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TIK w edukacji wezesnoszkolnej,
czyli rola i mozliwosci
wykorzystania wybranych
narzedzi cyfrowych w uczeniu
sie dzieci klas mtodszych

Zanim staniesz sig zbyt oczarowany slicznymi gadzetami i hipnotyzujacymi obrazami wideo,
pozwdl, ze praypomne Ci, Ze informacja to nie wiedza, wiedza to nie madros¢
a madros¢ to nie przewidywanie. Kazda wyrasta z kolejnej a potrzebujemy ich wszystkich.

Arthur C. Clark

Dynamiczne zmiany technologiczne wprowadzaja od wielu lat edukacje
w nowy, cyfrowy wymiar. Dzi$ nie wyobrazamy sobie szkoly bez nowoczesnych
narzedzi cyfrowych. Sytuacja edukagji zdalnej wywotana pandemia spowodowa-
fa, ze proces ten nabrat szybszego tempa i usytuowal nauczycieli oraz uczniéw
w zupelnie innej niz dotychczas rzeczywistoéci edukacyjnej. Tradycyjny proces
dydaktyczny realizowany w murach szkoly zostat ,,naruszony” sytuacja wywo-
fang pandemia COVID-19, co w konsekwencji moze mie¢ wplyw na zmiany
w sposobie nauczania i pracy z uczniami na wszystkich etapach ksztalcenia,
w tym z dzie¢mi w mlodszym wieku szkolnym.

W raporcie Migdzy pandemiq COVID-19 a edukacjq przysztosci czytamy, ze
~kompetencje przysztosci w wigkszosci nie sg znane i nie mogg by¢ znane, a pod-
stawowa »kompetencja przysztosci« jest umiejetnos¢ nabywania nowych kompe-
tengji, ktére okaza si¢ niezbedne w przysztosci. To oznacza, ze mlodych ludzi od
najmdodszych lat nalezy przygotowad do aktywnego uczestnictwa w procesie uczenia
si¢ przez cale zycie i rozwijania przydatnych do tego umiejetnosci™. Uczniowie od
poczatku edukacji powinni by¢ przyzwyczajani do aktywnego zdobywania wiedzy,
umiejetnosci, samodzielnego i kreatywnego dziatania oraz konstruktywnego wy-
korzystania technologii informacyjno-komunikacyjnych na potrzeby uczenia si¢”.

' J. Hausner (red.), Poza horyzont. Kurs na edukacje. Przysztos¢ systemu rozwoju kompetencji
w Polsce, Krakéw 2020.

2 Na podstawie raportu: P. Czaplinski (i in.), Migdzy pandemiq COVID-19 a edukacjq przysztosci,
Krakéw 2020.
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Niniejszy artykul przygotowany zostat z mysla o nauczycielach edukacji
wczesnoszkolnej, ktérzy poszukuja rozwiazan oraz inspiracji opartych na TIK
do pracy z dzie¢mi. Majac na uwadze aktualne zmiany i trendy w edukacji,
chciatabym zacheci¢ nauczycieli klas I-I1I do stosowania wybranych nowocze-
snych rozwiazan wspierajacych uczenie si¢ najmlodszych uczniéw.

Dlaczego TIK jest wazny w edukacji dzieci mtodszych?

Technologie informacyjno-komunikacyjne uwzgledniaja takie sposoby
pracy z uczniami, w ktérych wykorzystujemy technologie informatyczne oraz
telekomunikacyjne do pracy z informacja w celu jej przetwarzania i dzielenia
si¢ nig w formach tekstowych, graficznych, dzwickowych lub filmowych?.

Rola nowoczesnych technologii w edukacji sprowadza si¢ do nastgpujacych
kwestii:

* wzmacnianie funkgji ksztalcenia (poznanie rzeczywistosci, rozwijanie umie-
jetnosci jej przeksztakcania);

* wspomaganie procesu uczenia si¢ (dzialaja na wiele zmystéw);

* zapewnienie szybkiego dost¢pu do informacji;

* stwarzanie mozliwosci korzystania z nieograniczonych zasobéw na catym $wiecie;

* uatrakcyjnianie procesu nauczania poprzez wzbogacenie go o nowe metody

i formy pracy;

* zapewnianie cickawosci prezentacji tresci oraz elastycznosci form przekazu

i komunikacji;

* stwarzanie mozliwosci dostosowania tresci nauczania do poziomu uczniéw;
* wychodzenie naprzeciw oczekiwaniom i zainteresowaniom.

Technologie informacyjno-komunikacyjne wspomagaja rozwéj szeregu
kompetencji kluczowych, szczegélnie rozwijaja kompetencje cyfrowe, w ktérych
zakres wchodzi:

* krytyczne i odpowiedzialne korzystanie z technologii cyfrowych i interesowanie
si¢ nimi do celéw uczenia sig, pracy i udzialu w spoleczenstwie;

* rozumienie, w jaki spos6b technologie cyfrowe moga pomaga¢ w porozumie-
waniu si¢, kreatywnosci i innowacjach oraz budzenie $wiadomosci zwiazanych

z nimi mozliwosci, ograniczen, skutkéw i zagrozen;

> Zob.: M.M. Systo, W. Jochemczyk, Edukacja informatyczna w nowej podstawie programowej,
s. 5, dostgp: 20 V 2021, dostgpny w Internecie: hteps://tiny.pl/rz7c4

* Zob.: Dziennik Urzedowy Rady Europejskiej, Zalecenia Rady z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie
kompetencii kluczowych w procesie uczenia sig przez cate zycie (Tekst majacy znaczenie dla EOG)
(2018/C 189/01), dostep: 20 V 2021, dostgpny w Internecie: https://eur-lex.curopa.eu/
legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01) &from=en
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* rozumienie ogblnych zasad, mechanizméw i logiki lezacych u podstaw tech-
nologii informatycznych oraz znajomos¢ ich podstawowych funkeji;

* korzystanie z réznych urzadzeni, oprogramowania i sieci;

* korzystanie z technologii cyfrowych w celu wsparcia aktywnej postawy oby-
watelskiej, wspélpracy z innymi osobami oraz kreatywnosci w realizacji celéw
osobistych, spotecznych i biznesowych.

