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ABSTRACT

Digital technology has grown rapidly in recent years. Using it has become one of
the basic skills of both the student and the teacher. Its task is not only to activate the
child and include him / her in the educational process, but also to meet the current
social needs. The ability to use information technology is one of the key competences
developed by the Council of Europe in Bern in 1996. Currently, they are also the
foundation of the Polish core curriculum. No wonder that also in our education many
tools have been developed to help students acquire new knowledge and consolidate
existing skills. During the Covid-19 pandemic, it was necessary to implement distance
learning, based in most schools on the Microsoft Teams communication platform.
This was a new challenge for teachers and often a test of their digital competences.
Many of them tried to meet the needs of students by changing teaching methods and
adapting them to the changing world.

This article was created to present selected technological resources, applications
and educational platforms used by early childhood education teachers based on own
research carried out in the Mazowieckie Voivodeship in the period from 30/11/2020
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to 28/03/2021. The main research problem of the analysis presented below was an
attempt to find out which tools are used by teachers during distance learning and
which remain unknown to a wider audience, although they could potentially be
useful in teaching. The main reason for publishing the following report was to create
a reference database of technological tools enabling remote learning and activating
students during it. The survey method was used to conduct the research. Teachers
gave anonymous answers to previously prepared questionnaires. This allowed for
gathering many honest opinions about the well-known and used educational appli-
cations and platforms.

The collected data made it possible to notice that many teachers use several ba-
sic tools, but most of them do not expand their workshop with new technologies.
Therefore, it is necessary to conduct training in the field of distance learning metho-
dology and further improvement of teachers in this area.

STRESZCZENIE

W ostatnich latach nastgpit gwaltowny rozwdj technologii cyfrowe;j.
Korzystanie z niej stalo si¢ jedng z podstawowych umiejetnosci zaréwno
ucznia, jak i nauczyciela. Jej zadaniem jest nie tylko aktywizacja dziecka i wla-
czenia go w proces edukacyjny, ale i wyjscie naprzeciw aktualnym potrzebom
spotecznym. Umiejetnos$¢ uzywania technologii informatycznych jest bowiem
jedna z kompetencji kluczowych opracowanych przez Rade Europy w Bernie
w 1996 roku. Obecnie sg one fundamentem réwniez polskiej podstawy pro-
gramowej. Nic wiec dziwnego, ze réwniez w naszej edukacji powstato wiele
narzedzi utatwiajacych uczniom przyswajanie nowej wiedzy i utrwalanie juz
posiadanych umiejetnoéci. W czasie pandemii Covid-19 konieczne okazato
sie wdrozenie nauczania zdalnego, opartego w wiekszosci szkot na platformie
komunikacyjnej Microsoft Teams. Bylo to nowe wyzwanie dla nauczycieli
i czesto test posiadanych przez nich kompetencji cyfrowych. Wielu z nich
staralo si¢ sprosta¢ potrzebom uczniéw zmieniajagc metody dydaktyczne
i dostosowujac je do zmieniajgcego si¢ $wiata.

Niniejszy artykut powstat w celu zaprezentowania wybranych zasobéw technolo-
gicznych, aplikacji i platform edukacyjnych stosowanych przez nauczycieli edukacji
weczesnoszkolnej w oparciu o badania wlasne przeprowadzone w wojewddztwie ma-

zowieckim w okresie od 30.11.2020 do 28.03.2021. Gléwnym problemem badawczym
ponizszej analizy byla proba zorientowania sig, z jakich narzedzi korzystaja nauczyciele
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w okresie nauczania zdalnego, a ktdre pozostaja nieznane dla szerszego grona od-
biorcéw, cho¢ potencjalnie moglyby by¢ uzyteczne w dydaktyce. Podstawowym
powodem publikacji ponizszego raportu bylo stworzenie referencyjnej bazy narze-
dzi technologicznych umozliwiajacych zdalne nauczanie i aktywizowanie uczniéw
podczas niego. Do przeprowadzenia badan uzyto metody sondazu. Nauczyciele
udzielili anonimowych odpowiedzi na przygotowanych wczesniej kwestionariuszach.
To pozwolilo na zebranie wielu szczerych opinii na temat znanych i uzywanych do
nauczania aplikacji i platform edukacyjnych.

Zebrane dane pozwolily dostrzec, ze wielu nauczycieli korzysta z kilku podstawo-
wych narzedzi, jednak wigkszo$¢ nie rozbudowuje swojego warsztatu pracy o kolejne
nowoczesne technologie. Dlatego konieczne jest przeprowadzanie szkolen w zakresie
metodyki zdalnego nauczania i dalsze doskonalenie si¢ nauczycieli w tym zakresie.

KEYWORDS: teaching methodology, distance learning, new technologies, educational
platforms and tools, teaching during a pandemic

SLOWA KLUCZOWE: metodyka nauczania, nauczanie zdalne, nowoczesne technologie,
platformy i narzedzia edukacyjne, nauczanie podczas pandemii

WPROWADZENIE

Stycha¢ wiele gloséw mowigcych o tym, ze programy i gry komputerowe
rozwijaja dzieciecg kreatywnos¢ i spostrzegawczos$é, moga wiec by¢ uzywane
w procesie edukacji (Surdyk, 2010, s. 22-25). Nic wiec dziwnego, ze nowocze-
sne technologie dotarty réwniez do szkoly. Wielu nauczycieli korzysta z coraz
szerszej oferty edukacyjnej widzac w niej szans¢ na zmotywowanie uczniéw
do nauki. Jak wynika z przeprowadzonych w lutym 2021 roku badann CBOS,
zdecydowana wiekszos¢ (82%) lekcji w szkotach niepublicznych odbywata sie
w postaci wideospotkan z nauczycielami (19/2021, s. 4). Wiele programéw
i platform stwarza rowniez szans¢ do nawigzywania nowych relacji i zacie-
$niania juz istniejagcych. Technologia moze zatem réwniez przyczyniac si¢
do rozwoju spotecznego uczniéw. W licznych szkotach pojawiaja sie tablice
interaktywne, nowoczesne oprogramowanie i dostep do wielu platform edu-
kacyjnych kompatybilnych z podstawa programowa. Réwnoczesnie pojawilo
si¢ juz wiele publikacji na temat szkodliwo$ci nowoczesnych technologii i gier
komputerowych (Feibel, 2006 s. 21). Komputery pojawily sie w edukacji juz
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w latach 60. XX wieku. Wcigz jednak ich obstuga u absolwentéw szkoét pod-
stawowych pozostawia wiele do zyczenia.

