu stworzenia siatki obrazujacej ich wiedze na temat
ksigzki przed jej przeczytaniem i po.

Aby dodac niestandardowa grafike do biblioteki symboli, nalezy wykonaé
nastepujace czynnosci:

1. Aby umiesci¢ grafike w dokumencie programu Inspiration, przecho-
dzimy do polecenia Edit > Insert Graphic (Edycja > Wstaw grafike)
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i wybieramy grafike. Natomiast w Kidspiration przechodzimy do po-
lecenia Teacher > Enable teacher menu (Nauczyciel > Wtacz menu na-
uczyciela), a nastepnie klikamy w polecenie Edit Symbol Libraries (Edytuj
biblioteke symboli) i Import Graphic (Importuj grafike).

2. Otwieramy palete symboli i wyswietlamy biblioteke, do ktérej chcemy
dodac grafike.

3. Wybieramy Utility > Add Symbol to Library (Narzedzia > Dodaj symbol
do biblioteki).

4. Wybieramy Standard Symbol Size (Rozmiar standardowy symboli) lub
Actual Size (Rozmiar rzeczywisty), a nastepnie klikamy w przycisk OK.

5. Gdy symbol zostat dodany, pojawia sie on na dole palety i moze by¢
uzyty jak kazdy inny symbol.

Uczniowie moga réwniez nagrywac swoje wypowiedzi z uwagami na temat
nowego sposobu uczenia sie. Nagrywanie dZwieku w programie Inspiration jest
tatwe. Wystarczy wybraé symbol lub temat, do ktérego chcemy dodaé dzwiek.
Wybieramy polecenie Tools > Insert Video or Sound > Record Sound (Narzedzia
> Wstaw film wideo lub dzwiek > Nagrywanie dzwieku). Kiedy jestesmy gotowi
do nagrywania, klikamy na ekranie w polecenie Record (Nagrywaj). Mozliwe jest
nagranie do jednej minuty dzwieku podczas jednej sesji. Po zakonczeniu nalezy
wybraé polecenie Save (Zapisz).

Poniewaz nowe technologie pozwalajg uzytkownikom modyfikowac informa-
cje, edytowac plany i tatwo dodawaé nowy materiat dydaktyczny, uczniowie moga
pracowac na tabelach i diagramach przez caty czas trwania danego cyklu zajec.

Program Inspiration zawiera dwa szablony, ktore warto wykorzysta¢ w pra-
cy z uczniami do okreslania ich indywidualnych celéw uczenia sie. Pierwszym
z nich jest plan zadan zawarty w wersji 9.0 programu Inspiration i w wersjach
p6zniejszych, a znajdujacy sie w folderze Thinking and Planning (Myslenie
i planowanie). Pani Maxfield, nauczycielka przedsiebiorczosci w szkole Sredniej,
wykorzystuje szablon przedstawiony w materiale 1.5, aby wspoméc uczniow
w realizacji projektu ,Stwérz lepsze ptatki $niadaniowe”. Uczniowie pracuja
w matych grupach, aby skomponowac pozywne i atrakcyjne dla konsumentéw
ptatki. Projekt wymaga wykonania wielu czynnosci i dotrzymania terminéw.
Szablon ,The Assignment Completion Plan” (Plan realizacji zadania) stuzy jako
pomoc w procesie planowania, jasno przedstawiajac oczekiwania i terminy.
Jest tez zrédtem informacji wstepnych. Caty projekt i plan wykonania jego po-
szczegblnych etapéw jest od razu widoczny dla uczniow. Wszyscy cztonkowie
zespotu uzywaja jednego dokumentu Inspiration, dzieki czemu moga spraw-
dzi¢ postep prac nad projektem i upewnic sie, ze wspélne dziatania zmierzaja
w dobrym kierunku.
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Materiat 1.5. Plan osiagniecia celu stworzony w szablonie ,The Assignment Completion

Plan” (Plan realizacji zadania) programu Inspiration

Wyobraz sobie, Ze jeste$ producentem
Zzywnosci. Twoim zadaniem jest
stworzy¢ i wypromowaé nowy rodzaj

Cze$¢ 3 zadania -
Zmodyfikuj przepis na ie informacji & Ii’ﬂ’;g .
zwrotnej. . .

To Swietna metoda pozwalajaca uczniom stopniowo organizowac proces
uczenia sie i wyznaczac cele do osiagniecia. Warto jeszcze raz podkresli¢ korzy-
Sci z niej ptynace: okreslenie poszczegblnych dziatan na drodze do osiagniecia
celu oraz terminéw ich realizacji porzadkuje proces i zwieksza prawdopodo-
bienstwo wykonania zadania.

JPersonal Goal” (Cel indywidualny) to drugi szablon programu Inspiration,
pomocny uczniom w wyznaczaniu wtasnych celéw uczenia sie i planowaniu
zadan, réwniez znajdujacy sie w folderze Thinking and Planning (Myslenie
i planowanie) w wersji 9.0 i p6zniejszych. Nalezy zwrdoci¢ uwage, w jaki sposéb
w przyktadzie przedstawionym w materiale 1.6 uczennica wyznaczyta swoje

1

1

1

1

1

1

I ptatkéw $niadaniowych na podstawie Jakie s3 ia zwi z iem?

|| posiadanej wiedzy o wiasciwosciach | Opracuj pomyst na nowe pfatki $niadaniowe, ktre sa odzywcze i

1 odzywczych zb6z i oczekiwan konsu- dla 6 O

1 mentow wobec ptatkow $niadaniowych.

| e Jakie sg kryteria oceny?

I H=| (link do kryteriow oceny w programie Rubistar)

I ]

: Z czego mozna korzystac?

. H=| Informacie o ptatkach i ich reklamy, sktadniki ze szkolnej stotowki

| [m]

! —_

1 = Czgsé 1 zadania Termin

1 : [ Wymysl nazwe ptatkow i przepis na nie. *| 8lutego

! Zadanie 0 0
1

: Cze$é 2 zadania | Termin

, Przyrzadz ptatki i przetestuj je. *1 11 lutego
, [m] [m]
1

1

1

1

1

1

witasne cele w procesie uczenia sie chemii oraz okreslita dziatania, jakie musi
zrealizowac, aby te cele osiagnac.

Jednym z potencjalnych ograniczen w wykorzystaniu oprogramowania do
przeprowadzania burzy m6zgow i porzadkowania pomystéw jest jego ogra-
niczona dostepnos¢ na wielu domowych komputerach. Jesli, chcac poprawié
efektywnos¢ przekazywania informacji na temat celéw uczenia sie w klasie,
wyslemy do rodzicow poczta elektroniczng materiat utworzony w internecie
w tym programie, niewielu z nich bedzie w stanie go otworzy¢. Na szczescie
ten problem mozna rozwiazaé. Zaréwno program Inspiration, jak i Kidspiration
pozwalajg uzytkownikom eksportowaé materiaty internetowe jako pliki gra-
ficzne w formatach takich jak JPEG lub PNG.
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Wyznaczanie celéw uczenia sie

Aby wyeksportowac dokument programu Inspiration jako obraz, wybierz
polecenie File > Export (Plik > Eksportuj), a nastepnie wybierz zaktadke Graphics
File (Plik graficzny). Pojawi sie okno z poleceniem, aby wybrac format (ang,
choose the format), w ktérym chcemy wyeksportowac plik. Do wyboru mamy
formaty GIF, JPEG i PNG. Po kliknieciu obok wybranego rodzaju pliku graficz-
nego, po prostu wybieramy polecenie Save (Zapisz), a diagram w programie
Inspiration zostanie skonwertowany. Wyeksportowany plik graficzny jest
zdjeciem pliku w programie Inspiration. Plik ten mozna umiesci¢ w edytorze
tekstu i przesta¢ poczta elektroniczna do rodzicow, dostarczajac im w ten
spos6b informacji o celach wyznaczonych przez nauczyciela i indywidualnych
celach ich dzieci oraz sposobie uczenia sie.

Materiat1.6. Szablon ,Personal Goal” (Cel indywidualny) w programie Inspiration

Moim gtéwnym
*= celem jest...

Wymagania, jakie musze
.»=| spefnic, zanim osiagne
cel to...

Aby pokazac swoj sposob rozumowania,

rozbij cel na mniejsze elementy, uzywajac

symboli i tekstu. L
L Aby osiagnaé swoje l_:

Cel indywidualny | | cele:musze..

| Termin - Dziatanie Wynik

- Termin - Dziatanie Wynik
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Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Zbieranie danych za pomoca ankiet internetowych pozwala angazowac ucz-
niéw oraz gromadzi¢ i analizowac informacje potrzebne do wyznaczania
istotnych, indywidualnych celéw uczenia sie. Gdy juz poznamy sposob dzia-
tania programu, utworzenie ankiety staje sie szybkie i tatwe. Wiekszo$¢ stron
internetowych pozwala na archiwizacje ankiet, dzieki czemu mozna je mody-
fikowac i wykorzystywac powtornie. Co wiecej, mozliwe jest przeprowadzanie
tej samej ankiety w roznych klasach. Dzieki temu tatwiej jest udostepniac jej
wyniki poszczegélnym klasom.

Oto kilka wytycznych dotyczacych tworzenia ankiet internetowych. Po
pierwsze wskazane jest, aby w ciekawy sposob opisa¢ w ankiecie przedmiot
badania. W ten sposéb ankieta moze stac sie narzedziem uruchamiajagcym
wczesniejszg wiedze uczniéw na dany temat. Po drugie w ankiecie nalezy
umiescic¢ pytania otwarte, ktére ujawnia konieczne do uzupetnienia braki
w wiedzy ucznidéw. Wreszcie ankieta powinna by¢ wystarczajaco krotka, aby
zacheci¢ uczniéw do jej wypetnienia. Nie mozna tez nie docenic ich staran.

www.surveymonkey.com [data dostepu: 2014-05-09]

SurveyMonkey nie ma polskiego interfejsu, ale obstuguje polskie znaki. Ponadto ma
darmowa wersje podstawowa programu, w ktérej mozna tworzy¢ quizy/ankiety z 10 py-
taniami i maksymalnie 100 odpowiedziami. Typ odpowiedzi mozna wybra¢ dowolnie:
wielokrotny wybér, wpisanie tekstu, odpowiedzi numeryczne oraz wiele innych. Program
proponuje 15 kategorii ankiet (w tym edukacyjna). Darmowa wersja nie daje mozliwosci
eksportowania ankiet do formatu pdf; oferuja ja bardziej rozbudowane wersje ptatne.

www.PollEverywhere.com [data dostepu: 2014-05-09]

Witryna ta pozwala na wyswietlanie wynikéw ankiet w czasie rzeczywistym. Respondenci
moga udziela¢ odpowiedzi za posrednictwem komputera lub telefonu komérkowego.
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www.socrative.com [data dostepu: 2014-05-09]

To darmowa aplikacja, ktéra mozna pobrac ze sklepu Google Play. Dla nauczycieli powstata
wersja Teacher, a dla uczniéw - Student. Nauczyciel moze tworzy¢ pytania w formie testu
wielokrotnego wyboru, zadania prawda/fatsz lub ankiety, a takze prosic o ocene jakiegos
zjawiska na skali liczbowej, np. 1-10. Aplikacja dziata na smartfonie z systemem Android,
a takze na laptopie czy komputerze stacjonarnym (w przegladarce internetowe;j).

www.bignerdranch.com/software/mobile/eclicker

eClicker dla nauczyciela, czyli Presenter, jest aplikacja ptatna, stworzona na urzadzenia z sy-
stemem |0S. Jesli ktos zdecyduje sie na zakup, wersje dla uczniéw (eClicker Audience) otrzy-
ma bezptatnie - dziata ona na dowolnym urzadzeniu, z poziomu przegladarki internetowe;.

www.google.com/google-d-s/forms [data dostepu: 2014-05-09]

To darmowe narzedzie stworzone przez Google, dostepne w ustudze Dokumenty Google.
Pozwala uzytkownikom tworzy¢ ankiety i wystac do nich linki. Dane z ankiety trafiaja do
arkusza kalkulacyjnego Google. Uzytkownik moze zobaczy¢ podsumowanie odpowiedzi
w formie graficznej.

[data dostepu: 2014-05-09]

W Polsce stosunkowo duza popularnoscia cieszy sie Kahoot, system do gtosowania, w kté-
rym uczniowie odpowiadaja na pytania wyswietlone na tablicy interaktywnej za pomoca
telefonu z systemem Android lub przegladarki internetowej. Po kazdej turze pytan pojawia
sie ranking. Program nie ma polskiej wersji jezykowej. Aby pobrac aplikacje, nalezy wejs¢
do sklepu https://play.google.com i wpisa¢ w wyszukiwarke nazwe programu.

http://catest.pl [data dostepu: 2014-05-09]

W petni polski program do tworzenia testéw i quizéw. Jego idea jest zbieranie w bazie
danych pytan z réznych dziedzin, a nastepnie wykorzystywanie ich do losowania i gene-
rowania zestawow testéw dydaktycznych, sprawdzajacych oraz ankiet. Dzieki temu, iz
pytania uktadane sa przez uzytkownika, ich uktad i tres¢ sa trudne do przewidzenia przez
osobe rozwigzujaca test.
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Testportal
www.testportal.pl [data dostepu: 2014-05-31]

Testportal to polski darmowy i prosty w obstudze portal umozliwiajacy tworzenie
i sprawdzanie testow i quizow, z szeroka gama opcji do wyboru i wykorzystania przez
uzytkownika.

Ponizszy przyktad pokazuje wykorzystanie narzedzi zbierania danych do
ustalenia celéw uczenia sie dla catej klasy. Pan Solomon, nauczyciel wiedzy
o0 spoteczenstwie w gimnazjum, podczas cyklu lekcji dotyczacych Il wojny
Swiatowej skupia sie na decyzjach najwazniejszych przywddcow cywilnych
i wojskowych oraz na punktach zwrotnych wojny. Do decydujacych wydarzen
tej wojny nalezy bitwa w zatoce Leyte w 1944 roku - jedna z ostatnich wielkich
bitew morskich w historii $wiata. W jej wyniku japonskie wyspy i terytorium
ladowe zostaty pozbawione ochrony ze strony marynarki i lotnictwa.

Istnieje wiele potencjalnych scenariuszy tej lekcji. Pan Solomon wykorzy-
stuje aplikacje SurveyMonkey, aby stworzy¢ ankiete, dzieki ktérej zaangazuje
swoich uczniéw, oceni ich wczes$niejsza wiedze i rozpozna btedne przekona-
nia oraz wyznaczy cele uczenia sie dla catej klasy, uwzgledniajac preferencje
uczniéw. Ankieta pana Solomona uwzglednia pie¢ mozliwych celéw uczenia
sie, wyznaczonych zgodnie z jego standardami nauczania. Zawiera tez wstep,
ktory napisat on na podstawie informacji zebranych na stronie internetowe;j
The Naval History and Heritage Command (www.history.navy.mil/special%20
highlights/wwiipacific/wwiipac-index.html).

W ramach zadania domowego pan Solomon wysyta uczniom e-mailem an-
kiete. Uczniowie, ktorzy nie maja w domu internetu, wypetniaja ja w bibliotece
szkolnej przed lekcja. (Gdyby wiekszo$¢ uczniéw nie miata dostepu do e-maila,
mogliby oni wypetni¢ ankiete w szkolnej pracowni komputerowej.) Ankieta
pana Solomona zostata przedstawiona w materiatach 1.7 1.8.

Pan Solomon widzi wyniki ankiety w sieci i $ledzi odpowiedzi w czasie rze-
czywistym. Nastepnie zapisuje otrzymane dane, by wykorzystac je w przysztym
roku. Nauczyciel udostepnia wyniki ankiety uczniom, wybiera dwa najpopular-
niejsze cele i skupia sie na nich podczas lekcji dotyczacej bitwy w zatoce Leyte.
Pan Solomon pozwala swoim uczniom samodzielnie wyznaczy¢ czes$¢ celow
uczenia sie, ktére dotycza interesujacych ich elementéw materiatu. Zgodnie
z wynikami przedstawionymi w materiale 1.9, ankieta pomaga nauczycielowi
zawezic cele uczenia sie w klasie do nastepujacych: ,Opisuja przebieg japon-
skiego planu bitwy i reakcje Amerykanéw” oraz ,\Wyjasniaja, dlaczego bitwa

B

w zatoce Leyte byta punktem zwrotnym w Il wojnie Swiatowej”. Pozostate cele
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Wyznaczanie celéw uczenia sie

Materiat 1.7. Wstep do ankiety przedlekcyjnej stworzonej za pomoca SurveyMonkey
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Materiat 1.8. Ankieta przedlekcyjna stworzona za pomoca SurveyMonkey
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Materiat 1.9. Wyniki ankiety przedlekcyjnej stworzonej za pomoca SurveyMonkey
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uczenia sie omawia on w odniesieniu do wspomnianych wyzej dwéch celow
gtownych.

Ankieta pozwala réwniez panu Solomonowi odkry¢ btedne przekonania
uczniéw, zanim skupia oni swoja uwage na gtéwnych celach uczenia sie. Po
udostepnieniu wynikéw ankiety uczniom w klasie wywiazuje sie zywa dyskusja
na temat najwazniejszych celéw uczenia sie. Wyniki ankiet stanowia podstawe
lekeji i oceny w danym tygodniu.
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Wyznaczanie celéw uczenia sie

Bazy danych i zasoby internetowe

Informacje, ktére kiedys dostepne byty tylko w kosztownych ksiazkach i ma-
teriatach, dzis tatwo znalez¢ w internecie. Wyznaczajac cele w procesie pla-
nowania w nauczaniu, mozna skorzystac z réznych standardéw i wymogéw
podstawy programowej oraz programéw dostepnych w sieci. Zasoby interne-
towe warto wykorzystac, pobierajac te tresci z sieci, przeksztatcajac je w cele
uczenia sie i umieszczajac je w kryteriach oceniania, ktére uczniowie moga
dostosowac do wtasnych potrzeb.

Aby przeksztatci¢ ogbdlne wymogi podstawy programowej w kryteria oce-
ny bedace wyznacznikami procesu uczenia sie, nalezy wykonac nastepujace
czynnosci - na poczatku mozna odnies¢ sie do szkolnych, regionalnych lub
krajowych wymogéw. Oto dwa Zrédta internetowe, ktére moga w tym pomaoc:

www.mcrel.org/standards-benchmarks [data dostepu: 2014-05-09]

Organizacja McREL jest dobrze znana ze swojego wktadu w rozwijanie podstawy pro-
gramowej i poprawe standardéw nauczania. Jej baza wzorcow tresci dydaktycznych dla
ucznidw klas K-125 i innych cennych narzedzi normalizacyjnych jest wykorzystywana przez
nauczycieli na poziomie krajowym i regionalnym. Ostatnio organizacja McREL zamiescita
linki do wymogoéw podstawy programowej standardéw zawartych w Common Core.

www.corestandards.org [data dostepu: 2014-05-09]

Strona ta zapewnia dostep do tresci zawartych we wspélnej podstawie programowej oraz
innych zasobéw z tym zwigzanych.

Tworzenie celéw uczenia sie na podstawie wymogow

podstawy programowej

Wyobrazmy sobie, ze jesteSmy nauczycielami nauk przyrodniczych w gimna-
zjum i ze jednym z punktéw w naszym programie nauczania jest ,Rozumie
procesy atmosferyczne oraz obieg wody w przyrodzie”. Mozemy zacza¢ od
uzyskania dostepu do McREL Compendium of Standards: Content Knowledge

3 Poziom K-12 w amerykarskim systemie edukacyjnym oznacza zbiorowo klasy od zeréwki
do ostatniej klasy szkoty Sredniej. Przyp. red.
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Rozdziat 1. Wyznaczanie celéw i przekazywanie informacji zwrotnej

i odnalezienia waznych punktéw odniesienia oraz wskaznikéw, ktérych uzyje-
my, aby wyznaczy¢ cele uczenia sie dla catej klasy i poszczegélnych uczniow
(materiat 1.10).
Aby sformutowac trzy cele uczenia sie dla tego projektu, uzyjemy wskaznikow:
— Cel 1: Opisuja wszystkie procesy zwigzane z obiegiem wody okreSlone
w wymogach podstawy programowej w sposéb zrozumiaty i umieja je
wyjasni¢ poprzez opracowanie w komputerze nadajacego sie do druku
plakatu przedstawiajacego obieg wody w przyrodzie.
— Cel 2: Z wykorzystaniem plakatu jako pomocy wizualnej poprawnie opi-
suja piec¢ gtownych proceséw w obiegu wody i ich taczenie sie w cykl.
— Cel 3: Zwykorzystaniem plakatu jako pomocy wizualnej poprawnie wy-
jasniaja, jak piec gtownych proceséw wymienionych w celu 2 wptywa na
klimat.

Materiat 1.10. Fragment z McREL Compendium of Standards: Content Knowledge

Nauki przyrodnicze
Podstawa programowa 1.
Rozumie procesy atmosferyczne oraz obieg wody w przyrodzie

Tematy: 1. Woda na Ziemi; 2. Pory roku, pogoda i klimat.

Poziom III (Klasy VI-VIII)

Poziom odniesienia 2. Znaja procesy biorace udziat w obiegu wody
(np. parowanie, skraplanie, opady, sptyw powierzchniowy, wsigkanie)
oraz ich wptyw na klimat.

Pojecia

obieg wody

parowanie w obiegu wody

skraplanie w obiegu wody

opady w obiegu wody

sptyw powierzchniowy w obiegu wody
wsigkanie w obiegu wody

klimat

ommoO®s

Wiedza/Umiejetnosci

Zna schemat obiegu wody.

Wie, Ze proces parowania jest czescia obiegu wody.

Wie, ze proces skraplania jest czg¢$cia obiegu wody.

Wie, ze opady sa czgscia obiegu wody.

Wie, ze proces splywu powierzchniowego jest czgscia obiegu wody.
Wie, ze proces wsiakania jest czg¢scig obiegu wody.

Zna wptyw obiegu wody na klimat.

® NN R W N =

Zna wplyw parowania na klimat.
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Wyznaczanie celéw uczenia sie

Tworzenie kryteriow oceniania
Prezentacja wyznaczonych celéw uczenia sie moze przybrac¢ forme tabeli kry-
teriéw oceniania. Kryteria oceniania oparte na wymogach podstawy progra-
mowej informujg uczniéw o stawianych im oczekiwaniach. Kryteria oceniania
nie zawsze sa tatwe do opracowania. Moze to pochtonac¢ wiele cennego czasu,
ktéry nauczyciel mégtby wykorzystac na stworzenie scenariusza lekcji, jednak
dzieki TIK skuteczne kryteria oceniania moga powstac bez wiekszego wysitku.
Istnieja zasoby internetowe pozwalajace nauczycielom, a nawet uczniom,
opracowywac witasne kryteria oceniania. Ponizej prezentujemy wybrane stro-

ny internetowe poSwiecone opracowywaniu i udostepnianiu r6znego rodzaju
kryteriow.

http://rubistar.qteachers.org [data dostepu: 2014-05-09]
Darmowe narzedzie do tworzenia wtasnych skal oceniania, finansowane przez amerykan-
skie ministerstwo edukacji, do uzywania nawet bez rejestracji. Stworzong skale oceniania
mozna wydrukowac lub udostepni¢ online. Interfejs jest w jezyku angielskim, ale program
obstuguje polskie znaki, co widaé na przyktadzie ponizej. Dla 0séb znajacych jezyk angiel-
ski dodatkowa pomoca moga by¢ gotowe skale, ktére mozna przettumaczy¢ i dostosowac
do witasnych potrzeb.

& Your work will not be saved
Rubric Maker NET you CIOSE Your Drowser

Erter partormaroes for your ubns Trers sre mary swatng pedorranoes for you 10 e Ewmt uie e TORIC Bull-goen meny 10 weied B
Padtrmance SRS then Lie & sales & soasfie i that topic Lte the Custom Companant Sels to craste your swn
Badsimpnns F L RS Mies TRER Fug EEMEAUAREed Sits TRe A28 & Boa EUTER B TRE BETEA £f Tne foem

Evary nSnc BE R 8 SRS You SR 89 the SRASHBt iterm for BRch Cedormance Chios the CRacdist ieon 12 view the chesin

przy = b [ = (X ()

Topic: 4. @ 3 . Apprentice: 1. Novice:
Vinting v | |potrati potratfy potrafy Tns tecretycane

Easzessvad masasy Eanssy Eassdy  masady
Componant: stopaicwanis = 4 ~ srepni

- wna pas - prayma -
eraz | |p ¥ prakcyce,
Custom Component: sne wyIazks Eazziqdnie Pepakaiaas
angeel podane w drcone biedy
iy - poargezniia
Descrption:
Checkist
—

http://mytal.com/index.php [data dostepu: 2014-05-09]

Podobnie jak w przypadku RubiStar, program umozliwia tworzenie skal oceniania w jezyku
polskim, choc interfejs programu jest w jezyku angielskim.

Warto dodag, ze w zaktadce www.Pics4Learning.com istnieje baza darmowych (dla celow
edukacyjnych) grafik, pogrupowanych w kategorie.
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Rozdziat 1. Wyznaczanie celéw i przekazywanie informacji zwrotnej

Jak tworzy¢ kryteria oceniania na podstawie celéw uczenia sie? Nalezy
pamietac, ze cele realizacji projektu méwia o opracowaniu i wykorzystaniu
przez uczniéw plakatu zrobionego na komputerze. W tym przypadku prze-
chodzimy do aplikacji RubiStar (http://rubistar.4teachers.org/), a nastepnie do
sekcji Create a Rubric (Tworzenie kryteriow) i wybieramy Products (Produkty).
Nastepnie, aby utworzy¢ nowe kryterium oceniania na podstawie szablonu,
wybieramy polecenie Making a Poster (Tworzenie plakatu). Teraz modyfikujemy
to kryterium tak, aby pasowato do projektu gimnazjalnego polegajacego na za-
projektowaniu na komputerze plakatu obrazujgcego obieg wody w przyrodzie.
Wybieramy opracowane wspblnie z uczniami kryteria oparte na celach uczenia
sie, ktore odpowiadaja naszym potrzebom. Wraz z wyborem wytycznych kry-
teria oceniania zostaja uzupetnione automatycznie. Mozemy zmodyfikowac
tekst i dodac kategorie wedtug wtasnego uznania. Na koniec, kiedy jesteSmy
gotowi, aby wygenerowac nasze kryteria, wybieramy polecenie Submit (Akcep-
tuj). Generator kryteriéw oceniania wyglada podobnie jak w materiale 1.11.

Materiat 1.11. Internetowy generator kryteriow oceniania w programie RubiStar

Creatng anc Ediing You Rubeic
Here &re §0Mme Quick S80S 10 hEED you Creabl your UDNL. Nidefshow

- I 0 B g

| [T T — Wszystkie istotne Prawie wszystkie | Niektore istotne Komentarze sa

L T ] pozycje na plakacie istotne pozycje na | pozycje na plakacie zbyt mate, aby

‘ﬁ s s, ot b W sg jasno opisane plakacie sg jasno opi- | sg jasno opisane mozna je bylo odczytaé
Salegoty 0t yse A 8 naw w komentarzach, sane w w z $ci 1 metra
mﬁzs— ktore mozna odczytac ktoére mozna odczytac ktére mozna odczytac lub nie zostaty na nich

¥ou may B8d o masty saniant

z odleglosci 1 metra.

z odlegtosci 1 metra.

z odleglosci 1 metra.

opisane zadne istotne
elementy.

# Php tulihic tu DOmDE 19 1N
e

_Beset | _Reset | _Reset | _Reset |

—

Uwaga: Opracowanie tego zasobu edukacyjnego wspierat Rzgdowy Departament ds. Edukacji przyznajgcy
wyréznienia cztonkom organizacji ALTEC (ang. skrot od Advanced Learning Technologies in Education
Consortia - Konsorcjum Wspierania Innowacyjnych Technologii w Edukacji), bedgcy czescig Center
for Research on Learning University of Kansas, wraz z Regional Technology in Education Consortium
1995-2005. Prawa autorskie 1995-2006 ALTEC na Uniwersytecie w Kansas.

Po zakonczeniu wszystkich czynnosci i opracowaniu kryteriéw oceniania
mozna zapisac je w sieci, pobra¢ lub wydrukowa¢. Gotowe kryteria beda wy-
gladac podobnie jak te przedstawione w materiale 1.12. Kiedy uczniowie poznaja
zasady dziatania programu RubiStar, moga samodzielnie opracowac witasne
kryteria oceniania na podstawie celéw uczenia sie ustalonych dla catej klasy.

Powré¢my teraz do programu RubiStar i spéjrzmy na biblioteke kryteriéw
udostepnionych do uzycia lub modyfikacji. Klikamy w polecenie Find a Rubric
(Znajdz wytyczng) w menu u gory ekranu i wprowadzamy do trzech stéw klu-
czowych. Liczba kryteriéw oceniania w programie jest zaskakujaco duza.
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Wyznaczanie celéw uczenia sie

Materiat 1.12. Przyktadowe kryteria oceniania stworzone w programie RubiStar

Kategoria 4 3 2 1
Opis Opisuje Opisuje wiek- Opisuje niektore Opisuje nieliczne
ogolnych wszystkie pie¢ sz0s¢ gtownych z gtéwnych wzor-  gtéwne wzorce
koncepcji gtéwnych wzor- wzorcow i proce-  cow i procesow i procesy obiegu
i wzorcow cOw i procesow sow obiegu wody  obiegu wody wody w przyro-
obiegu wody w przyrodzie w przyrodzie dzie w powiagzany
w przyrodzie w wyraznie W wyraznie i zrozumiaty
w wyraznie powiazany powiazany sposob.
powiazany i zrozumiaty i zrozumiaty
i zrozumiaty sposob. sposob.
sposob.
Opis Poprawnie Opisuje Opisuje wiek- Opisuje niewiele
procesow opisuje wszystkie  wszystkie pie¢ szo$¢ gtownych gtéwnych pro-
i cyklow pie¢ gtownych gtownych pro- proceséw w obie-  cesdéw w obiegu

proceséw w obie-
gu wody i sposéb,
w jaki tworza one
powiazany cykl.

ces6w w obiegu
wody i sposoéb,

w jaki tworza one
powiazany cykl.

gu wody i sposéb,
w jaki tworza one
powiazany cykl.

wody i sposob,
w jaki tworza one
powiazany cykl.

Wyjasnienie
wptywu na
klimat

Poprawnie
wyjasnia, jak
wszystkich

pie¢ gtownych
proceséw obiegu
wody w przyro-

Poprawnie
wyjasnia, jak
wiekszos¢ z pie-
ciu gtéwnych
procesow obiegu
wody w przyro-

Wyjasnia, jak
niektére z pieciu
gtéwnych
proceséw obiegu
wody w przyro-
dzie wptywaja na

Wyjasnia, jak
nieliczne z pieciu
gtéwnych
proceséw obiegu
wody w przyro-
dzie wptywaja na

dzie wptywa na dzie wptywa na klimat, przed- klimat, przed-
klimat, przed- klimat, przed- stawiajac to na stawiajac to na
stawiajac to na stawiajac to na plakacie. plakacie.
plakacie. plakacie.
Oryginalnos¢  Kilkanascie Jeden lub dwa Uczeri sam Nie ma obrazéw
grafiki obrazéw obrazy pokazuja wykonat obrazy, stworzonych
pokazuje kreatywnos¢ ale stworzytjena  przez ucznia.
kreatywnos¢ i talent graficzny ~ podstawie istnie-
i talent graficzny  ucznia. jacych projektow
ucznia. lub cudzych
pomystow.
Zwiazek Wszystkie ilu- Wszystkie ilu- Wiekszos¢ llustracje nie
grafiki stracje odnosza stracje odnosza ilustracji odnosi odnosza sie do
z trescia sie do tematu sie do tematu; sie do tematu, tematu lub
i zwiekszaja wszystkie maja cho¢ niektére kilkanascie

site przekazu;
wszystkie maja
podane zrédto
pochodzenia.

podane Zrédto
pochodzenia.

z nich sa zbedne;
wiekszos¢ ma
podane Zrédto
pochodzenia.

z nich nie ma
podanego Zrédta
pochodzenia.
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Rozdziat 1. Wyznaczanie celéw i przekazywanie informacji zwrotnej

Oprogramowanie do komunikacji i wspétpracy

Dzieki oprogramowaniu do komunikacji i wspétpracy, takiemu jak blogi (skrot
od ang. web logs) i poczta elektroniczna, nauczyciele i uczniowie moga wyzna-
czac oraz przekazywac cele uczenia sie w nowatorski sposéb.

Poczta elektroniczna

Poczta elektroniczna, cho¢ dzis$ to juz zadna nowos¢, jest nadal prostym
i skutecznym narzedziem do okreslania celéw uczenia sie, zarowno w czasie
lekcji, jak i poza szkota. Jedng z zalet informowania o celach uczenia sie za
pomoca e-maila jest tatwos¢ przechowywania wiadomosci i zapisywania ich
do przysztego wykorzystania na potrzeby oceniania oraz kontaktéw z uczniami
i rodzicami. Newsletter jest drugim narzedziem, ktére znajduje zastosowanie
w okreslaniu celéw uczenia sie. Nauczyciele tego samego przedmiotu lub tej
samej klasy moga opracowac wspdélny newsletter wysytany do wszystkich
rodzicow z ksiazki adresowej (jesli niektorzy rodzice nie maja dostepu do
poczty elektronicznej, mozna go po prostu wydrukowac i poprosi¢ uczniow,
aby dostarczyli go swoim rodzicom osobiscie). Newsletter moze zawierac
stata kolumne poswiecona nadchodzacym tematom zajec i celom uczenia sie
okreslonym dla catej klasy. Informowanie rodzicéw o celach uczenia sie przy-
pomina im, jak wazne jest ich zaangazowanie w proces dydaktyczny. Dzieki
takim wiadomosciom rodzice moga pomdc swoim dzieciom skupic¢ sie w domu
na wtasciwych celach uczenia sie.

Oto przyktad, w jaki sposob zespét nauczycieli uczacych klasy pierwsze
szkoty podstawowe]j wykorzystuje newsletter do wyznaczania celéw uczenia
sie. Na poczatku roku zebrano od rodzicéw adresy e-mail. Nauczyciele stwier-
dzili, ze okoto 92 procent rodzicéw ma dostep do poczty elektronicznej w domu
lub w pracy. Cztonkowie zespotu na zmiane redaguja comiesieczny newsletter
dla klas pierwszych. Newsletter zawiera wiadomos¢ od dyrektora szkoty, w tym
informacje o sprawach ogoélnych i problemach, oraz relacje i zapowiedzi zwia-
zane z programem nauczania (muzyka, przedmioty humanistyczne, wychowa-
nie fizyczne). Do tego dochodzg wiesci z klubéw sportowych oraz wiadomosci
o przedmiotach dodatkowych i wydarzeniach.

Nauczyciele klas pierwszych zamieszczaja newsletter rowniez na blogach
swoich klas oraz go drukuja i wieszaja na klasowej gazetce. Zesp6t nauczyciel-
ski dba o to, by wszystkie biuletyny elektroniczne otwieraty tematy zwigzane
z celami uczenia sie na nadchodzacy miesiac. Nauczyciele stwierdzili, ze wy-
sytanie newslettera wptyneto na zmniejszenie liczby skarg i nieporozumien.
Ponadto, odkad zespot zaczat wykorzystywac system poczty elektronicznej,
wzrosto zaangazowanie rodzicow. Osiem procent rodzicow, ktérzy nie uzywaja
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Wyznaczanie celéw uczenia sie

e-maila, otrzymuje wydrukowany biuletyn za posrednictwem swoich dzieci,
jednak co miesiac kolejni dostarczaja adres e-mail, aby dostawac go droga
elektroniczna.

Zanim zesp6t rozpoczat wspotprace i wysytke newsletteréw, rodzice cze-
sto skarzyli sie, ze gubia sie w duzej liczbie drukowanych informatoréw, ktére
otrzymywali raz po raz, a to od nauczyciela muzyki, a to od dyrektora czy in-
nych nauczycieli, a to z rozmaitych szkolnych komisji. Ponadto uczniom czesto
zdarzato sie go zniszczy¢ czy zgubic albo po prostu zapomniec przekazaé go
rodzicom. Jedna z nauczycielek przyznata, ze bardzo frustrujace byto dla niej
odkrycie podczas spotkan z rodzicami, ze niewiele wiedzieli oni o celach ucze-
nia sie obowiazujacych w klasie ich dzieci. Nie mogta wymagac od rodzicow
nadzorowania prac domowych, projektéw czy procesu uczenia sie ich dzieci,
jesli nawet nie byli Swiadomi, czego ich pociechy uczyty sie w szkole. Obecnie
coraz wiecej rodzicow przyznaje, ze odbieraja i czytaja newsletter, poniewaz
otrzymuja w nim wszystkie potrzebne informacje. Rodzice wiedza, kiedy spo-
dziewac sie wiadomosci i nie musza sie juz martwic, ze ich dzieci zniszcza lub
zgubiag drukowany biuletyn po drodze. Klasowe cele uczenia sie s3 teraz tatwo
dostepne, a - co jest rownie wazne - czas i pienigdze, inwestowane do tej pory
w zakup papieru i wydruk duzej liczby kopii newslettera, mozna przeznaczy¢
na realizacje innych dziatan.

Blogi

Blog jest publikacja internetowa okresowych wpiséw (postow), zazwyczaj
przedstawianych w odwréconym porzadku chronologicznym, gdzie najbardziej
aktualny post pojawia sie na samej gérze, jako pierwszy. Jednym z rodzajéow
blogu jest internetowy dziennik pisany przez jednego lub wielu autoréw. Ponie-
waz blog jest osobistg, dynamiczna strong internetowa4, jest o wiele tatwiejszy
do prowadzenia i zaprojektowania niz tradycyjna, statyczna witrynas. Za po-
moca bloga mozna réwniez moderowac grupe podobnie, jak grupe dyskusyjna
na forum.

Na przyktad pani Birnbaum, nauczycielka przedmiotéw humanistycznych,
zamierza zacheci¢ uczniéw do czytania ksigzek podczas nadchodzacych fe-
rii zimowych. Zaktada w tym celu klasowy blog, na ktérym publikuje tytuty
i krotkie opisy 10 opowiadan wraz z celami uczenia sie dla kazdego z nich. Na-
stepnie poleca uczniom odwiedzi¢ blog, przeczytac posty i wybrac sobie trzy

4 Stronainternetowa wyposazona w system zarzadzania tresciag CMS, dzieki czemu tatwo
jest edytowac jej zawartosc. Przyp. red.

5 Stronainternetowa starszego typu, ktdrej tresci sa wpisane ,na sztywno” w kod strony
i ich edycja wymaga bardziej zaawansowanych umiejetnosci technicznych. Przyp. red.
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opowiadania do przeczytania w czasie ferii. Po zapoznaniu sie z wybranymi
opowiadaniami uczniowie wypowiadajg sie na ich temat, wykorzystujac cele
uczenia sie - jeden narzucony przez nauczycielke i jeden wyznaczony przez
nich samych. Komentarze pojawiaja sie chronologicznie jako watek w dyskusji
z innymi uczniami, ktérzy wybrali to samo opowiadanie. Pod koniec ferii pani
Birnbaum omawia wybér lektur kazdego z uczniéw, cele uczenia sie i dyskusje
na blogu. Jak widzimy, jest to nie tylko doskonate narzedzie do wyznaczania
celéw uczenia sie, ale rowniez wspaniaty sposéb na uatrakcyjnienie procesu
dydaktycznego. Po feriach pani Birnbaum omawia kazda z lektur, nawiazujac
do blogowych dyskusji. Dzieki temu dzieci poznaja tres¢ réwniez tych opo-
wiadan, ktérych nie czytaty, oraz dostaja mozliwosé wypowiedzi na ich temat.

Wiele darmowych serwisoéw internetowych utatwia zatozenie wtasnego blo-
gu. Wiekszos¢ nie wymaga pobierania specjalnego oprogramowania; dziataja
one za pomocg przegladarki internetowej. Oto lista typowych funkcji i mozli-
wosci oferowanych przez darmowe serwisy:

— ro6znorodne szablony graficzne w wielu kolorach i stylach,

— informacje biograficzne na temat administratora i wiado-
mosci o stronie,

— udostepnianie tresci (np. dostep publiczny, dla catej klasy,
wytacznie dla administratora),

— ustawienia komentarzy (anonimowe lub wytacznie pod
nazwa uzytkownika),

— komentarze do postéw lub bezposrednie odpowiedzi na
inne komentarze,

— opo6zniona publikacja, usuwanie lub ukrywanie komentarzy
uzytkownikéw,

— awatar administratora lub uzytkownika wyswietlany obok
jego postow,

— blokada reklam i wyskakujacych okienek.

Po uiszczeniu niewielkiej optaty mozemy zyskaé¢ dostep do wielu dodat-
kowych funkgji, takich jak mozliwo$¢ przeprowadzania ankiet internetowych
czy otrzymac wiecej miejsca na serwerze do przechowywania plikéw, jednak
darmowe serwisy zazwyczaj wystarczajaco dobrze spetniaja potrzeby klasy.

Wykorzystania blogéw do wyznaczania celow uczenia sie najlepiej jest sie
uczy€ na przyktadach, takich jak te ponizej. Wielu ich autoréw dopiero zaczyna
odkrywac potencjat tkwigcy w pracy z uczniami. Chcielibysmy, aby odwiedziny
tych miejsc zaowocowaty pomystami na wykorzystanie blogdw do tego celu.
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http://mrmackeyscience.blogspot.com [data dostepu: 2014-05-09]

Blog ten jest powiazany ze strong internetowa poswiecona wszelkim aspektom nauczania
przyrody w klasie VI szkoty amerykaniskiej®. Stuzy do zamieszczania informacji na temat
aktualnych wydarzen, komentarzy i przydatnych linkéw.

http://theedublogger.com/check-out-these-class-blogs/ [data dostepu: 2014-05-09]

Regularnie aktualizowany zbiér przyktadéw blogow klasowych.

http://learningismessy.com/blog [data dostepu: 2014-05-09]

Brian Crosby, nauczyciel i autor blogu, pokazuje tu, w jaki sposéb wykorzystywac blogi do
przekazywania informacji zwrotnej uczniom oraz jako pomocy do stworzenia e-portfolio.

www.szkolazklasazo.pl [data dostepu: 2014-07-16]

Platforma nowej odstony ogdlnopolskiej akcji edukacyjnej Szkota z Klasa, poswiecona
madremu wprowadzaniu i wykorzystywaniu technologii informacyjno-komunikacyjnych
w codziennej pracy w polskiej szkole. Skierowana przede wszystkim do nauczycieli i dy-
rektorow szkét, ale takze do ucznidéw. Cenna baza wiedzy m.in. o wykorzystywaniu blogéw
w nauczaniu. Mnéstwo przyktadéw dobrych praktyk.

www.osswiata.pl [data dostepu: 2014-07-16]

Otwarta platforma blogbéw o edukacji i Swiecie polskiej szkoty zatozona przez Centrum
Edukacji Obywatelskiej. Blogerami sa eksperci edukacyjni, dyrektorzy szkét, nauczyciele.
Mozna tu znalez¢ wiele ciekawych pomystéw i opinii zwiazanych z wykorzystaniem no-
wych technologii w szkole w celu poprawy jakosci i skutecznosci nauczania i uczenia sie.

o

Klasa VIII w amerykanskim systemie edukacyjnym, odpowiada Il klasie gimnazjum w sys-
temie polskim. Przyp. red.
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http://nowoczesnenauczanie.pl [data dostepu: 2014-05-09]

Blog Katarzyny Korzedowskiej poswiecony wykorzystaniu TIK w edukacji. Informacje o no-
wych postach regularnie trafiaja na skrzynke mailowa zarejestrowanych uzytkownikéw.
Na stronie znajduja sie linki do innych ciekawych blogéw edukacyjnych oraz informacje
0 uzytecznym oprogramowaniu edukacyjnym.

www.enauczanie.com/media/blogi/przyklady-blogow-w-edukacji)

[data dostepu: 2014-05-09]

: Na stronie m.in. przyktady ciekawych blogéw edukacyjnych.
1




Przekazywanie informacji zwrotnej

Przekazywanie informacji zwrotnej

Przekazywanie uczniom informacji zwrotnej oraz wtaczenie uczniéw w ten
proces tworza Srodowisko sprzyjajace uczeniu sie. Informacja zwrotna powin-
na by¢ przekazywana we wtasciwym czasie, wskazywac elementy do poprawy
oraz dotyczy¢ kryteriéw oceniania. W strategiach nauczania opisanych w tym
rozdziale podkresla sie, Zze rolg informacji zwrotnej jest przekazanie uczniom
uwag na temat ich wynikéw w odniesieniu do konkretnych celéw nauczania,
co pozwala uczniom dokonaé poprawy.

OpracowaliSmy cztery zalecenia dotyczace strategii nauczania w zakresie

przekazywania informacji zwrotne;j:

Zalecenia

Przekazuj uczniom informacje zwrotna dotyczaca dobrych stron ich
pracy oraz wskazuj w niej kierunek ich dalszego rozwoju.

Przekazuj uczniom informacje zwrotna we wtasciwym czasie, zgodnie
zich potrzebami.

Przekazuj informacje zwrotna odnoszaca sie do kryteriéw oceniania.
Angazuj uczniéw w proces przekazywania informacji zwrotne;j.

Jak wskazujg badania, im szybciej uczen otrzyma informacje zwrotna
w szkole, tym wieksze bedzie jej oddziatywanie na zachowanie ucznia (Kulik
i Kulik, 1988). TIK sa szczegblnie skuteczne w przekazywaniu takiej informacji
zwrotnej. Na przyktad dzieki grom i symulacjom nauczyciele i uczniowie moga
otrzymywac informacje zwrotna niemal natychmiast, jeszcze w trakcie pro-
cesu dydaktycznego, co pozwala na zmiane kierunku rozumowania lub bez-
zwtoczne skorygowanie btedéw. Jest to podejscie diametralnie rézne od tego,
ktére zaktada udzielanie informacji zwrotnej dopiero na koniec lekcji, rozdziatu
czy roku szkolnego. Nowe technologie utatwiaja réwniez zbieranie informacji
zwrotnych od wielu oceniajacych oraz pozwalaja na ich przekazywanie w do-
wolnym miejscu.

W tej czeSci rozdziatu odniesiemy sie do zasobdw technologicznych, ktére
wspomagaja proces przekazywania informacji zwrotnej zaréwno ze strony ucz-
niow, jak i nauczycieli, czyli do: edytoréw tekstu, narzedzi zbierania, analizy
i wizualizacji danych, baz danych i zasobéw internetowych oraz oprogramo-
wania stuzacego komunikacji i wspétpracy.
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Edytory tekstu

Wielu nauczycieli i uczniow wykorzystuje edytory tekstu po prostu jako na-
rzedzia do pisania, jednak programy te posiadajg rowniez funkcje utatwiajace
przekazywanie informacji zwrotnej we wtasciwym czasie. Na przyktad dzieki
funkcjom Sledz zmiany i Nowy komentarz w programie Microsoft Word na-
uczyciele i uczniowie moga przekazywac informacje zwrotna oraz odbierac ja
od wielu oceniajacych.

Przyktad pokazany w materiale 1.13 przedstawia informacje zwrotna, jaka
Karen, autorka wypracowania, otrzymata od dwéch réznych oceniajacych;
program wyswietla komentarze kazdego z nich w innym kolorze. Komentarze
te moga stuzy¢ jako pomoc przy poprawie tekstu. Karen moze zaakceptowac
niektore sugestie, a inne odrzucic.

Aby sledzi¢ zmiany w programie Microsoft Word, wybieramy z paska narze-
dzi zaktadke Recenzja > Sledz zmiany (ikona polecenia Sledz zmiany wyglada
jak kartka papieru z czerwonymi liniami i otéwkiem). Aby wstawi¢ komentarz,
wybieramy polecenie Nowy komentarz. Zmiany beda wygladaty tak, jak te
przedstawione w materiale 1.13. Zapisywanie dokumentéw w folderze udostep-
nionym grupie daje wzajemnie uczniom szybki dostep do wszystkich prac oraz
pozwala na udzielanie informacji zwrotnej i otrzymywanie jej od nauczycieli
i pozostatych uczniow.

Materiat 1.13. Dokument w programie Microsoft Word pokazujacy funkcje Sledz zmiany

i wprowadzone komentarze
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Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Jednym z frustrujacych aspektow pracy nauczyciela w wieloosobowej klasie
jest trudnos¢ w bezzwtocznym przekazywaniu poszczegélnym uczniom zindy-

widualizowanej informacji zwrotnej. Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji
danych moga stanowi¢ w tym przypadku cenng pomoc.

Systemy do gtosowania

Nauczyciele uzywajg systeméw do gtosowania, aby odbierac i przekazywac zin-
dywidualizowang informacje zwrotna. Niektére systemy zbierania danych wy-
korzystuja dziatajace zdalnie urzadzenia elektroniczne typu ,pilot”, podczas gdy
inne korzystaja z dowolnych urzadzen wspotpracujacych z przegladarkami inter-
netowymi; w kazdym przypadku system przeprowadza natychmiastowa analize
odpowiedzi ucznia. Producentami popularnych systeméw udzielania odpowiedzi
sa m.in. eClicker, elnstruction, Eduware, Promethean i Renaissance Learning.
Zrzuty ekranowe przedstawione w tym rozdziale pochodza z aplikacji eClicker,
stosowanej w wielu rodzajach urzadzen i dostepnej na iPada. Inne technologie
oferujg wiecej mozliwosci, np. udzielanie odpowiedzi otwartych czy potaczenie
z dziennikiem ocen, jednak zaletg programu eClicker jest tatwos¢ jego obstugi.

Systemy udzielania odpowiedzi mozna wykorzystywac do oceny poziomu
zrozumienia tresci dydaktycznych za pomoca testu wielokrotnego wyboru.
Testy te uwaza sie zwykle za przydatne jedynie do oceny znajomosci prostych
faktow i stownictwa. Tymczasem odpowiednio sformutowane pytania wielo-
krotnego wyboru moga stuzy¢ do oceny wszystkich umiejetnosci z taksonomii
Blooma, od prostego zapamietywania informacji po umiejetnos¢ dokonaniaich
ewaluacji.

Rozwazmy nastepujacy przyktad. Pan Faulk, nauczyciel Il klasy szkoty pod-
stawowej, wykorzystuje aplikacje eClicker zainstalowang na swoim iPadzie,
aby ocenic ksztattujaco wiedze swoich uczniéw na temat klasyfikacji zwierzat.
W tym celu wpisuje do aplikacji nastepujace pytania:

Zwierzeta posiadajace kregostupto _______ .
Zwierzeta nieposiadajace kregostupa to
Ktore z tych zwierzat jest kregowcem?
Ktoére z tych zwierzat jest bezkregowcem?

Ktora z tych kategorii nie nalezy do kregowcow?

Zwierzeta nalezace do tej kategorii kregowcow cate zycie oddychaja
skrzelami i sktadaja jaja.

7. Zwierzeta nalezace do tej kategorii kregowcoéw cze$¢ swojego zycia
spedzaja w wodzie, a cze$¢ na ladzie. Sktadaja jaja.
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8. Zwierzeta nalezace do tej kategorii kregowcow wiekszos¢ zycia spedza-
ja na ladzie. Prawie wszystkie sktadaja jaja, ale niektore sg zyworodne.
Oddychaja ptucami. Sa zmiennocieplne.

9. Zwierzeta nalezace do tej kategorii kregowcédw sg statocieplne. Skta-
daja jaja, oddychaja ptucami i sa pokryte piérami.

10. Ktéra z tych cech nie opisuje ssakow?

1. Mysz jest przyktadem

12. Gekon jest przyktadem ___

13. Wieloryb jest przyktadem ________ _ .

Zwrdémy uwage, ze ponumerowane pytania przechodza od wiadomosci
podstawowych do informacji przywotywanych z pamigci, do wiedzy wyma-
gajacej gtebszego zrozumienia i analizy podstawowych faktéw i stownictwa
dotyczacego kategorii kregowcow. W przypadku kazdego z tych pytan pan
Faulk jest w stanie wprowadzi¢ do programu wiele odpowiedzi. Ma réwniez
mozliwos$¢ dodawania ilustracji do kazdego pytania. Materiat 1.14 przedstawia
zrzut ekranu programu eClicker, ktérego nauczyciel uzywa do formutowania

i edycji pytan na iPadzie.

Materiat 1.14. Widok pytan w programie eClicker

Edit Question

TR
i
i

Przed dokonaniem oceny pan Faulk przekazuje klasie adres URL programu
eClicker. W celu potaczenia sie z aplikacja kazdy uczen korzysta z urzadzenia
iPodTouch. Nastepnie pan Faulk informuje uczniéw, ze czas na odpowiedz jest
ograniczony i rozpoczyna test. Widok jednego z pytan z perspektywy ucznia
przedstawiony zostat w materiale 1.15. W tym pytaniu, by poméc uczniom,
nauczyciel umiescit zdjecia.
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Materiat 1.15. Widok pytan w programie eClicker z perspektywy ucznia

eClicker

el

6 Question

Ktore z tych zwierzat jest kregowcem?

Select a response

Mrowka

Zaba

Materiat 1.16. Zestawienie wynikow testu w programie eClicker

Podczas testu uczniowie otrzymuja natychmiastowa informacje zwrotna
i moga sprawdzi¢, czy udzielili poprawnych odpowiedzi na kazde z pytan. Po
zakonczeniu sprawdzianu nauczyciel przedstawia graficzne zestawienie wyni-
kéw, uwzgledniajace odpowiedzi na wszystkie pytania. Materiat 1.16 pokazuje
takie zestawienie dla pytania ,Ktére z tych zwierzat jest bezkregowcem?”.

Jak widzimy, wielu uczniéw byto przekonanych, ze to waz (B), a nie roz-
gwiazda (D), jest przyktadem bezkregowca. Takie dane stanowig doskonata
informacje zwrotna dla nauczyciela, pokazujac mu, ze musi powtorzy¢ te czesé
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materiatu i sprostowac¢ mylne przekonania uczniéw. Uczniowie, ktérym po-
wiodto sie na teScie, moga poszerzy¢ swoja wiedze, odwiedzajac strony www.
brainpopjr.com/science/animals lub www.sheppardsoftware.com, natomiast
pozostali beda musieli napisa¢ go ponownie.

Na pbzniejszym etapie omawiania klasyfikacji zwierzat pan Faulk zacznie
zadawac bardziej szczegbotowe pytania, aby ustali¢, czy jego uczniowie s3
w stanie dokonac syntezy i oceny informacji. Oto przyktady takich pytan:

1. Wyobraz sobie, ze podczas wedréwki po pustyni napotykasz nieznane
ci zwierze siedzace pod kamieniem. Po ksztatcie jego ciata, oczach
umiejscowionych na gtowie i strukturze skéry poznajesz, ze moze
ono nalezec¢ do gad6w albo do ptazdw. W jaki sposéb to sprawdzi¢ bez
narazania siebie i jego?

a. Mozesz zapytac tubylca, czy w poblizu znajdujg sie state lub okre-
sowe strumienie lub jeziora.

b. Mozesz dotkna¢ zwierzecia, aby sprawdzic, czy jego skoéra jest wil-
gotna, gtadka, sucha, tuszczaca sie albo nieréwna.

c. Mozesz obserwowac zwierze, aby zobaczy¢, czym sie zywi.

d. Mozesz zaobserwowag, jak zwierze reaguje na wode.

2. Wedtug naukowej teorii ewolucji zycie na Ziemi zaczeto sie od prostych
organizmoéw zyjacych w oceanach i jeziorach. Na podstawie tej teorii
wskaz, ktére z ponizszych twierdzen jest logiczne.

a. Wszystkie organizmy zyjace w morzu wyewoluowaty przed organi-
zmami zyjacymi na ladzie.

b. Organizmy zyjace na ladzie s3 bardziej skomplikowane niz organi-
Zmy zyjace w morzu.

c. Gady wyewoluowaty po ptazach, poniewaz majg zdolno$¢ oddycha-
nia na ladzie.

d. Organizmy zyjace w oceanie sa lepiej przystosowane do swojego
Srodowiska niz organizmy zyjace na ladzie, poniewaz rozwijaty sie
od nich dtuzej.

Pan Faulk prosi uczniéw, aby przed wybraniem wtasciwej odpowiedzi po-
dzielili sie swoimi przemysleniami z kolega. Praca w parach podwyzsza poziom
dyskusji i poprawia wspétprace w procesie uczenia sie. Zachecamy nauczy-
cieli, aby wykorzystywali systemy do gtosowania do rozpoczynania dyskusji
z uczniami i sktaniania ich do obrony wtasnych argumentéw. Pozwalajg one
uczniom udziela¢ odpowiedzi anonimowo i odnosi¢ korzysci z dyskusji w klasie,
a takze angazuja osoby niesmiate, ktére zwykle nie odpowiadaja na pytania
nauczyciela zadawane w sposoéb tradycyjny.
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Przekazywanie informacji zwrotnej

Oprogramowanie do wystawiania ocen

Wciaz powstajg coraz bardziej wyrafinowane programy do wystawiania ocen
na wszystkich poziomach nauczania. Na uniwersytetach wykorzystuje sie
nowe narzedzia, ktére pozwalaja wykonywac zadania do tej pory zarezerwo-
wane dla ludzi - ocenia¢ prace studentéw i duze projekty. Tego typu oprogra-
mowanie produkuja m.in.: Vantage Learning, Maplesoft, Educational Testing
Service i SAGrader. Oprogramowanie to z powodzeniem ocenia i przekazuje
przydatna informacje zwrotna (Aleven, Ashley, Lynch i Pinkwart, 2008). Bada-
nia pokazuja silna korelacje pomiedzy ocenami generowanymi komputerowo
i wystawianymi przez ludzi (Adam, 2001). W jednym z udokumentowanych
przypadkéw nauczyciele zauwazyli, ze dzieki programowi MY Access! firmy
Vantage Learning u uczniéw wzrosta umiejetnos¢ wyrazania mysli w formie
pisemnej. A takze ilo$¢ czasu, jaka poswiecali na formutowanie wypowiedzi
pisemnych (High Schools Plug into Online Writing Program, 2003).

Dzieki oprogramowaniu do wystawiania ocen proces uczenia sie moze wyjsc
poza mury szkoty. Funkcja zautomatyzowanej poprawy prac pisemnych Swiet-
nie nadaje sie do ksztatcenia na odlegtos¢. Informacja zwrotna, wskazujaca
partie tekstu, ktore nalezy poprawic, przekazywana jest w ciggu kilku sekund,
co sprawia, ze uczniowie sa w stanie wprowadzic¢ istotne zmiany jeszcze przed
ztozeniem ostatecznej wersji wypracowania. Kiedy komputerowe ocenianie
prac studentow stanie sie powszechne na wyzszych uczelniach, mozna sie
spodziewac, ze rozwiazanie to zostanie rowniez przyjete w starszych klasach
szkoty Sredniej.

Bazy danych i zasoby internetowe

W czesci dotyczacej wyznaczania celéw uczenia sie doktadnie omoéwilismy
kwestie kryteribw oceniania, dlatego nie bedziemy ich tutaj szczegétowo opi-
sywac. Musimy jednak podkresli¢ korzysci ptynace z wykorzystania kryteriéw
oceniania do wyznaczania celéw uczenia sie i przekazywania informacji zwrot-
nej. Poniewaz kryteria oceniania zawieraja szczeg6towe opisy, pomagaja one
nauczycielom spetni¢ wymog przekazywania informacji zwrotnej dotyczacej
konkretnego kryterium, w przeciwienstwie do prostego przyznawania ocen czy
punktéw. Zachecamy réwniez do wykorzystania kryteriéw w ocenianiu siebie
nawzajem przez uczniéw. Dzieci, ktore ucza sie wspdtpracy, potrzebuja wytycz-
nych, w jaki sposéb przekazywac sobie konkretna, konstruktywna i motywujaca
informacje zwrotna.
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Multimedia edukacyjne

Multimedia edukacyjne stwarzaja uczniom wiele okazji do weryfikacji wtasnych
opinii, ¢wiczenia nowych umiejetnosci czy poznawania ciekawych zagadnien.
Po udostepnieniu innym swoich projektéw, pomystéw, raportéw czy innych
prac w internecie w formie multimedialnej, moga oni otrzymac cenna infor-
macje zwrotng w formie komentarzy od innych uczniéw, nauczycieli, rodzicow
czy recenzentdw. Popularne platformy z multimediami edukacyjnymi to m.in.
schooltube.com, vimeo.com/videoschool, i voicethread.com.