Myslac o zastosowaniu TIK na poziomie klas mtodszych, nalezy przypo-
mnie¢, ze podstawa programowa dla klas I-III zawiera szereg umiejetnosci szcze-
gbélowych opisanych w réznych obszarach edukacyjnych, ktérych rozwijanie
u najmiodszych uczniéw moze by¢ wspierane nowoczesnymi technologiami.
Warto zwréci¢ uwagg, ze w obszarze edukacji informatycznej uwzgledniono
takie wymagania w zakresie programowania i rozwiazywania probleméw z wy-
korzystaniem komputera i prostych urzadzen cyfrowych, jak:

* programowanie wizualne, czyli projektowanie prostych sytuacji lub historyjek
wedlug pomystéw wlasnych i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi
uczniami, tworzenie pojedynczych polecen, a takze ich sekwencji sterujacych
obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego,

* tworzenie prostych rysunkéw, dokumentéw tekstowych, taczenie tekstu z gra-
fika, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogloszenia; (...) doskonalenie przy tym
umiejetnosci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystéw™.
Gléwnym zalozeniem edukacji informatycznej jest to, iz zajecia kompute-

rowe w klasach I-III powinny stuzy¢ poznawaniu i wykorzystaniu technologii
informacyjno-komunikacyjnych do wspomagania nauczania wczesnoszkolnego
w zakresie innych obszaréw edukacyjnych (4. jezyka polskiego, jezyka obcego,
matematyki, edukacji spofecznej i przyrodniczej). ,Natomiast nalezy unika¢
czynienia z tych zaje¢ wyodrebnionego przedmiotu informatycznego, poswie-
conego postugiwaniu si¢ komputerem i jego oprogramowaniem w oderwaniu
od innych zajec™.

Wykorzystanie TIK na zajeciach zintegrowanych powinno wynika¢ z ich celéw,
tematyki czy planowanej aktywnosci uczniéw. Zastosowanie wybranej technologii
podczas pracy z dzie¢mi moze wzbogacaé treéci zaje¢, ulatwiaé wizualizacje
wybranych informacji i wspiera¢ proces uczenia si¢ uczniéw oraz motywowa¢ ich do

5

Na podstawie Rozporzadzenia MEN z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztalcenia ogélnego dla szkoly
podstawowej, w tym dla uczniéw z niepelnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarkowanym
lub znacznym, ksztalcenia ogélnego dla branzowej szkoly I stopnia, ksztalcenia ogélnego dla
szkoly specjalnej przysposabiajacej do pracy oraz ksztalcenia ogdlnego dla szkoly policealnej.

¢ M.M. Systo, W. Jochemczyk, Edukacja informatyczna w nowej podstawie programowej, s. 14;
dostep: 20 V 2021, dostgpny w Internecie: hteps://tiny.pl/rz7c4.
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podejmowania okreslonych dziatani, dostosowujac je do mozliwosci najmiodszych
uczniéw. Celowe stosowanie TIK na zajeciach powinno aktywizowad uczniéw pod
wieloma wzgledami. Mam tu na mysli sytuacje, w keérych wykorzystane technologie
informacyjno-komunikacyjne prowokuja praktyczne dziatania dzieci oraz zmuszaja
uczniéw do wysitku intelektualnego. Nie stanowia jedynie zrédta kolejnych infor-
macji do przyswojenia lub odtworzenia przez uczniéw. Zastosowane technologie
nie powinny skupia¢ uwagi na nich samych, lecz na tresci zadania. Wazna jest
w tej kwestii krytyczna refleksja nauczycieli, czy stosowany TIK aktywizuje moich
uczniéw, czy moze stawia ich w roli biernych odbiorcéw?

W przypadku pracy z malymi dzie¢mi moga pojawiad si¢ sytuacje, kiedy
uczniowie entuzjastycznie wyrazaja swoje zainteresowanie i zachwyt nowym
urzadzeniem lub aplikacja. Taka sytuacja w uczeniu si¢ najmiodszych jest zupet-
nie naturalna. Nauczyciel powinien wéwczas zaplanowaé czas na zaspokojenie
ciekawosci poznawczej dzieci, aby w dalszej kolejnosci wykorzysta¢ narzedzie
do realizacji zaplanowanych celéw dydaktycznych.

Edukacja wczesnoszkolna w czasie pandemii to czas trudnych, ale jed-
nocze$nie ciekawych doswiadczen, ktéry spowodowal, ze nauczyciele dzieci
mlodszych zostali zobligowani do weryfikacji wlasnego warsztatu pracy pod
katem wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnych. Mieli okazje
do poznania nowych rozwiazani, narzedzi oraz wdrozenia wlasnych, innowa-
cyjnych sposobéw pracy. Nalezy podkreslié, ze efektywne wykorzystanie TIK
na zajeciach z uczniami wiaze si¢ z duzym wysitkiem ze strony nauczyciela
i wymaga nie tylko znajomosci wybranych aplikacji i rozwiazan, ale réwniez
zaplanowania ich w procesie edukacyjnym. Wazna kwestia jest stopniowe wpro-
wadzanie uczniéw w kompetencje cyfrowe tak, aby sami mogli wykorzystywaé
wybrane programy do pracy samodzielnej lub grupowe;.

