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ZASTOSOWANIE I ZNACZENIE NOWOCZESNYCH INFORMACYJNYCH
TECHNOLOGII ORAZINNOWACYJNYCH METOD WE WSPOLCZESNYM
PROCESIE EDUKACYJNYM

Wspotczesna medialna cywilizacja tworzy nowy model spoteczenstwa. Wokot szkoty zmienito
si¢ wiele. Zmienita si¢ przede wszystkim mlodziez. W coraz mniejszym stopniu jest to pokolenie
typograficzne, przyzwyczajone do diugotrwatej lektury i dlugich wykladow. Raczej jest to tzw.
pokolenie ekranu, wychowanie na telewizji, wideoklipach, filmach akcji i krotkich serwisach
wiadomos$ci. Pojecia abstrakcyjne sg dla nich za trudne do zrozumienia, je$li nie zostang
przedstawione w formie modeli czy obrazéw. Pokolenie, wychowane na mediach wizualnych, ma
inng strukture percepcji, skrécony zakres skupienia uwagi, co w konsekwencji ma negatywny wptyw
na proces edukacyjny: 45 minut zwyktej lekcji dla takiego ucznia — to w wigkszosci czas stracony.

Celem mojego artykutu jest przedstawienie niektorych nowoczesnych informacyjnych
technologii wspotczesnej szkoty, ktore maja niewatpliwie duzy wplyw na proces edukacyjny szkoty
XXI wieku.

Stwierdzenie, ze «czlowiek uczy si¢ cale zycie» nie jest tez obce dla tych wszystkich, ktorzy
juz pracujg 1 zmuszeni sg uzupetlia¢ swoje kwalifikacje odpowiednio do nowych zadan. Stad
zachodzi potrzeba ciagtej edukacji opartej na najnowszych zdobyczach techniki umozliwiajacych
glebsza analize materialu 1 jego przyswojenia. Wprowadzenie nowoczesnych $srodkéw nauczania
podczas pracy w szkole zwigksza zainteresowanie mtodych ludzi zdobywaniem wiedzy, checi do
aktywnego uczestnictwa w zespole, w klasie 1 w domu, przy pracy i zabawie. Wszelkie «techniczne
nowinki» sg punktem zainteresowania nie tylko nauczycieli, ale rowniez mtodziezy, dzigki czemu na
lekcji sg bardziej aktywni 1 dociekliwi.

Wykorzystanie nowoczesnych informacyjnych technologii w procesie nauczania i uczenia si¢
jest faktem, codzienng praktyka wspotczesnej szkoty. Nowe technologie wkraczaja na state do szkot,
usprawniajagc przy tym proces dydaktyczny. Mozliwosci wykorzystania tych technologii oraz
innowacyjnych metod sg nieograniczone. Nieodzownym sktadnikiem racjonalnie zorganizowanego i
realizowanego procesu nauczania — uczenia si¢ — sg Srodki dydaktyczne. Wprawdzie, jak stusznie
podkresla W. Okon: «...nie one wyltacznie decyduja o koncowych wynikach pracy dydaktyczno-
wychowawczej, niemniej jednak, wzbogacajac stosowane metody nauczania, przyczyniaja si¢ do
wzrostu ich efektywnosci. W szczegolnosci $rodki dydaktyczne wiasciwie dobrane 1 umiejetnie
wkomponowane w pelny repertuar wykorzystywanych przez nauczyciela metod i1 form
organizacyjnych nauczania ulatwiajg prawidlowg realizacj¢ zasady pogladowosci» [1, s. 25].

Dzigki temu usprawniaja one nie tylko bezposrednie poznawanie rzeczywistosci przez
uczniéw, lecz dostarczajg takze tworzywa — w postaci wrazen 1 spostrzezen — na ktorym opiera si¢
poznawanie posrednie, czynnosci umystowe, a ponadto réznego rodzaju czynnosci praktyczne.

Wedlug Czestawa Kupisiewicza $rodki dydaktyczne «sa to przedmioty, ktore dostarczajgc
uczniom okre§lonych bodzcow sensorycznych oddzialujacych na ich wzrok, stuch, dotyk itd.,
utatwiajg im bezposrednie i posrednie poznawanie rzeczywistosci» [2, s. 177].