Informacja zwrotna przekazywana uczniom powinna sktaniac ich do refleksji
na temat wtasnego procesu uczenia sie; zalecamy réwniez, by uczniowie prze-
kazywali sobie nawzajem informacje zwrotna w grupie. Technologia umozliwia
gromadzenie i udostepnianie w jednym miejscu informacji zwrotnych, dyskusji
w grupach i komentarzy. Utatwia takze interakcje, nie tylko pomiedzy uczniami
w klasie, ale rowiesnikami na catym Swiecie. Przyktadem takiego narzedzia jest
voicethread.com, internetowy album medidw, zawierajacy obrazy, dokumenty
i nagrania wideo, ktéry pozwala wyrazi¢ swojg opinie na rézne sposoby: za
pomoca gtosu (przez mikrofon lub telefon), tekstu, pliku audio i pliku wideo
(poprzez kamere internetowa). Nagrania wideo mozna eksportowac do uzytku
w trybie offline na ptycie DVD lub odtwarzaczu mp3 obstugujacym pliki wideo.
Pani Weeks, nauczycielka V klasy szkoty podstawowej, chce, by jej uczniowie
przemysleli wiasne cele uczenia sie i poprosili o informacje zwrotna swoich
rodzicéw. Szuka réwniez sposoboéw, aby bardziej zaangazowac rodzicéw w edu-
kacje swoich dzieci. W tym celu przekonuje dyrektora szkoty, aby zezwolit jej na
zastosowanie programu VoiceThread jako alternatywy dla tradycyjnych spot-
kar z rodzicami. (Kazdy rodzic, ktéry chce spotkaé sie z nauczycielem twarza
w twarz, moze to nadal zrobi¢).

Kaitlyn jest uczennica pani Weeks. Zgodnie z poleceniem nauczycielki wyszu-
kuje ona na stronie www.voicethread.com wskazéwki, jak nagrac Sciezke dzwie-
kowa. Cho¢ pojawito sie wiele innych przyktadéw opracowanych przez nauczy-
cieli, pani Weeks zalecita skorzystanie z tego, ktory wczesniej poznata. Kaitlyn
tworzy prezentacje dla rodzicéw na temat jej osiagnie¢ z kazdego przedmiotu
i prosi ich o informacje zwrotna w formie elektronicznej. W swojej prezentac;ji
opowiada o pracy, jaka wykonata oraz o osiggnietych postepach i wyzwaniach,
jakim stawia czota. Prezentacje Kaitlyn mozna znaleZ¢ pod adresem voicethread.
com/share/346039. Materiat 1.17 pokazuje wybrane slajdy bez komentarzy.

Praca Kaitlyn to tylko jeden z wielu sposobow wykorzystania aplikacji Voice-
Thread do zbierania informacji zwrotnych. Program ten moze by¢ réwniez uzy-
wany do indywidualnego oceniania (odbywajacego sie pomiedzy nauczycielem
i uczniem), burzy mézgéw podczas pracy w grupach czy prezentacji na temat
projektu.
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Materiat 1.17. Prezentacja Kaitlyn stworzona dla rodzicow

Interaktywne aplikacje edukacyjne

Omoéwimy tu zasoby internetowe i aplikacje zawierajace quizy i gry, ktore
pozwalajg od razu przekazywac informacje zwrotna. Wykorzystanie gier
w edukacji czesto budzi niepokdj rodzicéw i nauczycieli. By¢é moze wynika to
z btednych wyobrazen, iz uczniowie grajac na lekcji spedzaja czas, wpatrujac
sie bezmyslnie w ekran komputera lub telewizora. Tymczasem starannie do-
brane gry i symulacje nie maja nic wspélnego z bezmysInoscia, a moga by¢ za-
razem nauka i rozrywka. Lekarze, zotnierze, piloci, a nawet pracownicy dziatéw
obstugi klienta wykorzystuja symulacje i gry podczas szkolen.

Wiele badan naukowych wskazuje, ze wykorzystanie gier i symulacji w star-
szych klasach szkoty Sredniej wptywa pozytywnie na motywacje ucznidw,
zapamietywanie, zdobywanie nowych umiejetnosci i ich poziom (Halverson,
2005; Klopfer, 2005; Prensky, 2000; Squire, 2001). Wiele gier edukacyjnych i do
zabawy pomaga doskonali¢ takie umiejetnosci XXI wieku, jak rozwigzywanie
problemdw, wspdtpraca z innymi graczami, a nawet planowanie (Klopfer, 2005).
Kolejna wspaniata cecha komputeréw, jako narzedzi wspomagajacych proces
nauczania, jest to, ze nie osadzaja. Uczen moze ¢wiczy¢ dane umiejetnosci tak
dtugo, jak tego potrzebuje, a komputer, w przeciwienstwie do nauczyciela,
nigdy nie straci cierpliwosci.

Wiele aplikacji dostepnych w sklepie iTunes zapewnia uczniom coraz szerszy
dostep do gier edukacyjnych. Na przyktad MathBoard firmy palasoftware Inc.
stawia przed nimi wiele probleméw matematycznych, ktére moga rozwiazaé
na wirtualnej tablicy. Jesli péjdzie im Zle, funkcja Problem Solver (Rozwiagzywanie
probleméw) poprowadzi ich krok po kroku przez etapy réwnania. W ten sposéb
uczniowie ¢wiczg podstawowe umiejetnosci, a takze otrzymuja informacje
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zwrotng zwigzang z najtrudniejszymi kwestiami. Oto kilka przyktadow z setek
popularnych aplikacji na iPhone’a czy iPada, ktére dostarczaja uczniom infor-
macje zwrotne:

http://montessorium.com [data dostepu: 2014-05-09]

Aplikacje z licznymi materiatami dydaktycznymi utatwiajacymi dzieciom nauke liter i liczb,
powszechnie wykorzystywane w klasach Montessori.

http://orangeorapple.com/Flashcards [data dostepu: 2014-05-09]

Aplikacja pozwalajaca uczniom tworzy¢ wtasne wirtualne fiszki na kazdy temat. Podczas
ich uzywania natychmiast przekazuje uzytkownikom informacje zwrotna na temat po-
prawnosci odpowiedzi.

Oprécz aplikacji na iPhone'’a i iPada istnieje wiele gier internetowych, ktére
dostarczajg uczniom informacje zwrotna na temat ich podstawowych umie-
jetnosci i znajomosci pojec. Ponizej prezentujemy przyktady:

www.explorelearning.com [data dostepu: 2014-05-09]

Zasob internetowy przeznaczony dla uczniow w wieku 13-17 lat i nauczycieli. Pozwala
wykorzystywac wirtualne gadzety i aplikacje interaktywne w nauce przedmiotéw Sci-
stych i matematyki. Uczen rozwiazuje krétki quiz, jego odpowiedzi sg oceniane, po czym
otrzymuje szczegdtowa informacje zwrotna. Po rejestracji serwis jest dostepny bezptatnie
30 dni. Badania przeprowadzone przez te strone wskazuja, ze symulacje komputerowe
sa idealnym narzedziem do nauki matematyki i przedmiotow Scistych (Cholmsky, 2003).

www.cut-the-knot.org/games.shtml [data dostepu: 2014-05-09]

Strona przeznaczona dla nauczycieli, uczniéw i rodzicow, ktorzy poszukuja ciekawych wy-
zwan matematycznych. To repozytorium prawie 700 apletéw ilustrujacych pojecia mate-
matyczne (aplet to sktadnik oprogramowania, ktéry dziata w ramach innego programu,
np. dowolnej przegladarki internetowej; zwykle petni bardzo waska funkcje).
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www.mathplayground.com/index.html [data dostepu: 2014-05-09]

Dynamiczna strona dla starszych uczniéw szkoty podstawowej, zawierajaca ciekawe gry
zachecajace do pokonywania wyzwan.

Inne zasoby internetowe dostarczajg informacji w formie multimedialnej,
a nastepnie sprawdzajg poziom zrozumienia materiatu poprzez quizy. Zasoby
tego rodzaju zostaty juz oméwione w tej ksiazce, o dwoch aplikacjach nalezy
tu jednak wspomnie¢, poniewaz natychmiast przekazuja uczniom pogtebiona
informacje zwrotna:

www.brainpop.com [data dostepu: 2014-05-09]

Zasob ten, dostepny po subskrypcji, zawiera krétkie filmy w formacie Flash z zakresu
przedmiotéw $cistych, nauk spotecznych, angielskiego, zdrowia i nowych technologii.
Filmy przedstawiaja pojecia i prezentuja nowe stownictwo poprzez animacje. Po projekcji
uczniowie rozwiazuja krétki quiz, ktérego wyniki moga przestac e-mailem do swojego
nauczyciela; moga tez obejrzec film ponownie i rozwiazac quiz jeszcze raz. BrainPOP udo-
stepnia tez darmowe filmy i ma bezptatna wersje probna.

www.bbc.co.uk/skillswise [data dostepu: 2014-05-09]

Strona ta zawiera arkusze, interaktywne aplety, gry i quizy z matematyki i jezyka angiel-
skiego dla dzieci od przedszkola do klasy VI szkoty podstawowej. Kazdy quiz ma trzy pozio-
my trudnosci, dzieki czemu uczniowie moga, w miare nabywania umiejetnosci, przecho-
dzi¢ wyzej. Jest to szczegblnie przydatne dla nauczycieli, ktérzy chca zapewnic¢ uczniom
zr6znicowane nauczanie i ocenianie.

www.geogebra.org/cms/pl [data dostepu: 2014-05-09]

Geogebra to darmowe oprogramowanie do nauki matematyki (geometrii, algebry czy ana-
lizy matematycznej) dla uczniéw szkét podstawowych, Srednich oraz studentéw. Program
oferuje narzedzia dla nauczycieli i uczniéw. Warto tez korzystac z bogatej bazy materiatow
w jezyku polskim, dostepnych pod adresem: http://www.geogebra.org/en/wiki/index.
php/Polish
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LearningApps.org [data dostepu: 2014-05-09]

Learning Apps jest aplikacjg wspierajaca proces uczenia sie i nauczania za pomoca inter-
aktywnych modutéw. Korzystac z nich moga zaréwno nauczyciele, jak i uczniowie.

www.hexelon.com [data dostepu: 2014-05-09]

Program dla dzieci do nauki tabliczki mnozenia oraz dodawania, odejmowania i dzielenia.
Uczy przez powtarzanie, koryguje btedne odpowiedzi oraz proponuje ocene. Uzytkownik
sam decyduje, na ile pytan chce odpowiedziec.

www.platforma.edu.pl [data dostepu: 2014-05-09]

Bezptatne materiaty, ktérych szczegétowy opis jest dostepny na stronie www.platforma.
edu.pl, w zaktadce po prawej trzeba kliknaé¢ w Wybieram eFizyke.

http://e-doswiadczenia.mif.pg.gda.pl [data dostepu: 2014-05-09]

Baza interaktywnych eksperymentdéw z dziedziny fizyki, ktéra powstata jako wynik pro-
jektu realizowanego przez Politechnike Gdanska.
Na stronie http://e-doswiadczenia.mif.pg.gda.pl trzeba wejs¢ w zaktadke E-doswiadczenia.

www.mes-english.com [data dostepu: 2014-05-09]

Strona, z ktérej mozna pobrac za darmo tysigce obrazkéw (tzw. flashcards) w formacie
PPT, ktére mozna edytowad. Przydatna szczeg6lnie dla nauczycieli jezykéw obcych, ale
rowniez nauczania poczatkowego.
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Oprogramowanie do komunikacji i wspoétpracy

Dzieki narzedziom stuzacym do komunikacji i wspotpracy, takim jak blogi, wiki,
poczta elektroniczna, wideokonferencje czy portale spotecznosciowe, ucznio-
wie moga szybko otrzymywac interaktywna informacje zwrotna odnoszaca
sie do konkretnego kryterium. Kazda z tych technologii ma inne zastosowa-
nie w klasie. Na przyktad blogi sa tanie i tatwe w zarzadzaniu bez potrzeby
posiadania umiejetnosci tworzenia stron internetowych. Wiki sa podobne do
blogdw, ale bardziej wszechstronne: umozliwiaja wspotprace w grupie - tatwe
dodawanie i edytowanie tresci przez wszystkich uzytkownikéw oraz szybki
dostep do informacji na dany temat, wiec szczegélnie przydaja sie do wspél-
nego pisania i uczenia sie metoda projektu. Stata mozliwos¢ przekazywania
i odbierania informacji zwrotnej sprawia, ze wiki to wyjatkowo efektywne
narzedzie edukacyjne. A poniewaz sa to serwisy internetowe, osoby dodajace
tres¢ nie musza znajdowac sie w tym samym miejscu ani pracowac w sposéb
zsynchronizowany. Kolejnym narzedziem jest poczta elektroniczna, ktéra daje
staty, tatwy do zarchiwizowania zapis dwukierunkowej komunikacji. Wideo-
konferencje z kolei znajduja zastosowanie gtéwnie w ksztatceniu na odlegtosc
i rozwoju zawodowym nauczycieli, ale coraz powszechniej wykorzystuje sie
je takze w szkotach $rednich. Interakcja odbywa sie tu w wielu miejscach (za
posrednictwem dwukierunkowej transmisji wideo i audio), taczac spotecznosci
wiejskie, odlegte sale lekcyjne oraz ekspertéw z zasobami edukacyjnymi i kla-
sami na catym Swiecie.

Przyjrzyjmy sie zatem blizej kazdemu z rodzajéw oprogramowania stuza-
cemu komunikacji.

Blogi i wiki

Blog to strona internetowa, na ktérej sa na biezaco umieszczane wpisy, po
czym wyswietlane w odwréconym porzadku chronologicznym. Podobnie jak
inne media, blogi czesto koncentruja sie na wybranym temacie, np. edukacji,
technologii czy polityce. Od innych witryn internetowych réznia sie tym, ze
to moderatorzy nadajg ramy dyskusji, a nastepnie zapraszaja czytelnikoéw do
udzielania odpowiedzi na posty. System ten dziata najlepiej w formie pisem-
nej, cho¢ na blogach istnieje réwniez mozliwos¢ wyswietlania grafiki, a nawet
nagran wideo. Administrator lub moderator blogu moze zdecydowad, czy
pozwoli¢ innym osobom na dodawanie komentarzy do wpisow.

Jesli nasz blog ma umozliwiac interakcje z uczniami, nalezy wtaczy¢ na nim
funkcje dodawania komentarzy. Najlepiej zrobi¢ to nadajac uprawnienia do
zamieszczenia komentarzy tylko naszym uczniom, jednoczesnie blokujac taka
mozliwos¢ pozostatym osobom. Mozna réwniez skonfigurowac nasz klasowy
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blog w ten sposéb, aby byt otwarty na wszelkie komentarze. Nalezy jednak
pamietac, ze na blogach z mozliwoscig nieograniczonego komentowania moga
pojawiC sie niestosowne wypowiedzi niewiadomego autorstwa (wandalizm
internetowy).

Radzimy nauczycielom dawa¢ mozliwos$¢ zamieszczania tresci tylko ucz-
niom z klasy i to po upewnieniu sie, ze rozumiejg obowiazujace zasady uzyt-
kowania. Czesto utrata przywileju zamieszczania komentarzy na blogu jest
na tyle dotkliwg kara, ze powstrzymuje ona uczniéw przed publikowaniem
niestosownych lub obrazliwych wpiséw. Ponadto, jako administrator blogu,
nauczyciel mozne sprawdzac niektére wypowiedzi uczniéw zanim zostang one
opublikowane. Kiedy uczniowie moga wypowiadac sie na blogu wytacznie pod
wtasnymi nazwiskami jako nazwami uzytkownikéw, niestosowne komentarze
przestaja by¢ tu problemem. Wiekszos$¢ uczniéw nie chce, aby ich nazwisko
byto taczone z obrazliwa wypowiedzia widoczna dla catej szkoty i rodzicow.

Oto jeden z przyktadéw przekazywania informacji zwrotnej za posredni-
ctwem blogu. Pani Jeargen, nauczycielka jezyka angielskiego w gimnazjum,
zamieszcza na blogu klasy post, w ktérym prosi uczniéw o napisanie i zamiesz-
czenie tu wiersza. Uczniowie odpowiadaja na post, publikujac swoje utwory.
Nauczycielka zamieszcza na blogu kryteria oceniania, omawia je w klasie i prosi
uczniéw, aby recenzowali wzajemnie swoje wiersze i przekazali informacje
zwrotng oparta na kryteriach oceniania do trzech utworéw. W ten sposéb ucz-
niowie maja dostep do wierszy swoich kolegéw i moga zaréwno przekazywac,
jak i bezzwtocznie otrzymywac konkretna informacje zwrotna. Nastepnie pani
Jeargen zamyka watek i wytacza mozliwo$¢ dodawania wypowiedzi ucznidw,
a pod kazdym wierszem publikuje wtasne komentarze zwigzane z kryteriami
oceniania. Nastepnie zaczyna osobng dyskusje, w wyniku ktérej uczniowie pi-
szg ostateczna wersje swojego wiersza. Dodawanie komentarzy w tym watku
zostaje zamkniete. Bedzie to produkt kofAcowy interakcji catej grupy, ktory
beda mogty zobaczyc¢ inne klasy, rodzice i cztonkowie lokalnej spotecznosci.
Z poszczegblnymi etapami zadania mozna zapoznac sie w materiale 1.18, przed-
stawiajacym przebieg realizacji projektu.

Wiki sa podobne do blogdw, ale bardziej wszechstronne. Pozwalaja wszyst-
kim uzytkownikom tatwo dodawac i edytowac tres¢, a szczegélnie nadaja sie
do wspdlnego pisania i uczenia metoda projektu. Mechanizm przekazywania
i odbierania informacji zwrotnej za posrednictwem wiki sprawia, ze sg to
wyjatkowo efektywne narzedzia edukacyjne. A poniewaz wiki sa serwisami
internetowymi, osoby dodajgce tres¢ nie musza znajdowac sie w tym samym
miejscu czy pracowac w sposob zsynchronizowany.
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Materiat 1.18. Realizacja projektu prowadzenia blogu poetyckiego

Zostajg zatozone
blog oraz

konta uczniéw
— uzytkownikow.

Zostajg
opublikowane
cele i kryteria
oceny.

<

Nauczycielka
publikuje polecenie
dodawania wierszy.

wiersze.

Uczniowie odpowiadajg
na post nauczycielki,
publikujgc swoje

Uczniowie odpowiadajg
na drugi post nauczycielki,
publikujac wiersze po

korekcie.

Przebieg realizacji A
. Nauczycielka publikuje
prOJektu na_bl()gu swoje komentarze jako
poetyckim ostatnie w dyskusji.

Nauczycielka publikuje
polecenie, aby zakonczono
dodawanie komentarzy

do wierszy.

Uczniowie wzajemnie
recenzujg swoje
wiersze.

Ponizej przedstawiamy polecane zasoby do tworzenia blogow i wiki:

http://sites.google.com

[data dostepu: 2014-05-09]

Google sprawia, ze stworzenie darmowej klasowej strony internetowej jest proste i intui-
cyjne. Po wejsciu na witryne po prostu klikamy w polecenie Utwérz, wybieramy dowolny
sposrod oferowanych szablonéw i wypetniamy niezbedne rubryki.

www.wikispaces.com

[data dostepu: 2014-05-09]

Wikispaces jest miejscem, w ktérym mozna tatwo zaprojektowac strone internetowa.
Kazdy moze za darmo dotaczy¢ do witryny, stworzy¢ wtasng przestrzen i w ciagu kilku
minut zaczac publikowac na niej tresci.
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http://pbworks.com [data dostepu: 2014-05-09]

To tatwa w obstudze witryna serwisu wiki. Aby uzyskac informacje na temat jej wykorzy-
stania w klasie, po wejsciu na strone klikamy w zaktadke Education (Edukacja). Darmowe
strony pozwalaja wykorzysta¢ maksymalnie 2 GB pamieci i dotaczy¢ 100 uzytkownikéw.
Dodatkowa pamiec jest dostepna za optata.

www.keytoschool.com/moodle [data dostepu: 2014-05-09]

Darmowy, popularny na catym Swiecie program, ktéry pozwala nauczycielom tworzy¢
kursy internetowe dla uczniow.

www.mediawiki.org/wiki/MediaWiki/pl [data dostepu: 2014-05-09]

Strona, z ktérej mozna nauczyc sie, jak tworzyc strony typu wiki oraz zaprojektowac wtas-
na strone.

Poczta elektroniczna
Nauczyciele moga wysyta¢ uczniom informacje zwrotng za posrednictwem
e-maila w dowolnym momencie, w szkole i poza nig. Nawet uczniowie, ktérzy
nie majg dostepu do komputera w domu, moga zatozy¢ sobie internetowe
konto pocztowe, korzystajac z bezptatnej ustugi, np. Gmaila, dostepnej poprzez
komputer w klasie czy bibliotece.

Rozwazmy przyktad pana Dunlapa, nauczyciela wiedzy o spoteczenstwie
w szkole Sredniej, ktory chce zacheci¢ swoja klase do aktywnosci podczas
trzydniowego weekendu z okazji Dnia Prezydenta. Na piatek wyznacza termin
oddania krotkiego wypracowania na temat wtadzy wykonawczej i prosi ucz-
niéw, aby przestali mu swoje prace za posrednictwem poczty elektronicznej,
w formie zatgczonego dokumentu programu Microsoft Word. Pan Dunlap do-
staje wypracowania w czasie przerwy Swigtecznej, a nastepnie odsyta uczniom
sprawdzone prace w niedziele po potudniu. Uczniowie otrzymuja informacje
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zwrotng w postaci zmian zaznaczonych w tekscie oraz komentarzy zawartych
w tresci wiadomosci e-mail. Jezeli z wypracowania konkretnego ucznia wynika,
ze nie w petni zrozumiat on zadanie, pan Dunlap zatacza do jego wypracowania
kryteria oceniania. Dzieki takiej formie korespondencji nauczyciel moze tatwo
przestac informacje rodzicom ucznia, a oprogramowanie poczty zachowuje
historie korespondencji wraz z datg oddania wypracowania i terminem jego
odestania do ucznia. Ponadto wszystkie pliki maja forme elektroniczna, dzieki
czemu nauczyciel nie musi przekopywac sie przez stosy uczniowskich prac.
Wykorzystanie poczty elektronicznej pozwala, jak wida¢, przekazywac infor-
macje zwrotna skutecznie i szybko.

Wideokonferencje

Wideokonferencja jest czesto idealnym sposobem na uzyskanie dostepu do
specjalistycznej, trudno dostepnej wiedzy, poznanie egzotycznych kultur
i miejsc. Pani Valenza, nauczycielka jezyka hiszpanskiego, chce stworzy¢ ucz-
niom okazje do konwersacji. Za pomoca programu Skype (www.skype.com)
organizuje wideokonferencje z klasa uczaca sie jezyka angielskiego w sio-
strzanej szkole w Hiszpanii. Podczas spotkania online uczniowie wykonuja
skecze w jezyku hiszpanskim i angielskim. Nastepnie nauczyciele wydaja opinie
na temat skeczy i poziomu jezykowego kazdej z klas. Zachecaja uczniéw do
zadawania pytan: uczniéw amerykanskich w jezyku hiszpanskim, a uczniow
hiszpanskich w jezyku angielskim. Obie grupy uczniéw wykorzystuja réwniez
blog, aby przekazac¢ kolegom informacje zwrotna w ich jezyku. Z posredni-
ctwem wideokonferencji uczniowie amerykanscy otrzymuja cenne uwagi od
nauczyciela w Hiszpanii, a komentarze od uczniéw - na blogu.

Pozyskiwanie informacji zwrotnej od autentycznych rozmoéwcow jest
ogromnie motywujace. Za posrednictwem nowych technologii uczniowie
moga zyskac¢ dostep do innych odbiorcow, np. klubéw poetyckich, naukowcéw
czy stowarzyszen historycznych. Nauczyciele moga znalez¢ w internecie wiele
bezptatnych programéw, ktére pomoga im zorganizowac wideokonferencje.
Naleza do nich wspomniany Skype (www.skype.com), iChat (tylko dla kompute-
row Macintosh; www.apple.com/macosx/apps/all.html#ichat), a takze Google
Video Chat (www.google.com/chat/video).

Portale spotecznosSciowe

Nasi uczniowie najczesciej komunikuja sie ze soba po lekcjach poprzez por-
tale spoteczno$ciowe. Strony takie jak Facebook i Twitter sg dla uczniéw tym,
czym telefon dla starszych pokolen - narzedziem do kontaktu. Jednak w wielu
szkotach portale te postrzega sie jako zagrozenie, a dostep do nich zostaje
zablokowany.
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Tymczasem korzystanie z portali spotecznoSciowych przynosi wyrazne
korzysci edukacyjne. Pozwalajg one na kontakt z prawdziwymi rozméwcami
na catym Swiecie, daja mozliwos¢ szybkiego przekazywania i otrzymywania
informacji zwrotnej, a takze prowadzenia wartoSciowych dyskusji. W tradycyj-
nym nauczaniu nauczyciel historii moze poleci¢ uczniom, aby w ramach pracy
domowej napisali tekst na wybrany temat. Po kilku akapitach uczniowie zwykle
sa znuzeni zadaniem. Jednak w przypadku postu na Tweeterze, zamieszczajac
swoje wypowiedzi wiedzg, ze zostang one przeczytane przez kolegow. Zamiast
szybko zapomnie¢ o zadaniu, wracaja do dyskusji na portalu jeszcze kilkakrot-
nie kolejnego dnia, aby zobaczy¢ odpowiedzi na swéj wpis.

Czesto nauczyciele nie popieraja zakazu uzywania wielu z oméwionych tu
narzedzi w swoich klasach. Zamiast wprowadza¢ catkowity zakaz korzystania
z portali spotecznosciowych i podobnych narzedzi internetowych w szkotach,
ustawodawcy powinni raczej zastanowic sie, w jaki spos6b mozna je wykorzy-
sta¢ w celu poprawy jako$ci nauczania oraz upowszechniania madrego, etycz-
nego, zgodnego z prawem korzystania z nowych mediéw, ktére sg ulubiong
forma komunikowania sie dzisiejszych uczniow.



Rozdziat 2
Motywowanie do podjecia wysitku
I docenianie osiggniec

Motywowanie do podjecia wysitku

Ludzie przypisuja sukces r6znym czynnikom: wtasnym talentom, pomocy
innych, szczesciu lub wysitkowi. Sposréd wymienionych elementow wysitek
jest uwazany za najwazniejszy. Badania pokazuja, ze poziom wiary w swoje
mozliwosci odgrywa wazng role w motywowaniu do uczenia sie i w osigganiu
sukceséw (Schunk, 2003). Strategia nauczania polegajaca na zachecaniu ucz-
niéw do podejmowania wysitku, dotyczaca ich postaw i przekonan zwigzanych
z uczeniem sie, pomaga mtodym ludziom zrozumiec¢ zwiazek pomiedzy wto-
Z0N3 praca a osiagnieciami.

Aby strategia motywowania do podejmowania wysitku byta skuteczniejsza,
nauczyciele musza zrozumie¢ zwiazek pomiedzy zaangazowaniem w prace
a efektami oraz znaczenie statego przekazywania uczniom informacji na te-
mat ich dziatan. Powinni réwniez mie¢ Swiadomos¢, jak wazne jest mowienie
uczniom o znaczeniu wysitku i sposobach poprawy efektywnosci swojej pracy.
W tym rozdziale oméwimy strategie zachecajace do podejmowania wysitku,
ktére znajdujg odzwierciedlenie w nastepujacych zaleceniach dla nauczycieli:

Zalecenia

Pokazuj uczniom zalezno$¢ pomiedzy wtozong praca a osiaggnieciami.
Przekazuj uczniom szczegdtowe wytyczne dotyczace zwiekszania
wysitku.

Zachecaj ucznidéw, aby $ledzili swoje osiagniecia i kontrolowali wysitek.
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Nowe technologie pomagaja uczniom i nauczycielom lepiej $ledzi¢ efekty
wtozonego wysitku i przekazywac bardziej bezposrednia informacje zwrotna.
W tym rozdziale pokazemy, w jaki spos6b narzedzia do zbierania, analizy i wi-
zualizacji danych moga wspierac edukacyjna strategie motywujaca do ciezkiej
pracy.

Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Jak wskazuja badania, nie wszyscy uczniowie majg Swiadomos¢, jak wazny
w procesie uczenia sie jest podejmowny wysitek. Wielu przypisuje swoj suk-
ces lub porazke czynnikom zewnetrznym. Wielu z nas styszato zapewne taka
wypowiedz ucznia majacego ktopoty z matematyka: ,Ja po prostu nie jestem
dobry z matematyki. Moja mama tez miata z nig problemy”. Kiedy uczen przy-
pisuje osiagniecia szkolne czynnikom, na ktére nie ma wptywu, takim jak cechy
dziedziczne, ptec czy rasa, moze tatwo przybrac postawe defensywna. Dla-
czego miatby podejmowac jakikolwiek wysitek, jesli nie jest w stanie osiagnac
sukcesu z powodu cech wrodzonych?

Uczniowie czesto stysza, jak ich koledzy przypisuja swéj sukces czynnikom
zewnetrznym. Moga nawet by¢ przekonani, ze ludzie o pewnych cechach odno-
sza sukcesy w konkretnych przedmiotach. Opierajac sie na stereotypach, ucznio-
wie ci nie dostrzegaja ciezkiej pracy, jakg ich koledzy wktadaja w osiggniecie suk-
cesu, ignoruja ja. Badania wskazuja jednak, ze mtodzi ludzie mogg zmienic swoje
przekonania i dostrzec zwigzek pomiedzy wtozonym wysitkiem a sukcesem.

Jednym z prostych sposobow na osiggniecie tego jest uzycie arkusza kal-
kulacyjnego. Pierwszym krokiem jest stworzenie skali oceniania, ktéra pokaze

Materiat 2.1. Skala oceniania wysitku uczniéw w arkuszu kalkulacyjnym

Dokumenty Google

i A B c D E
Kategoria 4 - celujacy 3 - bardzo dobry 2 — dostat y 1 — niedost: y
Postawa — mam Zawsze mam Bardzo czgsto mam Czasami mam Czesto mam
pozytywny stosunek pozytywny stosunek pozytywny stosunek pozytywny stosunek negatywny stosunek
do uczenia sig¢ do uczenia sig do uczenia sig do uczenia sig do uczenia sig
matematyki matematyki. matematyki. matematyki. matematyki.

Zaangazowanie
— Mysle, ze ciezka
praca sie opfaci

Robie éwiczenia

z matematyki w domu
5 razy w tygodniu lub
czesciej.

Robie éwiczenia
z matematyki w domu
3—4 razy w tygodniu.

Robig éwiczenia
z matematyki w domu
2 razy w tygodniu.

Robig éwiczenia

z matematyki w domu
raz w tygodniu lub
wecale.

Duma — odczuwam
satysfakcje

z postepéw w nauce
matematyki

Zawsze wkiadam duzo
wysitku w ¢wiczenia

z matematyki, a m¢j
tygodniowy wynik po-
prawit si¢ o 5 punktéow
lub wiecej.

Zazwyczaj wktadam
duzo wysitku w ¢wi-
czenia z matematyki,
a moj tygodniowy
wynik poprawit si¢ 0 3
punkty lub wigcej.

Czasami wktadam
duzo wysitku w ¢wi-
czenia z matematyki,
a moj tygodniowy
wynik nie zmienia sie.

Nigdy nie wktadam
wysitku w éwiczenia
z matematyki, a méj
tygodniowy wynik
pogarsza sig.
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uczniom, ile wysitku beda musieli wtozy¢, aby odnies¢ sukces. Materiat 2.1
przedstawia skale opracowana w programie Dokumenty Google przez pania
Parker, nauczycielke w szkole podstawowe;.

Po omowieniu skali ocen z uczniami i upewnieniu sie, ze wszyscy rozumieja
poszczegolne kategorie, pani Parker prosi, aby otworzyli pusty arkusz kalkula-
cyjny, ktory utworzyta dla nich wezesniej w chmurze (patrz materiat 2.2).

Materiat nr 2.2. Arkusz kalkulacyjny przedstawiajacy wiozony wysitek i osiagniecia

|
1

1
[
[ e——
| -
1
3
!4
1
(B
|

1

1

| .
1

i A B c D £
Kategoria Tydzien 1 | Tydzier 2 | Tydzien 3 | Tydzien 4 |

Postawa

Zaangazowanie

Duma

Suma punktow za
wysitek

Punkty zdobyte na tescie

Aby utworzyc¢ arkusz kalkulacyjny przypominajacy ten przedstawiony w mate-
riale 2.2, nalezy wykonac nastepujace czynnosci:

1. Otwieramy przegladarke i wpisujemy adres http:/docs.google.com

2. Wybieramy polecenie Utworz > Arkusz kalkulacyjny.

3. W pierwszym wierszu podpisujemy komérki w nastepujacy sposob:
Kategoria, Tydzien 1, Tydzien 2, Tydzien 3, Tydzien 4.

4. W pierwszej kolumnie, pod etykieta Kategoria, dodajemy nazwy kate-
gorii do pierwszych trzech komérek. Nastepnie dodajemy kolejne dwie
komarki: Suma punktow za wysitek oraz Punkty zdobyte na tescie.

5. Klikajac na komérke Suma punktéw za wysitek w pierwszym tygodniu
i wpisujac = suma (b2:bg), formatujemy arkusz kalkulacyjny tak, aby
wykonywat automatyczne obliczenia. Polecenie to powoduje, ze arkusz
kalkulacyjny dodaje wszystkie wartosci z komorek B2 do B4.

6. Kopiujemy polecenie i wklejamy je do komorki Suma punktow za wysi-
tek dla tygodni 2, 3i 4.

Uczniowie pani Parker rozpoczynajac czterotygodniowy cykl zaje¢ z mate-
matyki, przystepuja réwnoczesnie do projektu dotyczacego wysitku i osiagnie¢
przy uzyciu skali ocen pozwalajacej dokonac szerszej samooceny w zwigzku
z przygotowywaniem sie do cotygodniowego testu z matematyki. W kazdy
piatek, zanim rozpoczna test, uczniowie otwieraja swoje arkusze kalkulacyjne
i wpisuja wyniki dla danego tygodnia. W nastepny poniedziatek, kiedy dostaja
testy z powrotem, wpisuja do rubryk swoje wyniki.
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Materiat 2.3. Wypetniony arkusz kalkulacyjny dotyczacy wiozonego wysitku i osiagnieé

, I A B e (] E
I 1 Kategoria Tydzien 1 Tydzien 2 Tydzien 3 Tydzien 4

" Postawa

2

3 | Zaangazowanie

4 | Duma

& | Suma punktéw za
wysitek

£ | Punkty zdobyte na tescie

8 | Wykres 1

# Wysitek wlozony w nauke matematyki

" Suma punktéw |

12 | " a za wysitek ]

% || s Punkty

14 -] L zdobyte |
< 8 na tescie

15 3

16 g

17 3

18 6

Pod koniec czterotygodniowego cyklu zaje¢ uczniowie, wedtug instrukcji pani
Parker, podswietlaja w swoich arkuszach kalkulacyjnych wiersze Suma punktéw
za wysitek i Punkty zdobyte na tescie oraz przechodza do polecenia Wstaw >
Wykres > Wykresy > Linia > Wstaw, aby uzyskac wykres, ktéry wyraznie zobrazuje
zalezno$¢ pomiedzy wtozong praca a wynikami testu (patrz materiat 2.3).

Oczywiscie samo ¢wiczenie nie zmieni sposobu myslenia wszystkich ucz-
niéw pani Parker o zaleznosci miedzy wtozona praca a osiagnieciami. Aby mogli
naprawde to pojac, nalezy stosowac wobec nich opisana strategie w sposéb
spéjny i systematyczny.

Skutecznym sposobem przekonania uczniéw, ze wtozony wysitek rzeczy-
wiscie przektada sie na osiggniecia, jest zaprezentowanie im tacznych danych
grupy, z ktorg sie utozsamiaja, na przyktad wynikéw uczniéw V klasy, uczniéw
uczeszczajacych na zajecia z wiedzy o spoteczenstwie czy pierwszoklasistow.
Przyktad innych uczniéw, ktérzy stawili czota tym samym trudnosciom i osiag-
neli swoje cele dzieki wysitkowi i pozytywnej postawie, pozwoli im dostrzec
zwigzek pomiedzy wktadem pracy a osiagnieciami. Historie kolegdw, na kto-
rych moga sie wzorowag, stanowig zachete do podejmowania wysitku oraz
sprawiaja, ze czuja sie bardziej odpowiedzialni za wtasny sukces.

Bez pomocy TIK motywowanie do podejmowania wysitku czesto odbywa sie
poprzez komentarze poszczegoélnych nauczycieli oraz dzielenie sie obserwacja-
mi oraz uwagami przez uczniow. Na przyktad w pewnej szkole podstawowej
uzywa sie tablicy ogtoszen umieszczonej obok gabinetu dyrektora. Tablica ta
nosi tytut ,\Wysitek naszych uczniéw optacit sie” i przedstawia historie tych,
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Materiat 2.4. Ankieta dotyczaca wysitku stworzona w programie SurveyMonkey

1. Wskazowid

W Ereec bey rIeeYy O Wy ENene DIEPRINT LIDNOT AZRaly Srediee; e cOnis JCEN Sl B 93 wyasny | cldagred ChOwEE My weSIed = B

oz -
Prectithy Sngize pythd | el KIogb4 W i SERSAZN b4 Che 35 Credee TV BAIINT pylbne mypling (O 130082 LANE C1 1 PSEARE rusnshs S
k57 eyt | oA I Gkt Tradnadis be powerm, detycryd T aluki m KThok 1803, | iob Cowenny eed BL7 st ch ESWRT IS

1. W czasie mojej nauki w szkole srednigj...

Ve oscaies purienin CZHB SENSIMT RSEEY aEzebe by cdncade By Tawaze ponaiien wezeny
2, Aby wyznaczyt cele uczenia si¢ w szkole sredniej, prosze rodzine,
dorosiych.
Bzame Czamam Cane Ewezs szqus
s granice mindzy i h o byé osoba
Bzamen Czmsam Czestn Emuze czysts

ktérzy dzieki ciezkiej pracy osiagneli sukces. Nie tylko zacheca to ucznidéw do
pracy, ale rowniez stanowi dowod, ze ich doceniono.

A w jaki sposob TIK moga wspomoc strategie motywowania do podjecia
wysitku? Historie umieszczone na wspomnianej tablicy moga trafia¢ na szkol-
na strone internetowa - jej wydzielong czeS¢ mozna poswiecic na publikacje
przyktadéw zachecajacych do pracy. Prawdziwe historie sukcesu stang sie dla
mtodych ludzi najlepsza motywacja. Jest to szczegdlnie wazne dla uczniow
szkoét Srednich, ktérzy moga sie tak bardzo zniecheci¢ porazkami, ze zrezyg-
nuja z dalszej nauki.

W szkole mozna tez przeprowadzi¢ ankiety internetowe (jak te opisane
w rozdziale 1). TIK pozwalaja na uzycie standardowej skali dotyczacej wysitku
i wtaczenie jej do ankiety, co umozliwia poznanie uczniéw i pozyskanie danych
pozwalajgcych zacheci¢ ich do wiekszego zaangazowania oraz wyttumaczy¢
zwigzek pomiedzy ciezka pracg a osiggnieciami.

Rozwazmy nastepujacy przyktad: pan Ekuban jest opiekunem klas pierw-
szych. Chce mie¢ pewnos¢, ze skutecznie uswiadamia nowym uczniom zna-
czenie podejmowania wysitku dla osiagniecia sukcesu. Uzywajac oryginalnego
kryterium oceniania, ktére znalazt na stronie internetowej RubiStar (http://
rubistar.4teachers.org), tworzy on bezptatng ankiete w programie SurveyMon-
key (www.surveymonkey.com). Ankieta ta pozwoli mu pozyskac od starszych
i mtodszych uczniéw, anonimowo, historie zwigzane z podejmowaniem wysit-
ku. Nastepnie pan Ekuban udostepnia te historie pierwszoklasistom, pokazujac
im, w jaki spos6b podobni do nich uczniowie przezwyciezyli trudnosci i osigg-
neli sukces dzieki ciezkiej pracy i pozytywnej postawie. Jego ankiete i uzyskane
informacje przedstawiono w materiatach 2.4 i 2.5.
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Materiat 2.5. Wyniki ankiety w programie SurveyMonkey
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Dzieki informacjom zebranym poprzez ankiete pan Ekuban zauwazyt, ze
sukces warunkuja czynniki wspélne dla catej szkoty, dzieki czemu mogt jeszcze
lepiej wyttumaczy¢ uczniom zwigzek pomiedzy ich wktadem pracy a osiagnie-
ciami.

Ankieta tego typu nadaje sie nie tylko do zbierania informacji ogélnych.
Mozna z niej korzystac takze podczas realizacji konkretnych projektéw, np.
w czasie organizacji targéw naukowych, prowadzenia prac badawczych czy
innych przedsiewzie¢ podejmowanych w klasie, aby wyttumaczy¢ uczniom,
jak w sposéb wtasciwy zrealizowac projekt.
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Docenianie osiggniec

Niektorzy nauczyciele nie maja pewnosci, czy docenianie osiagniec, szczegdlnie
w formie pochwaty, jest stuszne. Ich watpliwosci nie sg bezpodstawne. Niekt6-
re badania na temat chwalenia uczniéw i doceniania osiggnie¢ wykazaty ich
negatywny wptyw na wewnetrzng motywacje ucznioéw (Henderlong i Lepper,
2002; Kamins i Dweck, 1999). Chwalenie osoby lub jej umiejetnosci zamiast
docenienia prawidtowej realizacji zadania czy duzego wktadu pracy w jego
wykonanie moze niezamierzenie wywrze¢ negatywny wptyw na wewnetrzna
motywacje ucznia. Kiedy uczniowie napotykaja trudnosci w dziedzinie, w ktérej
otrzymywali pochwaty, moga dojs¢ do wniosku, ze utracili swoje zdolnosci,
aw konsekwencji - zrezygnowac z dalszych staran. Jeszcze inne badania wska-
zuj3, ze gdy w docenianiu osiggnie¢ nauczyciele stosuja podejscie zoriento-
wane na osiggniecie umiejetnosci, pochwaty moga zwiekszac¢ zaangazowanie
i wptynac na poprawe zachowania uczniéw (Moore-Partin, Robertson, Maggin,
Oliver i Wehby, 2010; Simonson, Fairbanks, Briesch, Myers i Sugai, 2008). Ponad-
to, jesli pochwaty sa postrzegane przez uczniow jako szczere i jesli zwiekszaja
one ich determinacje w dziataniach, zachecajg uczniéw do szukania powodow
swoich osiagnie¢ w rzeczach, na ktére maja wptyw oraz do wyznaczania mozli-
wych do osiggniecia celow, to moga one miec rzeczywisty wptyw na motywacje
zewnetrzna (Henderlong i Lepper, 2002). Dlatego nauczyciele powinni stosowac
pochwaty z rozwaga.

Docenianie osiagnie¢ i pochwaty moga mie¢ wiekszy bezposredni wptyw
na czynniki spoteczno-emocjonalne, takie jak poczucie wtasnej sprawczosci,
wktad pracy, wytrwatosé i motywacja, niz na uczenie sie. W rezultacie efek-
ty wtasciwego wykorzystania pochwat i doceniania osiggnie¢ moga nie by¢
natychmiast widoczne; jednak zwiazek pomiedzy dodatnimi wskaznikami
spoteczno-emocjonalnymi i uczeniem sig sugeruje, ze sprzyjanie czynnikom
spoteczno-emocjonalnym w dtuzszej perspektywie ma pozytywny wptyw
na uczenie sie (Bouffard, Boisvert, Vezeau i LaRouche, 1995; Elliot, McGregor
i Gable, 1999; Greene, Miller, Crowson, Duke i Akey, 2004; Phan, 20009).

Wiekszos¢ ludzi pragnie, by ich wysitki spotkaty sie z uznaniem, czy to w for-
mie pochwaty, czy bardziej konkretnej nagrody. Jednak doceniac nalezy madrze.
Na podstawie wynikéw badan sformutowalismy trzy zalecenia z tym zwigzane:
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Zalecenia

Wyznaczaj cele ukierunkowane na zdobycie umiejetnosci.

Wyrazaj konkretne pochwaty bezposrednio zwigzane z z oczekiwanym
wynikiem badz zachowaniem.

Wykorzystuj okreslone symbole, aby doceniac osiagniecia.

Nowe technologie okazuja sie przydatne rowniez przy docenianiu osiagniec,
poniewaz dzieki nim zauwazenie sukceséw i wysitku nie musi polegac jedy-
nie na przyznaniu uczniowi konkretnej oceny czy zamieszczeniu historii jego
sukcesu na tablicy ogtoszen. TIK umozliwiaja udostepnianie prac uczniéw do
oceny réwiesnikow, rodzicow i ekspertéw z catego Swiata. W Mgdrosci ttumu
James Surowiecki (2004) przedstawia podobna teze, wedtug ktérej duza, zréz-
nicowana grupa ludzi jest w stanie wspélnie podjac lepsze decyzje i stuszniej
niz jednostka oceni¢, co jest najlepsze. Strony internetowe, takie jak blogi i Fa-
cebook, dziataja wedtug tej zasady, informujac odwiedzajacych, ktére tresci sa
najbardziej cenione. W tym rozdziale pokazemy, w jaki sposéb nauczyciel moze
doceniac osiggniecia, korzystajac z nastepujacych zasobéw: narzedzi do zbie-
rania, analizy oraz wizualizacji danych, multimediéw oraz oprogramowania
do komunikacji i wspotpracy.

Narzedzia do zbierania, analizy i wizualizacji danych

Opisalismy juz zastosowanie i mozliwosci ankiet internetowych i systemoéw do
gtosowania. W tej czesci ksigzki przedstawiamy dwa sposoby wykorzystania
tych narzedzi w celu doceniania osiagniec.

Za posrednictwem ankiet internetowych i systeméw do gtosowania ucz-
niowie moga otrzymywac informacje zwrotne zaréwno od nauczycieli, jak
i rowiesnikow. Dzieki temu narzedzia te moga stuzy¢ rozpoznaniu, ktérzy ucz-
niowie otrzymuja najbardziej pozytywne opinie. Nalezy przy tym pamietac, ze
docenianie powinno opierac sie na jasno okreslonych kryteriach.

Jest to szczegoblnie istotne w przypadku oceny prac przez rowniesnikow.
Ocena réwiesnicza powinna wynikac z jasnych kryteriéw oceniania nie zas
z osobistych sympatii czy innych nieobiektywnych czynnikéw. Bezstronnosc
oceny maja zapewnic parametry opracowane przez nauczyciela.
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Oto przyktad wykorzystania narzedzi do zbierania danych w celu doceniania
osiggnie¢ uczniow. Po zakonczeniu cyklu zaje¢ na temat Wielkiego Kryzysu
w Stanach Zjednoczonych uczniowie gimnazjum publikuja filmy, eseje i repro-
dukcje dziet sztuki na ten temat na wyznaczonej do tego celu stronie inter-
netowej. W przeddzier lub w dniu wykonania zadania uczniowie pisza swoje
posty anonimowo, podpisujac sie kodem przydzielonym przez nauczyciela
kazdemu z nich. Nastepnie korzystajg z ankiety internetowej, takiej jak np.
Micropoll (http://micropoll.com) i omawiaja kryteria oceniania projektu, prze-
gladaja zamieszczone materiaty, a nastepnie przekazuja informacje zwrotna
na podstawie tych kryteriéw oraz wystawiajg oceny. Program przelicza wyniki,
po czym nauczyciel ujawnia nazwiska uczniéw, ktérych materiaty otrzymaty
najwyzsze oceny i zostaty oficjalnie uznane za prace wysokiej jakosci, zgodne
z wytycznymi okreslonymi w kryteriach oceniania projektu. Przyktad jednego
z pytan stosowanych w procesie oceniania projektu przedstawiony zostat
w materiale 2.6.

Materiat 2.6. Wielki Kryzys. Pytania stuzace ocenie przy uzyciu programu Micropoll

Ocen projekt uczniéw dotyczacy Wielkiego Kryzysu zgodnie
z wymaganiami:

4 — wzorowy: Uczen uwzglednit wszystkie wymagane informacje (spoteczno-
-polityczne, ekonomiczne i kulturowe),

3 — dobry: Uczen uwzglednit wigkszos¢ wymaganych informacji (spoteczno-
-politycznych, ekonomicznych i kulturowych),

2 — dostateczny: Uczen uwzglednit niektdre wymagane informacje (spoteczno-
-polityczne, ekonomiczne i kulturowe),

1 — niedostateczny: Uczen nie uwzglednit wiekszosci wymaganych informacji
(spoteczno-politycznych, ekonomicznych i kulturowych).

Total Votes : 0

To samo narzedzie moze postuzy¢ nauczycielowi matematyki do przepro-
wadzenia quizu wsrod uczniéw. Jesli wszystkie odpowiedzi osiagna wczesniej
ustalony poziom poprawnosci, np. 9o procent, uczniowie zdobywaja punkty do-
datkowe, ktére moga wykorzystac pod koniec roku szkolnego. Po zakonczeniu
quizu system do gtosowania natychmiast wysyta informacje o wynikach ucz-
nioéw: wszyscy zdobyli punkty dodatkowe! Nauczyciel chwali uczniéw i rozdaje
kupony stanowigce nagrode. Warto zauwazy¢, ze w tym przypadku nauczyciel
docenia cata klase, co zacheca uczniéw do wzajemnej pomocy w osigganiu
sukcesow. W innych przypadkach mozna przyjrzec sie odpowiedziom uczniéw
i docenic ich prace indywidualnie.
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Rozdziat 2. Motywowanie do podjecia wysitku i docenianie osiagniec

Multimedia

Przyznawanie uczniom dyploméw w dowod uznania wysokiej jakosci ich pracy
stanowi wspaniaty sposéb doceniania i Swietng motywacje do dalszego dazenia
do sukcesu. Wiele zasobéw internetowych pomaga nauczycielom stosowac ten
sposob podkreslania osiagniec - dyplomy mozna tatwo wykonac i wydrukowac
np. na stronie: www.billybeargkids.com/show/awards/certificates.html.
Osiagniecia uczniéw mozna réwniez docenia, przyznajac odznaczenia.
Mozna je drukowac lub zamieszcza¢ w formie elektronicznej na stronie inter-
netowej klasy. Odznaki przedstawione w materiale 2.7 powstaty przy uzyciu
bezptatnego generatora dostepnego pod adresem www.web2obadges.com.

Materiat 2.7. Przyktady odznak stworzonych na stronie web2oBadges.com

Witryny internetowe i galerie obrazow

Rodzice, chcac doceni¢ dziecko za osiggniecia, chwala je i umieszczaja jego
prace np. na drzwiach lodéwki, aby wszyscy domownicy mogli j3 zobaczy¢
i podziwiac. To dobry przyktad nieformalnego docenienia indywidualnego
osiagniecia. Dzieki TIK zauwazanie sukces6w moze przybierac tez bardziej
wyrafinowane formy. Zamieszczanie wybitnych prac uczniéw w internecie
daje mozliwo$¢ wyrazenia uznania przez przyjaciot, rowiesnikow, ekspertow
i krewnych na catym Swiecie. Wiele witryn internetowych latami dostarcza
przyktadéw innym uczniom oraz stanowi zrédto dumy dla nagrodzonych.
Reagan, uczennica V klasy majaca problemy w nauce, wraz z nauczycielka
wyznacza sobie cel - napisac trzystronicowe opowiadanie na temat ulubionej
pory roku. Zobowiazuje sie stworzyc je zgodnie z regutami tej formy literackiej
i bez btedow gramatycznych. W wyniku ciezkiej pracy nad tworzeniem tekstu,
jego poprawa i edycja, udaje sie jej osiagnac sukces. Nauczycielka zamieszcza
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opowiadanie na stronie internetowej klasy z adnotacja, ze praca ta stanowi
wybitne osiggniecie uczennicy zwazywszy jej cele uczenia sie. Po zamieszcze-
niu pracy w internecie Reagan telefonuje do dziadkéw mieszkajacych w innym
stanie, ze moga zobaczy( jej prace na swoim komputerze.

Naturalnym uzupetnieniem tresci programowych WF czy przedmiotéw
humanistycznych sa galerie obrazéw w sieci. Nauczyciele chetnie siegaja po
te narzedzia, aby wyrazi¢ uznanie dla osiagnie¢ uczniéw i zmotywowac ich do
dalszej pracy. Przed opublikowaniem prac uczniéw w internecie nalezy roze-
znac sie w przepisach prawnych regulujacych te kwestie. Warto publikowac
rézne prace, nie tylko te najlepszych i najzdolniejszych uczniéw. Przy wyborze
pracy do umieszczenia w sieci nalezy ocenia¢ postepy danego ucznia, a nie
poréwnywac ja z dzietami innych dzieci.

Przyktadem galerii obrazéw jest www.flickr.com. Zatozenie bezptatnego
konta na tym popularnym portalu jest proste - wymaga jedynie nazwy uzyt-
kownika i hasta. Po stworzeniu konta mozna przestac zdjecia, pisa¢ komenta-
rze i udostepniac link do swojej strony uczniom, rodzicom i kolegom. Mozna
umozliwi¢ dostep do strony tylko wybranym osobom albo udostepni¢ jg szer-
szemu gronu odbiorcéw. Po dodaniu kilku stéw kluczowych w profilu konta,
kazdy bedzie mégt tatwo odnalez¢ nasza witryne.

Wiecej przyktadéw doceniania osiggnie¢ za pomoca witryn internetowych
i galerii obrazéw mozna znalez¢ na nastepujacych stronach:

www.artsonia.com

To Swietny przyktad strony internetowej prezentujacej prace plastyczne uczniéw. W mo-
mencie powstawania tej ksiazki witryna zawierata ponad 13 milionéw prac dzieci z catego
Swiata. Nauczyciele moga tu publikowac prace plastyczne uczniéw i scenariusze lekgji.

http://galleryofwriting.org/galleries/gallery_of_ncte

Prowadzona przez Krajowa Rade Nauczycieli Jezyka Angielskiego strona prezentuje sze-
roki wybdr prac pisemnych, pamietnikow, listow, wierszy, podcastow, esejow, opowiadan,
instrukgji, raportow, artykutow, szkicow biograficznych, wypowiedzi i innych materiatow.
Celem witryny jest prezentacja réznych gatunkow tekstow powstajacych w Stanach
Zjednoczonych.
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http://writinglesson.ning.com/group/publishingstudentwriting

Strona ta oferuje zrecenzowane harmonogramy lekgji dotyczacych tworzenia tekstow w kla-
sach od zeréwki do korica szkoty Sredniej. Zawiera rowniez przyktady wypracowan uczniow.

www.kenn.cr.ki2.ia.us/gallery/artgallery/index.asp

Wspaniata kolekcja prac plastycznych uczniéw szkoty Sredniej z Cedar Rapids w stanie
lowa, zawierajaca animacje, rzezby, fotografie, rysunki, obrazy i sztuke mediow.

http://web.me.com/artgii/artistg/welcome.html

Nauczyciel w szkole w stanie Kolorado, pan Riggs, stworzyt te witryne w celu zaprezento-
wania prac swoich uczniéw z klasy VIII.

http://ps22chorus.blogspot.com/

Ta wielokrotnie nagradzana strona prezentuje klipy wideo z wystepoéw choéru pigtoklasi-
stow z Public School 22 w Staten Island w stanie Nowy York.

www.newtechhigh.org

Uczniowie New Technology High School w Napa w stanie Kalifornia sa zobowiazani do
publikowania portfolio swoich prac. Po kliknieciu w zaktadke Prace uczniéw pojawiaja sie
przyktady obecnych i dawnych portfolio.

www.exemplars.com

Witryna ta zawiera zadania wraz z prébkami prac uczniéw oraz sprawdzone w nauczaniu
materiaty wspomagajace proces oceniania, oparte na podstawie programowe;j i kryteriach
oceniania z matematyki, przedmiotéw przyrodniczych, Scistych i humanistycznych.
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W roli internetowego portfolio czy galerii prac sprawdza sie takze blogi prowa-
dzone np. w darmowych serwisach WordPress czy Google Blogger. Przemysla-
ne uzycie systemu stow kluczowych i komentarzy pozwoli stworzy¢ miejsce,
w ktérym uczniowie umieszczaja i komentuja nawzajem swoje prace. Szkoty
wykorzystujace platformy e-learningowe, np. Moodle, moga uzywac do tego
celuich bezptatnych rozszerzen.

Alternatywa jest atrakcyjny graficznie, anglojezyczny serwis Mahara (www.
mahara.org). Mozna korzystac z serwisu jako go$¢ (tymczasowy login i hasto
sa dostepne w zaktadce po prawej stronie View Demo Site. [data dostepu:
2014-05-09))

http://uczniowskieeportfolio.blogspot.com [data dostepu: 2014-05-14]

Mozna tu znalez¢ instrukcje krok po kroku tworzenia e-portfolio.

www.prezki.pl
[data dostepu: 2014-05-14]

Polski serwis przypominajacy znany na

www.yummy.pl

Znalez¢ tu mozna szablony zaproszen, la-
urek oraz innych projektéw graficznych do
tworczego wykorzystania.

Swiecie Slideshare. Mozna tu umieszczac
stworzone przez uczniéw prezentacje i ko-
mentowac je.

www.dyplomy.org

www.onlinebadgemaker.com

Serwis umozliwiajacy tworzenie odznak
z wybranym napisem. Najpopularniejsze
czcionki zawieraja polskie znaki. Po stwo-
rzeniu odznaki nalezy klikna¢ Upload, aby
umiescic ja na wybranym obrazku, np. zdje-
ciu czy dyplomie.

Darmowe dyplomy do samodzielnej edycji.

Zrédta gotowych prezentacji

Scholaris - www.scholaris.pl - patrz s. 113
Khan Academy - https://pl.khanacademy.org/ - patrzs. 116, 154
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Oprogramowanie do komunikacji i wspétpracy

Wspotczesne oprogramowanie do komunikacji jest odpowiedzia na naturalne
ludzkie potrzeby uczestniczenia w zyciu towarzyskim i wyrazania opinii. W no-
woczesnym nauczaniu szkolnym nagrania audio i wideokonferencje otwieraja
przed nauczycielami nowe mozliwosci doceniania osiagnie¢ uczniow.

Nagrania audio

Nagrania audio moga stac sie dla uczniéw nieoczekiwana, ekscytujaca forma
otrzymywania pochwat i nagréd. Entuzjazm i podziw w gtosie nauczyciela cze-
sto wywiera trwaty efekt motywujacy. Wiele systeméw operacyjnych, w tym
Windows i Mac OS, posiada prosty rejestrator dzwieku. W celu nagrywania
gtosu mozna réwniez korzystaé z wielu prostych, dostepnych do pobrania
aplikacji, takich jak AudioNote lub Jing.

Przyktad pana Webstera, nauczyciela geometrii w szkole Sredniej, pokazuje
sposob, w jaki mozna przesytac¢ wiadomosci audio. Nauczyciel poprawia testy
z matematyki i zauwaza, ze jedna z jego uczennic zrobita duze postepy w za-
kresie wykonywania obliczen i sporzadzania wykresow réwnania liniowego.
Nauczyciel przez tydzien $cisle z nig wspdtpracowat, starajac sie jej wyttu-
maczy¢ kluczowe pojecia z dziedziny geometrii. Jest tak usatysfakcjonowany
postepami uczennicy, ze postanawia ja doceni¢, wysytajac jej proste nagranie
audio. Otwiera program do rejestrowania dzwieku na swoim komputerze,
nagrywa stowa uznania, zapisuje plik i wysyta wiadomos¢ e-mail z poleceniem
otwarcia zataczonego pliku dzwiekowego. Wiadomos$¢ z pochwata nauczyciela
sprawia uczennicy ogromna radosé.

Komunikatory

Narzedzia umozliwiajace szybkie i proste docenianie wysitku uczniéw. Wy-
stanie krétkiej wiadomosci, np. ,Wtasnie sprawdzitam Twéj test. Gratulacje!
Twoja ciezka praca naprawde sie optacital Swietna robotal”, moze zmotywowa¢
ucznia do pracy nad osiagnieciem kolejnego celu.

Wideokonferencje
Wideokonferencja umozliwia dwukierunkowa forme komunikacji, bardziej
bezposrednia niz poczta elektroniczna czy telefon. Poprzez wideokonferencje
uczniowie moga rozmawiac z rowiesnikami i ekspertami.