Organizacja srodowiska uczenia sie w klasach mtodszych
z wykorzystaniem TIK

Specyfika pracy z uczniami klas mlodszych wynika m.in. z faktu, ze na tym
etapie ksztalcenia zaleca si¢ zintegrowana forme zaje¢. Mozliwosci poznawcze
dzieci i poziom rozwoju intelektualnego, na ktérym sa uczniowie, sprawia, ze
nauczyciele klas I-III powinni podczas zaje¢ umiejetnie taczy¢ rézne metody
i formy organizacyjne. Aktywnos$¢ uczniéw oparta na metodach dziatari prak-
tycznych, ¢wiczeniowych moze by¢ umiejetnie wzbogacana nowoczesnymi
technologiami. Nalezy jednak pamigtad, ze nie zawsze i wszystkiego nauczymy,
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stosujac TIK. W nauce pisania najlepsze aplikacje nie zastapia ¢wiczen grafomo-
torycznych i kreslenia liter oraz elementéw literopodobnych na kartce papieru.
Nauka liczenia moze by¢ wspomagana ciekawymi aplikacjami, ale nie moga by¢
one stosowane w zamian za manipulacje liczmanami. Umiar i dostosowanie do
mozliwosci dzieci powinno by¢ nadrzedna zasada. Nalezy pamigta¢, ze w klasie
szkolnej mamy dzieci, ktére nie tylko ucza si¢ w réznym tempie, ale takze maja
rézny poziom percepcji. Nadmierna liczba bodZeéw w postaci multimediéw moze
niekiedy zakl6ca¢ proces uczenia si¢ i powodowac rozproszenie uwagi dzieci.

Proces edukacyjny w klasach I-III wsparty poprzez TIK obejmuje rézne
formy, tj.:

* (¢wiczenia wspomagajace technologiami,

* symulacje z modelami sytuacyjnymi,

* gry dydaktyczne indywidualne i grupowe.

Zastosowane technologie informacyjno-komunikacyjne moga w procesie
uczenia si¢ spetnia¢ nastgpujace funkeje:

* sprawdzaé poziom wiedzy i umiejetnosci uczniéw;

¢ przekazywad tresci ujgte w programie i wspieraé je materiatami graficznymi
i ilmowymi;

* cksponowa¢ ¢wiczenia do pracy samodzielnej i zespotowej;

* symulowa¢ procesy i sytuacje problemowe;

* przechowywaé w pamieci osiagniecia i uzyskiwane efekty pracy’.

Tworzac zasoby cyfrowe do wykorzystania w pracy z dzie¢mi, nalezy pa-
mietaé o kilku zasadach:

* Doborze tresci i ich selekeji pod katem mozliwosci uczniéw. Udostepnianie
materialéw z Internetu nie moze by¢ jedynie kopiowaniem linku. Nauczyciel
powinien poznaé tre$¢ i wybraé ten fragment, ktéry jest istotny z punktu
widzenia celu zaje¢. Dokonanie wyboru materiatu z sieci wiaze si¢ z ich dosto-
sowaniem do potrzeb uczniéw tak, aby korzystanie z tych zasobéw ulatwiato
uczniom poznanie tresci i skupiato uwage na tym, co istotne.

* Weryfikagcji przygotowanego materiatu wiaze si¢ z tym, ze nauczyciel powinien
sprawdzi¢, czy zaplanowany material jest dostepny, czy uczniowie bez pro-
blemu beda mogli z niego korzysta¢ za posrednictwem posiadanego sprzetu
i dostgpnego oprogramowania.

* Wykorzystaniu zdjg¢, filméw i grafiki powinno uwzglednia¢ zasady zwiazane
z prawami autorskimi. Nauczyciel, jak réwniez uczniowie, powinni wyrabia¢
w sobie nawyk korzystania z bezptatnych zasobéw opartych na licencji Creative
Commons (CC) lub korzysta¢ z whasnych materiatéw.

7 Zob.: 1. Adamek, Podstawy edukacji wezesnoszkolnej, Krakéw 1997, s. 107.
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* Otrzymywaniu informacji zwrotnej od uczniéw na temat wykorzystanych
narzedzi i przygotowanych materiatéw, dzigki ktdrej nauczyciel moze dosko-
nali¢ swéj warsztat pracy pod katem wykorzystania nowoczesnych technologii.
Wykorzystanie nowoczesnych technologii oraz zasobéw internetowych

staje si¢ szansa na stworzenie przyjaznego i nowoczesnego srodowiska ucze-
nia si¢ dla uczniéw klas I-III i jednocze$nie stwarza mozliwosci uwzgled-
niania ich zainteresowani oraz potrzeb poznawczych w znacznie szerszym
zakresie niz dotychczas. Technologie informacyjno-komunikacyjne stanowia
nieograniczone mozliwosci rozwijania szeregu kompetencji, kreatywnosci
uczniéw, przekazywania informacji w formie interesujacych wizualizacji,
doskonalenia umiejetnosci pod katem indywidualnych potrzeb, komunikagji
i wspétpracy. Aplikacje komputerowe, zasoby internetowe oraz platformy
do uczenia si¢ i nauczania umozliwiaja indywidualizowanie procesu dy-
daktycznego. Dzigki zastosowaniu nowoczesnych technologii uczed moze
rozwiazywa¢ zadania w swoim tempie, dobierajac materiat o odpowiednim
dla siebie stopniu trudnosci, dokonujac jednocze$nie samokontroli i samo-

oceny wykonanej pracy.

