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Streszczenie

Tres$¢ artykulu zostata ukierunkowana na przedstawienie technik i narzgdzi e-learningowych
w edukacji najmtodszych. W opracowaniu autorzy zobrazowali kluczowe uwarunkowania, ktore
wplynely na rozwoj i zastosowanie e-learningowej formy ksztalcenia w srodowisku edukacyjnym,
a takze zakres ich wykorzystania. W artykule zostaly szczegélowo omoéwione narzgdzia, ktore
wspomagaja realizacj¢ zaje¢ edukacyjnych w alternatywnej formie nauczania-uczenia si¢ na etapie
edukacji wezesnoszkolnej 1 przedszkolnej. Opracowanie zawiera opis do wykonania ,,krok po kroku”
praktycznych zadan dla nauczycieli edukacji wezesnoszkolnej w zakresie skutecznego stosowania
technologii e-learningowych w procesie ksztatcenia.

Stowa kluczowe: e-learning, ksztalcenie, edukacja, dydaktyka, aplikacje e-learningowe.

Abstract

The content of the article was focused on presenting e-learning techniques and tools in the
education of the youngest. In the study, the authors presented the key conditions that influenced the
development and application of the e-learning form of education in the educational environment, as
well as the scope of their use. The article discusses in detail the tools that support the implementation
of educational activities in an alternative form of teaching-learning at the stage of early childhood and
pre-school education. The study contains a step-by-step description of practical tasks for teachers of
early childhood education in the field of effective use of e-learning technologies in the educational
process.
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Wprowadzenie

W obecnych czasach postep technologiczny widoczny jest niemal w kazdej
dziedzinie zycia, szczegdlnie we wspodtczesnej edukacji, w ktorej nauczyciele
coraz czesciej i chetniej siegaja po innowacyjne metody nauki utatwiajace prace
z dzie¢mi'. Nalezy do nich migdzy innymi e-learning, ktory szczyt popularnosci
zyskatl w czasie pandemii COVID-19 w 2020 r. Wskazana forma wykorzystywana
jest na kazdym szczeblu edukacyjnym: poczawszy od szkoly podstawowej, skon-
czywszy za$ na dydaktyce realizowanej w szkolnictwie wyzszym.

Nowoczesne narzedzia i techniki wykorzystywane w e-learningu utatwiajg przy-
swajanie wiedzy i sprawiaja, ze nauka jest przyjemniejsza, a liczne badania w tym
zakresie wskazuja, ze jest skuteczniejsza forma procesu ksztalcenia w stosunku do
tradycyjnego ksztatcenia®. Narzedzia e-learningowe umozliwiajg nauke w wybra-
nym dla ucznidw czasie, miejscu, a co najwazniejsze — w indywidualnym tempie.

Mimo Ze szczyt pandemii juz dawno za nami, do chwili obecnej nauczyciele
wykorzystujg roznorodne narzgdzia (szczegolnie te internetowe), ktore zdecydo-
wanie uatrakcyjniaja i wspomagaja prowadzone przez nich zajgcia i pozwalajg
uczniom na nauke¢ w domu.

Edukacja na odleglos¢ — eksplikacja pojecia

Postep technologiczny dyktuje konieczno$¢ wprowadzenia zmian w edukacji®.
E-learning jest obecnie najprezniej rozwijajacym si¢ sposobem odejscia od trady-
cyjnej formy ksztatcenia, ktory tworzy wiele nicocenionych mozliwosci*.

Najogolniej ujmujagc problem, mozna zaznaczy¢, iz e-learningiem (edukacja
zdalng) nazywamy wszelkie dziatania o charakterze dydaktycznym, ktore w swojej
istocie bazujg na technologiach e-learningowych. Gléwnymi narzedziami wyko-
rzystywanymi w e-learningu sg stacjonarne lub przeno$ne komputery, palmtopy
oraz telefony komoérkowe (smartfony).

E-learning czg¢sto (niestusznie) utozsamiany jest jednoznacznie z wykorzysta-
niem Internetu w ksztatceniu. W praktyce wspomniana forma ksztatcenia wykorzy-
stywa¢ moze takie no$niki informacji, jak plyty kompaktowe, przekazy telewizyjne
czy (obecnie archaiczne) transmisje radiowe o charakterze edukacyjnym.

'P. Kopcial, Analiza metod e-learningowych stosowanych w ksztafceniu 0sob dorostych, ,,Zeszyty
Naukowe Warszawskiej Wyzszej Szkoly Informatyki” 2013, nr 9, s. 54.

2 A. Plichta, J. Plazek, E-learning jako narzedzie wspomagajgce proces uczenia sig, ,JOgdlno-
polskie Sympozjum Naukowe Czlowiek. Media. Edukacja” 2012, s. 23.

3 D. Siemieniecka, Creative Use of Multimedia Technology in Tearchers Work, ,,The Teacher for
the Knowledge Society: With Contributors from Argentina, Norway, Poland and USA” 2008, nr 3, s. 63.