Obecnie w wielu szkotach stosuje si¢ model rozwoju technologii sktadajacy
sie z czterech etapow (Systo, 2004, s. 206-213):

» etap odkrywania, wylaniania si¢ technologii (emerging stage) — na
tym etapie nauczyciele poznaja nowe technologie, poszukuja $wiezych
rozwigzan. Uswiadamiajac sobie nowe mozliwosci odkrywaja mozliwe
zastosowanie technologii w szkole;

»  etap zastosowan (applying stage) - dodanie nowo poznanej technologii
do stosowanych dotychczas metod nauczania jako elementu aktywi-
zujacego uczniow;

« etap integracji (integrating stage)-wlaczanie nowoczesnych roz-
wigzan i dopasowanie ich do konkretnych sytuacji problemowych.
Integrowanie nowej technologii z dziedzinami ksztalcenia;

« etap transformacji (transformation stage) - w ktérym nowa techno-
logia wptywa na

« zmiang form ksztalcenia i staje si¢ jednym z fundamentalnych ele-
mentéw edukacji.

Jak wynika z wielu raportéow ewaluacji prowadzonych przez System
Ewaluacji O$wiaty w 2020 roku na terenie wojewodztwa mazowieckiego,
powyzszy model wlgczania nowej technologii jest wdrazany w wielu pla-
cowkach (https://www.npseo.pl/action/raports). W szkotach podstawowych
coraz czgsciej pojawia si¢ rowniez nowoczesne wyposazenie technologiczne,
jak np. tablice interaktywne. Wydawnictwa publikujace podrecznikii pomoce
dydaktyczne dostosowaly si¢ do tego trendu umieszczajac wiele elementow
interaktywnych, kompatybilnych z tablicami, w swoich ksigzkach.

Obecna sytuacja zwigzana z pandemig covid-19 i koniecznoscia nauki zdal-

nej sprawila, ze w edukacji przyszta kolej na platformy i aplikacje edukacyjne.
Coraz wigcej nauczycieli stawia na rozwoj swoich kompetencji informatycz-
nych. Uczestniczg w wielu szkoleniach i webinariach (Ewaluacja modernizo-
wanego systemu doskonalenia nauczycieli, ORE, 2014, s. 29). Doskonalenie
nauczycieli jest bowiem jednym z kluczowych czynnikéw poprawy jakosci
edukacji, poniewaz majg oni zasadniczy wplyw na ksztaltowanie §$wiadomosci
spolecznej, ,muszg by¢ otwarci na zmieniajace si¢ potrzeby spoleczenstwa,
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reagowac na nowe warunki zewnetrze, rozwija¢ procesy edukacyjne w imie
wspolnego dobra” (W. Prokopiuk, 1998, s. 88). Nawet ci pedagodzy, ktorzy
dotychczas rzadko korzystali z nowoczesnych rozwigzan technologicznych,
byli zmuszeni w stosunkowo krétkim czasie opanowac obstuge wielu nowych
programow czy aplikacji. Dodatkowa trudnoscig byta prawdopodobnie ocena
przydatnosci proponowanych technologii i umiejetnos¢ dostosowania ich do
wlasnych potrzeb i stylu pracy. Etapy rozwijania tych umiejetnosci przebie-
gaja bardzo podobnie: wdrazanie zmian zaczyna si¢ bowiem od dostrzegania
zmieniajacych si¢ potrzeb uczniow. W jego konsekwencji pedagog rozwija
swoje umiejetnosci technologiczne i poszukuje rozwigzan dopasowanych do
edukacji. Nastepnie od teorii nauczyciel przechodzi do praktyki i urozmaica
dotychczasowe lekcje nowa technologia. Na drodze prob, bledow i eliminaciji
dochodzi do wylonienia rozwigzan skrojonych na miare, ktére zostaja na
stale zintegrowane z dzialalnoscig edukacyjng dydaktyka (Barski, 2006 s.
219). Nauczyciele sprawnie postugujacy sie nowoczesnymi technologiami,
umozliwiaja wiec zmiane calej placowki i nadanie jej kierunku dalszego roz-
woju. Powyzszy model wdrazania zmian i Iaczenia nowoczesnych technologii
z dotychczas stosowanymi metodami nauczania powinien by¢ uwzgledniony
przy planowaniu przysztego rozwoju szkdt. Nauczyciele pragnacy poszerzaé
swoj warsztat pracy i doskonali¢ si¢ w uzywaniu nowoczesnych technologii
réwniez powinni si¢ nim kierowa¢ (Systo, 2004, 73-80).