Jakie do$wiadczenia w edukacji zdalnej zdobyli nauczyciele klas
mlodszych?

Powrét uczniéw w mury szkoly byl momentem bardzo wyczekiwanym przez
najmiodszych, ich nauczycieli oraz rodzicéw. Entuzjastycznie wige zostata przyjeta
informacja o powrocie do edukagji stacjonarnej klas I-III. Wiele oséb, w tym
rodzice i nauczyciele, twierdzi, ze czas pracy zdalnej to czas stracony. Niewat-
pliwie pod wieloma wzgledami tak. Biorac pod uwage m.in. takie aspekty zycia
szkolnego jak funkcjonowanie dzieci w grupie, tworzenie relacji kolezeriskich
i wspdtprace miedzy uczniami, z duza pewnoscia mozemy stwierdzié, ze forma
edukagji na odleglo$¢ nie sprzyjata rozwojowi w tym obszarze. Nie o$mielam si¢
ocenia¢, ani nawet przypuszczaé, jakie moga by¢ efekty dydaktyczne z okresu
pandemii, cho¢ przestanki pod tym wzgledem nie sa zadowalajace. Czas i badania
zewngtrze w stosownym czasie rozwieja nasze watpliwosci.

Sadze jednak, ze edukacja zdalna to czas ogromnej lekcji pokory dla nas
wszystkich. W obszarze dydaktycznym ta forma edukacji, poddana w poczatkowe;j
fazie licznym eksperymentom, moze mie¢ réwniez pozytywny wymiar. Patrze na te
doswiadczenia przez pryzmat wzrostu kompetendji cyfrowych nauczycieli oraz ich
ucznidw, ale wigkszg szanse widze w tym, ze nauczyciele doswiadczeni praca zdalng
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beda mieli wigcej odwagi do podjecia innowacyjnych rozwiazai metodycznych
W pracy z uczniami.

Powiedzenie méwi, ze ,potrzeba jest matka wynalazku” i tak tez si¢ stato
w ostatnim czasie. Nauczyciele, ktdrzy z dnia na dzief zmuszeni zostali do poprowa-
dzenia zaje¢ w zupelnie nowej formule, zaczeli szukaé rozwiazan, ktére umozliwityby
komunikacj¢ z uczniami i prowadzenie efektywnego procesu dydaktycznego.

Doswiadczenie trwajacej ponad rok edukacji zdalnej pozwolito sprawdzi¢
rézne rozwigzania organizacyjno-metodyczne. Ten wyjatkowy czas faczenia
edukacji stacjonarnej ze zdalna oraz organizowania uczenia si¢ uczniéw na
odleglos¢ sprawit, ze wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych
w przyszto$ci moze by¢ latwiejsze.

Na co dzieri zajmuje si¢ wspdtpraca z nauczycielami edukacji wezesnoszkol-
nej poprzez organizacj¢ i prowadzenie réznych form doskonalenia. Obserwujac
obecng sytuacje¢, mam $wiadomo$¢ fakeu, ze w nadchodzacym roku szkolnym
konieczne bedzie sigganie po nowatorskie metody pracy i innowacyjne rozwiaza-
nia organizacyjno-metodyczne, ktdrych cz¢s¢ bedzie zwiazana z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii. Na przetomie kwietnia i maja skierowatam ankiete
sondazows do grupy ponad 30 nauczycieli klas I-III. Jej celem byto rozpozna-
nie, z jakimi do§wiadczeniami po edukacji zdalnej nauczyciele wrécg do szkét
w nowym roku szkolnym. Ankieta nie ma charakteru badania naukowego, lecz
sondazowego, zwigzanego z diagnozowaniem potrzeb nauczycieli uczestnicza-
cych w formach doskonalenia. Postuza one do przygotowania nowej oferty
doskonalenia uwzgledniajacej TIK w edukacji wezesnoszkolnej. Na pytania
ankietowe, przeprowadzone online, odpowiedziato 20 oséb, ponad polowa to
osoby z ponad trzydziestoletnim stazem pracy. W badanej grupie prawie 85%
to nauczyciele szkét wiejskich.

Ponizej przedstawiam niektdre wypowiedzi uzyskane we wspomnianej an-
kiecie. Liczba respondentéw nie stanowi grupy reprezentatywnej, niemniej jed-
nak zaskakujaca jest tendencja, ktéra wylania si¢ z przeprowadzonej diagnozy.

Jedno z pytani w ankiecie brzmiato nast¢pujaco: Jakie umiejetnosci cyfrowe
w czasie pandemii nabyli nauczyciele klas I-111? W odpowiedzi respondenci
wymieniali m.in. umiejetnosci zwigzane z postugiwaniem si¢ takimi narzedziami
Jjak wirtualne tablice (Padlet, Wakelet, Trello) oraz aplikacjami do projektowania
Cwiczen interaktywnych (gtdwnie Learning Apps oraz Wordwall). Nauczyciele
zwrécili szczegblng uwage na poznanie bardzo wielu platform (wymieniaja
Zoom, Teams), aplikacji oraz na mozliwos¢ swobodnego i kreatywnego wyko-
rzystania ich w czasie nauki zdalnej oraz stacjonarnej. W jednej z wypowiedzi
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czytamy: nabylam umiejetnosé pracy zdalnej w aplikacji Teams oraz wykorzysta-
nie réznych komunikatoréw i narzedzi wspomagajacych prace zdalng. Z kolei
w innej: Nauczytam si¢ w wystarczajgcym stopniu korzystac z aplikacji Teams,
tworzyé materialy w LearningApps i Wordwall, wyszukiwac i korzystac z mate-
riatéw Genially oraz nauczytam si¢ tworzenia zespolow i dodawania cztonkdw
na platformie Teams, szukania linkéw do stron godnych polecenia, przydatnych
w pracy zdalnej. Ponadto nauczyciele wymieniaja inne platformy edukacyjne
oraz zwracaja uwagg, ze poznali nowe formy przekazu wiedzy.