4 W. Walat, Pozytywne i negatywne zmiany w funkcjonowaniu szkoly wyzszej pod wplywem
e-learningu, ,,Edukacja. Technika. Informatyka” 2014, nr 2, s. 290-300.
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E-learning w swojej wspolczesnej formie podzielony zostat na dwa podstawowe

tryby, do ktorych zalicza sig:
— CBT (ang. Computer Based Training),
— WRBT (ang. Web Training, on-line learning).

CBT stanowi tryb szkolenia, w ktérym osoba uczaca si¢ wykorzystuje komputer
wraz z programami dostarczonymi w formie typowych nosnikéw danych. Wsrdd
nich wyr6zni¢ mozna m.in. ptyty CD, DVD oraz pamigci typu Flash. Otrzymane
dane posiadajg z gory okres§lona postaé, ktorej forma nie ulega w zaden sposob
modyfikacjom. Wspomniang formg¢ e-learningu charakteryzuje brak mozliwos$ci
natychmiastowego kontaktowania si¢ z nauczycielem, jak ma to miejsce w przy-
padku ksztatcenia stacjonarnego. Waznym punktem charakteryzujacym pobieranie
nauk za posrednictwem trybu CBT jest duza doza samodyscypliny oraz znaczna
motywacja w poszerzaniu swojej wiedzy i umiejetnosci. Oznacza to, iz wspomniana
forma ma znamiona samoksztalcenia.

WBT stanowigcy drugi ze wspomnianych trybow e-learningu dotyczy nauczania
bazujacego na wykorzystywaniu komputerow stacjonarnych, laptopéw lub innych
urzadzen teleinformatycznych z uzyciem lokalnej lub zewnetrznej sieci komputerowe;j
(intranet lub internet). W przeciwienstwie do CBT opisywana forma charakteryzuje
si¢ mozliwo$cig modyfikacji przez prowadzacego tresci w trybie on-line. Warta
podkreslenia zaleta WBT jest mozliwos¢ sprawnej komunikacji na linii nauczyciel —
uczen zarOwno w czasie rzeczywistym, jak i za posrednictwem rozmaitych narzgdzi
internetowych, np. poczty elektronicznej, chatu, forum. Podobnie jak w przypadku
CBT, materiaty cechujg si¢ zarowno multimedialnoscia, jak i interaktywnoscig. Nie-
watpliwg korzyscig tego trybu e-learningu z cala pewnoscia jest mozliwos¢ kontaktu
zarOwno z nauczycielem, jak i innymi uzytkownikami kursu. Najczestsza forme
transferu danych stanowi specjalnie przeznaczona do tego celu platforma (e-learnin-
gowa), do ktorej dostep jest mozliwy za posrednictwem przegladarki internetowe;®.

Wspdlnym mianownikiem omoéwionych trybow jest korzystanie z zasobow
edukacyjnych w dowolnym miejscu i czasie. W przypadku CBT warunkiem ko-
niecznym jest posiadanie danych na okreslonym no$niku, natomiast WBT wymaga
od nas stalego, pewnego, (najlepiej) szerokopasmowego tacza internetowego.

Uzupehieniem podstawowej terminologii z zakresu e-learningu jest przed-
stawienie kluczowych modeli ksztatcenia on-line. Wérod nich wyrézni¢ nalezy
ksztalcenie:

— synchroniczne,
— asynchroniczne,
— mieszane.

Pierwszy ze wspomnianych modeli dotyczy e-ksztalcenia, ktore odbywa sig

w tym samym czasie, cho¢ w r6znych miejscach®. Oznacza to, iz proces ksztatcenia

5 D. Nocar, E-learning v distancnim vzdélavani, Wyd. UP, Otomuniec 2004, s. 233.
¢ W. Konarski, Dla kogo e-learning?, http://oda-nowa.now.pl/oficyna/122/KW_Dla_kogo e-le-
arning.pdf (dostep: 12.04.2023).
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realizowany jest w czasie rzeczywistym (jak ma to miejsce w przypadku ksztatcenia
tradycyjnego). Kazdy z uczestnikéw (studenci i nauczyciel akademicki), korzystajac
z polaczenia internetowego, spotyka si¢ na specjalnej platformie edukacyjnej w usta-
lonym wczesniej terminie. Uczestnicy ksztatcenia moga w dowolnym czasie dotaczy¢
do realizowanych zaj¢é’. Przewaga jest tutaj mozliwo$¢ dotaczenia z dowolnego
miejsca (np. wlasnego domu). Spotkania moga mie¢ charakter cyklicznych spotkan
lub by¢ okazjonalne, w zaleznosci od ustalen. Synchroniczny model e-learningu moze
by¢ realizowany za posrednictwem komunikatorow (np. Messenger lub WhatsApp)®.