Nowoczesne technologie towarzyszg juz bardzo wielu skfadnikom naszej
codzienno$ci. Wobec zmieniajacego si¢ $wiata nauczyciele zmuszeni byli
podazy¢ za tym trendem i stale poszerza¢ swoje umiejetnosci informatyczne.
Wielu z nich rozpoczynajac prace w placéwce edukacyjnej musialo jedynie
postugiwac sie pakietem biurowym i sprawnie wyszukiwa¢ informacje w sieci
(Arkabus, 2016, s. 62-67). Dzi$ nawet dziennik lekcyjny obstugiwany jest za
pomoca komputera. Technologie informatyczne staty si¢ nieuniknione, a ich
znajomosc¢ jest obecnie jedng z podstawowych umiejetnosci nauczycielskich.
Dlatego pandemia COVID-19, ktéra spowodowata koniecznos$¢ nauczania
zdalnego, wymusita rowniez przyspieszenie procesu wdrazania nowych tech-
nologii w szkotach. Skoro wielu nauczycieli poszukiwato nowych, wygodnych
rozwigzan ulatwiajacych nauke i prowadzenie zaje¢ w takich warunkach, by¢
moze cho¢ cze$¢ z nich zostanie w polskich szkotach na duzej. (Such-Pyrgiel,
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iin., 2021, s. 13-39; Such-Pyrgiel, 2019; Sitek, Such-Pyrgiel, 2019, s. 77-86;
Such-Pyrgiel, Golebiowska, Prokopowicz, 2022, s. 7).

WYBRANE ZASOBY TECHNOLOGICZNE, APLIKACJE
I PLATFORMY EDUKACYJNE

W celu wskazania narzedzi edukacyjnych stosowanych dotad w edukacji
zdalnej przeprowadzono badania sondazowe wsrod nauczycieli trwajace od
30.11.2020 do 28.03.2021 na terenie wojewodztwa mazowieckiego. W badaniu
udzial wzieto 109 nauczycieli szkdt podstawowych uczacych w klasach 1-3.
Respondenci byli pytani, jaki czynnik jest ich zdaniem najistotniejszy przy wy-
borze danego narzedzia edukacyjnego. Wigkszos¢ badanych (38%) wskazata
jako najwazniejsza kompatybilno$¢ narzedzia z platforma komunikacyjng MS
Teams, ktora uzywana jest w wigkszosci szkot. Druga wazng kwestig okazala
sie by¢ cena dostepu do narzedzia - takiej odpowiedzi udzielily az 24 osoby
(22%). Dopiero na trzecim miejscu znalazla si¢ atrakcyjno$¢ merytoryczna
(19%) Inne kryteria wyboru przedstawiono na wykresie nr 1.

Wykres 1.
Kryteria wyboru narzedzia edukacyjnego

KRYTERIA WYBORU NARZEDZIA EDUKACYJNEGO

m Kompatybilnos¢ z MS Teams
mCena

m Atrakcyjnos¢ merytoryczna
m tatwosc obstugi

m Atrakcyjnos¢ graficzna

mInne

Zrédlo: badania wlasne
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Jak wynika z przeprowadzonych badan, najczesciej stosowanym przez
nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej narzedziem edukacyjnym jest Genially
— korzysta z niego az 74 ankietowanych, co stanowi 81%. Na drugim miejscu
znalazto sie Wordwall - 65 odpowiedzi (71%), a za nim Class Dojo, z ktérego
korzysta 63 badanych wychowawcéw (69%). Ankietowani mieli mozliwos¢
wskazania dowolnej liczby narzedzi, platform lub aplikacji. Szczegotowe wy-
niki przedstawiono na wykresie nr 2.

Wykres 2.

Narzedzia edukacyjne stosowane w czasie nauki zdalnej przez nauczycieli klas
1-3 SP na terenie wojewodztwa mazowieckiego

Znajomosc¢ wybranych zasobdw technologicznych, aplikacji i
platform do tworzenia materiatéw dydaktycznych w edukacji
zdalnej

Genially | 81%
Wordwall I /1%
Class Dojo NN 69%
SwiftScribo I  64%
Bookcreator NN 49%
Google Classroom N 48%
Testportal GGG 47%
Eduelo NG 34%
LearningApps NN 23%
Kahoot! NG 26%
Quizlet GGG 23%
Dzwonek.pl NG 18%
Scholaris GGG 18%
Wakelet [N 12%
E-podreczniki [N 7%
KuKulturze.pl M 5%
Wolnelektury.pl 1l 4%
Flipgrid 1l 4%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Zrédlo: badania wlasne

JOURNAL OF MODERN SCIENCE TOM 1/48/2022 237



HANNA LEWANDOWSKA

1. Genially

Jest jednym z podstawowych narzedzi uzywanych przez nauczycieli edu-
kacji wezesnoszkolnej. Podczas nauki zdalnej korzystalo z niego ponad 81%
ankietowanych.

Z pomoca Genially mozna stworzy¢ interaktywna prezentacje, wypelniona
réznorodnymi elementami, takimi jak: obrazy, filmy, quizy czy linki i kody QR.
Jest to narzedzie angazujace ucznia i przykuwajace jego uwage. W odrdéznieniu
od zwyklej prezentacji multimedialnej, wlacza widza w proces poznawania
i poszukiwania nowych informacji, co jest nieodzowne w nauczaniu wcze-
snoszkolnym. Tlem prezentacji moze by¢ jeden obraz nawigzujacy do tematu
lekcji. Jedna z wielkich zalet Genially, czesto wymienianych przez nauczycieli,
jest integralnos$¢ tego narzedzia z MS Office. Przygotowane materialy mozna
z fatwoscig udostepnic¢ uczniom poprzez komunikator Teams.

Korzystanie z tego narzedzia moze ulatwia¢ nauke, poniewaz wszystkie
niezbedne elementy znajduja si¢ w jednej, przejrzystej prezentacji. Uczniowie
nie musza samodzielnie wyszukiwa¢ informacji i uczy¢ si¢ opanowania roz-
norodnych narzedzi. Réwniez dla nauczycieli jest utatwieniem umieszczanie
wszystkich zadan w jednym miejscu. Pozwala to na jasne przedstawienie zakresu
materialu niezbednego dla danego tematu. Nawet w jednym slajdzie interak-
tywnej prezentacji lub infografiki mozna bowiem zmiesci¢ calg, np. tygodniowa
$ciezke nauki ucznia. Wystarczy, wysta¢ uczniom plan na caly tydzien, aby mogli
oni zaplanowac¢ swojg prace i rozlozy¢ ja na poszczegélne etapy. W Genially
mozna umiesci¢ réwniez plan spotkan i konsultacji zawierajacy linki do plat-
formy Teams, co sprawia, ze to interaktywne narzedzie moze by¢ jedynym
obstugiwanym przez uczniéw i to z jego poziomu beda oni przechodzi¢ do
kolejnych, wyznaczonych przez nauczyciela platform czy aplikacji.

