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WSTEP

Kiedy po raz pierwszy stanalem przed moimi uczniami, zeby przeprowa-
dzi¢ pierwsza w zyciu lekcje, mialem to szczescie, ze zaczynalem w pracow-
ni komputerowej wyposazonej w stanowiska pracy dla uczniéw. Pod sufitem
umieszczony byt nowy projektor, a wszystkie komputery byly podlaczone do
internetu. Pierwsza lekcja 1 pierwsza prezentacja. Po 45 minutach juz wie-
dzialem, ze nie zdalem tego egzaminu. To nie powinno tak wygladac¢. To nie
miala by¢ notatka dla uczniéw, tylko pomoc dydaktyczna. Impuls, ktéry miat
zamieni¢ lekcje w fascynujacq przygode. Przez kolejne lata moje podejscie
do technologii ewoluowalo i nadal si¢ zmienia. Nie zmienilo si¢ jedynie to,
ze kazdego dnia staram si¢ pokazywa¢ moim uczniom, ze technologi¢ warto
poznac, poniewaz jest po prostu przydatna. To ode mnie w duzym stopniu
zalezy, jak na nia spojrza 1 czy zechcg z niej skorzystac. Tak to si¢ zacz¢lo.
Na swojej nauczycielskiej drodze spotykalem wielu ludzi, ktérzy inspirowali
mnie do dalszej pracy 1 do samorozwoju. Dzigki nim zaczatem poznawac réz-
ne aplikacje 1 podgladac ich pomysty na wykorzystanie znalezionych w sieci
narzedzi.

Pomyst na t¢ ksiazke dojrzewal od ponad roku. A gdy juz pojawila si¢ moz-
liwos¢ opublikowania jej, powstala bardzo szybko. Dlaczego? Dlatego, ze jej
solidnymi podstawami sg praktyka, czyli to, co si¢ sprawdzilo, oraz przyjazn
z wyjatkowymi nauczycielami, ktérzy na potrzeby tej publikacji zgodzili si¢
podzieli¢ swoja wiedza, doswiadczeniem 1 umiejgtnosciami. Oni daja z siebie
duzo wigcej niz wymaga realizacja podstawy programowej. Poznatem ich,
kiedy sam szukalem inspiracji, uczac si¢ zawodu, a z czasem stali si¢ moja
druga, edukacyjna rodzina.

Narzedzia przedstawione w tej ksigzce sq uniwersalne. Mozna je zastoso-
wac na réznych zajeciach. Dobierajac pomysty na ich wykorzystanie, starali-
smy si¢ pokazad, ze to samo narzedzie mozna zastosowac na lekcjach jezyka
polskiego, fizyki czy matematyki. Istota jest zrozumienie tego, co chcemy
osiagnad, 1 taki dobor narzedzi, zeby te cele zrealizowadé. Mam nadzieje,
ze lektura tej publikacji utatwi Ci, Drogi Czytelniku, odpowiedZ na pytania:
Jak sprawi¢, zeby uczniom chcialo si¢ chcie¢? Co zrobid, zeby lekcja byla cie-
kawa? Omodwione w tej ksigzce narzedzia oraz inspirujace pomyslty powinny
pomoc Ci zrealizowac te cele. A czy tak bedzie? Przekonaj si¢ sam 1 podziel
si¢ tym, co odkryles z innymi.

Maciej Danieluk
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METODYKA | ZArOZEN I,IA

Kolejny dzien roku szkolnego 1 kolejny dylemat. Jak zmotywowac uczniéw do
tego, zeby chcialo im si¢ uczy¢? Jak sprowokowac ich do odkrywania swoich
talentow? W jaki sposéb uwolni¢ ich kreatywnos¢ 1 zacheci¢ do wyrazania
swoich mysli? Jestem pewien, ze takie pytania towarzysza kazdemu nauczycie-
lowi, ktéry dazy do tego, by jego zajgcia byly ciekawe 1 inspirujace. Skutkiem
takiego podejscia jest przeszukiwanie setek stron w internecie, poznawanie
innowacyjnych rozwigzan i ciagle doskonalenie swojego warsztatu pracy. Ko-
rzystamy z réznych grup dyskusyjnych, jezdzimy na konferencje, warsztaty,
szkolenia. Poszukujemy wiedzy, inspiracji 1 nieszablonowych rozwiazan. TTK
w pigulce. Narzedziownik nauczyciela skierowany jest wlasnie do takich nauczy-
cieli. Konstrukeja ksiazki daje duza swobode w doborze konkretnych narzedzi,
zaréwno do omawianego zagadnienia, jak i indywidualnych potrzeb uczniéw,
ich talentéw 1 zainteresowan. Celem tej ksigzki jest przygotowanie nauczycieli
do legalnego, bezpiecznego 1 efektywnego wykorzystywania technologii in-
formacyjno-komunikacyjnych w edukacji oraz poszerzania wiedzy na temat
mozliwosci ich zastosowania do porzadkowania, analizy, syntezy, wizualizacji
1 prezentacji informacji.