Asynchroniczny model e-learningu zaktada uczenie si¢ w roznych miejscach
oraz w rdéznym czasie. Istotng korzys$cig tego modelu jest mozliwo$¢ uczenia si¢
w wybranym przez studenta momencie. Oznacza to, iz zapoznawanie si¢ z e-mate-
riatami czy wykonywanie rozmaitych polecen moze by¢ realizowane przez studenta
o dowolnej porze. Podobnie jak w przypadku modelu synchronicznego, istnieje
mozliwo$¢ komunikacji, jednak jej przebieg realizowany jest za posrednictwem
forum lub poczty elektronicznej. Kluczowymi cechami charakteryzujacymi ten
model e-learningu sa: indywidualizacja ksztalcenia oraz samokontrola osigganych
efektow ksztalcenia. Niewatpliwa zaletg dla studentow jest tutaj przede wszystkim
staly dostep do materiatéw edukacyjnych, ktore (w zaleznosci od skrupulatnosci
nauczyciela) poddawane moga by¢ czgstej aktualizacji.

Mieszany model e-learningu stanowi polaczenie dwoch poprzednich modeli, tj.
synchronicznego i asynchronicznego. Jest on szczegdlnie wykorzystywany w sytu-
acjach, gdy dany przedmiot akademicki realizowany jest w pelni za posrednictwem
e-learningu. W praktyce oznacza to, iz komunikacja realizowana jest zarowno za
posrednictwem forum, na ktérym studenci w specjalnie wydzielonych ,,pokojach”
mogg zadawac pytania (tryb asynchroniczny), jak i poprzez chat, w ktorym kontakt
realizowany jest ,,na zywo”. Poza komunikacyjng funkcja mieszanego modelu
e-learningu mozna zauwazy¢ mozliwos$¢ uczenia si¢ zarowno dzigki materialom
udostepnionym przez nauczyciela akademickiego, jak i wyktadom prowadzonym
W czasie rzeczywistym’.

Narzedzia e-learningowe wspomagajace edukacj¢ wczesnoszkolna
i przedszkolna

Internet oferuje mnostwo stron edukacyjnych dla uczniow zaré6wno w wieku
przedszkolnym, jak i wczesnoszkolnym.

Jedng z nich jest platforma ,,Genially”, dzigki ktoérej mozemy tworzy¢ m.in.
interaktywne prezentacje, infografiki, quizy, gry edukacyjne czy nawet escape

"S. Juszezyk, Edukacja na odleglosé, Torun 2002, s. 136.
8 G. Penkowska, Meandry e-learningu, Difin, Warszawa 2010, s. 109.
 Tamze.



392 KrysTiaN TuczyKski, KLAUDIA SZLEK

roomy'’. Istotng cecha, ktora wyrdznia t¢ strong sposrod innych, jest mozliwos¢
dodawania interaktywnosci do r6znych elementow na prezentacji. Dzigki tej funkcji
dzieci mogg dowolnie przesuwac elementy w prezentacji, co umozliwia stworzenie
zadan, ktére zaangazujg ucznidw, ale takze sprawia, ze zadanie stanie si¢ cickaw-
sze 1 bardziej atrakcyjne. Prezentacje mozna urozmaici¢ dodajac filmiki, nagrania
glosowe, odnosniki do stron czy ré6zne animacje umozliwiajace m.in. przejscia do
»tajemniczych” slajdow''. W ten sposéb mozemy stworzy¢ material, ktory zaciekawi
ucznia i zache¢ci do nauki, gdyz wiedza przyswajana w ten sposob jest interesujaca
w przeciwienstwie do tradycyjnej, ksigzkowej formy uczenia si¢'.

,@enially” umozliwia takze wspottworzenie projektéw z tzw. wspodtpracowni-
kami, dzigki czemu mozemy stworzy¢ prezentacje wspolnie z uczniami lub innymi
nauczycielami. Platformg¢ mozna wykorzysta¢ nie tylko w nauce zdalnej, ale rowniez
podczas pracy na lekcji na kazdym przedmiocie szkolnym'.

Strona ze wzgledu na duze mozliwosci moze wydawac si¢ skomplikowana,
a obstluga wymaga wczeéniejszego przeszkolenia si¢ z jej funkcjonalno$cig. Warto
jednak pamigta¢, ze dzigki jej wykorzystaniu prowadzone przez nauczycieli lekcje
wejda na tzw. ,,wyzszy poziom”, natomiast uczniowie nie bedg znudzeni i przytlo-
czeni materiatem, ktory musza przyswoic.

Kolejnym przydatnym narzedziem internetowym jest strona ,,LearningApps”.
Jest to platforma, ktora stanowi baze aplikacji w postaci ¢wiczen z niemal wszyst-
kich przedmiotow szkolnych. Zawiera materiaty przeznaczone dla r6znych pozio-
moéw edukacyjnych, poczawszy od edukacji wezesnoszkolnej, skonczywszy zas
na ksztatceniu zawodowym i ustawicznym'®. Uczniowie podczas rozwigzywania
zadan lub tworzenia wtasnych materiatéw utrwalaja zdobyta na lekcji wiedze
iumiejetnosci w przyjemny i odmienny dla nich sposéb. Co ciekawe, strona pozwala
nam na stworzenie wirtualnej klasy i kont uczniow. Mozna to wykorzysta¢ m.in.
do przeprowadzenia testu sprawdzajacego czy zlecenia pracy domowej, poniewaz
nauczyciel ma mozliwo$¢ monitorowania postepoéw pracy kazdego ucznia, a takze
sprawdzenia ich odpowiedzi. Innowacyjny sposob skontrolowania poziomu wiedzy

1 Aplikacja Genially, https://www.superbelfrzy.edu.pl/glowna/genially-genialne-narzedzie-na-
-czas-edukcji-zdalnej-i-nie-tylko/ (dostep: 28.02.2023).