Na podstawie wypowiedzi nauczycieli, ktérzy brali udzial w ankiecie, mozna
powiedzie¢, ze dla nich byl to czas wzrostu kompetencji cyfrowych. Kazdy z ankieto-
wanych wymienit co najmniej jedna nabyta umiejetnosé. Réznorodnosé wypowiedzi
$wiadczy¢ moze o tym, ze nauczyciele poszukiwali wielu rozwiazan i dzigki temu
rozwijali swoje kompetencje cyfrowe. Doskonalenie nauczycieli w tym zakresie
jest punktem wyjscia do stosowania TIK na zajeciach zintegrowanych z uczniami.

Na pytanie: Ktdre doswiadczenia z edukacji zdalnej wykorzysta Pan/Pani
w nowym roku szkolnym?, tylko 7 oséb wskazalo konkretne rozwiazania, tj.:
wideokonferencje, aplikacja Zoom, aplikacje interaktywne, wykorzystanie réznych
aplikacji w pracy dydaktycznej i realizacji wybranych projektow, LearningApps oraz
dostgpne platformy. Dwie osoby zwrécily uwagge, ze wykorzystaja TIK na zaje-
ciach stacjonarnych z uczniami, pozostate osoby nie wiedza jeszcze, co moga wy-
korzysta¢. Warto w tym miejscu podkresli¢, ze postugiwanie si¢ technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi jest jedna z kluczowych kompetencji i jednym
z celéw ogdblnych ksztalcenia na poziomie szkoly podstawowej. Ich realizacja
powinna by¢ uwzgledniona we wszystkich programach i by¢ realizowana od
klasy pierwszej. Pozadane jest wigc, aby poczawszy od klasy pierwszej szkoly
podstawowej rozwijane byly takie umiejetnosci jak wyszukiwanie i przetwa-
rzanie informacji oraz ich krytyczna analiza, a takze kreatywne rozwiazywanie
probleméw z wykorzystaniem réznych metod i narzedzi, w tym wywodzacych
si¢ z obszaru informatyki. Z uzyskanych odpowiedzi wynika, ze w grupie an-
kietowanych nauczycieli wigkszo$¢ z nich nie widzi mozliwo$ci wykorzystania
do$wiadczeni z pracy zdalnej na zajeciach stacjonarnych.

Najnowsze trendy edukacji i wybrane narzedzia TIK wspierajace
prace z uczniami klas mlodszych

Praca z najmlodszymi uczniami ma szczegdlny charakter i wymaga od-
powiedniego doboru metod i form pracy oraz wlasciwych srodkéw i narzedzi
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informatycznych. Wykorzystujac TIK do realizacji okreslonych celéw ksztal-
cenia, nalezy réwniez kierowa¢ si¢ nowoczesnymi trendami w edukacji, jak
réwniez mozliwo$ciami poznawczymi uczniéw klas I-I1I. Najnowsze trendy
w nauczaniu, wykorzystujace nowoczesne technologie, to m.in. lekcje odwré-
cone, programowanie i kodowanie oraz grywalizacja.

Lekcje odwrécone. Praca tg metoda rozpoczyna si¢ od przygotowania
materiatéw dla uczniéw w postaci prezentacji, filméw lub innych plikéw
udostgpnionych uczniom. Po samodzielnym zapoznaniu si¢ z trescia
materiatéw uczniowie powinni przygotowaé¢ odpowiedzi na postawione
pytania, dokona¢ podsumowania i zebrania informacji w postaci notatki
lub np. mapy mentalnej, lub przygotowaé inng pisemna, graficzna, lub
filmowa forme¢ podsumowania poznanych tresci. W dalszej kolejnosci
powinno by¢ zaplanowanie w klasie szkolnej okazji odnoszacych si¢ do
wezesniej zdobytej przez uczniéw wiedzy i znanych poje¢. W klasie pod
kierunkiem nauczyciela zdobyte informacje sa przetwarzane, systematy-
zowane i utrwalane. Kazdy z uczniéw tworzy i porzadkuje wlasny system
wiedzy, w ktérym nowe wiadomosci zmieniaja i dopelniaja te przywolane
na poczatku procesu. W klasach mlodszych praca metoda lekeji odwré-
conej powinna by¢ dostosowana do umiejetnosci uczniéw. Przygotowany
material nie moze by¢ zbyt obszerny i przygotowany w formie dostgpne;j
dla dzieci. Do realizacji zaje¢ z wykorzystaniem metody lekcji odwréconej
konieczny jest dostep do réznych zasobdw, ktére nauczyciele powinni gro-
madzi¢ w znany spos6b. Ja korzystam z aplikacji One Note (ustuga Office
365), w ktérej gromadze materialy do prowadzonych zajeé. Warto réw-
niez siegnaé po inne narzedzia, takie jak: tablice Padlet, kolekcje Wakelet,
Mentimeter, Genially oraz Canva (do tworzenia prezentacji i infografiki),
edytory wideo (Lumen, Flipgrid), narzedzia do tworzenia map mentalnych,
tj. XMinde/ Free Minde/ Canva.