Doskonatym przyktadem, jak wykorzysta¢ wideokonferencje, aby docenic
osiagniecia uczniow, jest projekt Global WRITeS. WRITeS to skrot od Writers

and Readers Incorporating Technology in Society. Misja tej organizacji non
profit jest promowanie literatury poprzez sztuke za posrednictwem m.in.
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wideokonferencji i multimediow. Projekt ten powstat na nowojorskim Bronksie
i zrzesza literatéw, nauczycieli i uczniéw wspélnie tworzacych poezje. Uczniowie
czytaja swoje wiersze przed widownia ztozona z uczniéw z innych klas, z ktorymi
tacza sie wtasnie poprzez wideokonferencje, a nastepnie otrzymuja od réwies-
nikéw informacje zwrotna, ktéra ma wptyw na ich dalsza prace nad utworami.

TIK odgrywaja w tym projekcie istotna role, a wideokonferencje stanowig
skuteczne narzedzie pozwalajace doceniac osiagniecia uczniow.

Poczatkowo uczniowie do publikowania i udostepniania miedzy sobg utwo-
row wykorzystuja blogi. Nastepnie prowadza dyskusje na temat swoich wierszy,
zwiaszcza tych wtasnie pisanych, przekazujac i otrzymujac informacje zwrotng
poprzez wideokonferencje. W duzym okregu szkolnym, takim jak Bronks, ze-
branie wspétpracujacych uczniéw w jednym miejscu jest kosztowne i trudne.
Wideokonferencje znaczaco skracaja czas podrozy, dzieki czemu mozna go prze-
znaczy¢ na inne dziatania. W trakcie sesji uczniowie widza innych wykonawcéw
i sedzidw, a starsi koledzy, ktorzy juz brali udziat w sesjach, stuza rada mniej
doswiadczonym. Co najwazniejsze, uczniowie otrzymuja indywidualna infor-

macje zwrotng od réwiesnikow i poetéw. Za posrednictwem wideokonferencji
prace dzieci moga zosta¢ poddane ocenie poprzez spotkania twarza w twarz.

Global WRITeS DreamYard

www.globalwrites.org

Na oficjalnej stronie projektu Global WRI-
TeS uzytkownicy moga znalez¢ informa-
cje o nim, przyktady prac uczniéw i dane
badawcze.

www.dreamyard.com

DreamYard jest innowacyjna organizacja,
ktéra wtacza sztuke do programéw nau-
czania w szkotach podstawowych, gim-
nazjach i szkotach srednich. Na powyzszej
stronie internetowej uzytkownicy moga
znalez¢ informacje na temat DreamYard

oraz scenariusze lekgji i prace uczniow.

Interaktywne aplikacje edukacyjne

Prawie wszystkie gry edukacyjne online przewidujg jakas forme nagrody za
osiggniecie okreslonego poziomu. Gry tego typu to czesto zabawny, moty-
wujacy sposéb pomocy uczniom w zdobyciu podstawowych umiejetnosci
i przyswojeniu kluczowych poje¢. Na przyktad strona IXL (www.ixl.com/awards)
oferuje wiele gier wspomagajacych uczniéw klasy VIII w nauce definicji ma-
tematycznych. Za kazdym razem, kiedy uczniowie osiagaja wyznaczony cel
w jednej z gier, otrzymuja wirtualna nagrode.
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Rozdziat 3
Uczenie sie oparte na wspotpracy

Wedtug strategii uczenia sie opartego na wspétpracy uczniowie wspotdziataja
ze soba w grupach w sposéb poprawiajacy efektywnosc¢ ich procesu uczenia
sie. Strategia ta opiera sie na teorii, wedtug ktérej skuteczno$¢ uczenia sie
mozna zmaksymalizowa¢ dzieki dobrze przemyslanej, celowej interakcji spo-
tecznej z innymi (Gerlach, 1994; Wygotsky, 1978). Dzieki mozliwosci wspétpracy
z kolegami i wsp6lnemu dazeniu do zrozumienia zagadnien programu naucza-
nia, uczenie sie oparte na wspotpracy tworzy Srodowisko sprzyjajace refleks;ji
na temat zdobytej wiedzy i porzadkowaniu informacji. Wsp6lnie omawiajac
materiat, uczniowie pogtebiaja swoja wiedze i staja sie bardziej Swiadomi,
jakie strategie trzeba zastosowag, by znalez¢ wtasciwe odpowiedzi na rodza-
ce sie pytania (Bandura, 2000). Proces ten pomaga w zapamietywaniu tresci
dydaktycznych.

Uczenie sie oparte na wspétpracy moze rowniez zwieksza¢ motywacje do
nauki poprzez wytworzenie silnego poczucia wspélnoty i obowigzku wsréd
uczniéw. Moze to skutkowac zwiekszeniem zaangazowania uczniéw i po-
prawa osiagniec szkolnych (Roseth, Johnson i Johnson, 2008). Podczas dobrze
przemyslanego procesu wspblnego uczenia sie jego uczestnicy rozwijaja
poczucie pozytywnej wspdtzaleznosci. Zostaja wspélnie rzuceni na gteboka
wode, a sukces jednego z nich decyduje o sukcesie innych. Ponadto wspélne
uczenie sie zwieksza poczucie wtasnej wartosci uczniéw i ich zaangazowanie
w zdobywanie wiedzy, wptywa na poprawe stosunku do nauki szkolnej, niwe-
luje podziaty wérdd uczniéw i poczucie osamotnienia (Johnson i Johnson, 2003,
Johnson i Johnson, 2005; Morgan, Whorton i Gunsalus, 2000).

Dobra strategia edukacyjna jest realizowanie krotkich, improwizowanych
zadan w nieformalnych grupach. W tym celu nauczyciele moga wykorzystac
réznorodne techniki. Wiele z nich jest bardzo prostych, to np. polecenia takie
jak ,pracujcie w grupach” lub ,pracujcie z osoba siedzaca obok”. Jednak w przy-
padku grup formalnych nauczyciele powinni celowo zaplanowac zadania tak,
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Rozdziat 3. Uczenie sie oparte na wspotpracy

aby zawieraty nastepujace komponenty: pozytywna wspétzalezno$é (rzucenie
catej grupy uczniéw na gteboka wode) oraz odpowiedzialno$é¢ indywidualng
i grupowg (kazdy cztonek grupy musi przyczynic sie do osiagniecia celu przez
grupe).

Na podstawie badan nad wspélnym uczeniem sie sformutowalismy trzy
zalecenia dla nauczycieli:

Zalecenia

Uwzgledniaj elementy zaréwno pozytywnej wspbtzaleznosci,
jak i indywidualnej odpowiedzialnosci.

Tworz mate grupy.

Wykorzystuj wspolne uczenie sie w sposob konsekwentny

i systematyczny.

Jak zauwaza Thomas Friedman w ksigzce Swiat jest ptaski (2005), zyjemy
w czasach, w ktérych uczenie sie i innowacje edukacyjne staja sie coraz bardziej
zglobalizowane. Aby przygotowac sie do wykonywania obowigzkéw zawodo-
wych w przysztym dynamicznym, wirtualnym miejscu pracy, uczniowie musza
umiec sie uczy¢ i wspdtpracowac, zaréwno bezposrednio, jak i zdalnie. W ra-
porcie z 2009 roku, stworzonym przez stowarzyszenie World at Work, szacuje
sie, ze blisko 35 milionéw Amerykanow pracuje zdalnie przynajmniej jeden
dzien w miesigcu. Liczby te wydaja sie szybko rosna¢, poniewaz w roku 2001
w ten sposéb pracowato 20 miliondw oséb. Przy takiej formie pracy pracownicy
bardzo czesto zmuszeni sa wspotpracowac zdalnie z innymi cztonkami zespotu
projektowego. Aby przygotowac uczniéw do osiggniecia sukcesu w tego typu
Srodowisku, przy realizacji projektéw wymagajacych réznorodnych umiejet-
nosci i talentéw, musimy zapewnic im mozliwos¢ komunikacji i wspotpracy
z réwiesnikami, ktérych nigdy osobiscie nie spotkali.

TIK moga odegrac wyjatkowa i wazna role we wspélnym uczeniu sie dzieki
temu, ze utatwiajg wspotprace w grupie, zapewniaja techniki dla zadan gru-
powych i umozliwiaja cztonkom zespotu nawiazanie komunikacji, nawet jesli
nie pracuja w tym samym budynku. Dzieki nowym technologiom szkoty moga
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stac sie instytucjami stuzacymi uczniom w dowolnym miejscu i czasie oraz
wspierajagcymi uczenie sie przez cate zycie. Badania pokazuja, ze gdy uczniowie
korzystaja z nowych technologii wspélnie lub pracuja na komputerze, efektyw-
nos¢ ich dziatan nieznacznie wzrasta (Urquhart i Mclver, 2005). W tym rozdziale
przedstawimy, jak multimedia oraz programy przeznaczone do komunikacji
i wspotpracy moga utatwic proces uczenia sie.

Multimedia

Multimedia tworzone przez uczniéw sa naturalnym srodowiskiem wspélnego
uczenia sie. Krecenie chocby krotkiego film czy animacji jest ztozonym zada-
niem, ktére wymaga odegrania wielu rél i wywiazania sie z licznych obowiaz-
kéw. Zaréwno projekty multimedialne, jak i uczenie sie oparte na wspotpracy
wymagaja dbatosci o szczegbty w procesie planowania. Niepowodzenie takich
zadan w klasie czesto spowodowane jest niedostatecznym przygotowaniem.
Kryteria oceniania pomagaja uczniom zrozumiec¢ oczekiwania wobec nich oraz
podstawy do oceny ich pracy. Jest to szczegblnie wazne w przypadku uczenia
sie opartego na wspotpracy. Materiat 3.1 prezentuje kryteria oceniania, ktére
pani Ortiz, nauczycielka w gimnazjum, rozdaje swoim uczniom na starcie dwu-
tygodniowego projektu filmowego na temat zycia stawnych matematykéw. Do
stworzenia kryteriéw oceniania wykorzystata ona aplikacje RubiStar (http://
rubistar.4teachers.org).

Po dyskusji na temat projektu i rozdaniu uczniom kryteriéw oceniania, na-
uczycielka przechodzi do omoéwienia rél i obowiazkéw uczniéw. Dzieci pracuja
w matych, trzy- lub czteroosobowych zespotach, a ich zadaniem jest przygoto-
wanie krotkiego filmu na temat zagadnier zawartych w programie nauczania.
Pani Ortiz rysuje wykres podobny do przedstawionego w materiale 3.2., ktéry
stanowi informacje wstepna, a nastepnie przydziela kazdemu uczniowi dwa lub
trzy rodzaje obowigzkéw. Niektére zadania moga zostac zrealizowane przez
jedna osobe, podczas gdy inne, jak role badaczy, dziennikarzy czy aktoréw, wy-
magaja wielu wykonawcow. Uczniowie pracuja nad projektem co druga lekcje,
raz na dwa tygodnie, a praca domowa stanowi dodatek do ich podstawowych
obowiazkdw.

Po uptywie dwéch tygodni uczniowie ogladaja swoje filmy i w razie potrzeby
sporzadzaja notatki. Wspélnie ucza sie o Pitagorasie, Euklidesie, Fibonaccim,
Pascalu, Archimedesie i Bannekerze oraz poznaja wptyw dzieta tych postaci na
zastosowanie matematyki w dzisiejszym Swiecie. W ten spos6b uczniowie nie
tylko wspotpracuja w grupach nad stworzeniem filmu, ale réwniez angazuja
sie we wspolne uczenie.

k83



Rozdziat 3. Uczenie sie oparte na wspotpracy

Materiat 3.1. Kryteria oceniania wspélnego projektu multimedialnego

Projekt multimedialny: Film dotyczqcy programu nauczania

Nauczycielka: pani Ortiz
Nazwisko ucznia:

, Kategoria 4 3 2 1
| Tresé Temat zrealizowany Zawiera podstawo-  Zawiera podsta- Tres¢ bardzo pod-
X dogtebnie, szczegd- wa wiedze nadany  wowe informacje stawowa lub wiele
' towo, z podaniem temat. Znajomosc na dany temat, ale btedéw dotyczacych
! przyktadéw. Do- tematu nadobrym  réwniez 1-2 btedy faktow.
! skonata znajomos¢  poziomie. dotyczace faktow.
' tematu.
| Podstawo- Podstawowy Podstawowy Podstawowy Podstawowy projekt
. wy projekt  projekt jest projekt jest projekt nie jest nie jest gotowy do
! gotowy d.o oceny gotowy dp oceny gotowy d.o oceny oceny w terminie.
1 w terminie. Uczen w terminie. Uczen w terminie. Uczen Uczer nie bierze
: udostepnia szkic udostepnia szkic przekazuje koledze  udziatu w ocenie
X koledze i wprowa- koledze i wprowa- informacje zwrotng  projektu kolegi.
! dza zmiany zgodnie  dza zmiany. lub wprowadza za
1 zinformacja niego zmiany.
' zwrotna.
: Organizacja TreS¢ mawtasciwg — TresSéjest w wiek- Nagtowki lub Brak jasnej i logicz-
X strukture; nagtowki  szosci logicznie wypunktowania nej struktury, duzo
! lub wypunktowania i przejrzyscie dotycza prezento- niepowiazanych ze
! S3 powigzane przedstawiona. wanego mate- soba faktéw. duzo
X z materiatem. riatu, ale ogdlna informacji dotycza-
! forma przedsta- cych faktow.
! wienia tematu jest
X niepoprawna.
| Scenorys Scenorys zawiera Scenorys zawiera Scenorys zawiera Brak jednego lub
' wszystkie wyma- wszystkie wyma- wszystkie wymaga-  wiecej wymaganych
! gane elementy oraz  gane elementy ne elementy. elementow.
! kilka dodatkowych.  oraz jeden element
X dodatkowy.
: Oryginal-  Praca wykazuje Praca wykazuje Praca wykorzystuje  Praca wykorzystuje
| nosé duza oryginalno$¢.  pewna oryginal- pomysty innych (ze  pomysty innych bez
! Pomyst jest tworczy nos¢, prezentuje wskazaniem zro- wskazania zrodet.
! i innowacyjny. nowe pomysty det), ale zbyt mato
X i przemyslenia. w niej oryginalnosci.
Atrakcyj- Uczen znakomicie Uczen dobrze Uczen wykorzystuje  Uczen wykorzystuje
nosé wykorzystuje wykorzystuje nagrania wideo, nagrania wideo,

nagrania wideo,
grafike, dzwiek

i efekty specjalne,
aby podnies¢
atrakcyjnos¢ pracy.

nagrania wideo,
grafike, dZzwiek

i efekty specjalne,
aby podnies¢
atrakcyjnosé pracy.

grafike, dzwiek

i efekty specjalne,
jednak nie zawsze
maja one zwiazek
z trescia.

grafike, dzwiek

i efekty specjalne,
jednak czesto nie
maja one zwigzku
z trescia.
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Materiat 3.2. Role we wspdlnym projekcie multimedialnym

, Rola Opis roli lub zadania Nazwiska uczniow
1

! Osoba zbierajaca Bedzie zbiera¢ informacje na dany temat

i informacje i spotykac sie z nauczycielem specjalizujacym

() sie w danej tematyce, aby mie¢ pewnos¢, ze

1

1

podaza we witasciwym kierunku.

Scenarzysta Wykorzysta dane dostarczone przez osoby

(2) zbierajace informacje i napisze scenariusz
filmu. (Nauczyciel musi zatwierdzi¢ scenorys
zanim scenariusz zostanie ukonczony.
Nauczyciel specjalizujacy sie w tej tematyce
oceni poprawno$¢ ostatecznego projektu.)
Scenariusz bedzie miat forme sztuki scenicz-
nej i bedzie opisywat wszystkie niezbedne
zasoby oraz miejsce, w ktérym rozgrywa sie

akcja.
Dziennikarz Dostarczy wywiady z ekspertami. Dzienni-
(1lub2) karze wykorzystaja dotaczone badania, aby

napisac pytania do wywiadu, ktére zapewnia
dodatkowe informacje potrzebne do realizacji

filmu.
1
! Ekspert Zapewni pomoc w pracy z nowymi
1w dziedzinie technologiami (np. iMovie, Garage-Band
| technologii i GraphicConverter).
! (1lub 2)
1
! Koordynator Bedzie wspotpracowac z zespotem w celu
i projektu stworzenia harmonogramu projektu,
V) a nastepnie bedzie monitorowac wszystkie
! dziatania w ramach projektu. Bedzie
! odpowiedzialny za koordynacje wykorzystania
X zasobow. (Inne zespoty beda uzywac tych
: samych kamer wideo.)
1
! Operator kamery Bedzie odpowiedzialny za przeglad, wykorzy-
! (1lub2) stywanie i zwrot kamer wideo i statywow.
1
1 Aktor Na podstawie scenariusza zrealizuje film.
\ (w miare Aktorzy powinni by¢ wyrazisci i prezentowac
| potrzeby) wiasciwe emocje, zgodne ze scenariuszem.
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Rozdziat 3. Uczenie sie oparte na wspotpracy

Tworzenie stron internetowych

Wspélne opracowanie strony internetowej umozliwia uczniom zaprezento-
wanie efektéw uczenia sie. Podczas realizacji tego projektu uczniowie maja
mozliwo$¢ komunikowania sie za posrednictwem takich narzedzi interne-
towych, jak Facebook, Witryny Google, SchoolFusion czy wiki. Oto przyktad
pani Williams, nauczycielki fizyki w klasie VI7 w stanie Kolorado, ktéra polecita
swoim uczniom opracowanie multimedialnych stron internetowych za pomoca
aplikacji Glogster (www.glogster.com). Podczas realizacji tego projektu ucznio-
wie powinni wykazac sie zrozumieniem zagadnien z programu realizowanego
w klasie w ciggu catego roku szkolnego. Na poczatku roku nauczycielka oma-
wia z uczniami kryteria oceniania projektu realizowanego w aplikacji Glogster
(materiat 3.3). W toku nauki uczniowie stopniowo zyskuja coraz wieksza samo-

Materiat 3.3. Przyktad kryteriow oceniania umiejetnosci wspotpracy w projekcie tworzenia plakatu

w programie Glogster

KATEGORIA

4

3

2

1

Tres¢ jest dobrze napisana
i zredagowana, nie ma biedow

Tres¢ jest dobrze napisana
i zredagowana, jest kilka

Tres$¢ zawiera znaczace btedy
gramatyczne i liczne literowki,

[Tre$¢ zawiera powazne biedy
gramatyczne i liczne literéwki,

Glzfe':':ml;a’ gramatycznych, literéwek. btedéw gramatycznych i literé-  |ktére zakidcajg przekaz. Glog — ktére zaktécajg przekaz.
o rtografié Glog nie zawiera btedéw ek, jednak nie zakiécajg one zawiera btedy ortograficzne. Glog zawiera liczne btedy

ortograficznych.

przekazu. Glog nie zawiera
btedéw ortograficznych.

ortograficzne.

Zarzadzanie

Bardzo dobrze wykorzystuje
czas, aby zrealizowac¢
projekt w terminie. Grupa
nie musi dostosowywac

Zwykle dobrze wykorzystuje
czas w trakcie realizacji pro-
jektu. Czasami brak dziatania.
Grupa nie musi dostosowywac

Czesto nie podejmuje
dziatan, ale zawsze
dotrzymuje terminéw. Grupa
nie musi dostosowywac

Rzadko dotrzymuje terminéw
lub grupa musi dostosowywac
swoje terminy czy zmienia¢
zakres obowigzkéw z powodu

czasem swoich terminéw czy zmienia¢ swoich termindw czy zmienia¢ swoich terminéw czy zmienia¢ |op6znien lub zaniedban.
zakresu obowigzkéw z powodu zakresu obowigzkéw z powodu zakresu obowigzkéw z powodu
opodznien lub zaniedban. opdznien lub zaniedban. opdznien lub zaniedban.
Zawsze ma dobre pomysty Zwykle ma dobre pomysty Czasami ma dobre pomysty Rzadko ma dobre pomysty
podczas pracy grupowej podczas pracy grupowej podczas pracy grupowej podczas pracy grupowej
Wktad i dyskusji w klasie. Wykazuje | dyskusji w klasie. Wykazuje i dyskusji w klasie. Dobrze i dyskusji w klasie. Moze
silne zdoIno$ci przywodcze duzg pracowitos¢. pracujacy cztonek grupy, ktéry jodméwi¢ udziatu w realizacji
i duzg pracowitos¢. ykonuje polecenia. projektu.
Podjeto znaczny wysitek, aby  Glog jest atrakcyjny wizualnie  Podjeto pewien wysitek, aby Nie podjeto wysitku, aby glog
glog byt wizualnie atrakcyjny.  dla odbiorcy, wiozono duzo glog byt atrakcyjny wizualnie byt atrakcyjny wizualnie dla
Atrakcyjnos¢ Uktad graficzny glogu jest cie- pracy w uktad graficzny. Wida¢ (dla odbiorcy, miejscami wyka- odbiorcy.
wizualna kawy, pokazuje kreatywno$¢,  kreatywnos¢, wktad pracy zuje kreatywno$¢ i planowanie.
ktad pracy i planowanie przez i planowanie.
caty czas realizacji projektu.
Zrédta wykorzystane w projek-  Zrédta wykorzystane Zrédta wykorzystane iekszo$¢ zrodelt, takich jak
cie to ksigzki, muzyka, zdjecia, projekcie to ksiazki, muzyka, projekcie to ksigzki, muzyka, muzyka, nagrania wideo i zdje-
nagrania wideo itp., ktére zdjecia, nagrania wideo itp., zdjecia, nagrania wideo itp., cia, nie zostata zacytowana
c . zostaty poprawnie zacytowane ktére w wigkszo$ci zostaty ktoérych potowa zostata poprawnie lub wcale.
ytowanie X . !
srodet na glogu wraz z tytutami stron, |poprawnie zacytowane na poprawnie zacytowana na

nazwiskami autoréw, adresami
URL oraz innymi wymaganymi
informacjami zrédtowymi.

glogu wraz z tytutami stron,
nazwiskami autoréw, adresami
URL oraz innymi wymaganymi
informacjami zrédtowymi.

glogu wraz z tytutami stron,
nazwiskami autoréw, adresami
URL oraz innymi wymaganymi
informacjami zrédtowymi.

T Klasa VI w amerykanskim systemie edykacyjnym, odpowiada VI klasie szkoty podstawowej
w systemie polskim. Przyp. red.
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dzielno$¢ w procesie uczenia sie, ktéry staje sie coraz bardziej zorientowany
na indywidualnych uczniéw. Przyktady projektéw Glogster dostepne s3g pod
adresem www.glogster.com/explore/education.

W ciggu ostatnich 10 lat tworzenie stron internetowych stato sie prostsze.
Obecnie dysponujemy r6znorodnymi, bezptatnymi lub niedrogimi programami
przeznaczonymi do tworzenia stron internetowych. Oto kilka z nich:

https://sites.google.com

Witryny Google to bezptatna ustuga, ktéra pozwala zaréwno uczniom, jak i nauczycielom
tworzyc strony internetowe stuzace dowolnemu celowi. Wielu uczniéw wykorzystuje te
witryny jako e-portfolio. Strony moga by¢ dostepne publicznie lub dostep moze zostac
ograniczony wytacznie do uczniéw i nauczycieli, ktérzy sa zarejestrowani w ustudze
Google Apps w swojej szkole. Strony internetowe moga miec jednego lub wielu autoréw
i s tatwe do utworzenia przy uzyciu szerokiej gamy szablonéw dla witryn internetowych.

http://schoolfusion.com

Witryna ta umozliwia tatwe tworzenie stron internetowych i blogow. Interfejs przyjazny
nauczycielowi sprawia, ze edycja, dodawanie i aktualizowanie tresci jest bardzo proste. Po
zarejestrowaniu sie na stronie Fusion Page uzytkownicy automatycznie otrzymuja kalen-
darz i dostep do narzedzi Web 2.0 umozliwiajacych wspdtprace. Ta bezpieczna spotecznosc
internetowa sprzyja zaangazowaniu uczniéw, uczeniu sie i wspotpracy.

www.ning.com

Ning spetni potrzeby nauczycieli, ktérzy chca tworzy¢ zamkniete sieci spotecznosciowe
lub sieci skupione wokét konkretnych zainteresowan. Witryna zapewnia kontrole uzyt-
kownikéw, fora dyskusyjne, mozliwos¢ publikacji dokumentéw i nagran wideo, blogi, al-
bumy fotograficzne oraz kalendarz wydarzen.
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www.intuit.com/website-building-software

Dzieki temu niedrogiemu programowi w ciagu kilku minut nawet osoby bez doswiadcze-
nia moga zaprojektowac i stworzy¢ strone internetowa. Oferowane narzedzia stuzace do
projektowania sa tatwe w uzyciu - wystarczy przeciagnac i upuscic tekst, obraz czy inne
elementy. Intuit oferuje setki w petni funkcjonalnych, gotowych do nawigacji szablonéw
witryn internetowych i tekstéw, ktére mozna tatwo wykorzystac na wtasnej stronie.

http://pbworks.com

To ustuga dziatajaca w chmurze, ktéra moze pomoéc nauczycielom stworzyc¢ strone
z edukacyjnymi zasobami klasy, takimi jak notatki, prezentacje, slajdy, scenariusze lekdji,
przyktady prac uczniéw. W przypadku projektéw grupowych lub portfolio uczniowskiego
uczniowie moga wspolnie budowac strony, inicjowac dyskusje, zamieszczac tresci, prze-
syta¢ prace domowa, i udostepniac wzajemnie swoje prace. Nauczyciele moga przesytac
zadania, zamieszczac liste ucznidw, ktorzy zgtosili sie do ich wykonania, oraz informacje
o waznych terminach.

http://www.vgh.pl

Polski serwis, w ktérym mozna za darmo stworzy¢ strone internetowa bez konieczno-
Sci zakupu domeny (strona bedzie mie¢ rozszerzenie vgh.pl). Po zatozeniu strony mozna
stworzy¢ wtasny blog, forum, konto e-mailowe, a takze korzystac z narzedzi do tworzenia
ankiet online. Dostepne sa przejrzyste wyjasnienia i filmiki instruktazowe. Uwaga! Wyma-
gane jest logowanie na strone minimum raz na 30 dni, w przeciwnym wypadku zostanie
ona usunieta.

https://support.google.com/a/answer/1390197hl=pl [data dostepu: 2014-05-14]

Darmowy pakiet narzedzi, w tym kreator stron www, kont e-mail oraz aplikacji eduka-
cyjnych.
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Oprogramowanie do komunikacji i wspotpracy

Obecnie bardziej niz kiedykolwiek technologie informacyjno-komunikacyjne
umozliwiaja podejmowanie wspotpracy przy realizacji projektéw bez ogra-
niczen czasowych i geograficznych. Poniewaz omowilismy juz blogi i wiki,
pokazujac na przyktadach, ze stanowig one Swietne narzedzia do komunikagji
i dzielenia sie pomystami w ramach wspotpracy uczniowskiej, nie bedziemy tu
juz do nich szczegétowo wracac.

W tej czesci rozdziatu pokazemy, w jaki sposob nauczyciele moga powiazac
komunikator i telefonie internetowg VolP z oprogramowaniem do komunikacji,
a tym samym zapewni¢ uczniom szersze mozliwosci uczenia sie opartego na
wspotpracy. Potaczenie telefonii internetowej VolP z takimi narzedziami, jak
komunikatory, czaty i blogi, utatwiajacymi udostepnianie tresci przez uzyt-
kownikéw w celu prowadzenia dyskusji, witrynami Google w celu wspétpracy
przy wymianie informacji i harmonogramoéw oraz serwisami Delicious czy Diigo
w celu udostepniania zasobéw internetowych, utatwia efektywna wspotprace
w kazdej chwili i w kazdym miejscu.

Rozwazmy nastepujacy przyktad. Na lekcji taciny dla zaawansowanych ucz-
niowie Jake, Shantel i Dion scalaja swoje notatki na stronie Google, aby w ser-
wisie iMovie stworzy¢ zwiastun filmu na temat zycia Juliusza Cezara. Witryna
ta umozliwia uczniom taczenie notatek i opracowanie scenariusza. Nastepnie
moga oni podjac¢ decyzje dotyczace czasu i miejsca realizacji zdje¢ do filmu
oraz obsady gtéwnej roli.

Uczniowie loguja sie do ustugi Skype (www.skype.com), ktéra umozliwia
jednoczesne, bezptatne komunikowanie sie wielu uzytkownikéw, niezaleznie
od miejsca, w ktorym sie znajduja.

Po zatozeniu konta Skype oraz zainstalowaniu kamery i mikrofonu, posta-
nawiaja spotkac sie w sieci o godzinie 19.00 nastepnego dnia. Shantel moze
uczestniczy¢ w spotkaniu, korzystajac ze swojego laptopa, mimo ze w tym
czasie odwiedza krewnych za granica. W trakcie rozmowy uczniowie, przy
uzyciu narzedzia Typewith.me, spisuja swoje obowigzki w formie dokumentu,
anastepnie moga go zapisac do wykorzystania w przysztosci. Za pomoca funk-
cji chatu w programie Skype moga réwniez udostepniac sobie linki, co pozwala
im uzyskac réwnoczesny dostep do tych samych zasobéw. Nastepnie tworzg
kalendarz projektu przy uzyciu Kalendarza Google, aby kazdy z nich mégt zapo-
znac sie z terminami spotkan. Po stworzeniu kalendarza dodaja go do witryny
Google dotyczacej ich projektu.

Jak pokazuje powyzszy przyktad, uczenie sie oparte na wspétpracy nie po-
lega na nauce wspotpracy, ale na wspétdziataniu w procesie uczenia sie (Wong
i Wong, 1998). Szybki rozwdj infrastruktury sieciowej i wzrost szybkosci taczy
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internetowych w szkotach sprawity, ze takie podejscie do nauczania jest dzis
tatwiejsze do zrealizowania niz kiedykolwiek wczesniej. Obecnie uczniowie
maja mozliwos¢ wspotpracy za posrednictwem sieci z innymi uczniami w szko-
le, ekspertami czy innymi uzytkownikami gier. Wspotpraca ta moze obejmowac
caty Swiat!

Uczenie sie oparte na wspotpracy, wspierane przez zasoby internetowe,
zmienito sie znaczaco od czaséw, kiedy w swoich poczatkach stanowito jedynie
prosty sposéb na wspdélne wyszukiwanie informacji na stronach internetowych.
Sie¢ stata sie obecnie czyms znacznie wiecej niz tylko elektronicznym leksy-
konem. Dzisiaj jest to szybko rozwijajace sie narzedzie wspétpracy w biznesie,
edukacji i zyciu prywatnym.

Jednym z najbardziej znanych i udanych przyktadéw wspétpracy realizo-
wanej w sieci jest projekt JASON (www.jasonproject.org). Jest to organizacja
angazujaca uczniow w odkrycia naukowe. Oparte na standardach programy
nauczania JASON sa dostosowane do poziomu uczniéw klas 1V-IX8. Dzieki
narzedziom multimedialnym oraz internetowi uczniowie stali sie czescia
wirtualnej spotecznosci badawczej. Moga towarzyszy¢ naukowcom w czasie
rzeczywistym w badaniach dotyczacych obszaru catego Swiata, poczawszy od
oceandw, przez lasy deszczowe i obszary polarne, na wulkanach konczac. Ucz-
niowie moga réwniez korzystac z zadan dostepnych za posrednictwem Team
JASON Online.

Innym przyktadem zaangazowania uczniéw w strategie uczenia sie opar-
tego na wspotpracy za pomoca TIK jest Projekt Ptaskiej Klasy (www.flatclass-
roomproject.org), na ktéry wptyw wywarta ksigzka Thomasa Friedmana Swiat
jest ptaski (2005). Projekt jest wspotfinansowany przez Vicki Davis z Westwood
Schools w Camilla w stanie Georgia i Julie Lindsay z Beijing International
School w Chinach i obejmuje uczniéw szkdt gimnazjalnych i srednich, ktérzy
wraz z réwiesnikami na catym Swiecie angazuja sie w odkrywanie kluczowych
trendéw technologicznych i globalnych. Uczniowie wspotpracujg ze sobg za
posrednictwem wideokonferencji, blogéw, wiki i multimediow, dzieki czemu
moga osobiscie doswiadczy¢, w jaki sposéb oprogramowanie typu opensource,
workflow i Voice over Internet Protocol ,sptaszczaja Swiat”.

Aplikacje i narzedzia stuzace do wspotpracy, takie jak Google czy iPad
sprawiaja, ze praca zespotowa uczniéw i nauczycieli wspomagana przez nowe
technologie staje sie czyms naturalnym. Oto jedynie kilka z tysiecy aplikacji,
ktére pomagaja uczniom w przeprowadzaniu burzy mézgdw, rozwigzywaniu

problemoéw, tworzeniu i zbieraniu informacji:

8 Klasy IV-IX w amerykanskim systemie edukacji to klasy od IV szkoty podstawowe] poprzez
gimnazjum do klasy | szkoty $redniej w systemie polskim. Przyp. red.
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http://willyou.typewith.me
Proste, bezptatne narzedzie internetowe, ktére pozwala na robienie notatek, podsumowy-

wanie informacji i prowadzenie rozmoéw w czasie rzeczywistym przez wielu uzytkownikow.
Tre$¢ wpisana przez kazdego z nich jest zaznaczona innym kolorem podsSwietlenia.

http://titanpad.com

Bezptatne narzedzie posiadajace podobne funkcje jak aplikacja Typewith.me.

http://mysyncpad.com

Aplikacja ta, dostepna w sklepie iTunes, umozliwia jednoczesne rysowanie na wirtualnej
tablicy z wykorzystaniem urzadzeri Macintosh przez wielu uczniéw. Materiat 3.4 przed-
stawia przyktad uzycia aplikacji Syncpad.

Materiat 3.4. Przyktad wspélnego rozwiazywania probleméw przy uzyciu aplikacji
Syncpad
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Aplikacja ta, dostepna réwniez w sklepie iTunes, umozliwia komunikacje audio i wideo po-
miedzy dwoma uzytkownikami przy uzyciu urzadzen firmy Apple, np. iPada, iPhone’a czy
komputeréw Macintosh.

Program ten, dostepny rowniez jako aplikacja w sklepie iTunes; pozwala na wspotprace
wielu uzytkownikéw podczas rysowania, pisania i komunikacji.

Wspotdzielone kalendarze pozwalaja uczniom organizowac zajecia grupowe w domu
i w szkole. W ten sposéb nauczyciele moga zdalnie kontrolowac grupy uczniéw. Jednym
z najbardziej popularnych jest Kalendarz Google, ktéry pozwala uczestnikom na przegla-
danie i edycje kalendarzy grupowych.

Funkcja rysowania w Dokumentach Google umozliwia tatwe tworzenie, udostepnianie
i edytowanie rysunkéw w trybie online, w czasie rzeczywistym.
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WebQuesty

WebQuesty to zadania oparte na dociekaniu, ktére pozwalajg uczniom w klasie
lub znajdujacym sie w innym miejscu podejmowac wspotprace w celu zdo-
bycia informacji na okreslony temat albo realizacji konkretnego projektu czy
rozwigzania problemu. WebQuesty zostaty zaprojektowane po to, aby dobrze
wykorzystac czas ucznia i umozliwi¢ mu skupienie uwagi na wykorzystaniu in-
formacji, nie za$ na ich poszukiwaniu, a takze aby wspiera¢ uczniéw w procesie
myslenia na poziomie analizy, syntezy i oceny (Dodge i March, 1995). Dobrze
zaprojektowane zadanie WebQuest jest praktyczne i interesujgce oraz zmusza
ucznia do myslenia. Ukierunkowuje energie ucznia na cele dydaktyczne oraz
wskazowki nauczyciela. Oto przyktady stron internetowych, na ktérych mozna
znalez¢ lub zaprojektowac skuteczne WebQuesty:

http://questgarden.com http://webquest.sdsu.edu/taskonomy.html
Strona internetowa zawierajaca Na stronie tej znajduje sie lista 12 najbardziej
wiele przyktadoéw i narzedzi, ktére popularnych typéw WebQuestow.

pomagaja nauczycielom korzystac
z WebQuestow i je tworzyc.

www.zunal.com [data dostepu: 2014-05-14]

Strona zawierajaca narzedzia i zasoby do odnajdywania i tworzenia WebQuestow.

Przyktady WebQuestow opracowanych przez polskich nauczycieli
dlaréznych etapéw edukacyjnych

[data dostepu: 2014-05-14]
http://doradca.oeiizk.waw.pl/wqlista.htm
http://www.webquesty.pl/

https://sites.google.com/a/enauczanie.com/nowoczesne/metodyka/webquest/
przykladowe-webquesty/lista-webquest
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Internetowe wieloosobowe gry symulacyjne

Pojawienie sie wieloosobowych komputerowych gier symulacyjnych sprawi-
to, ze interakcja przybrata nowe formy. Obecnie umozliwia ona komunikacje
wielu oséb jednoczesnie za posrednictwem interfejsu gry. Gry internetowe
i wieloosobowe komputerowe gry symulacyjne r6znig sie. Gry symulacyjne
umozliwiajg interakcje miedzy ludzmi poprzez interfejs komputera za po-
Srednictwem internetu, nie za$ symulacje tej interakcji za pomoca sztucznej
inteligencji w programie gry. Innymi stowy, interfejs, otoczenie, postacie,
sytuacje i problemy sa symulowane, lecz interakcje pomiedzy uzytkownikami
sa prawdziwe. Poniewaz idea uczenia sie opartego na wspotpracy polega na
dazeniu do osiagniecia wspélnego celu uczenia sie, dobrze zaprojektowane,
wieloosobowe gry komputerowe moga je utatwia¢, pod warunkiem jednak, ze
sposbb ich wykorzystania jest wtasciwy, a one same oferujg mozliwosci rozwig-
zywania problemow i statego uczenia sie w przyjaznym i ciekawym srodowisku
(Lobel 2006; Gee, 2009).

Gra symulacyjna jest interaktywnym srodowiskiem uczenia sie, ktére
pozwala radzi¢ sobie w podobnych do rzeczywistych ztozonych sytua-
cjach. Gry symulacyjne wymagajace pracy zespotowej stanowia forme
uczenia sie opartego na wspotpracy (Kriz i Eberle, 2004).

Oto kilka gier stworzonych z mysla o realizacji tej strategii:

Civilization V

www.civilizations.com

Jedna z najbardziej udanych gier strategicznych, autorstwa Sida Meiera. Pozwala wielu
uzytkownikom potaczy¢ sity intelektualne przeciwko najwiekszym przywédcom w historii.
Uczniowie eksploruja nowe terytoria, buduja infrastrukture, prowadza dziatania dyploma-
tyczne i podboje, aby stworzy¢ trwate imperium.

Po wpisaniu do wyszukiwarki Google nazwy ,Civilization 5 spolszczenie” mozna pobraé
naktadke do polskiej wersji gry.

Girls Inc. Team Up
www.girlsinc.org/gc/page.php?id=6.2

Prosta gra, w ktérej druzyna dziewczat obdarzonych wyjatkowymi umiejetnosciami roz-
wiazuje zagadki przestrzenne.
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http://thesims.ea.com

Gra symulacyjna, w ktérej gracze wspotdziataja ze soba w celu rozwiazywania problemow
zycia codziennego. Dzieki fabule gry oraz jezykowi ciata i reakcjom bohateréw uczniowie
zdobywaja umiejetnosci spoteczne i uczg sie wspotpracy.

Drama online, czyli metody symulacji w sieci - patrz s. 227

Komunikowanie sie z uczniami z innych miejscowosci i krajow poszerza

horyzonty myslowe uczniéw i motywuje ich do poznawania innych kultur, je-
zykéw i probleméw. Rozwdj globalnych sieci telekomunikacyjnych umozliwia
kontakt z najbardziej odlegtymi zakatkami $wiata. Za posrednictwem poczty
elektronicznej uczniowie moga kontaktowac sie z kolegami na catym Swiecie.
Istnieje wiele przyktadéw stron internetowych, ktére utatwiaja komunikacje
z innymi osobami oraz wspoélne uczenie sie metodg projektu. Oto niektére
z nich:

www.epals.com

Grupa zaangazowana w uczenie sie oparte na wspotpracy - komunikacje miedzykulturo-
wa, wspblna realizacje projektow i nauke jezykéw obcych.

www.theteacherscorner.net/penpals

Dzieki tej witrynie nauczyciele, stosujac kryteria etapu edukacyjnego i potozenia geo-
graficznego, moga pomoéc uczniom odnalez¢ korespondencyjnych przyjaciét na catym
Swiecie. Po kliknieciu w dany etap edukacyjny pokazuje sie mapa $wiata, na ktérej pinezki
oznaczaja miejsca zamieszkania potencjalnych korespondencyjnych przyjaciot.
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Zapisywanie zasobow w zaktadkach

Zanim internet umozliwit szybka i tatwa wymiane linkéw nauczyciele mu-
sieli sie logowac przed lekcja osobno na kazdym komputerze w pracowni
komputerowej, aby utworzy¢ zaktadki z witrynami, z ktorych uczniowie mieli
korzystac podczas realizacji projektu. Metoda ta byta wygodna dla ucznidw,
ale bardzo czasochtonna dla nauczyciela. Obecnie nauczyciel musi jedynie
dodac do zaktadki najbardziej przydatne witryny i utworzy¢ do niej link, ktory
pozostanie na komputerach. Uczniowie moga korzystac ze stron interneto-
wych udostepnionych przez nauczycieli w domu lub w szkole, bez koniecznosci
zapamietywania duzej liczby adreséw URL. W przypadku projektéw zwiazanych
z uczeniem sie opartym na wspotpracy uczniowie moga tworzyc¢ i kategoryzo-
wac wtasne zaktadki do stron internetowych i udostepniac je innym uczniom
w grupie. Oto niektore z popularniejszych witryn internetowych umozliwiaja-
cych tworzenie zaktadek:

www.diigo.com

Diigo pozwala zapisac i zorganizowac za-
ktadki online. Mozna tu réwniez tworzy¢
grupy, dzieki ktérym inni uzytkownicy apli-
kacji moga dotaczy¢ do wspdlnego projektu
lub tematu. Witryna umozliwia tez uzytkow-
nikom wzajemne udostepnianie i poréw-
nywanie zapisanych stron internetowych.

www.google.com/bookmarks

Witryna, ktéra pozwala na przechowywanie,
kategoryzowanie i dostep do zaktadek po-
przez wpisanie nazwy uzytkownika Google.
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www.delicious.com

Dzieki Delicious mozna zapisac swoje ulu-
bione strony internetowe, muzyke, ksigzki
i wiele innych zasobéw w tatwo dostep-
nym miejscu. Tresci te mozna udostepnic
kolegom, a przegladajac popularne strony
zwiazane z okreslonym tematem, zdoby¢
nowe informacje.

www.evernote.com

Strona umozliwiajaca zapisywanie zrzutow
ekranu, zdje¢, dokumentéw i organizowa-
nie ich poprzez zaktadki i opis tematu.



Oprogramowanie do komunikacji i wspétpracy

System zarzadzania nauczaniem

Oproécz blogdw i wiki, ktére omowilismy we wczesdniejszych rozdziatach, dzieki
systemom zarzadzania nauczaniem (ang. Learning Management System — LMS)
nauczyciele moga tworzy¢ internetowe spotecznosci edukacyjne. Ustugi te
umozliwiaja im bezpieczne udostepnianie zasobéw, prowadzenie dyskusji
w internecie i dodawanie informacji. Uczniowie maja mozliwos¢ dzielenia sie
pomystami, komunikowania sie w grupie i wspo6lnego zdobywania wiedzy. Wie-
le uczelni regularnie korzysta z tych serwiséw. Ponizej podajemy kilka z nich:

http://moodle.org www.blackboard.com

Darmowy pakiet CMS - otwartego Blackboard Academic Suite umozliwia in-
oprogramowania (open source), stytucjom dowolny dostep do zasobow
majacy na celu pomoc nauczycie- edukacyjnych.

lom w tworzeniu internetowego
Srodowiska uczenia sie.

darmowa platforma e-learningowa

w Polsce. Wymaga wiasnego www.google.com/educators/p_apps.html

serwera.
Google Apps for Education umozliwia
szkolnej spotecznosci dostep do bezptat-
nej poczty elektronicznej, kalendarzy, ko-
munikatoréw, a nawet pozwala stworzy¢
strony internetowe nauczycieli, uczniéw
i pracownikéw.

Istnieje wiele zasob6éw dostepnych w internecie, ktére pomagaja uczniom
w uczeniu sie opartym na wspotpracy. Oto dwa szczeg6lnie uzyteczne przyktady:

www.jigsaw.org www.uwstout.edu/soe/profdev/rubrics.shtml
Oficjalna strona metody jigsaw (ang. ukta- Na stronie dostepne sa kryteria

danka), interaktywnej techniki uczenia sie oceniania zwiazane z uczeniem sie

opartej na luce informacyjnej, w ktérej ucz- opartym na wspotpracy.

niowie wspotpracuja ze soba, aby zdoby¢
nowe informacje i umiejetnosci.
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E-dziennik z elementami platformy e-learningowe;j.

System uczniowski obejmujacy przede wszystkim e-dziennik (réwniez mobilny - na syste-
my Windows i Android) oraz witryne dla rodzicéw i ucznidw.

W jezyku polskim dostepne sa dzi$ dwie z najpopularniejszych w Europie

platform:

Nie wymaga instalacji, dziata w chmurze.

Nie wymaga instalacji, dziata w chmurze.




Pomoc uczniom
w doskonaleniu zrozumienia

'\\t\\\

LL







Rozdziat 4
Wskazowki, pytania i informacje wstepne

Poniewaz wskazowki, pytania i informacje wstepne stuza poprawie zdolnosci
uczniéw do przypominania sobie, stosowania i porzadkowania informacji na
dany temat, w tym rozdziale zostaty one zaliczone do jednej kategorii. Wska-
z6wki dostarczaja uczniom informacji o tresci lekcji, pomagaja im przywotac
juz posiadang wiedze oraz przekazujg nowe wiadomosci na okreslony temat
(Marzano, Pickering i Pollock, 2001). Pytania pozwalaja uczniom przypomnieé
sobie wczesniej nabyta wiedze, a nauczycielom ocenic jej poziom. Informacje
wstepne przekazuje sie przed lekcja, co pomaga uczniom zwréci¢ uwage na
wazne aspekty tresci dydaktycznych, powigzac ze sobg informacje oraz wiado-
mosci wczesniejsze z kolejnymi (Lefrancois, 1997; Woolfolk, 2004). Najbardziej
skuteczne informacje wstepne powinny tworzy¢ w umystach uczniéw wyobra-
zenie catosci, tak aby w trakcie trwania cyklu lekcji umieli oni wychwyci¢ zwiaz-
ki pomiedzy materiatem omawianym na poszczegdlnych lekcjach a catoscia
(Martorella, 1991, White i Tisher, 1986).

Zastosowanie pytan, wskazéwek i informacji wstepnych na poczatku lekcji
lub cyklu zaje¢ sprawia, ze uczen skupia sie na nowych, istotnych informacjach.
Pytania, wskazowki i informacje wstepne motywuja uczniéw, wykorzystujac ich
ciekawosc i zainteresowanie tematem. Poza tym za pomoca pytan wyzszego
rzedu uczniowie zmuszeni sa zastosowac umiejetnosc¢ krytycznego myslenia
(np. wnioskowania, analizy), co pozwala im pogtebi¢ zdobyta wiedze.
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Rozdziat 4. Wskazowki, pytania i informacje wstepne

Zalecenia

Skupiaj uwage uczniéw na najwazniejszych informacjach.

Dawaj jasne wskazowki.

Zadawaj pytania pobudzajace do myslenia i wyciggania wnioskow.
Zadawaj pytania pobudzajace do analizy.

Stosuj informacje wstepne, ktére wyjasniajg trudniejsze partie
materiatu.

Stosuj opisowe informacje wstepne.

Stosuj graficzne informacje wstepne.

Stosuj technike przegladania materiatu jako informacje wstepna
(ang. skimming).

W strategii tej jasno widac potencjat, jaki niosa ze soba TIK, poniewaz za-
pewniajg one zaréwno nauczycielom, jak i uczniom mozliwos¢ korzystania
z r6znych nowoczesnych narzedzi w celu tworzenia dobrze skonstruowanych
i atrakcyjnych wizualnie informacji wstepnych. W tym rozdziale przedstawimy
sposoby wykorzystania edytoréw tekstu, narzedzi zbierania, analizy i wizuali-
zacji danych, oprogramowania do przeprowadzania burzy mézgéw i porzadko-
wania pomystoéw, multimediéw oraz interaktywnych aplikacji edukacyjnych.

Ponizej polecamy kilka zasobow, ktére koncentrujg sie na réznych rodzajach

pytan:
Bloom’s Taxonomy Blooms Digitally
http://techlearning.com/article/8670
W tym artykule z 2008 roku Andrew Churches definiuje umiejetnosci dopasowane do

kazdego poziomu taksonomii Blooma, wystepujace zaréwno w uczeniu sie przy uzyciu
nowych technologii, jak i przy wykorzystaniu tradycyjnych metod.

Blooms Digitally
www.usi.edu/distance/bdt.htm

Interaktywna grafika zawierajaca linki do rozmaitych narzedzi internetowych znajduja-
cych zastosowanie na kazdym poziomie taksonomii Blooma.
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Zalecenia

Znakomity artykut Joyce'a Valenzy na temat istotnych poje¢, pierwotnie opublikowany
20 kwietnia 2000 r. w wydaniu ,Philadelphia Inquirer”. Istotne pojecia - to takie, ktore
wymagaja od ucznia podjecia decyzji lub stworzenia planu. Wymagaja one czegos wiecej,
niz tylko prostego dociekania i udzielania odpowiedzi. Artykut ten zawiera linki do innych
zasobéw dotyczacych tematu istotnych pojec.

Znakomity wpis Larrego Ferlazzo na jego blogu, gdzie autor ttumaczy, dlaczego wazne jest
wykorzystywanie taksonomii Blooma w nauczaniu. Zawiera kilka Swietnych przyktadéw
i linki do wielu zasobéw na ten temat.

Witryna internetowa oferujaca nauczycielom szeroki wybér zadan zwiazanych z rozwija-
niem myslenia, a takze m.in. mozliwo$¢ automatycznego opracowania listy umiejetnosci
wymaganych w programie nauczania.

Portal poswiecony nowoczesnej edukacji.
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Rozdziat 4. Wskazowki, pytania i informacje wstepne

Edytory tekstu
Edytory tekstu doskonale nadaja sie do tworzenia informacji wstepnych
- wyjasniajacych trudniejsze partie materiatu, opisowych lub graficznych.
Informacje wstepne wyjasniajace trudniejsze partie materiatu moga miec
forme broszur, definicji, kryteriéw oceniania i programéw. Opisowe informacje
wstepne to zazwyczaj opowiesci, artykuty lub prace artystyczne. Do graficz-
nych informacji wstepnych zalicza sie tabele, wykresy czy prace artystyczne.

Nauczyciele moga korzystac z wyjasniajacych, opisowych i graficznych
informacji wstepnych lub je taczy¢, tworzac atrakcyjne materiaty dydaktycz-
ne, ktére pomoga uczniom skoncentrowac sie na podstawowych pojeciach
i tematach. Na przyktad przed wyruszeniem na szkolna wycieczke nauczyciel
moze poleci¢ uczniom, aby wyszukali informacje na dany temat i stworzyli
prosta broszure przy uzyciu edytora tekstu. Moze ona zawiera¢ uzyteczne
informacje, ktére dzieci beda w stanie potaczy¢ z wiadomosciami zdobytymi
podczas wycieczki, w tym mapy, informacje i ilustracje. Nauczyciel moze takze
je skopiowac i wklei¢ do programu wycieczki, stworzonego w edytorze tekstu
i zapisanego na szkolnym serwerze lub w innym, publicznie dostepnym miej-
scu. Przed wyruszeniem na wycieczke uczniowie moga przejrzec broszure, co
zapewni im dodatkowe informacje wstepne.

Innym zastosowaniem edytoréw tekstu jest rysowanie tabel, pomocne
w tworzeniu informacji wstepnych zwigzanych ze sporzadzaniem notatek.
Na poczatku lekcji nauczyciel przekazuje uczniom dwukolumnowy szablon
notatki zawierajacy kluczowe terminy, pojecia lub tematy dla konkretnej lekcji
wymienione w pierwszej kolumnie. W trakcie zaje¢ uczniowie moga stopniowo
wypetniac szablon tekstami, adresami stron internetowych i zdjeciami. Poma-
ga to uczniom skupi¢ mysli wokét istotnych informacji i przywotac wiedze na
dany temat zanim lekcja rozpocznie sie na dobre. Taka wyjasniajaca informacje
wstepna mozna przedstawic¢ uczniom na ekranie komputera czy e-czytnika lub
udostepnic na serwerze do pobrania. Poza tym, poniewaz notatki majg forme
elektroniczna, uczniowie moga tatwo wprowadzi¢ korekte i przestaé je na swoj
adres poczty elektronicznej w celu wykorzystania do nauki w domu.

Aby stworzy¢ szablon notatek w programie Word, nalezy kliknaé polecenie
Wstawianie > Tabela i wpisa¢ pozadana liczbe kolumn i wierszy. Kolumny i wier-
sze mozna tatwo wstawiac do tabeli oraz z niej usuwac.
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Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Arkusz kalkulacyjny zwykle nie jest pierwszym narzedziem, ktére przychodzi
nauczycielowi na mysl, kiedy chce on stworzy¢ informacje wstepna. Jednak
moze okazac sie najlepszym wyborem w przypadku nietypowej lekcji lub gdy
nauczyciel pragnie wykorzystac funkcje arkusza kalkulacyjnego w kryteriach
oceniania. Kryteria oceniania przygotowuja uczniéw do wykorzystania ich
umiejetnosci, wiedzy i zdolnosci krytycznego myslenia, a wiec stanowia do-
skonate informacje wstepne. Potaczenie w kryteriach oceniania informacji
wstepnej wyjasniajacej z informacjg wstepna opisowa, jest skuteczna strategia
przygotowania uczniéw do nauki materiatu dydaktycznego.

Pani Kedzierski, nauczycielka jezyka angielskiego w szkole Sredniej, przy-
gotowuje lekcje tworzenia poezji. W ramach informacji wstepnej przekazuje
uczniom wybor wierszy nawiazujacych do omawianej epoki renesansu. Stow-
nictwo, ton i fabuta wierszy Szekspira, Donne’a i Jonsona pomagaja uczniom
przywotacé wczesniejsza wiedze i budza ich zainteresowanie tematem. Po
przeczytaniu kilku sonetéw Szekspira uczniowie pisza wtasne utwory, probujac
poczuc sie jak w elzbietanskiej Anglii. Pisanie wierszy z tak odlegtej perspekty-
wy nie jest tatwe i wymaga pewnych wskazéwek. Pani Kedzierski postanawia
rozdac uczniom kryteria oceniania, zanim zaczna tworzyc.

Nauczycielka zna strony internetowe przeznaczone do tworzenia kryteriow
oceniania, jednak woli opracowac wtasne w programie Microsoft Excel lub
w edytorze tekstu za pomoca funkcji wstawiania tabeli. W programie Excel naj-
pierw wpisuje w komérki kryteria dotyczace lekgji (np. ,nadaja wierszowi forme
sonetu”, ,uzywaja jezyka z epoki”, ,osadzaja fabute w elzbietariskiej Anglii”).
Nastepnie stosuje pozadane formatowanie, kolory i czcionki. Postanawia stwo-
rzy¢ arkusz kalkulacyjny, ktéry bedzie automatycznie obliczat wynik. W tym
celu nauczycielka podswietla komérke w kolumnie wynikéw czastkowych
i wybiera fx na pasku rownania. Nastepnie wybiera funkcje SUMA i upewnia
sie, ze funkcja sumowania wybiera odpowiedni zakres wynikéw czastkowych,
takich jak D1:D4. Teraz moze ona wielokrotnie, szybko i fatwo korzystac z tabeli
kryteriéw oceniania®.

9 Poszczegblne kroki moga sie r6zni¢ w zaleznosci od wersji Excela. W razie rozbieznosci
proponujemy skorzystac z pomocy programu Excel badz podrecznikéw dotyczacych Ex-
cela. Przyp. red.
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Rozdziat 4. Wskazowki, pytania i informacje wstepne

Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mozgow
i porzadkowania pomystow

W jednym z naszych zalecen sugerujemy, aby nauczyciele stosowali jasne
wskazoéwki, tatwe do zrozumienia dla uczniéw oraz informujace ich o tym,
czego beda sie uczy¢. Pomimo tego, ze najczesciej mysli sie o wskazéwkach
jak o subtelnych lub niejednoznacznych komunikatach, to jednak jasne, bez-
posrednie podejscie jest najbardziej skuteczne. Wystarczy po prostu poinfor-
mowac uczniéw o zagadnieniach zawartych w programie nauczania.

Pani Douglas, nauczycielka fizyki w gimnazjum, rozpoczyna lekcje o fizycz-
nych wtasciwosciach mostéw, oznajmiajac uczniom, ze poznaja oni réznego
typu mosty, ich budowe oraz cele, ktérym stuza. Aby poinformowac uczniéw
o celach uczenia sie, wykorzystuje ona informacje wstepne stworzone w pro-
gramie Inspiration (patrz materiat 4.1).

Materiat 4.1. Przyktad wskazowek i pytan w programie Inspiration

Istniejg rézne rodzaje
Znane mosty mostow
A =
Most Golden Tower Bridge
Gate w San w Londynie Niektore Niektére Niektore Niektore
Francisco . N i
majg majg wiele sg bardzo maja liny
jeden tuk tukow proste

QOE’



Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mézgow...

Pani Douglas zawarta w informacji wstepnej rowniez istotne pojecia. Na-
wigzanie do nich uruchamia wczesniejsza wiedze ucznioéw. Jak wskazujg wy-
niki badan, pytania odwotujace sie do proceséw myslowych wyzszego rzedu
sprzyjaja bardziej efektywnemu uczeniu sie niz pytania ukierunkowane na
procesy myslowe nizszego rzedu (Marzano, Pickering, i Pollock, 2001). Ponie-
waz uczniowie pani Douglas wykonuja zadanie, uczac sie o sitach dziatajacych
w ruchu, daje ona uczniom wyrazne wskazéwki, ktére maja im pomaéc powigzac
juz posiadang i nowa wiedze. Mowi: Kiedy staracie sie zrozumiec, jakie czynniki
muszq wziq¢ pod uwage architekci, zanim przystqpiq do budowy mostu, pomysl-
cie rowniez o trzeciej zasadzie dynamiki Newtona, wedtug ktérej dla kazdej akcji
istnieje rowna i przeciwna reakcja.

Dzieki takim wskazéwkom i pytaniom uczniowie moga lepiej zrozumiec
tresci programu nauczania. Aby utatwic proces uczenia sie, nalezy szukac spo-
soboéw na uruchomienie wczesniejszej wiedzy uczniéw, ukierunkowujac w ten
sposéb ich dociekania. Nowe technologie dostarczaja pomocy wizualnych do
edycji i zasobéw multimedialnych, ktére odwotuja sie do wielu sposobéw ucze-
nia sie. Stuchowcy moga stuchac informacji wiele razy, aby je lepiej zrozumiec.
Wzrokowcy moga uzy¢ obrazéw i nagran wideo jako wskazéwek wizualnych
utatwiajacych zrozumienie tresci. Ruch przedstawiony na filmie moze poméc
kinestetykom w wyobrazeniu sobie, jak sity dziataja na konstrukcje mostu.

Przesledzmy teraz, w jaki sposéb pani Douglas moze uzy¢ tego samego opro-
gramowania do tworzenia informacji wstepnych, ktére pomoga jej uczniom
poszerzy¢ wiedze o mostach. Programy Kidspiration i Inspiration to idealne na-
rzedzia do tworzenia informacji wstepnych, zwtaszcza graficznych. Niezaleznie
od tego, czy maja one forme cyfrowa, czy zostang wydrukowane i uzupetnione
recznie, oprogramowanie do przeprowadzania burzy mézgéw i porzadkowania
pomystéw pozwala uczniom na biezaco dodawac i uktadaé nowe informacje.

Pani Douglas pragnie, aby jej uczniowie zastosowali w praktyce pojecia,
ktére poznali w czasie lekcji na temat zasad dynamiki Newtona. Chce ona,
aby poznali r6zne rodzaje mostéw oraz powody, dlaczego sprawdzajg sie one
w réznych sytuacjach. Nauczycielka uzywa programu Inspiration, aby stworzy¢
informacje wstepne. Zawierajg one puste obszary do wpisania typéw mostéw
i dziatajacych na nie sit. Zostawia puste pola i poleca uczniom, aby narysowali
kazdy rodzaj mostu wraz ze strzatkami wskazujacymi naprezenia. Tworzy row-
niez stownik, aby wprowadzi¢ nowe terminy.