''N. Hermita, Z. Hainul Putra, J. Alim, T. Wijaya, S. Anggoro, Elementary Teachers’ Perceptions
on Genially Learning Media Using Item Response Theory (IRT), ,Jndonesian Journal on Learning
and Advanced Education (IJOLAE)” 2021, vol. 4(1), s. 1-20.

12 L. Castillo-Cuesta, Using Genially Games for Enhancing EFL Reading and Writing Skills
in Online Ducato, ,International Journal of Learning, Teaching and Educational Research” 2022,
vol. 21, no. 1, s. 225.

13 A. Foks, Jak sobie poradzi¢ ze zdalnym nauczaniem? [w:] Nauczanie zdalne w dobie pandemii.
Wyzwania i doswiadczenia edukacji polonistycznej, red. A. Kania, K. Mucha-Iwaniczko, M. Szumal,
Krakow 2020, s. 11-21.

4 Wprowadzenie do LearningApps, https://www.superbelfrzy.epl/learningapps-nauka-i-zabawa-
-w-internecie/ (dostgp: 10.03.2023).
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z pewnoscig bedzie bardziej atrakcyjny dla ucznia niz tradycyjny sprawdzian czy
kartkowka.

,.LearningApps” oferuje ogromng liczbg aplikacji stworzonych przez uzyt-
kownikow z calego $wiata. Znajdziemy tam materialy m.in. z matematyki, jezyka
polskiego, plastyki, muzyki, informatyki, ale rowniez jezykdéw obcych, takich jak
wloski czy nawet facina'®. Wystarczy wpisa¢ w wyszukiwarce interesujacy nas temat
i wybra¢ sposrod tysigey pasujacych aplikacji t¢, ktora najbardziej nam odpowiada,
po czym wykorzystac ja do pracy z uczniami. Jezeli sposrod dostepnych aplikacji
nie znajdziemy adekwatnej do realizowanych tresci, mozemy z tatwoscia stwo-
rzy¢ wilasnag aplikacje. Duzym plusem jest mozliwo$¢ wyboru réznych wariantow
gier edukacyjnych, ktore mozemy dobra¢ w zaleznosci od rodzaju zadania, jakie
chcemy postawi¢ uczniom. Do wyboru mamy m.in. pasujgce pary, o$ liczbowa,
ustawianie kolejnosci, gre ,,Milionerzy”, zadania z uzupetieniem luk, krzyzowki,
wykreslanki i wiele innych'®. Nasze prace mozemy takze udostepni¢ innym uzyt-
kownikom lub zostawi¢ je tylko do wlasnego uzytku. Z materialéw dostepnych na
stronie ,,LearningApps” mozemy korzysta¢ podczas pracy na lekcji, uzywajac do
tego tablicy interaktywnej. Co wigcej, na lekcjach informatyki uczniowie moga
sprobowac swoich sit w tworzeniu wlasnych gier i zabaw, a nastgpnie udostepnié
do uzytku swoim kolegom i kolezankom z klasy. Platforma $wietnie nadaje si¢
takze do wykorzystania w ksztalceniu na odleglos¢, poniewaz uczen ma mozliwosc¢
aktywnego uczestniczenia w lekcji, rozwigzywania zadan, grania w gry, ktore
jednoczesnie majg warto$ci edukacyjne. Dzieki wykorzystaniu tej strony mozemy
przetamac stereotyp nudnej pracy domowej, ktorg zadana w formie gry lub quizu
z pewnoscia zacheci uczniéw do jej rozwigzania'’.

Prosty sposob tworzenia materiatow dydaktycznych wspomagajacych e-le-
arning oferuje rowniez platforma ,,Wordwall”'®. Pozwala ona na przygotowanie
interaktywnych ¢wiczen i1 zadan na podstawie istniejgcych juz na stronie szablo-
néw, takich jak koto fortuny, test, krzyzowki, teleturniej, odkrywanie kart i wiele
innych. Strona jest prosta, intuicyjna, a co istotne, tworzac zadanie z uzyciem
szablonu, np. koto fortuny, z latwosciag mozemy przeksztatci¢ zadanie np. w krzy-
z06wke bez koniecznoséci wprowadzania nowych danych!®. Jest to bardzo duze

15 C. Guaqueta, A. Castro-Garces, The Use of Language LearningApps as a Didactic Tool for
EFL Vocabulary Building, ,,English Language Teaching” 2018, vol. 11, no. 2, s. 66.

16 Tworzenie aplikacji w LearningApps, https://learningapps.org/createApp.php (dostep:
10.03.2023).

7 A. Gandzel, Wykorzystanie wybranych narzedzi technologii informacyjno-komunikacyjnej
w rozwoju percepcji stuchowej jako elementu konstytuujgcego nauke czytania i pisania [w:] Wyniki
badan interdyscyplinarnych w aspekcie edukacji techniczno-informatycznej i bezpieczenstwa, red.
M. Sniadkowski, Lublin 2020, s. 99-121.