Tak rozumiane $rodki dydaktyczne spetniaja w procesie nauczania — uczenia si¢ nastgpujace
funkcje:

— funkcje poznawcze — shuza bezposredniemu poznawaniu przez ucznidéw okre§lonych
fragmentow rzeczywistosci;

— funkcje ksztalcace — sg narzedziem rozwijania zdolnosci poznawczych oraz uczu¢ i woli
dzieci i mtodziezy;

— funkcja dydaktyczna — stanowi istotne Zroédto zdobywania przez ucznidéw wiadomoscei i
umieje¢tnosci, utatwia utrwalenie przerobionego materiatu, weryfikacje hipotez, sprawdzenie stopnia
opanowania wiedzy.
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Wymienione funkcje srodkow dydaktycznych tacza si¢ ze sobg 1 uzupeiniajg wzajemnie. Sa to
przedmioty materialne, ktore dostarczaja uczniom okres$lonych bodzcoéw oddziatujacych na ich
wzrok, stuch, dotyk itd., utatwiajg proces nauczania — uczenia si¢, a przez to wptywaja korzystnie na
jego efekty koncowe.

Jednym z zadan wspotczesnej szkoly jest przygotowanie uczniéw do zycia w spoteczenstwie
informacyjnym. Znalazto to takze odbicie wsrdd ogélnych zadan polskiej szkoty w podstawowym
dokumencie reformy edukacji. Nauczyciele majg stwarza¢ uczniom warunki do nabywania
umieje¢tnosci poszukiwania, porzadkowania i1 wykorzystywania informacji z réznych Zrédet oraz
postugiwania si¢ w tym technologiami informacyjnymi. Mozna to osiagna¢ poprzez przygotowanie
uczniéw do postugiwania si¢ komputerem i réznymi technikami informacyjnymi, a nast¢pnie,
wykorzystywanie tej technologii na zajeciach z réznych przedmiotow, na wszystkich etapach
ksztalcenia. Jednak realizacja tego zadania jest duzym i dlugofalowym przedsigwzigciem.

Nowe technologie informatyczne wkroczyly na stale do naszych szkot, usprawniajac przy
tym proces dydaktyczny. Mozliwosci ich wykorzystania sa nieograniczone. Jednym z takich
nowoczesnych informatycznych zastosowan zaczynajgc juz od szkoly podstawowej jest,
niewatpliwie, tablica interaktywna. W klasyfikacji $rodkéw dydaktycznych zajmuje ona swoje
miejsce w grupie Srodkow wzrokowo-stuchowych, generujacych informacje. Wedlug Wiestawa
Andrukowicza typologia srodkéw dydaktycznych wyglada nastepujaco:

1. Srodki naturalne — fragment realnej rzeczywisto$ci: — naturalne okazy fauny, flory; — okazy
spreparowane lub sztucznie wytworzone.

2. Srodki formalne — przedstawiajace przedmioty realne i nierealne w postaci znakéw,
sygnatéow 1 obrazow: — $rodki medialne (ksigzki, radio, telewizor); — $rodki generujace informacje
(stymulatory, komputer).

Wiasnie, tablica interaktywna wykonuje generujaca funkcje, ktora w zaleznosci od potrzeb
staje si¢ klasowym monitorem informacji, gromadzonych zaréwno przez nauczyciela jak i1 przez
uczniow.

Warto powiedzie¢ kilka zdan o samej tablicy. Jest to urzadzenie wspotpracujace z komputerem
1 projektorem multimedialnym. Dziata jak duzy ekran dotykowy, ktory w zaleznosci od technologii,
w jakiej wykonano tablicg, moze by¢ obstugiwany za pomoca palca lub specjalnego pisaka. Tablice
interaktywne umozliwiajg wyswietlanie dowolnej zawartosci komputera, takich jak np. pliki
Microsoft Office, strony WWW, zdjecia, filmy w duzym formacie. Jednak najwazniejsza jej cecha
jest petla interakcja z uzytkownikiem. Prowadzacy prezentacje, stojac przy tablicy, moze
obstugiwa¢ dowolny program uruchomiony w komputerze. Na kazdym wy$wietlonym na tablicy
obrazie, zdjeciu lub tekscie mozna pisa¢, notowac, zaznaczaé, podkreslac. Wszystkie, naniesione na
tablice notatki mozna roéwniez zapisa¢ i rozesta¢ poczta e-mail lub umiesci¢ na serwerze szkolnym
albo wydrukowac.