Przez ostatnie 25 lat nasze postrzeganie $wiata zupehie si¢ zmienilo. Kie-
dy w 1993 r. zaczynalem prace, najwickszym wyzwaniem uzytkownikéw byla
nauka poruszania si¢ w nowym srodowisku graficznym, jakim byl Windows,
a najlepszymi ¢wiczeniami tej umiejetnosci byly gra w sapera 1 uktadanie pa-
sjanséw. W tej chwili korzystamy z réznorodnych aplikacji utatwiajacych nam
codzienne zycie, réwniez w szkole. Nauczyciel, ktéry chee pracowac z TIK,
musi posias¢ nie tylko umiejgtnos¢ doboru narzedzi, ale takze wykazac si¢
kreatywnoscia 1 pomystowoscia w ich wykorzystaniu. Oprécz wiedzy uczen
oczekuje od nas atrakcyjnego jej przekazania. I tu przydajg si¢ racjonalne
korzystanie z zasobéw internetu oraz umieje¢tnosé postugiwania si¢ réznymi
aplikacjami. T¢ wiedz¢ 1 umiej¢tnosci nalezy przekazywac uczniom. Wszy-
scy madrzy tego Swiata zastanawiaja si¢, w jaki sposéb bedziemy funkcjono-
wac za nast¢pne 25 lat. Jak przygotowaé mlodych ludzi do funkcjonowania
w rzeczywisto$ci, ktéra moze by¢ zupekie inna niz ta, ktéra znamy. Zaréwno
praktycy, jak 1 teoretycy twierdza zgodnie, ze podstawa jest rozwijanie kom-
petencji, ktérych nie posiada maszyny ani roboty.

Podstawowym zalozeniem efektywnej pracy z uczniami sg $wiadomos¢
celow, ktére chcemy osiggnac, oraz umiejgtne przekazywanie wiedzy, ale
z uwzgl¢dnieniem zmian, ktére zachodza w swiecie. Stosowanie technologii
tylko 1 wylacznie dla uatrakcyjnienia lekcji mija si¢ z celem. Rola nauczyciela
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polega na wyjasnianiu uczniom mechanizméw rzadzacych §wiatem, ukie-
runkowaniu ich na myslenie kreatywne, przedstawianiu ztozonosci zrédet
informacji oraz ksztaltowaniu umiej¢tnosci wyboru narz¢dzi, ktére pozwolg
zrealizowac zatozone cele.

Oczywiscie bardzo istotna jest réwniez nauka postugiwania si¢ tymi na-
rzgdziami. Sama wiedza bez praktycznych umiej¢tnosci nie ma szansy by¢
spozytkowana, a same umiej¢tnosci nie zastapia nam wiedzy. Aby to osig-
gnad, trzeba, chociazby pobieznie, zapoznac si¢ z pewnymi teoriami stuzacy-
mi wprowadzeniu do warsztatu pracy narze¢dzi cyfrowych 1 zastagpieniu nimi
narz¢dzi tradycyjnych, czyli kredy i tablicy. To pozwoli nam szybko zorien-
towac sig, w jakim miejscu si¢ znajdujemy 1 co jeszcze pozostato do odkrycia.

TIKW NAUCZANILIJ

Na poczatek warto sobie uswiadomic, ze podstawg sprawnego wykorzysta-
nia technologii jest przezroczystos¢. A to oznacza, ze nie mozemy na nia

przesadnie zwraca¢ uwagi czy zastanawiac si¢ nad nig. Ona ma po prostu

towarzyszy¢ nam w codziennym zyciu 1 wtopi¢ si¢ w nie do tego stopnia,

ze przestaniemy jg widzie¢. Kiedy sam bytem uczniem szkoty podstawowej,
nie miatem mozliwosci szybkiego wyszukiwania informacji, natomiast dzi-
siaj, w malym urzadzeniu, ktére miesci si¢ w dloni, mam ogrom informa-
cji, z ktérych moge w dowolnej chwili skorzysta¢. Dawniej bytem zmuszony
przesiadywac w bibliotece 1 szuka¢ informacji w encyklopediach, ksigzkach,
czasopismach. W tej chwili paroma kliknigciami przenosze si¢ na drugi ko-
niec $wiata 1 wiem, jaka jest tam pogoda i co si¢ wydarzylo parg godzin temu.

Elektroniczne zrédla informacji wypieraja tradycyjne i dla naszych
uczniéw sg tak samo oczywiste, jak dla nas 1 naszych rodzicéw kupowanie ga-
zety w kiosku. Przezroczysto$¢ technologii ma na celu takie jej uzywanie, kté-
re wynika z przyjetych przez nauczyciela celéw do zrealizowania. Podstawa
konstrukeji dobrej lekeji jest okreslenie jej celéw, a dopiero potem wybranie
metody, za pomoca ktorej te cele zostana osiagnigte. Znajac metody, jakimi
zamierzamy zrealizowac cele, mozemy dobra¢ odpowiednie narz¢dzia, ktére
beda nas wspierac.

Pamigtaj!

» Zanim wykorzystasz okreslone narzedzie, upewnij sig, ze znasz je dobrze
1 ze twol uczniowie sobie z nim poradza.

» Wyeliminuj potencjalne przeszkody — brak dostgpu do internetu, przesta-
rzaly sprzet, ktdry nie poradzi sobie z obciagzeniem czy nawet tak banalny
powdd jak ,,wyswiecona” lampa w projektorze moga stac si¢ przyczyna
porazki, ktdra ciebie 1 twoich uczniéw na dlugo zniecheci do korzystania
z TIK na zaj¢ciach.
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KOMPETENCJE KLUCZOWIIE

Przyjmujac zalozenie, ze wiedza nie jest stala, tylko procesem i ze uczymy si¢
przez cale zycie, nalezy wzia¢ pod uwagg, ze oprocz zgromadzonego zasobu
wiedzy potrzebny jest jeszcze klucz, ktéry pozwoli nam owe drzwi do wiedzy
otworzy¢. Zyjemy w bardzo dynamicznych czasach i z kazdym dniem wzrasta
prawdopodobienstwo, ze to, co wiemy dzisiaj, jutro bedzie juz historia, a my

bedziemy musieli zdoby¢ nowe informacje. Wyzwaniem dla szkolty w XXI w.

jest takie przygotowanie ucznia do uczestnictwa w zyciu, zeby odczuwat po-

trzebe doskonalenia si¢, poszerzania swoich horyzontéw 1 zdobywania no-
wych umiej¢tnosci.