18 Podstawy Wordwall, https://wordwall.net/pl (dostep: 15.03.2023).

M. Kordus, Komunikacja przez prezentacje. O wykorzystaniu narzedzi TIK w zdalnym nauczaniu
Jezykow obcych, ,,Jezyki Obce w Szkole” 2020, nr 2, s. 51.
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ulatwienie w pracy nauczyciela, poniewaz jednym kliknigciem mozemy stworzy¢
interesujacy uczniow materiat dydaktyczny?. Tak jak we wcze$niej wymienionych
narzedziach, rowniez tutaj mozemy korzystac z gotowych ¢wiczen udostepnionych
przez innych uzytkownikow i dobrowolnie je przeksztatca¢ adekwatnie do swoich
potrzeb?'. Cwiczenia z ,, Wordwall” moga mie¢ takze funkcje zadania do wykonania
przez uczniow. Nauczyciel moze korzysta¢ z tej opcji w czasie zajec, zwlaszcza
gdy uczniowie majg dostgp do wlasnych urzadzen. Funkcja jest szczegdlnie przy-
datna w e-learningu, zwlaszcza ze udzial uczniow w zajeciach nie bedzie polegat
jedynie na stuchaniu, ale przede wszystkim na dziataniu, ktére z pewnoscig ich
zaktywizuje. Co istotne, wyniki kazdego ucznia sa zapisywane i udostgpniane
nauczycielowi, przez co ma mozliwos$¢ sledzenia postepdéw pracy, ale i kontroli
ich osiagni¢¢ edukacyjnych z okreslonych dzialow. Wspomniana opcja doskonale
sprawdzi si¢ takze jako alternatywna forma dla sprawdzianow, kartkowek czy
zadan domowych. Wykorzystanie interaktywnych ¢wiczen ma korzysci zarbwno
dla nauczyciela, jak i dla ucznidéw. Jest to nie tylko oszczgdnos$¢ czasu i energii, ale
takze przyjemna i atrakcyjna forma nauki, ktora sprawdzi si¢ nawet na zajeciach
w grupie przedszkolnej*.

Nieoczywistymi narzedziami, ktore z pewnoscig sg przydatne w edukacji zdal-
nej, sg tzw. generatory chmur wyrazow. Istnieje wiele stron, ktore mozemy wy-
korzysta¢ do stworzenia grafik zawierajacych wyrazy. Jest to m.in. ,,Mentimeter”,
,»Wordart” czy ,,Answergarden”. Kazda z nich dziata na takiej samej zasadzie, czyli
polega na wpisywaniu stow-skojarzen czy odpowiedzi na zadane pytanie (w zalez-
nosci od pomystu nauczyciela)”. Chmury wyrazowe mozemy wykorzysta¢ m.in.
do utrwalenia pisowni wyrazéw z trudnosciami ortograficznymi, do nauki nazw
miesi¢cy, kolorow, zwierzat itp. Tworzgc chmure, mozna jednoczes$nie dobraé do
niej odpowiedni ksztatt, co w potaczeniu z konkretna trescig przyniesie duze rezul-
taty. Przyktadowo: przygotowujac chmure z wyrazami z samogtoska ,,0”, mozemy
wybrac¢ ksztalt, ktory bedzie odpowiadat naszej glosce. Powstate grafiki z wyrazami
mozna wykorzysta¢ jako srodki dydaktyczne, ktore pdzniej znajda swoje miej-
sce w przestrzeni klasowej**. Wspomniana forma procesu ksztalcenia umozliwia
utrwalanie wiedzy i umiejetnosci zdobytych w czasie zajgc. Ponadto aktywizuje
ucznia, pobudza kreatywno$¢, sktania do myslenia, a co najwazniejsze — podnosi
atrakcyjnosc¢ zajeé, co jest szczegdlnie wazne w kontekscie edukacji na odlegtosc.

2 Tworzenie chmury wyrazowej, https://wordwall.net/pl/features (dostep: 15.03.2023).

2 K. Lo$, Nowe technologie a realizacja scenariusza zajeé, ,,Zeitschrift der Bundesvereinigung
der Polnischlehrkrifte” 2020, s. 21.

2 E. Putri, Z. Zulherman, The Use of Wordwall Application Towards Elementary School Students
Acceptance: Extension TAM Model, ,,Al-Ishlah Jurnal Pendidikan” 2022, vol. 14, no. 4, s. 55-59.

B K. Pietrasik-Kulinska, D. Szuba, J. Stando, Ekspresja artystyczna dzieci miodszych z uzyciem
technologii informacyjno-komunikacyjnych, Warszawa 2007, s. 12.