Kolejnym atutem Genially jest atrakcyjno$¢ wizualna. Kolory i ciekawe
ksztalty dzialaja na uczniéw aktywizujaco i zacheca do dalszego odkrywania
schowanych w prezentacji przez nauczyciela elementow. W efekcie samodzielna
eksploracja przyzwyczaja mlodszych uczniéw do korzystania z nowoczesnych
technologii i zacheca do rozwijania tych umiejetnosci. W prezentacji mozna
opublikowa¢ réwniez linki do réznorodnych atrakgji, jak np. gry czy quizy.
Moga one by¢ $§wietng forma gratyfikacji dla uczniow, ktorzy wykonali zadanie
lub tez forma ewaluacji zajec.
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2. WORDWALL

Jest to kolejne, bardzo czgsto uzywane przez nauczycieli narzedzie prze-
znaczone do tworzenia wlasnych materialéw dydaktycznych, rowniez in-
teraktywnych. W tym celu platforma oferuje 18 szablondéw, takich jak np.
taczenie w pary, anagramy czy odwracanie kart, do ktérych dodajemy jedynie
zagadnienia dotyczace wybranego tematu. Wordwall pozwala réwniez na
zapisanie utworzonych szablonéw w pliku PDF, ktéry nastepnie mozna
wydrukowac i rozda¢ uczniom w przypadku braku w pracowni rzutnika
czy tablicy interaktywnej. Gotowe zadania mozna modyfikowa¢, czy zmie-
nia¢ w nich rodzaj zadania bez utraty wprowadzonych danych. Platforma
pozwala na publikowanie i dzielenie si¢ utworzonymi materiatami z innymi
nauczycielami. Baza materialéw Wordwall stale sie powigksza, stajac si¢
inspiracja dla wielu poczatkujacych pedagogéw. Nauczyciele chwalg fatwos¢
obstugi tego narzedzia i mozliwos¢ taczenia go z innymi platformami, cho¢by
wspomnianym wyzej Genially czy Teams. To narzedzie jest réwniez lubiane
przez ucznioéw, poniewaz stwarza poczucie nauki przez zabawe i przekazuje
przygotowane tre$ci w sposob jasny i czytelny.

Niestety nie wszystkie funkcje Wordwall dostepne s3 w podstawowej,
darmowej wersji. W celu korzystania ze wszystkich mozliwosci, jakie daje
to narzedzie, konieczne bedzie oplacanie miesi¢ecznego abonamentu.

3. CLAass Dojo

Class Dojo jest przyjazna platforma komunikacyjng wspierajaca glownie
rozwoj spoteczny i emocjonalny uczniéw. Ulatwia ona komunikacje migdzy
nauczycielem, uczniem i rodzicem. Dzigki mozliwosci zamieszczania na
platformie réwniez zdje¢ czy filmoéw, uczniowie s3 na biezaco. Platforma
dostepna réwniez jako mobilna aplikacja jest ceniona gtéwnie przez nauczy-
cieli klas pierwszych, ktérzy nie mieli mozliwosci zintegrowania zespotu
klasowego przed rozpoczeciem edukacji zdalnej.

Dzieki Class Dojo wychowawca, uczniowie i ich rodzice stajg si¢ jed-
nym zespotem dazacym do osiggniecia wyznaczonego celu. Te wyzna-
czane s3 przez nauczyciela i dotyczy¢ moga wszystkich aspektéow nauki
w szkole, np. pracy zespolowej czy rozwijania umiejetnosci grafomotorycz-
nych. Cztonkowie zespolu moga wzajemnie informowac¢ si¢ o osigganych
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postepach i wspiera¢ si¢ miedzy soba. Czesto prowadzi to do zintegrowania
klasy i wlaczenia rodzicow uczniow w proces edukacyjny.

Platforma pozwala oddzialowi na tworzenie wlasnej historii poprzez
zamieszczanie wspolnych zdje¢, filmow oraz wlasnej osi czasu, na ktorej
zapisywane moga by¢ zrealizowane wcze$niej cele, etapy i tresci opanowane
juz przez uczniow. Widzac realne postepy w rozwoju wlasnym i réwiesnikow,
dzieci chetniej podejmuja kolejne wyzwania.

Aplikacja Class Dojo zawiera rdwniez inspirujgce materialy w swej ory-
ginalnej serii ,,Rozwdj umystu”. Uczniowie za pomoca platformy ucza si¢
réwniez jak stworzy¢ swoje klasowe portfolio, ktére moze by¢ pdzniej pre-
zentowane innym klasom na zasadzie wymiany integrujacej rzne zespoty
klasowe. Aplikacja umozliwia rowniez tworzenie prezentacji i jest catkowicie
darmowa. Prosty, kolorowy interfejs i intuicyjna obstuga s duzym ulatwie-
niem dla najmiodszych klas.

4. SWIFTSCRIBO

Aplikacja SwiftScribo umozliwia prowadzenie efektywnych, aktywizuja-
cych zaje¢ w trakcie nauki zdalnej. Wspolpracuje ona z wieloma komuni-
katorami, rowniez z najczgsciej stosowanym MS Teams. Z tego narzedzia
mozna korzysta¢ bez zaktadania konta i logowania si¢. Wystarczy zalozy¢
pokdj i za pomocg linku zaprosi¢ uczniéw, aby do niego dotaczyli. Po po-
taczeniu kazdy z uczestnikow spotkania ma wlasne pole do zamieszczania
notatek, a pozostali na biezagco mogg obserwowac ich tworzenie.