W maju 2018 r. Komisja Europejska zdefiniowata na nowo osiem kompe-
tencji, ktérych rozwdj jest bardzo istotny.

» Kompetencje w zakresie rozumienia 1 tworzenia informacji — ,,zdolnos¢
identyfikowania, rozumienia, wyrazania, tworzenia 1 interpretowania po-
je¢, uczud, faktéw 1 opinii w mowie 1 piSmie, przy wykorzystaniu obrazéw,
dzwigkdw 1 materialéw cyfrowych we wszystkich dziedzinach 1 kontek-
stach. Zaklada ona zdolnos¢ skutecznego komunikowania si¢ 1 porozu-
miewania si¢ z innymi osobami, we wlasciwy 1 kreatywny sposéb”. Jak to
rozumiec? Korzystajac z réznych zrédel, pozyskujemy informacje. Prze-
twarzajac je na wlasne zasoby z wykorzystaniem technologii, zyskujemy
wiedzg. Wiedze weryfikujemy 1 poszerzamy za pomocy tekstu, obrazéw,
multimediéw, czyli materialéw cyfrowych dostgpnych przez caly czas
na wyclagniecie reki.

» Kompetencje w zakresie wielojezycznosci — ,,0kreslaja zdolnos$é do prawi-
dlowego 1 skutecznego korzystania z réznych jezykéw w celu porozumie-
wania si¢”. Dzisiaj juz nikt nie pyta nas: Do you speak English? Po prostu
zadaje nam pytanie 1 oczekuje odpowiedzi. Cyfrowi thumacze oraz mozli-
wos¢ tlumaczenia tekstéw 1 mowy online niepostrzezenie przeniknety do
naszego zycia. Podobnie jak zupetnie nowy jezyk, ktérym postugujemy
si¢ w komunikacji z maszynami — programowanie. Kazda z tych form
komunikacji wywiera ogromny wplyw na mozliwos¢ pozyskiwania wiedzy,
a tym samym na rozwdj kompetencji zwigzanych z rozumieniem i przetwa-
rzaniem informacji. Nowoczesne technologie umozliwiajg nam wyszukiwa-
nie tekstéw obcojgzycznych, wspieraja nas w nauce jezyka obcego, a takze
podczas korzystania z weczesniej niedostgpnych dla nas zrédel informaci.

» Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przy-
rodniczych, technologii 1 inzynierii — ich rozwijanie jest niezb¢dne do
rozwigzania probleméw zycia codziennego. Pozwalajq lepiej zrozumied
wplyw dzialalnosci czlowieka na $wiat przyrody. Obejmuja one rozu-
mienie nauki jako procesu badawczego prowadzonego z wykorzystaniem
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konkretnych metod, obserwacji i ekspery-
mentéw, zdolnos¢ do logicznego myslenia
1 weryfikowania wiasnych hipotez, a takze
umiej¢tnosé rezygnacji z wlasnych przeko-
nan, jesli sq one sprzeczne z najnowszymi
odkryciami naukowymi. Jakis czas temu,
kiedy pokazalem kolezance aplikacj¢
do rozwiazywania réwnan, ustyszalem:
,»INiedlugo nasi uczniowie nie bedg musieli
umie¢ dodawac 1 odejmowac, bo zrobia
to za nich komputery”. Czy to cos zlego,
ze nowoczesne technologie si¢ rozwijaja
1 wspieraja proces edukacji? Przeciez dzigki
nim mozemy przeprowadzac eksperymen-
ty, obserwacje, wirtualne doswiadczenia
1 to na réznych przedmiotach. Dzi¢ki nim
mozemy wykorzystywaé naturalng ched
uczniéw do tworzenia artefaktow, ktore
moga przydac si¢ w zyciu, bo tacza w sobie
rézne dziedziny naszego zycia 1 pozwalaja
im zrozumied, jak funkcjonuje wspélcze-
sny $wiat. W tej chwili bardzo popularny
jest STEAM — model nauczania bazujacy
na tgczeniu réznych dziedzin nauki 1 kon-
struowaniu urzadzen, ktére utatwiaja nam
codzienne zycie. Jeszcze kilka lat temu
dom, w ktérym zaluzje unosily si¢ same
po wschodzie stonica i opuszczaly, kiedy
robilo si¢ ciemno, byl postrzegany jako
ekstrawagancki. W tej chwili mozemy sami
skonstruowac takie urzadzenia podczas
lekcji z uczniami.