Nastepnie, w procesie dawania wskazdwek i zadawania pytan, pani Douglas
wykorzystuje multimedia. Udostepnia swoim uczniom zbiér linkéw do zaso-
boéw internetowych, narzedzi i interaktywnych aplikacji edukacyjnych, gdzie
moga oni znalez¢ informacje niezbedne do wypetnienia tabelki zawierajacej
informacje wstepne.
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Rozdziat 4. Wskazowki, pytania i informacje wstepne

Zasoby wymienione ponizej moga zostac sklasyfikowane jako wyjasniajace in-

formacje wstepne lub informacje wstepne polegajace na przegladaniu materiatu:

How Bridges Work (http://science.howstuffworks.com/bridge.htm). Stro-
na internetowa szczeg6towo wyjasniajaca dziatanie r6znych obiektdw.
Artykuty sa podzielone na rozdziaty, a pojecia wyttuszczone.

PBS Building Big: Bridges (www.pbs.org/wgbh/buildingbig/bridge/index.
html). Seria filméw edukacyjnych oferujaca aplety i krotkie gry bedace
wprowadzeniem do praw fizyki rzadzacych budowa mostéw, koput, dra-
paczy chmur, tam i tuneli.

NOVA Online: Super Bridge (www.pbs.org/wgbh/nova/bridge). Symulacja
ta pozwala uczniom poznac r6zne rodzaje mostow, a nastepnie zastoso-
wac zdobyta wiedze do podjecia decyzji, ktéry most bedzie najbardziej
odpowiedni w konkretnych sytuacjach.

BrainPOP (www.brainpop.com/technology/scienceandindustry/bridges).
Krotki film przedstawiajacy podstawowe stownictwo i pojecia dotyczace
mostow.

W trakcie zapoznawania sie z nowym stownictwem i pojeciami uczniowie

wypetniajg puste obszary. Materiat 4.2 przedstawia wypetniong tabele, zawie-
rajaca informacje w formie graficzne;j.

W miare przyswajania przez uczniéw coraz bardziej skomplikowanych po-
je¢, nauczyciel dodaje je do tabeli. Stownik terminéw réwniez analogicznie sie
rozbudowuje. Tabela taka moze postuzyc¢ jako element oceny koncowej. Pod
koniec cyklu zaje¢ wystarczy rozdac ja uczniom pusta, a oni wypetnia rubryki
tekstem i rysunkami.

Materiat 4.2. Wypetniona tabela zawierajaca informacje w formie graficznej, stworzo-

na w programie Inspiration

Stownik

tuk —
Dzwigar _...-_.._ [ oavigar | — =1
K 9 i / \
ompresja / \
Rezonans
Zawieszenie
Naprezenie
Sita skrecajaca - f .
Wiagzar =
~ Rodzaje mostow -~
Ny
HIN]I i
Mosty N LR
& Y 4 "‘. .
a4
| |
Wibracja o zjawisko wywolane przez zewngtizng sit. Czestotli-
— wos¢ tej wibracii jest réwna czestotliwosci wiasnej drgar obiektu.
Sity dziatajace Sita obracajaca lub skrecajaca ‘

na most seni
= Naprezenie ﬂ Sita rozciagajaca rzecz, na ktéra dziata ‘

Kompresja rt{ Sita, skrecajaca rzecz, na kidra dziala ‘
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Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mézgow...

Spojrzmy na przyktad uzycia oprogramowania do przeprowadzania burzy
mozgow i porzadkowania pomystéw jako narzedzia stuzacego do uruchamia-
nia wczesniejszej wiedzy uczniéw. Pani Corum, nauczycielka w szkole podsta-
wowej, rozpoczyna cykl zajec¢ dotyczacych rozwigzywania zadan matematycz-
nych. Pragnie ona, aby jej uczniowie zrozumieli, w jaki sposéb radzi¢ sobie ze
ztozonymi zadaniami. Zanim wprowadzi modelowe rozwigzanie, chce rowniez
zastosowac ocenianie ksztattujace.

Uczniowie pracuja nad rozwigzaniem zadan w trzyosobowych grupach,
a nastepnie kazdy z nich przedstawia swoje rozwigzanie. Nauczycielka pole-
ca, aby skoncentrowali sie na czynnosciach, jakie nalezy wykona¢ w procesie
rozwigzywania zadania, a nie na wyniku. Po okoto 10 minutach pani Corum
przechodzi do nastepnej czesci lekcji. Otwiera konto Webspiration Classroom
(www.webspirationclassroom.com) na ekranie komputera i pisze pytanie: ,Jakie
czynnosci nalezy wykonaé, aby rozwiazac zadanie?”. Nastepnie wybiera aplika-
cje RapidFire na pasku narzedzi. Program ten tworzy mape pomystow ze stow
i fraz. Nauczycielka przekazuje komputer uczniowi petnigcemu role asystenta,
ktory stosujac wskazdwki i pytania, rozpoczyna burze mézgow wsrod uczniow.
Poniewaz RapidFire tworzy mapy pomystoéw automatycznie podczas wpisywa-
nia stéw, umozliwia to zwrécenie uwagi uczniéw na proces burzy mézgow, nie
zas$ na narzedzie. Gdy uczniowie entuzjastycznie zgtaszaja swoje propozycje,
asystent zapisuje je, aby byty widoczne dla catej klasy na ekranie czytnika.
Gotowa mapa pomystow zostata przedstawiona w materiale 4.3.

Materiat 4.3. Przyktad zbierania pomystéw w programie Inspiration przy uzyciu

RapidFire

Jakie czynnosci

Sprawdz swojg
odpowiedz
Wykonaj zaplanowane o Ocen, jaka moze by¢
N powiniene$ wykonac,
aby rozwigza¢ zadanie CEfaiEE
Zaplanuj czynnosci
niezbedne do rozwigzania Przeformutuj zadanie
zadania
Zbierz potrzebne dane Wymys| pytanie
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Rozdziat 4. Wskazowki, pytania i informacje wstepne

Informacje w formie graficznej tworzone na iPadzie

Sklep iTunes oferuje dziesiatki aplikacji, dzieki ktérym mozliwe jest przedsta-
wianie informacji w formie graficznej. W rozdziale 1 pokazalismy, w jaki spo-
séb mozna stworzyc¢ tabele ,Wiem - Chce wiedzie¢ - Nauczytem/nauczytam
sie”, wykorzystujac aplikacje MindMeister. W miare opanowywania nowych
wiadomosci przez ucznidw, tej samej aplikacji mozna uzy¢ do przedstawiania
informacji w formie graficznej.

Przy uzyciu jednego z wielu narzedzi do rysowania i nauczyciele, i uczniowie
moga rysowac diagramy i tabele przedstawiajace informacje w formie graficz-
nej bezposrednio na swoich iPadach. Oto przyktad. Pani Standing Bear uczy
biologii w szkole $redniej, w ktorej kazdy uczeh dysponuje wtasnym iPadem.
Kiedy uczniowie zaczynaja poznawac réznice miedzy komérkami eukariotycz-
nymi i prokariotycznymi, nauczycielka instruuje ich, aby otworzyli diagram
Venna, ktéry zapisali wczesniej w aplikacji Obrazy. Pani Standing Bear pobrata
diagram Venna poprzez zalogowanie sie na swoim koncie ASCD. Nastepnie
nauczycielka poleca uczniom, aby otworzyli aplikacje do rysowania i wybrali
diagram Venna jako tto. Teraz moga opisac i zilustrowac réznice pomiedzy
obydwoma typami komérek. Materiat 4.4 przedstawia przyktad informacji
wstepnych jednego z uczniéw.

Materiat 4.4. Diagram Venna stworzony przy uzyciu aplikacji do rysowania na iPadzie
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Multimedia edukacyjne

Multimedia edukacyjne

Jednym ze skutecznych sposobéw korzystania ze wskazéwek i pytan sa dys-
kusje w sieci. Chociaz ocena tego rodzaju dyskusji moze by¢ trudna, po wyszu-
kaniu hasta ,blog” na stronie http://rubistar.4teachers.org ukazuje sie wiele
przydatnych kryteriéw oceniania dyskusji internetowych.

Oto przyktad, w jaki sposéb mozna wykorzysta¢ wskazéwki i pytania
w dyskusjach internetowych. Pan Hiser, nauczyciel wiedzy o spoteczenstwie
w szkole Sredniej, opowiada uczniom, w jaki sposéb ustawa staje sie obo-
wigzujacym prawem. Ma on do dyspozycji wiele multimediow, ktére moze
wykorzystac podczas lekcji, ale chce mie¢ pewnos¢, ze uczniowie bedg caty
czas zaangazowani i skupieni na celach uczenia sie. Nauczyciel chce uniknaé
wyswietlania dtugich, nieciekawych lub niezrozumiatych dla uczniow filméw.
Na szczescie jego szkota stworzyta dla kazdego ucznia konto My Big Campus
(www.mybigcampus.com). Prosi on ucznidw, aby zalogowali sie na swoje konto
i wprowadzili nazwe lekcji. Nauczyciel zamiescit tu link do 20-minutowego
fragmentu filmu dokumentalnego Jak ustawa staje sie prawem federalnym,
zrealizowanego przez Leonore Annenberg Institute for Civics. ZamiesScit tu
takze wskazéwki wraz z kodami czasowymi wskazujacymi odpowiednie frag-
menty filmu, wiazace sie z pytaniami, na ktére uczniowie maja odpowiedziec.
Uczniowie ogladaja film indywidualnie na komputerach, uzywajac stuchawek
i zatrzymujac film w wyznaczonych momentach, aby odpowiedzie¢ na pytania
zamieszczone na blogu. Pan Hiser monitoruje blog i publikuje dalsze wskazéw-
ki i pytania, aby ozywi¢ dyskusje i wyjasni¢ wszelkie nieporozumienia.

A oto kolejny przyktad wykorzystania mediéw edukacyjnych do wprowa-
dzenia nowych poje¢. Pani Mitchell, uczaca dzieci w wieku przedszkolnym,
przygotowuje grupe do napisania litery ,M”. Nauczycielka postanawia zacza¢
od multimedialnych informacji wstepnych. Na stronie www.sesamestreet.
org wyszukuje litere ,M”". Witryna ta oferuje szeroki wybor filméw, z ktorych
nauczycielka wybiera wideo Law & Order: The Missing M (Prawo i porzadek:
Poszukiwana litera M). Film ten w zabawny sposéb pomaga dzieciom poznac
wspomniana litere. Nauczycielka znajduje rowniez inny film, The Alphabet with
Kermit (Alfabet z Kermitem), ktéry, jak sadzi, pomoze jej uczniom skoncentro-
wac sie na temacie.

Nastepnego dnia pani Mitchell organizuje lekcje w czytelni, gdzie przynosi
komputer podtaczony do projektora. Nauczycielka informuje dzieci, ze poznaja
dzi$ nowa litere i wyswietla film z Kermitem, w ktérym czteroletni chtopiec
$piewa alfabet, ale przypadkowo zapomina o literze ,M". Zaba Kermit moéwi
chtopcu, ze pieknie zaspiewat piosenke, ale zapomniat o ,M”. W tym momen-
cie pani Mitchell wtacza film Law & Order: The Missing M. Informacja wstepna
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Rozdziat 4. Wskazowki, pytania i informacje wstepne

w takiej formie pozwala uczniom skupic sie do konca lekcji na tym, czego maja
sie uczy¢ - na literze ,M”. Nastepnie uczniowie uczestnicza w zajeciach pla-
stycznych zwiazanych z literg ,M” - w wykonywaniu wycinanek i kolorowaniu
rysunkow.

W innej szkole pani Simpson, nauczycielka literatury w szkole ponadgimna-
zjalnej, pragnie wprowadzi¢ swoich uczniéw w Swiat powiesci Johna Steinbecka
Grona gniewu. Nauczycielka organizuje pokaz slajdéw w programie PowerPoint,
ktory pokazuje warunki zycia farmeréw wysiedlonych w czasie Wielkiego Kry-
zysu. Pani Simpson ma nadzieje, ze obrazy te pozwola jej uczniom, ktérzy nigdy
nie doswiadczyli gtodu czy braku perspektyw na przysztosé¢, wezuc sie w trudne
realia tamtych czaséw. Nauczycielka jest przekonana, ze zdjecia z okresu Dust
Blow' zrobig na uczniach ogromne wrazenie, ale przypuszcza réwniez, ze film
bedzie na nich oddziatywat jeszcze mocniej. Przeszukuje aplikacje Filmy Google
i wybiera kilka nagran, ktére w jej odczuciu pomoga uczniom zrozumie¢, jak
wygladato zycie w tamtym czasach. Krétkie nagrania wideo mozna znalez¢ na
nastepujacych stronach:

http://streaming.discoveryeducation.com www.archive.org

Zbiér edukacyjnych filméw wideo, ktéry Strona zawierajaca archiwum ,Way Back
moze znalez¢é zastosowanie w tworzeniu Machine” oraz inne archiwa internetowe.
informacji wstepnych na poczatku danego W sktad dostepnych tu zasobéw wchodzi
cyklu zajec. Do wielu filméw zostaty dota- wiele materiatéw filmowych z XX wieku.

czone pytania wpomagajace proces naucza-
niaiuczenia sie.

www.watchknow.org
http://video.google.com

Katalog zawierajacy setki tysiecy filmow
Aplikacja Google umozliwiajaca wyszu- polecanych przez nauczycieli. S one przy-
kiwanie filméw wideo przy uzyciu stow pisane do odpowiednich kategorii za po-
kluczowych. Srednictwem wiki.

10 W latach 1931-1938 dziewietnascie standw na obszarze Wielkich Réwnin w Stanach Zjed-
noczonych zostato dotknietych katastrofa ekologiczng, bedaca skutkiem suszy i silnej
erozji gleb.
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www.creativecommons.com

Creative Commons jest organizacja non-
profit oferujaca elastyczne licencjonowanie
praw autorskich do twérczosci. Jest to tak-
ze wyszukiwarka materiatéw opatrzonych
elastycznymi prawami autorskimi, takich
jak obrazy, nagrania audio oraz publikacje
przeznaczone do uzytku publicznego.

http://video.google.com

Aplikacja Google umozliwiajaca wyszu-
kiwanie filméw wideo przy uzyciu stow
kluczowych.

Multimedia edukacyjne

[data dostepu: 2014-05-19]

Portal wiedzy dla nauczycieli i uczniéw za-
wierajacy obecnie ponad 27 0oo zasobéw
edukacyjnych z podziatem na etapy eduka-
cyjne i przedmioty.

www.watchknow.org

Katalog zawierajacy setki tysiecy filmow
polecanych przez nauczycieli. Sg one przy-
pisane do odpowiednich kategorii za po-
Srednictwem wiki.

Infografika

Nie istnieja jeszcze polskojezyczne portale, w ktorych mozna stworzy¢ infogra-
fike. Do dyspozycji mamy natomiast serwisy anglojezyczne, czeSciowo ptatne.
Nie maja polskich czcionek.

http://easel.ly

[data dostepu: 2014-09-12]

http://pictochartcom

[data dostepu: 2014-09-12]

Dla posiadaczy pakietu Microsoft Office dobrym pomystem bedzie siegniecie do programu
Publisher. Zawiera on setki szablonéw ulotek, kart, broszur itp., ktére mozna edytowac.
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Wideoinfografika

http://www.powtoon.com [data dostepu: 2014-05-19]

Program pozwala na stworzenie wideoinfografiki, czyli kilkuminutowego filmu animowa-
nego z podktadem muzycznym (w wersji darmowej do wyboru jest kilka $ciezek dzwieko-
wych). Interfejs programu jest w jezyku angielskim, jednak tworzac teksty w programie,
bez problemu mozna znalez¢ czcionki z polskimi znakami.

Edytory tekstu

www.dobreprogramy.pl/AbiWord,Program,Windows,12889.html

[data dostepu: 2014-05-19]

Darmowy edytor tekstu, ktérego interfejs i menu zblizone sa do Microsoft Word.

www.dobreprogramy.pl/TexMaker,Program,Windows,26853.html
[data dostepu: 2014-05-26]

Darmowy edytor oferujacy wszystkie niezbedne narzedzia do tworzenia dokumentacji
technicznej lub innych materiatéw zawierajacych skomplikowane wzory matematyczne.
Od wersji 3.1. dostepny jest w polskiej wersji jezykowej; dziata w systemach Windows,
Linux oraz Mac OS. Umozliwia tworzenie tabel, zestawien, a uzytkownicy moga korzystac
z 370 symboli matematycznych, ktére w tatwy sposéb mozna umiesci¢ w projekcie.

https://code.google.com/p/sigil/downloads/list [data dostepu: 2014-05-19]
Aplikacja przeznaczona do tworzenia ksigzek i rozbudowanych artykutéw w popularnym

formacie ePub. Istnieje jego wersja polskojezyczna, program dziata w systemach Windows,
Mac OS, Linux (na kazdy system istnieje osobna wersja).

\ 4



Multimedia edukacyjne

Mapy mysli

_ [data dostepu: 2014-05-19]

www.dobreprogramy.pl/FreeMind,Program,Windows,20787.html

Freemind to darmowy program do tworzenia map mysli, umozliwiajacy takze eksport
mapy do formatu pdf, jpg i innych. Istnieje polska wersja programu.

W internecie dostepne sa takze filmy instruktazowe dotyczace korzystania z programu:
http://dochodowo.pl/93/freemind-mapy-mysli-na-komputerze/

Chmury znacznikéw (tagow)

www.tagcrowd.com [data dostepu: 2014-05-19]

Sposrad licznych serwiséw umozliwiajacych stworzenie chmury tagéw (czyli prezentacji
w formie graficznej stow i poje¢ najczesciej pojawiajacych sie w tekscie), warto polecié
TagCrowd. Program jako jeden z nielicznych obstuguje polskie znaki. Pozwala takze na
wskazanie stow, ktére chcemy wykluczy¢ z chmury, np. spéjnikéw czy innych wyrazéw
nieistotnych.

Linki zewnetrzne w fazie zbierania informacji

http://stat.gov.pl [data dostepu: 2014-05-19]

Umozliwia pobranie Matego Rocznika Statystycznego, wyszukanie informacji i pobranie
ich jako plik Excel lub w formie wykresu.

www.polona.pl [data dostepu: 2014-05-19]

Projekt Biblioteki Narodowej udostepniajacy teksty literackie i naukowe, dokumenty hi-
storyczne, czasopisma, grafike, fotografie, nuty oraz mapy.
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https://pl.khanacademy.org

Stale tworzona i aktualizowana baza setek filméw edukacyjnych, dostepnych po polsku
(z lektorem) lub z napisami.

Interaktywne aplikacje edukacyjne

Interaktywne aplikacje edukacyjne réwniez moga stanowic zrédto informacji
wstepnych dla uczniéw. Poznajmy przyktad pani Lewers, nauczycielki w gim-
nazjum, ktéra opowiada dzieciom o konstelacjach, mgtawicach i planetach na
nocnym niebie. Chciata ona zabra¢ uczniéw na wycieczke do obserwatorium,
aby mogli zobaczy¢ planety i mgtawice, jednak okazato sie, ze w ich okregu
wyczerpaty sie fundusze na wycieczki. Na szczescie jej klasa niedawno otrzy-
mata zestaw iPadow. Nauczycielka wgrywa na wszystkie iPady aplikacje Star
Chart, ktéra po skierowaniu urzadzenia w niebo wyswietla doktadny obraz
planet, gwiazd, mgtawic i konstelacji. Poniewaz aplikacja jest podtaczona do
GPS, uczniowie widza szczegbtowy obraz nocnego nieba nawet w stoneczne
popotudnie (patrz materiat 4.5). Dzieki wspomnianej aplikacji Ashlyn, uczennica

Materiat 4.5. Widok ekranu przedstawiajacy rt wraz z Gwiazda Polarna
i gwiazdozbiorem Matej NiedZwiedzicy
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Interaktywne aplikacje edukacyjne

pani Lewers, jest w stanie szybko odnalez¢ na niebie Gwiazde Polarng, zobaczy¢
linie taczace gwiazdy tworzace gwiazdozbidr Matej Niedzwiedzicy oraz linie
horyzontu. W ciggu nastepnych dwéch tygodni informacja wstepna w formie
aplikacji Star Chart pomaga Ashlyn rozpoznawac konstelacje podczas pracy
w domu. Dziewczynka moze zabra¢ iPada do domu i poréwnaé mape nieba
w aplikacji Star Chart z prawdziwym nocnym niebem. Pozwala jej to odrabiaé
prace domowa nawet w pochmurne dni.

Zapisywanie zasobow w zaktadkach

Nauczyciele moga zbierac zasoby bedace Zrédtem informacji wstepnych za po-
Srednictwem serwisu spotecznoSciowego. Na przyktad, jak juz wspomnielismy
w rozdziale 3, moga zatozy¢ tematyczng grupe Diigo. Moga tez tworzy¢ grupy,
ktére koncentruja sie na konkretnej tresci, ocenach lub projektach. Wszystkie
zasoby moga zostac oznaczone znacznikiem (tagiem), czyli stowem opisuja-
cym zawartosé. Nauczyciele moga rowniez oznaczac pewne zasoby jako dobre
informacje wstepne. Na przyktad film o gtosce ,C” w aplikacji BrainPOP Jr.
mozna zapisa¢ w grupie Diigo dotyczacej nauki alfabetu przez dzieci w wieku
przedszkolnym, pod tagiem ,C”, ,multimedia” i ,informacje wstepne”. Pewna
grupa nauczycieli postanowita utworzy¢ grupe Diigo w celu zbierania zasobéw
pozwalajacych im na wtaczenie nanotechnologii do istniejacych programow
nauczania fizyki.

Po otwarciu konta Diigo jeden z nauczycieli stworzyt grupe NanoTeach,
nazwang tak od badan McREL, w ktérych uczestniczyt. Nastepnie zaprosit do
grupy pozostatych uczestnikéw. Wspomniany zbiér zasobéw mozna znalezé
na stronie http://groups.diigo.com/group/nano_teach.






Rozdziat 5
Przekazywanie informacji w formie
niewerbalnej

Dzieki przekazywaniu informacji w formie niewerbalnej poprawia sie zdolnos¢
uczniéow do wykorzystywania wyobrazni i poszerzania wiedzy. Wiedza jest
przechowywana w pamieci w dwoch formach: jezykowej (jezyk) i niejezyko-
wej (wyobrazenia i odczucia fizyczne). Im efektywniej dana osoba korzysta
z obu tych form, tym lepiej potrafi przypomniec sobie posiadane informacje.
Nauczyciele zazwyczaj przedstawiajg wiedze w postaci jezykowej — ustnej lub
pisemnej. Pomoc uczniom w wykorzystaniu pozawerbalnych form informacji
wywiera widoczny wptyw na osiagniecia szkolne, poniewaz pozwala wykorzy-
stac¢ naturalng zdolno$¢ uczniéw do przetwarzania w umysle przekazu wizual-
nego (Medina, 2008), dzieki czemu moga pojac¢ znaczenie przyswajanych tresci
i umiejetnosci oraz przypomniec je sobie w pézniejszym okresie. Przyktadami
informacji przekazywanych w formie pozawerbalnej sa rysunki i modele wy-
korzystywane w nauczaniu matematyki i fizyki. Utatwiaja one uczniom wyob-
razenie sobie zjawisk niemozliwych do zaobserwowania, np. rozmieszczenia
atomow w czasteczce czy zmiany ich rozmieszczenia pod wptywem oddziaty-
wan miedzyczasteczkowych. Informacje w formie niewerbalnej w nauczaniu
innych przedmiotéw moga by¢ przekazywane jako diagramy pozwalajace
uporzadkowac wiedze. Nadrzednym celem korzystania z opisanych strategii
jest wytworzenie niewerbalnego obrazu informacji w umystach uczniéw, dzieki
czemu potrafig oni bardziej efektywnie przetwarzac, porzadkowac i przywoty-
wac posiadana wiedze (Marzano, Pickering, i Pollock, 2001, s. 73).
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Rozdziat 5. Przekazywanie informacji w formie niewerbalnej

SformutowaliSmy pie¢ zalecer odnoszacych sie do wykorzystania poza-

werbalnych form informacji:

Zalecenia

Stosuj diagramy.

Tworz modele i interaktywne pomoce naukowe.
Pobudzaj uczniéw do tworzenia wyobrazen.
Twérz obrazy iilustracje.

Wykorzystuj ruch.

TIK odgrywaja podstawowa role w opracowywaniu graficznych informacji
wstepnych oraz tworzeniu wyobrazen. Wedtug pierwotnej metaanalizy Ma-
rzano (1998) wykorzystanie informacji w formie graficznej wywiera szczegélnie
znaczacy wptyw na osiagniecia uczniéw (z efektem o wartosci1,24). Inna rola
nowych technologii sa dziatania zwigzane z ruchem. W ostatnich dziesieciu
latach na rynku pojawity sie nowy sprzet i programy, takie jak Nintendo Wii
oraz Xbox Kinect, pozwalajace uzytkownikowi odbierac i przekazywac infor-
macje poprzez odczucia fizyczne. Mozliwosci wykorzystywania tej technologii
w nauczaniu szkolnym nie sa jeszcze do konca odkryte, jednak urzadzenia tego
typu maja wielki potencjat. Innymi przyktadami wykorzystania technologii wy-
krywania ruchu sa roboty Lego/Logo, probki naukowe i aplikacje na iPada, ktére
wspotdziatajg z potozeniem geograficznym i ruchami uzytkownika.

W tym rozdziale przyjrzymy sie nastepujgcym kategoriom TIK, ktére poma-
gaja uczniom wyobrazi¢ sobie dane zagadnienia: edytorom tekstu, narzedziom
zbierania, analizy i wizualizacji danych, oprogramowaniu do przeprowadzania
burzy mézgéw i porzadkowania pomystéw, bazom danych i zasobom interne-
towym, multimediom, interaktywnym aplikacjom edukacyjnym i technologii
wykrywania ruchu.
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Edytory tekstu

Edytory tekstu

Edytory tekstu pozwalajg uczniom tatwo dodac do tekstu obrazy typu clipart
i zdjecia. Strategia ta jest szczegdlnie przydatna podczas pracy z dzie¢mi ucza-
cymi sie czytac lub osobami opanowujacymi drugi jezyk, ktérym wskazowki
w formie graficznej przynosza wiele korzysci (Hill i Flynn, 2006). Udowodniono
réwniez, ze dodawanie ilustracji do notatek pomaga w zrozumieniu i zapamie-
tywaniu tresci (Marzano, 1998).

Przyjrzyjmy sie nastepujacemu przyktadowi. Pani Byers, nauczycielka
w przedszkolu, pragnie zaprezentowac¢ uczniom litere ,P”. W tym celu wyswiet-
la za pomoca rzutnika dokument stworzony w edytorze tekstu, zmienia rodzaj
czcionki na 26-punktowa Century Gothic (ktéra jest wyjatkowo dobrze czytelna
dla dzieci) i prosi swoich uczniéw, aby wymyslili stowa zaczynajace sie na ,P”".
Nauczycielka zapisuje odpowiedzi uczniéw, pogrubiajac litere ,P”. Nastepnie
pokazuje uczniom, jak wstawic¢ obraz clipart. Wyjasnia przy tym kolejne ruchy:
Aby dodac rysunek do poszczegdlnych stéw, umieszczam kursor - te migajgcg
kreske - przed kazdym z nich. Nastepnie klikam we Wstaw. Kto z was wie, na jakg
litere zaczyna sie stowo ,Wstaw”? Dobrze, na litere W”. Kto z was widzi litere W
na tablicy? Tak, to czwarty wyraz w rzedzie.

Pani Byers daje wskazéwki uczniom podczas przechodzenia przez kolejne
etapy dodawania clipartéw. Dla dzieci w wieku przedszkolnym samodzielne
wstawienie obrazéw moze okazac sie zbyt trudne, jednak dzieki opisane;j
prezentacji uczg sie one, jak to robi¢. Nauczycielka pozwala uczniom wybierac
obrazy, ktére ilustruja dane stowo. Utatwiaja one uczniom zapamietanie stow
zaczynajacych sie na gtoske ,,P”. Koricowa lista stéw wyglada jak w materiale 5.1.

Materiat 5.1. Notatki wzbogacone grafika: Litera i gtoska ,,P".

pies paw  papuga  park

Uzyto clipartow ze strony www.classroomclipart.com, z zaktadki Free (darmowe).
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Pani Byers moze teraz wydrukowaé dokument. Nauczycielka umieszcza jego
kopie w teczkach, ktére dzieci zabierajg do domu, a takze na tablicy ogtoszen,
na biurkach wszystkich uczniéw, na stronie internetowej klasy i w innych miej-
scach, w ktérych stowa i obrazy oraz informacje w formie niewerbalnej beda
widoczne dla ucznidéw i przywotaja w ich pamieci dzwiek litery ,P”.

Podobne zastosowanie mogga miec aplikacje na iPada, takie jak AudioNote
i DrawFree lub dyktafon. AudioNote pozwala uczniom rysowac podczas na-
grywania informacji. Po odtworzeniu dzwieku rysunek mu odpowiadajacy
zostanie automatycznie podswietlony na niebiesko. W materiale 5.2 uczen

wykorzystuje aplikacje AudioNote,
aby zobrazowac wspotzaleznosci
| pomiedzy 6semkami, cwiartkami
E a potéwkami.
! Te sama technike nalezy sto-
| sowaé w pracy ze starszymi ucz-
E niami, aby pomoc im zapamietac
! procesy czy opanowac nowe stow-
! nictwo. W materiale 5.3 przedsta-
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

wiony zostat rysunek uczennicy
ukazujacy za pomocg aplikacji Pa-
perDesk naiPada, jak rozumie ona
obieg wody w przyrodzie. Podczas
= T ) nauki nowych pojec uczennica je
zapisuje, by méc przypomniec je
sobie pozniej.

Materiat 5.3. Praca ucznia stworzona w programie
PaperDesk
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Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Arkusz kalkulacyjny oraz cyfrowe prébki i mikroskop zapewniaja uczniom po-
moc w zbieraniu, analizie i wizualizacji danych w formie niewerbalnej.

Arkusz kalkulacyjny

Jednym z celéw uzywania arkuszy kalkulacyjnych jest tatwe tworzenie tabel
i wykresow na podstawie wprowadzonych danych. Mimo ze arkusz kalkulacyjny
jest narzedziem najczesciej uzywanym w biznesie, moze by¢ réwniez przydatny
do przekazywania uczniom informacji w formie graficzne;j.

Skuteczny sposéb korzystania z arkusza kalkulacyjnego proponuje David
Warlick (http://davidwarlick.com), konsultant ds. nowych technologii w edu-
kacji i wyktadowca. Demonstruje on nauczycielom ¢wiczenie, w ktérym pobiera
dane sejsmologiczne z US Geological Survey (http://neic.usgs.gov/neis/gis/qed.
asc; patrz materiat 5.4).

Dla wiekszosci oséb dane w postaci ciggéw liczb sg trudne do zrozumienia.
Warlick importuje te dane do arkusza kalkulacyjnego, ponownie je formatuje
i tworzy wykres punktowy XY. Aby nadac informacjom z materiatu 5.4 forme
niewerbalng za pomocg programu Microsoft Excel, nalezy wykonaé nastepu-
jace czynnosci:

1. Wybieramy polecenie Dane > Z sieci i umieszczamy adres http://neic.
usgs.gov/neis/gis/qed.asc w polu adresu.

2. Wybieramy strzatke w lewym gérnym rogu okna, aby zaznaczy¢ cata
strone do zaimportowania. Klikamy przycisk Importuj, a nastepnie OK.

3. Nasze dane powinny pojawic sie w arkuszu kalkulacyjnym. Nastepnie
nalezy usuna¢ niechciana tres¢ i upewnic sie, czy kolumny z danymi
znajdujg sie na wykresie w prawidtowym miejscu. Trzeba zaznaczy¢
wszystkie dane w kolumnie A i wybrac polecenie Narzedzia danych >
Dane > Tekst jako kolumny.

4. Powinno pojawi¢ sie okno z pytaniem, w jaki sposéb chcemy opisac
dane. Wybieramy Okreslone, a nastepnie klikamy przycisk Dalej".

5. Wybieramy z paska narzedzi interesujace nas opcje. Klikamy przycisk
Dalej, a nastepnie Zakoficz. Nasze dane powinny sie teraz wyswietli¢
w starannie utozonych kolumnach z nastepujacymi pozycjami: ,dane”,

1 Poszczeg6lne kroki moga sie rozni¢ w zaleznosci od wersji Excela. W razie rozbieznosci
proponujemy skorzystac z pomocy programu Excel badz podrecznikéw dotyczacych Ex-
cela. Przyp. red.
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wstrefa czasowa”, ,szerokos¢ geograficzna”, ,dtugosc geograficzna”,
2wielkosc” i ,gtebia”.

Wybieramy kolumny zawierajace ,date”, ,strefe czasowa”, ,szerokos¢
geograficzng”, ,wielko$¢”, ,gtebie” i usuwamy je. Pozbedziemy sie w ten
sposob niepotrzebnych tresci, pozostawiajac tylko szerokos¢ i dtugosc
geograficzna.

Naszym celem jest wykreslenie tych wspoétrzednych na ptaszczyznie
XY, jednak ,szerokos¢” i ,dtugos¢ geograficzna” znajduja sie na prze-
ciwlegtych polach. Innymi stowy, jesli pozostawimy obecny uktad
kolumn, utworzymy odwrécong mape $wiata. Aby temu zapobiec,
nalezy wybra¢ kolumne ,dtugos¢ geograficzna”, nastepnie polecenie
Wytnij, zaznaczy¢ kolumne na lewo od kolumny ,dtugos¢ geograficzna”
i wybrac polecenie Wklej. Pozwoli to rozmiesci¢ kolumny w taki sposéb,
zeby kolumna ,dtugos¢ geograficzna” byta pierwsza, a po niej nastepo-
wata kolumna ,szeroko$¢ geograficzna”.

Nastepnie zaznaczamy wszystkie dane w obu kolumnach i wybieramy
Wstaw > Rozproszenie > Rozprosz markery.

Aby punkty na wykresie byty wyrazniejsze, wybieramy Narzedzia wy-
kresow > Format > Rozmiar i strzatke, a nastepnie opcje Zablokuj propor-
cje > Zamknij. Teraz rozciggamy narozniki wykresu, aby go powiekszyc.
Mozemy wybrac tytut i usunac go lub zmienic. Wybieramy Narzedzia
wykresow > Uktad > Legenda, aby wytaczyc legende. W tym samym
menu wtaczamy pionowe i poziome etykiety osi i oznaczamy je jako
»dtugosc” i ,szerokosc”.

. Wybieramy dowolny z markeréw danych, klikajac raz na jednym z nich.

Nastepnie wybieramy Narzedzia wykreséw > Format > Aktualny wybor >
Formatuj zaznaczenie. Wybieramy Opcje markeréw i zmieniamy rozmiar
na mniejszy przez redukcje do wartosci ,2". Punkty na naszym wykresie
powinny by¢ teraz tatwiejsze do analizy.

Gotowy wykres powinien wygladac jak w materiale 5.5.

Nauczyciel, ktéry wykonuje opisane wyzej czynnosci, bedzie musiat nada¢
niezrozumiatym ciggom liczb forme graficzna. Uczniowie zapoznaja sie z punk-

tami na mapie i odpowiadaja na nastepujace pytania:
— Ktéra linia reprezentuje rownik?
— Ktéra linia reprezentuje potudnik zerowy?
— Gdzie lezg Aleuty?
— Gdzie w Kalifornii znajduja sie uskoki tektoniczne?
— Gdzie znajduje sie pacyficzny pierscien ognia?
— Dlaczego dane w niektorych miejscach sa zageszczone?

2
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Materiat 5.4. Niesformatowane dane sejsmologiczne pobrane z US Geological Survey

Date, TimeUTC,Latitude,Longitude,Magnitude,Depth
2011/08/23,09:37:57.5,37.099,-104.711,3.2, 5
2011/08/23,07:17:58.4,37.076,-104.637,3.7, 5
2011/08/23,07:01:35.1,37.109,-104.55,3.2, 5
2011/08/23,06:56:59.4,37.110,-104.722,3.5, 5
2011/08/23,06:04:56.1,42.100,142.480,4.8, 46
2011/08/23,05:46:19.1,37.118,-104.622,5.3, 4
2011/08/23,04:56:52.9,12.010, 44.042,4.9, 10
2011/08/23,03:55:57.4,14.321,-90.055,4 .4, 22
2011/08/23,03:20:01.9,-56.172,-27.076,4.9,110
2011/08/23,02:48:52.0,37.056,-104.726,3.0, 5
2011/08/23,01:23:00.4,33.155, 76.839,5.1, 42
2011/08/23,00:41:14.7,-22.071,-179.193,4.6,520
2011/08/22,23:30:20.1,37.039,-104.531,4.6, 5
2011/08/22,22:38:37.7,35.565,-97.361,2.5, 6

Materiat 5.5. Mapa uskokow tektonicznych na Ziemi stworzona w programie Microsoft

Excel

— W jaki sposéb gtéwne punkty przedstawione na 150 stopniu dtugosci
geograficznej wiaza sie z kleskami zywiotowymi, o ktorych styszelismy
ostatnio w wiadomosciach?

— Czy mozemy natozyc¢ te dane na mape Swiata?
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Przyktadem technologii o podobnym zastosowaniu jest aplikacja firmy In-
spiration - InspireData, pozwalajaca uczniom wprowadzac dane, a nastepnie je
porzadkowac i sortowac przy uzyciu symboli i grafiki w Widoku wykresu. Istnie-
je kilka rodzajéw wykreséw do wyboru: diagramy Venna, wykresy skumulowane
i kotowe. Uczniowie moga oznaczac tres¢ na rézne sposoby, wyrézniajac kate-
gorie danych i porzadkujac je za pomocg etykiet, koloréw i rodzajow wykreséw.

Stosowanie TIK w nauczaniu jest najbardziej efektywne, gdy umozliwia-
ja one uczniom krytyczng ocene danych. Pani Frazier, nauczycielka wiedzy
o spoteczenstwie w szkole ponadgimnazjalnej, prosi uczniow, aby przyjrzeli
sie danym pochodzacym z USA i Chin i zwr6cili uwage na réznice gospodar-
cze miedzy tymi krajami. W tradycyjnym nauczaniu jej uczennica o imieniu Jill
szukataby informacji w bibliotece. Jednak dane tam dostepne bytyby juz nieak-
tualne. Jill mogtaby tez siegnac do internetu, przeszukujac tysiace stron i pro-
bujac zrozumie¢ cokolwiek z ogromnego zasobu informacji. Lepszym narze-
dziem do zbierania danych jest aplikacja WolframAlpha (www.wolframalpha.
com). Jill wpisuje w wyszukiwarke ,Stany Zjednoczone i Chiny” i natychmiast
otrzymuje czytelny zestaw aktualnych danych gospodarczych dotyczacych
obu krajéw (patrz materiat 5.6). Zamiast traci¢ czas na szukanie aktualnych
danych, wykorzystuje go na ich analize. Uczennica dowiaduje sie, ze Stany

Materiat 5.6. Tabela w programie WolframAlpha przedstawiajaca PKB w Stanach

Zjednoczonych i Chinach
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Zjednoczone i Chiny zajmuja pierwsza i druga pozycje w wiekszosci katego-
rii, ale z PKB na mieszkanca Stany Zjednoczone sa na miejscu 20, a Chiny na
136. Jednak w realnym wzroscie PKB Stany Zjednoczone zajmuja pozycje 127,
a Chiny 20. Na podstawie otrzymanych danych Jill moze postawi¢ hipoteze na
temat przysztej pozycji tych krajéw w rankingach gospodarczych.

Podczas gdy Jill uzywata aplikacji WolframAlpha, jej przyjaciotka Lena korzy-
stata z witryny Gapminder (www.gapminder.org). Podobnie jak WolframAlpha,
Gapminder dostarczyt jej danych gospodarczych dotyczacych obu krajow,
z ta réznica, ze Gapminder pokazuje dtugoterminowe dane historyczne od
1856 roku i prognozy do roku 2014 (patrz materiat 5.7). Lena moze przesledzi¢
zmiany zachodzace w obu krajach i postawi¢ wtasciwa hipoteze na temat ich
przysztej sytuacji gospodarczej, biorac pod uwage aktualne dane i tendencje
historyczne.

Podczas gdy inni uczniowie poswiecali mnéstwo czasu na zbieranie danych
przy przygotowaniu raportu na temat aktualnego PKB obu krajéw, Jill i Lena
wykorzystaty go na analize danych i opracowanie raportéw zawierajacych
przewidywania zmian na podstawie widocznych tendencji. Zamiast po prostu
zbierac dane, poswiecity czas na wyzsze procesy poznawcze, tj. analize i ocene
danych.

Materiat 5.7. Wykres stworzony w programie Gapminder, przedstawiajacy wzgledny

wzrost gospodarczy Stanéw Zjednoczonych i Chin
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Cyfrowe sondy i mikroskopy

Technologie informacyjno-komunikacyjne od dawna dostarczaja narzedzi
pozwalajacych uczniom porzuci¢ monotonne obliczenia i reczne rysowanie
wykreséw. Nowoczesne sondy i mikroskopy cyfrowe wyposazone s3 w aparat
fotograficzny i kamere wideo, co umozliwia pozyskiwanie przez uczniow da-
nych i obrazéw stanowiacych niewerbalne formy informacji stuzace do analizy,
syntezy i oceny.

Sondy i mikroskopy sa szczeg6lnie uzyteczne na lekcjach przedmiotéow Sci-
stych i przyrodniczych, jednak mozna z nich korzystaé réwniez w innych dziedzi-
nach nauczania, aby wzbogaci¢ program. Na przyktad podczas lekcji przedmio-
tow humanistycznych i wiedzy o spoteczenstwie mozna wykorzystywac aparat
fotograficzny i kamere wideo w odgrywaniu scenek, badaniach antropologicz-
nych i rekonstrukcjach historycznych. Na zajeciach z muzyki sonda dZzwiekowa
moze postuzy¢ do analizy dzwiekéw. Na lekcjach matematyki mozna korzystac
z danych zebranych za pomoca sondy, aby tworzy¢ wykresy funkgji liniowych.
Jaka korzysé moga przynies¢ uczniom opisane technologie? Na przyktad sondy
cyfrowe mozna wykorzystywac do poréwnywania temperatury i jasnosci zar6-
wek i Swietlowek kompaktowych, a mikroskopy cyfrowe do badania struktury
krystalicznej mineratow oraz budowy przekopnic, matych prehistorycznych sko-
rupiakéw bedacych jednym z najstarszych gatunkéw zyjacych na Ziemi.

Temperature i jasnos$¢ zarowek mozna zbadac za pomoca nieuzbrojonego
oka lub standardowych termometréw i stoperéw, ktére niegdys$ stanowity
przyktad nowoczesnych technologii. Nastepnym krokiem bytoby wykorzysta-
nie papieru milimetrowego i kredek do stworzenia wykreséw przedstawiaja-
cych dane obserwacyjne. Uczniowie przedstawialiby dane, rysujac wykres na
plakacie. Metody te sa z pewnoscig dobre, wielu z nas wtasnie w taki sposéb
sie uczyto. Mimo to tatwo jest zauwazyc, ze nowe technologie znacznie po-
prawiaja efektywnosc i rzetelnosé analiz oraz prezentacje wynikéw. Strukture
krystaliczng mineratéw lub budowe przekopnic mozna zbadac za pomocg szkta
powiekszajacego, jednak mikroskop cyfrowy znacznie podnosi efektywnosc
takich dziatan. Dzisiejsze technologie pozwalaja na robienie zdjec i opisywanie
ich, nagrywanie filméw i uzywanie powstatych w ten sposob obrazéw w pre-
zentacji. Stosowanie technologii jest szybkie, tatwe i umozliwia otrzymanie
profesjonalnej prezentacji wynikow.

Sondy cyfrowe

Sonda cyfrowa moze stuzyc do zbierania danych dla niemal kazdego rodzaju
pomiaru. Zazwyczaj do zakupionego sprzetu dotaczone jest oprogramowa-
nie do rejestracji danych, przeprowadzania analiz i sporzadzania wykreséw.

an
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Kiedy juz uczniowie naucza sie podstaw rysowania wykreséw, moga pominac
monotonny i podatny na btedy proces recznego wprowadzania danych oraz
czasochtonne procedury recznego tworzenia wykreséw i od razu przystapic¢ do
rozwiazywania zadan i rozumowania wyzszego rzedu. Dostawcy Vernier, Pasco,
HOBO i Fourier specjalizuja sie w r6znych dziedzinach, takich jak bezprzewo-
dowy transfer danych (Bluetooth), rejestrowanie danych dtugoterminowych
oraz produkcja wielofunkcyjnych sond, ktére pozwalaja uzytkownikowi zbieraé
dane i wizualizowac je w celu dalszej analizy.

Oto przyktad uzycia sondy cyfrowej w szkole. OSmioklasisci w klasie pana
Enapaya przeprowadzaja badania na lekcji fizyki. Po zajeciach na temat ro-
dzajoéw energii nauczyciel prosi uczniéw, aby przewidzieli zalezno$¢ miedzy
energia potencjalng, grawitacyjna
ERINS o AERVEN IEREUS Rl Materiat 5.8. Wykres porownujacy energie potencjalna
rzysta¢ z oprogramowania Pasco i kinetyczna, utworzony za pomoca Pasco SPARKvue

SPARKvue przy uzyciu réwnania
energii potencjalnej grawitacyj-
nej (PE =mph) i energii kinetycznej
(KE =1/2 mv2), aby dokona¢ poréw-
nania zaleznosci pomiedzy tymi
dwoma rodzajami energii w przy-
padku poruszajacego sie obiek-
tu, takiego jak np. wahadto. Rok
wczes$niej uczniowie probowali
stworzy¢ wykres danych recznie,
przy uzyciu zegara, ale sam pro-
ces byt czasochtonny, a wyniki
niedoktadne i trudne do analizy.
Jest nadzieja, ze w tym roku rea-
lizacja tego zadania przebiegnie
sprawniej.

Uczniowie pana Enapaya wykorzystuja czujniki ruchu do zbierania danych na
temat energii potencjalnej i kinetycznej (patrz materiat 5.8). Program SPARKvue
natychmiast tworzy wykresy z danymi. Poréwnanie danych z przewidywaniami
pozwala uczniom na gtebsze zrozumienie pojecia energii. Studenci zapisuja
swoje wykresy, aby uzyc ich pézniej w raporcie lub prezentacji.

Pan Enapay zauwaza, ze dzieki sondzie jego uczniowie spedzaja duzo mniej
czasu na obliczeniach i graficznym przedstawianiu danych - czynnosciach,
ktére znajdujg sie na nizszym poziomie w taksonomii Blooma, a wiecej na pracy
na analizie i ocenie wykresow.
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Vernier Logger Lite to aplikacja przyjazna uczniom szkét podstawowych,
z czytelnym interfejsem utatwiajagcym dzieciom zrozumienie danych. Pani
Cobb, nauczycielka w przedszkolu, ttumaczy uczniom pojecie izolacji cieplnej,
wykorzystujac sonde cyfrowa i aplikacje Logger Lite. Na poczatku zadaje dzie-
ciom pytanie, dlaczego rekawiczki nie pozwalajg dtoniom zmarznaé w zimie.
Niektorzy uczniowie twierdzg, ze same rekawiczki sa ciepte. Aby sprawdzic
prawdziwosc¢ tej teorii i przedstawic pojecie izolacji, pani Cobb ustawia son-
de na biurku i odczytuje temperature panujaca w sali. Chociaz pomiar nie
jest w petni miarodajny, uczniowie moga zobaczy¢ linie z temperaturg oraz
zaobserwowac jej spadek lub wzrost. Nastepnie pani Cobb umieszcza sonde
wewnatrz pustej rekawicy. Uczniowie widza, ze nic sie nie zmienia. Jednak gdy
jeden z nich umieszcza swoja dton w rekawicy z sonda, wida¢ wzrost tempera-
tury. Teraz dzieci rozumieja, ze to dton wewnatrz rekawicy jest zrédtem ciepta,
a rekawica je zatrzymuje. Za pomoca oprogramowania pani Cobb prezentuje
przedszkolakom kolorowy, graficzny obraz danych, zrozumiaty, bo niewyma-
gajacy rozszyfrowywania cyfr i stopni.

Mikroskopy cyfrowe

Obraz z wiekszosci mikroskopéw mozna eksportowac do komputera, a zara-
zem najbardziej wszechstronnych mikroskopéw cyfrowych mozna uzywac
w tradycyjny sposob. W przeciwienstwie do tradycyjnych mikroskopow, cyfro-
we posiadaja funkcje robienia zdje¢, w tym poklatkowych, i filmoéw. Niekto-
re rodzaje mikroskopow, gdy sa podtaczone do portu USB komputera w celu

Materiat 5.9. Zdjecia krysztatéw zrobione za pomoca mikroskopu ProScope Digital
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przesytania danych i pobierania energii, moga wyswietla¢ na ekranie obrazy,
np. strony z ksiazki lub artykuty z czasopisma. Producenci - ProScope, Konus,
Ken-A-Vision i Scalar - sprzedaja rézne modele przenosnych i stacjonarnych
mikroskopéw cyfrowych z portem USB. ProScope wyprodukowat réwniez mi-
kroskop bezprzewodowy, ktéry moze wyswietla¢ obraz na iPadzie za pomoca
aplikacji AirMicroPad.

Nauczyciele powinni zacheca¢ uczniéw do uzywania mikroskopéw cyfro-
wych zaréwno w trakcie badan, jak i podczas tworzenia diagramow i wykreséw
do analizy i prezentacji. Materiat 5.9 prezentuje zdjecia mikroskopijnych krysz-
tatéw topazu zrobionych za pomoca mikroskopu ProScope. Nieuzbrojonym
okiem nie mozna zobaczy¢ struktury krystalicznej topazu. Nie nadaje sie on
réwniez na typowy materiat mikroskopowy, poniewaz z powodu nieréwnej po-
wierzchni nie lezy dobrze na szkietku. Jednak za pomoca cyfrowego mikroskopu
mozna zrobi¢ powiekszone zdjecia nieréwnej powierzchni mineratu. Pozwala
to na znalezienie krysztatow wykazujacych doskonaty, naturalny ksztatt. Spro-
bujmy odnalez¢ szeSciokatne krysztaty na zdjeciach na str. 130 (materiat 5.9).

Mikroskopy cyfrowe umozliwiaja réwniez badanie zywych obiektéw. Mate-
riat 5.10 prezentuje obraz nagrany za pomoca ProScope: pierwszy kadr filmu
przedstawia przekopnice ptywajaca w szalce Petriego. Przekopnice to malenkie
stworzenia pochodzace z epoki triasu, zyjace w okresowo wysychajacych zbior-
nikach wodnych. Ich cykl zyciowy od wylegu, przez rozréd, do Smierci wynosi
9o dni, ale jaja moga przetrwac dziesigtki lat w oczekiwaniu na silne opady
wypetniajace zbiornik wodny.

Materiat 5.10. Film prezentujacy przekopnice, nakrecony za pomoca mikroskopu

ProScope Digital

'
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Wiele mikroskopoéw cyfrowych pozwala uczniom tworzy¢ filmy poklatkowe.
Materiat 5.11 przedstawia kadr z filmu dokumentujacego wzrost roslin, nakre-
conego na lekcji biologii przez uczniéw pana Fuglestada z Stillwater Junior
High School w Stillwater w stanie Minnesota. Projekty, ktére wymagaja mo-
nitorowania zmian zachodzacych w czasie oraz zapisywania danych, rozwijaja

w uczniach umiejetnosé dokonywania obserwacji. Przy uzyciu mikroskopow
cyfrowych uczniowie moga zaobserwowac zjawiska, ktére mogtyby pozostac
niezauwazone.

Materiat 5.11. Kadr filmu poklatkowego przedstawiajacego wzrost rosliny

Dziekujemy szkole Stillwater Junior High oraz
nauczycielowi biologii Peterowi Fuglestadowi.

http://www.open.edu/openlearn/nature-
environment/natural-history/digital-microscope

[data dostepu: 2014-05-20]

Na stronach Open University
mozna skorzystac¢ z darmo-
wego cyfrowego mikroskopu
online (w wersji angielskiej).
Z okna znajdujacego sie po le-
wej stronie na gorze wybiera-
my np. tissue type (typ tkanki),
a nastepnie probke, ktéra nas
interesuje.
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Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mozgow
i porzadkowania pomystow

Informacje w formie graficznej utatwiaja klasyfikacje, porzadkowanie, przecho-
wywanie i zapamietywanie faktéw znajdujacych sie w pamieci dtugotrwate;.
S one szczegdlnie przydatne dla oséb, ktére preferuja wzrokowe uczenie sie.
Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mézgdw i porzadkowania pomy-
stow daje zaréwno nauczycielom, jak i uczniom mozliwos¢ tworzenia diagra-
mow promieniowych, rozwijajacych zrozumienie wszystkich komponentéw
zdobywanej wiedzy - od nowej terminologii po ztozone systemy.

Narzedzia, takie jak Inspiration, SmartTools (uzywane wraz ze SmartBoards),
a nawet aplikacje Microsoft Office SmartArt, mozna wykorzystac¢ do porzadko-
wania pomystéw i prezentacji pojec¢ zawartych w programie nauczania. Mozna
np. zaczac od uzycia nowych stéw i zwrotéw w diagramie promieniowym,
a nastepnie dodac opis graficzny, dzwiekowy i ruchowy. W tej czesci rozdziatu
zaprezentujemy popularne rodzaje diagramoéw promieniowych: pojeciowe/
opisowe (w naszym przyktadzie zostaty potaczone), prezentujace uogélnienie/
zasade, prezentujace sekwencje czasowa, prezentujace wydarzenia, prezentu-
jace proces/zwiagzek przyczynowo-skutkowy.

Pojeciowe i opisowe mapy mysli

Mapy mysli, zaréwno pojeciowe, jak i opisowe, mozna taczy¢ i wykorzysty-
wac na wiele sposobéw, np. do zobrazowania faktow, cech osoby, miejsca czy
obiektu albo opisu zdarzenia czy zestawienia stownictwa. Ten typ informacji
wstepnej jest bardziej elastyczny niz inne i fatwiejszy do zastosowania podczas
dyskusji w klasie. Przyktady takich informacji mozna znalez¢ w zaktadce Tem-
plates (Szablony) w programie Inspiration. Szablon Vocabulary Word (Stowni-
ctwo) umieszczony jest w zaktadce Language Arts (Jezyk), a szablon Supporting
Idea (Idea wspierajaca) znajduje sie pod zaktadka Thinking Skills (Umiejetnos¢
rozumowania).

Materiat 5.12 przedstawia opisowy diagram promieniowy sporzadzony dla
stowa ,mnemoniczny”. Jest to zmodyfikowany szablon Vocabulary Word (Stow-
nictwo) w folderze Reading and Writing Activities (Pisanie i czytanie) w progra-
mie Kidspiration, stworzony przez nauczyciela V klasy i jego uczniéw. Szablon
ten umozliwia uczniom stworzenie wtasnego opisowego diagramu promie-
niowego dla tego stowa. Punktem wyjscia byt tu wyraz. Nastepnie uczniowie
dodali obrazy, aby utatwi¢ jego zrozumienie i zapamietanie.
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Materiat 5.12. Pojeciowy/opisowy diagram promieniowy stworzony w szablonie

Vocabulary Word (Stownictwo) w programie Kidspiration

Sposob na
ulatwienie uczenia si¢
lub zapamigtania
77, I
Przystowia Definicja
Idzie luty, szykuj buty \ / W lutym
W marcu jak w garncu ) noszg cieple buty.
Przyktad Uzycie W marcu pogoda
w zdaniu jest zmienna.
Linki do
dalszych |
Przyktad informacji
/ Mnemoniczny
4 ]
Zrédtoslow \

Obrazy i symbole
Niepetosprawni http://encarta.msn.com
/encnet/refpages/search.

aspx?q=mnemonic

Polowa XVIII wieku lub
w grece mnemonikos —
zwigzany z pamigcig lub
mnemon — pamietajacy.

Materiat 5.13. Diagram promieniowy prezentujacy uogélnienie/zasade, opracowany
w programie bubbl.us
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Diagramy promieniowe prezentujace uogdlnienie/zasade

Diagramy tego typu sa szczegdlnie przydatne w nauce matematyki i przed-
miotow Scistych. Oto przyktad. Na lekcjach algebry uczniowie pani Scott od
pewnego czasu poznawali réwnania kwadratowe. Nauczycielka uwaza, ze jej
uczniowie powinni umiec juz zastosowac te réwnania, wiec jako prace do-
mowa zadaje im réwnanie kwadratowe w postaci algebraicznej y = x2+ bx + ¢
oraz prosi, aby narysowali diagram promieniowy z trzema r6znymi przyktadami
zastosowania takich réwnan. Poniewaz uczniowie poznali juz zasady i reguty
dotyczace rownan kwadratowych i udowodnili umiejetnosé ich stosowania, do-
datkowe wskazowki nie sg konieczne. Jedna z informacji wstepnych przedsta-
wiona zostata w materiale 5.13. Diagramy promieniowe z naszego przyktadu zo-
staty sporzadzone przy uzyciu oprogramowania do tworzenia map mysli bubbl.
us (http://bubbl.us), tatwego w uzyciu nawet dla ucznidéw szkét podstawowych.

Diagramy promieniowe w formie osi czasu

Diagramy promieniowe w formie osi czasu sa Swietnym narzedziem do obra-
zowania przebiegu wydarzen. Pani Campbell, nauczycielka wiedzy o spoteczen-
stwie, chce przedstawic uczniom przebieg wyscigu kosmicznego, ktory rozpo-
czat sie w1957 r. umieszczeniem na orbicie satelity Sputnik 1, a zakonczyt misja
Apollo-Sojuz w roku 1975. Nauczycielka daje uczniom wskazéwki dotyczace
uzywania programu Inspiration w celu stworzenia osi czasu obrazujacej etapy
wyscigu kosmicznego, co pokazaliSmy w materiale 5.14. Nauczycielka prosi, aby
uczniowie wzieli pod uwage zaréwno misje radzieckie, jak i amerykanskie, oraz
ustalili symbole poszczegélnych misji kosmicznych.

Pani Campbell moze réwniez poprosic¢ uczniéw, aby stworzyli podobny dia-
gram obrazujacy przebieg wyscigu kosmicznego w czasie za pomoca narzedzi
do rysowania w programie Word. Poleca ona uczniom, aby uzyli siatki w za-
ktadce Rysuj > Siatka > Przyciggnij do siatki i Rysuj > Siatka > Wyswietl linie siatki
na ekranie'. Nauczycielka radzi rowniez uczniom, aby skorzystali z obrazéw
clipart znajdujacych sie w programie Microsoft Word pod zaktadka Wstawianie
> Obiekt clipart lub w internecie na stronie http://office.microsoft.com/clipart/,
dzieki czemu beda mie¢ pewnos¢, Ze nie tamia prawa autorskiego. Nauczyciele
powinni kontrolowac przestrzeganie praw autorskich i wspiera¢ dobre praktyki

12 Poszczegoblne kroki moga sie réznic w zaleznosci od wersji Word. W razie rozbieznosci pro-
ponujemy skorzysta¢ z pomocy programu Word badz podrecznikéw dotyczacych Worda.
Przyp. red.
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w tym zakresie. Nowe technologie sprawiaja, ze kopiowanie i wykorzystywanie
materiatéw cyfrowych, w tym materiatéw chronionych prawem autorskim, jest
tatwiejsze niz kiedykolwiek. Te same narzedzia moga znalez¢ zastosowanie
w rozpoznawaniu plagiatu poprzez wyszukiwanie w internecie ciggow teksto-
wych wybranych z prac uczniéw. Zachecamy nauczycieli, aby wpajali uczniom
zasady uczciwego wykorzystywania dostepnych tresci i przestrzegania praw
autorskich. Wiecej informacji na ten temat jest dostepnych na stronie www.
techlearning.com's.

Materiat 5.14. Schemat blokowy prezentujacy o$ czasu stworzony w programie

Inspiration
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13 Warto siegna¢ do materiatéw wypracowanych przez szkoty biorace udziat w programie
Szkota z klasa 2.0. Znajdziemy tam m.in. Kodeksy 2.0, czyli zbiory zasad korzystania z tech-
nologii komunikacyjno-informacyjnych w nauczaniu i uczeniu sie. Wiecej na ten temat na
stronach programu: www.ceo.org.pl/pl/szkolazklasa2zero/news/kodeks-20. Przyp. red.

\*



Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mézgow...