Jednym ze sposobéw, ktéry moze wspiera¢ nauczycieli i uczniéw klas mtod-
szych w pracy metoda lekcji odwrdconej jest wykorzystanie mozliwosci tablicy
Padler do gromadzenia i prezentowania informacji i materiatéw dla uczniéw.

Padlet [www.padlet.com] jest wirtualng tablica, ktéra mozna zastosowaé
do tworzenia tematycznie uporzadkowanych zasobéw dla uczniéw. Tablica jest
miejscem, w ktérym nauczyciel oraz uczniowie moga zbierad i porzadkowa¢ nie-
zbedne materialy w postaci tekstu, grafiki, plikéw multimedialnych. Narzedzie
jest intuicyjne w obstudze i moze stuzy¢ jako obszar roboczy do wspétpracy, gro-



TIK w edukacji wezesnoszkolnej...

madzenia zbiordw, ¢wiczeni interaktywnych, prowadzenia prostych konkurséw,
wspdlnych opowiesci, otrzymywania informacji zwrotnej czy skladania zyczeri.
Zastosowan moze by¢ bardzo duzo. Na tablicy mozna umieszczaé tekst, zdjecia
oraz linki, filmy i tworzy¢ wiele innych powiazani z ¢wiczeniami i materiatami
utworzonymi w innych aplikacjach. Wiadomosci dodajemy poprzez dwukrotne
kliknigcie w puste miejsce na $cianie tablicy i uzupelniamy go pozadana trescia.
Tematyczne Padlety sa czgsto wykorzystywane w klasach I-11I do organizowania
zaje¢ zintegrowanych, na ktérych sg przygotowane i kolejno uporzadkowane
materialy do pracy z dzie¢mi. Przygotowany materiat (kod QR) dotyczy zajeé
w klasie trzeciej na temat powstania miasta Kielce oraz jego charakterystycznych
miejsc. Przedstawiony przyklad moze by¢ Zrédlem informacji dla uczniéw,
wprowadzeniem do zaje¢ lub propozycja do pracy metoda lekcji odwrécone;.

Kodowanie polega na przetwarzaniu informacji jawnej na ukryta za
pomocg ustalonego szyfru (kodu). Utworzony kod pozwala podja¢ dziatania
i osiagna¢ zamierzony efekt. W pracy z dzie¢mi kodowanie wykracza poza
obszar zwigzany z wykorzystaniem nowoczesnych technologii cho¢ wpro-
wadza dzieci w my$lenie algorytmiczne i przygotowuje do programowania.
Systemy kodéw towarzysza nam w wielu codziennych sytuacjach i réwniez
dzieci wdrazane sa do postugiwania si¢ nimi. Kodowanie bez komputeréw
i innych urzadzen cyfrowych to wspélne zabawy ruchowe i stolikowe oparte
na grach, famigléwkach i zagadkach, ktére sg uwielbiane przez dzieci.

Programowanie polega na sterowaniu obiektem na ekranie komputera
lub przygotowanym do tego celu urzadzeniem cyfrowym. Oparte jest na two-
rzeniu algorytméw (systemu algorytméw) opisanych okreslonym jezykiem
programowania tak, aby obiekt badZ urzadzenie wykonalo okreslone zadanie.
Programowanie uczy logicznego myslenia, analizowania, wnioskowania, prze-
widywania konsekwencji, otwartosci na rozwiazywanie probleméw, cierpliwosci
w pokonywaniu trudnosci, uwaznosci i kreatywnosci.

Nauke programowania w przedszkolu i klasach mtodszych mozna oprze¢
na pracy z aplikacja Scatch Jr (dla dzieci w wieku przedszkolnym) oraz Scrarch
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(dla uczniéw klas I- III). Aplikacja jest dostgpna w serwisie Scratch [www.
scratch.mit.edu] lub moze by¢ pobrana i zainstalowana na dysku komputera.

Scratch to program do projektowania wizualnego. Pozwala na tworzenie
interaktywnych historii, animacji, muzyki oraz gier. Programowanie odbywa si¢
za pomocg bloczkéw przypominajacych puzzle, ktére mozna faczy¢ i uklada¢
w ustalonej, logicznej przez siebie kolejnosci, tworzac skrypty. W ten sposéb
tworzony jest algorytm przypisany okreslonemu obiektowi, ktéry za jego po-
moca wykonuje zaplanowane czynnosci.

Seratch to takze spolecznosciowy serwis, pozwalajacy kazdemu na umiesz-
czanie stworzonych w tym jezyku programéw, dyskutowanie o nich oraz
ogladanie i pobieranie prac stworzonych przez innych uzytkownikéw tego
serwisu. Strona oraz aplikacja sa dostgpne w jezyku polskim po zarejestrowaniu
si¢ 1 utworzeniu wlasnego konta.

Innym serwisem oferujacym wsparcie na dzieci modszych i nauczycieli w za-
kresie kodowania i programowania jest strona Godzina kodowania [www.code.
org]. Dostepne serie lekgji, aplikacja oraz projekty sa doskonatym wprowadzeniem
w tajniki programowania. Zasoby tego serwisu sa dostepne dla kazdego bez ko-
niecznosci logowania. Jednak po zarejestrowaniu na stronie Godzina Kodowania
nauczyciel ma mozliwo$¢ tworzenia wlasnych klas, ktérym przypisuje okreslone
zadania. Dzi¢ki temu ma réwniez mozliwo$¢ monitorowania postepéw uczniéw.