Kompetencje cyfrowe, czyli umiejgtnosé
korzystania z nowoczesnych technologii
1 wykorzystania ich do wlasnych celéw,
umozliwiaja korzystanie z informacji
1 danych, komunikowanie si¢, wspolpracg
oraz tworzenie tresci cyfrowych. Wiaza si¢
z prawidlowym korzystaniem z wlasnosci
intelektualnej innych, wplywaja na rozwdj
krytycznego myslenia i rozwigzywania
probleméw z wykorzystaniem $rodkéw
technologicznych. Niezbgdne sa tu ro-
zumienie, jak technologie cyfrowe moga
wplywac¢ na ww. umiejgtnosci, zrozumienie
ogoélnych zasad 1 mechanizmdw lezacych

POMIEDZY TEORIA A PRAKTYKA

u podstaw tych technologii oraz umiej¢t-
nos$¢ postugiwania si¢ réznymi urzadzenia-
mi 1 oprogramowaniem. Kazdy z ucznidéw
ma inne potrzeby 1 talenty. Jednak kazdy
z nich moze rozwija¢ swoje kompetencje
cyfrowe w postugiwaniu si¢ technologia
po to, zeby realizowac swoje pomysty, zdo-
bywac wiedzg. Do nas nalezg wskazanie
mu drég, po ktérych bedzie kroczyl w cy-
frowym swiecie, 1 wspieranie go w rozwoju
tych umieje¢tnoscei.

Kompetencje osobiste, spoleczne 1 w zakre-
sie umiejetnoscl uczenia si¢. Sto lat wstecz
narzekano, ze czytanie ksigzek czy gazet
w $srodkach komunikacji miejskiej spra-
wia, ze ludzie zamykajg si¢ w sobie, nie
odzywaja si¢ do siebie. Dzisiaj styszymy
to samo o smartfonach. Bardzo ci¢zko jest
nam, dorostym, przyja¢ do wiadomosci,
ze zmieniajg si¢ sposoby komunikacji.
A mlodziez? A mlodziez porozumiewa sig
z wykorzystaniem technologii: mediéw
spolecznosciowych, wszelakich czatéw, ko-
munikatoréw. Wykorzystujac technologie,
mozemy ich wspiera¢ w tych dziataniach.
Trzeba pokazac uczniom, ze smartfon to
nie tylko zabawka do grania i1 ogladania
filmow, ale takze narzedzie, dzieki ktéremu
mozna si¢ rozwijac.

Kompetencje obywatelskie, czyli zdolnos¢
dzialania jako odpowiedzialny obywatel
w pelni uczestniczacy w zyciu obywatel-
skim 1 spolecznym w oparciu o rozumienie
struktur spotecznych, gospodarczych,
politycznych i prawnych w odniesieniu do
wydarzen globalnych i lokalnych. Ksztal-
tuja si¢ w mediach spotecznosciowych kaz-
dego dnia, bo to idealne miejsce, w ktérym
mozemy organizowac si¢ jako obywatele
w rézne akgje 1 inicjatywy. Dzigki sile tych
mediéw mozemy naglasnia¢ rozne zjawiska
1 ksztaltowac nasza rzeczywisto$¢ zaréwno
lokalna, jak i globalna.

Kompetencje w zakresie przedsi¢biorczo-
sci to m.in. zdolno$¢ wykorzystywania
szans 1 pomystéw oraz przeksztatcania ich
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w wartos¢ dla innych oséb. Pracujac z naszymi uczniami
metoda projektéw, mozemy nawiazac wspolprace z ludzmi
1 firmami z calego $wiata. Dzi¢ki technologii mozemy sig
komunikowa¢, pokazywac nasze pomysly w internecie 1 re-

alizowac je z wykorzystaniem wszystkich dostgpnych srodkow.

» Kompetencje w zakresie §wiadomosci 1 ekspresji kulturalnej to takze
umiej¢tnosé tworzenia prezentacji oraz wyrazania siebie. Dzigki technolo-
gil jesteSmy w stanie przedstawic swoja tworczos¢ calemu swiatu 1 spraw-
dzi¢, czy to, co robimy, zostanie docenione. Nasi uczniowie coraz chetniej
siggaja po réznego rodzaju vlogi. Prowadza kanaly internetowe, gromadza
tresci, ktore s dla nich wazne. Umiejetne wspieranie ich dziatan, tak samo
jak wspieranie ich w realizowaniu swoich marzen, sa dla nich kluczowe
w rozwoju 1 przygotowaniu do przyszlego zycia, w ktérym beda mogli
tworzy¢, wspoltworzy¢ 1 wyrazac siebie oraz swoje pomysly.

TIK NA PROBLEI\I/IY

W ostatnich latach zdarzalo mi si¢ prowadzi¢ lekcje w duetach nauczyciel-
skich. Razem z kolega czy kolezanka uczaca innego przedmiotu przepro-
wadzaliSmy wspdlna lekcjg. To, co mnie najbardziej zaskoczylo, to fakt,
ze uczniowie zaczynali laczy¢ ze soba tresci z réznych przedmiotéw dopie-
ro w momencie, kiedy je przywolywalismy. Biorac udziat w réznych konfe-
rencjach 1 warsztatach, odkrywalem wzrost popularnosci edukacji opartej
o STEAM. Wiasnie dlatego, realizujac tresci programowe z informatyki, sta-
ram si¢ jak najwigcej odwolywaé do innych przedmiotéw. Pokazuj¢ uczniom
narz¢dzia, ktére mogg wykorzystaé przy zdobywaniu wiedzy 1 umiej¢tnosci
na wszystkich przedmiotach. Moim zdaniem jest to jedyna metoda popula-
ryzowania TIK oraz przekonywania innych nauczycieli do ich stosowania.