2 Wprowadzenie do chmur wyrazowych, https://tikowybelfer.blogspot.com/2018/04/chmury-
-wyrazowe-jako-narzedzie.html (dostgp: 20.03.2023).
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Mozliwo$¢ korzystania z dostgpnych w Internecie narzedzi edukacyjnych
W znacznej mierze pomaga i utatwia prace nauczyciela. Uczen poprzez zabawe
jest w stanie przyswoic tresci, ktore moga si¢ wydawaé dla niego zbyt trudne lub
niezrozumiate, szczeg6lnie poprzez e-learning, kiedy to kontakt bezposredni z na-
uczycielem jest ograniczony.

Cwiczenia praktyczne z wykorzystaniem aplikacji Genially oraz
LearningApps

Platforme ,,Genially” mozemy wykorzysta¢ do stworzenia interaktywnej pre-
zentacji multimedialnej dotyczacej dodawania liczb w zakresie 10.

& untitled genial # Dmaft UPGRADE TO PREMILUM 9 (=3 7 PRESENT =5

7 Hely
Qipege & Q 10w & < 1 v #H W & i

1= List

Rys. 1. Ekran startowy tworzenia prezentacji w Genially

Pierwszym krokiem, jaki nalezy wykonac, jest zalogowanie si¢ do witryny
www.genially.com oraz przejscie do panelu gléownego. Za pomoca przycisku ,,create
genially” rozpoczynamy tworzenie prezentacji. Na poczatek tworzymy 5 pustych
slajdow.

Na pierwszych trzech tworzymy dzialania, na dwoch ostatnich umieszczamy
napisy, przyktadowo: ,,.Swietnie!” oraz ,,Sprobuj jeszcze raz!” Dodajemy napisy
z poleceniami, np. ,,Ile to jest 2+2?” Mozna tutaj dodac¢ opcje ,,lock”, ktéra sprawi,
ze napisy beda nieruchome, nie bedzie mozna ich zmienia¢ ani przesuwac.

"’
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ha | - itled genial # Draft UPGRADE TO PREMIUM e (-3 =
w da L]
P (]

.
Tltle 1 + Addbe o o o U

: Pytanie 1.
Title 2 Ile to jest 2+27
Subtitle

TITLE HERE
You can write

Rys. 2. Prace nad aplikacja w zakresie dodawania do 10

Nastepnie wymyslamy dzialania matematyczne, a odpowiedzi z cyframi umiesz-
czamy na kwadratach, ktore znajdziemy w zakladce ,,Resources”. Mozna tutaj
dowolnie modyfikowac ksztatty czy kolory.

- & Untitied genially £ Draft W IPGRADE TO PREMIUM e o =
& W @ 6 - I u R ¥4 O
& k Samples nced
aEmn
inie 1.
..’ “Ill l rdesd
& Re
o a1
Be
- m| .
L]
I | -
I - &) Help
— Quddpops W A W0% @ 4 -

Rys. 3. Tworzenie dzialan matematycznych

Dodajac cyfry do wybranych przez nas ksztattow, mozna je dodatkowo ze
soba zgrupowac, aby tworzyly jeden element. Zaznaczamy kursorem np. kwadrat
z cyfra, a nastgpnie wybieramy przycisk ,,group”.
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Rys. 4. Uzupelnianie brakujacych opcji

Tworzac odpowiedzi, dwie sposroéd nich muszg by¢ nieprawidlowe.

# Draft UPGRADE TO PREMIUM e o EP&ESEN‘I’ =

+  Add background audio

iel.
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6 % ¥ O Replace
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Rys. 5. Wskazanie poprawnej odpowiedzi w zadaniu

Do btednych odpowiedzi dodajemy funkcje interaktywnosci za pomocg przy-
cisku ,,add interactivity”, a nastgpnie wybieramy opcj¢ ,,go to page” i wybieramy
slajd z napisem ,,Sprébuj jeszcze raz!”
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Add an interaction

m TOOLTIP ‘E GO TO PAGE @ LINK |_|:i| FULL SCREEN

Ashortlabel or description  Jumps to another page of Aweb page opens. The content expands ta fit
appears when you hover the genially. the screen
the mouse.

q, AUDIO 6 REVEAL E WINDOW

Plays music, a veice Makes other content appear ~ Opens a box with a text or
recording, or a sound. on the screen image

Rys. 6. Dodawanie interakcji w tworzonej prezentacji

Interactivity Narme the element Select a page you want to link to X
T Goback [& First page [& Previous page
A Gotopage I
+ app
3] Mext page 3] Lastpage
Pages
pytania . Ptanies.
Tle 1o fest 3+47 Il to jest 1+47
Rl = E W EE e
11 212 33

SWIETNIE!

4]

@ Help

DELETE SAVE

Rys. 7. Uzupelnienie zadania o odpowiedzi zwrotne do rozwiazujacego

Warto doda¢, ze na tej stronie powinien si¢ takze znalez¢ przycisk, ktory sprawi,
ze wrocimy do poprzedniego slajdu, na ktorym znajdowaly si¢ dziatania.
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Interactivity Name the element Select a page you want ta link to X
~ Gotopage I
Actions
+ ADD
9 Goback & First page & Previous page
3] Next page 3] Last page
Pages
Pytanie 1. Pytanie 2 Pytanie 3.
e tojest 2027 e tojest 3042 Netajest 107
11 2|2 33

SWIETNIE!
oeere

Rys. 8. Wstawianie elementéw nawigacyjnych

Podobnie postgpujemy z prawidlowg odpowiedzia. Zaznaczenie poprawnego
wyniku spowoduje, ze zostaniemy przeniesieni na kolejne slajdy. Przy ostatnim
pytaniu do prawidtowego rozwigzania rowniez dodajemy przycisk interaktywnosci,
ktory sprawi, ze przeniesiemy sie do slajdu z napisem ,,Swietnie!”