Grywalizacja (gamifikacja) jako strategia dzialan edukacyjnych polega na
wdrozeniu do procesu nauki elementéw gry tak, by zwickszy¢ zaangazowanie
uczniéw w procesie uczenia si¢ oraz poprawic jej efektywnos¢. Grywalizacja
wykorzystuje w procesie uczenia si¢ mechanizmy i elementy wystepujace
w grach, ktére zwickszaja zainteresowanie uczniéw i motywacje do dzialania®.
Umozliwia réwniez indywidualne wsparcie uczniéw oraz jest okazja do wzmac-
niania i rozwijania wspétpracy pomiedzy nimi.

Stosowanie gier w edukacji wezesnoszkolnej jest dosy¢ powszechne, cho¢
czasami utozsamia si¢ je ze sposobem nagradzania uczniéw i wykorzystania
ich w spos6b okazjonalny. Gry rozwijajg szereg umiejetnosci i wspomagaja
proces uczenia si¢, a wykorzystanie ich zasad i elementéw w planowaniu
procesu uczenia si¢ sprawi, ze dzieci jeszcze chetniej beda chcialy zmierzy¢ sie
z kolejnymi zadaniami.

Edukacje wykorzystujaca grywalizacje wspiera szereg narzedzi m.in. plat-
forma Learning Apps, Kahoot, Quizizz, Jigsaw Planet, Actionbound, Thinklink.

8

J. Mytnik, W. Glac, Zostas mistrzem gry! Grywalizacja w edukacji. Modut 1. Podstawowe
zatozenia grywalizacji w edukacji, Kurs OPERON [online]
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W ostatnim czasie jednym z najbardziej popularnych stajq si¢ réwniez narze-
dzia na platformie Genially, na ktérej nauczyciele znajda dostep do licznych
szablonéw ulatwiajacych tworzenie materiatéw dla uczniéw.

Genially jest platforma, ktéra shuzy do tworzenia réznorodnych, interaktyw-
nych zasob6w. Zajecia zintegrowane wzbogacone materiatami wygenerowanymi
za poSrednictwem Genially uatrakeyjnia zajecia i zmotywuja uczniéw. W wersji
darmowej platforma oferuje duzy wybér interaktywnych wzoréw i rozwiazari.
Sposéb poruszania si¢ po niej jest na tyle intuicyjny, ze nie powinien stanowi¢
problemu z przygotowaniem wybranych zadad. W pracy z malymi dzie¢mi
najlepiej sprawdzg si¢ interaktywne gry oraz gry, ktére mozna przygotowad,
wykorzystujac propozycje zawarte na platformie. Jednym z takich rozwiazan
moze by¢ przygotowanie interaktywnego obrazu, ktéry zawiera dowolna liczbe
punktéw dostepu (znaczniki), skupiajacych uwage dzieci. Pod nimi kryja si¢
Yacza do zadan, brazéw, filméw lub innych materialéw uzupelniajacych. To, co
stanowi zawarto$¢ interaktywnego obrazu, powinno nawiazywaé do tematyki
zaje¢ oraz by¢ podporzadkowane ich celom.

W przedstawionym przyktadzie (kod QR) znajduje si¢ dostep do interak-
tywnego obrazu, ktéry zostal przygotowany z mysla o uczniach klas trzecich.
Tre$¢ materialu nawiazuje do ksiazki Lukasza Wierzbickiego Afryka Kazika.
Celem zadania jest przyblizenie uczniom wybranych osobliwosci Afryki na
podstawie wspomnianej ksiazki oraz informacji zaczerpnigtych z innych Zrédet.
Dla wyjasnienia dodam, ze bohaterem ksiazki jest Kazimierz Nowak, polski
reporter i podréznik, ktéry w latach trzydziestych XX wieku odbyl samotng
podréz po Afryce. W czasie tej podrézy z péinocy na potudnie kontynentu
i z powrotem przezyt mnéstwo interesujacych spotkan i przygéd, o ktérych
pisal w swoich reportazach. Na ich podstawie powstala ksiazka dla dzieci. Lek-
tura tej ksiazki jest na tyle fascynujaca dla ucznia, ze warto zacheci¢ dzieci do
zglebiania tajemnic Czarnego Ladu. Wedrujac po mapie, uczniowie wykonuja
zadania a efektami swojej pracy dziela si¢ z innymi uczniami.

Przyktad 1. Interaktywna grafika dotyczaca ksiazki £. Wierzbickiego Afryka Kazika.
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Na platformie Genially mozna przygotowac szereg réznych gier, korzystajac
z zamieszczonych tam podpowiedzi, szablonéw lub stworzy¢ wlasna gre od pod-
staw. W podanym przykladzie (kod QR — Escape game) znajduje si¢ gra, ktdrej
celem jest poszerzanie wiedzy i budzenie zainteresowar poznawczych uczniéw
klas mtodszych dotyczacych wybranych miast Polski (Warszawa, Krakéw). Gra
nosi nazwe ,, Warszawa i Krakéw” — quiz dla ucznidw klas trzecich. Uczniowie
maja tu do wyboru trzy gry, ktérych tre$¢ dotyczy ciekawostek zwiazanych
z Krakowem i Warszawa. Przechodzac przez poszczegélne etapy, uczniowie
wykonuja zadania, czytaja informacie lub zapoznaja si¢ z trescig filmow.