Rozwigzania chmurowe wplywaja juz od dhuzszego czasu na wzrost na-
szych kompetencji cyfrowych. Umiej¢tnos¢ wykorzystania narzedzi poznanych
na informatyce w toku uczenia si¢ na innych lekcjach zaczyna by¢ kluczowa.
Dlaczego uczen, ktdry jest przyzwyczajony do zdobywania wiedzy z cyfro-
wych Zrédel na informatyce, nie moze wykorzystac ich na historii? Stworzenie
prezentacji, ktdra jest efektem jego pracy, jest tak samo wazne przy wyjasnia-
niu probleméw informatycznych, jak i na lekeji biologii podczas omawiania
budowy komérki. Dzigki poznawaniu nowych narze¢dzi uczenn ma mozliwosé
budowania swojego warsztatu przydatnych narzedzi 1 wykorzystywania ich
w calym procesie nauki, przy kazdej mozliwej okazji. Dlatego celowe wydaje
si¢ rozmawianie z innymi na temat stosowanych przez nas narze¢dzi, dzielenie
si¢ nimi 1 wspdlne uczenie si¢ ich obstugi. Korzysci z takiego podejscia odnie-
siemy zar6éwno my, jak 1 nasi uczniowie.
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4 PICS 1 WORD

NIE
NIE
) Sp Sp Szkoly
Zalecany poziom  _JJI IV-VIII ponadpodstawowe
edukacyjny
TAK TAK TAK

Model SAMR Taksonomia Blooma Model pracy

S — e —

Adpres strony https://4pics-1word.info

Dla uczniéw z SPE NIE

4 Pics 1 Word to bezplatna aplikacja umozliwiajaca
poznawanie stownictwa w formie zabawy. Uczen musi
rozpoznad, co jest przedstawione na obrazkach 1 do-
brac do tego odpowiednie stowo.

Opis

> ©

Google play App Store
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SP
Zalecany poziom I_III

edukacyjny
NIE

Model SAMR Taksonomia Blooma Model pracy

KARTY APLIKACJI

ACTIONBOUND

TAK
TAK
SP Szkoly
IV-VIII ponadpodstawowe
TAK TAK

Poziom 2. Augmentation

Dla uczniéw z SPE

Opis

Adpres strony https://en.actionbound.com

TAK

Dzigki Actionbound mozna stworzy¢ gr¢ miejska
1 0sadzi¢ ja na mapie. Gra umozliwia wiele wyzwan.
Uczen moze rozwiazywac przygotowane zadania, wy-
konywac¢ zdjgcia, nagrywac filmy itp. Co istotne, gre
mozna rozegraé z wykorzystaniem aplikacji na urza-
dzenia mobilne. Kazda rozgrywka jest odnotowywa-
na w systemie 1 dzigki prostemu systemowi statystyk
mozna poréwnywac wyniki. Uczestnik dowiaduje sig,
co zrobit dobrze lub Zle, jaka uzyskal punktacje 1 ktére
miejsce aktualnie zajmuje. Aplikacja jest bezplatna dla
uzytkownikéw prywatnych, a dla instytucji edukacyj-
nych trzeba wykupi¢ odpowiednia licencje.

> ©

Google play App Store
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ANCHOR
°-)) NIE
NIE
) Sp Sp Szkoly
Zalecany poziom  _JJI IV-VIII ponadpodstawowe
edukacyjny

NIE TAK TAK
Model SAMR Taksonomia Blooma Model pracy
Poziom 4. Redefinition Model aktywny

Adpres strony https://anchor.fm

Dla uczniéw z SPE TAK

Anchor to bezptatna aplikacja umozliwiajaca tworze-
nie materialéw dzwigkowych z uczniami (podcastéw).
Dzigki niej mozna nagrywac dzwigk, opracowywac go
oraz udostgpniac. Aplikacja umozliwia przestanie na-
granego materialu na najpopularniejsze serwisy stre-

amingowe (Spotify, Google Podcast, Apple Podcast).

Opis

> ©

Google play App Store
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wpisujemy jej nazwe), a nas-
tgpnie wybieramy sposéb
gry (singleplayer bound
— gra dla jednej osoby lub
o multiplayer bound — gra
grupowa) 1 definiujemy,

Stage

Information
w jaki sposéb uczest-
nik be¢dzie wykonywat
kolejne zadania (fixed
— wszystkie zadania bgda
Mission wykonywane w kolejno-
$ci ustalonej przez nas

Q lub flexible — uzytkownik
Find spot moze decydowac o kolej-
nosci wykonywania zadan).
W momencie okreslenia
warunkéw poczatkowych
‘% dla gry mamy mozli-
wos$¢ edytowania zadan

o]o]
aM

Scan code

1 wyzwan w grze. Potem
" przechodzimy do kolejne-

Tournament

go etapu, czyli planowa-

nia, co ma by¢ wykonane
1w jaki sposéb.

> Stage — mozliwo$¢ tworzenia etapéw po-

zwala w bardzo prosty sposéb podzielié
gr¢ tematycznie 1 zaplanowad poszcze-
golne etapy. Mozemy okresli¢ koordynaty
GPS 1 miejsce, w ktérym dany etap bedzie
rozgrywany.

Information to plansza informacyjna
dla uzytkownika naszej gry. Mozemy tu
dodawac filmy, zdjgcia, dzwigk, linki lub
tekst. Dzi¢ki temu informujemy graczy
o zasadach gry oraz ich zadaniach. W ten
sposéb mozemy tez przekazywac wskazdw-
ki 1 objasnienia dotyczace gry.