Interactivity Select a page you want to link to b4
# Gotopage I :
Eae Actions
+ aop
9 Goback & First page [E Previous page
S ES
Pages
Pytanie 2. Pytasied.
e tojest 3na? Heta jest 1487
11 22 3|3
SWIETNIE! SPROBUJ JESZCZE
i RAZ! @ Help

Rys. 9. Tworzenie algorytmu postepowania w przypadku wskazania poprawnej odpowiedzi
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Interactivity Mame the element Select a page you want to link to X

A Gotopage ] )
Actions
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Pages
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DELETE m

Rys. 10. Zakonczenie pracy nad prezentacja

W ten sposob mozemy szybko stworzy¢ prosta gre edukacyjna, ktora urozmaici
lekcje oraz zaciekawi uczniow, omawiajac nawet mato atrakcyjny dla nich materiat.

Strona ,,LearningApps” oferuje duzy wybodr szablonoéw, ktére mozna wyko-
rzysta¢ do stworzenia ciekawych pomocy dydaktycznych. Jednym z nich jest
,Milioner”, dzigki ktéremu mozemy stworzy¢ gre przeznaczong np. do podsumo-
wania wiedzy dotyczacej omowionej juz tematyki. Ponizej zostanie przedstawiony
schemat tworzenia teleturnieju z pytaniami sprawdzajacymi do lektury Marii Ter-
likowskiej Drzewo do samego nieba.

Po zalogowaniu na stronie przechodzimy do zaktadki ,,Stworz aplikacijg”,
a nastgpnie szukamy szablonu o nazwie ,,Milioner”.

7 Polski

LearningApps.org
&ﬂ 4 ’ Ustawienia kenta: Kiaudia Szigk &
Q Przeszuka) apk '-;(_.3 | 22 Pregladaj aplikacje | & Stwérz aplikacjg | [ Utwérz kolekeje B Moje aplikacje
have an idea pick 3 femplate £ in content save your Aep share it

C—HH-S <
- !

o ~ 3

1 | BE | == | E

= & [>] = & 2 3

Pasujace pary Grupowanie 04 liczbowa Kolejnosé

Rys. 11. ,,Lista krok6w” niezbedna do wykonania prezentacji



Narzedzia i techniki edukacji zdalnej w kontekscie edukacji wezesnoszkolne;j. .. 401

-

b DRI

¢ L= LojawH N

N | | Q|kovE

3 slveon

= - J— ) 1 Qnexan

= = H alvaex
adnatacjami Milloner Odslon obrazek Kezybéwka Wykredlanka

s . . (OO0 | 3
7 a
vl I oono A\
Gdzie tojest? Wisielec Wyscigl konne Znajdt pary Szacowanie
= B
Dopasowywanie pl Quiz 2 wplsywaniem
[ Vzupeini) tabelkg. toksty

O Stopka redakcyjna  Ochrona danych | Padstawa prawna & Help translating

Rys. 12. Przedstawienie dostepnych rodzajéw aplikacji

Po wybraniu go, zaczynamy tworzy¢ gre. Nadajemy jej tytut, wpisujemy pole-
cenie dla ucznidéw, a nastgpnie uktadamy poszczegolne pytania. Kazde z nich ma
okreslony poziom trudnos$ci oraz odpowiednig wartos¢ punktowa, podobnie jak
w prawdziwym teleturnieju ,,Milionerzy”.

Nazwa aplikacji Jozyk ¥~ EERITI Tl

(Dlzm do samego nieba )

Opis polecenia

Wiprowadz palecenie do twojej aplikacii. Bedzie ono wyswietlane przy rozpoczeciu, Jesl go nie p jesz, po prostu pozostaw to pole puste

Gra ma na calu sprawdzenie znajomosci lredci ksia?ki Marii Terlikowskie] pl. “Drzewo do samego nieba™ Powodzenia!

Pytania w grze. - Bardzo tatwe. (500)

Pytanie. iC] @ (Jak miata na imig mama glwnych bohateréw? ) % -]

Prawidiowa odpowiedz.:  (Basia )

Nisprawidiowa odpowiodz (Ama

p N

Nieprawidiowa odpowieds (Jola

Rys. 13. Tworzenie aplikacji ,,Milionerzy”
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Pytania w grze. - tatwe. (1°000)

Pytanie.: 1] @ (Do tsre) iasy choszi Pawer? ) &

Prawidlowa odpowied?.: (Do piate]

Nieprawidlowa odpowiedz (Do czwartej

Nieprawidiewa edpowiedz. (Dn s265te]

L W W

Nisprawidlowa odpowiedz (Dn trzeciej

+ Dodaj pytania do gry

Pytania w grze. - $rednie. (5'000)

Pytanie 0] @ (_Jame kwiaty rosly w tajemniczym ogrodzie? ) ]

Prawidlowa odpowiedz : (mu )

in A Cor— I\ -
Rys. 14. Uzupeienie pytania mozliwymi wariantami

W jednym z ostatnich okienek mamy mozliwo$¢ wpisania informacji zwrot-
nej, a takze wskazdwek dla ucznia. Wszystkie funkcje sg czytelnie i precyzyjnie
opisane.