Nowoscig na rynku sa Interaktywne tablice LCD, ktore pozwalajg korzysta¢ z interaktywnych
funkcji oraz standardowego wyswietlacza LCD. W przypadku tego rozwigzania nie jest wymagane
posiadanie projektora. Tablica LCD moze w kazdej chwili postuzy¢ jako zwykly monitor do
odtwarzania filmow czy prezentacji.

Jakie sg zalety wykorzystania tablic interaktywnych w edukacji?

1. Skuteczna, interaktywna i wzbogacona prezentacja — uczniowie sg bardziej zainteresowani
lekcja, skupiaja uwage na zagadnieniu, nie musza sporzadzaé notatek;

2. Latwa obstuga;

3. Wystarczy palec lub pisak — do pracy z tablica interaktywna wykorzystujaca technologie
optyczng, pozycjonowania w podczerwieni lub pojemnos$ciowa wystarczy palec lub zwykty pisak;

4. Mobilnos¢ — wykorzystujac mobilny stojak do tablicy, istnienie mozliwos¢ wspotdzielenia
jej pomigdzy salami lekcyjnymi, co pozwala na oszczednosci w budzecie szkoty, a przede wszystkim
uniezaleznia nauczycieli od dostepnosci pracowni komputerowej;

5. Bezpieczenstwo i wygoda uzytkowania — projektory krétkoogniskowe dedykowane do
wspoOtpracy z tablicami interaktywnymi oraz akcesoria, np. stojaki do tablic, uchwyty do projektorow
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pozwalaja unikng¢ cienia na wyswietlanym obrazie oraz zadba¢ o bezpieczenstwo wzroku ucznioéw,
ktéry moze zosta¢ uszkodzony przez silne $wiatto wydobywajace si¢ z tradycyjnego projektora;

6. Lepsze wykorzystanie programéw multimedialnych, filmow, materialow dydaktycznych 1
Internetu poprzez mozliwo$¢ robienia notatek na stopklatkach i zapisywania ich w formie
elektronicznej;

7. Mozliwo$¢ obserwacji na duzym ekranie, analizy i natychmiastowego opisu obiektéw i
zjawisk mikroskopowych przez wszystkich uczestnikow zaje¢ w tym samym czasie;

8. Mozliwos¢ prowadzenia na zywo pokazow i eksperymentéw na lekcjach biologii, przyrody,
chemii, fizyki oraz omawiania wynikow w oparciu o widoczne na tablicy wykresy, tabele,
zestawienia, do ktorych na biezaco mozna wprowadza¢ dane;

9. Stalty dostep do informacji — wszystkie zajecia prowadzone przy uzyciu tablicy
interaktywnej moga zosta¢ zapisane, dzigki czemu mogg by¢ wykorzystane w dowolnej chwili na
kolejnych zajeciach, np. zajeciach wyréwnawczych, lekcjach powtorzeniowych lub w innych klasach
w nastepnych latach. Dodatkowo mozna je umiesci¢ na serwerze szkolnym lub rozesta¢ uczniom
poczta e-mail.

Idealnym rozwigzaniem dla nauczyciela jest faczenie znanych uczniom srodkow z nowymi,
atrakcyjnymi, ktére dostarczaja nowe bodzce, oddzialowujace na wszystkie zmysty dziecka. W tym
kontekscie bardzo trafnym, moim zdaniem, jest zastosowanie dydaktycznych gier komputerowych w
procesie edukacyjnym.