Schematy blokowe prezentujace wydarzenia

Diagramy tego typu sa wykorzystywane do obrazowania ztozonych zdarzen,
majacych licznych uczestnikow, odbywajacych sie w wielu miejscach, zaist-
niatych w r6znym czasie i zwigzanych z r6znorodnymi procesami. Ten sposéb
przedstawiania informacji zawiera réwniez sekwencje czasowa. Spéjrzmy jesz-
cze raz na przyktad dotyczacy wyscigu kosmicznego. Omawiajac réznorodne
czynniki zwigzane z wyscigiem, pani Campbell wybiera jeden z najlepszych
diagramow przedstawiajacych o$ czasu i wykorzystuje go jako cze$¢ nowe-
go diagramu obrazujacego wydarzenie. W programie Inspiration nauczyciel-
ka tworzy diagram (patrz materiat 5.15), a nastepnie wybiera polecenie File >
Transfer to Word Processor (Plik > Przenie$ do edytora tekstu), aby umiescic¢ go
w programie Microsoft Word. W czasie lekcji nauczycielka wyswietla diagram
na ekranie i ustanawia link pomiedzy diagramem dotyczacym osi czasu a dia-
gramem prezentujacym wydarzenie w programie Microsoft Word za pomoca
polecenia Wstaw > Hipertgcze > Umies¢ w tym dokumencie > Ramy czasowe
wyscigu kosmicznego.

Materiat 5.15. Diagram promieniowy prezentujacy wydarzenie, opracowany
w programie Inspiration
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Schematy blokowe prezentujace proces/zwiazek przyczynowo-skutkowy

Ostatnim przyktadem, przedstawionym w materiale 5.16, sa schematy blokowe
prezentujace proces/zwiazek przyczynowo-skutkowy. W tym przypadku peda-
gog w szkole Sredniej prowadzi z uczniami klas pierwszych dyskusje o celach
uczenia sie. Pedagog wykorzystuje diagram promieniowy, aby uzmystowic
pierwszoklasistom, jak wazne jest planowanie swoich dziatan i zacheca ucz-
niéw do stworzenia wtasnego diagramu. Obrazowe przedstawienie informacji
pomaga uczniom dostrzec zwiazki przyczynowo-skutkowe pomiedzy decyzja-
mi, ktére podejmuja w szkole Sredniej, a wydarzeniami w ich p6zniejszym zyciu.
Motywuje ich to do podjecia przemyslanych decyzji, a takze pomaga dokonac
konkretnych wyboréw.

Materiat 5.16. Diagram promieniowy prezentujacy proces/zwiazek przyczynowo-

-skutkowy stworzony w programie Microsoft Word
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Bazy danych i zasoby internetowe

Bazy danych i zasoby internetowe
Niektore aplikacje Google stanowig doskonate narzedzia tworzenia informacji
w formie niewerbalnej. Aplikacja Google Sky pozwala zobaczy¢ odlegte zakat-
ki kosmosu, a Google Maps zaplanowac podréz. Tréjwymiarowy model Ziemi
w aplikacji Google Earth moze utatwic¢ zdobywanie wiedzy na temat geografii.
Dzieki tej aplikacji uzytkownicy moga m.in. przegladac zdjecia lotnicze i sateli-
tarne, dokonywac eksploracji dna oceanéw, zdobywac wiedze na temat klimatu.
W Westborough, w stanie Massachusetts nauczyciele socjologii, Ingrid
Gustafson i Carol Alcusky, stworzyli lekcje przy uzyciu Google Ancient Rome
nagrodzona w Konkursie na Program Nauczania w wymiarze 3D. (Lekcje te
mozna znalez¢ na stronie www.google.com/educators/romecontest.html.)
Podczas lekgji grupa czterech lub pieciu uczniéw korzysta z aplikacji Google,
aby zaprojektowac, napisac, zilustrowac i poddac edycji internetowy magazyn
zawierajacy informacje o Starozytnym Rzymie. WSréd aplikacji, ktorych uzyli
uczniowie, byta Google Earth, a w szczegdlnosci warstwa tej aplikacji o nazwie
3D Ancient Rome (patrz materiat 5.18), kt6ra bardzo szczegétowo przedstawia

Materiat 5.18. Widok ekranu aplikacji Google Earth Ancient Rome
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to historyczne miasto. Warstwa ta pozwala uczniom zidentyfikowac ikony
reprezentujace drogi, wzgbrza, mosty, i zabytki, co zaprezentowaliSmy w ma-
teriale 5.19. Przyktady zrealizowanych projektéw znajduja sie na stronie http://
sites.google.com/site/theroman. Dalsze przyktady i plany lekcji do wykorzysta-
nia w potaczeniu z aplikacja Google Earth znalez¢ mozna pod adresem http://
sitescontent.google.com/google-earth-for-educators'.

Materiat 5.19. Obrazy aplikacji Google Ancient Rome 3D

Kolejna sSwietna aplikacja Google stuzaca do projektowania jest SketchUp.
Aplikacja ta jest bezptatna dla nauczycieli. (Informacje o tym, jak otrzymac wol-
ny dostep do Google SketchUp mozna znalez¢ pod adresem http://sketchup.
google.com/intl/en/industries/edu/primary.html.) Witryna https://sites.google.
com/site/architecturewq pokazuje metode WebQuest wykorzystujaca aplika-
cje SketchUp. WebQuest zostata stworzona przez Leanne Johnson dla St. Paul
Lutheran School w Farmington w stanie Missouri przy uzyciu szablonu autor-
stwa Patricii McGee i Debory Claxton, opartego na pracy Berniego Dodge'a.
W procesie nauki geometrii przestrzennej, gdy uczniowie stosuja metode
WebQuest, powinni korzystac z aplikacji SketchUp oraz innych zasobéw. Ucz-
niowie pracuja niezaleznie, szukajac odpowiedzi na pytanie, dlaczego architekt
musi posiada¢ umiejetnos¢ obliczania po6l i obwodéw. W trakcie nauki ucznio-
wie odwiedzajg strony internetowe, ktére przygotowujg ich do projektowania.
Dziatania matematyczne zastosowane na lekcji podlegaja drobiazgowej ocenie
wedtug ustalonych kryteriow. Materiat 5.20 przedstawia przyktad projektu
domu opracowanego w programie SketchUp przez Spencera, ucznia VI klasy.

Inne doskonate aplikacje stuzace tworzeniu informacji w formie niewerbal-
nej mozna znalez¢ na nastepujacych stronach internetowych: www.flashearth.
com, http://maps.nationalgeographic.com/maps, www.freecad.com oraz www.
autocadws.com/mobile.

14 Przywotana witryna juz nie istnieje. Przyp. red.
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_ [data dostepu: 2014-06-23]

http://www.dobreprogramy.pl/SketchUp,Program,Windows,12612.html

Program opisany powyzej dostepny jest do pobrania za darmo (dla zastosowan niekomer-
cyjnych) w wersji polskiej ze strony Dobre Programy.

Materiat 5.20. Projekt domu Spencera opracowany przy uzyciu Google SketchUp

Multimedia

Jednym z najbardziej skutecznych narzedzi przekazywania informacji w formie
niewerbalnej sg multimedia. Odkad nauczyciele zaczeli wyswietla¢ filmy na
lekeji, wielu z nich zauwazyto, ze nagrania wideo zwiekszaja zaangazowanie
uczniéw w realizacje programu nauczania. Badania pokazuja, ze multimedia
wywieraja najwiekszy wptyw na proces uczenia sie, gdy to uczen jest ich twor-
ca (Siegle i Foster, 2000). Pomimo ze prezentacje PowerPoint i filmy stanowia
Swietne pomoce dydaktyczne i prowadza do wiekszego zaangazowania ucz-
nidw, uczenie sie jest najbardziej efektywne wtedy, gdy uczen sam tworzy pre-
zentacje lub film jako cze$¢ swojego procesu uczenia sie. Wiele oséb uwaza, ze
narzedzia stuzace do edycji filmoéw, ktére staty sie wszechobecne w szkotach,
wprowadzajg nowa ,kulture informatyczna”, co oznacza, ze uczniowie musza
stac sie tak samo biegli w obstudze kamery, operowaniu kolorem, nagrywaniu
Sciezki dzwiekowej i uzyciu czcionek, jak w ustnym i pisemnym postugiwaniu
sie jezykiem. George Lucas (2005) poréwnuje te ,kulture informatyczna” do
umiejetnosci czytania i pisania, ktéra rozwineta sie w spoteczenstwie w wyniku
wynalezienia prasy drukarskiej.
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Jak wspomnielismy tu juz wczesniej, istotna kwestia jest poszanowanie
praw autorskich i etyczne korzystanie z dostepnych tresci. Uczciwosé i prze-
strzeganie prawa jest konieczne réwniez podczas realizacji projektéw multi-
medialnych. Uczniéw nalezy zaznajomic z obowiazujagcym prawem autorskim.
Trzeba takze poinformowac ich o Zrédtach utworéw muzycznych, literackich
i filmowych objetych mniej restrykcyjnymi przepisami dotyczacymi wykorzy-
stywania tresci. Jednym z takich powszechnie dostepnych zrédet jest strona
www.jamendo.com oferujaca bezptatne utwory mozliwe do pobrania w cato-
Sci w celu wykorzystania ich w filmie edukacyjnym. Witryny takie jak http://
creativecommons.org umozliwiajg odnalezienie materiatow audio, wideo,
obrazéw, tekstow i innych materiatéw edukacyjnych bardzo przydatnych przy
realizacji szkolnych projektow!s.

Multimedia stanowig potaczenie pojedynczych mediow, takich jak nagrania
wideo i audio oraz aplikacje interaktywne. Multimedia wykorzystywane w kla-
sie sa projektami, ktére wykorzystuja przynajmniej dwa z nastepujacych me-
diéw: nagrania audio i wideo, grafike, animacje i tekst. Dlatego projekty multi-
medialne moga obejmowac prezentacje, animacje i filmy tworzone za pomoca
takich narzedzi, jak Inspiration, PowerPoint, Keynote i iMovie. Projekty takie
utatwiajg uczniom wizualizacje pojec i tematoéw, ktorych sie ucza. Jak juz wspo-
mnieliSmy, zdobywanie wiedzy w formie niewerbalnej jest bardziej efektywne.

Edytory tekstu - patrzs. 114

Zrédta danych - patrz ss. 113, 115 (Scholaris, Gtéwny Urzad Statystyczny)
Oprogramowanie do map mysli - patrzs. 115

Oprogramowanie do tworzenia chmury wyrazéw - patrz s. 115

Kreatory prezentacji multimedialnych

Najwiekszy postep w dziedzinie TIK w edukacji zwigzany jest z tworzeniem
prezentacji. Wystarczy odrobina kreatywnosci, komputer, projektor i oprogra-
mowanie do tworzenia prezentacji, aby uczniowie mogli opracowywac wtasne
profesjonalne prezentacje. Trzema narzedziami najczesciej wykorzystywanymi
w szkole do tworzenia prezentacji sa: PowerPoint, Keynote i Google Prezen-
tacje. Przegladajac strony internetowe wymienione ponizej, mozna uzyskac

dalsze informacje na temat prezentacji tworzonych zaréwno przez uczniéw,
jak i przez nauczycieli:

15 Warto skorzysta¢ z samouczka o prawie autorskim w edukacji: samouczki.ceo.org.pl.
Przyp. red.
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http://jc-schools.net/ppt.html

Duzy zbidr prezentacji w programie PowerPoint, stworzonych przez uczniéw i nauczycieli
klas od zeréwki do korica szkoty Sredniej. Prezentacje dotycza wszystkich przedmiotow.

www.keynoteuser.com/category/tips/

Witryna oferujgca tematy, wskazéwki, linki, zadania oraz inne materiaty kompatybilne
z oprogramowaniem do tworzenia prezentacji Apple Keynote.

www.keynotethemepark.com/index.html

www.actden.com/pp

Na tej zabawnej, kolorowej stronie dwaj
bohaterowie kreskéwek wyjasniaja pod-
stawy dziatania programu PowerPoint.

Na stronie znajduja sie darmowe tematy
do Sciagniecia, linki i wskazowki.

Scholaris - www.scholaris.pl - patrz s. 113
Khan Academy - https://pl.khanacademy.org/ - patrz ss. 116, 154

Wwww.prezi.com [data dostepu: 2014-05-14]

Anglojezyczny program do tworzenia efektownych prezentacji multimedialnych. Pro-
gram dostepny w wersji darmowej lub ptatnej (umozliwia ona pobranie prezentacji na
dysk komputera i korzystanie z programu w trybie offline). Niektére z fontoéw dostep-
nych w serwisie maja polskie znaki, np. Annie Use Your Telescope oraz Dancing Script.
Petna lista czcionek oraz dodatkowe informacje o Prezi mozna znalez¢ tutaj: http://
prezentacje.2edu.pl/2012/09/polskie-czcionki-w-prezi.html [data dostepu: 23-06-2014].
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Prezki
http://www.prezki.pl/prezki/s
[data dostepu: 2014-05-20]
Na stronie mozna znalez¢ gotowe
prezentacje w réznych katego-

riach. Pod podanym linkiem znaj-
duja sie prezentacje edukacyjne.

Slideshare
www.slideshare.net

[data dostepu: 2014-05-20]
Serwis umozliwia przechowywanie i wyszukiwanie prezenta-
cji przygotowanych przez innych uzytkownikéw. Po wpisaniu

w pole Search (Wyszukaj) stowa kluczowego (np. ,fizyka”),
mozna tu znalez¢ takze prezentacje w jezyku polskim.

Uczniowie rozpoczynajacy prace nad projektem multimedialnym najczes-
ciej entuzjastycznie podchodza do tego przedsiewziecia. Ich dziatania moga
byc¢ jednak chaotyczne. Szczegélnie prezentacje i filmy wymagaja planowania
i dobrej organizacji. W przeciwnym razie istnieje ryzyko, ze uczniowie skupia
sSwoj3 uwage na zabawie i przestang przywiazywac wtasciwa wage do strony
merytorycznej projektu, w wyniku czego powstanie prezentacja, ktéra tak na-
prawde niczego nie prezentuje. Tres¢ jest istotg prezentacji. Proces tworzenia
dobrej prezentacji, ktory oméwimy w dalszej czesci tego rozdziatu, powinien
przebiegac podobnie do procesu krecenia filmu.

Uczniowie muszg zacza¢ projekt multimedialny tak jak kazdy inny projekt
badawczy. Do tworzenia prezentacji powinni przystapic¢ wytacznie po zebraniu
informacji, zaplanowaniu kolejnych dziatari i nakresleniu planu. (Reguta ta nie
obowiazuje jedynie wtedy, gdy ucza sie obstugi programu.) Uczniowie powinni
odpowiedzie¢ na nastepujace pytania: kto?, co?, gdzie?, kiedy?, dlaczego?, jak?
Prébujac udzieli¢ odpowiedzi, ¢wicza umiejetnos¢ rozwiazywania probleméow,
analizy informacji i angazuja myslenie wyzszego rzedu. Zadaniem nauczyciela
jest dostosowanie tych pytan do nowych tresci nauczania, celow uczenia sie
oraz rodzaju realizowanego projektu.

Wazna rzecza, ktéra musza zrobi¢ nauczyciele przygotowujgcy uczniéw do
pracy nad projektem multimedialnym, jest stworzenie kryteriow oceniania.
W trakcie ich tworzenia czy adaptacji nalezy zadac sobie kilka pytan: Jak dtugie
powinny by¢ prezentacje uczniéw? lle komputeréw jest dostepnych? Kto be-
dzie odbiorca prezentacji? Ktére oprogramowanie jest najbardziej odpowiednie
do tego celu? A oto elementy, ktére nalezy uwzgledni¢ w kryteriach oceniania
projektu:

1. Poprawnosc¢ informacji i faktow.

2. Czas trwania prezentacji (liczba slajdéw).

3. Uktad slajdéw (np. objetos¢ tekstu i liczba ilustracji, tytuty, dzwieki,
animacje).
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llustracje dostosowane do tematu i odbiorcow.
5. Wymagania dotyczace programu (np. Quicktime, Java, Flash, Windows
Media Player).
6. Rozmiar pliku (pomdc moze zmniejszenie obrazéw).
Wymagania dotyczace prezentowania tresci i przechowywania plikow.
8. Kolory.

Podczas planowania, nalezy zarezerwowac wystarczajaco duzo czasu, aby
kazdy uczen mogt przedstawic swoj projekt catej klasie. Przetadowany pro-
gram nauczania nie zawsze na to pozwala. Dobrym rozwiazaniem jest losowe
wyznaczenie trzech do pieciu uczniéw, ktérzy zaprezentuja swoje projekty na
dany temat. Pozostali uczniowie powinni swoje projekty w formie cyfrowej lub
drukowanej. Mozna tez poprosi¢ wszystkich uczniéw o przedstawienie skroco-
nych wersji swoich prezentacji. Dzieki temu wszyscy uczniowie moga ¢wiczyc
umiejetnos¢ realizowania projektéw i rozwija¢ kompetencje komunikacyjne
potrzebne przy prezentowaniu prac.

Materiat 5.21 przedstawia przyktad slajdu z prezentacji ucznia na temat Mar-
tina Luthera Kinga i jego wptywu na przemiany spoteczne w Stanach Zjednoczo-

nych. Wiekszos¢ slajdéw w prezentacji nie zawiera i nie powinna zawierac tak

Materiat

»Miatem marzenie, ze czwérka moich matych 28 sierpnia 1963 r.

dzieci zy¢ bedzie w spoteczenstwie, w ktérym Marsz na Waszyngton
oceniac sig je bedzie nie wedtug koloru skéry, przemoéwienie ,,Miatem marzenie” 3
lecz wedtug zalet ich charakteru” /

- = -

”'Q\ /o ‘Lﬂ!‘%

"ﬁ Obejrzyi przeméwieme
pwienie

Pozwolenie na wykorzystanie zdje¢ Martina Luthera Kinga przyznane przez Intellectual Properties Manage-
ment w Atlancie w stanie Georgia, jedyny podmiot upowazniony do wydawania pozwoler zwigzanych z wize-
runkiem Martina Luthera Kinga. Zdjecie Marszu na Waszyngton zostato uzyte za zgodg AP/Wide World Photos.
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wielu r6znorodnych multimediéw, jak ten widoczny w materiale. Jednakze slajd
ten stanowi przyktad potaczenia dzwieku, obrazu i tekstu w poprawnie zrobionej
prezentacji. Pokazywany slajd ma tytut, jest wpisany w szablon graficzny oraz
opatrzony logo. Umieszczono na nim réwniez link z nagraniem audio i wideo.
Dzwiek i film zapisane zostaty w tym samym folderze co plik prezentacji Po-
werPoint wraz z hipertagczami dotaczonymi do polecen Obejrzyj przemowienie
i Odstuchaj przemowienie. Tekst zostat umieszczony na nieistotnych czesciach
zdjec w potprzezroczystych polach tekstowych, co pozwolito zachowac orygi-
nalny wyglad zdjec i czytelnos¢ tekstu. Aby umiescic tekst w potprzezroczystym
polu tekstowym, nalezy umiescic tekst w polu tekstowym, zmienic kolor tekstu,
aby kontrastowat z ttem, klikna¢ w pole tekstowe, a nastepnie wybrac polecenie
Format> Pole tekstowe > Kolory i linie > (wybrac¢ kolor) > Pétprzezroczysty > OK.

Prezi (http://prezi.com) i Nota (http://notaland.com) to dwa narzedzia, ktére
nie tylko pomagaja uczniom tworzyc¢ atrakcyjne projekty multimedialne, ale
takze pozwalaja je udostepniaé w internecie. Prezi umozliwia tworzenie dyna-
micznych, oryginalnych prezentacji i przedstawianie relacji czesci sktadowych
do catosci (np. poszczegbline przystanki podczas podrézy albo wspétpraca
elementow sktadowych komérek). Aplikacja Nota umozliwia wspotprace przy
projektach multimedialnych online oraz przy tworzeniu notatek zawierajacych
elementy multimedialne.

Animacje

W dziecinstwie czesto tworzyliSmy animacje. Na kolejnych kartkach notesu
rysowaliSmy postacie w nieco zmienionych pozycjach, a nastepnie szybko prze-
wracali§my strony i obserwowaliSmy ruch naszych bohateréw. Bez wzgledu
na to, czy sa to proste ruchome obrazy stworzone za pomoca kartek papieru
i otéwka, czy jest to film animowany Pixara Iniemamocni, wszystkie animacje
maja ten sam poczatek. Oto dwie ciekawe propozycje pozwalajace zaréwno

nauczycielom, jak i uczniom poznac proces tworzenia animacji:

Go! Animate Animation Factory

http://goanimate.com www.animationfactory.com/help/tutorial_gif.html
Witryna ta utatwia uczniom Strona ta zawiera filmy instruktazowe Jupiterimages Ani-
tworzenie animacji. mation Factory oraz biblioteke darmowych animowanych

clipartéw. Oferuje ponad 400 000 animacji, nagran wideo,
wzordw tta, szablonéw i grafik internetowych.
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Aby w najprostszy sposob pokazaé uczniom, jak sie tworzy animacje, na
poczatku nalezy poprosic ich, aby narysowali szablon (bedzie punktem wyjscia
dla animacji). Zauwazmy, ze sceneria w starych kreskéwkach prawie sie nie
zmienia - wtasnie dlatego, ze zostaty one wykonane przy uzyciu szablonu.
Szablon mozna stworzy¢ w dowolnym programie pozwalajacym generowac
obrazy, takim jak Word, PowerPoint czy Photoshop. Nastepnie nalezy wyjasni¢
uczniom, ze moga dodawac, usuwac lub modyfikowac obrazy wewnatrz szab-
lonu za pomoca polecen kopiuj, wklej i obr6¢, a takze innych opcji. Uczniowie
powinni zapisa¢ szablony, ktore stworzyli, nadajac im numer i nazwe sceny
(chyba ze w filmie wystepuje tylko jedna scena). Nastepnie nalezy poprosi¢
uczniéw, aby zapisywali kolejne szablony jako nastepne kadry ich filmu, az po-
wstang wszystkie. Na koniec uczniowie powinni zapisac je w wersji edytowanej
i zmontowac z nich film za pomocg programaw, takich jak iMovie czy Windows
Movie Maker.

Materiat 5.22 przedstawia proces tworzenia kadréw animacji ukazujacej
przebieg reakcji chemicznej odwodnienia sacharozy pod wptywem kwasu
siarkowego, w wyniku ktorej powstaje wegiel i woda. Przyjrzyjmy sie sekwencji
kadréw.

Materiat 5.22. Kadry animacji: doSwiadczenie z kwasem siarkowym i cukrem

} & - & g 2 2 ) -
Sulfec Acid & Sulfunc Acd & Sulluric Acid & Sulfuric acd & Sulfutic Acd & Sulluric Acd b
Sugar] benp Sugar? bp Suga3 bmp Sugard b Suga brg Sugaif bnp

d y y o

= 3 - - - -

Sulhu: Acid & Sulunic Acsd & Sullun: Acd & Sullune Acd & Sulunc A & Sollune Acd &
Suga? banp Sugud brp Sugardbmp Sugar! Lbmp Sugarl 1.bmp Suga 2bmp

e T I“"*—'w —
L} : ] - = - -

Sudhuic: Aeid § Sulfuric Ackd & Sullure Acid & Sulfusic Acid & Sulfuric Acd & Sudric Aead &
Suga Lbmp Sugar £ bmp SuganBbmp Sugarl € bmp Sugarl 7 bmp Sugar1Bbmp

= s L L] -

Sulhuric Acid & Sufuniz Acd & Sullurc Acid & Sullhuic Acid & Sulfuric Acd b Sullunc Acd L

Sugail L berp Suga20 b Suga] bmp SugarZ2 benp Sugar2dbrp Sugs24 brp
Sudlurs Aeid & Sulfuiic Acsd & Sullure: Aad & Sudhaic A . Sulfuiic Aed & Sullurc Aead &
Sugatds bmp Suga2h bmg SugelT bmo SugarZd.bmp Suga2bmp Suged0 bvp
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Uczen tylko raz narysowat kolbe i zlewke, w ktérej zachodzi reakcja, a w ko-
lejnych kadrach obracat je i przenosit. Kazdy kadr to jedna klatka animacji - po
potaczeniu daja one iluzje ruchu.

Animacje mozna tworzy¢, uzywajac nieruchomych obrazoéw, fotografii po-
klatkowych i obiektow, takich jak postacie wyciete z papieru czy figurki z pla-
steliny. Kreatywny i kinestetyczny aspekt tworzenia animacji jest szczegélnie
ciekawy dla najmtodszych uczniéw. Rozwazmy przyktad nauczycielki | klasy,
ktéra pod koniec omawiania cyklu lekcji poswieconego dzungli amazonskiej do-
konuje oceny poziomu wiedzy uczniéw o zwierzetach zyjacych w tym regionie
Swiata i ich siedliskach. Zadaniem uczniéw jest nakrecenie filmu animowanego
z wykorzystaniem figurek z plasteliny. Kazdy uczer samodzielnie lepi dwéch
przedstawicieli fauny laséw deszczowych Amazonii. Nauczycielka pomaga ucz-
niom zdoby¢ informacje na temat zwyczajoéw zywieniowych wybranych zwie-
rzat, ich siedlisk (np. w koronach drzew, na ziemi) i pozna¢ ciekawostki z nimi
zwiazane. Nastepnie dzieci zamieniajg te informacje na scenariusz filmowy.
Kiedy rozpoczyna sie etap filmowania, kazdy uczefh umieszcza swoje zwierzeta
na odpowiednim tle i ustawia je w r6znych pozycjach, a nauczycielka wykonuje
serie zdje¢. Uczniowie biora takze udziat w nagrywaniu Sciezki dzwiekowej do
filmu, dzieki czemu rozwijaja umiejetnos¢ ptynnego czytania na gtos. Po wyko-
naniu wszystkich zdjec i nagraniu narracji nauczyciel pokazuje uczniom, w jaki
sposéb potaczy¢ obrazy z dzwiekiem. Materiat 5.23 prezentuje mréowkojada

bedacego bohaterem filmu pewnego pierwszoklasisty.

Materiat 5.23. Kadr z filmu nakreconego z uzyciem figurek z plasteli
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Filmy i nagrania wideo

W naszej ksiazce filmy i nagrania wideo traktujemy jako sposoby przekazywa-
nia informacji w formie niewerbalnej, jako narzedzia, ktére mozna wykorzystac
w nauczaniu szkolnym oraz jako samodzielny materiat dydaktyczny. W pierw-
szym przypadku, aby zaangazowac uczniéw w proces uczenia sie i ksztattowac
ich wiedze ogblng stosujemy bezposrednia transmisje wideo lub nagrania
DVD. Ponizszy przyktad ilustruje, w jaki sposéb pani Robinson, nauczycielka
w gimnazjum, uczy formutowania wypowiedzi pisemnych przy uzyciu projekgcji
filmowej.

Najpierw pani Robinson modyfikuje kryteria oceniania opowiadan za pomo-
ca programu RubiStar. Nastepnie dotacza wypetnione kryteria oceniania do
listy pojec z dziedziny astronomii, ktérych uczg sie jej podopieczni.

Zadaniem dzieci jest napisanie opowiadania z wykorzystaniem we w+asci-
wym kontekscie co najmniej dziesieciu z nastepujacych terminéw z dziedziny
astronomii:

Predkos¢ ucieczki Meteoroidy Satelita
Orbita geosynchroniczna Cisnienie Ciag
Grawitacja Promieniowanie Ciezar
Jonosfera Silnik reakcyjny

Magnetosfera Obrot

Po rozdaniu uczniom kryteriéow oceniania i listy stownictwa pani Robinson
prosi ich, aby doktadnie zapoznali sie z terminami, przemysleli znaczenie
kazdego z nich oraz zastanowili sie, jak zgodnie z wymogami okreslonymi
w kryteriach oceniania moga wykorzystac te wyrazy w pracy domowej. Na-
stepnie nauczycielka dodaje do zadania trzeci element - informacje w formie
niewerbalnej w postaci teledysku, czym zaskakuje uczniéw i podnosi ich za-
interesowanie zadaniem. Pani Robinson prosi uczniéw, aby usiedli wygodnie,
gasi Swiatto i wtacza teledysk do piosenki ,Major Tom (Coming Home)” Petera
Schillinga (zainspirowany piosenka Davida Bowiego ,Space Oddity” z 1969 r.).
Nauczycielka pobrata teledysk bezptatnie ze strony www.vhi.com/artists/az/
schilling_peter/artist.jhtml. Pani Robinson czasem puszcza réwniez uczniow-
ska kopie oryginalnego teledysku piosenki Davida Bowiego, znaleziong pod
adresem http://video.google.com (hasto do wyszukiwania: ,Daydreaming to
David Bowie”). Teledysk pozwala uczniom pani Robinson nada¢ nowym poje-
ciom kontekst. Majg teraz gtowy petne pomystow i wiedza, jak wykorzystac to
stownictwo w swoich opowiadaniach.
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Drugi sposob na wykorzystanie filméw w nauczaniu polega na samodziel-
nym ich kreceniu przez uczniéw, co pozwala im wykazac sie wiedzg i umiejet-
nosciami. Uczniowie lubia wyzwania, twércza prace i wspotdziatanie zwiazane
z kreceniem filmow. Jak wskazuja badania, wykorzystanie mediéw i nowych
technologii wptywa na lepsze zapamietywanie i rozumienie tresci dydak-
tycznych przez uczniéw (Reeves, 1998; Siegle i Foster, 2000). Filmy stworzone
przez jednych uczniéw, moga stuzy¢ jako przyktady dla innych. Przyjrzyjmy sie
dziataniom, ktére uczniowie powinni zrealizowad¢, aby stworzy¢ wtasny film.

Krok 1. Pisanie scenariusza. Scenariusz zawiera kwestie, ktore aktorzy wypo-
wiadaja w filmie. Aby mie¢ pewnos¢, ze dialogi nie sa za dtugie, aktorzy czytaja
scenariusz na gtos i mierza czas. Nalezy przypomniec im, aby zostawili czas na
przerwy miedzy kolejnymi ujeciami.

Krok 2. Sporzadzenie scenorysu (scenopisu obrazkowego, storyboardu). Celem
scenorysu jest poinformowanie uczniéw o tym, jakich rekwizytéw beda potrze-
bowac do filmu. Nalezy zwréci¢ uczniom uwage na to, ze pewne idee i pojecia
lepiej jest wyrazi¢ w formie graficznej.

Na tym etapie uczniowie powinni przetozy¢ kwestie ze scenariusza na sce-
nopis obrazkowy, dzielac go na czesci zdefiniowane przez ilustracje przypisane
poszczegblnym kwestiom. Przy kazdej czeSci uczniowie moga opisac lub nary-
sowac obraz nawiazujacy do tego, ktéry ma sie pojawi¢ w filmie. Jesli planuja
zastosowac stopklatki, powinni zapisac je na komputerze lub pamietac, ze mu-
szg wykonac zdjecia. Jesli uczniowie wykorzystuja strony internetowe, powinni
podac ich adresy. Materiat 5.24 przedstawia dwa przyktady z uczniowskiego

Materiat 5.24. Przyktady scenopisu obrazkowego

Tytul projektu: Dlaczego uczymy si¢ matematyki? Rezyseria/Edycja: Chin Lee

1

1

1

: # 7 | Proszg pani, nie jestem # 8 | Kiedy wykwalifiko-
1 dobra z matematyki wany fryzjer farbuje
! Scena w klasie. Susan stoi przy 1 nawet nie potrzebuje Nagranie fryzjera odmierzajacego | wiosy klienta, nie od
: biurku pani Franklin. matematyki, poniewaz wiasciwg ilos¢ farby do wosow razu pokrywa wlosy
| zamierzam zosta¢ farbg.

X fyzjerka, kiedy

I Tytut Sceny: dorosng Tytul Sceny:

1 Matematyczna wymowka Susan Matematyczna wymowka Susan

: Filmowanie — wskazowka Cras: Filmowanie - wskazowka Cras:

, Upewnij sig, ze $wiatlo jest za twoimi plecamij Po lekcjach Nie dotyczy Po lekcjach
1

| Edycja - wskazéwka Edycja - wskazowka

1 Wytnij fragment, w ktorym Susan Natozenie gtosu pani Franklin.

1 podchodzi do biurka.

1

1

1
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scenopisu obrazkowego. Dzieci zatytutowaty scene, ponumerowaty wszystkie
ujecia i zawarty w nim odpowiednie kwestie ze scenariusza wraz z informacja-
mi na temat filmowania i edycji.

Krok 3. Krecenie filmu. Ten etap wymaga dzielenia sie sprzetem. W wiekszosci
szkoét znajduje sie ograniczona liczba aparatow fotograficznych i kamer wideo.
Sprzet nalezy wydac¢ uczniom dopiero wtedy, gdy ich scenariusze i scenorysy
zostaty ukonczone, a scenariusz przynajmniej raz zostat przeczytany oraz prze-
¢wiczony z uzyciem rekwizytow. Ponadto jesli uczniowie nadal chca przystapic¢
do zdje¢, powinni mie¢ wszystkie potrzebne materiaty. Jesli planuja w swoim
filmie podtozy¢ gtos, powinni nagra¢ odpowiednie kwestie wczesniej. Latwiej
jest zaimportowac plik wideo i oddzieli¢ dzwiek podczas procesu edycji.

Oto kilka porad dla uczniéw na temat nagrywania filmu wideo:

— Rozpocznij nagrywanie na trzy do pieciu sekund wczesniej, zanim aktorzy
zaczna wygtaszac swoje kwestie. Ten czas moze by¢ potrzebny podczas
edycji.

— Uzyj statywu, aby utrzymac kamere nieruchomo.

— Uzyj mikrofonu cyfrowego, a nie mikrofonu wbudowanego w kamere.
Poprawi to jako$¢ dzwieku. Dobrze sprawdzaja sie tez mikrofony przy-
pinane.

— Krecenie filmu scena po scenie nie jest konieczne. Mozna nagrac cate
ujecie od poczatku do konca, jesli kolejnos¢ rejestrowanych scen nie jest
taka jak w ostatecznej wersji filmu.

— Pamietaj: Za kazdym razem, kiedy kamera przestaje nagrywac, oprogra-
mowanie tworzy nowy film.

Krok 4. Importowanie plikow wideo i plikéw graficznych. Pliki wideo mozna
tatwo zaimportowac do aplikacji iMovie (Macintosh) lub Movie Maker (Win-
dows) poprzez podtaczenie cyfrowej kamery wideo do portu FireWire lub USB
komputera i uruchomienie odpowiedniej aplikacji. Jesli uczniowie korzystaja
z innej wersji systemu Windows, beda musieli uzy¢ oprogramowania do edycji
nagran wideo, np. Adobe Premiere. Aby zaimportowac plik wideo, nalezy wy-
kona¢ odpowiednie dziatania w zaleznosci od oprogramowania.

Krok 5. Edycja nagran wideo. Teraz nalezy powr6ci¢ do scenopisu obrazko-
wego. Uczniowie powinni dysponowac plikami wideo, zdjeciami oraz nagra-
niami audio zapisanymi na dysku komputera. Moga réwniez uzy¢ mikrofonu
komputera, aby nagrac sciezke dzwiekowa, ktéra bedzie odtwarzana wraz ze
zdjeciami lub nagraniami wideo. Uczniowie powinni przy procesie edycji ze
soba wspotpracowac. Szczegdlnie cenna jest informacja zwrotna uzyskana
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od innych uczniéw, poniewaz twércom historia przedstawiona w filmie moze
wydawac sie spéjna, jednak postronni widzowie, ktorzy widzg film swiezym
okiem, moga wskazac niezrozumiate fragmenty lub brakujace sceny. Po utoze-
niu nagran w odpowiedniej kolejnosci uczniowie moga edytowac poszczegblne
pliki, usuwajac niepotrzebne fragmenty. Edycja powinna odbywac sie przed
przystapieniem do montazu.

Po wstepnej edycji filmu uczniowie moga dodac tytut i napisy koricowe.
Nauczyciele powinni przypomnie¢ swoim uczniom, aby w napisach podali wy-
korzystane Zrédta. To dobry moment, aby przekazac uczniom zasady prawidto-
wego sporzadzania przypisow. Jak juz zaznaczaliSmy, wazne jest kontrolowanie
przestrzegania praw autorskich.

Krok 6. Dodawanie Sciezki dZzwiekowej. Na tym etapie uczniowie moga dodac
muzyke. Z pewnoscia beda chcieli korzystac ze swoich ptyt CD i muzyki, ktéra
pobrali z internetu. To dobry moment, by ksztattowac etyczne zachowania
uzytkownikéw. Uczniowie moga wykorzystywac w swoich filmach muzyke
chroniong prawem autorskim pod warunkiem, ze nie bedg ich rozpowszechniac¢
publicznie. W innym wypadku musza wybrac utwory z domeny publicznej lub
uzyskac licencje na ich wykorzystanie'.

Uczniowie moga wykorzystywac pliki dZwiekowe dostepne w oprogramo-
waniu do tworzenia filméw lub skorzystac ze strony www.jamendo.com, ofe-
rujacej utwory, ktére w wiekszosci nie sg chronione prawem autorskim, jednak
uczniowie powinni podac ich Zrédto w przypisach.

Krok 7. Zapisywanie i udostepnianie filmu. Na tym etapie uczniowie powinni
upewnic sie, ze ich film zostat zapisany w ostatecznej wersji. Zwykle wymaga
to potaczenia wszystkich fragmentéw w jeden obraz. Teraz moga udostepniac
film innym uczniom w swojej klasie lub szkole, cztonkom spotecznosci lokalnej,

a nawet catemu Swiatu za posrednictwem internetu.

16 Polska regulacja w formie czytelnej infografiki opisana jest np. tutaj: http://centrum-
cyfrowe.pl/wp-content/uploads/2013/09/dozwolony_infografika_druk.pdf, a o celach edu-
kacyjnych np. tutaj: http://prawomuzyki.sewerynik.pl/2013/09/20/korzystanie-z-utworow-
podczas-zajec/. Przyp. red.
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Multimedia

Na ponizszych stronach internetowych mozna znalez¢ inne zasoby stuzace do
tworzenia multimediéw:

www.digitales.us

Strona autorstwa Bernajean Porter dostar-
cza narzedzi i przyktadéw wspierajacych
nauczycieli i uczniéw w pisaniu opowiadan
w formie cyfrowej. Zaktadka dotyczaca
sposobu oceniania prac uczniéw zawiera
kryteria oceniania i wytyczne dotyczace
punktacji.

www.zooburst.com

Dzieki tej witrynie uczniowie moga pro-
jektowac interaktywne, wirtualne ksiazki
tréjwymiarowe.

http://homepage.mac.com/sfett/html_movie/lcan/4.html

Archiwum filmow stworzonych przez uczniow, powstate pod nadzorem nauczyciela Marca Tor-
resa, obdarzonego tytutami Apple Distinguished Educator i 2005 California Teacher of the Year.

http://library.thinkquest.org/
25398/Clay/ClayHowTo.html

Witryna ta oferuje Swietne filmy instrukta-
zowe dotyczace tworzenia animacji poklat-
kowej i klasycznej.

www.pixton.com

www.makebeliefscomix.com

Ta darmowa strona internetowa pozwa-
la uczniom na tatwe i szybkie tworzenie
efektownych komikséw nawigzujacych do
tematu lekgji.

[data dostepu: 2014-05-20]

Anglojezyczny serwis umozliwiajacy tworzenie komikséw. Wszystkie postaci mozna dowolnie
ustawiac poprzez klikniecie w wybrana czes¢ ciata i przeciagniecie pozadanej pozycji. Dodatkowo
mozna wybierac sposrod dostepnych opdji (lub tworzyc wasne) tto, rekwizyty itd. Ciekawe narze-
dzie, umozliwiajace uczniom wykazanie sie kreatywnoscia, np. w ramach pracy projektowej. Istnie-
je mozliwos$¢ darmowego korzystania z serwisu po utworzeniu konta typu ,fun” i zalogowaniu sie.
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_ http://monkeyjam.org [data dostepu: 2014-05-20]

Monkey Jam to darmowy program do tworzenia filméw animowanych. Dziata w systemie operacyj-
nym Windows. Zapisuje cyfrowe obrazy (wykonane kamerg podtaczona do USB, kamera w laptopie,
aparatem cyfrowym, komérka), a nastepnie montuje je, tworzac animacje (plik AVI). Umozliwia takze
taczenie obrazu i dzwieku (pliki wav, mp3).

Jak uzywac programu Monkey Jam?

1.
2.
3.

Uruchom program. Podtacz kamere (lub wykorzystaj kamere w laptopie).

Kliknij w zaktadke File (Plik) i wybierz polecenie New XPS with Folders (Nowy plik).

Zapisz plik pod inna nazwa niz domysina, np. ,Mdj film” itp. (Zachowanie nazwy domyslnej moze
utrudni¢ dziatanie programu.)

Kliknij w zaktadke Edit (Edycja) i wybierz polecenie Add a layer (Dodaj warstwe).

Kliknij w zaktadke Settings (Ustawienia). Wybierz polecenie Preferences (Preferencje). Kliknij
przycisk Capture (Zréb zdjecie) i ustaw pole Image Hold (Zatrzymanie obrazu) na 6.

Kliknij w zaktadke Tools (Narzedzia), a nastepnie Capture i Video.

W okienku Capture wybierz opcje Mode (Tryb) > Stop Motion (Zatrzymaj ruch).

Teraz powinienes ujrze¢ obraz z kamery na zywo.

Ustaw model tak, aby kamera go widziata. Zréb zdjecie, klikajac w Capture.

Przesun model. Zréb zdjecie. Kontynuuj az do powstania odpowiedniej liczby zdjec.

Aby zobaczy¢ podglad, wybierz zaktadke Tools i kliknij w Preview (Podglad).

. Wybierz z zaktadki File polecenie Export Avi (Wyeksportuj plik Avi), aby utworzy¢ film. Aby zapisa¢

projekt w programie Monkey Jam (np. po to, by dokonczy¢ go pozniej), wybierz z zaktadki File
opcje Save XPS (Zachowaj plik XPS).

. Zalecane ustawienia FPS: 6 do 10, rozmiar obrazka 640 x 480.

Coraz wieksza grupa nauczycieli korzysta z nagran lekcji w ramach strategii
odwroconej lekgji, ktora utatwia powtarzanie materiatu i urozmaica nauczanie.
Dzieki tej strategii tresc lekcji staje sie praca domowa, dajac czas na bardziej
kreatywne dziatania podczas zajec szkolnych. Ponizsze zasoby zawieraja przy-
ktady takich lekcji:

http://vodcasting.ning.com www.khanacademy.org

Otwarta sie¢ tworzaca wspoélna Zbidr 2400 lekcji, bedacy najlepszym przyktadem zasto-
przestrzen edukacyjna dla na- sowania filméw edukacyjnych w nauczaniu szkolnym,
uczycieli zainteresowanych idea nieograniczonym miejscem ani czasem. Strona zawiera
odwroconej lekcji. Strona jest lekcje przedmiotow Scistych i humanistycznych.
dzietem Aarona Samsa i Jona

Bergmanna, dwdch nauczycie- Khan Academy Polska (https://pl.khanacademy.org) to
li chemii w szkotach $rednich stale aktualizowana baza setek filméw edukacyjnych do-
w stanie Kolorado. stepnych po polsku (z lektorem lub napisami).
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Interaktywne aplikacje edukacyjne

Powr6émy do multimedioéw wykorzystywanych jako narzedzie do realizacji ma-
teriatu dydaktycznego, a nie jako materiat sam w sobie. Organizacja McREL
w metaanalizie A Theory-Based Meta-Analysis of Research on Instruction (Mar-
zano, 1998) omawia konkretne strategie nauczania i ich wptyw na osiggniecia
uczniéw. Jak twierdzi Marzano: ,Zastosowanie symulacji komputerowej jako
narzedzia, dzieki ktéremu studenci wywieraja wptyw na obiekty, daje najlepsze
efekty, rowne 1,45 (n =1), co wskazuje na wzrost percentylowy o 43 punkty”.

W internecie znalez¢ mozna wspaniate symulacje komputerowe, zaréwno
bezptatne, jak i dostepne w formie subskrypcji. Swietng baza darmowych za-
sobow jest National Library of Virtual Manipulatives (http://nlvm.usu.edu/en/
nav/vlibrary.html), zawierajaca kilkadziesiat interaktywnych aplikacji Java. Ucz-
niowie wybieraja symulacje skategoryzowane pod wzgledem tematyki (liczby
i dziatania, algebra, geometria, pomiary i analizy danych oraz rachunek praw-
dopodobienstwa) oraz poziomu nauczania. Materiat 5.25 przedstawia przyktad
symulacji algebraicznej dla uczniéw szkét srednich. Kazda symulacja zawiera
réwniez m.in. poradnik dla nauczycieli i rodzicéw oraz instrukcje dla uczniow.

Materiat 5.25. Symulacja dostepna w National Library of Virtual Manipulatives

Here are 8 coins. One is counterfeit.
The counterfeit coin is lighter than the good coins.
Use the balance scale to find the counterfeit coin in 2 weighings.
@ 8Coins  9Coins  12Coins ¢ Challenge

Good ‘,
Bad — ‘ =

Number of weighings: 0

Weigh Coins | New Coin Set _|

! Materiat wykorzystany dzigki uprzejmosci MATTI Association, Uniwersytet w Utah.
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Uczniom szkoét podstawowych spodobajg sie symulacje multimedialne na
stronie www.iknowthat.com. Witryna ta zawiera interaktywne aplikacje mul-
timedialne dla uczniéw szkoty podstawowej dotyczace jezyka angielskiego,
matematyki, przedmiotow Scistych, wiedzy o spoteczenistwie, plastyki i roz-
wigzywania problemow. Jest dostepna réwniez jako aplikacja na iPada i iPoda
Touch. Doskonatym zrédtem symulacji jest dostepna w formie subskrypcji
strona www.explorelearning.com. Oferuje ona interaktywne materiaty z ma-
tematyki i przedmiotéw Scistych dla nauczycieli i uczniéw szkot srednich. Przy-
ktadem jest symulacja na temat genetyki myszy przedstawiona w materiale
5.26. Uczniowie hodujg czyste genetycznie myszy o znanych genotypach, wyka-
zujace specyficzne cechy, np. kolor siersci i oczu, i dowiaduja sie, w jaki sposéb
cechy dziedziczne przekazywane s3 za posrednictwem genéw dominujacych
i recesywnych. Moga trzymac myszy w wirtualnych klatkach i wykorzystac je
w przysztej hodowli. Dla kazdego miotu myszy wysSwietlane sa statystyki doty-
czace koloru siersci i oczu. Aby przewidzie¢ wyniki, uczniowie moga korzystac
z aplikacji Punnet. Chociaz moga uczyc sie o genetyce z podrecznika, dzieki
opisanej symulacji sa w stanie zobaczy¢ efekty dziatania genéw na przestrzeni
ponad stu pokolen, w czasie krotszym niz dwie minuty.

Materiat 5.26. Symulacja genotypu myszy w aplikacji ExploreLearning

Mouse Genetics (Two Traits) Gizmo

o
.

S\ ] Show genotype
.

=

~_y
Parent : 5 L show statisties

Materiat wykorzystany dzieki uprzejmosci ExploreLearning
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Interaktywne aplikacje edukacyjne

Oto kilka innych wartoSciowych zasobéw internetowych, ktére moga wspierac
zastosowanie informacji w formie niewerbalnej:

www.knowitall.org

Knowitall.org to edukacyjny portal internetowy stworzony przez South Carolina ETV,
stanowiacy zbidr gier oraz interaktywnych stron internetowych dla uczniéw szkét pod-
stawowych i Srednich. Materiaty na stronie mozna przegladac pod katem przedmiotéw
i poziomu nauczania. Zawiera réwniez zasoby dla nauczycieli i rodzicow.

www.cut-the-knot.org/Curriculum/index.shtml

Strona zawiera podzielone na kategorie gry matematyczne, przeznaczone dla uczniow
klas Srednich, a nawet studentéw. Oprécz algebry i geometrii znaleZ¢ tu mozna m.in. gry
dotyczace logiki i rachunku prawdopodobienstwa.

http://shodor.org/interactivate/activities

Strona internetowa oferujaca dziesiatki interaktywnych aplikacji edukacyjnych z geometrii,
algebry, rachunku prawdopodobieristwa, statystyki, tworzenia figur tréjwymiarowych, try-
gonometrii i rachunkéw. Witryna ta jest rowniez dostepna jako aplikacja na iPada.

www.ourtimelines.com

Darmowy zaséb internetowy pozwalajacy uczniom tworzy¢ biografie oséb w kontekscie
waznych wydarzen z ich czaséw. Dostepne kategorie to m.in. wydarzenia historyczne, wy-
nalazki technologiczne i katastrofy.

Learning Apps LearningApps.org - patrz s. 58
HexElon Tabliczka Mnozenia- patrz s. 58
Wybieram eFizyke - patrzs. 58
E-Doswiadczenia w fizyce - patrzs. 58
GeoGebra - www.geogebra.org/cms/pl - patrz s. 58

Gotowe materiaty GeoGebry w jezyku polskim sa, dostepne pod adresem:
www.geogebra.org/en/wiki/index.php/Polish
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Technologia wyczuwania ruchu

Uczenie sie oparte na ruchu jest mozliwe dzieki coraz wiekszej liczbie zaso-
bow cyfrowych. Wiekszo$¢ z nas pamieta na pewno plastikowe flety, ktorych
uzywaliSmy na lekcjach muzyki w dziecinstwie. Nie brzmiaty one jak prawdzi-
wy instrument, ale pozwalaty doswiadczy¢ tworzenia muzyki i czytania nut.
Obecnie istnieje wiele aplikacji na iPada, ktére nie tylko pozwalaja uczniom
tworzy¢é muzyke i czytac nuty, ale takze dowiedziec sie, jak brzmia prawdziwe
instrumenty dete drewniane, blaszane, instrumenty strunowe oraz perkusyjne.
Nauczyciele muzyki podtaczajg nawet takie aplikacje do wzmacniaczy dzwieku
i wykorzystuja je podczas koncertow. Wuefisci z kolei wykorzystuja gre ,,Dance,
Dance, Revolution” firmy Konani, aby angazowac uczniow w treningi, ktore sa
wymagajace fizycznie, ale maja forme zabawy. Nintendo Wii oraz Kinect na
Xbox 360 dziatajg na ruch uzytkownikéw, co pozwala wykorzystywac wiele gier
edukacyjnych, ktére ucza poprzez ruch. Podobnie VTech (www.vtechkids.com)
oferuje wiele narzedzi angazujacych przedszkolakéw w zajecia oparte na ruchu,
aby poméc im w nauce cyfr, liter i koloréw.

Strategie nauczania polegajace na wykorzystaniu nowych technologii wy-
kazuja wiekszy potencjat w przekazywaniu informacji w formie niewerbalnej
niz jakiekolwiek inne metody. Bardziej ztozone narzedzia pozwalajg uczniom
zbadac otoczenie w praktyce, wizualizowac informacje i wyrazac siebie na
wiele sposobow. Dzieki coraz szerszej gamie funkcji uczniowie mogg lepiej
zrozumie¢ otaczajacy Swiat.



Rozdziat 6
Streszczanie materiatu i sporzadzanie notatek

Strategia edukacyjna streszczanie materiatu i sporzqdzanie notatek skupia sie
na poprawie umiejetnosci dokonywania syntezy informacji i nadawania im
nowej, zwieztej formy. Nauczyciele pomagaja uczniom oddzieli¢ najwazniejsze
elementy wiedzy od mniej istotnych oraz przekazywac informacje wtasnymi
stowami.

Na podstawie badan organizacji McREL sformutowaliSmy trzy zalecenia dla
nauczycieli dotyczace streszczenia materiatu:

Zalecenia

Wpajaj uczniom reguty streszczania materiatu.
Korzystaj z szablonéw pomagajacych w streszczaniu informacji.
Zaangazuj uczniéw w uczenie sie od siebie nawzajem.

Sporzadzanie notatek jest podobne do streszczania materiatu, poniewaz
zwieksza umiejetno$¢ porzadkowania informacji w sposéb, ktory ukazuje
zagadnienia gtéwne i mniej istotne, a dzieki temu pomaga uczniom przetwa-
rza¢ wiedze. Chociaz sporzadzanie notatek to jedna z najbardziej przydatnych

umiejetnosci, nauczyciele rzadko jej ucza oddzielnie.
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Na podstawie badan organizacji McREL sformutowaliSmy trzy zalecenia dla
nauczycieli dotyczace sporzadzania notatek:

Zalecenia

Rozdawaj uczniom gotowe notatki.

Przekazuj uczniom wiedze na temat r6znych sposobéw sporza-
dzania notatek.

Zapewniaj uczniom mozliwo$¢ wprowadzania zmian do notatek
i wykorzystuj je do powtorek.

Przez wiele lat technologia, w postaci maszyn do pisania i edytoréw teks-
tu, odgrywata istotng role w sporzadzaniu notatek. Obecnie, dzieki bardzo
zaawansowanemu oprogramowaniu, TIK moga stac sie Zrodtem waznych
doswiadczen w procesie uczenia sie. Technologia moze wspierac i ksztatto-
wac uczenie sie streszczania materiatu. W rozdziale tym pokazemy, jaka role
w procesie streszczania tresci dydaktycznych oraz sporzadzania notatek moga
odegrac: edytory tekstu, oprogramowanie do przeprowadzania burzy mézgéw
i porzadkowania pomystéw, multimedia oraz oprogramowanie do komunika-
cji i wspotpracy.



Edytory tekstu

Edytory tekstu

Edytory tekstu to programy komputerowe uzywane w celu tworzenia mate-
riatéw tekstowych nadajgcych sie do druku. Jest ich szeroka gama - od dobrze
znanego programu Microsoft Word do darmowego Google Docs. Narzedzia te
pozwalaja tez nauczycielom doskonali¢ u uczniéw umiejetnos¢ sporzadzania
notatek.

Streszczanie materiatu

Jednym z zalecen dotyczacych uczenia mtodych ludzi streszczania materiatu
jest wpajanie im regut na ten temat, dzieki czemu dostajg wskazéwki, na kto-
rych mogg sie oprzeé. Materiat 6.1 przedstawia etapy streszczania informacji
zgodnie z regutami rzadzacymi tym procesem, ktére po niewielkich modyfika-

cjach moga by¢ przeznaczone zaréwno dla uczniéw mtodszych, jak i starszych.

Materiat 6.1. Streszczenie materiatu zgodnie z regutami

Etapy

1. Odrzu¢ informacje nieistotne i niezrozumiate.

2. Odrzuc informacje powtarzajace sie.

3. Zamien kilka szczegotowych nazw na jedno stowo okreslajace wszystkie wyrazy
z listy (np. uzyj stowa ,drzewa” zamiast ,dab”, ,wiaz" i ,klon”).

4. Znajdz w materiale zdanie przewodnie. Jesli nie jeste$ w stanie go wskazac,
stworz je.

Funkcja SledZ zmiany w programie Microsoft Word pozwala przedstawi¢
strategie streszczania materiatu oparta na regutach oraz zachecic¢ uczniow
do przecwiczenia jej. Nalezy otworzy¢ program Word i przej$¢ do polecenia
Recenzja > Sledz zmiany, aby aktywowac¢ funkcje éledzenia zmian. Nastepnie
trzeba kliknaé w strzatke pod funkcja Dymki i wybrac opcje Pokaz poprawki
w dymkach' (patrz materiat 6.2).

1T Poszczegblne komendy i kroki moga sie r6zni¢ w zaleznosSci od wersji Word. W razie
rozbieznosci proponujemy skorzystac¢ z pomocy programu Word badZ podrecznikéw
dotyczacych Worda. Przyp. red.
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Materiat 6.2. Konfiguracja funkgcji Sledzenia zmian w programie Microsoft Word
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Pani Sanborn, nauczycielka geografii w klasie VII, w celu pokazania uczniom,
jak strescic¢ fragmenty podrecznika, stosuje funkcje Sledz zmiany. Nauczycielka
wybiera fragment z podrecznika i wkleja go do nowego dokumentu programu
Word. Po zapisaniu dokumentu aktywuje funkcje Sledz zmiany. Kiedy pod-

Swietla zdanie i naciska klawisz Delete, jak widzimy w materiale 6.3, jest ono
oznaczane kolorem czerwonym i przekresleniem. Mozna réwniez zauwazy¢
zamiane okreslenia ,kontynenty i ptyty tektoniczne” na prostsze ,,powierzchnie
ladowe.”

Materiat 6.3. Funkcja Sledzenia zmian w programie Microsoft Word

Powierzchnie ladowe Ziemi pozostaja

w cigglym ruchu.

ludzkich—paznokei. Do trzesien ziemi dochodzi wtedy, gdy plyty
scieraja si¢ ze soba, nachodza na siebie, zderzaja sie ze soba twerzae
lanenehy—eorskde lub od siebie oddzmlaja Ruchy te nazywane sq

tektomkq plyt.

Poprzez prowadzenie procesu streszczania materiatu za pomoca edytora
tekstu pani Sanborn jest w stanie nauczy¢ swoich podopiecznych, jak strescic¢
tekst w spos6b poprawiajacy jego zrozumienie.
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Kolejna przydatna funkcja w programie Word jest narzedzie Autopodsumo-
wanie'®, Robi ono doktadnie to, co sugeruje jego nazwa: wybiera fragment teks-
tu i streszcza go. Aby dodaé Autopodsumowanie do paska narzedzi, konieczne
moze by¢ przejscie do menu Plik > Opcje > Dostosuj pasek narzedzi. Nalezy
uzy¢ menu rozwijanego w gornej czesci lewej kolumny i wybraé Wszystkie
polecenia, po czym znalez¢ Narzedzia autopodsumowania, a nastepnie kliknaé
przycisk Dodaj, aby wtaczy¢ je do paska. Teraz w lewej gérnej czesci ekranu
powinien pojawic sie maty przycisk Autopodsumowanie. Aby go wykorzystac,
nalezy klikna¢ przycisk Autopodsumowanie, a nastepnie Autopodsumowanie.
Otrzymamy woéwczas wybor czterech r6znych opcji streszczania materiatu:
(1) podkreslenie kluczowych elementow; (2) wstawienie streszczenia na poczat-
ku dokumentu; (3) wstawienie streszczenia w nowym dokumencie; (4) ukrycie
wszystkiego z wyjatkiem streszczenia bez wychodzenia z dokumentu. Pierwsza
opcja - podkreslanie kluczowych elementéw - jest szczegélnie dobrym narze-
dziem edukacyjnym. Funkcja Autopodsumowanie dostepna jest w programie
Word 2007, ale zostata usunieta z programu Word 20710. Jesli nie jest dostepna,
proponujemy jeden z nastepujacych zasobéw internetowych:

http://textcompactor.com www.toolsgnoobs.com/summarize

Te bezptatne narzedzia pozwalaja wklei¢ duzy fragment tekstu lub link URL, a nastepnie
automatycznie go strescic. Mozna je rowniez wykorzystac w celu przekazania informacji
zwrotnej uczniom, ktérzy poznaja sposoby streszczania tekstu.

Text Compactor streszcza takze teksty w jezyku polskim.

http://ultimate-research-assistant.com

To narzedzie automatycznie generuje streszczenia badan i podcastow na wtasciwie kaz-
dy temat. Aplikacja czyta i interpretuje dokumenty w wynikach wyszukiwania oraz pisze
zwiezte raporty podsumowujace temat badawczy. Zapewnia réwniez wizualizacje pojec
dotyczacych danego tematu, w tym mapy mysli, chmury znacznikow (tagow) i wykresy
stupkowe.

18 Funkcja ta jest dostepna w wersji Word 2010. W nowszych jej nie ma. Czytelnikowi zain-
teresowanemu tym narzedziem, a nie posiadajacemu tej wersji programu Word, polecamy
opisane ponizej narzedzie TextCompactor. Przyp. red.
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Rozdziat 6. Streszczanie materiatu i sporzadzanie notatek

Sporzadzanie notatek

Jednym z zalecen dotyczacych sporzadzania notatek jest stosowanie r6zno-
rodnych formatow. Efektywnym formatem sa notatki taczone, ktére oprocz
tekstu zawieraja konspekt, wykresy i obrazy. W przypadku stosowania tego
typu urozmaiconych notatek wykazano percentylowy wzrost osiagniec¢ ucz-
niéw o 39 punktéw (Marzano, 1998). W przypadku formatu notatek tgczonych
uczniowie zaczynaja zapis od narysowania odwrécone;j litery T. Notuja fakty
i treS¢ po lewej stronie, rysunki lub inne informacje w formie niewerbalnej po
prawe;j stronie, a nastepnie piszg jedno- lub dwuzdaniowe podsumowanie pod
pozioma kreska. Przyktad z materiatu 6.4 przedstawia notatki taczone uzywane
podczas omawiania czesci sktadowych komputera w klasie I. Cztery elementy
komputera omawiane przez nauczyciela wymienione zostaty po lewej stronie,
rysunek czterech czesci pojawit sie po prawej, a na dole strony znalazto sie
zdanie podsumowujace.