Najczesciej ze SwiftScribo korzystajg klasy trzecie, by¢ moze dlatego, ze
starsze dzieci sprawniej pisza. Korzystanie z tej platformy pozwala nauczy-
cielowi na biezgco $ledzi¢ prace uczniéw, obserwowac ich notatki i wyla-
pa¢ ewentualne bledy. Wedlug nauczycieli korzystajacych z tego narzedzia
$wietnie sprawdza si¢ ono w zajeciach prowadzonych metoda burzy mézgow,
pozwala bowiem na jednoczesne zamieszczanie notatek i szybkie ich mo-
dyfikowanie. Aplikacja nadaje si¢ rowniez do przeprowadzania kartkowek
czy dyktand, poniewaz istnieje mozliwo$¢ wylgczenia uczniom mozliwosci
ogladania notatek pozostalych uczestnikow.
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5. BOOKCREATOR

Jest to fadna, kolorowa i prosta w obstudze aplikacja pozwalajaca na two-
rzenie ksigzek, ebookéw lub komiksow, a tym samym rozwijanie kreatywnosci
uczniéw i wzbudzanie ich zainteresowania czytelnictwem. W tym celu uzyt-
kownik moze korzysta¢ z dostepnych szablonéw i wzoréw lub tworzy¢ nowe
(piszac, malujac, wklejajac grafiki). Do publikacji mozna réwniez dodawac
dzwigki, filmy, a nawet mapy. To narzedzie umozliwia nauczycielowi dostep
do projektéw uczniowskich i sledzenie ich postepéw na biezaco. Bookcreator
pozwala na wpisywanie tekstu do ksigzek recznie lub w formie dyktowania,
sprawdzi si¢ wiec juz w najmtodszych klasach. Na zakonczenie projektu
nauczyciel moze polaczy¢ wszystkie powstate ksigzki w jedno klasowe osig-
gniecie. Umozliwia to tworzenie pracy grupowej i projektowej. Wedtug ankie-
towanych nauczycieli to narzedzie $wietnie nadaje si¢ do tworzenia szkolnej
gazetki i klasowej kroniki.

Aplikacja pozwala réwniez na tworzenie zadan dla uczniéw w formie niedo-
konczonych zdan - wystarczy wydrukowac projekt lub udostepnic¢ go uczniom
za pomocg uzywanego w klasie komunikatora. To narzedzie wymaga zaloze-
nia konta i dodania do niego uczniéw. Bookcreator jest darmowy w zakresie
swych podstawowych funkcji.

6. GOOGLE CLASSROOM

Jest to bezplatna ustuga Google stuzaca do tworzenia, udostepniania i oce-
niania zadan. Aplikacja powigzana jest z innymi narzedziami Google, takimi
jak Dysk Google, Dokumenty Google, czy Prezentacje Google. Po dodaniu
uzytkownikéw do szkolnego konta, mozna udostepni¢ im dokumenty i pliki,
a takze oceni¢ prace nadestane przez uczniéw. Przechowywanie wszystkich
zadan i dokumentacji w jednym miejscu i dzielenie sie ze wspotpracownikami
przestrzenia dyskowa z pewnoscig usprawnia prace. Rowniez dla uczniow
moze by¢ to ulatwieniem, zwlaszcza jesli zdazyli juz poznac inne ustugi Google,
jak chociazby Gmail. Wowczas obstuga kolejnych aplikacji z tej grupy i poru-
szanie si¢ po Google Classroom nie sprawi im trudnosci.

Dostepna jest aplikacja mobilna do tego narzedzia, z poziomu ktoérej na-
uczyciel rowniez moze dodawa¢ do zadan pliki, nagrania czy zdjecia. Po do-
konaniu oceny pracy ma mozliwos¢ dotaczenia do niej opisu z komentarzem.
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Platforma udostgpnia raporty atyplagialnosci prac uzytkownikow, jak réw-
niez przeprowadzania wideokonferencji. Z tego narzedzia korzysta az 69%
badanych nauczycieli.

7. TESPORTAL

Jest to internetowa aplikacja stuzaca do tworzenia testow. Umozliwia two-
rzenie pytan zaréwno testowych, jak i otwartych. Testy moga by¢ jedno lub
wielokrotnego wyboru. Po wprowadzeniu pytan nauczyciel zaznacza, ktdre
odpowiedzi sg prawidtowe i przewidziang za dane zadanie punktacje¢. Pytania
testowe sg dzigki temu oceniane automatycznie, co znacznie przyspiesza
sprawdzanie prac. Pytania opisowe nalezy ocenic¢ recznie. Testy mozna po-
dzieli¢ na kategorie i opisa¢ wedlug wtasnego systemu.

Aplikacja prowadzi uzytkownika krok po kroku umozliwiajac dobranie jak
najwygodniejszych dla siebie parametréw testu, np. czasu przeznaczonego
na udzielenie odpowiedzi na dane pytanie, lub na uzupetnienie wszystkich
zadanych odpowiedzi. Gotowy test mozna udostepni¢ za pomoca linku lub
platformy Teams. Od maja 2021 roku mozliwe jest rozwigzywanie testow
w mobilnej aplikacji Testportal.

Narzedzie umozliwia réwniez monitorowanie zdajacych podczas rozwig-
zywania testu. Posiada réwniez technologie ,,Uczciwy zdajacy”, ktéra po trzy-
krotnym ostrzezeniu blokuje test po wykryciu proby oszustwa. Po zebraniu
wszystkich odpowiedzi aplikacja udostepnia raporty i podsumowania doty-
czace przebiegu testu, jak rowniez wyniki przedstawione w postaci liczbowe;j
i procentowe;j.

8. EDUELO

To platforma edukacyjna umozliwiajaca uczniom nauke przez zabawe, a na-
uczycielom tatwe diagnozowanie poziomu wiedzy wychowankéw. Narzedzie to
réwniez dostarcza wielu inspiracji i w wersji dla szkot jest calkowicie bezplatne.