Quiz uatrakcyjnia gre 1 dodaje jej dyna-
miki. Za jego rozwigzanie gracze moga
otrzymac dodatkowe punkty, ktére doli-
czane sg do ogdlnego rankingu uczestnika.
Do tekstu mozemy dodawac dzwigk, filmy,
zdjecia, linki. Natomiast do pytania wy-
bieramy rodzaj odpowiedzi (pojedyncza,
wielokrotna, lista sortowana) oraz infor-
macje, czy za zta odpowiedz przyznawane
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beda punkty karne. Okreslamy liczbe préb

rozwigzania zadania oraz ustawiamy limit

CZaSOWY.

» Mission to kolejna opcja uatrakcyjnienia
gry. Uczestnikom mozemy przydzieli¢
zadania, ktére moga by¢ w pelni ,,ana-
logowe”, ale po ich wykonaniu nalezy je
udokumentowad, np. zrobi¢ zdjg¢cie, na-
grac film, dzwick lub wpisaé¢ odpowiedz.
Misje ocenianie sg ,,r¢cznie” 1 grajacy nie
otrzymujg za nie punktéw automatycznie.
Sprawdzenie wykonania zadania nast¢puje
po zakoniczeniu calej gry przez jej autora.

» Find spot polega na przekazaniu uczest-
nikom informacji o okreslonym miejscu.
Uczestnicy musza je znalez¢ 1 wykonad
zadanie, wtedy otrzymuja punkty i moga
kontynuowac zabaweg.

» Scan code umozliwia zeskanowanie przy-
gotowanego kodu QR. Wygenerowany
kod mozna ukry¢ w dowolnym miejscu,
a uczestnicy moga go otrzymac jako roz-
wigzanie postawionej 1 opisanej zagadki.
W kodzie QR jest ukryte hasto.

» Survey to kolejna bardzo przydatna opcja,
dzigki ktérej mozna utworzy¢ ankiete dla
uczestnikéw. Uczestnicy odpowiadajq
na pytania, wybierajac odpowiedzi z wcze-
$niej przygotowanych.

» Tournament — w tym miejscu mozna przy-
gotowaé wyzwanie dla uczestnikéw gry.
Gracze wykonujq je 1 podaja w aplikacji
informacjg, kto wygrat.

Po ustaleniu zasad gry 1 dodaniu wszystkich
wyzwan pozostaje uruchomic gre. W tym celu
wchodzimy w ustawienia gry (zakladka Set-
tings). Wybieramy zdjecie, ktore bedzie oktadka
naszej gry, nast¢pnie opisyjemy jg 1 wybieramy
odpowiednig dla niej kategorig. W tym mo-
mencie nasza gra jest juz gotowa, ale mozemy
jajeszcze wyprobowac, wybierajac Test dostgp-
ny w menu po lewej stronie ekranu. Gr¢ mo-
zemy uruchomic¢ za pomocg kodu QR, ktéry
jest generowany dla kazdej gry, lub wchodzac
na strong internetowa (URL gry zdefiniowany
na poczatku jej tworzenia).
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Anchor to strona interneto-
wa 1 aplikacja na smartfony
do nagrywania podcastéw oraz ich dystrybu-
cji. Wystarczy zainstalowac aplikacje 1 zalozy¢
bezptatne konto, by nagrywac wywiady czy
relacjonowac wydarzenia. Poczatkujacy uzyt-
kownik moze skorzysta¢ z podpowiedzi przy
publikowaniu swojego pierwszego podcastu.

Po zalogowaniu na stronie nalezy wybrac
Settings 1 uzupetni¢ dane wymagane przy pu-
blikacji podcastu (jego nazwe, opis oraz kate-
gorig). Nastgpnie mozemy podac informacje
dotyczace nas, np. adres e-mail, informacje
0 naszej stronie internetowej, jezyku, w jakim
przygotowywany jest podcast, oraz wybrac
logo. Po uzupemieniu wszystkich niezbednych
danych mamy juz gotowy kanal, na ktérym
mozemy umieszczac nasze podcasty.

Bardzo ciekawa opcja jest integracja apli-
kacji z platforma streamingowg Spotify — nasz
podcast jest umieszczany na niej automatycz-
nie. Otrzymujemy unikalny adres strony in-

ternetowej, na ktérej mozemy stuchac naszych
podcastéw, mozemy tez podzieli¢ si¢ tym
adresem w mediach spolecznosciowych oraz
umiesci¢ odnosnik na naszej stronie interne-
towej. Obsluga programu jest bardzo prosta
1intuicyjna. Po zalogowaniu mamy dostgpne

w gérnym menu trzy opcje:

» Dashboard — tablica, na ktérej umieszcza-
ne sa wszystkie epizody naszego podcastu.

> Episodes — miejsce, w ktérym zarzadzamy
poszczegdélnymi nagraniami dostgpnymi
na naszym kanale.

» New Episodes — przestrzen, w ktérej be-
dziemy publikowac kolejne odcinki naszej
audycji.