Materiat 6.4. Notatki aczone stworzone w programie Microsoft Word

1. Monitor

2. Klawiatura
3. Mysz

4. Procesor Q\

Komputer sktada si¢ z 4 elementow. Monitor wyswietla
informacje, klawiatura stuzy do pisania, mysz stuzy do
przesuwania kursora, a procesor jest mozgiem komputera.

Szablony notatek taczonych mozna tatwo tworzy¢ za pomoca edytora teks-
tu, programu graficznego lub kreatora prezentacji multimedialnych. Umozliwia
to réwniez funkcja Widok notatnika w wersji Microsoft Word na komputer
Macintosh (nie jest ona obecnie dostepna dla systemu operacyjnego Windows).
Aby witaczyc te funkcje, nalezy kliknac przycisk w lewym dolnym rogu ekranu
w programie Word. Podglad notatek pomaga uczniom uporzadkowac zapiski
w trakcie ich tworzenia. Do notatek mozna tatwo dodac grafike i nagrania
audio. Materiat 6.5 przedstawia notatki ucznia opracowane z wykorzystaniem
funkcji Widok notatnika.
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Materiat 6.5. Widok notatnika w programie Microsoft Word

Using Metaphors in Writing a1 b3

Metapho s Tetiomuos Drtwee Teg worls o Sees that ot Bl e
waremted. Whea the pattern or cve'sl ‘des it examined, Romever, you set
e elazonsnis

Exnmone:
oAt (3657 B8 DT, ey e seeatime huct)

st pavagrapn of Tack Everlasting - Babict Loed toe Metaphor of wheels to
W Ee B-0prENsioT of Leme % 0 Symaolae ne cotle of fe.

“Tie first woe o AUGUSt RENGS 57 the very 1o of Summde, the ta2 of the.
p-lng yese, Be ThE RER SI01OF 2 fETIE ANES WAER K BauSes A B

|
: |
|
|

A oto kilka aplikacji na iPada, ktére moga poméc uczniom w porzadkowaniu
notatek:

Notes. To aplikacja stuzaca do tworzenia notatek, zainstalowana w iPho-
ne'ach, urzadzeniach iPod Touch i iPad. Za pomoca prostego interfejsu
uczniowie moga sporzadzac notatki, wpisujac tekst na klawiaturze lub
za pomoca rysika.

Evernote. Aplikacja zsynchronizowana z internetowym kontem Evernote.
Uzytkownik moze m.in. podswietla¢ tekst, robic zrzuty ekranu lub prze-
sytac¢ zdjecia. Notatki mozna porzadkowac za pomoca znacznikéw.
AudioNote. Aplikacja pozwalajaca uczniom rysowac lub notowac przy
réwnoczesnym nagrywaniu gtosu. W trakcie odtwarzania podswietla
wiasciwe fragmenty zapiskow.

Infinote. Aplikacja stuzaca do porzadkowania notatek za pomoca wirtu-
alnej tablicy, na ktérej uczniowie moga umieszczac wirtualne karteczki
samoprzylepne z notatkami.

PaperDesk. Aplikacja pozwalajaca uzytkownikowi wybra¢ jeden z wielu
styléw notatnika (np. biate kartki, papier milimetrowy, z6tte kartki). Ma
rowniez funkcje nagrywania dzwieku do zarejestrowania najwazniej-
szych informagji.
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Rozdziat 6. Streszczanie materiatu i sporzadzanie notatek

Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mozgow
i porzadkowania pomystow
Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mézgoéw i porzadkowania pomy-

stow stanowi wsparcie dla réznorodnych metod podsumowywania materiatu
i sporzadzania notatek.

Streszczanie materiatu

Korzystanie z szablonéw streszczenia to jedno z zalecen dla nauczycieli. Szab-
lony te to pytania, ktére nauczyciel zadaje uczniom, aby zwrécic ich uwage na
najbardziej istotne elementy informacji i wynikéw badan. W ksigzce Skuteczne
nauczanie szkolne (Dean, Hubbell, Pitler i Stone, 2012) oméwione zostato sze$é
typéw szablondéw streszczenia: opisowe; omawiajace temat, ramy w jakich
funkcjonuje oraz potwierdzajace go argumenty; definicyjne; rozpoznajace
problem i jego rozwiazanie; konwersacyjne. Szablony streszczenia to tak
naprawde informacje wstepne lub notatki sporzadzone przez nauczyciela,
ktére maja na celu skupi¢ uwage uczniéw na najwazniejszych informacjach
zawartych w tekscie lub materiale filmowym. Rozwazmy przyktad pani Pringle,
nauczycielki nauczania poczatkowego, ktéra opowiada uczniom o rodzinach
instrumentéw. Strona www.sfskids.org autorstwa San Francisco Symphony jest
dla niej Swietnym zrédtem informacji. Jednak zanim skieruje ona tu uczniéw,
uzywa aplikacji Kidspiration, aby stworzy¢ definicyjny szablon streszczenia,
ktéry pomoze jej uczniom skoncentrowac uwage na réznych rodzinach instru-
mentow (patrz materiat 6.6). Tworzac szablon, nauczycielka odpowiada sobie
na ponizsze pytania, a nastepnie modyfikuje je zgodnie z tematem lekgji.

Co nalezy zdefiniowac?

Do jakiej ogélnej kategorii nalezy definiowane zagadnienie?

Jakie cechy odrézniaja dane zagadnienie od innych w tym samym zbiorze?
Jakie sa rodzaje definiowanych zagadnien?

W N

Pani Pringle dzieli swoich uczniéw na cztery zespoty i przydziela kazdemu
z nich grupe instrumentéw. Zadaniem uczniéw jest zdobycie wiedzy na temat
swojej rodziny instrumentéw i dokonanie syntezy informacji ze strony inter-
netowej San Francisco Symphony przy uzyciu szablonu definicyjnego. Ucznio-
wie musza m.in. podac cechy ogblne danej grupy instrumentéw, wymienic ich
przyktady i wskazac réznice miedzy nimi. Nastepnie pani Pringle dzieli uczniow
na nowe czteroosobowe grupy sktadajace sie z przedstawicieli kazdej z rodzin
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Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mézgow...

instrumentow. Poszczegdlni uczniowie przekazujg swoja wiedze trzem po-
zostatym cztonkom grupy. Cwiczenie to zaktada wzajemna pomoc uczniéw
w wypetnianiu szablonu definicyjnego.

Materiat 6.6. Szablon definicyjny stworzony w aplikacji Kidspiration

Cechy ogélne

Cechy ogélne

£
N
f
/ Strunowe / @
Dete blaszane

Cechy ogélne é
\ Rodziny Cechy ogélne
instrumentéw /

Perkusyjne

Dete drewniane
/ -‘-h-_-h.h

Pani Pringle zauwaza, ze niektérzy uczniowie nie potrafig wymieni¢ ogol-
nych cech przydzielonych im rodzin instrumentéw. Aby im poméc, nauczycielka
postanawia uzy¢ innego rodzaju szablonu zawierajacego temat, ramy w jakich
funkcjonuje oraz potwierdzajace go argumenty. Tworzy sie go na podstawie
nastepujacych pytan ogdlnych, dostosowanych do konkretnego przedmiotu:

1. Jakijest ogblny temat czy teza?
Jakie informacje zawezajg temat lub teze?
Jakie przyktady ilustruja temat lub teze?

Niektorzy uczniowie pani Pringle mieli trudnosci z rozpoznaniem ogélnych
cech przydzielonych im rodzin instrumentéw z wersji audio podrecznika Ben-
jamina Brittena A Young Person’s Guide to the Orchestra, dostepnego na stronie
TeacherTube.com. Pytania zawarte w szablonie sprawiaja, ze uczniom fatwiej
jest okresli¢ cechy poszczegdlnych kategorii instrumentéw.

Inny przyktad. Pan Winslow omawia z uczniami szkoty podstawowej temat
zatytutowany ,Zanieczyszczenia - brzydkie stowo”. Po krétkim wyktadzie
o réznych typach elektrowni wyswietla kilka filmoéw pokazujacych emisje
zanieczyszczen przez elektrownie weglowe. Pokazuje rowniez krétkie filmy
dotyczace katastrofy jadrowej w Czarnobylu i nastepstw tsunami w Japonii
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Rozdziat 6. Streszczanie materiatu i sporzadzanie notatek

z 2011 roku. Dzieci uczg sie o zatruwaniu Srodowiska przez elektrownie weglo-
we, a takze dowiadujg sie o potencjalnych zagrozeniach zwigzanych z dziata-
niem elektrowni jadrowych. Aby uczniom tatwiej byto uporzadkowac mysli,
pan Winslow wybiera szablon streszczenia rozpoznajacy problem i wskazujacy
jego rozwiazanie. Pozwala on uczniom spojrze¢ na zagadnienie z perspektywy

pieciu pytan:

—_

Co stanowi problem?

Jakie jest jego potencjalne rozwigzanie?

Jakie jest inne potencjalne rozwigzanie?

Jakie jest jeszcze inne potencjalne rozwigzanie?
Ktore rozwiazanie bedzie najskuteczniejsze?

CAE e

Pan Winslow wykorzystuje szablon z biblioteki szablonéw na stronie web-
spirationclassroom.com: Starter Docs > Thinking & Planning > Problem-Solution
Essay (Dokumenty > Myslenie i planowanie > Problem i rozwiazanie). W szab-
lonie tym, przedstawionym w materiale 6.7, uczniowie znajduja wskazowki
do pracy w grupach nad zdefiniowaniem problemu i mozliwymi sposobami
poradzenia sobie z nim. Dzieki temu podczas procesu rozwigzywania problemu
moga przewidzie¢ konsekwencje niektorych wyboréw.

Materiat 6.7. Diagram stworzony w programie Webspiration

Emisja spalin
Pogoda Przeludnienie i zanieczyszczen przez
pojazdy i przemyst
— —

ST

[ Mozemy ograniczy¢ smog w naszym miescie poprzez j e

redukcje emisji spalin przez pojazdy

'sparcie finansowe dla

Wsparcie

_
—

Rozwijanie Zachety podatkowe

systerTu.J trjansportu wspolnego podrézowania sprZﬁJaéq’ce rr]\atl;wy\ganlu A Wsparcie
miejskiego i wprowadzenis ulg samochodéw hybrydowyc
podatkowych
—
‘ Wsparcie
' _/
Krytyka Plan realizacji
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Sporzadzanie notatek

Wiekszos$¢ nauczycieli twierdzi, ze ich uczniowie robig notatki. W jaki sposéb
mieliby sie uczy¢ bez nich? Niestety, niewielu uczniéw wie, jak robi¢ dobre
notatki. Wsréd zalecen dotyczacych sporzadzania notatek wymienia sie wy-
korzystanie réznych form i rozdawanie uczniom notatek przygotowanych
przez nauczyciela. Aplikacja Inspiration zawiera wiele Swietnych szablonéw
pomocnych nauczycielom i uczniom w procesie notowania.

Oto przyktad. Pani Simpson, nauczycielka jezyka angielskiego w szkole
ponadgimnazjalnej, zaczynajac cykl lekcji poSwieconych powiesci Johna Stein-
becka Grona gniewu, do przekazania informacji wstepnych wykorzystuje pro-
gram PowerPoint i nagrania wideo. Nastepnie poleca uczniom, aby podczas
weekendu przeczytali kilka rozdziatéw ksiazki. Kiedy w poniedziatek uczniowie
wracaja do szkoty, nauczycielka dzieli ich na grupy, w ktérych maja omawiac
cechy charakteru gtéwnego bohatera, Toma Joada. Pragnie ona, aby ucznio-
wie skupili swoja uwage na cechach, ktére Steinbeck celowo nadat gtéwnemu
bohaterowi, uzywa wiec aplikacji Inspiration, aby przygotowac notatki do
prowadzenia dyskusji w grupach. Niektorzy uczniowie lepiej rozumieja tekst
niz grafike, dlatego po stworzeniu dokumentu w programie Inspiration pani
Simpson przenosi ilustracje do edytora tekstu, dzieki czemu przygotowane
w ten sposob notatki zawierac beda zaréwno elementy graficzne, jak i tekst.
Nastepnie pomaga uczniom odnalez¢ w ksigzce fragmenty ukazujace konkret-
ne cechy gtéwnego bohatera.

Multimedia

Uczniowie moga nie tylko robi¢ streszczenia i notatki dotyczace materiatow
multimedialnych, ale réwniez korzysta¢ z multimediow w celu ulepszania
swoich streszczen i notatek. Trzech uczniéw szkoty sredniej uzywa wiki do
wspolnej pracy nad projektem, w ramach ktérego tworza zwiastun filmu
o zyciu Juliusza Cezara. Podczas lekcji kazdy z nich robi notatki samodzielnie,
ale pézniej za pomoca wiki scalaja je i streszczajg, aby stworzy¢ scenariusz.
Omowimy ten przyktad rowniez w dalszej czesci ksigzki, poSwieconej oprogra-
mowaniu zwiagzanemu z komunikacja i wspdtpraca.

Kiedy uczniowie pracuja z multimediami, czesto skupiaja sie naich stronie
rozrywkowej, zaniedbujac krytyczna analize tresci, ktora jest niezbedna do
stworzenia notatek przydatnych w dalszym zdobywaniu wiedzy. Wprowadzajac
multimedia do sali lekcyjnej, nauczyciele musza sie upewni¢, ze uczniowie sku-
piaja swoja uwage na oddzieleniu tresci nieistotnych od istotnych, wtaczajac
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watki poboczne do gtéwnych tematéw i dostosowujac swoje notatki do pre-
ferowanego stylu uczenia sie.

Podczas opracowywania streszczenia materiatu multimedialnego uczniowie
czesto skupiaja sie na jego stronie wizualnej, zamiast na merytorycznej. Dtu-
gie wybieranie czcionki i tta bywa stratg czasu, natomiast wybranie i analiza
najwazniejszych tresci nig nie jest. Korzystanie z multimediéw jako narzedzi
do sporzadzania streszczen i notatek ma elementy zabawy, co wptywa na
wzrost zainteresowania uczniéw tresciami nauczania. Uczniowie moga pytac
swoich dziadkéw o wydarzenia historyczne lub codzienne zycie w czasach ich
mtodosci. To forma uczenia sie, ktéra nauczyciele stosowali od wielu lat. TIK
pomagaja utrwalac te informacje.

Oto przyktad. Pan Medina, nauczyciel wiedzy o spoteczefstwie w gimna-
zjum, prosi uczniéw, aby porozmawiali z bywalcami pobliskiego klubu seniora
na temat historii ruchu na rzecz praw obywatelskich. Uczniowie kreca rozmo-
wy kamerg, a nastepnie ogladaja je w klasie. W trakcie ogladania dyskutuja,
robig notatki i streszczaja rozmowy, taczac tres¢ w spojne watki. Nastepnie,
uzywajac materiatéw ze spotkan z seniorami, tworzg program na temat ruchu
na rzecz praw obywatelskich. Poniewaz kazda grupa ma tylko trzy minuty na
projekcje swojego materiatu, uczniowie wykorzystuja umiejetnosé sporza-
dzania streszczen, aby stworzy¢ zwiezty, lecz peten ciekawych szczegdtow
program.

Rozwazmy inny przyktad. Pani Cho na godzinie wychowawczej chce pota-
czy¢ krecenie filmoéw z ¢wiczeniem tworzenia strzeszczenia typu konwersa-
cyjnego. Nauczycielka prosi uczniéw, aby w trzyosobowych grupach nakrecili
sceny przesladowania w szkole bez uzycia agresji, a nastepnie wymienili sie
nagraniami i podyskutowali o nich, uwzgledniajac nastepujace zagadnienia:

1. W jaki sposob bohaterowie sie witaja?

2. Jakie kwestie lub tematy zostat zasygnalizowane, ujawnione lub
oméwione w czasie nagrania?

3. Jak przebiegata interakcja bohaterow?

4. Jaki wniosek ptynie z przedstawionej sytuacji?

Dzieki szablonowi uczniowie sa w stanie lepiej zdefiniowac zjawisko szkol-
nego mobbingu. Nastepnie wykorzystuja definicje, ktére stworzyli, aby ustali¢
zasady szkolnego wspétzycia.

Innym doskonatym sposobem na wykorzystanie multimediow do robienia
streszczen i notatek taczonych jest tworzenie slajdoéw. Do tego celu nadaja
sie takie aplikacje, jak PowerPoint, Prezi, Keynote i Google Presentation. Slajd
z dwoma kolumnami tgczy podstawowe pojecia z lewej z elementami multi-
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medialnymi z prawej. Wzdtuz dolnej czesci slajdu znajduje sie streszczenie
notatki taczonej. Materiaty 6.8 i 6.9 przedstawiaja polecenia nauczyciela oraz
szablon utworzony w programie PowerPoint.

Materiat 6.8. Wytyczne dotyczace tworzenia notatek taczonych w programie

PowerPoint

Wytyczne dotyczgce tworzenia notatek fgczonych
Film ,,Wyrzutki”

Obrazy clip art © 2012 Jupiterimages Corporation

Wzbogacanie w-altkc’)w
‘elementami multimedialnymi .

T,

Obrazy clip art © 2012 Jupiterimages Corporation
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Materiat 6.10 pokazuje przyktad wykorzystania przez uczniéw notatek ta-
czonych do opracowania streszczenia ksigzki Wyrzutki autorstwa S. E. Hintona.
Pomimo Ze zdjecia, dzwiek i nagrania wideo, ktére wybrali uczniowie, moga
wydawac sie nieodpowiednie, budza w nich osobiste skojarzenia. Jest to bardzo
wazne, poniewaz notatki sa narzedziem w procesie indywidualnego uczenia sie
i pomagaja zapamietywac watki zawarte w lekturze.

W odniesieniu do watkéw uczniowie wykorzystuja szablon argumentacyjny,
w ktérym musza uwzgledni¢ dowéd, teze, potwierdzenie tezy i kwalifikator:

1. Dowad: Jakie informacje prowadzace do postawienia tezy
prezentuje autor?

2. Teza: Co autor uwaza za prawde? Jakie podstawowe stwier-
dzenia lub tezy leza u podstaw tej informacji?

3. Potwierdzenie tezy: Jakie przyktady i objasnienia stuza
potwierdzeniu tezy?

4. Kwalifikator: Co ogranicza teze lub jakie dowody jej zaprze-

czajace przedstawiono?

W powyzszym przyktadzie teza jest stwierdzenie, ze najnizsze i najwyzsze
klasy spoteczne sa tak samo zdolne do czynéw szlachetnych i nikczemnych.

Materiat 6.10. Notatki aczone stworzone w programie PowerPoint

Film ,Wyrzutki”

1. Konflikt pomiedzy
gangami/klasami
spotecznymi.

2. Odstuchaj piosenke
~Redemption Song”
1. Grafitti gangu. Boba Marleya.

2. Honor zlodziei.
3. Odkupienie win/
poswiecenie
samego siebie.

4. Powierzchowny

4. Obejrzyj
osad. 3. ,Robin Hood ijego  2ZWwiastun
wesota kompania”.  filmu
~Wyrzutki”.

I najnizsze, i najwyzsze klasy spoteczne sa zdolne
do czynow szlachetnych i nikczemnych.
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Multimedia

Innym sposobem na zrobienie streszczenia jest stworzenie chmury wyra-
z6w. Dzieki generatorom, takim jak tagxedo.com czy wordle.net, mozliwe jest
tworzenie streszczen niemal na kazdy temat. W tym celu uczniowie wcho-
dza na strone wikipedia.org i wyszukuja temat, ktérego maja sie nauczyc. Po
znalezieniu wybierajg polecenie Drukuj/eksportuj > Wersja do druku na lewym
bocznym pasku narzedzi. Nastepnie kopiuja i wklejaja tekst do jednego z wyzej
wymienionych generatoréw chmury wyrazéw. Efektem jest bogate wizualnie
streszczenie. Przyktad streszczenia w postaci chmury wyrazéw zwigzanych
z aferg Watergate, opracowanego przy uzyciu aplikacji Wordle, przedstawiono
w materiale 6.11.

Materiat 6.11. Streszczenie afery Watergate sporzadzone w programie Wordle
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Zaréwno uczniowie, jak i nauczyciele czesto postrzegaja robienie streszczen
i notatek jako co$ indywidualnego i na ogdt maja racje. Mozna jednak sporza-
dzac streszczenia i notatki wspdlnie. Niektére strony internetowe to utatwiaja:

Darmowy pakiet aplikacji Microsoft Of- www.yourdraft.com

fice pozwalajacy uczniom zaimportowac

istniejace dokumenty, w tym arkusze kal- Darmowe narzedzie pozwa-
kulacyjne i prezentacje, lub tworzy¢ nowe. lajace szybko i sprawnie
Dokumenty sa przechowywane w chmurze sporzadza¢ dokumenty.

i dostepne poprzez kazda przegladarke in- Uzytkownicy moga zaprosic¢
ternetowa. Istnieje mozliwo$¢ zaproszenia innych, aby razem z nimi edy-
innych uzytkownikéw do pomocy przy edy- towali materiaty lub je czytali
cji dokumentow. i komentowali.
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Rozdziat 6. Streszczanie materiatu i sporzadzanie notatek

www.writeboard.com

Strona ta pozwala tworzy¢ i udostep-
nia¢ dokumenty. Istnieje mozliwos¢
zapisania kazdej zmiany, powrotu do
poprzednich wersji i poréwnania zmian.

http://notestar.4teachers.org

Pozwala uczniom pobierac informacje
z sieci, porzadkowac je oraz automa-
tycznie tworzy¢ przypisy w réznych
stylach. Nauczyciele moga tworzy¢
projekty i przypisywac ich czesci kon-
kretnym osobom. Witryna ta jest prze-
znaczona dla uczniéw klas IV szkoty
podstawowej i starszych.

www.thinkfree.com

ThinkFree jest bezptatnym pakietem
aplikacji podobnym do Dokumentéow
Google. Umozliwia wspotprace uzyt-
kownikéw przy tworzeniu dokumentéw,
arkuszy kalkulacyjnych i prezentacji.

http://thinktank.4teachers.org

ThinkTank jest przeznaczony dla klas
I1-VIII'9. Zapewnia narzedzia interne-
towe niezbedne uczniom do realizacji
projektu. Zawiera szablon opisowy
- wykorzystuje serie pytan pobudza-
jacych myslenie uczniéw w trakcie
realizacji projektu. Umozliwia réwniez
integracje z aplikacja NoteStar.

http://coe.jmu.edu/LearningToolbox/cornellnotes.html

Wiele szkot wykorzystuje Cornell Notes jako narzedzie do tworzenia notatek. Witryna ta,
opracowana przez Learning Toolbox, zawiera filmy instruktazowe, z ktérych mozna na-

uczyc sie, jak sporzadzac notatki.

http://typewith.me

tatwe w uzyciu narzedzie pozwalajace na wspotprace przy sporzadzaniu streszczen i no-
tatek bez koniecznosci zaktadania konta. Poszczeg6lnym uzytkownikom przypisywane sa
rézne kolory podswietlenia, dzieki czemu tatwo mozna oceni¢ wktad konkretnych uczniéw
w tekst. Strona ta posiada rowniez funkcje czatu, z ktérej mozna korzystac w czasie pracy.
Uzytkownicy moga tez wspotpracowac poprzez udostepnienie unikalnego adresu URL
swojego dokumentu. (Podobne strony to: http://primarypad.com i http://titanpad.com.)

Klasy I11-VIII w amerykanskim systemie edukacyjnym, gdzie klasa Il odpowiada Il klasie
szkoty podstawowej, a klasa VIII drugiej klasie gimnazjum w systemie polskim. Przyp. red.
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www.learnoutloud.com/Catalog/Literature

/American-Classics/Lit-Summary-Podcast/24192#3

Podcast ze streszczeniami audio ksigzek z kanonu literatury zachodniej.

www.d214.org/staff_services/si_summary_frame.aspx

Strona Township High School w Arlington Heights w stanie Illinois, ktéra oferuje wiele
szablondéw streszczenia wraz z instrukcjami.

http://olc.spsd.sk.ca/de/PD/coop/pages.html

Witryna Saskatoon Public Schools w prowincji Saskatchewan w Kanadzie ze wspaniatymi
zasobami opartymi na metodzie Jigsaw?°, stuzacymi uczniom pomoca w streszczaniu
duzych partii materiatu.

http://sp4s.edu.pl/materialy/m6_%2ometody_material%20dydaktyczny.pdf
[data dostepu: 2014-05-26]

Materiaty edukacyjne dotyczace rozwijania u uczniéw umiejetnosci samodzielnego my-
Slenia poprzez takie techniki, jak podsumowywanie, przewidywanie, pisanie streszczen itp.

Edytory tekstu-patrzs. 114

Oprogramowanie do tworzenia map mysli- patrz s. 115
Oprogramowanie do tworzenia chmury wyrazéw - patrz s. 115
Oprogramowanie do tworzenia i przechowywania prezentacji multi-
medialnych - patrz s. 143 oraz samouczki.ceo.org.pl

Metoda Jigsaw - z ang. uktadanka, zwana tez metoda puzzli, metoda nauczania oparta na
wspotpracy ucznidw, o ktérej pisalismy juz nas. 97. Przyp. red.
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Rozdziat 6. Streszczanie materiatu i sporzadzanie notatek

Oprogramowanie do komunikacji i wspotpracy

Poczta elektronicznai foldery na serwerze z pewnoscia moga utatwiac pisanie
streszczen i notatek, jednak dzis mamy tez do dyspozycji nowsze narzedzia,
ktére pomagaja sporzadzac notatki i streszczenia w sposob prosty i intuicyjny.
Chodzi o narzedzia internetowe umozliwiajgce wspotprace, takie jak wiki i blogi,
ktére pozwalajg uzytkownikom wspétdzieli¢ zasoby, edytowac strony interne-
towe oraz tatwo odnajdywac i klasyfikowac informacje za pomoca znacznikéw
(,tagdw”) lub krétkich opisow. W tej czesci ksiazki pokazemy role, jaka wiki i blo-
gi moga odgrywac we wspotpracy przy pisaniu streszczen i tworzeniu notatek.

Wiki

Pan Simmons, nauczyciel jezyka angielskiego w gimnazjum, kofczy omawiac
z uczniami sztuke Szekspira Juliusz Cezar. Zadaje im prace domowa w formie
projektu, ktéra pozwoli mu oceni¢ poziom zrozumienia dramatu przez uczniow.
Zadaniem uczniéw jest stworzenie zwiastuna filmu o zyciu Juliusza Cezara.
Przed przekazaniem zadania nauczyciel opracowuje kryteria oceniania w pro-
gramie RubiStar, gdzie modyfikuje kryteria dotyczace multimediow, uwzgled-
niajac ocene za jako$¢ nagrania audio, dzwiek, zwieztos¢, zgodnos¢ z faktami
historycznymi oraz atrakcyjng oprawe wizualna. Zadanie brzmi nastepujaco:

Stwérz zwiastun filmu o zyciu Juliusza Cezara. Mozesz wykorzystac
ruch, animacje figurek z plasteliny, animacje postaci wycietych z pa-
pieru lub animacje rysunkowa. W filmie musisz zawrze¢ fabute, Sciezke
dzwiekowa oraz sceny z zycia Cezara wedtug sztuki Szekspira. Mozesz
pracowac samodzielnie lub w dowolnie dobranej trzyosobowej grupie.
Odwiedz strone internetowa klasy, aby pobra¢ kryteria oceniania oraz

szczegbtowe informacje na temat tego zadania.

Grupa ucznioéw - Jake, Shantel i Dion - postanawiaja nagrac film z udzia-
tem aktoréw. Na poczatku musza potaczyc swoje notatki z omawiania sztuki
na lekgcji. Nastepnie streszczaja je w celu stworzenia scenariusza filmu. Aby
wspotpraca szta sprawniej, korzystajg z wiki PBWorks (http://pbworks.com),
zawierajacej wiele prostych filméw instruktazowych, dzieki ktérym moga
nauczyc sie, jak szybko stworzy¢ i spersonalizowac wiki. Korzystajac z wytycz-
nych, Jake zaktada wiki (http://caesar.pbworks.com) oraz kopiuje i wkleja tu
swoje notatki z zaje¢ pod nazwa CaesarBio. Znajduje rowniez zdjecie popiersia
Cezara na stronie Wikipedii, ktore tu kopiuje. Shantel i Dion czytaja jego notatki
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Oprogramowanie do komunikacji i wspétpracy

oraz kopiuja i wklejaja fragmenty swoich, dzieki czemu powstaje ich wspélna
strona z informacjami na temat Juliusza Cezara.

W wiki, ktora stworzyt Jake, Shantel zaktada trzy nowe strony: Resources,
Assignment, Storyboard (Zasoby, Zadanie i Scenopis obrazkowy). Dodaje row-
niez boczny pasek narzedzi dla tatwiejszej nawigacji. Na stronie Resources
Shantel wkleja linki do Wikipedii i wtasnego konta z linkami do stron interneto-
wych oznaczonych jako ,Cezar”. Pozwala to w tatwy sposéb dzieli¢ sie zasoba-
miw grupie podczas procesu pisania scenariusza. Nastepnie Dion zamieszcza
otrzymany opis zadania, dzieki ktéremu tatwiej jest im sie skupi¢ na temacie.
Na osobnej stronie chtopiec wkleja réwniez kryteria oceniania przygotowane
przez nauczyciela.

Nastepnie dzieci przechodza do pracy nad projektem. Shantel proponuje,
aby najpierw napisac scenariusz, a pézniej stworzy¢ scenopis obrazkowy. Jake
zgadza sie z tym i cata tréjka zaczyna pisac scenariusz zwiastuna filmowego.
Uczniowie moga pracowac nad scenariuszem samodzielnie we wtasnych do-
mach, wspoélnie podczas przerwy obiadowej lub w Swietlicy szkolnej, a takze
indywidualnie lub razem w szkolnej pracowni komputerowej przed lekcjami i po
nich. Wiki stuzy im jako wspélny obszar, w ktérym moga zamieszczac notatki,
streszczac informacje oraz planowac i realizowac projekt. Jesli pan Simmons lub
dowolny cztonek grupy chce zapoznac sie ze zmianami wprowadzonymi w trak-
cie realizacji projektu, sa one dostepne w historii kazdej strony wiki wraz z in-
formacja o autorze zmian. Wiekszos¢ wiki, w tym PBWorks, posiada te funkcje.

Przed ogtoszeniem zadania pan Simmons zaprezentowat uczniom szesc¢
szablonéw streszczenia (zostaty one szczegdtowo oméwione w drugim wyda-
niu ksiazki Skuteczne nauczanie szkolne). Aby poméc uczniom skrocic ich zwia-
stun, nauczyciel sugeruje, aby uzyli opisowego szablonu streszczenia. Zawiera
on pytania odnoszgce sie do fabuty oraz stuzace charakterystyce bohaterow,
odnoszace sie do scenografii, zawiazania akcji, wewnetrznego planu, celu,
konsekwencji i zakonczenia sztuki. Jake, Shantel i Dion pomijaja konsekwencje
i zakonczenie, aby nie zdradzac¢ konca filmu.

Blogi

Blogi to bardzo skuteczny sposéb wdrazania strategii uczenia sie od siebie
nawzajem. Ta zaawansowana forma wzajemnego nauczania w grupie réwies-
niczej sktada sie z czterech elementéw: (1) streszczenie, (2) zadawanie pytan,
(3) wyjasnianie oraz (4) przewidywanie. Po przeczytaniu przez uczniow frag-
mentu tekstu jeden z nich streszcza informacje dla catej klasy. Koledzy lub
nauczyciel moga mu w tym pomac. Potem uczen zadaje pytania rowiesnikom
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w klasie, wskazujac wazne fragmenty tekstu. Nastepnie prosi kolegéw o wy-
jasnienie niezrozumiatych informacji. Wreszcie pyta o ich przewidywania
dotyczace tego, co nastapi po fragmencie, ktory wiasnie przeczytali.

Wzajemne nauczanie mozna stosowac nie tylko przy czytaniu i bezposred-
niej rozmowie, ale rowniez korzystajac z internetowych filméw edukacyjnych
i blogow. Na przyktad pani Holt, nauczycielka gimnazjum, chce wykorzystac
strategie uczenia sie od siebie nawzajem na lekgji o réznych formach energii.
Blogi umozliwiaja uczniom wzajemne uczenie sie oraz sprawiaja, ze ucznio-
wie zyskujg czas na bardziej pogtebione dyskusje po lekcji. Pani Holt loguje sie
do BrainPOP i wyswietla w klasie krotki film Formy energii. Gdy uczniowie go
ogladaja, nauczycielka publikuje na blogu stownictwo z filmu: energia poten-
cjalna, kinetyczna, chemiczna, elektryczna, Swietlna, mechaniczna, termiczna
i jadrowa. Nastepnie wybiera jednego ucznia, ktory ma czuwac nad klasowa
dyskusja na blogu.

Uczer rozpoczyna dyskusje, dokonujac streszczenia najwazniejszych jego
zdaniem informacji z filmu: energia moze pochodzi¢ z r6znych Zrédet, energia
potencjalna to energia ciata pozostajacego w spoczynku, a energia kinetycz-
na zwiazana jest z ruchem. Nastepnie stawia kolegom kilka pytan na temat
kazdego z rodzajow energii. Kolejnego dnia pozostali uczniowie opisuja swoje
whnioski z filmu i wymieniaja przyktady réznych rodzajéw energii, a nastepnie
moga przeczytac swoje wypowiedzi na forum klasowym, wyswietlajac blog za
pomoca projektora. Pani Holt jest zachwycona poziomem dyskusji na blogu.

Nastepnego dnia Jonah prosi o wyjasnienie pojecia energii jadrowej. Temat
ten wydaje sie trudny dla wszystkich uczniéw, zatem cata klasa ponownie
oglada fragment filmu dotyczacy tego zagadnienia. Pani Holt wyjasnia wat-
pliwosci dotyczace energii jadrowej poprzez wpisy na blogu i otrzymuje liczne
komentarze Swiadczace o tym, Ze uczniowie nareszcie zrozumieli temat. Jonah
przypuszcza, ze uczniowie poznaja teraz najbezpieczniejsze i najtansze formy
pozyskiwania energii. Zauwaza, ze jeden z filméw z BrainPOP jest zatytuto-
wany Paliwa kopalne, wiec przewiduje, ze tematem nastepnej lekcji bedzie
wykorzystanie tych paliw jako zrédta energii.

Blog stuzy jako archiwum dyskusji do p6Zniejszego wykorzystania i jest
elementem oceny uczniéw. Pani Holt przesyta adres URL blogu do rodzicow
uczniéw, ktorzy chetnie czytaja dyskusje, jakie ich dzieci prowadza na blogu?'.

21 Polecamy platforme blogowa dla nauczycieli z licznymi materiatami edukacyjnymi na
ten temat http://blogiceo.nq.pl/szkola2zero/ oraz poradnik dla blogujacych blogi http://
samouczki.ceo.org.pl/, opracowane przez CEO. Przyp. red.



Rozdziat 7
Zadania domowe i ¢wiczenia

Dzieki zadaniom domowym i ¢wiczeniom uczniowie moga powtorzy¢ zdobyta
wiedze i zastosowac jg w praktyce.

Wyniki badan z ostatnich lat dotyczace skutecznosci i znaczenia pracy do-
mowej byty niejednoznaczne (Kohn, 2006; Marzano i Pickering, 2007). Mimo
to wiekszos$¢ nauczycieli nadal j3 zadaje, poniewaz wierzy, ze istnieje ku temu
dobry powdd. Wptyw, jaki zadania domowe wywieraja na osiagniecia szkolne,
moze byc¢ uzalezniony od wielu czynnikéw, takich jak stopien zaangazowania
rodzicéw, jako$¢ zadawanej pracy domowej, style uczenia sie preferowane
przez uczniéw, forma i sposob sprawdzania tych zadan oraz srodowisko domo-
we (Hong, Milgram i Rowell, 2004; Minotti, 2005). Metaanaliza badar nad praca
domowa (Cooper, Robinson i Patall, 2006) potwierdza jej pozytywne efekty.
Analiza wynikéw badan od 1987 do 2003 roku, uwzgledniajaca techniki narra-
cyjne i ilosciowe, wykazata pozytywny wptyw odrabiania pracy domowej na
osiggniecia szkolne uczniéw, z efektem rzedu o,60. Sg jednak badacze, ktérzy
nie stwierdzili pozytywnego zwiazku pomiedzy odrabianiem zadan domowych
a osiggnieciami ucznidw (Vatterott, 2009).

Dobra praca domowa pomaga poznac nowe koncepcje, prze¢wiczy¢, powto-
rzy¢ i zastosowac Swiezg wiedze. Daje réwniez mozliwo$¢ poprawy rozumienia
tresci i doskonalenia umiejetnosci oraz przeniesienia procesu uczenia sie poza
szkolne mury. Zalecenia zawarte w tej czesci ksiazki moga pomoc zaréwno
nauczycielom, jak i uczniom zwiekszy¢ efektywnosé pracy domowej i uniknac
niektérych putapek z nig zwiazanych.
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SformutowalisSmy trzy zalecenia dla nauczycieli w tej kwestii:

Zalecenia

Udoskonalaj wtasna lub ogblnoszkolng strategie
prowadzenia lekgji oraz informuj o niej.

Opracowuj zadania domowe, ktére wspieraja uczenie sie
i pokazuja jego cel.

Przekazuj informacje zwrotna na temat pracy domowe;j.

Cwiczenia umiejetnosci lub znajomosci poje¢ zwiekszaja zdolno$¢ osiag-
niecia oczekiwanego poziomu biegtoSci przez uczniow. Wydaje sie jednak,
ze nie wszystkie rodzaje ¢wiczen przynosza spodziewane efekty. Tradycyjne
¢wiczenia polegajace na przegladaniu notatek czy ponownym czytaniu tekstéw
z lekcji maja niewielki wptyw na osiggniecia szkolne, jednak dajg lepsze efekty
niz zupetny brak pracy domowej (McDaniel, Roediger i McDermott, 2007). Aby
zadania domowe dawaty efekty, powinny proponowac aktywne formy powta-
rzania materiatu - quizy czy samosprawdzanie (np. przy uzyciu fiszek). Jesli
¢wiczenia w tej formie powtarza sie odpowiednio czesto (dwa lub trzy razy
w czasie pomiedzy zapamietaniem lub prezentacjg materiatu a ostateczna
oceng wiedzy), ich wptyw na osiagniecia uczniéw wzrasta (Karpicke i Roediger,
2008). Sprawdzanie wiedzy uczniéw w regularnych odstepach czasu przez caty
okres nauki réwniez wywiera pozytywny wptyw na uczenie sie (Carpenter,
Pashler i Cepeda, 2009; Rohrer, Taylor i Sholar, 2010).

Efektywnos¢ zadan wzrasta, jesli uczniowie ¢wicza kilka umiejetnosci na
raz (Hall, Domingues i Cavazos, 1994; Rohrer i Taylor, 2007). Zjawisko to mozna
wyjasni¢ tym, ze uczniowie muszg ¢wiczy¢ zaréwno identyfikowanie danego
zagadnienia, jak i samo zagadnienie. Ponadto informacja zwrotna na temat
efektéw ich pracy wskazuje im obszary wiedzy i umiejetnosci, ktére wymagaja
przecwiczenia, dzieki czemu ich kompetencje rosna (Pashler, Rohrer, Cepeda
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i Carpenter, 2007). Cwiczenia wydaja sie by¢ skuteczniejsze wtedy, gdy sa roz-
tozone w czasie: uczniowie musza przecwiczy¢ dana umiejetnosc lub nowy
materiat do 24 razy, zanim osiagna 80% biegtos¢ (Anderson, 1995; Newell i Ro-
senbloom, 1981).

Na podstawie opisanych wynikéw badan sformutowalismy trzy zalecenia dla
nauczycieli:

Zalecenia

Jasno okreslaj i przekazuj cel ¢wiczen.
Tworz krotkie, zwiezte i roztozone w czasie ¢wiczenia.
Przekazuj informacje zwrotna na temat cwiczen.

TIK utatwiaja odrabianie pracy domowej i wykonywanie ¢wiczen, poniewaz
zapewniajg dostep do bogatych zasobéw edukacyjnych réwniez poza szkota
i umozliwiaja uczniom wspélna prace i doskonalenie umiejetnosci.

Nowe technologie pozwalaja sledzi¢ rozw6j uczniéw w czasie i zadawac im
ambitniejsze prace domowe, dostosowane do czynionych postepow. Wedtug
badan poswieconych strategii wspierania mniej zdolnych uczniéw nauczanie
wspomagane komputerowo dobrze sie sprawdza w przypadku uczniéw z trud-
nosciami, poniewaz nie osadza, ale motywuje, zapewnia czestg i bezposrednia
informacje zwrotna, pozwala dostosowac uczenie sie do indywidualnych
potrzeb uczniéw, na wieksza autonomie, a takze tworzy multisensoryczne
$rodowisko uczenia sie (Barley i in., 2002).

W tym rozdziale oméwimy technologie, ktére wzbogacajg proces ¢wicze-
nia nowej wiedzy i umiejetnosci: edytory tekstu, narzedzia zbierania, analizy
i wizualizacji danych, multimedia i interaktywne aplikacje edukacyjne oraz
oprogramowanie do komunikacji i wspétpracy.
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Edytory tekstu

Edytory tekstu postrzega sie zwykle jako narzedzia jednofunkcyjne, stuzace
jedynie do sporzadzania dokumentéw. Jednak réznorodne funkcje edytoréw
tekstu sprawiajg, ze sg one czyms znacznie wiecej niz elektronicznymi maszy-
nami do pisania.

W innych czesciach tej ksiazki omawiamy réznorodne funkcje programu
Microsoft Word, jednego z najpopularniejszych edytoréw tekstu, jednak zagad-
nieniem, ktérego jeszcze nie poruszyliSmy, jest mozliwosé wyszukiwania w tym
programie. Prawie kazdy nauczyciel wie, ze wyszukiwanie tresci jest mozliwe
za posrednictwem takich wyszukiwarek jak Google, Safari czy DuckDuckGo,
jednak nie wszyscy zdaja sobie sprawe, ze informacji szuka¢ mozna réwniez
za pomoca programu Microsoft Word. Po kliknieciu prawym przyciskiem
myszy w dowolny wyraz, pojawia sie okno dialogowe zawierajace polecenie
Odszukaj?2. Klikniecie tego polecenia otwiera okno po prawej stronie, ktére
pozwala przeszukiwac takie zasoby jak stowniki, a nawet wyszukiwarke Bing,
by otrzymac wiecej informacji na temat wybranego stowa.

Wyniki uzyskane przy uzyciu tego narzedzia sa bardziej dopasowane do te-
matu, niz te uzyskane za pomoca ogélnej wyszukiwarki, co moze by¢ korzystne
szczegblnie dla mtodszych uczniéw. Uczniowie, ktorzy wyszukuja informacje za
posrednictwem programu Word, rzadziej otrzymuja btedne wyniki.

Przyjrzyjmy sie nastepujacemu przyktadowi uzycia programu Microsoft
Word do szukania informacji. Pani Thompson opowiada uczniom szkoty pod-
stawowej o Holokauscie. W ramach projektu zamykajacego cykl lekcji o tej
tematyce proponuje ona uczniom wybor tematéw, z ktorych czesé opracowuja
uczniowie oraz wybér formy: prezentacja, film czy klasyczne wypracowanie.

Emma postanawia napisa¢ wypracowanie, poniewaz zrobita juz prezentacje
i nakrecita film nainne tematy. Pracujac na domowym komputerze, w tekscie,
ktéry czyta w programie Word, napotyka stowo ,przesladowanie”. Emma
styszata juz to stowo, ale nie jest pewna jego znaczenia, wiec klika w niego
prawym przyciskiem myszy i wybiera polecenie Wyszukaj. Definicje, ktére znaj-
duje, troche pomagaja, ale dziewczyna wciaz nie jest pewna znaczenia tego
stowa. Klika wiec w link do stownika synonimoéw, gdzie poznaje synonimy stowa
Jprzeladowanie”: szykanowanie, dyskryminacja i przemoc. Dzieki potaczeniu
definicji i synoniméw Emma okresla znaczenie nowego stowa.

22 poszczegblne komendy i kroki moga sie rézni¢ w zaleznosci od wersji Word. W razie
rozbieznosci proponujemy skorzysta¢ z pomocy programu Word badz podrecznikow
dotyczacych Worda. Przyp. red.
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Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Uczniowie czesto wykorzystuja arkusze kalkulacyjne do odrabiania pracy
domowej oraz do nauki i ¢wiczen. Narzedzia te pozwalaja na dokonywanie
obliczen, dziatania na danych oraz ich wyswietlanie, co pomaga uczniom lepiej
zrozumie¢ temat.

Oto przyktad. Ryan Turnage jest nauczycielem wychowania fizycznego i tre-
nerem pitki noznej w Caroline High School. Jego kolezanka z pracy, pani Baker,
nauczycielka matematyki, prosi go, aby pomogt jej zmotywowac niektérych
uczniéw do ¢wiczenia umiejetnosci analizy danych. Poniewaz pan Turnage od-
powiada za ¢wiczenie kondycji druzyny pitkarskiej, poleca on zawodnikom, aby
analizowali czynnosci wykonywane podczas treningéw: z jakim obcigzeniem
¢wicza i ile wykonuja powtérek podczas jednej sesji. Pracownia komputerowa
znajduje sie naprzeciwko szatni, wiec po kazdym treningu zawodnicy maja
wprowadzi¢ te dane do arkusza kalkulacyjnego. Pan Turnage prosi ich réwniez,
by zestawili je zdanymi o pracy serca, ktéra maja mierzy¢ podczas czekania na
wtaczenie sie komputera. Na koniec zawodnicy maja zapisa¢ swoje arkusze
kalkulacyjne na gtéwnym serwerze do poézniejszego wykorzystania. Pod koniec
sezonu zaréwno sportowcy, jak i trenerzy moga sprawdzi¢ postepy kazdego
zawodnika. Podczas lekgji algebry wykorzystuja oni swoje dane do stworzenia
wykresu.

Pani Baker, po opanowaniu przez uczniéw uzycia arkusza kalkulacyjnego,
wykorzystuje go do wyttumaczenia uczniom pojecia funkcji kwadratowej.
W ramach cyklu zaje¢ na temat wykreséw rownan kwadratowych zadaje ona
uczniom standardowga prace domowa polegajaca na rozwiazywaniu zadan
i recznym rysowaniu wykreséw funkcji parabolicznych. Nastepnie ponownie
wykorzystuje nowe technologie, proszac uczniéw, aby wprowadzili wyniki
zadan do arkusza kalkulacyjnego, dzieki czemu beda mogli sie przekona,
jak zmiany statych i symboli wptywaja na zmiany w wykresach funkcji kwa-
dratowych.

Multimedia

Jednym ze sposobow wykorzystania multimediow przez kreatywnych nauczy-
cieli i innowacyjne szkoty w celu podniesienia efektywnosci pracy domowej,
a nawet przedefiniowania jej roli, jest strategia odwroconej klasy. Ta technika
nauczania, zapoczatkowana w 2007 r. przez Jonathana Bergmanna i Aarona
Samsa, nauczycieli chemii z Woodland Park High School w Woodland Park
w stanie Kolorado, zmienia sposéb, w jaki nauczyciele przekazuja informacje

\



Rozdziat 7. Zadania domowe i ¢wiczenia

i organizuja zadania w klasie. Wedtug tej strategii uczniowie stuchaja wy-
ktadéw w formie podcastow lub vodcastow poza szkota, a w czasie zajec
w klasie stosuja te wiedze pod kierunkiem nauczyciela. W ten sposéb na-
uczyciel z prezentera tresci staje sie przewodnikiem w procesie uczenia sie.
Moze poswieci¢ wiekszoS¢ swojego czasu na dyskusje z uczniami - udzielanie
odpowiedzi na pytania, indywidualng prace z kazdym uczniem i w matych
grupach. (Wiecej informacji na temat strategii odwréconej klasy znajduje
sie na stronie www.thedailyriff.com/articles/how-theflipped-classroom-is-
-radically-transforming-learning-536.php.)

Kolejnym przyktadem medium edukacyjnego jest Khan Academy (www.
khanacademy.org). Zasob ten zawiera ponad 2400 filméw z dziedziny ma-
tematyki, biologii, chemii i fizyki, a takze finansoéw i historii na poziomie od
zerowki do konca szkoty Sredniej, co czyni go prawdopodobnie najwiekszym
bezptatnym zasobem materiatéw edukacyjnych w internecie. Maja one
forme tatwych w odbiorze 10-20-minutowych filmoéw, przeznaczonych do
obejrzenia w komputerze. Poza tym swobodny styl wyktadu zaprzecza tu tra-
dycyjnym skojarzeniom zwigzanym z nauczaniem matematyki i przedmiotow
Scistych.

BrainPOP (www.brainpop.com) oraz BrainPOP Jr. (www.brainpopjr.com) za-
wierajg setki krétkich filmow z zakresu nauczania jezyka angielskiego, wiedzy
o spoteczenstwie, matematyki, przedmiotéw Scistych, zdrowego stylu zycia,
sztuki i nowych technologii. Po kazdym filmie rozwiazuje sie quiz zawierajacy
10 pytan, ktéry mozna wydrukowac lub przesta¢ do nauczyciela. Wiekszosé
materiatéw dostepnych jest w jezyku angielskim i hiszpafAskim. Istnieje takze
aplikacja Brain POP na iPada, ktéra umozliwia obejrzenie jednego darmowego
filmu dziennie. Strony te dostepne sg wytacznie w drodze subskrypcji, jednak
warto sie nimi zainteresowac.

Mozliwos¢ uzywania multimediow zalezy od dostepu do narzedzi. Niektore
szkoty wypozyczajg komputery i sprzet swoim uczniom, inne z kolei przydziela-
ja uczniom laptopy do osobistego uzytku przez caty rok szkolny. Jesli uczniowie
nie maja komputera w domu, moga korzystac z laptopa w szkole. Jesli dostep
do technologii nie stanowi problemu, multimedialne zadania domowe s3 okazja
do pogtebienia wiedzy i zdobycia nowych umiejetnoéci. Cwiczenia z uzyciem
multimediéw pomagaja uczniom ksztattowac indywidualna strategie uczenia
sie, doskonali¢ swoje umiejetnosci i lepiej rozumiec¢ temat.

Oprocz uczenia sie z wykorzystaniem multimediow, takich jak gry eduka-
cyjne czy interaktywne symulacje, uczniowie w celu doskonalenia zrozumienia
tematu moga tworzy¢ wtasne projekty w domu lub w szkole. Kiedy uczniowie
tworza projekty multimedialne podobne do tych opisanych w rozdziale 5, wiele
prac wykonujg poza szkota. Po napisaniu scenariusza i scenopisu obrazkowego
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Multimedia

moga nagrywac filmy w domu i okolicy, co zwykle stwarza wiecej mozliwosci
rozwoju kreatywnosci niz typowe Srodowisko szkolne.

Innym przyktadem tworzenia multimediéw w ramach pracy domowej jest
opracowywanie gier przy uzyciu takich narzedzi jak Keynote czy PowerPoint.
Uczniowie tworzg gre za pomoca hipertgczy i animacji. Przed przystapieniem
do pracy nalezy gre - jak kazdy projekt multimedialny — dobrze zaplanowac.
Sarah Lodick opracowata taka gre w programie PowerPoint pod koniec swoich
studiow na Uniwersytecie Georgii. Nauczycielka chciata, aby podczas lekcji
matematyki uczniowie nabyli podstawowe umiejetnosci rysowania wykreséw
przy uzyciu uktadu wspotrzednych kartezjanskich. Na podstawie gry Battleship
(Statki) stworzyta gre o nazwie BattleGraph (patrz materiat 7.1), ktéra uczniowie
moga dostosowac do swoich potrzeb albo po prostu zagra¢ w jej dostepna
wersje. Gracze wykorzystujg wspotrzedne X i Y do umieszczenia swoich stat-
kéw na oceanie wykresu matematycznego, a ich zadaniem jest zlokalizowanie
i zatopienie statkéw przeciwnika réwniez przy uzyciu tych wspotrzednych.
Nawet uczniowie nie majacy dostepu do komputeréw w domu moga korzystac
z tej gry, gdyz mozna ja wydrukowac.

Materiat 7.1. Gra BattleGraph opracowana w programie PowerPoint

The Ultimate PowerPoint Game

Visible Game Board

Let's Play

Preparation

Copyright Notice

A Homemade PowerPoint Game
by
Sarah Grabowski
University of Georgia

Credits

Materiat wykorzystany dzieki uprzejmosci Sary Grabowski Lodick
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Rozdziat 7. Zadania domowe i ¢wiczenia

Interaktywne aplikacje edukacyjne

Dzieki zaawansowanemu oprogramowaniu nauczycielom tatwiej jest okreslic,
ktére cele uczenia sie ich uczniowie powinni ¢wiczy¢. Otrzymuja réwniez do-
step do wysokiej jakosci, tatwych w obstudze multimediéw, ktére podtrzymuja
zainteresowanie uczniéw tematem, a takze daja mozliwos$¢ bezzwtocznego
przekazywania informacji zwrotnej, ktéra pomaga uczniom zrozumie¢ pojecia
i prze¢wiczy¢ umiejetnosci. Oto kilka zasobdw internetowych zawierajacych
najlepsze programy edukacyjne:

www.computedgazette.com/page3.html

Laureaci nagréd przyznawanych za innowacyjne oprogramowanie edukacyjne. Kategorie
obejmuja nauczanie przedszkolne, nauczanie wczesnoszkolne, nauczanie starszych klas
szkoty podstawowej, nauczanie gimnazjalne, nauczanie w szkotach ponadgimnazjalnych/
nauczanie pomaturalne, narzedzia internetowe, witryny edukacyjne i narzedzia zwieksza-
jace wydajnos¢ pracy nauczyciela.

www.siia.net/codies

Nagrody przyznawane corocznie przez uzytkownikéw w réznych kategoriach oprogra-
mowania, w tym za programy edukacyjne. Jedna z nich jest Education Newcomer Award.

http://school.discovery.com/parents/reviewcorner/software

Ranking oprogramowania edukacyjnego Discovery Education wedtug dzieci i rodzicow.
Kazda recenzja zawiera szczegbtowy opis programu, opinie oceniajacego i okresla doce-
lowa grupe wiekowa.

[data dostepu: 2014-05-26]

http://antyweb.pl/jury-wybralo-najlepsze-aplikacje-w-konkursie-appaward
: Rozstrzygniecie konkursu AppAward na najlepsze aplikacje, w tym edukacyjne.
1
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Interaktywne aplikacje edukacyjne

Interaktywne zasoby edukacyjne mozna podzieli¢ na dwie kategorie: dtugo-
terminowe, oparte na metodzie projektu, ktére obejmuja symulacje i gry, oraz
proste pomoce naukowe, odnoszace sie do nieskomplikowanych poje¢ i umie-
jetnosci. Kategorie te r6znia sie od siebie przede wszystkim zakresem celow
uczenia sie i wymaganym poziomem zdolnosci krytycznego myslenia. Dzieki
interaktywnym aplikacjom uczenie sie moze przebiegac r6znymi drogami, do-
stosowanymi do poziomu gotowosci szkolnej uczniéw iich zainteresowan oraz
uwzglednia¢ mechanizmy przekazywania natychmiastowej informacji zwrot-
nej - zaréwno biezacej jak i semestralnej. Najlepsze aplikacje interaktywne
maja cztery cechy: okreslajg potrzeby edukacyjne ucznia, wyznaczaja tempo
uczenia sie, wchodza w interakcje z uczniem i dostosowuja tempo uczenia sie
do postepéw ucznia. Przyktadami takich interaktywnych aplikacji moga by¢:
Cognitive Tutor (www.carnegielearning.com/specs/cognitive-tutor-overview),
Dimension U (www.dimensionu.com), GiSE (www.gise.rice.edu/gamelinks.html),
PBS Kids Cyberchase (www.pbs.org/parents/cyberchase), Ed Heads (http://ed-
heads.org), Fast ForWord Reading Series (www.scilearn.com/products/fast-for-
wordreading-series) oraz ExploreLearning Gizmos (www.explorelearning.com).

Aplikacje interaktywne, pozwalajace ¢wiczy¢ rozumienie prostych pojec
czy rozwijac proste umiejetnosci, sa bardzo przydatne, jednak nie maja tak
wieloptaszczyznowego charakteru jak te uwzgledniajace cata taksonomie
Blooma oraz ztozone i r6znorodne poziomy krytycznego myslenia. Rozwazmy
nastepujacy przyktad. Uczniowie pani Dempsey poznaja rodzaje kwasow, za-
sady i skale pH. Przeprowadzaja wiele doSwiadczen i ¢wiczen w szkole, jednak
nauczycielka chce sie upewni¢, ze pod koniec tematycznego cyklu zajec¢ beda
pamietac nowe informacje. Kilka tygodni po zakonczeniu cyklu prosi uczniéw,
aby wykonali kilka ¢wiczen dostepnych na stronie Kitchen Chemistry PBS Zoom
(http://pbskids.org/zoom/games/kitchenchemistry/virtual-start). Strona ta
umozliwia zbadanie poziomu nasycenia substancji dwutlenkiem wegla poprzez
wirtualne eksperymenty polegajace na ich mieszaniu.

Po wykonaniu ¢wiczen istnieje mozliwo$¢ wydrukowania dyplomu ich
ukonczenia. Aby sprawdzi¢, czy uczniowie wykonali zadania, pani Dempsey
prosiich o wydrukowanie dyploméw i przekazanie jej lub zapisanie jako zrzutu
ekranowego i przestanie jej e-mailem. Nastepnie nauczycielka wykorzystuje
quiz BrainPOP, aby zmierzy¢ stopier opanowania informacji przez uczniéw.

Przyjrzyjmy sie innemu przyktadowi: uczniowie klasy | poznaja samogtoski.
Niektére dzieci moga przej$¢ do bardziej wymagajacych zadan. Jednym z ulu-
bionych narzedzi nauczyciela przeznaczonych do ksztattowania umiejetnosci
czytania jest strona Starfall (www.starfall.com), pomagajaca w efektywnym
wykorzystywaniu czasu podczas ¢wiczenia konkretnej umiejetnosci. W trakcie
lekcji wszyscy uczniowie pani Dempsey korzystaja z czesci witryny poswieconej
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nauce czytania. Niektérzy wykonuja zadania zwigzane z samogtoskami, podczas
gdy inni koncentrujg sie na sylabach. Kazda samogtoska prowadzi do odpowied-
niego materiatu, w ktérym uczniowie moga zapoznac sie z wymowa nieznanych
stéw. Moga réwniez zdobywac wiedze o konkretnych samogtoskach. Réznorod-
nos¢ mozliwych dziatan i bardziej efektywny sposéb ich prezentacji pozwalaja
kazdemu uczniowi rozwija¢ najwazniejsze dla niego umiejetnosci, a nauczycie-
lowi dajg mozliwos$¢ zastosowania zréznicowanych strategii nauczania.

Oto inne polecane strony internetowe znajdujace zastosowanie do zadan
domowych i éwiczen:

http://bbc.co.uk/skillswise

Witryna BBC z rozdziatami na temat
liczb i wyrazéw. Zawiera obszary po-
jeciowe z ¢wiczeniami, grami i quiza-
mi dla klas IV-VI szkoty podstawowe;j
i gimnazjum. Wsrod pojec znajduja sie
znaki interpunkcyjne, utamki, odmiana
stéw oraz mnozenie.

www.flashcardexchange.com

Strona oferuje mozliwo$¢ wygenerowa-
nia wtasnych wirtualnych fiszek, pobra-
nie tych, ktére stworzyli inni i éwiczenie
pamieci za ich pomoca. Nauczyciele
moga tu opracowywac przewodniki
dla uczniow lub pozwoli¢ im tworzy¢
wiasne.

http://nlvm.usu.edu/en/nav/vlibrary.html

Ten zasob z Uniwersytetu w Utah zawiera wiele interaktywnych aplikacji edukacyjnych,
ktére pomagaja uczniom od zeréwki do korica szkoty Sredniej lepiej rozumie¢ pojecia
matematyczne. Niektére z interaktywnych aplikacji edukacyjnych obejmuja éwiczenia
dotyczace podstaw algebry oraz zagadki matematyczne.