Przyktad 2.,Warszawa i Krakow" - quiz dla uczniéw klas trzecich

Jigsaw Planet [www.jigsawplanet.com] jest platforma, dzigki ktérej moz-
na stosunkowo fatwo i szybko utworzy¢ interaktywne puzzle. Puzzle ¢wiczg
spostrzegawczo$¢, pamieé, koncentracje uwagi i rozwijaja w dzieciach wy-
trwato$¢ w dazeniu do celu. Tematyczne, zwiazane z zajeciami, sa rodzajem
wprowadzenia lub podsumowania omawianych tresci. Puzzle moga stanowi¢
rodzaj zagadek lub by¢ wykorzystywane w formie gry indywidualnej lub ze-
spotowej. Dostep do platformy jest bezplatny i mozna na niej tworzy¢ zasoby
w postaci ukladanek online. Po zalogowaniu si¢ do serwisu wystarczy pobra¢
dowolne zdjecie (z zasobéw whasnych lub z sieci), wskaza¢ liczbe elementéw
oraz ksztalt puzzla, aby program wygenerowal prosta uktadanke. W ten sposéb
otrzymujemy interaktywne puzzle do natychmiastowego uzytku. Uktadanki
moga by¢ gromadzone na wlasnym koncie, dostgpne dla innych graczy poprzez
adres URL albo osadzone na stronie internetowej lub blogu. Po zatozeniu bez-
platnego konta puzzle moga tworzy¢ réwniez same dzieci. Algorytm tworzenia
puzzli jest na tyle fatwy, ze dzieci wieku 8-9 lat bez problemu poradza sobie
z jego zastosowaniem’.

Ponizej zamieszczam kody QR do wybranych puzzli utworzonych w apli-
kacji Jigsaw Planet. Wszystkie ukladanki zostaly utworzone z wlasnych zdjeé.

> Przyklad tworzenia puzzli prazez ucznidw klasy drugiej: Joanna Apanasiewicz, dostgp: 20 V

2021, dostepny w Internecie: hteps://youtu.be/AhuuWab5Zh0.
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Tworzac puzzle, mozna réwniez korzystaé z zasobéw udostepnionych na stro-
nach oferujacych darmowg grafike, np. www.pixabay.com

Puzzle W Tatrach” Puzzle Nad Baftykiem”

Podsumowanie

Edukacja zdalna, bedac konsekwencja przymusowej kwarantanny, jest
dla wszystkich sytuacja nowa i zaskakujaca. W tych warunkach nowoczesne
technologie informacyjno-komunikacyjne staly si¢ koniecznoscia, chociaz
od wielu lat powinny by¢ codziennoscia w procesie nauczania i uczenia sie.
W chwili obecnej kompetencje cyfrowe nabierajg zupelnie innego znaczenia.
Mamy swiadomo$¢, ze bez ich udziatu trudno bedzie sprawié, aby uczenie si¢
uczniéw byto nie tylko efektywne, ale réwniez atrakcyjne. Trudniej bedzie
réwniez zmotywowac dzieci do tego, aby podejmowaly szereg aktywnosci bez
korzystania z nowoczesnych narzedzi. Zwracam jednak uwagg, ze okres edu-
kacji wezesnoszkolnej jest szczegdlnym etapem ksztalcenia, gdzie réwnowaga
w stosowaniu metod i §rodkéw powinna by¢ obicktem szczegdlnej uwagi
nauczycieli. Przesada w zadna strong nie jest wskazana. Nadmierne wykorzy-
stywanie podrecznikéw i kart pracy nie bedzie sprzyjato uzyskiwaniu coraz
lepszych efektéw. Z drugiej strony wykorzystanie nowoczesnych narzedzi
jako cel sam w sobie tez nie wplywa na lepszy rozwdj i uczenie si¢ uczniéw.
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Celowe, swiadome i umiarkowane wykorzystanie odpowiednich mozliwosci,
funkeji dostepnych narzedzi cyfrowych zapewni skuteczne wsparcie uczniéw
W procesie uczenia sig.
Sprawdzajac, czy i w jaki sposéb zastosowane technologie przynosza za-
kladany efekt, warto odpowiedzie¢ sobie na nastgpujace pytania:
* Czy obiektem zainteresowari byl poruszany temat, czy samo narzedzie?
* Czy dzigki zastosowanym rozwiazaniom uczniowie osiagneli lepsze rezultaty
niz w przypadku tradycyjnych metod pracy?
* Czy uczniowie byli bardziej zaangazowani w proces uczenia sig?'’.

Réznorodno$¢ oprogramowania zacheca do poszukiwania, odkrywania
i wdrazania innowacyjnych rozwiazan, umozliwiajac hybrydowy model edu-
kacji. Internet jest narzedziem pomagajacym w organizacji pracy. Stanowi
nowoczesny, mobilny warsztat pracy nauczyciela, ktéry mozna nieustannie
modyfikowad, szybko i tatwo aktualizowa¢ i dostosowywaé do potrzeb uczniéw.
W spoleczenistwie uczacym sig, w nowoczesnym modelu edukacyjnym TIK jest
rodzajem wsparcia w cigglym doskonaleniu si¢ i rozwoju.

Katarzyna Pluta jest nauczycielem konsultantem w SCDN

w Kielcach w zakresie wychowania przedszkolnego i edukacji
wezesnoszkolnej, edukatorem wspdlpracujgeym z dyrektorami
przedszkoli i szkét podstawowych oraz z nauczycielami, autorkg
programdw projektéw i programéw doskonalenia zawodowego dla
nauczycieli klas I-III, trenerkq myslenia krytycznego.

10 F. Ostarek, 7K w szkole, ,,Zycie Szkoly” nr 43 (styczent 2019), dostgp: 20 V 2021, dostgpny
w Internecie: hteps://www.zycieszkoly.com.pl/artykul/tik-w-szkole.
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