Ogolnie przyjetym jest pojecie, iz gry komputerowe stuza jedynie do celow rozrywkowych.
Jednak, podobnie jak w przypadku gier tradycyjnych, gry komputerowe stanowig wysoce
ustrukturyzowang czynno$¢, ktora moze spetlnia¢ inne powazniejsze cele. Zastosowanie gier
komputerowych w procesie edukacyjnym wprowadza element wspolzawodnictwa, silnie aktywizuje,
zacheca ucznia do rywalizacji z samym komputerem. Wigkszo$¢ gier bawiac si¢ jednocze$nie uczy,
diagnozuje lub shuzy terapii. Wedlug P. Drzewieckiego: «gry komputerowe moga zaréwno
przyczyni¢ si¢ do rozwoju miodego czlowieka, co i naktania¢ go do przyjecia negatywnej postawy
agresora lub w konsekwencji prowadzi¢ do spotecznej izolacji ze wzgledu na poswigcany im w
nadmiarze wolny czas» [6]. Dzisiejsi uczniowie naleza do generacji, ktora dorasta w otoczeniu
nowych technologii. Niekontrolowane i nieumiarkowane korzystanie z komputerowych gier wywiera
zdecydowanie negatywny wplyw na rozwdj psychiczny mlodego cztowieka, hamujac go, a nawet
doprowadzajac do degradacji nieuksztaltowanej jeszcze w pelni osobowosci mlodego czlowieka.

Ponad polowa (54%) mlodych internautéw korzysta z sieci codzienne lub prawie codziennie.
Jak wynika z badania Megapanel PBI/Gemius 2,2 miliona dzieci w wieku od 7 do 14 lat korzystato
w listopadzie 2009 roku z Internetu. Dzisiaj ta liczba jest duzo wicksza. W Polsce statystyczne
dziecko spedza przed komputerem ponad 30 godzin miesi¢cznie. Taka ogromna ilo$¢ czasu
spedzonego przy komputerze nie powinna by¢ stracona, a fascynacje dzieci do gier mozna
sukcesywnie wykorzysta¢ w edukacji. Gry, bowiem moga spetnia¢ fundamentalne cele uczenia si¢ —
aktywnego 1 krytycznego uczenia si¢, a wiec takich waznych w dzisiejszych czasach umiejetnosci,
jak analityczne myslenie, praca w zespole, rozwigzywanie probleméw, podzielno$é uwagi. Joanna
Laszkowska z kolei zwraca uwagg na to, iz « obserwujemy obecnie gwalttowny rozwoj gier, w
ktorych aspekt edukacyjny wiaze si¢ nie tylko z mozliwoscia pozyskania nowej wiedzy, ale i
rozwigzywaniem sytuacji problemowych. Takie produkcje wspieraja rozw6j umystowy miodych
ludzi, uczac krytycznego poszukiwania, konstruowania znaczen i zarazem rozwijajac wyobraznig.
Czgsto grajacy musi wykorzysta¢ swoje zdolno$ci 1 umiejetnosci, aby rozwigzaé problem, osiaggnac
cel. Wyzwanie takie jest nie tylko stymulatorem mys$lenia tworczego, ale takze wytwarza u grajacego
poczucie wlasnej wartosci» [3, s. 29].

Uczestniczac w réznego rodzaju grach edukacyjnych gracz odczuwa zadowolenie plynace z
zabawy, majac jednoczes$nie poczucie, iz jednoczes$nie zajmuje si¢ czym$ waznym 1 nie marnuje
czasu. Waznym jest tez fakt, iz gry symulacyjne sa wyjatkowym narzedziem komunikacji, poniewaz
umozliwiajg aktywne uczestnictwo w tym procesie. Ponadto, niepowodzenie w grze zupetnie inaczej
jest odbierane przez ucznia, niz niepowodzenie podczas zwyklej nauki szkolne;.
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Pierwszym w Polsce spolecznosciowym portalem gier edukacyjnych jest Edugames.pl. Jest to
nowy, ambitny projekt realizowany przez Escola (Grupa Etendard — firma specjalizujaca si¢ w
tworzeniu indywidualnych rozwigzan edukacyjnych dedykowanych klientom korporacyjnym oraz
organizacjom o§wiatowym).