Apple App Store and Android Marketplace

Rocket Math jest bezptatna aplikacja z matematyki, odpowiednia dla dzieci w kazdym
wieku. Dzieci moga ¢wiczy¢ podstawowe umiejetno$ci matematyczne lub odczytywanie
czasu na zegarze, postugiwanie sie pieniedzmi oraz rozpoznawanie tréjwymiarowych
ksztattow. Kiedy graczom udaje sie rozwiazac zadanie czy wygrac gre, otrzymuja wirtu-
alne pieniadze, ktére moga przeznaczy¢ na budowe wtasnej rakiety kosmiczne;j.
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Oprogramowanie do komunikacji i wspétpracy

Cyfrowy mikroskop-patrzs. 132
Baza darmowych clipartow - patrz s. 146
Aplikacje interaktywne (LearningApps) - patrz s. 58

Oprogramowanie do komunikacji i wspotpracy

W rozdziale 1 oméwilismy sposéb wykorzystania programu Microsoft Word,
w tym jego funkgji Sledzenie zmian i Nowy komentarz, aby przekazywaé¢ ucz-
niom informacje zwrotng na temat ich wypracowan. Sa to Swietne narzedzia
pozwalajace na edycje tekstu przez wielu autoréw oraz jego ocene przez kil-
ku recenzentéw, jednak nie zawsze jest to proste. Aby edytowac dokument
w grupie, wszyscy uczniowie musza mie¢ dostep do wspolnego folderu (co
moze nie by¢ mozliwe poza szkota) albo przesyta¢ opracowywany dokument
poczta elektroniczng do innych cztonkéw grupy. Edycja dokumentu za posred-
nictwem poczty elektronicznej przez wielu uzytkownikéw moze wprowadzaé
chaos, natomiast sama realizacja tego zadania moze stac sie trudna z powodu
nadpisywania nowych wersji dokumentu na oryginale i powstania wielu wersji
dokumentu wyjSciowego. Rozwigzaniem moze by¢ wybor takiego samego
oprogramowania do komunikacji.

Oto przyktad. Uczniowie szkoty Sredniej podczas lekcji wychowania do zycia
w rodzinie, w ramach ostatniego projektu w cyklu zaje¢, postanawiaja udo-
skonali¢ przepis na stek. Najpierw indywidualnie ¢wicza przygotowanie tego
dania we wtasnych domach, a nastepnie poréwnaja opracowane receptury.
Potrzebuja jedynie sposobu na udostepnianie sobie nawzajem ulepszonych
przepisow. Postanawiaja wykorzystaé program Writeboard (http://writeboard.
com), jedna z wielu ustug pozwalajacych uzytkownikom na edytowanie doku-
mentoéw za posrednictwem internetu w sposéb podobny do wiki (inne zasoby
internetowe, ktére oferuja podobne ustugi, zostaty oméwione w rozdziale 6).
Program Writeboard pozwala uzytkownikom na poréwnanie r6znych wersjiich
strony poprzez uwidocznienie dokonanych zmian, podobnie jak funkcja Sledz
zmiany w programie Word.

Uczniowie otrzymuja teraz dostep do zasobdw, dzieki ktérym moga na-
wiaza¢ komunikacje w czasie rzeczywistym z nauczycielami, rowiesnikami
lub osobami spoza szkoty. Prosty blog internetowy pozwala prowadzi¢ dys-
kusje, dostarczajac uczniom bogatych doswiadczen pozaszkolnych oraz daje
im mozliwos¢ dzielenia sie przekazami, ktérych by¢ moze nie udostepniliby
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w bezposrednim kontakcie. Nauczyciele korzystaja z takich narzedzi, jak Go-
ogle Chat, Skype, sms-y i Twitter, aby przenies¢ uczenie sie daleko poza mury
szkoty (inne przyktady tego, jak media spotecznosciowe wzbogacaja proces
uczenia sie poza szkota, znajduja sie artykule Social Media Find Place in Clas-
sroom opublikowanym w ,USA Today” w numerze z 25 lipca 2011 1., dostepnym
online na stronie www.usatoday.com/news/education/2011-07-24-schools-
social-media_n.htm).
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Rozdziat 8
Rozpoznawanie podobienstw i réznic

Poprzez rozpoznawanie podobienstw i réznic w treSci nauczanego materiatu
uczniowie lepiej rozumieja zagadnienia programowe. Budza sie w nich nowe
skojarzenia, zyskuja krytyczna perspektywe oraz rewiduja swoje btedne prze-
konania. Ten zaawansowany sposob rozumowania pozwala uczniom pogtebic
zrozumienie tresci materiatu dydaktycznego.

Integralna czes¢ tej strategii stanowig nastepujace procesy (Marzano, Pi-
ckering i Pollock, 2001):

Porownywanie - proces rozpoznawania podobienstw pomiedzy obiektami
lub ideami. Odnajdywanie kontrastéw oznacza proces identyfikacji réznic;
jednak wiekszo$¢ nauczycieli stosuje termin poréwnanie w odniesieniu do obu
procesow.

Klasyfikowanie - proces taczenia podobnych obiektéw lub idei w kategorie na
podstawie ich cech.

Tworzenie metafor - proces polegajacy na rozpoznaniu ogélnego lub podsta-
wowego motywu w danym temacie, a nastepnie odnalezieniu zagadnienia,
ktore wydaje sie zupetnie odmienne, ale posiada ten sam motyw.

Tworzenie analogii - proces rozpoznawania relacji pomiedzy parami pojec.

Procesy te pomagaja uczniom przejs¢ od wiedzy juz posiadanej do nowo
nabywanej, od idei i poje¢ konkretnych do abstrakcyjnych oraz od zagadnien
odrebnych do powiazanych. Uczniowie wykorzystuja to, co juz wiedzg, jako
kotwice dla nowych wiadomosci. W rezultacie, w opinii wielu badaczy, procesy
te stanowia podstawe uczenia sie (Bransford, Brown, i Cocking, 2000; Chen,
1999;. Fuchs i in., 2006; Gentner, Loewenstein i Thompson, 2003; Holyoak, 2005).
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Rozdziat 8. Rozpoznawanie podobiefstw i réznic

Na podstawie badan przeprowadzonych przez organizacje McREL sformu-
towalisSmy trzy zalecenia dla nauczycieli:

Zalecenia

Pokazuj uczniom rézne sposoby rozpoznawania podobienstw
i roznic.

BadZ dla uczniéw przewodnikiem w procesie rozpoznawania
podobienstw i réznic.

Dostarczaj uczniom wskazéwek utatwiajacych rozpoznawanie
podobienstw i réznic.

TIK utatwiajg proces identyfikacji podobienstw i r6znic, pomagajac stwo-
rzy¢ diagramy stuzace do poréwnywania, klasyfikowania, tworzenia metafor
i analogii. W tym rozdziale pokazemy, w jaki sposob korzystac z nastepujacych
zasobow, aby poméc uczniom dostrzegac podobienstwa i réznice: edytorow
tekstu, oprogramowania do komunikacji i wspétpracy, narzedzi do zbierania,
analizy i wizualizacji danych oraz oprogramowania do przeprowadzania burzy
moézgoéw i porzadkowania pomystow.

Edytory tekstu

Graficzne informacje wstepne s3 forma przedstawienia podobienstw i réznic.
Zostaty one w publikacji szczegétowo oméwione w czesci dotyczacej opro-
gramowania do porzadkowania pomystéw i przeprowadzania burzy mézgow.
Jednak nawet jesli nie dysponujemy specjalnym oprogramowaniem, mozemy
pokazac uczniom, jak korzystac z narzedzi rysowania w edytorach tekstu do
wykonywania diagraméw, wykreséw lub szablonéw stuzacych poréwnaniu
i klasyfikacji elementéw lub ilustracji metafor i analogii. Na przyktad program
Microsoft Word SmartArt zawiera wiele diagraméw Venna pozwalajacych
uczniom poréwnac pojecia. Cata gama diagramoéw Venna dostepna jest po
kliknieciu w polecenie Wstaw > SmartArt.

Innym rozwigzaniem jest stworzenie tabel i szablonéw do klasyfikacji.
Nalezy pamietad¢, ze klasyfikowanie jest procesem grupowania elementéw
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Edytory tekstu

w okreslonych kategoriach na podstawie ich charakterystycznych cech. Edytory
tekstu utatwiaja ten proces. W przyktadzie przedstawionym w materiale 8.1
pani Fisher za posrednictwem aplikacji Dokumenty Google przekazuje uczniom
liste terminow geograficznych. Najpierw uczniowie tworzg podstawowe kate-
gorie, ktore ich zdaniem najlepiej nadaja sie do sklasyfikowania tych terminéw,
anastepnie przyporzadkowuja terminy do stworzonych kategorii. Dzieki mozli-
wosci wspotpracy w aplikacji Dokumenty Google uczniowie moga realizowac to
zadanie w matych grupach, kazdy na swoim komputerze. Uczniowie klasyfikuja
pojecia pod wzgledem wysoko$ci nad poziomem morza, a nastepnie ponownie,
jako terminy geograficzne odnoszace sie do wod i ladu. Dzieki temu uczniowie
moga spojrzec na nie z nowej perspektywy.

Materiat 8.1. Klasyfikacja terminéw geograficznych przy uzyciu aplikacji Dokumenty

Google

Coogle docs  Grography Terms & srsa s sr e

Fie Edt ew nsert Foma Amange  Help

L PN B-Tm =
Kanion
Delta
Szlaki wodne Réwniny Wyzyny
Fiord
Przesmyk I Dolina | | Tundra | | Szczyt 1
Sz | Doptyw | | Preria | | Gran l

Potwysep

Zbiornik

Ciesnina

Strumien

Bagna

Dolina

Whilkan

W materiale 8.2 przedstawiony zostat inny przyktad, w ktérym pan Andrews
wykorzystuje klasyfikacje, aby przekaza¢ uczniom informacje o r6znorodnych
gatunkach literackich. Prezentuje on uczniom liste tytutéw i kategorie: niebie-
ski, fioletowy, czerwony i zotty. Zostang one nastepnie nazwane przez uczniow.
Nauczyciel rozpoczyna klasyfikowanie tytutéw. W tym celu prosi uczniéw, aby
rozpoznali wspélne motywy w wymienionych ksigzkach. Uczniowie przeprowa-
dzaja réwniez burze mézgdw, aby stworzy¢ inne kategorie, takie jak: gatunki,
okresy literackie lub inne (krotkie i dtugie formy literackie, tatwe w odbiorze
i trudne, literature meska i kobieca, autoréw i autorki i in.).
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Rozdziat 8. Rozpoznawanie podobiefstw i réznic

Nastepnie uczniowie pracujg indywidualnie nad wtasnymi kategoriami
i przypisuja do nich ksiazki z listy.

Podczas realizacji zadania uczniowie musza powracac do poszczegblnych
kategorii, przemyslec je ponownie i zacza¢ postrzegac zaréwno ksiazki, jak
i kategorie w nowy sposéb. Musza tez przygotowac argumenty uzasadniajace
taka a nie inng klasyfikacje. Na koniec zadania pan Andrews prosi uczniow,
aby wymienili sie wypetnionymi wykresami i przekonali sie, czy ich koledzy
potrafia odgadnac wybrane przez nich kryteria. Spdjrzmy na materiat 8.2. Czy
mozemy odgadnac¢ podstawy klasyfikacji tytutow w tabeli? Pod kolorem nie-
bieskim autor sklasyfikowat ksiazki z motywem zemsty; kolor fioletowy ozna-
cza ksiazki, w ktérych gtéwni bohaterowie uwiktani sa w konflikt pomiedzy
jednostka a spoteczenstwem; czerwony postuzyt mu do sklasyfikowania ksia-
zek dotyczacych dyskryminacji rasowej i relacji pomiedzy rasami; natomiast
pod kolorem zéttym zgrupowat ksiazki, ktére méwia o procesie przejscia od
dziecifstwa do dorostosci.

Materiat 8.2. Tabela zawierajaca klasyfikacje ksiazek stworzona w programie

Microsoft Word

Hamlet Przygody Hucka Zabi¢ drozda Buszujgcy w zbozu
Finna

Opowies¢ o dwoch Wyrzutki Tam, gdzie rosnie

miastach czerwona papro¢
Przeminglo
z wiatrem

Nazwij swoje kategorie i przyporzadkuj do nich nastepujace ksiazki z listy lektur:

® Hamlet o Wyrzutki

o Tam, gdzie rosnie czerwona paproc¢ e Grona gniewu

® Przygody Hucka Finna ® Przeminglo z wiatrem
® Zabi¢ drozda o Smier¢ komiwojazera

® Buszujgcy w zbozu Wichrowe Wzgorza

e Opowiesc o dwoch miastach

Do tej pory poznalismy kilka przyktadow zaangazowania uczniéw w porzad-
kowanie i klasyfikowanie. Teraz przyjrzymy sie, w jaki sposéb uczniowie moga
rozwija¢ umiejetnos¢ rozpoznawania i tworzenia analogii, ktéra wymaga od
nich zidentyfikowania podobiefstw miedzy dwoma elementami.
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Edytory tekstu

Pan Purcell wykorzystuje edytor tekstu, laptop i projektor, aby wraz ze swo-
imi uczniami ze szkoty podstawowej stworzy¢ zagadke zawierajaca analogie
(patrz materiat 8.3). Rozpoczyna zadanie, wykorzystujac opracowane przez
siebie proste przyktady:

Gorace tak ma sie do zimnego, jak nocdo ______
Twarde tak sie mado ______, jak wysokie do niskiego.

Wraz z nabywaniem przez uczniéw umiejetnosci dostrzegania analogii, pan
Purcell pozwala uczniom wykorzystac¢ opisane wyzej zadanie do stworzenia
nowej zagadki. W razie potrzeby oferuje pomoc. Przy okazji pokazuje uczniom,
ktérzy nie maja w domu dostepu do nowych technologii, kilka prostych za-
dan operacyjnych. Aby tworzy¢ obrazy przedstawiajace analogie, uzdolnieni
artystycznie uczniowie (i nauczyciele) moga korzystac z narzedzi rysowania
w edytorze tekstu. Réwniez internet stanowi bogate Zrédto obrazow, ktére
moga wzbogaci¢ zagadki oparte na analogii. Obrazy przedstawione w materiale
8.3 pobrano ze strony www.clipart.com.

Materiat 8.3. llustracja analogii stworzona w programie Microsoft Word

e ma sie do
gorace zimnego

zwigzek

ma sie do
noc 7?7

Obrazy clip art © 2012 Jupiterimages Corporation
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Rozdziat 8. Rozpoznawanie podobiefstw i réznic

Oprogramowanie do komunikacji i wspotpracy

Ponizej opisujemy przyktad madrego wykorzystania oprogramowania do
komunikacji i wspotpracy w nauczaniu szkolnym. Pani Lincoln, nauczycielka
w gimnazjum, pragnie pokaza¢ swoim uczniom, w jaki sposéb mowa Martina
Luthera Kinga ,Miatem marzenie” wptywa na ich zycie. Szkota, w ktérej uczy,
posiada Google Apps dla Szkét - pakiet bezptatnych, tatwych w uzyciu aplikacji
przeznaczonych do wykorzystania w ramach chronionej domeny w Srodowisku
szkolnym. Kazdy uczen posiada konto Google i e-portfolio zatozone na indy-
widualnej witrynie Google. Pani Lincoln pobiera tekst przemoéwienia ,Miatem
marzenie” ze strony www.americanrhetoric.com/speeches/mlkihaveadream.
htm23iwkleja go do dokumentu tekstowego Google. Nastepnie zapisuje ten
dokument jako szablon i przechowuje jego kopie na swoim koncie Google.
Poniewaz uczniowie rowniez posiadaja takie konta, nauczycielka moze tatwo
udostepnic im dokument. Kazdy uczen zapoznaje sie z materiatem oraz regu-
tami wspotpracy.

W ramach informacji wstepnej pani Lincoln prezentuje uczniom nagranie
przemowienia. Nastepnie, po zrealizowaniu lekgcji na temat metafor oraz ich
wptywu na wymowe tekstu, nauczycielka prosi uczniéw, aby dokonali ana-
lizy przeméwienia, zaczynajac w réznych jego miejscach. Zadanie polega na
odnalezieniu jednej metafory, zakresleniu jej oraz wyjasnieniu jej znaczenia
w nawiasie (patrz materiat 8.4). W czasie gdy uczniowie zajeci sa praca, nauczy-
cielka wyswietla dokument, uzywajac projektora. Wkrétce na ekranie pojawiaja
sie efekty pracy uczniéw. Po zakresleniu i wyjasnieniu znaczenia wszystkich
metafor pani Lincoln omawia z dzie¢mi sens kazdej z nich i koryguje znaczenia
zaproponowane przez uczniow.

Dzieki wspdtpracy z rowiesnikami uczniowie moga dostrzec gteboki sens
mowy Martina Luthera Kinga oraz jej aktualno$¢. Wspétpraca uczniéw w czasie
rzeczywistym za pomocg Dokumentow Google sprawia, ze opisane zadanie
staje sie interesujgce i udaje sie je skutecznie zrealizowac.

23 Polska wersja przemowienia: http://www.przemowienia.pl/inne/przemowienia_slawnych/
martin_luther_king_-_i_have_a_dream_waszyngton_1963_html. Przyp. red.
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Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Materiat 8.4. Przyktad analizy metafor przy uzyciu aplikacji Dokumenty Google

"Miatem marzenie" - analiza metafor ] i
File Edit View Inset Format Tools Table Add-ons Help Al changes saved in Drye Comments m

& e T 00w - Nomallext - Aral = 1 - B r yu A- ool wn- -

narzedzie _j

do podkreslania

,Tylko dla biatych”. Nie mozemy czu¢ si¢ usatysfakcjonowani, dopoki Czarny w Mississippi

nie moze gtosowac, a Czarny w Nowym Jorku nie wierzy, ze ma powdd, aby gtosowac. Nie,
nie mozemy by¢ usatysfakcjonowani i nie bedziemy, dopoki sprawiedliwo$é nie rozleje sie jak
wody, a prawos¢ nie sptynie niczym potezny strumien (sprawiedliwo$ci nie mozna zatrzymac —
sprawiedliwos$¢ dla wszystkich — hasto aktualne w dzisiejszych czasach)

Wiem, ze czgs$¢ z was przybyta tu z powodu nieopisanych cierpien. Czg$¢ z was dopiero co
opuscita ciasne cele wigzienne. Cze$¢ z was przybyta z terenéw, gdzie wasze dazenie do
wolnosci zostato sttamszone przez nawatnice przesladowan i powalone przez wicher policyjnej
brutalnosci (poréwnanie efektéw brutalnosci z cechami burzy, nieustajgca walka z poteznymi
sitami przyrody).

Jestescie weteranami produktywnego cierpienia (ludzie, ktérzy doswiadczyli réznorodnych form
segregaciji — ludzie nadal do$wiadczaja dyskryminacji, np. kobiety w krajach Trzeciego Swiata
lub niedawne wyzwolenie Sudanczykéw). Kontynuuijcie dziatanie z wiara, ze niezastuzone
cierpienie zostanie wam wynagrodzone (pozwoli nam stac si¢ czescig spoteczenstwa).
Wréccie do Mississippi; wréécie do Alabamy; wréccie do Karoliny Potudniowej, wréécie do
Georgii, wréccie do Luizjany; wréccie do slumséw i gett pdtnocnych miast, wiedzac, ze ta
sytuacja moze sig¢ zmieni¢ i zmieni sig.

Moéwie do was, moi przyjaciele, nawet jesli bedziemy napotyka¢ trudnosci teraz i w przysztosci,
wcigz mam marzenie. To marzenie jest gteboko zakorzenione w amerykanskim $nie.

Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Arkusz kalkulacyjny utatwia poréwnywanie danych, co czyni go doskonatym
narzedziem pomagajacym uczniom dostrzec podobienstwa i réznice.

Szablony arkusza kalkulacyjnego moga poméc nauczycielom w realizacji
opisanej strategii. Pani Li omawia z uczniami szkoty podstawowej temat
planet Drogi Mlecznej, m.in. ich wielko$¢, mase i site grawitacji. Aby wyjasnic
pojecie przyciagania grawitacyjnego, pani Li ttumaczy uczniom, jak ich waga,
bedaca funkcja cigzenia ziemskiego, bedzie sie ré6zni¢ na réznych planetach
Uktadu Stonecznego. Przygotowanie lekcji nauczycielka zaczyna od obliczenia
wtasnego ciezaru na réznych planetach (strony, ktére umozliwiajg takie ob-
liczenia, to: www.factmonster.com/ipka/Ao875450.html i www.teachervision.
fen.com/astronomy/lesson-plan/353.html.) Zauwaza, ze obliczenia te polegaja
na pomnozeniu czyjejs wagi na Ziemi przez wartos¢ przyciggania innej plane-
ty w stosunku do ziemskiej grawitacji. Jesli sita ziemskiego ciazenia wynosi 1,
wzgledna sita grawitacji innych planet ma nastepujaca wartosc:
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Rozdziat 8. Rozpoznawanie podobiefstw i réznic

Merkury 0,38 Jowisz 2,38
Wenus 0,9 Saturn 0,39
Ksiezyc 0,17 Uran 0,89
Mars 0,38 Neptun 1,13

Pani Li chce, by uczniowie skupili swoja uwage na réznicach w sile grawitacji,
nie zas na liczbach. Tworzy wiec szablon w programie Microsoft Excel, ktéry po
wpisaniu wagi dziecka automatycznie oblicza jego ciezar na r6znych planetach.

Szablon dziata w nastepujacy sposéb. Pani Li wpisuje odpowiednia formute
do kazdej komérki od B2 do B11. Najpierw klika w komérke B2 dotyczacg Mer-
kurego. Nastepnie na pasku réwnania wpisuje formute =B1*0,38, dzieki czemu
oprogramowanie mnozy wartos¢ wpisana w komaérce B1 (waga dziecka) przez
0,38, a nastepnie pokazuje wynik w komorce B2. W komérce B3 nauczycielka
wpisuje formute=B1*0,9, co sprawia, ze oprogramowanie mnozy warto$¢ w ko-
morce B1 przez 0,9. Pani Li wpisuje formuty do czasu, az w kazdej komérce od
B2 do B11 wpisana zostanie formuta na obliczanie masy ciata dziecka na danej
planecie.

Teraz uczen musi jedynie wpisac swoja wage w komorce B1, a arkusz kal-
kulacyjny automatycznie obliczy jego ciezar na poszczegolnych planetach. Po
zaprogramowaniu wykresu tak, aby pokazywat wyniki w formie graficznej,
aktualizuje sie on automatycznie. Materiaty 8.5 i 8.6 prezentuja arkusz kalku-
lacyjny oraz wykres dla dziecka o wadze 22 kg. Wykres stupkowy daje uczniom
obraz ich masy ciata na réznych planetach. Pani Li wykorzystuje te dane, aby
omoéwic temat podobienstw i r6znic w rozmiarach planet, ich masy i przycia-
gania grawitacyjnego. Poprzez poréwnanie danych uczniowie analizuja roznice
w rozmiarach planet i innych cechach ciat niebieskich, ktore mogtyby miec
wptyw naich mase.

Materiat 8.5. Wypetniony arkusz kalkulacyjny: Moja waga na réznych planetach

1

1

1

1 4

1 1 Whpisz swoja wagg w kilog h 22

: 2 Merkury I 8,36|

| 3 Wenus 19,8

1 4 Ziemia 22

X 5 Ksigtyc 3,74

\ & Mars 8,36 ‘-
: 7 Jowisz 52,36

| 8 Saturn 20,2¢

1 9 Uran 19,58

X 10 Neptun 24,86 ]
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Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Materiat 8.6. Wykres poréownawczy stworzony w programie Microsoft Excel:

Moja waga na roznych planetach

120

100 -

Merkury ~ Wenus Ziemia Ksigzyc Mars Jowisz Saturn Uran Neptun

W innej szkole pani Lokken, nauczycielka fizyki, korzysta z programu Excel,
aby omoéwic ze starszymi uczniami temat podobiefstw i réznic. Od pewnego
czasu jej podopieczni zbierali dane na temat czasu wschodu i zachodu stonca
w miastach na catym Swiecie, wykorzystujac witryne www.timeanddate.com.
Dzieki temu zadaniu uczniowie dowiedza sie, w jaki sposob szerokos¢ geo-
graficzna wptywa na dtugos¢ dnia w réznych okresach w ciggu catego roku.
Uczniowie zebrali dane na temat czasu wschodu i zachodu storica w wybranych
miastach w okresie jednego miesiaca, a nastepnie wspotpracujac w trzyosobo-
wych grupach, wprowadzaja dane do arkusza kalkulacyjnego i obliczaja dtugosc
dnia dla kazdego miasta w sierpniu (patrz materiat 8.7). Uczniowie moga tatwo
okresli¢ dtugos¢ dnia po stworzeniu wykresu punktowego ze zgromadzonych
danych, uczniowie moga tatwo okresli¢ dtugos¢ dnia (patrz materiat nr 8.8).

Materiat 8.7. Wykres porownawczy stworzony w programie Microsoft Excel:

Czas wschodu i zachodu storica w wybranych miastach

1

X 4 A B c ) E F G

| Melbourne, Buenos Alres,

, 1 Australla Miami, FL, USA Argentyna  Jueau, AK, USA Quito, Ekwador Moskwa, Rosja
| 2 [erokofé geograficna _|37°52's  25°47'N M'20'S  SEIEN O°W'S 55° 45' N

1 3 2 sierpnia, wschod slorfca 07:19 06:48 07:46 04:51 08:17 05:37
1 42 sierpnia, zachod shorica 17:33 2006 18:14 21:15 18:23 21:34
! 5 4 sierpnia, wschdd slorfca orar 06:49 0745 04:55 0617 05:40
! 6 |4 sierpnia, zachdd shorica 17:35 20:05 18:16 10 18:23 21:30
: 7 11 sierpnia, wschdd shofica 07:09 06:52 07:38 o511 0616 05:54
X 8 11 sierpnia, zachéd slorica 17:41 20:00 18:21 20:53 18:22 114
, 9 |18 sierpnia, wschod sloica 07:00 06:55 07:30 05:26 06:15 06:07
| 10 18 sierpnia, zachéd slorica 17:48 19:54 18:26 20:35 18:21 20:58
1 11 30 sierpnia, wschdd shodca 06:44 07:00 07:15 05:52 0611 06:30
1 12 30 sierpnia, zachdd storca 17:57 19:42 18:34 20:02 18:18 20:28
! 13
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X 16
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Rozdziat 8. Rozpoznawanie podobiefstw i réznic

Materiat 8.8. Wykres poréwnawczy: Wykres punktowy pokazujacy réznice w dtugosci

dnia w sierpniu
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Wykresy moga postuzy¢ pani Lokken i jej uczniom do analizy. Nauczycielka
zadaje uczniom nastepujace pytania:

— Czy mozesz przewidzie¢, jak wykres ten bedzie wygladat w grudniu?

— Dlaczego dtugosé dnia w Quito nie zmienia sie wraz ze zmiang por roku?

— Dlaczego w Miami nastepuje jedynie niewielka zmiana w dtugosci dnia?

— Dlaczego ikony Buenos Aires i Melbourne prawie nachodza na siebie?

— Kiedy wszystkie te miasta znajda sie mniej wiecej na jednej linii?

Jak myslisz, na ktérej? W jakim dniu? Kiedy nastepuje to zjawisko?

Przyktad ten doskonale ilustruje, w jakim stopniu nowe technologie utatwia-
ja analize podobienstw i réznic, wyjasniajac tendencje i pomagajac w przewidy-
waniu przysztosci. Bez TIK zadanie to jest trudniejsze do zrozumienia.

Nastepny przyktad ilustruje, w jaki sposéb nauczyciel podczas lekcji na te-
mat gestosci moze taczyc¢ strategie analizy podobienstw i roznic ze strategia
przekazywania informacji w formie niewerbalnej, uzywajac w tym celu narze-
dzi zbierania danych stuzacych do pomiaru masy i objetosci r6znych obiektow.

Pani Wesolowski pragnie wyjasni¢ uczniom pojecie gestosci, bedgce charak-
terystyczng cecha materiatow. Nauczycielka chce uswiadomic uczniom, ze ge-
stos¢ jest miarg iloSci masy znajdujacej sie w okreslonej objetosci i sprostowac
czeste niewtasciwe wyobrazenia na temat zwigzku miedzy objetoscia i masa.
Wiekszos¢ uczniow uwaza, ze obiekty o wiekszych rozmiarach majg zawsze
wiekszg mase. Sa tez przekonani, ze cechy r6znego typu materiatoéw sa Scisle
okreslone. Pani Wesolowski pragnie, aby jej uczniowie zrozumieli mozliwe
kombinacje podobienstw i réznic w cechach materiatow.

Nauczycielka postanawia pokazaé uczniom trzy eksperymenty zwigzane
z gestoscia, polegajace na niezaleznym zréznicowaniu objetosci, masy i ge-
stosci. Do pomiaru masy uczniowie beda uzywac wagi cyfrowej (zamiast trady-
cyjnej). Obiekty poddane pomiarowi maja mata mase, a waga cyfrowa pozwoli
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uchwycic drobne, lecz istotne réznice. Uczniowie majg rowniez mozliwosé
podtaczenia wagi do komputera przez port USB, co umozliwia wielokrotne
wykonywanie pomiaréw.

Uczniowie otrzymuja szablon arkusza kalkulacyjnego, ktéry pozwala im po-
mnozy¢ dtugos¢ przez szerokosS¢ oraz przez wysokos¢, aby obliczy¢ objetosc,
a nastepnie podzieli¢ mase przez objetos¢, aby uzyskaé gestos¢ w gramach
na centymetr sze$cienny (g/cm3). Po zaplanowaniu badania oraz dokonaniu
przewidywan nauczycielka przeprowadza z uczniami trzy eksperymenty:

1. Uczniowie zbierajg dane na temat objetosci, masy i gestosci prostokat-
nej gabki i dokonuja obliczen. Nastepnie zanurzaja gabke w roztopio-
nym wosku, ktory twardnieje. Ponownie zbieraja dane na temat gesto-
Sci i dokonujg obliczen. Utrzymujac taka sama objetosc, ale zmieniajac
mase (za pomoca wosku), moga stwierdzi¢, ze gestos¢ jest zalezna od
koncentracji masy.

2. Uczniowie przycinaja nozyczkami prostokatna gabke az do momentu,
gdy jej masa staje sie rowna masie kostki o wymiarach 1 cm3, zmie-
rzonej na wadze cyfrowej. Po wyréwnaniu masy uczniowie ponownie
zbierajg dane i dokonujg obliczen gestosci obu obiektow. Utrzymujac
te sama mase, ale zmieniajac objetos¢, moga przekonac sie, ze gestosé
jest rowniez zalezna od objetosci.

3. Po wykorzystaniu danych do obliczenia gestosci i po poréwnaniu
obiektéw uczniowie przekonuja sie, ze gestos¢ jest zwigzana zaréwno
z masa, jak i z objetoscia. W trzecim eksperymencie tacza ze soba dwa
poprzednie. Wykorzystujac czerwone i niebieskie klocki Lego o iden-
tycznym ksztatcie i rozmiarze, konstruuja oni jedng kostke z klockéw
czerwonych, a druga z niebieskich, przy czym kostka niebieska jest
wieksza niz czerwona. Uczniowie ponownie gromadza dane na temat
objetosci i masy, a nastepnie obliczaja objetos¢ za pomoca arkusza kal-
kulacyjnego. Niektorzy sg zaskoczeni, ze gestos¢ obu kostek jest taka
sama. Uswiadamiajg sobie, ze gestosc jest charakterystyczna cecha
materiatu (plastiku). Nawet jesli masa i objetos¢ sie réznia, to stosunek
masy do objetosci jest taki sam. Rézne kolory kostek ilustruja fakt, ze
obiekty moga wygladaé pod wieloma wzgledami inaczej, ale ich gestos¢
pozostaje taka sama.

Technologia odgrywa tu kluczowa role w dokonywaniu doktadnych poréw-
nan. Przyspiesza tez obliczenia, dzieki czemu uczniowie moga skupic sie na
pojeciu gestosci. A jak zbieranie danych obserwacyjnych utatwia rozpoznawa-
nie podobienstw i réznic poprzez klasyfikacje?

Pan Brewer przekazuje gimnazjalistom klucz do oznaczania stawonogoéw.
Nie informuje on uczniéw, ze moga wykorzystac rézne kategorie, takie jak
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owady (np. chrzaszcze) czy pajeczaki (np. pajaki) oraz wije (np. wij drewniak).
Nauczyciel wprowadzi te kategorie, kiedy uczniowie przemysla cechy stu-
zace identyfikacji podobienstw i r6znic, bedacych podstawa klasyfikacji
stawonogow.

Po przekazaniu informacji wstepnej pan Brewer rozdaje uczniom rézne
okazy stawonogdw zatopionych w plastiku, pochodzace ze sklepu z pomo-
cami naukowymi. Dzieki cyfrowemu mikroskopowi ProScope dzieci moga
zobaczyc¢ je w powiekszeniu i sklasyfikowac za pomoca wzorca. Poczatkowo
zwracaja uwage gtéwnie na kolor, wielko$¢ i ksztatt oczu. Z pomoca pana
Brewera uswiadamiajg sobie, ze istotnymi cechami klasyfikacyjnymi sa liczba
odndzy, czutek i segmentow ciata. Niektorzy uczniowie tworza podkategorie,
obserwujac wystepowanie skrzydet, szczekoczutek lub jednoczesng obecnos¢
skrzydet i szczekoczutek. Jak widaé w materiale 8.9, za pomoca danych ob-
serwacyjnych i nazw kategorii uczniowie dziela wzorzec na trzy klasy (zdjecia
w powiekszeniu).

Chcac potaczyc to zadanie z pracg domowa, pan Brewer poleca uczniom od-
wiedzenie strony internetowej Museum Victoria w Australii pod adresem www.
museum.vic.gov.au/bugs/catcher/index.aspx, gdzie znajda ogromna kolekcje
stawonog6w. Witryna ta pozwala uczniom wykonac podobne zadania, grajac
w interaktywna gre ,,Bug Catcher”.

Materiat 8.9. Klucz do oznaczania stawonogéw na podstawie danych obserwacyjnych
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Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Urzadzenia do zbierania danych sa bardzo przydatne réwniez przy roz-
poznawaniu podobienstw i r6znic, poniewaz ich interfejs pozwala uczniom
tatwo tworzy¢ réznorodne ilustracje graficzne dla danych poréwnawczych.
Rozwazmy przyktad eksperymentu przeprowadzonego przez pana McGuire'a,
nauczyciela algebry. Kiedy jego uczniowie umieja juz oblicza¢ nachylenie linii
i przedstawiac wyniki na wykresie, nauczyciel uzywa sondy detektora ruchu
podtaczonej do komputera, aby poméc uczniom wykorzystac zdobyta wiedze
dzieki informacji zwrotnej generowanej przez program komputerowy do ryso-
wania wykreséw potaczony z detektorem ruchu.

Zadaniem uczniéw jest zsynchronizowanie swoich ruchéw z graficznym
obrazem pozycji w funkcji czasu. Kiedy sie poruszajg, w czasie rzeczywistym
powstaja wykresy liniowe, ktore naktadaja sie na wykresy, do ktorych uczniowie
staraja sie dopasowac. Zadaniem uczniéw jest wskazanie podobienstw i réznic
miedzy ich ruchami a powierzchnig wykresu. W ten tatwy i przyjemny sposéb
dzieci ucza sie, jak tworzy¢ graficzny obraz ruchu.

W materiale 8.10 przedstawiono, w jaki sposéb uczniowie pana McGui-
re’a musza sie poruszad, aby dopasowac sie do wykresu. Aby przesuna¢ wykres
w gore, muszg poruszac sie w kierunku detektora, natomiast w celu przesunie-
ciawykresu w dét musza oddalac sie od urzadzenia. Pan McGuire wykorzystuje
réwniez strategie stawiania i sprawdzania hipotez, wedtug ktérej uczniowie
¢wicza z uzyciem detektora ruchu, a nastepnie przewiduja, jak przesunie sie
wykres, jesli beda poruszac sie w okreslony sposob.

Materiat 8.10. Wykres ruchu stworzony za pomoca programéw Vernier Logger Pro
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Rozdziat 8. Rozpoznawanie podobiefstw i réznic

Nielsen i Webb (20m1) w publikacji Teaching Generation Text: Using Cell Pho-
nes to Enhance Learning opisuja przyktady lekcji z wykorzystaniem telefonow
komaérkowych i innych urzadzerh mobilnych jako narzedzi zbierania danych. Na
przyktad opisuja lekcje, podczas ktérej uczniowie uzywaja aplikacji do nagry-
wania gtosu, aby stworzy¢ nagranie audio, w ktérym poréwnuja dwie powiesci.
W jeszcze innym przyktadzie korzystajg z funkcji wyszukiwania informacji,
aby podzieli¢ sporty olimpijskie na ré6zne kategorie, np. wymagajace sity lub
wymagajace precyzji i doktadnosci. Pomysty Nielson i Webb dotyczace uzycia
telefonéw komérkowych jako pomocy w procesie poréwnywania i klasyfikowa-
nia sg szczegoblnie przydatne, poniewaz pozwalajg uczestnikom procesu dydak-
tycznego korzystac ze stosunkowo niedrogich i tatwo dostepnych technologii
wspierajacych myslenie wyzszego rzedu.

Niektére narzedzia internetowe, takie jak www.worldmapper.org lub www.
gapminder.org, Swietnie nadaja sie do tatwego poréwnywania i klasyfikowania
danych. Stuza do zestawiania wzorcoéw z catego Swiata lub, jak strona inter-
netowa www.schools.com/tools/career_outlook, pozwalaja poréwnac poziom
edukacji czy $ciezki kariery zawodowej.

Innym Swietnym narzedziem do zbierania, analizy i wizualizacji danych jest
InspireData. Oprogramowanie to pozwala poréwnywac dane przedstawio-
ne w postaci wykreséw. Uczniowie moga modyfikowac warto$¢ zmiennych
oraz witasciwosci wykreséw tak, aby testowac r6zne sposoby klasyfikowania
danych. Dzieki temu sa bardziej zmotywowani do analizy informacji, zada-
wania pytan, korzystania ze swojej wiedzy do formutowania wnioskéw oraz
pogtebionej analizy danych. Dzieki ponad stu bazom danych w programie
InspireData uzytkownicy moga pobierac informacje z r6znorodnych Zrodet,
w tym z ankiet elektronicznych stworzonych przez uzytkownikéw. Materiat
8.1 przedstawia przyktady réznych rodzajow wykreséw zrobionych za pomoca
tego programu.

Materiat 8.11. Przyktadowe wykresy stworzone w programie InspireData
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Materiat 8.11. Przyktadowe wykresy stworzone w programie InspireData (cd.)
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Rozdziat 8. Rozpoznawanie podobiefstw i réznic

Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mozgow
i porzadkowania pomystow

Programy Kidspiration (dla przedszkolakéw i uczniéw z klas I-111) i Inspiration
(dla starszych uczniéw) stanowia Swietne narzedzia wpierajace proces uczenia
sie. Po opanowaniu umiejetnosci postugiwania sie modelami i diagramami, czy
tow parach, grupach czy indywidualnie, uczniowie moga zaczac opracowywac
swoje witasne diagramy.

Jednym z najprostszych, ale najskuteczniejszych sposobéw pomagania
uczniom w poréwnywaniu elementéw jest uzywanie diagramu Venna, zloka-
lizowanego w folderze Thinking skills (Zdolnosci rozumowania) w programie
Inspiration i w folderze More activities (Wiecej zadan) w programie Kidspiration.
Rozwazmy nastepujacy przyktad. Pani Craig, nauczycielka edukacji wczes-
noszkolnej, korzysta z szablonu, ktéry ma poméc uczniom dostrzec podobien-
stwa i réznice pomiedzy kuchnig amerykariska i angielska (patrz materiat 8.12).

Materiat 8.12. Diagram Venna stworzony w programie Inspiration

Steak & Kidney Pie

(stek i cynaderki
zapiekane w ciescie)

Hamburger

Popcorn

Ziemniaki
Bekon

Bubble & Squeak

(potrawa z migsa
z ziemniakami i kapustg)

Chili con carne

Jaja

Piwo korzenne

Yorkshire Pudding
(zapiekanka z thuszczem)

Kuchnia Stanéw Zjednoczonych ~ Kuchnia Anglii

Szablon Comparison (Poréwnania) znajdujacy sie w folderze Thinking Skills
(zdolno$ci rozumowania) w programie Inspiration jest podobny do diagramu
Venna. Szablon Book Comparison (Poréwnania ksiazek) w folderze Language
Arts (Przedmioty humanistyczne) pozwala uczniom porzadkowac i obrazowaé
informacje na temat dwach tekstow literackich - podobienstwa i réznice mie-

dzy biografiamiich autoréw, style, watki, nastréj i przestanie. W materiale 8.13
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Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mézgow...

Materiat 8.13. Porownanie dziet literackich stworzone za pomoca szablonu poréwnania

w programie Inspiration
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przedstawiono, w jaki sposob uczniowie szkoty Sredniej korzystali z szablonu
Book Comparison, aby zestawi¢ cechy poematu epickiego Beowulf z powiescia
Johna Gardnera Grendel.

Mtodsi uczniowie, ktérzy nie opanowali jeszcze w petni umiejetnosci pi-
sania, lub ci, ktérym tatwiej jest zapamietac informacje w formie graficznej,
réwniez moga odnies¢ korzys¢ z uzycia oprogramowania do burzy mézgdow
i porzadkowania pomystow. Programy Kidspiration i Inspiration zawieraja
setki obrazéw i symboli. Jesli potrzebny element graficzny nie jest dostepny
w bibliotece symboli, program Kidspiration umozliwia stworzenie obrazu lub
symbolu przy uzyciu grafiki pobranej z internetu lub wtasnych zdje¢. Program
ten pozwala dzieciom w kazdym wieku utrwala¢ w formie audio wtasne reflek-
sje i pomysty zwigzane z podobiefAstwami i r6znicami pomiedzy elementami.
W materiale 8.14 przedstawiono przyktadowa tabele poréwnawcza, opraco-
wang przez ucznia Il klasy przy uzyciu szablonu znalezionego w folderze More
Activities (Wiecej zadan) w programie Kidspiration.
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Rozdziat 8. Rozpoznawanie podobiefstw i réznic

Materiat 8.14. Przyktad opracowany za pomoca szablonu Comparison (Poréwnania)

w programie Kidspiration

Poréwnanie

1. ZnajdZ dwa obrazy w bibliotece symboli i wskaz podobiefistwa
i réznice miedzy nimi.

2. Przejdz do Writing View (Widoku tekstu), aby dopisaé
szczegdtowe informacje na temat obiektéw lub pomystéw.

Zwierzeta wodne Zwierzeta ladowe i wodne Zwierzeta ladowe
3 : 2 £ - i)

Materiat 8.15. Szablon Animal Classification (Klasyfikacji zwierzat) w programie
Kidspiration

Klasyfikacja zwierzat
1. Znajdz i przeciagnij dwa obrazy
z biblioteki symboli do kazdego okna.
2. PrzejdZ do Writing View i wyjasnij
pisemnie, dlaczego wybrane obrazy
pasuja do poszczegdlnych kategorii.




Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mézgow...

Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mézgéw i porzadkowania po-
mystéw réwnie skutecznie stuzy jako narzedzie do klasyfikacji i poréwnywa-
nia. Materiat 8.15 przedstawia przyktad uzycia szablonu Animal Classification
(Klasyfikacji zwierzat), znajdujacego sie w folderze Science (Przedmioty przy-
rodnicze) w programie Kidspiration. Uczniowie maja do wyboru obrazy przed-
stawiajace zwierzeta pasujace do kazdej kategorii. Te funkcje programu mozna
wykorzystac jeszcze lepiej, proszac uczniow, aby zastanowili sie nad podobien-
stwami i réznicami pomiedzy zwierzetami. Im wiecej podobiefstw i réznic sa
w stanie opisa¢, tym szersza staje sie ich wiedza na temat Swiata fauny.

Ostatni przyktad uwidoczniony w materiale 8.16 przedstawia bardziej
zaawansowane wykorzystanie programu Kidspiration, polegajace na uzyciu
szablonu Time in the Past (Moment w przesztosci), znajdujacego sie w folde-
rze Social Studies (Nauki spoteczne). Szablon ten jest szczegdlnie przydatny do
klasyfikacji przedmiotéw i zdarzen omawianych w kontekscie historycznym.

Materiat 8.16. Przyktad stworzony przy uzyciu szablonu Time in the Past (Moment

w przesztosci) w programie Kidspiration
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Rozdziat 8. Rozpoznawanie podobiefstw i réznic

Bazy danych i zasoby internetowe

Taylor jest uczennica drugiej klasy szkoty Sredniej i wybiera wtasnie uczelnie.
Po zdaniu egzaminu PSAT zebrata materiaty informacyjne z ponad 40 szkét
wyzszych i uniwersytetéw. Wybrata z nich trzy: Uniwersytet Stanforda, Uni-
wersytet Northeastern i Uniwersytet w Kansas. Chciataby w szybki, przejrzysty
wizualnie sposéb zestawic i poréwnac te uczelnie. Doradca edukacyjny poradzit
jej, aby skorzystata z witryny www.wolframalpha.com. Taylor wpisuje w wy-
szukiwarce na tej stronie fraze: ,Stanford University i Northeastern University
i University of Kansas”. W ciggu kilku sekund otrzymuje poréwnanie tych trzech
uniwersytetow, w tym: wysokosci rocznego czesnego, wielko$ci kampusu, sto-
sunku liczby studentow studiéw stacjonarnych do liczby studentéw studiow
zaocznych oraz innych cech tych uczelni.

Uniwersytety Kansas i Stanforda zostaty sklasyfikowane jako ,gtéwne
uniwersytety badawcze”, natomiast uniwersytet Northeastern jako po prostu
Luniwersytet badawczy”. W Kansas uczy sie najwieksza liczba studentéw, nato-
miast w Stanford najmniejsza. Uniwersytet Northeastern ma z kolei najwyzsza
liczbe studentéw zaocznych, co rodzi w Taylor watpliwosci dotyczace zycia stu-
denckiego w kampusie - kwestii bardzo waznej dla osoby po raz pierwszy ma-
jacej zamieszkac daleko od domu. Wreszcie uczennica natrafia na informacje,
ktéra poczatkowo nie wydawata jej sie istotna. Jak widzimy w materiale 8.17,
Kansas przyznaje znacznie wiecej tytutéw licencjata niz magistra oraz znacz-
nie mniej stopni doktora niz Stanford. Taylor dochodzi do wniosku, ze studia
licencjackie korzystniej bedzie dla niej rozpoczaé¢ na Uniwersytecie w Kansas,
a nastepnie wyzsze tytuty zawodowe zdobyc¢ na Uniwersytecie Stanforda.

Materiat 8.17. Poréwnanie trzech uniwersytetow przy uzyciu aplikacji WolframAlpha
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Rozdziat9
Stawianie i weryfikowanie hipotez

Stawianie i weryfikowanie hipotez nie jest zarezerwowane wytacznie dla
dziedzin naukowych. Przeciwnie, strategia ta ma zastosowanie we wszystkich
obszarach programu nauczania. Stawianie i sprawdzanie hipotez pozwa-
la uczniom angazowac sie w skomplikowane procesy myslowe, stosowac
nowa wiedze w praktyce oraz poprawi¢ poziom ogélnego zrozumienia tresci
programowych.

Formutowanie i sprawdzanie hipotez okazuje sie szczegblnie skuteczne,
kiedy poréwnamy te strategie z bardziej tradycyjnymi dziataniami dydaktycz-
nymi, takimi jak wyktady i lekcje prowadzone przez nauczyciela. Wedtug badan
uczniowie, ktérzy formutuja i weryfikuja hipotezy badawcze poprzez zaanga-
Zowanie sie w rozwigzywanie problemow, lepiej rozumieja tresci programu
nauczania (Hsu, 2008; Rivet i Krajcik, 2004 oraz Tarhan i Acar, 2007). W jednym
z badan uczniowie uczacy sie chemii na lekcjach prowadzonych w formie wy-
ktadoéw wykazywali btedne wyobrazenia na temat sit miedzyczasteczkowych,
podczas gdy uczniowie uczacy sie poprzez rozwigzywanie probleméw - pra-
widtowe (Tarhan i Acar, 2007).

Zalecenia:
Angazuj uczniéw w réznorodne zadania wymagajace

formutowania i sprawdzania hipotez.
Popro$ ucznidw, aby wyjasnili swoje hipotezy i podzielili sie wnioskami.
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Rozdziat 9. Stawianie i weryfikowanie hipotez

Cztery procesy, ktére pomagajg uczniom formutowac i weryfikowac hipo-
tezy badawcze to: (1) analiza systemowa, (2) rozwiazywanie problemow, (3) eks-
perymentalne metody badawcze oraz (4) dociekanie24. Gtéwne cechy kazdego
z tych proces6w zostaty opisane w materiale 9.1. Aby zmaksymalizowac efekty
uczenia sie, nauczyciele powinni za pomoca tych proceséw powiazac zada-
nia z wczesniejsza wiedzg, doSwiadczeniem lub zainteresowaniami uczniow
(Schroeder, Scott, Tolson, Huang i Lee, 2007). Jesli przed rozpoczeciem realizacji
zadan zwigzanych z poszczegdlnymi procesami uczniowie zapoznaja sie z opi-
sem ich przebiegu, wzrosnie ich szansa na sukces.

Informacje wstepne oraz wskazéwki nauczyciela pomagaja uczniom w rea-
lizacji zadan wymagajacych rozumowania wyzszego rzedu.

Nowe technologie odgrywaja istotna role w stawianiu i weryfikowaniu hi-
potez, poniewaz dzieki rozwojowi oprogramowania do zbierania danych oraz
interaktywnych apletéw uczniowie moga zrezygnowac ze zmudnego i nara-
zonego na btedy procesu zbierania danych, przeznaczajac wiecej czasu na ich
interpretacje. W tym rozdziale pokazujemy, w jaki spos6b mozna poprawi¢
mozliwosci stawiania i weryfikowania hipotez dzieki wykorzystaniu naste-
pujacych technologii: oprogramowania do przeprowadzania burzy mézgéw
i porzadkowania pomystow, narzedzi zbierania, analizy i wizualizacji danych
oraz interaktywnych aplikacji edukacyjnych.

Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mozgow
I porzgdkowania pomystow

Poniewaz stawianie i sprawdzanie hipotez wymaga wtaczenia bardziej za-
awansowanych proceséw poznawczych, uczniowie czesto potrzebuja pomocy
w osiagnieciu wyzszego poziomu zrozumienia. Moze im w tym pomoc przeka-
zanie informacji wstepnych w formie graficznej.

Programy Kidspiration i Inspiration oferujg r6znorodne szablony poma-
gajace zrealizowac zadania poznawcze wyzszego rzedu w kazdym obszarze
tresci dydaktycznych, w tym: Primary Source Exploration (Podstawowe badania

zrodtowe), Experiments (Eksperymenty), Lab Reports (Badania laboratoryjne),

24 Pozostate dwa procesy: podejmowanie decyzji i odkrywanie, zostaty wtaczone do kate-
gorii rozwiazywania probleméw. Na przyktad, podczas szukania rozwigzania uczniowie
muszg okresli¢, ktora z propozycji jest najlepsza. Odkrywanie wiaze sie ze znalezieniem
rozwiazan, ktére spetniaja okreslone potrzeby lub wprowadzaja ulepszenia. Znalezienie
rozwigzania (stworzenie wynalazku), ktére spetnia standardy wynalazku, jest podobne do
pokonywania ograniczen zwiazanych z rozwiazywaniem problemu. Przyp. red.
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Oprogramowanie do przeprowadzania burzy mézgow...

Materiat 9.1. Cechy zadan zwiazanych ze stawianiem i sprawdzaniem hipotez

| Proces Definicja/pytania Etapy procesu
1
! Analiza Metoda opisywania 1. Wyjasnij cel dziatania systemu, elementy uktadu i funkcje
 systemowa sposobu, w jaki elementy poszczegoblnych elementow.
: systemu wspotpracuja 2. Opisz, jak poszczegdlne elementy wptywaja na siebie
! Zel solb@ nawzajem.
ak elementy systemu . ) . .
X {/vs é’rdzia’ra\{ anJroéci 5 3. Okresl element systemu, opisz zmiany w tym elemencie
! Coiiq stanie@jeéli jedenal. i sformutuj hipoteze, co sie stanie w ich wyniku.
! z elementéw’ulegnie 4. Jesli jest to mozliwe, sprawdz swoja hipoteze poprzez
! Zmianie? prawdziwa lub symulowang zmiang elementu.
1
I Rozwia- Proces przezwyciezania 1. Okresl cel, ktory starasz sie osiagnac.
I . . L. .
! zywanie ograniczen | barier, 2. Opisz bariery i ograniczenia, ktére uniemozliwiaja ci
, probleméw  ktore stoja nal(%rodze do osiggniecie celu i sg zrédtem problemu.
| OSI.%ngCIa celow. 3. Okresl rozwiazania stuzace przezwyciezeniu barier
, Jakie s3 ograniczenia . . P ‘ o
X . . i ograniczen oraz postaw hipoteze odnosnie skuteczne-
lub warunki ograni- . .
! czajace? Czy sa ane go rozwigzania.
! ustrukturyzowane czy 4. Wyprébuj rozwigzania naprawde lub poprzez symulacje.
! nieustrukturyzowane? 5. Wyjasnij, czy hipoteza byta prawidtowa. Okresl, czy nale-
1 7y przetestowac inng hipoteze za pomoca innego rozwia-
i ; L . :
, zania. W niektorych przypadkach moze to doprowadzic¢
! do sformutowania czego$ nowego.
1
I Ekspery- Proces opisywania 1. Zaobserwuj interesujace zjawisko i opisz je.
1 . .
! menty ! SPraWdei”'? zaobserwo- 5 7zastosuj konkretne teorie lub zasady do zaobserwowa-
| WanchZJamsk. nego zjawiska.
?

: 5\7.;205 Soe?gg\:’;r;%‘a 3. Bazujac na swoim wyjasnieniu, stwérz hipoteze, co stanie
X w J'aénicl?zaobserwowane sie, jesli do zaobserwowanego zjawiska zastosujesz od-
! ZjZfNiSkEﬁ powiednie teorie lub zasady.
! 4. Przeprowadz eksperyment lub zaangazuj sie w zadanie,
! ktére pozwoli sprawdzi¢ hipoteze.
| 5. Wyjasnij wyniki eksperymentu lub zadania. Okresl, czy
X hipoteza byta prawidtowa i czy musisz przeprowadzic
! dodatkowe eksperymenty lub zadania lub czy musisz
! postawic i przetestowac alternatywna hipoteze.
1

Dociekanie  Proces proponowania 1. Jasno okresl sytuacje (np. koncepcje, kt6ra nalezy obronic,

i obrony metod wyjas-
niania nieporozumien
dotyczacych pomystow
i zdarzen.

Jakie sg przeciwstawne
poglady na temat
zdarzenia lub pomystu?
Jakie dane nalezy
potwierdzic lub jakie
poglady zanegowac?

wydarzenie historyczne, ktére nalezy wyjasnic czy hipo-
tetyczne przyszte zdarzenie, ktére nalezy zdefiniowac lub
wyjasnic).

. Okresl, co juz wiesz lub ustalites.

. Na podstawie tego, co wiesz o danej sytuacji, zaproponuj

hipotetyczny scenariusz.

. Szukaj dowodéw i analizuj je, aby ustalic, czy hipotetycz-

ny scenariusz jest prawdopodobny.
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Rozdziat 9. Stawianie i weryfikowanie hipotez

Impact of an Innovation (Wptyw innowacyjnosci) i Root Cause Analysis (Analize
przyczyn zrodtowych).

Materiat 9.2 przedstawia przyktad szablonu Root Cause Analysis, wypetnio-
nego przez uczennice pierwszej klasy szkoty Sredniej.

Szablon ten zawiera przyczyny, mozliwe rozwigzania oraz ewentualne prob-
lemy wraz z ich rozwiazaniami. Pomégt on jej uporzadkowac mysli i uwzglednic
wiele kwestii, ktére w przeciwnym razie mogta przeoczy¢. Przyktad ten miesci
sie w procesie rozwiazywania probleméw.

Materiat 9.2. Analiza przyczyn Zrédtowych w programie Inspiration

B R Pomigdzy zajeciami,
Kiedy pojawia si ie przed lekcja
P! g jezyka angielskiego
| Kogo dotyczy  |u| Pierwszoklasistow Pierwszoklasisci
- problem? majacych szafki s3 powolni,
w y hodnil leniwi lub nie
~ potrafig si¢
Analiza przyczyn
2rédtowych cadzlenme Problemen nie,_—| Skoncentrowac

jestto, ze..
Uczniowie klas

pierwszych czesciej
spoézniaja sie na
lekcje z powodu

Szafki znajduja sie
za daleko od sali

usytuowania szafek _ Problemem __. do nauki jezyka
szkolnych r moze byc angielskiego
l i mozliwe przeszkody fakt, ze..
Przenies¢ sale Zmieni¢ rozmiar szafek Problemem jest brak 1ub
lekcyjne klas na i i koszty l—;.
pierwszych
Brak do i¢ pier s .
| wspstpracy chodniego sistom dwie dodatkowe || N'KIOr2Y Moga zyskad Mate szafki oznaczaja,
pomiedzy minuty na - (EEIETIERIET) ze wielu uczniow
naut‘:zyclelamu do sali L S% przeszkadza sobie
jezyka nawzajem
angielskiego

Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Arkusze kalkulacyjne stuzace do stawiania i sprawdzania hipotez znajduja po-
wszechne zastosowanie podczas lekgji przedmiotéw Scistych. Dzieki nim ucz-
niowie moga Swiadomie formutowac przewidywania, zbiera¢ dane, analizowac
je pod katem wzorcéw i zrewidowac pierwotna hipoteze lub stworzy¢ nowa.
Ponizej odpowiemy na pytanie, czy arkusze kalkulacyjne moga by¢ przydatne
w nauczaniu innych przedmiotow.

Tworzenie arkusza edukacyjnego moze by¢ czasochtonne i wymagac wiedzy
technicznej. Chociaz umiejetnos¢ opracowywania go jest przydatna, nauczy-
ciele nie chca traci¢ czasu na uczenie dzieci, jak tworzy¢ takie arkusze, za to
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Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

chcgich uzywad, aby utatwic¢ uczniom zgtebianie tresci programu nauczania.
Spéjrzmy na przyktad interaktywnego arkusza kalkulacyjnego, ktéry spetnia
ten cel. Nalezy pamietac, ze nazywajac ten arkusz interaktywnym, mamy na
mysli to, ze uczniowie moga go modyfikowac, zmieniac jego wyglad i sprawdzic
swoje przewidywania dzieki szybkiej informacji zwrotnej na temat rozpatry-
wanych scenariuszy.

Aby poméc uczniom spetni¢ wymogi zaliczenia zaje¢ z podstaw przedsie-
biorczosci w gimnazjum, pani Omar wyznacza cel uczenia sie polegajacy na
zrozumieniu zagadnien oszczedzania, inwestycji i stop procentowych. Na-
uczycielka nie chce uczy¢ dzieci umiejetnosci matematycznych i graficznych,
poniewaz sa to drugorzedne efekty uczenia sie tego przedmiotu. Zamiast tego
pragnie, aby uczniowie zrozumieli, ze oszczedzanie i kumulacja odsetek moga
prowadzi¢ do wysokich zyskéw. W pézniejszym czasie wiedza ta pomoze ucz-
niom zrozumie¢, w jaki spos6b oszczednosci i inwestycje wptywaja na krajowa
gospodarke.

Nastepnie pani Omar opracowuje interaktywny arkusz kalkulacyjny w pro-
gramie Microsoft Excel, w ktérym uczniowie moga obejrze¢ efekty oszczed-
nosci i mozliwosci inwestycyjne. Przedstawia uczniom scenariusz, z ktérego
wynika, ze dziedzicza oni 10 ooo dolaréw po nieznajomym krewnym. W matych
grupach ,spadkobiercy” omawiaja, co zrobig z pieniedzmi oraz rozwazaja otrzy-
mane trzy plany dziatania, ktére maja im pomoc zainwestowac i pomnozy¢
otrzymana sume:

1. Wydajesz 9ooo dolaréw od razu, ale oszczedzasz pozostaty 1000 na
rachunku oszczednosciowym, ktéry daje odsetki w wysokosci 4 procent
rocznie. Kazdego roku, przez okres 30 lat, wptacasz dodatkowo na kon-
to 1000 dolaréw z wtasnych oszczednosci. Jaka kwote mozesz zarobic?

2. Whktadasz cata kwote 10 ooo dolarow w bezpieczny fundusz inwesty-
cyjny Standard & Poor's, ktory daje $redni zysk w wysokosci 8 procent
rocznie. Nie dokonujesz zadnych innych inwestycji, ale nie mozesz
podjac pieniedzy z rachunku przez 30 lat. lle pieniedzy mozesz zarobic?