:

Informacja zwrotna.

Wpisz tekst, ktéry pojawi sig, gcy zostanie znalezione prawidiowe rozwigzanie

[Swielrﬁe Ci poszio! ]

Pomoc

prowadi drovki do igzania, ktdre Zostang wyswi Kiiknigciu przez utytkownika na ikonke w lewym gémym rogu apiikacji. Jesli nie

potrzebujesz tego, po prostu zastaw puste pole

Rys. 15. Uzupelnienie pytan o wiadomos$é zwrotna dla rozwiazujacego quiz

—

Po zakonczeniu procesu tworzenia klikamy ,,Zapisz aplikacjg”. Strona przenie-
sie nas do powstatej gry, ktora pdzniej nadal mozemy modyfikowaé wedtug potrzeb.
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Polecenie

Gra ma na celu sprawdzenie znajomosci
tresei ksiazki Marii Terlikowskiej pt. "Drzewo
do samego nieba”. Powodzenia!

Rys. 16. Przedstawienie stworzonej aplikacji w dzialaniu

Gra rozpoczyna si¢ po wcisnigciu przycisku ,,OK”. Jezeli uczen zaznaczy btedng
odpowiedz, ma mozliwo$¢ rozpoczecia rozgrywki od poczatku.

€ Ponownie dopasuj + Zapisz aplikacje

Rys. 17. Ekran koncowy pojawiajacy si¢ w przypadku wskazania niepoprawnej odpowiedzi

Po zapisaniu aplikac;ji trafia ona do zaktadki ,,Moje aplikacje”, gdzie rowniez
istnieje mozliwo$¢ jej modyfikacji. Dodatkowo istnieje mozliwo$¢ dodania minia-
tury, przeniesienia do folderu lub usunigcia. Co wazne, aplikacja nie usuwa si¢ od
razu, lecz przenosi si¢ do kosza, skad mozna jg przywroci¢ do dalszego uzytku. Jest
to istotna funkcja, jezeli przez przypadek zdarzy nam si¢ skasowaé wazny materiat.

Ze stworzonych przez nas aplikacji tworzymy kolekcje, w ktorych istnieje moz-
liwo$¢ dodawania materialow utworzonych przez innych uzytkownikow. Aplikacje
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mozna grupowac wedtug tematyki, dodawac do nich napisy czy instrukcje. Ucznio-
wie po uzyskaniu dostepu do kolekcji mogg pracowaé nad aplikacjami w dowolnej
kolejnosci. Zaznaczenie funkcji ,,Sledz stan pracy” pozwoli nauczycielowi kontro-
lowa¢ postepy kazdego ucznia.

Tide Created

Lektury 1 @®0 22032023 # =]
o @ @

@ Moje aplikacije a

Drzowo do -
samego nieba
Mierer

s @@ B
0
a Kosz

Rys. 18. Folder zawierajacy baz¢ stworzonych aplikacji

»LearningApps” dzigki prostej obstudze pozwala na szybkie stworzenie inno-
wacyjnych srodkow dydaktycznych. Wykorzystujac takze inne szablony dostgpne
na stronie, mozemy stworzy¢ material, ktory pomoze nam w przeprowadzeniu
ciekawej lekcji, a gra ,,Milioner” bedzie dopelnieniem zdobytej wiedzy i umiejet-
nosci w czasie zajec.

Zakonczenie

Wspolczesna edukacja wymaga od nauczycieli wykorzystania innowacyjnych
form przekazu informacji. Skostniata, nastawiona w glownej mierze na podawanie
gotowej wiedzy, forma ksztatcenia powinna zosta¢ wzbogacona o rozmaite tech-
nologie teleinformatyczne, ktore dla uczniow edukacji wezesnoszkolnej i przed-
szkolnej s3 naturalnym $rodowiskiem ich funkcjonowania w spoteczenstwie. Wazne
jest, aby wykorzystywane technologie e-learningowe nie ograniczaly si¢ jedynie do
wspomagania tradycyjnego ksztatcenia nowoczesnymi srodkami dydaktycznymi
(takimi jak tablica interaktywna, wizualizer czy oprogramowanie dydaktyczne),
lecz by stanowity one o formie zaj¢¢ dydaktycznych.

Dzieki wykorzystaniu powyzszych narzedzi w czasie zajec nie tylko wzboga-
cimy ich atrakcyjno$¢, ale rowniez utatwimy uczniom proces przyswajania nowych
wiadomosci czesto niezbyt przykuwajacych uwagg i nuzacych.
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