Na portalu gracze moga znalez¢ gry edukacyjne z réznych przedmiotéw na kilku poziomach
trudno$ci. Dzieci 1 mtodziez maja dostep do gier, w ktérych mozna podszkoli¢ swoja znajomo$¢
m.in. ortografii, geografii, historii, czy tez jezykow obcych. Portal intensywnie rozbudowuje baze
gier edukacyjnych. W najblizszym czasie powstang gry sprawdzajace wiedze z podrgcznikow
szkolnych. Wszystkie gry sa dostosowane do wyswietlania na tablicach interaktywnych i mogg by¢
wykorzystywane przez nauczycieli na lekcjach. Na portalu zostal stworzony system rankingow,
ktory pozwala spotecznosci wytania¢ najbardziej aktywnych graczy i poréwnywacé swoje wyniki.
Gracze mogg bra¢ udzial migdzy innymi w Grze dnia i wys$cigu o Puchar miesigca. Na portalu
Edugames.pl co tydzien pojawia si¢ kilka, a nawet kilkanascie nowych gier, ktore nauczyciel moze
wykorzysta¢ na swoich zajeciach w szkole.

Glownymi celami portalu s3:

— wzbudzenie u ucznidw zainteresowanie nauka, poprzez wykorzystanie narzedzi
komunikacji przystosowanych do ich naturalnych nawykow;

— wyposazenie uczniow w kompetencje kluczowe;

— wykorzystanie potencjalu nowoczesnych technologii w edukacji;

— zbudowanie nowoczesnych modeli dydaktycznych i dostosowanie edukacji do wymagan ery
informacyjnej w przyjazny i atrakcyjny sposob;

— wypromowanie gier typu edutaiment, jako efektywnego 1 skutecznego narzedzia
edukacyjnego;

— stworzenie pierwszego edukacyjnego miejsca «cool» [4].

Praktycy, naukowcy i dydaktycy zajmujacy si¢ problemami wspoétczesnej edukacji zwracaja
uwage tez na zmian¢ mentalnosci oraz metod pracy z uczniami. Jak wskazuja wyniki badan, 85%
mtodych ludzi gra w gry komputerowe przynajmniej raz na 2 tygodnie, natomiast 95% nauczycieli
nigdy w takie gry nie grato. Wspotczesne teorie dydaktyczne coraz czgsciej opisujg rolg gier
dydaktycznych w zwigkszeniu u ucznidow motywacji do nauki i zwigkszeniu ich zainteresowania
uczeniem sig.

Profesor James Paul Gee, amerykanski badacz z Uniwersytetu Stanowego w Arizonie uwaza,
ze w $§wiecie szybkich zmian, globalizacji 1 Internetu nauczyciel powinien posiada¢ trzy podstawowe
umiejetnosci:

1. Umiejetno$¢ przetwarzania informacji od nauczyciela, ktoéry jest moderatorem,
dostarczycielem informacji;

2. Globalna komunikacja;

3. Umiej¢tnos¢ zarzadzania wlasnym procesem uczenia sig.

4. Wszystkie te kompetencje moga by¢ doskonale rozwinigte za pomoca gier edukacyjnych
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[5].

Wyniki badan naukowych dowodzg, iz rola gier ma pozytywny wpltyw na uczenie si¢ dzieci i
mlodziezy. Dr David Miller z Uniwersytetu Dundee (Szkocja), prowadzacy badania nad
efektywnos$cig procesu nauczania uwaza, ze gry edukacyjne prowadza do «rzeczywistych i
namacalnych» korzysci i przektadaja si¢ na pozytywne wyniki w nauce [5].

Zgodnie z definicjg technologii informacyjnej, jest to zespot srodkow (urzadzen takich jak:
komputer, drukarka, skaner, napedy dyskowe oraz sieci komputerowe), narzgdzi (oprogramowania)
oraz innych technologii (np. telekomunikacja), ktore maja na celu wszechstronne postugiwanie si¢
informacja. Zgodnie z powyzszym, technologia informacyjna powinna w procesie edukacji
obejmowac rozne dziedziny nauczania. Jedng z takich metod jest WebQuest. Jest to nowatorska
metoda pracy z uczniami wykorzystujaca technologi¢ informacyjng. Celem podstawowym tej
metody jest przedstawienie nowego sposobu pracy wykorzystujacego elementy uczenia si¢
zespolowego opartego na idei konstruktywizmu, czyli budowania wlasnej wiedzy w oparciu o
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Internet. Metoda ta powstata w 1995 roku w Stanach Zjednoczonych. Jej tworcami sg Bernie Dodge
oraz Tom March z Uniwersytetu w San Diego.