Eduelo wymaga zalozenia konta i dolgczenia do konta szkoly. Po zaloze-
niu klasy, nauczyciel dodaje do niej uczniéw, ktérzy zyskuja pelny dostep
do wszystkich materialéw dostgpnych na platformie. Eduelo ros$nie wraz
ze swoimi uzytkownikami, dlatego co roku mozna zmieni¢ poziom eduka-
cyjny swojej klasy bez konieczno$ci tworzenia calego zespotu od nowa. Tresci

242 ‘WYDAWNICTWO WYZSZEJ SZKOLY GOSPODARKI EUROREGIONALNE] IM. ALCIDE DE GASPERI W JOZEFOWIE



METODYKA E-EDUKAC]I WCZESNOSZKOLNE] W OKRESIE PANDEMII COVID-19. ...

zawarte w aplikacji podzielone s3 na przedmioty i rozdzialy, np. jezyk polski,
lektury, ,,Dzieci z Bullerbyn”. Wesole, kolorowe quizy dostepne sa réwniez
w wersji ,,Zagraj z klasg’, ktora umozliwia zbieranie punktéw indywidualnych
i grupowych. Moze to by¢ §wietny system motywacyjny.

Platforma Eduelo umozliwia réwniez zadawanie uczniom prac domowych
lub testow do samodzielnego rozwigzania. Moze wigc stuzy¢ do oceny poste-
pow edukacyjnych uczniow.

9. LEARNIGAPPS

Jest to aplikacja internetowa stuzaca do aktywizowania uczniéw i wlaczenia
ich w proces edukacyjny. W tym celu nauczyciel moze przygotowac ciekawe
zajecia w oparciu o szablony dostepne w aplikacji. LearningApps sklada si¢
z interaktywnych, edytowalnych modutéw. Utworzone z ich pomocg ma-
terialy mozna upublicznia¢ budujac poszerzajacy si¢ baze inspiracji. Kazdy
udostgpniony modut mozna zmieni¢, dostosowa¢ do potrzeb danego tematu
i zapisa¢ jako wlasny zasob. Do dyspozycji nauczyciela jest 20 roznych sza-
blonéw stuzacych tworzeniu ,, Aplikacji” - jak nazywane s3 w LearningApps
poszczegélne moduly, np. pasujace pary, kolejnos¢ czy krzyzowka.

Utworzone aplikacje mozna udostgpni¢ uczniom na trzy sposoby: za po-
mocg unikatowego adresu URL, wygenerowanego kodu URL, ktdry umozliwi
opublikowanie powstalego modulu na naszej stronie internetowej lub kodu

QR.

Ta platforma jest bardzo podobna do Wordwall, ale catkowicie darmowa.

10. KAHOOT!

Jest to internetowe narzedzie stuzace do tworzenia quizéw. Aby z niego
korzysta¢, nauczyciel musi posiadac¢ zalozone w serwisie darmowe konto.
Tworzac tego typu zadania, mozna wybra¢ przedmiot quizu, wybra¢ poziom
jego zaawansowania i kolejno dodawa¢ wlasne pytania. Istnieje réwniez moz-
liwo$¢ skorzystania z gotowych zestawow. Uczniom test udostepnia sie za
pomocg utworzonego do zadania numeru gry lub kodu QR. Po dotaczeniu
do gry uzytkownikéw, nauczyciel rozpoczyna rozgrywke ze swojego pulpitu.
Na ekranie wyswietlone zostanie pytanie i odpowiedzi z dotagczonymi do
nich kolorowymi ksztaltami. Uczniowie na swoich pulpitach wybierajg kolor
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zgodny z odpowiedzig prezentowang na tablicy. Gdy wszyscy gracze rozwiaza
zadanie, na ekranie wyswietlony zostanie wykres prezentujacy rozklad ich
odpowiedzi. Po ukonczeniu calego testu nastepuje ewaluacja zaje¢ w tej samej
formie. Mozliwe jest rowniez rozwigzywanie quizow indywidualnie, np. jako
pracy domowej. Do testow mozliwe jest dodawanie plikéw multimedialnych:
zdje¢ lub filméw bedacych ttem czy podpowiedziag do zadania.

Korzystanie z platformy Kahoot! umozliwia réwniez integracje z innymi
klasami, z ktéorymi mozna si¢ potaczy¢ lub rywalizowa¢ w uzupelnianiu qu-
izu. W tym celu potrzebny jest jedynie dostep do internetu. Aplikacja jest
angielskojezyczna.

11. QUIZLET

Jest to internetowa aplikacja wspierajgca nauke stownictwa. Dostepna jest
réwniez w wersji mobilnej, co utatwia nauke dostosowang do potrzeb ucznia.
Konieczne jest zalozenie konta, cho¢ korzystanie z aplikacji jest darmowe
w podstawowej wersji. Nauczyciel moze samodzielnie tworzy¢ zestawy sto-
wek do opanowania lub korzystac z gotowych. Po wybraniu kategorii mozna
korzystac z fiszek, czyli dwustronnych karteczek w wersji wizualnej i glosowe;j
lub z opcji ,,ucz si¢”, w ktdrej program sam dzieli stéwka na grupy, a uzytkow-
nik musi samodzielnie je klasyfikowa¢ i ttumaczy¢. Dostepne sa rowniez gry
edukacyjne, np. dopasowanie. Nauczyciel tworzy wirtualng klase, do ktorej
wlacza swych ucznidw.

Quizlet zawiera siedem narzedzi wspierajacych nauke i nauczanie:

e tworzenie fiszek,

o odpowiedzi pisemne,

«  pisanie ze stuchu,

o  przeprowadzanie testow,

« grana czas (przeciagnij i upusc),

o gra, w ktdrej uczestnicy wpisuja odpowiedzi,

o Quizlet Live (zawody miedzy druzynami).