Czwartym elementem menu jest zarzadza-
nie kontem 1 ustawieniami kanatu (Settings).
Strona 1 aplikacja sg co prawda w jezyku angiel-
skim, ale prostota 1 intuicyjnos¢ obstugi pozwa-
laja na bezproblemowe uzytkowanie osobom,
ktére znaja ten jezyk w ograniczonym zakresie.

o)

Answergarden umozliwia m
szybkie zebranie informacji
zwrotnej od uzytkownikéw 1 przedstawienie
jej w postaci chmury wyrazowej. Strona nie
wymaga zakladania na niej konta i konfigu-
rowania. Wystarczy na nia wejs¢ 1 od razu
mozemy zaczaé tworzy¢ dowolna ankie-
t¢. Z menu dost¢gpnego w prawym gérnym
rogu strony nalezy wybra¢ znak ,,+”, ktéry
przeniesie nas do podstrony, na ktérej utwo-
rzymy 1 zdefiniujemy wszystkie parametry
naszej ankiety.

» Topic — temat ankiety, czyli pytanie, ktére
zadajemy uzytkownikom.

» Answergarden mode — spos6b dodawania
odpowiedzi przez uzytkownikéw. Wybie-
rajac Brainstrom, kazdy uzytkownik moze
doda¢ wiele odpowiedzi, ktére mogg sig
powtarzac, Classroom — uzytkownik moze
podac wiele odpowiedzi, ale nie mogg si¢
one powtarzac¢, Moderator — odpowiedzi
beda moderowane przed wyswietleniem
ich na stronie, natomiast Locked oznacza,
ze formularz nie przyjmuje odpowiedzi
1 mozna wyswietlac tylko wyniki.

» Answer lenght — w tym miejscu ustawiamy
dlugos¢ odpowiedzi, ktéra moga wpisac
uzytkownicy. Standardowo mamy do wy-
boru 20 lub 40 znakéw.

» Admin password — wprowadzenie hasta
pozwala na edytowanie ankiety 1 jej mode-
rowanie. Jest niezb¢dne, gdy wybierzemy
tryb moderatora

» Spam filter — dzi¢ki wlaczeniu go zapobie-
gamy przypadkom naduzywania ankiety.
Filtry sprawdzaja sposob, w jaki udzielane
sa odpowiedzi i gdy wykryja podejrzang
aktywnos¢, blokuja mozliwo$¢ dodania
wielu odpowiedzi jednoczesnie.

» Case — w celu zapewnienia lepszej czytel-
nosci mozemy w tym miejscu zdecydowac,
w jaki sposéb beda wyswietlane wyrazy: lo-
wercase — wszystkie zapisywane beda mala
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JOLANTA
OKUNIEWSKA

Nauczycielka edukacji wezesnoszkolnej 1 jezyka angielskiego. Autorka bloga tableciaki.blogspot.
com. Wieloletnia ambasadorka mi¢dzynarodowego programu ¢ Twinning, uhonorowana tytulem
Ambasadora dekady. Nauczyciel Roku 2013. Trenerka w programie Mistrzowie Kodowania.
Finalistka $wiatowego konkursu Global Teacher Prize 2016. Nauczyciel Innowator 2017. Ho-
norowy Profesor Oswiaty. Autorka licznych publikacji zwiazanych z edukacja i nowoczesnymi
technologiami. Dwukrotnie wpisana na list¢ 100 0s6b uznanych przez Szerokie Porozumienie
na Rzecz Umieje¢tnosci Cyfrowych w Polsce za majace wplyw na rozwdj umiejetnosci cyfrowych
Polakéw. W swoich dziataniach promuje refleksyjne podejscie do stosowania nowoczesnych tech-
nologii, podkresla warto$¢ wspélpracy 1 uczenie si¢ w sytuacjach bliskich zyciu.

EDUKACJA WCZESNOSZKOLNA

Korzystanie z nowoczesnych technologii jest obowiazkowe juz w najmlod-
szych klasach. Podstawa programowa wyraznie wskazuje, jakie sa oczekiwa-
nia wobec nauczyciela edukacji wezesnoszkolnej w tym zakresie oraz w jaki
sposéb nalezy mysle¢ o nowoczesnych technologiach w klasie. Przede wszyst-
kim jednak trzeba pamigtac, ze sprzet 1 aplikacje, z ktdrych korzystamy, maja
pomodc nam osiagnac cel edukacyjny,
a nie stanowi¢ przerywnik zaje¢ w formie
dowolnej zabawy. W sieci znajdziemy
mnostwo aplikacji, ktére przeznaczone
sg dla mlodszych uczniéw. Warto przete-
stowa¢ w domu ich obstuge, mozliwosci,
przemyslec¢ zastosowanie. Na poczatku
zabieralo mi to sporo czasu, ale byly to
tez frajda oraz nauka. Teraz korzystam
z uczniami z kilku ulubionych aplikacji
oraz zc stron tablets friendly, czyli takich,
ktére sa przystosowane do urzadzen mo-
bilnych. Moje pierwsze kroki opisatam
na blogu www.tableciaki.blogspot.com.
Warto poczytac najstarsze wpisy. To bylo
naprawd¢ odkrywanie nieznanych ladéw.

Plakat wykonany w aplikacji Szkic

‘? ('\ Nos nakrycie gtowy i okulary
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QR Droid

Podstawowa aplikacja, ktdra instalujg na table-
tach, jest QR Droid, ktéry stuzy do odczytywa-
nia kodéw QR. W sklepach Play czy AppStore
jest sporo podobnych aplikacji. Dla mnie
istotne jest jednak to, ze z ta aplikacja mogg
pracowac offline. Nie potrzebuje sieci, by wy-
konywa¢ zadania.