W zamierzeniu jej autorow WebQuest (dostlownie: internetowe poszukiwanie) jest metoda
dydaktyczng, ktorej celem edukacyjnym jest nauczanie ucznia pozyskiwania informacji,
selekcjonowania tej informacji, opracowania i oceniania jej przydatnosci. Gléwnym zrédlem
pozyskiwania informacji sg zasoby internetowe. Zadajmy sobie pytanie: czym wilasciwie rozni si¢
WebQuest od tradycyjnych prac przygotowanych przez uczniow?

Uczniowie otrzymuja do wykonania zadanie. Te zadania najczgéciej realizowane zespotowo.
Motywacja dla uczniow do wykonywania zadania jest jego forma wykonania, ktora moze polegac¢ na
stworzeniu wlasnej witryny internetowej, prezentacji multimedialnej, nagrania filmowego, audycji
radiowej 1 inne. Uczniowie maja mozliwo$¢ wcielania si¢ w rézne role: reporterow, detektywow,
poszukiwaczy skarbow. Przy pomocy telekonferencji, e-mailow, uczniowie maja bezposredni
kontakt z przedstawicielami $wiata nauki, polityki, kultury. Podczas wykonywania zadania
uczniowie rozwijaja takie umiejetnosci myslowe, jak: pordwnywanie, indukowanie, dedukowanie,
analizowanie btedéw, konstruowanie argumentéw, analizowanie pogladow.

WebQuesty pozwalaja uczniom bada¢ wazne kwestie, zwigzane ze procesem globalizacji i
znajdowaé na nie wlasne odpowiedzi. Szczegolnie dotyczy to kwestii kontrowersyjnych, takich jak
zanieczyszczenie Srodowiska, hazard, czy nuklearne odpady. Zadaniem uczniéw jest nie tylko
zapamig¢tywanie informacji, one muszg zrobi¢ co$ wiecej w tym kierunku. Muszg przetworzy¢ ta
informacje¢ znaczeniowo i na podstawie faktow doj$¢ do moralnych i etycznych wnioskow.

Jedna z najbardziej wyczerpujacych jest strona WebQuest Page Bernie Dodge'a. Zgodnie z
jego teoria, jest sze$¢ cegietek WebQuestu:

1. Wprowadzenie spetnia funkcje informujacg oraz motywujaca uczniow.

Czyli, na poczatku nalezy zamie$ci¢ temat WebQuestu. Powinien on by¢ ciekawy dla danej
grupy wiekowej ucznidw. Moze takze wchodzi¢ do obszaru programowego danego przedmiotu,
ktory niewystarczajaco zrealizowany w podrgczniku, lub w celach utrwalenia danej wiedzy. Temat
moze by¢ réwniez zwigzany z wycieczkg klasowa, ktora byla zrealizowana wczesniej.

2. Zadanie opisuje produkt koncowy. Chodzi tutaj o zachecajace przedstawienie zadania, ktore
zostato przygotowane dla uczniow. Bardzo wazng cze$cig WebQuest'u jest zadanie. Na tym etapie
uczniowie dowiadujg si¢, jaki jest konkretny cel postawionego przed nimi zadania. Na tym etapie
nastgpuje pobudzenie uczniow do aktywnego myslenia, wybrania odpowiedniej strategii,
motywowanie do kreatywnego dziatania.

3. Proces wyjasnia strategie, jakie uczen ma zastosowac, aby wykona¢ zadanie. Na tym etapie
nalezy dokladnie omowi¢ proces wykonania zadania: zamieszczenie informacji, czy jest to praca w
grupach czy indywidualna, jaka bedzie forma rozwigzania zadania (witryna, prezentacja, film), jaki
czas wyznaczony na realizacje zadania.