Aplikacja Quizlet pozwala wigc w ciekawy, pobudzajgcy sposob przyswajaé
nowe sfownictwo z wybranego przez nauczyciela zakresu.
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12. DZWONEK.PL

Jest to platforma edukacyjna stuzaca do tworzenia wirtualnych klas i wysy-
tania za jej posrednictwem prac domowych. Ich elementami moga by¢ gotowe
elementy, takie jak np. e-podreczniki dostepne na platformie lub materiaty
stworzone samodzielnie, réwniez zawierajace pliki wideo lub nagrania dzwie-
kowe. Nauczyciel posiadajacy konto na platformie otrzymuje systematyczne
powiadomienia o aktywnosci swoich klas i o postepach uczniéw w odrabianiu
zleconych zadan. Platforma zawiera wiele inspiracji i materialéw filmowych
umozliwiajacych prowadzenie lekcji w ciekawej formie réwniez podczas
nauki zdalnej. Materialy dopasowane s3 do wybranego etapu edukacyjnego
i zgodne z podstawg programowa.

Wszystkie elementy tej platformy edukacyjnej sa darmowe, réwniez two-
rzenie wirtualnych szkot, klas i planow lekcji.

13. SCHOLARIS

Jest portalem stworzonym dla nauczycieli, zawierajacym zasoby edu-
kacyjne podzielone na etapy edukacyjne. Wszystkie materialy sg zgodne
z aktualng podstawa programowa i kompatybilne z tablicami interaktyw-
nymi. Zasoby zgromadzone w Scholaris s3 darmowe i umozliwiaja tworzenie
atrakcyjnych, czesto interaktywnych zaje¢. Sa to nie tylko scenariusze lekeji,
czy testy i ¢wiczenia. W serwisie znajdujg si¢ rowniez animacje, symulacje,
gry dydaktyczne, filmy, a takze materialy niezbedne do przeprowadzania
diagnozy. Projekt Scholaris realizowany jest przez Osrodek Rozwoju Edukacji
i stale sie rozwija.

14. WAKELET

Wakelet jest wirtualng tablicg, ktéra z powodzeniem zastepuje swoje kor-
kowe poprzedniczki z przypigtym mnoéstwem wiadomosci. To narzedzie
pozwala na przypinanie wszelkich cyfrowych zasobdw, takich jak pliki czy
odnos$niki do stron internetowych i wymiane ich miedzy uzytkownikami.
Po udostepnieniu tablicy uczniom mozna wykorzystac ja do tworzenia pro-
jektoéw uczniowskich lub prowadzenia zaje¢ metodg burzy mézgéw. Wakelet
pozwala na przypiecie wszystkich, niezbednych do danych zajg¢ materialow
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w jednym miejscu. Z jego poziomu kazdy uczen moze odnalez¢ link lub plik
udostepniony przez nauczyciela i z nim pracowac.

Platforma wymaga zalozenia konta, lecz swoje kolekcje mozna udostepniac
za pomocg linku, kodu lub kodu QR uzytkownikom niezalogowanym. Wakelet
jest kompatybilny i pozwala zachowa¢ porzadek i przechowywaé w jednym
miejscu materialy przygotowane réwniez za pomocg innych narzedzi, np.
Genially czy Wordwall.

15. E-PODRECZNIKI

Jest to platforma edukacyjna stworzona przez Ministerstwo Edukacji i Nauki.
Zawiera materialy, ktdre s3 pomoca dydaktyczng i narzedziem, uzupelnieniem
lub alternatywa dla dotychczasowych wydawnictw. Dostosowane sg one do
wieku uczniéw na trzech etapach edukacyjnych:

» edukacja wczesnoszkolna (klasy 1-3)

» szkola podstawowa (klasy 4-8)

» szkola ponadpodstawowa

Wiekszos¢ tresci dostepnych w serwisie dostepna jest do pobrania w forma-
cie pdf lub wydrukowania. Oprécz przedstawienia tematu i proponowanych
scenariuszy dostepne sa rowniez zadania przeznaczone do wykonania przez
ucznioéw oraz ¢wiczenia interaktywne i multimedialne. Wiszystkie tresci wy-
tworzone dla e materialow zostaly opublikowane na wolnej licencji Creative
Commons. Mozna wiec nie tylko korzysta¢ z dostepnych tresci, ale réw-
niez modyfikowac je i dostosowywaé do wlasnych potrzeb. Tresci serwisu
E-podreczniki s bezplatne, nie wymagaja zaktadania konta i moga sta¢ sie
$wietng inspiracjg i urozmaiceniem codziennych zaje¢, nie tylko podczas
nauki zdalnej.

16. KUKULTURZE.PL

Jest to blog internetowy zawierajacy mndstwo informacji na temat szeroko
pojetej sztuki. Pandemia Covid-19 wymusila na nauczycielach nauczanie
zdalne, ograniczone do ekranu komputera, ograniczajac tym samym roz-
woj kulturalny i spoteczny dzieci w wieku wczesnoszkolnym. Jest to okres
gwaltownych przemian i obcowanie z kulturg umozliwia mtodym ludziom
wrastanie w sztuke tradycje, w ktorych funkcjonuja. Pozadane jest wigc
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wzbogacanie e-lekcji o tresci zwigzane z tg tematyka. Strona KuKulturze za-
wiera rowniez ciekawostki ze $wiata historii sztuki, tematyczne zestawienia
obrazdéw, aktualnosci ze $wiata sztuki. Blog jest rowniez czescia programu

#Kulturawsieci prowadzonej przez Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa
Narodowego.