3. Inwestujesz cate 10 ooo dolaréw w mniej przewidywalny fundusz akcji
Dow Jones Industrial Average, ktory w przesztosci dawat $redni zysk 12
procent rocznie. lle pieniedzy mozesz zarobi¢ przez 30 lat?

Uczniowie zapoznali sie z planami inwestycyjnymi i pani Omar wrecza kaz-
dej z grup laptop. Prosi uczniéw, aby zlokalizowali folder na dysku sieciowym
klasy i otworzyli arkusz kalkulacyjny, ktéry utworzyta i zapisata na potrzeby tej
lekcji. Kiedy uczniowie otwieraja arkusz, widza szablon przedstawiony w ma-
teriale 9.3.
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Rozdziat 9. Stawianie i weryfikowanie hipotez

Materiat 9.3. Interaktywny arkusz kalkulacyjny z oszczednosSciami i inwestycjami,

stworzony w programie Microsoft Excel

Co zrobie z odziedziczong kwotg 10 000 dolaréw?

1

1

1

1

1

| Plan A Plan B Plan C Plan A Plan B Plan C
1

1 Lata Wydam 9000 $ Zainwestuje Zainwestuje Catkowity zysk | Catkowity zysk | Catkowity zysk
1 i zaoszczedze 10 000 $ 10 000 $ w Dow z inwestycji z inwestycji z inwestycji
! 1000 $ i kolejne w S&P indeks Jones Industrial (30 000 $) (10 000 $) (10 000 $)
: 1000 $ wptacam 500 ze $rednim Average ze

, rocznie przez 30 | oprocentowaniem | $rednim oprocen-

| lat (tacznie 30 000 [ 8% w skali roku. towaniem 12%

1 $) z oprocentowa- w skali roku.

1 niem 4%.

1

! o $0 $0 $0

1

1 1 50 50 50

X 2 50 $0 50

! 3 $0 $0 $0

1

I 4 50 50 50

X 5 $0 $0 $0

| | : H

. ! ! 1 1

X 26 $0 $0 50

! 27 50 50 50

1

1 28 50 50 50

X 20 50 50 50

: 30 $0 $0 $0

: Catkowity zysk z inwestycji = $0 $0 S0

: Przewidywany zysk (catkowita warto$¢ rachunku — g $ 3

| inwestycja) =

1

1

Zanim uczniowie zaczng pracowac z danymi, pani Omar wyjasnia im pojecie
ryzyka inwestycyjnego, a nastepnie prosi, aby w grupach omoéwili wszystkie
trzy plany inwestycyjne i zwiazane z nimi przewidywania, niezaleznie od tego,
ktéry plan zamierzaja realizowac. Nastepnie prosi kazdego ucznia, aby wybrat
jeden plan, po czym szybko ocenia rozktad preferencji dzieci w klasie, co postu-
7y jej p6zniej do dokonania poréwnan. Nastepnie wydaje polecenie, aby dzieci
wpisaty kwoty w zerowym wierszu arkusza kalkulacyjnego. Uczniowie moga
wybiera¢ odpowiednio wartosci 1000, 10 000 i jeszcze raz 10 ooo dolaréw dla
planéw A, B i C lub moga wpisa¢ wtasne kwoty. Poniewaz arkusz kalkulacyjny
jest interaktywny, kazda wartos$¢ bedzie dawac wyniki mozliwe do poréwnania
ze wstepnymi przewidywaniami uczniéw. Dzieci musza jedynie wpisac¢ wartosci
w pierwszym wierszu. Interaktywna formuta arkusza wypetni tabele i rozrysuje
dane na wykresie, co przedstawili$my w materiatach 9.4 i 9.5.

Dzieki arkuszom kalkulacyjnym stworzonym przez nauczycielke uczniowie
moga poréwnac swoje przewidywania z rzeczywistymi wynikami bez koniecz-
nosci dokonywania obliczen i projektowania arkuszy. Moga szybko otrzymac
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Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Materiat 9.4. Interaktywny arkusz kalkulacyjny z oszczednoSciami i inwestycjami:

przyktady

Co zrobie z odziedziczong kwotg 10 000 dolaréw?

Plan A Plan B Plan C Plan A Plan B Plan C
Lata Wydam 9000 $ Zainwestuje Zainwestuje Catkowity zysk | Catkowity zysk | Catkowity zysk
i zaoszczedze 10 000 $ 10 000 $ w Dow z inwestycji z inwestycji z inwestycji
1000 $ i kolejne w S&P indeks Jones Industrial (30000 $) (10 000 $) (10 000 $)
1000 $ wptacam 500 ze $rednim Average ze
rocznie przez 30 | oprocentowaniem | srednim oprocen-
lat (tgcznie 30 000 | 8% w skali roku. towaniem 12%
$) z oprocentowa- w skali roku.
niem 4%.
T 1 000 $10000
1 $2040 $10 600
Z $3122 §11 664 -]
3 $12
3 %ﬁ 13605
$6 633 §14 603
$7 690 $15 669
s s
$12 008 §19 000
10 $13 455 §21 560
1 $15 028 $23 316
12 $16 627 25 162
3 $18 232 327 196
14 $20024 §23 372
5 $21 625 o1 122
i3 $23 658 34 250
7 $25 645 37 000
8 §27 601 39 560
L] $23 778 $43157
pi1] §31 959 FaE 610
]
S e
4 $41 548 | ELEM
= $aa 312 $60 455
— % §47 084 } 1R
7 $49 958 §73 661
il §52 568 ¥ o1
] $56 085 93173
30 ¥540 328 o0 627 = ]
Catkowity zysk z inwestycji = $29 328 590 627 | $289 599
Przewidywany zysk (calkowita wartoé rachunku — inwestycja)= | $13 000 $8 000 31200

Materiat 9.5. Interaktywny wykres oszczednosci i inwestycji: przyktady

—&— Catkowity zysk z inwestycji (30 000 $)
B Call

2 4 ]

yciji (10 000 $)

ity zysk z i

20 2 ¥ mW® w0 N

— PlanA
-& Plan B
=i~ Plan C

a2 M Lata

—h— Catkowity zysk z inwestycji (10 000 $)
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Rozdziat 9. Stawianie i weryfikowanie hipotez

wyniki po wpisaniu réznych kwot. Pomaga to uczniom zauwazy¢ klasyczne
zdarzenia ekonomiczne, takie jak gwattowny wzrost. Te same strategie moga
zastosowac nauczyciele matematyki w nauce obliczen procentowych i funkgji
wyktadniczych. W kazdym z tych przypadkéw zastosowanie technologii po-
maga efektywnie wykorzystac czas lekcji i zrealizowac cele uczenia sie. Praca
z arkuszem kalkulacyjnym pozwala uczniom pogtebic¢ zrozumienie zasad
inwestycyjnych i sktania ich do wykorzystania zdolnosci krytycznego mysle-
nia, aby przewidzie¢ wyniki. Uczniowie generuja i testuja hipotezy badawcze
i zdobywaja cenne doswiadczenie, ktére moga wykorzysta¢ do formutowania
przysztych zatozen ekonomicznych.

Aby stworzy¢ interaktywny arkusz kalkulacyjny, pani Omar najpierw
zweryfikowata wtasne hipotezy. Dzieki temu przekonata sie, kt6re sposoby
dziatania beda najkorzystniejsze. Nastepnie w wierszu sumy wpisata formuty,
ktére pozwolity jej na obliczenie odsetek i sum, co przedstawiliSmy w mate-
riale 9.6. Nie musiata programowac formuty dla kazdej komérki az do rzedu
32. Po zaprogramowaniu poczatkowych komérek (Bs, Cs i Ds) jedynie zazna-
czyta formuty w komorkach, stawiajac kursor myszy w prawym dolnym rogu
komorki i przeciagajac go, aby podswietli¢ kolumny znajdujace sie ponizej, az
do komorki 34 (patrz materiat 9.7). Takie dziatanie spowodowato skopiowanie
formuty we wszystkich komérkach i rzedach. Nastepnie wprowadzita formuty
(np. fx=B34>0, B34-30000,"$0"), aby pokazaé zyski ze wszystkich inwestycji,
biorac catkowity zysk z rzedu 34 i odejmujac od tej kwoty zainwestowane
pienigdze (30 0oo dolaréw albo 10 ooo dolaréw) dla kazdego z trzech planéw
(patrz materiat 9.8).

Nastepnie wpisata kilka liczb i stworzyta wykres liniowy. Podkreslita ko-
lumny i wybrata polecenie Edycja > Wyczys¢ > Zawartos¢. Zapisata plik jako
szablon Excel, wybierajac z menu polecenia Plik > Zapisz jako > Zapisz jako typ >
Szablon (*.xIt) > Zapisz. Poniewaz szablony mozna zapisa¢ wytacznie jako nowe
pliki pod nowymi nazwami, pani Omar moze pozwoli¢ uczniom na korzystanie
z szablonu bez obawy, ze wprowadza trwate zmiany do arkusza kalkulacyjnego.
Program Excel zapamieta formute arkusza, a po wpisaniu przez uczniéw kwot
w rzedach, wstawi liczby i wykresy. Nauczycielka pozwala uczniom zapisa¢
ich wtasne arkusze kalkulacyjne utworzone na podstawie szablonu i zmieni¢
schemat koloréw wedtug ich uznania. (Wiecej informacji na temat tworzenia
formut i szablonéw znalez¢ mozna na stronie http://office.microsoft.com/pl-
-pl/ w zaktadkach Przejrzyj szkolenia > Excel?.).

25 Polski czytelnik moze takze skorzystac z pomocy online dostepnej po otwarciu programu
Excel badZ z wielu filmoéw instruktazowych, np. jednego z kurséw na kanale YouTube: www.
youtube.com/watch?v=Et5V8-pRVLM. Przyp. red.
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Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Materiat 9.6. Interaktywny arkusz kalkulacyjny zawierajacy oszczednosci i inwestycje.

Etap 1: Programowanie formut w komorkach w celu kalkulacji odsetek

What do | do with my $1

PlanA | PlanB e
Yous| Spend $3000 mndsave  Fven SHMoRtEm | o 0 o

HUO00 & yaar ben Mymars | thee SLP B0 nabrs 01 B0 | e T e SO0 o b S pwats | the SO S0 bt o8 B0

ISDD000) 2 4% IMUOTT | S a08 MVmaBT | Sm wm # L b (B000) 0 85 MBS wubtige arfeadd T
[ 100 | 10,000 1,000 |
L8 510,800 | S2pan 1
L 21, I $11,664 £
3 §4248 | F12397
L3 $5415 513805

Materiat 9.7. Interaktywny arkusz kalkulacyjny zawierajacy oszczednosci i inwestycje.
Etap 2: Programowanie formut w kopiach komérek w celu kalkulacji odsetek
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! 83 przycisc myszy na krzyzyiu, Kory ze zmienionych
1 7008 widnieje w prawym dolnym rogu | - .
1 #0114 komorki (B5), kiedy przechodzi z lfomorek, a zobaczysz,
\ $10.563 d nim k N ze formuta zostata po-
$12.008 nad nim kursor myszy. Nastepnie N 3
| P 4 . prawnie skopiowana.
§13488 przeciagnij kolumng az do ostatniej
1 $15.028 Comork i pusé ] =R
$18837 omorki i pus¢ przycisk (B34). 525 182
! §18282 TR e © 527.198
1 29,024 82972 3 529372
| 521828 3178 L] s317a
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1 27871 538940 . 539,900
1 52977 §43. 187 » 541157
. 531985 $48 810 = 546,610
M4 $50.338 K] B34.248 550,338
1

Materiat 9.8. Interaktywny arkusz kalkulacyjny zawierajacy oszczednosci i inwestycje.
Etap 3: Programowanie formut w komérkach, aby obliczy¢ catkowite zyski
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Rozdziat 9. Stawianie i weryfikowanie hipotez

Uzycie sond w celu zbierania, analizy i wizualizacji danych

Zbieranie danych pozwala odpowiedzie¢ na niektére pytania, ale tworzy tez
nowe. Zwykle uczniowie badajag problem, stawiaja hipoteze i zbieraja dane, aby
ja potwierdzi¢, jej zaprzeczyc lub zrewidowac swoje zatozenia. Cykl taki moze
powtarzac sie wiele razy. Dzieki narzedziom do zbierania danych uczniowie
moga spojrzec na problem z szerszej perspektywy i dostrzec prawidtowosci.
W rozdziale 5 stwierdziliSmy, Zze sondy i mikroskopy cyfrowe utatwiaja analize
i synteze problemow oraz ich rozwiazywanie. Wspomniane narzedzia znajduja
zastosowanie najczesciej w nauczaniu przedmiotéw Scistych, jednak uzywac
ich moga tez nauczyciele innych specjalnosci, chcac zwiekszy¢ efektywnosé
nauczania tresci programowych. Na przyktad na lekcjach plastyki mozna uzy¢
sondy natezenia Swiatta, aby zbadac gre Swiattocienia i koloru w dzietach
sztuki stawnych malarzy. Podczas lekcji historii uczniowie moga wykorzystac
cyfrowe mikroskopy, aby zobaczy¢ szczegdtowy obraz wykopalisk archeolo-
gicznych i uzyskac petniejsze informacje na temat starozytnych kultur.

Nastepnie wyttumaczymy, w jaki sposéb narzedzia zbierania danych moga
zwiekszac efektywnos¢ uczenia sie. Uczniowie szkoty Sredniej w klasie pani
Schwartz, nauczycielki przedmiotéw przyrodniczych, dowiedzieli sie, ze w ich
okolicy zdarzaja sie kwasne deszcze. Chcieliby zweryfikowac te doniesienia.
W tym celu postanawiaja zbadac¢ kwasne deszcze eksperymentalnie, w ramach
realizacji materiatu na temat reakcji chemicznych i meteorologii. Uczniowie
dowiaduja sie, ze kwasny opad moze mie¢ forme kwasnego deszczu, Sniegu,
mgty i rosy. Woda destylowana ma neutralne pH réwne 7. Ciecze o wartosci
pH ponizej 7 sa kwasne, a te o pH wyzszym niz 7 - zasadowe. Czysty lub nieza-
nieczyszczony deszcz jest umiarkowanie kwasny, o pH rownym 5,6, poniewaz
dwutlenek wegla i woda w powietrzu wchodza w reakcje, tworzac kwas kar-
bolowy, ktéry taczy sie z wilgocig w powietrzu. Na podstawie tych informacji
uczniowie postanawiaja dowiedziec sie, czy deszcz w ich okolicy jest bardziej
kwasny niz zwykle i skupi¢ sie na potencjalnym wptywie takich opadéw na
lokalne srodowisko.

Pani Schwartz pomaga uczniom opracowac plan wykorzystania sondy USB
do zebrania pomiaréw pH wody z réznych zbiornikéw w okolicy, aby poréwnac
ich odczyn z pH réwnym 5,6 normalnej wody deszczowej. Przed rozpoczeciem
zbierania danych uczniowie stawiaja hipotezy na temat odczynu pH wody
w réznych lokalnych zbiornikach. Materiat 9.9 przedstawia ich przewidywania.

Po zebraniu danych o wartosci pH réznych probek wody za pomoca cyfrowej
sondy, z pomoca aplikacji Keynote na swoich iPadach, uczniowie tworza wy-
kres, taki jak ten przedstawiony w materiale 9.10. Gdy poréwnuja swoje dane
z wczesniejszymi przewidywaniami, okazuje sie, ze pH deszczu padajacego
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Narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji danych

Materiat 9.9. Zadania z uzyciem sondy cyfrowej: przewidywania na temat wartosci pH

I

X Zrédto wody Przewidywane pH
X Deszcz 5,0

: Staw 5,0

E Rzeka 6,0

: Strumien 5,0

X Kran 7,0

I

Materiat 9.10. Wykres poréwnujacy wartos¢ pH wody, stworzony przy uzyciu aplikacji
Keynote na iPada

w ich okolicy duzo nizsze niz przypuszczali. Ucznidéw dziwig rowniez inne war-
tosci pH w réznych zroédtach wody. Dlaczego woda w stawie jest duzo bardziej
kwasna niz woda w rzece? | co to oznacza dla organizmow zywych, ktérych byt

zalezy od tych zrédet wody? Narzedzia do zbierania danych pozwalaja uczniom
pani Schwartz zestawic te dane i przedstawic je w formie graficznej szybko
i w przejrzysty sposob, dzieki czemu zyskuja wiecej czasu na formutowanie
hipotez i naukowe dociekania.

Narzedzia zbierania danych to nie tylko sondy. Internet rowniez stanowi
doskonate narzedzie do zbierania informacji. Uczniowie pani Schwartz moga
udostepniac i porownywac dane w internecie za posrednictwem stron umoz-
liwiajacych wspétprace, takich jak www.globalschoolnet.org czy http://colla-
boratory.nunet.net. Dzieki udostepnianiu i zestawianiu danych pochodzacych
z innych miejscowosci uczniowie otrzymujg wystarczajgco duzo informacji,
aby postawic i zweryfikowac hipotezy badawcze dotyczace catego kraju oraz
innych czesci Swiata.
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Rozdziat 9. Stawianie i weryfikowanie hipotez

Interaktywne aplikacje edukacyjne

Dzieki symulacjom i grom uczniowie moga wykorzystac posiadana wiedze do
stawiania prognoz, a takze otrzymywac natychmiastowa informacje zwrotna
i zapoznawac sie z wynikami swoich hipotez, ktorych sprawdzenie w realnym
Swiecie bytoby niemozliwe. (Dobrym przyktadem jest tu witryna Realityworks
[www.realityworks.com] pomagajaca w eksperymentalnym uczeniu sie za-
gadnien, ktére moga stanowi¢ wyzwanie, takich jak Sciezki kariery i edukacja
techniczna, zdrowie, rodzina czy tez badania nad zachowaniami konsumentéw
i trendami w biznesie.) Oprogramowanie do symulacji moze réwniez stworzyc¢
niezwykle interesujace Srodowisko uczenia sie, zwiekszajac motywacje ucz-
niow do nauki oraz ich zdoIno$¢ zapamietywania.

Rozwazmy przyktad Williama Hisera, nauczyciela przedsiebiorczosci w szko-
le Sredniej, ktory chciatby, aby jego uczniowie zastosowali strategie stawiania
i sprawdzania hipotez, dokonujac $wiadomych prognoz finansowych i spraw-
dzajac je w Srodowisku biznesowym. Nauczyciel postanawia wykorzystac
w klasie symulacje Real-Career Business Finance Simulation ze strony Reality-
works (www.realityworks.com/businesssimulations/index.asp).

Jak widzimy w materiale 9.1, Realityworks pozwala na przeprowadzanie
symulacji, dzieki czemu uczniowie moga zweryfikowac swoje przewidywania

Materiat 9.11. Zrzut ekranowy symulacji biznesowo-finansowej na stronie Realityworks

Semman  Tools  Maketiek  Sinancals

Renlifyworks
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Interaktywne aplikacje edukacyjne

dotyczace powodzenia rynkowego danego produktu. Uczniowie wybieraja
poziom jako$ci w odniesieniu do $rednich rynkowych. Wyzsza jako$¢ oznacza
takze wyzsze koszty. Z biegiem czasu uczniowie wykorzystuja program do sy-
mulacji, aby zarzadza¢ sredniej wielkosci nierentownym zaktadem produkcyj-
nym. Symulacja pomaga uczniom zrozumie¢ podstawowe pojecia z dziedziny
finanséw. Bazujac na danych historycznych z dwéch lat sprzedazy, uczniowie
ustanawiaja cele w odniesieniu do kolejnych trzech lat. Nastepnie sprawdzaja
swoje prognozy na podstawie miesiecznych wynikdw.

Ponizej opisujemy wybrane symulacje internetowe, a takze kilka programow

i aplikacji iOS.

www.smogcity.com

Na stronie tej uczniowie moga za-
angazowac sie w analize systemo-
wa poprzez ustalenie parametréw
dotyczacych pogody, populacji
i emisji zanieczyszczen, aby prze-
Sledzi¢ wptyw tych czynnikéw na
poziom ozonu w atmosferze.

www.pbs.org/wgbh/buildingbig

Witryna ta pomaga uczniom zdoby¢ wiedze na
temat mostow, koput, drapaczy chmur, zapér
i tuneli. W kazdym zadaniu uczniowie stosuja
posiadana wiedze, aby podejmujac decyzje,
ktéra z tych struktur architektonicznych be-
dzie najbardziej odpowiednia w okreslonej sy-

tuacji, rozwiazac problemy fikcyjnego miasta.

www.plimoth.org/learn/thanksgiving-interactive-you-are-historian

Na tej stronie uczniowie moga przeprowadzac badania historyczne, korzystajac z orygi-
nalnych tekstoéw zrédtowych, co pozwala im odréznic fakty od mitéw zwiazanych z pierw-
szym Swietem Dziekczynienia. Uczniowie badajg Zrédta z 1621 1., by postawié hipoteze na

temat éwczesnych wydarzen.

Strona ta umozliwia faczenie tekstu, nagran audio i obrazéw do tworzenia wtasnych opo-
wiesci filmowych za pomocg prostego oprogramowania. Witryna ta oferuje mozliwosc
pobrania zdje¢ z archiwdw cyfrowych oraz Biblioteki Kongresu, przesytania wtasnych
obrazéw lub nagran audio, nagrywania dzwieku, zapisywania filméw za pomoca unikal-
nych adreséw internetowych, edytowania filméw i udostepniania ich.
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Rozdziat 9. Stawianie i weryfikowanie hipotez

www.lcse.umn.edu/specs/labs/catapult/practice.html

W tej eksperymentalnej grze badawczej uczniowie dopasowuja wysokos¢ katapulty,
predkos¢ pocisku, kat wyrzutu i inne czynniki, by przewidzie¢, w jaki sposéb zmienne te
wptywaja na mozliwos¢ trafienia budynku pociskiem z katapulty.

www.mnzoo.com/education/games/matchmaker/index.html

W programie tym, stworzonym przez Minnesota Zoo, uczniowie podejmuja decyzje z per-
spektywy pracownikéw ogrodu zoologicznego. Ich zadaniem jest zachowac zr6znicowanie
puli genetycznej zwierzat przy ograniczeniu choréb.

http://broadband.ciconline.org/windward/default.aspx

Gra, dzieki ktérej uczniowie poznaja wzorce pogodowe i wiatru na oceanach, a nastepnie
wykorzystuja zdobyta wiedze podczas nawigacji statkiem ptynacym dookota $wiata.

http://meted.ucar.edu/hurrican/strike/index.htm

Symulacja stworzona przez University Corporation for Atmospheric Research w Boulder
w stanie Colorado z filmami edukacyjnymi o huraganach, pozwalajaca uczniom zastoso-
wac zdobyta wiedze do podjecia wtasciwych decyzji podczas uderzenia huraganu.

www.explorelearning.com
Korzystajac z interaktywnych gadzetéw, uczniowie moga stawiac i sprawdzac hipotezy

dotyczace réznorodnych tematéw: genetyki myszy, rownan chemicznych, réwnan na
utamkach czy szacowania wielkosci populacji.
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Interaktywne aplikacje edukacyjne

Wymienione ponizej aplikacje na iPada, dostepne w Apple App Store, row-
niez pomagaja w stosowaniu strategii stawiania i sprawdzania hipotez.

Gra z zagadkami z fizyki, w ktorej ani-
mowany Isaac Newton towarzyszy
dzieciom podczas 50 etapéw, a ucznio-
wie wykorzystuja rézne obiekty, aby
utrzymac ped spadajacej pitki.

Gra, w ktérej uczniowie buduja wie-
zowiec, do ktérego wprowadzaja sie
mieszkancy, a nastepnie nim zarzadza-
ja, zatrudniaja pracownikéw czy eksmi-
tuja lokatoréw.

http://zrozumfinanse.pl/poland/portal/multimedia/multimedia_1603.htm

Jedna z najbardziej popularnych aplika-
cji naiPada, ktéra w tatwy i lekki sposéb
pozwala uczniom i nauczycielom stoso-
wac w praktyce prawa fizyki.

Aplikacja ta jest niezbedna dla kazde-
g0 nauczyciela astronomii. Za pomoca
GPS oblicza aktualng pozycje wszyst-
kich gwiazd i planet widocznych z Zie-
mi w czasie rzeczywistym i pokazuje
ich doktadne potozenie nawet za dnia.
(Aplikacja Star Chart dostepna jest row-
niez w Android Marketplace.)

[data dostepu: 2014-05-26]

Celem gry jest takie zarzadzanie zasobami, aby na zakonfczenie dysponowac jak najwiek-
s73 gotowka, oszczednosciami (lokaty, fundusze inwestycyjne), majatkiem ruchomym (np.
samoch6d) i nieruchomym (np. mieszkanie, dom, dziatka), a takze odpowiednimi zabez-
pieczeniami finansowymi (fundusz emerytalny, ubezpieczenie na zycie).

[data dostepu: 2014-05-26]

www.itwedukacji.pl/wydania/pazdziernik---grudzien-2013/

art,409,drama-online-czyli-metody-symulacji-w-sieci.html

Scenariusz dramy z historii, ktéry mozna dopasowac takze do innych przedmiotéw.
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Rozdziat 9. Stawianie i weryfikowanie hipotez

www.ceo.org.pl/pl/energia/gry-symulacyjne

Baza linkéw do edukacyjnych gier symulacyjnych opracowana przez Centrum Eduka-
cji Obywatelskiej. Znajdujg sie tutaj gry symulacyjne, m.in. dotyczace wydobycia gazu
tupkowego w Polsce (scenariusz) [www.ceo.org.pl/pl/energia/news/gazowe-eldorado],
dziatan ekologicznych, przeciwdziatania zmianom klimatycznym [http://www.ceo.org.
pl/pl/szkol-pelna-energii/news/gra-symulacyjna-gra-z-klimatem-opracowal-rafal-
-gorniak%20] itp.

_ [data dostepu: 2014-06-02]

http://www.zwodnik.pl/program/windows/scratch (polska wersja do pobrania)

Scratch to jezyk wizualny stworzony z mysla o uczeniu dzieci i mtodziezy podstaw pro-
gramowania. Aby opracowac wtasny program lub gre, wystarczy wybrac puzzle z odpo-
wiednimi elementami jezyka programowania i utozy¢ je w pozadanej kolejnosci. Program
jest darmowy.



Whnioski

W rozdziale tym przedstawiamy wybrane opinie na temat nauczania z wyko-
rzystaniem nowych technologii. Cze$¢ ,Nauczanie szkolne” zawiera zasoby
i porady dla nauczycieli pragnacych wtaczy¢ TIK do pracy z uczniami. Czes¢
~Wiadze szkoty” zawiera zasoby dla szkét i przedstawicieli lokalnych wtadz.

Nauczanie szkolne

Jak pokazuja doswiadczenia z przesztosci, korzystanie z nowych technologii
bez wyznaczenia konkretnego celu nie wptywa na lepsze wykorzystanie czasu
lekcji czy dostepnych $rodkéw i najprawdopodobniej nie poprawi osiagniec
uczniéw. Przed wprowadzeniem TIK do klasy nalezy opracowac dobry plan lek-
cji, a nastepnie wybrac najbardziej odpowiednie narzedzia pomagajace w jego
realizacji. Nauczanie wysokiej jakosci powinno obejmowac okreslenie odpo-
wiednich celéw uczenia sie, nastepnie zdefiniowanie strategii, ktére powinno
sie zastosowac do nauczania tresci i umiejetnosci, a wreszcie sposob, w jaki
uczniowie udowodnia, ze opanowali tresci programowe. TIK sg wspaniatym
narzedziem wspomagajacym nauczanie, ale ich stosowanie nie powinno by¢
celem samym w sobie, przeciwnie, technologie powinny wspomagac proces
nauczania.

Planujac lekcje, powinnismy najpierw okresli¢ standardy programu nau-
czania, a dopiero pézniej standardy i wskazniki dotyczace technologii, ktore
uzupetniaja normy programowe.

Kolejnym waznym aspektem planowania lekcji jest ustalenie, w jaki spos6b
uczniowie udowodnia opanowanie tresci programowych. Jesli jako cel lekcji
uczniowie maja przygotowac prezentacje na okreslony temat, nauczyciele po-
winni zaplanowac, co beda zawierac kryteria oceniania prezentacji. Czy bedzie
to wspolny projekt, czy praca indywidualna? Czy prezentacja bedzie zawieraé
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przemoéwienie, czy film stworzony przez ucznia? Czy istnieja zasoby interne-
towe, ktére moga pomoc uczniom osiggnac cele uczenia sie? Odpowiedzi na
te pytania ksztattuja lekcje i pomagaja wybrac technologie wspomagajace
realizacje programu nauczania. Technologia moze i powinna zapewni¢ uczniom
roznorodnosé srodkéw ukazujacych skutecznos¢ uczenia sie.

Ocenianie umiejetnosci korzystania z nowych technologii wsréd uczniéw

Zwykte badanie nie wystarczy do oceny kompetencji technologicznych. Ucz-
niowie moga udowodni¢ swoja biegtos¢ w uzyciu technologii na wiele sposo-
bow. Zalecamy, aby do oceny tych umiejetnosci stosowano podejscie oparte na
portfolio zgodnie z wypracowanymi standardami. Normy te powinny sktaniac
sie w kierunku nauczania metoda projektu i integracji technologii z gtbwnymi
zatozeniami programu nauczania. Kryteria oceniania umiejetnosci techno-
logicznych moga by¢ opracowywane przez nauczycieli. Biegto$¢ w uzyciu
technologii mozna oceniac przez caty rok szkolny. Oceny moze réwniez doko-
nac¢ komisja pod koniec roku szkolnego. Kryteria oceniania mozna nastepnie
zestawiac w celu uzyskania danych dotyczacych uczenia sie, oceny szkoty
i szkolnych poziomoéw umiejetnosci postugiwania sie nowymi technologiami.

Wtadze szkoty

Wtadze szkot stawiaja czota trudnym wyzwaniom, zaréwno w kwestiach
budzetowych, personalnych, jak i w zakresie planowania wykorzystania TIK.
Realizacja inicjatyw technologicznych na duza skale wymaga rozwagi i dobrego
planu. Przed ich rozpoczeciem szkoty i organy prowadzace powinny przepro-
wadzi¢ ocene potrzeb lub audyt technologiczny. Takie dziatania czesto ujaw-
niaja zaskakujace informacje na temat dydaktyki i uczenia sie w szkole.

Oto przyktad. Kilka lat temu w pewnym okregu wtadze planowaty wprowa-
dzi¢ do szkét osobiste laptopy dla uczniéw. Chciano zaczac od szkét Srednich,
anastepnie rozszerzyc te inicjatywe na gimnazja i szkoty podstawowe. Do tego
celu potrzebne byty informacje o poziomie wykorzystania TIK oraz sposobach
nauczania w szkotach.

Wyniki kontroli byty zaskakujace. W szkotach Srednich i w poczatkowych
klasach szkét podstawowych nauczanie byto realizowane w sposéb bardzo
tradycyjny. Przez wiekszo$¢ czasu dzieci uczyty sie catg grupa, a nastepnie
pracowaty indywidualnie, wykonujac ¢wiczenia. Najczestszymi strategiami
stosowanymi w klasie byty wskazéwki i pytania, zadania i informacje zwrotne.
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Uczniowie najczesciej wykazywali sie wiedzg, udzielajac odpowiedzi na pytania
nauczyciela i wypetniajac arkusze ¢wiczen.

W starszych klasach szkoty podstawowej i na poziomie gimnazjalnym sro-
dowisko uczenia sie wygladato zupetnie inaczej. Uczniowie czesto pracowali
w parach lub w matych grupach, a stosowane strategie edukacyjne byty bardzo
réznorodne. Uczniowie wykazywali sie wiedza poprzez tworcze, wspdlne pro-
jekty, ktore czesto przybieraty zindywidualizowana forme.

Kontrola wykazata, ze inicjatywa zakupu laptopéw na poziomie szkot $red-
nich prawdopodobnie oznaczataby uzywanie bardzo drogich technologii do
wykonywania rutynowych zadan, takich jak poszukiwanie informacji w inter-
necie, edycja tekstow i sporzadzanie notatek. Jednak na poziomie starszych
klas szkoty podstawowej nowe technologie miaty wiekszy potencjat - mogty
by¢ wykorzystywane do dynamicznej komunikacji, wspétpracy i realizacji
twoérczych projektéw. Biorgc pod uwage powyzsze informacje, w okregu tym
uruchomiono ten program w gimnazjach, zapewniajac jednocze$nie mozliwos¢
rozwoju zawodowego nauczycielom z pozostatych poziomoéw edukacyjnych.
Celem tej inicjatywy byto stworzenie Srodowiska uczenia sie na miare XX| wie-
ku, opartego na metodzie projektu. Dzieki starannemu planowaniu wtadze
okregu byty w stanie zapewni¢ nauczycielom odpowiedni rozw6j zawodowy
i uniknaé kosztownych, czasochtonnych i frustrujacych btedow.

Chociaz audyt technologiczny umozliwit zebranie informacji przez obiek-
tywne osoby trzecie, szkoty niezaleznie réwniez przeprowadzity podobna
kontrole przez wizytacje lekcji. Kontrole takie sg przydatne dla nauczycieli,
ktérzy otrzymuja natychmiastowa informacje na temat stosowanych stra-
tegii dydaktycznych, pracy uczniéw w grupach, wykorzystywanych narzedzi
TIK i sposobu oceniania uczniow. W potaczeniu z odpowiednimi technologiami
poprawa w tych obszarach moze sprawic, ze nauka w klasie stanie sie fascy-
nujacym doswiadczeniem.

12 najwazniejszych zalecen dotyczacych tego rodzaju duzych inicjatyw

Dzieki naszej pracy, polegajacej na przekazywaniu szkotom na catym swiecie
wskazdéwek dotyczacych wdrazania podobnych inicjatyw, nauczyliSmy sie, ze
kluczem do sukcesu jest staranne planowanie.

Sformutowalismy 12 najwazniejszych zalecen dla szkét, ktére rozwazajg wpro-
wadzenie takiego programu.

1. Nalezy korzystac z zasobéw zewnetrznych (publikacji, wiedzy eks-

perckiej) pomagajacych zaplanowac zakupy sprzetu, dostepnych na
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stronie: http://mashable.com/2011/01/04/classroom-technology-
-education lub materiatéw inicjatywy National Science Foundation
w Henrico County Public Schools, dostepnych pod adresem: http://
ubiqcomputing.org/FinalReport.pdf.

Nalezy podjac decyzje, czy szkota zakupi wszystkim komputery, czy
uczniowie beda korzystac czesciowo z komputeréw szkolnych, a czes-
ciowo z wtasnych. Chociaz wykorzystanie komputeréw nalezacych do
uczniéw pozwala zaoszczedzi¢ pieniadze, bedzie to jednak wymagato
personelu technicznego umiejacego obstugiwac rézne typy urzadzen.
Nalezy zdecydowac sie na pakiet ustug w chmurze i wspélne oprogra-
mowanie dla catej szkoty. Dzieki temu nauczyciele skupig sie na na-
uczaniu tresci programowych, a nie na oprogramowaniu. Nalezy szukac
wysokiej jakoSci darmowych ustug, takich jak Google Apps dla szkét.
Nalezy zintegrowac program nauczania w szkole z TIK i nowoczesny-
mi strategiami dydaktycznymi poprzez dobér odpowiedniego opro-
gramowania i aplikacji, ktére beda wspierac proces uczenia sie tresci
programowych. Musza one by¢ zgodne z systemem operacyjnym zain-
stalowanym na szkolnych komputerach i obstugiwane przez personel
techniczny.

Nalezy prowadzi¢ regularne i obowiazkowe doskonalenie zawodowe
koncentrujace sie na uzyciu nowych technologii w nauczaniu.

Nalezy kontrolowac i oceniac postepy. Nauczyciele zwracaja uwage na
to, na co zwracaja uwage ich zwierzchnicy. Dzieki uwaznemu $ledzeniu
strategii dydaktycznych dyrektorzy szkét moga podjac decyzje, ktére
pomoga szkotom, zespotom i indywidualnym osobom skupi¢ sie na
dobrych i ztych aspektach dziatania tych strategii.

Nalezy okresli¢ stopien dostepu uczniéw do sieci komputerowej. Nie-
zbedny jest filtr internetowy, jednak nie powinien on utrudniac ucze-
nia sie w czasie rzeczywistym. Nauczyciele powinni méc zablokowac
i odblokowac zasoby internetowe pod kontrolg szkoty lub personelu
technicznego. Nalezy kara¢ niewtasciwie zachowujace sie osoby, ale
nie wolno stosowac odpowiedzialnosci zbiorowe;.

Nalezy wdrazac strategie przeciwdziatania starzeniu sie sprzetu i opro-
gramowania. Bardzo wazne jest zastepowanie z biegiem czasu sta-
rego sprzetu nowym i aktualizowanie oprogramowania. Strategia ta
powinna obejmowac procedury przyznawania srodkéw finansowych
i zasobow technicznych. Dtugoterminowe umowy leasingowe moga
okazac sie bardziej korzystne niz zakup sprzetu.
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9. Nalezy opracowac plan napraw i wymiany takiego wyposazenia, jak
tablice interaktywne, serwery, sondy do zbierania danych, baterie, mi-
krofony i drukarki.

10. Sprzet nalezy solidnie ubezpieczy¢. Komputery moga zostac uszkodzo-
ne lub skradzione. Warto zawczasu przeciwdziata¢ takim problemom.

11. Nalezy zapewnic dobrej jakosci tacze internetowe. Wszystkie urzadze-
nia beda podtaczone do sieci w tym samym czasie. Jesli szkota juz ma
szybkie tacze internetowe, nalezy jeszcze je bardziej usprawni¢, aby
mogto stuzy¢ dtuzej.

12. Najwazniejsza kwestig jest obecnos¢ w szkole pomocy technicznej.
Brak takiego wsparcia bedzie utrudniat prace nauczycieli i negatywnie
wptywat na realizacje programu nauczania. Personel techniczny moze
sktadac sie z pracownikéw szkoty lub uczniéw wolontariuszy.

TIK moga zmieniac proces nauczania i uczenia sie. Mamy nadzieje, ze stra-
tegie opisane w tej ksiazce w potaczeniu z odpowiednimi narzedziami pomoga
wszystkim uczestnikom procesu dydaktycznego stworzy¢ fascynujace, intere-
sujace i efektywne Srodowisko uczenia sie.






O autorach

Howard Pitler petni funkcje
dyrektora w Mid-Continent
Research for Education and
Learning (McREL). Prowadzi
warsztaty i szkolenia dla na-
uczycieli klas od zeréwki do
korica szkoty Sredniej oraz
dla dyrektoréw szkét na temat
nowych technologii, pedago-
giki oraz strategii nauczania
opartych na badaniach; przeprowadza audyty technologiczne dla wtadz regio-
nalnych oraz wspétpracuje z wtadzami szkét i regionéw za pomoca oprogra-
mowania do obserwacji szkot Power Walkthrough. Ma stopien doktora w dzie-
dzinie administracji oSwiatowej przyznany przez Wichita State University, tytut
magistra muzyki z tego samego uniwersytetu oraz licencjata w dziedzinie
edukacji muzycznej z Indiana State University. Zostat uhonorowany tytutami:
Apple Distinguished Educator, Smithsonian Laureate oraz National Distinguis-
hed Principal. Jest wspétautorem drugiego wydania ksigzki Skuteczne naucza-
nie szkolne; drugiego wydania Podrecznika skutecznego nauczania szkolnego
oraz wydawnictwa Efektywne wykorzystanie nowych technologii na lekcjach.

Elizabeth Ross Hubbell jest konsultantka ds. technologii edukacyjnych
w MCcREL. Prowadzi warsztaty i szkolenia dla nauczycieli klas od zeréwki do
konca szkoty Sredniej na temat strategii nauczania opartych na badaniach
oraz integracji technologii, pisze modelowe programy nauczania przez inter-
net, przeprowadza audyty technologiczne dla wtadz regionalnych oraz szkoli
pracownikéw szkot i przedstawicieli wtadz regionalnych za pomoca oprogra-
mowania Power Walkthrough. Zanim podjeta prace w McREL, petnita funkcje
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dyrektora programowego i nauczyciela szkoty podstawowej, gdzie zajmowata
sie taczeniem nowoczesnego Srodowiska nauczania z ideg Montessori. Ma
tytut magistra w dziedzinie technologii informacyjnych i edukacyjnych przy-
znany przez Uniwersytet Colorado-Denver oraz licencjata w nauczaniu po-
czatkowym/wczesnoszkolnym z University of Georgia. Byta jednym z czterech
ogoblnokrajowych finalistéw konkursu Technology & Learning’s Ed Tech Leader
of the Year 2003. Jest autorka publikacji Principal Montessori Life oraz Learning
& Leading with Technology, wspotautorka ksiazek Efektywne wykorzystanie no-
wych technologii na lekcjach, The Future of Schooling: Educating America in 2020
oraz drugiego wydania ksiazki Skuteczne nauczanie szkolne. Byta uczestniczka
wielu konferencji krajowych, w tym ASCD, ISTE oraz NSBA's T+L.

Matt Kuhn jest gtéwnym konsultantem ds. programu nauczania i technologii
edukacyjnych w McREL. Ma certyfikat Google Certified Teacher. Prowadzi za-
jecia dla nauczycieli z nowych technologii w edukacji, przywoédztwa technolo-
gicznego, matematyki i przedmiotéw Scistych. Jest autorem publikacji w wielu
czasopismach, w tym w Principal and Learning & Leading with Technology,
wspobtautorem trzeciego wydania What We Know About Mathematics Teaching
and Learning. Pracowat w amerykanskim narodowym laboratorium technologii
i byt nauczycielem matematyki w gimnazjum i szkole Sredniej. Petnit réwniez
funkcje dyrektora szkoty podstawowej. Ma tytut licencjata w dziedzinie in-
zynierii lotniczej, magistra w nauczaniu przedmiotéw $cistych oraz doktora
w zarzadzaniu technologiami edukacyjnymi na uniwersytecie w Denver.



O Mid-Continent Research for Education
and Learning (McREL)

Mid-Continent Research for Education and Learning (McREL) jest uznanga
w kraju organizacjg non profit ds. badan edukacyjnych i rozwoju edukacji,
z siedziba w Denver w stanie Colorado, z oddziatami w Honolulu na Hawajach
i w Omaha w stanie Nebraska. Od 1966 r. McREL pomaga przetozy¢ wyniki
badan i wiedze na temat skutecznego nauczania na praktyczne wskazéwki dla
nauczycieli. Zrzesza ponad 120 cztonkdéw, m.in. szanowanych naukowcéw, do-
Swiadczonych konsultantéw i uznanych autoréw, ktérzy przekazujg nauczycie-
lom wiedze oparta na badaniach, udzielaja porad i wspierajg rozw6j zawodowy
ukierunkowany na poprawe osiagniec¢ szkolnych uczniéw.
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analiza systemowa 215(M)
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Angry Birds 227
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Animation Factory 146
ankiety, online 32-36
aplikacja Star Chart 116, 16(M)
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AppAward 186
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AudioNote 78,122, 122(M), 165
audyty technologiczne 231
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— zob. Inspiration
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134(M), 135

— prezentujace wydarzenia 137, 137(M)

— w formie osi czasu 135-136, 136(M)
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DigiTales 153

Diigo 89, 96,117
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Dimension U 187
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Dokumenty Google 173
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Drama online (metody symulacji w sieci)
95, 227
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DreamYard 79

dyplomy 74

Dyplomy.org 77
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Ed Heads 187

E-doswiadczenia w fizyce 58
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(ComputEd Gazette) 186

Educational Testing Service 53

edukacyjne gry symulacyjne 228

Edunews 103

Eduware 49

edytory tekstu 24-26, 48, 48(M), 104, 114, 121-
122,161-163, 182, 194-197

e-dziennik 43-44, 98

elnstruction 49

eksperymentalne metody badawcze 215(M)

eksportowanie obrazéw i plikow 31

email 42-43, 62-63

Enauczanie.com 46

ePals 95

Evernote 96, 165

Exemplars K-12 76

ExploreLearning 56, 155(M), 156, 156(M), 187,
226

Facebook 63, 86

FaceTime 92

factmonster.com 199

Fast ForWord Reading Series 187

filmy animowane, tworzenie 154

filmy edukacyjne 16

filmy i nagrania wideo 149-152

— edycjais2

Finanse bez tajemnic 227

fizyka 58

Flashcard Exchange 188

flashcards 56, 58

Flashcards Deluxe by OrangeorApple.com
56

Flashearth.com 140

Flickr 75

Flipped Class Network 154

For the Best Answers, Ask Tough Questions
103

Fourier 129

freecad.com 140

FreeMind 115

Fronter 98

funkcja Nowy komentarz (Microsoft Word)
48, 48(M)
— zob. Microsoft Word



funkcja Sledz zmiany (Microsoft Word) 48,
48(M), 161-162, 162(M), 189
— zob. Microsoft Word

galerie obrazéw, online 74-77

galerie zdje¢ 74-75

Gapminder 127, 127(M), 206

GeoGebra 57

Girls Inc. Team Up 94

GiSE 187

Gizmos (Explore Learning) 187

Global WRITeS 79

globalschoolnet.org 233

Glogster 86, 86(M)

Go! Animate 146

Google Apps dla Szkét i Uczelni 25, 88,198

Google Aps for Education 97

Google Bookmarks 96

Google Chat 190

Google Dokumenty 24-26, 67-68, 67(M), 173,
195, 198

Google Earth 139, 139(V)

Google Forms 33

Google Kalendarz 89, 92

Google Maps 139

Google Presentations 170

Google Prezentacje 142

Google Sky 139

Google Video 112,113

Google Video Chat 63

graficzne informacje wstepne 110, 110(M),
120

grafika, eksportowanie 31

Gry symulacyjne CEO 228

gry symulacyjne, internetowe wielo-
osobowe gry symulacyjne 94-95

HexElon Tabliczka Mnozenia 58

hipotezy, stawianie i sprawdzanie 215(M), 224,
226

historia 227

HOBO 129

How Bridges Work 108

http://collaboratory.nunet.net 223
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http://maps.nationalgeographic.com/maps
140
Hurricane Strike! 226

iChat 63

iknowthat.com 156

iMovie 89, 151

importowanie plikéw wideo i graficznych 151

Infinote 165

infografika 113

informacje, przekazywanie w formie
niewerbalnej 119-158

informacje w formie graficznej na iPadzie 110

informacje zwrotne, przekazywanie 49,
50(M), 51(M), 53, 55-56, 59-64, 61(M), 72

inicjatywa polegajaca na uzywaniu lapto-
pow w klasie 12-13, 231

Inspiration, diagram Venna 208(M)

InspireData 126, 126(M), 206, 206(M), 207(M)

Interactive Mathematics Activities 157

interaktywne aplikacje edukacyjne 55, 79,
16-117, 16(M), 155-156, 155(M), 156(M),
186-189, 223(M), 224-225

Internet Archive 112

internetowe wieloosobowe gry symulacyjne
94

Intro to Letters (Montessorium) 56

Intro to Math (Montessorium) 56

Intuit Website Builder 88

Isaac Newton's Gravity HD 227

It's Learning 98

IXL 79

JASON projekt 90

Jefferson County Schools - PowerPoint
Collection 143

Jigsaw, Classroom 97

Jigsaw, Method 175

Jing 78

KAHOOT 33
Kalendarz Google 92
kalendarze, udostepniane 92
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Ken-A-Vision 131

Kennedy High School Art Gallery 76

Keynote 142,170, 185, 223(M)

Keynote Theme Park 143

Keynote User Tips 143

Khan Academy 116, 154, 184

Kinect for Xbox 120, 158

klasyfikacja 193, 194-196, 195(M), 196(M),
204-207, 204(M), 206(M), 207(M), 210(M),
211, 211(M)

klasyfikacja zwierzat w programie
Kidspiration 210(M)

klasyfikowanie 193

Knowitall.org 157

komunikatory 78

komunikowanie sie z innymi uczniami 95

Konani, firma 158

konferencje audio i wideo 63, 89, 189-190

Konus 131

kreatory prezentacji multimedialnych
142-146

krecenie filmu 151

kryteria oceniania oparte na wymogach
podstawy programowej 37-40, 41(V)

ksiazki, klasyfikacja w programie Microsoft
Word 196(M)

ksiazki, tworzenie 114

kultura informatyczna 230

Learning Apps 58

Learning is Messy 45

Librus 98

linki zewnetrzne w fazie zbierania informa-
cjins

Lit Summary Podcast 175

Mahara, serwis anglojezyczny 77

Make Beliefs Comix 153

Maplesoft 53

mapy mysli 115,133,135

mapy pomystéw 109(M)

matematyka, oprogramowanie do nauki 57
matematyka, wykorzystanie sond 128
MathBoard (palasoftware Inc.) 55
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Math Playground 57

McREL Compendium of Standards: Content
Knowledge 37, 38(M)

MediaWiki 62

mes-english.com 58

metafory, tworzenie 193, 198, 199(M)

Metoda puzzli (uktadanki, ang. The Jigsaw
Method) 175

Micropoll 73

Microsoft Excel

— informacje w formie niewerbalnej 123-126,
125(M)

— interaktywny arkusz kalkulacyjny 217

— kryteria oceniania 105

— podobiefstwa i réznice 200, 201, 201(M)

— stawianie i sprawdzanie hipotez 217,
218(M), 219(M), 221(M)

Microsoft Office SmartArt 133

Microsoft Publisher 113

Microsoft Word

— animacje 147

— analogia 97

— autopodsumowanie 163

— diagram promieniowy 138(M)

— funkcjaNowy komentarz 48, 48(M), 189

— funkcja Sledz zmiany 48, 48(M), 161-162,
162(M), 189

— narzedzia rysowania 135

— notatki fgczone 164, 164(M)

— polecenie Wyszukaj 182

— SmartArt 194

— sporzadzanie notatek 104

— tabele 24

mikroskopy cyfrowe 128, 130-132, 130(M),
131(M), 132(M)

MindMeister 27-28, 28(M)

Monkey Jam 154

Moodle 62, 97

motywowanie do podjecia wysitku 65-70

Movie Maker 151

Mr. Riggs Art Showcase 76

multimedia 74, 83, 141-142, 169-173, 183-185

multimedia edukacyjne 54, 111-112

museum.vic.gov.au/bugs 204

muzyka 149, 152

muzyka, wykorzystanie sond 128



MY Access! (Vantage Learning) 53
My Big Campus 11

docenianie osiagniec¢ 71-72, 78-79

nagrania audio 29, 78, 122, 122(M)

nagrywanie dzwieku 78,122, 122(M)

nagrywanie gtosu 108

narzedzia zbierania, analizy i wizualizacji da-
nych 32, 34, 49, 66-70, 72-73, 105,123, 183,
199-207, 216-221

National Gallery of Writing 75

National Library of Virtual Manipulatives
155, 155(M), 188

nauczanie szkolne 229-230

nauka czytania 121

nauka jezykow obcych 58, 121

nauka podstaw programowania 228

nauczanie konstruktywistyczne 10-11

nauczanie wspomagane komputerowo
(CAIl) 11,181

Nauczycielska Akademia Internetowa CEO
175

nauki spoteczne, witryny internetowe 57

New Technology High School Student Port-
folios 76

newslettery 42-43

Ning 87

Nintendo Wii 120, 158

Nota 146

notatki taczone 164,164(M), 171(M), 172, 172(M)

Notes 165

NoteStar 174

Nova Building Big 225

NOVA Online: Super Bridge 108

nowa kultura informatyczna 141

nowoczesne nauczanie 46

ocenianie umiejetnosci korzystania
z nowych technologii 230

odczucia fizyczne 120

odwrocona klasa 2-3,172

odznaki 74, 74(M)

Online Badgemaker 77

Online Summarize Tool 163
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oprogramowanie do komunikacji i wspot-
pracy 42-44, 59-64, 78-79, 89-92,176-178,
189-190, 198

oprogramowanie do przeprowadzania bu-
rzy mézgdw i porzadkowania pomystow
26-31, 106-109, 133-138, 166-169, 208-211,
214, 216

oprogramowanie do wystawiania ocen 53

osoby uczace sie jezyka obcego 121

Osswiata.pl 45

Our Timelines 157

palasoftware Inc., 55

PaperDesk 122(M), 165

Pasco 116

PBS Building Big: Bridges 108

PBS Kids’ Cyberchase 187

PBWorks 176

PBworks 62, 88

Photoshop 147

pictochartcom 113

pisanie opowiadan 149

pisanie scenariusza 150

Pixton 153

plagiat 136

plan realizacji zadania programu Inspira-
tion (The Assignment Completion Plan)
29-30, 30(M)

Platforma.edu.pl 46

Plimoth Plantation’s You are the Historian
225

poczta elektroniczna 42-43, 62-63

pojeciowe i opisowe mapy mysli 133

polecenie Odszukaj/Wyszukaj 182
— zob. Microsoft Word

Poll Everywhere 9, 32

Polona 115

poréwnywanie 193, 206-210, 209(M), 210(M)

portale spotecznosciowe 64, 87

portfolio 76

PowerPoint 141, 142-143

— animacje 147

— notatki tgczone 171-172,171(M), 172(M)

prezentacja multimedialna 145(M)

tworzenie gier 185, 185(M)
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PowerPoint in the Classroom 143

Powtoon 114

Practicing with the Catapult 226

prawa autorskie 113, 135, 136, 142, 152

prezentacje multimedialne 142-146, 145(M)

Prezi 143,146,170

Prezki 77,144

PrimaryAccess 225

proces uczenia sie za pomoca interaktyw-
nych modutéw 58

projekt JASON go

Projekt Ptaskiej Klasy 9o

projekty multimedialne 144-145

Promethean 49

promowanie literatury poprzez sztuke
78-79

ProScope 130(M), 131, 131(M)

przedmioty humanistyczne 128

przedmioty Sciste i przyrodnicze 56-57, 128

przekazywanie informacji zwrotnej 47-64

przywotywanie juz posiadanej wiedzy 109,
109(M)

PS22 Chorus 76

Quest Garden 93

ramy planowania w nauczaniu 13-16, 14(M)
RapidFire 109, 109(M)

Realityworks 224, 224(M)

Renaissance Learning 49

roboty Lego/Logo 120

Rocket Math 188

rodzice, zaangazowanie 42-43
rozwigzywanie probleméw 215(M)
RubiStar 39-40, 40(M), 21(M), 69, 83, 111, 149
Rysunki Google 92

SAGrader 53

San Fernando Education Technology Team'’s
iCan Film Festival 153

Scalar 131

schematy blokowe prezentujace proces/
zwiazek przyczynowo-skutkowy 138
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schematy blokowe prezentujace wydarze-
niai137

scholaris.pl 113

SchoolFusion 86, 87

schools.com 206

schooltube.com 54

Scratch 228

sesamestreet.org 111

sfskids.org 166

Shodor 157

Sigil 114

Sims 95

SketchUp (Google) 140, 141(M)

Skype 63, 89,190

Slideshare 144

stuchowcy 107

SmartArt 133

SmartArt (Microsoft Word) 194
— zob. Microsoft Word

SmartBoards 133

SmartTools 133

Smog City 225

Socrative 9, 33

Software and Information Industry Associa-
tion’s CoDIE Awards 186

sondy cyfrowe 128-130, 222-223, 223(M)

SPARKvue 129, 129(M)

sporzadzanie notatek 91, 104, 164-165, 169-
173,171(M), 172(M), 173(M)

sporzadzanie scenorysu/scenopisu 150, 150(M)

Star Chart 227

Starfall 187

statystyki pracy na odlegtosc 82

stawianie i sprawdzanie hipotez 215(M), 224,
226

stawonogi, klucz do oznaczania 204(M)

strategia odwréconej klasy 183

strategia stawiania i sprawdzania hipotez 224

strategia w nauczaniu, kategorie 15(M)

strategie i technologie, wzorzec 20(M)

streszczanie materiatu 161-163, 166-168

streszczanie materiatu zgodnie z regutami
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strony internetowe 74, 76, 140, 166, 199, 204,
206, 223
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SurveyMonkey 9, 32, 34, 35(M), 69, 69(M),
70(M)

symulacje komputerowe 155-156

symulacje komputerowe, internetowe wielo-
osobowe gry symulacyjne 94-95

Syncpad 91, 91(M)

system zarzadzania nauczaniem 97

systemy do gtosowania 49-52, 50(M)
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Cause Analysis, Inspiration) 216(M)
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szablon Kidspiration 209, 211, 211(M)

szablon klasyfikacji (Classification, Kidspira-
tion) 209, 210(M)
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the Past, Kidspiration) 211, 211(M)

szablon Plan realizacji zadania (Assignment
Completion Plan) 29-30, 30(M)

szablon poréwnania (Kidspiration) 209,
210(M)
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son, Inspiration) 208-209, 209(M)
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szablon technologii 20(M)
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sztuka 76, 78

Sciezka dzwiekowa, dodawanie 152
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tabela KWL 24, 25(M), 26(M), 110
TagCrowd 115
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tagxedo.com 173

taksonomia Blooma 11, 11(M), 102, 103

Teachers Corner 95

teachervision.fen.com 199

Team JASON Online 9o

TechglLearning 39

techlearning.com 136

technologia wyczuwania ruchu 120, 158

technologie informacyjno-komunikacyjne,
kategorie 16-18

teledysk 149, 152

telefony komérkowe 206

Testportal 34

Texmaker 114

Text Compactor 163

Theory-Based Meta-Analysis of Research
on Instruction (Marzano) 155

ThinkFree 174

ThinkTank 174

TIK10-13

Tiny Tower 227

TitanPad 91

Township High School Summary Frames
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Twitter 63,190

tworzenie analogii 193

tworzenie kryteriow oceniania 39-41

tworzenie metafor 193

tworzenie muzyki 158

tworzenie stron internetowych 86-88

tworzenie wyobrazer 120

Typewith.me 91,174

uczenie sie od siebie nawzajem 177-178
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Ultimate Research Assistant 163

University of Wisconsin-Stout 97
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vimeo.com 54
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VolP 89
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Vulcan 98

wandalizm internetowy 60
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Watch Know 112, 113

web2obadges.com 74, 74(M)

WebQuest 140

WebQuest Taskonomy 93

WebQuesty 93

webquesty, przyktady opracowane przez
polskich nauczycieli 93

Webspiration 20

Webspiration Classroom 109, 168

Why Is It Important for Students to Learn
About Bloom’s Taxonomy? 103

wideoinfografika 114

wideokonferencje 63, 78-79

widok notatnika (Microsoft Word) 165, 165(M)
— zob. Microsoft Word

wiki 59-62, 86, 176-177

Wikispaces 61

Windward! 226

witryna z zasobami 88

witryny Google 61, 86, 87

witryny internetowe i galerie obrazéw 74-77

witryny tematyczne 56-57, 91,102, 153, 157,
173-175, 225-226

wiadze szkoty 230-231

WolframAlpha 126-127,126(M)

Wordle 173, 173(M)

WordPress 46

worldmapper.org 206

Writeboard 174, 189

Writing Lesson of the Month Network 76

wspdlny projekt multimedialny 84, 85(M)

wspotpraca miedzykulturowa 9s

Wybieram eFizyke 58

wychowanie fizyczne, wykorzystanie gier
158

wysitek, motywowanie do podjecia wysitku
66-68, 66(M), 67(M)

wysitek, zachecanie uczniéw 65

wystawa prac ucznidéw pana Riggsa 76

wyznaczanie celow uczenia sie 23-46

wzorzec strategii i technologii 20(M)

wzrokowcy 107

Xbox Kinect 120, 158

Your Draft 173
Yummy 77

zadania domowe i ¢wiczenia 170, 183-185,
185(M), 187-188, 189

zaktadki Google 96

zaktadki na portalach spotecznosciowych 117

zalecenia dla nauczycieli 23, 47, 65, 72, 82,
102,120, 159, 160, 180, 181,194, 213

zalecenia dla szkot 231-233

zapisywanie i udostepnianie filmu 152

zapisywanie zasobow w zaktadkach 96, 117

zarzadzanie nauczaniem 97

zasady sporzadzania przypisow 152

zjawisko szkolnego mobbingu 170

Zooburst 153

Zoo Matchmaker 226

zrozumienie tresci programu nauczania 14-
16, 14(M), 15(M)

Zunal WebQuest Maker 93

Zrédta gotowych prezentacji 77,143






MINISTERSTWO
EDUKACJI
NARODOWEJ

—_— ) =

Projekt ,Wdrozenie podstawy programowej ksztatcenia ogolnego w przedszkolach i szkotach” jest
wspotfinansowany ze Srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

Osropex ~-CEr0O)~ UNIA EUROPEJSKA
KAPITAL LUDZKI ‘ [ ) Rozwoyu CEO EUROPEJSKI
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI Ebukac CEW%TEBS%%CH FUNDUSZ SPOLECZNY