4. Zrédlo to strony internetowe, ktore uczeh wykorzysta, aby wykona¢ zadanie. Autor
WebQuest odsyta uczniow do konkretnych witryn internetowych, na podstawie ktorych uczniowie
majg zrealizowac postawione zadania. Moga to by¢ jedynie przyktadowe zrédta. Wtedy uczniowie
maja mozliwo$¢ wyszukiwania informacji na innych, niz zostaty podane, stronach. Na tym etapie
pomocnym moze by¢ dodatek do przegladarki internetowej Mozilla Firefox ScrapBook. Pozwala on
na zapisywanie fragmentoéw lub catych witryn internetowych. Dzigki temu nie begdzie watpliwosci,
ze pod zamieszczonym w zrodtach odnos$nikiem uczniowie odnajda witryne w takiej formie, w jakiej
autor WebQuest’u zamierzatl.

5. Ewaluacja ocenia rezultaty zadania. Waznym jest, zeby kazdy WebQuest miat
indywidualnie opracowang tabele ewaluacyjng. Kryteria oceny, zawarte w niej powinny byc¢
zrozumiate dla uczniow.

6. Konkluzja podsumowuje zadanie i zacheca ucznia do refleksji na temat procesu i wynikow
zadania. Jest to czas na podsumowanie pracy uczniéw, przeprowadzenie dyskusji i wyciagniecie
przez nich wnioskow, o tym, czego si¢ nauczyli podczas realizacji zadania.

W spoteczenstwie informacyjnym kluczowa umiejetnoscia potrzebng do funkcjonowania na co
dzien uczniom i nauczycielom — jest wyszukiwanie i zarzadzanie informacja. Rozwijanie tej
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umiejetnosci powinno by¢ elementem programdOw nauczania na wszystkich etapach ksztalcenia.

Uwazam, iz przedstawiona wyze] metoda moze przynosi¢ pozytywne rezultaty w procesie
edukacyjnym.

Ale warunkiem do rozpoczgcia stosowania takiej technologii informacyjnej na zajeciach z
roznych przedmiotow jest odpowiednie przygotowanie uczniow do postugiwania si¢ tg technologia.
Wyksztalcenie u ucznia niezbednych umiej¢tnosci postugiwania si¢ technologia informacyjng
stawiaja przed nauczycielem zadania:

1. Wprowadzenie wszystkich uczniow w podstawy korzystania z komputera, jako urzadzenia
technicznego,

2. Korzystania z istniejacych programéw, w tym przeznaczonych do wspomagania uczenia sig,

3. Opracowywania tekstow oraz ilustracji za pomoca odpowiednich edytorow 1 innych
programow,

4. Korzystania z komputerowych baz informacyjnych zlokalizowanych w dowolnym miejscu
globalnej sieci komputerowej,

5. Umozliwienie wszystkim uczniom zapoznania si¢ z podstawami technologii informacyjne;.

Reasumujgc nalezy uznaé, ze nie mozemy zapominaé, ze wszelkie zmiany programowe w
edukacji powinny shuzy¢ osiagnigciu petlni czlowieczenstwa, czyli zaspokojeniu potrzeb
biologicznych, psychicznych i duchowych. Wprowadzenie komputera do edukacji wymaga nie tylko
poprawiania istniejacych metod i form ksztalcenia, organizacji szkoty itp., lecz takze ich nowego
ujecia. Jesli komputerowe wspomaganie ksztatcenia bedzie opierato si¢ na systemie nakazowym, bez
sprawiania rado$ci uczenia si¢, wytworzony zostanie czlowiek schematyczny i1 podatny na
propagande, uczacy si¢ i bedacy nieprzygotowanym do odbioru §wiatowej informacji, ktory zagubi
si¢ w potoku wiadomosci. Sprzyja¢ to moze poglebianiu si¢ postaw alienacyjnych, niepozadanych
spotecznie.
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Rozwdj technologiczny XXI wieku stawia przed wspolczesng szkolg nowe wyzwania. Tekst prezentuje mozliwosci
wykorzystania nowoczesnych informacyjnych technologii na przykiadzie tablicy interaktywnej oraz wprowadzenie w
proces nauczania — uczenia sie innowacyjnej metody z wykorzystaniem gier komputerowych. Utworzony w Polsce
pierwszy portal spotecznosciowy Eduagmes.pl wspomaga nauczycieli, rodzicow, dzieci lqczy¢ gre z edukacjq poprzez
przedstawiane na portalu gier edukacyjnych, ktore mogg pomoc w zwigkszaniu efektywnosci edukacji poprzez lqczenie
jej z rozrywkq. Nowatorska metoda WebQuest jest metodq pracy dydaktycznej wykorzystujgca zasoby technologii
informacyjnej. Uniwersalnos¢ metody pozwala na jej zastosowanie w procesie edukacyjnym dowolnego przedmiotu na
kazdym etapie edukacyji.