17. WOLNELEKTURY.PL

Jest to bezplatna biblioteka internetowa. Serwis jest stale aktualizowane
i wciaz przybywa publikacji dostepnych w wersji cyfrowej. Obecnie w ser-
wisie znajduje si¢ ponad 5700 utworéw w formatach PDE HTML , TXT ,
EPUB, MOBI, FB2 pochodzacych ze zbioréw Biblioteki Narodowej, Biblioteki
Slaskiej i Biblioteki Elblgskiej. Dzieki materiatom dostepnym w serwisie mozna
omawiac na lekcjach lektury i wspdlnie je czytaé. Na stronie WolneLektury.
pl dostepne s réwniez audiobooki czytane przez profesjonalnych lektoréow
i aktorow. Zasoby te sg rowniez dostepne w formacie DAISY dostosowanym
do potrzeb osob stabowidzacych, niewidomych oraz 0s6b majacych trud-
nosci z czytaniem. Wolne Lektury to projekt prowadzony przez fundacje
Nowoczesna Polska. Korzystanie z materialéw i udostepnianie ich uczniom
nie wymaga posiadania konta.

18. FLIPGRID

Jest to platforma umozliwiajgca komunikacje i wymiane opinii w formie
krotkich filméw. Nauczyciel po zatozeniu bezplatnego konta w serwisie moze
stworzy¢ wirtualng klase i doda¢ do niej swoich uczniéw. To pedagog podaje
temat do dyskusji, okresla tez maksymalny czas, jaki moze zaja¢ nagrany
przez uczestnikow film. Dzigki mozliwosci wypowiadania si¢ w formie
nagran nawet najmlodsi uczniowie moga bra¢ udzial w rozmowie i poczué
si¢ czescig grupy poprzez aktywny udzial w lekcji i mozliwos$¢ wyraze-
nia wlasnej opinii na dany temat. Serwis Flipgrid jest darmowy i umozli-
wia faczenie si¢ z Genially, ktore jest juz znane wielu pedagogom, Google
Clasroom i Microsoft Teams. Flipgrid moze by¢ bardzo przydatny réwniez
przy podejmowaniu klasowych, wspdlnych decyzji. Platforma umozliwia
réwniez nagrywanie filméw bez pokazywania twarzy, w ktoérych oblicze
ucznia zastgpione jest zabawng ikona. Moze to pomdc wyraza¢ wlasne zdanie
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nie$miatym uczniom. Dostep do serwisu jest réwniez mozliwy za pomoca
aplikacji przeznaczonej na smartfon.

PODSUMOWANIE

Przeprowadzone badania ukazaty, ze wielu nauczycieli edukacji wczesnosz-
kolnej korzysta z nowoczesnych technologii. Jest jednak dostepnych jeszcze
wiele rozwigzan, ktdre sa rzadko stosowane. Rozwijanie przez nauczycieli
metod pracy o technologie cyfrowe wydaje si¢ by¢ konieczne ze wzgledu na
spoczywajaca na nich odpowiedzialnos¢ oraz znaczenie ich pracy dla przyszto-
$ci obecnych i kolejnych pokolen, rozwijania ich umiejetnosci i poszerzania
wiedzy. Zostalo to szczegdlnie podkreslone w Raporcie o stanie edukacji z 2013
roku, wydanym przez Instytut Badan Edukacyjnych: ,,To, jacy sa i beda nowo-
cze$ni nauczyciele, jest jednym z wyznacznikéw zdolnosci do dtugofalowego
rozwoju kraju” (Fedorowicz, Choinska-Mika, Walczak, 2014, s. 7).

Przy wyborze narzedzi nauczyciele kieruja sie gléwnie ich kompatybilno-
$cig z MS Teams i ceng. Dopiero na trzecim miejscu znalazta si¢ atrakcyjnos¢
merytoryczna. Najczesciej znane i stosowane w praktyce sa platformy stuzace
do tworzenia interaktywnych zadan i testow dla uczniéw. Oznacza to, zZe na-
uczyciele poszukiwali rozwigzan zastepczych w okresie pandemii stuzacych do
diagnozowania poziomu umiejetnosci lub przyswojonej przez uczniow wiedzy.
Najmniej znane sg natomiast platformy zawierajace materiaty dydaktyczne lub
scenariusze majace z zalozenia by¢ forma inspiracji przy planowaniu lekcji.
Moze to oznacza¢ poczucie doskonalego przygotowania merytorycznego
nauczycieli lub tez ich niech¢¢ do poszukiwania materialéw w Internecie.

Jak napisata dr Aleksandra Lukasek: ,,Chociaz edukacja zdalna daje uczniom
tatwy i szybki dostep do informacji, to jednak potrzebny jest kto§ kompetentny,
kto wskaze najlepsze zrodla wiedzy i okresli ich zakres, niezbedny do uzyskania
danego poziomu wyksztalcenia” (Lukasek, 2020 s. 405). Dlatego tak wazne jest
rozpowszechnianie wiedzy i doswiadczenia zwigzanego z E-edukacja na etapie
edukacji wczesnoszkolnej. Umiejetno$¢ korzystania z nowoczesnych techno-
logii komputerowych jest jedng z kompetencji kluczowych, dlatego istotne
jest, aby korzystali z nich réwniez nauczyciele. Zgodnie z teza postawiong
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przez autora badan, konieczne okazuje si¢ dalsze podkreslanie wagi rozwoju
nauczycieli. Doskonalenie umiejetnosci, wiedzy i dos§wiadczenia (zwlaszcza
z zakresie wykorzystania nowoczesnych rozwigzan technologicznych w na-
uczaniu) umozliwia im bowiem plynne przystosowanie si¢ do zmiennych
sytuacji i trafniejsze diagnozowanie potrzeb uczniéw oraz sprawne organi-
zowanie samoksztalcenia (Banach, 1993, s. 295).

Podstawowe cele powyzszego badania zostaly osiagniete, poniewaz dzieki
niemu udalo si¢ zorientowa¢, z jakich narzedzi wirtualnych korzystajg obec-
nie nauczyciele podczas zdalnego nauczania i w efekcie stworzy¢ praktyczng
baze, przydatnych wedtug ankietowanych, aplikacji i platform edukacyjnych.
W przyszlosci okaze sig, czy umiejetnosci nabyte podczas pandemii beda sto-
sowane rowniez w nauczaniu stacjonarnym, czy tez zostang przez nauczycieli
porzucone.
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