Texuonocuueckoe pazeumue XXI eexa cmasum neped COBPEMEHHOU WKOAOU HOGvle 3adanus. Texcm
npeocmagisiem — O3MONCHOCMb — UCHONb308AHUSL  COBPEMEHHBIX — UHMDOPMAYUOHHBIX — MEXHONO2UL HA  npumepe
UHMEPAKMUBHOU OOCKU, 4 MAKdHCe G8eOeHUe 8 VUeOHbIIL NPOYECC COBPEMEHH020 Memood O0OYYeHUsi - UCHONb308AHUe
xomnwiomepholx uep. Cozdannas ¢ [onvue nepsas coyuanvhas cemv Eduagmes.pl nomozaem yuumensim, pooumensim u
oemsim CoeOuHsImb uspy ¢ 00yueHueM Ha OCHO8e NPeOCMAGIEeHHbIX HA NOpMAle PA36UBAIOWUX USD, KOMOpble MO2YMm
HOMOUb 6 NosbluleHuU IPpexmusnocmu 00yyenus, 00veOuHUs e2o ¢ pazeiedenuem. UHHosayuoHHblL Memoo 00yyenus
WebQuest siensiemcsi Memooom, OCHOBAHHLIM HA CPEOCMBAX UHDOPMAYUOHHBIX MEXHOLO2UL. YHUBEPCATLHOCb MEemOood
noseonsiem ucnoivzosams WebQuest 6 yuebHoM npoyecce NPAKMUYECKU Kadxico020 npeomema Ha a1000M omane
00yueHuUsL.
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Texuonociynuii pozsumox XXI cmonimmsa cmasume nepeod CyYACHOK WIKOIOKW HOGI 3a80aHHA. Y cmammi
nPeOCmagiena MONCIUBICIb UKOPUCTAHHSL CYYACHUX THOOPMAYITIHUX MEXHON02I Ha NPUKAAOT IHMepaKmugHoi OOWKY,
a maKoc 6NPOBAONCEHHsT 00 HAGUAHHSL CYYACHUX MEMOOI8 3 GUKOPUCMAHHAM [HHOBAYIUHUX KOMN'IOMEPHUX i2op.
Cmeopena 6 Ilonvwi, nepuia coyianona mepedxca Eduagmes.pl oonomazae suumenam, 6amokame ma 0imam NOEOHY8AMU
2Py 3 HABYAHHAM 30 OONOMO2010 NPEeOCMABIeHUX HA NOPMANi pO36UBAIOYUX 120D, AKI CHpUSMUMYMb NIOBUUJEHHIO
epexmusHOCmi HABUAHHS, NOEOHYIOHU 3 p0o36azoio. Innosayiinui memoo Hasuanus WebQuest — ye memoo 3acobie
ingopmayitinux mexnonoziii. Hozo yuisepcanvnicmo 0ozeonse suxopucmosyeamu WebQuest y nasuansnomy npoyeci
KOJICHOI Oucyuniiinu Ha 0y0b-1KOMY emani Ha8uaHHs.

Po3nin 1

The technological progress of the 21st century poses new challenges for contemporary school. The text presents
possible ways of using modern information technologies on the example of an interactive board as well as provides an
introduction into the teaching process an innovative teaching method which uses computer games. Edugames.pl- the first
social network with educational games in Poland- helps teachers, parents and children to combine education with play
through games, which can increase learning efficiency by combining learning with entertainment. WebQuest is an
innovative teaching method which exploits resources of information technology. Its universal character allows the
method to be used in the educational process of any subject on every stage of education.

Stowa kluczowe: srodki dydaktyczne, wspolczesna szkota, tablica interaktywna, gry komputerowe, portal
spotecznosciowy Eduagmes.pl., metoda WebQuest.
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