Na tropie wyrazow

Ulubiong zabawa moich pierwszakéw jest Wy-
razowy detektyw. Zajecia organizuj¢ w taki
sposob, by dzieci pracowaly w parach 1 nawza-
jem si¢ wspieraly — uczniowie lepiej czytajacy
pomagaja czytajacym stabiej. Taka zabawa
organizowana regularnie niezwykle motywuje
dzieci do ¢wiczen w czytaniu. Jak to zrobic¢?
Najpierw nalezy przygotowac wyrazy zlozo-
ne z poznanych przez dzieci liter, a potem
wystarczy wpisac je w wiadomoscl tekstowej
na stronie www.qr-online.pl 1 wydrukowac
karte z kodami, ktére po rozcigciu rozdajemy
uczniom. Drukujemy réwniez tabelke
z tymi samymi wyrazami 1 dodajemy
kilka wyrazoéw, ktére nie zostaly za-
kodowane w kodzie QR. Zadaniem
wyrazowych detektywdw jest odszu-
kanie wszystkich wyrazéw z kodu QR
1 pokolorowanie pol z tymi wyrazami.

Uczniowie bardzo angazujg sig
w wykonanie tego zadania, wielokrot-
nie muszg odczytywaé wyrazy — raz
w kodzie QR a nastgpnie w tabelkach.
Dzigki temu usprawniaja umiejgtnosc
czytania, rozpoznawania liter 1 wyra-
z6w. Ostatnim elementem tej zabawy
jest przepisanie do zeszytu wyrazow
niepokolorowanych. Uczniowie musza
zastapic litery drukowane pisanymi,
zastosowaé wlasciwe polaczenia liter
oraz rozpoznac liniatur¢. Na poczat-
ku nauki w klasie I to calkiem sporo
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pracy 1 niezle wyzwanie. W taki sam sposéb
mozna pobawic si¢ w Detektywa ortograficz-
nego. Ostatnim etapem tej zabawy moga by¢
ulozenie 1 poprawne zapisanie zdan.

Bez $limaczenia

Kody QR wprowadzaja do zaj¢¢ dynamike
1 53 uniwersalne — mozna je zastosowac pod-
czas zaj¢¢ polonistycznych, matematycznych,
jezykowych. Dzig¢ki temu, ze aplikacja do
odczytywania kodéw QR dziala swietnie bez
koniecznosci polaczenia z internetem, moze-
my przygotowac zabawy na szkolnym boisku
lub w parku. Takg zabawg zorganizowalam
dzieciom z okazji Dnia Pustej Klasy. Klasg
podzielitam na 4-osobowe grupy, przygotowa-
lam zakodowane zadania 1 wydrukowalam je
na kartach pracy. Potem przydzielitam jeden
tablet kazdej grupie 1 przez 90 minut swietnie
bawilismy si¢ w ogrodzie sasiadujacego z nasza
szkola przedszkola.

Po powrocie do klasy grupy zaprezen-
towaly wyniki swojej pracy. Zadania pole-
galy na wykonaniu grupowego selfie na tle

O O] DA e iR

OR Droid
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kwitnacego krzewu, sfotografowaniu slimaka, wykonaniu plakatu ze zdj¢ciem
w aplikacji Pic Collage 1 dodaniu opisu skladajacego si¢ z trzech zdan. Naleza-
lo tez napisacd, co to jest skamielina, policzy¢, ile kot majg rowery, ktérymi tego
dnia dzieci przyjechaly do przedszkola oraz policzy¢ budki legowe umieszczo-

ne w ogrodzie.

Kody QR moga tworzy¢ réwniez uczniowie — w aplikacji QR Droid jest
taka mozliwos¢. Mozna zapisywac kody w réznych kolorach. Dzieci moga two-
rzy¢ zagadki dla kolegéw 1 kolezanek, kodowac wyrazy z trudnosciami orto-
graficznymi czy czg¢Sciami mowy. Takie zabawy doskonale si¢ sprawdzaja przy
utrwalaniu wiadomosci. Kodéw nie musimy drukowac. Wystarczy, ze kolega

zeskanuje kod swoim tabletem 1 poda wlasciwg odpowiedz.

Pic Collage

To kolejna uniwersalna aplikacja. Umozliwia pracg offline, cho¢ do pobrania
darmowych naklejek potrzebujemy wi-fi. Naklejki zostang zapisane na krétko,
wigc jesli zechcemy skorzystac z nich ponownie, musimy je pobrac raz jeszcze.
Niestety bezplatna aplikacja to tez reklamy. Na szcz¢scie nie sa zbyt ucigzliwe.

Nauka nie idzie w las

W aplikacji mozemy przygotowad plakat
na dowolny temat. Gdy dzieci w klasie I po-
znaly juz kilka liter 1 potrafig zapisywac wy-
razy, bardzo che¢tnie zabiora si¢ do pracy
w tej aplikacji. Moga doda¢ obrazki albo co$
narysowac. Dzigki temu zdecydowanie chet-
niej pracuja 1 s3 w stanie ¢wiczy¢ wigceej, do-
skonale si¢ przy tym bawiac. Trzecioklasisci
w taki sposéb moga podsumowaé wiadomo-
sci o lesie, zwierzgtach morskich czy stworzy¢
reklame biura podrézy we wlasnej miejsco-
woscl. Aplikacja umozliwia tworzenie kolazy
ze zdjed, co przydalo sie nam do stworzenia
galerii rozwoju fasoli.

Nawet podczas zaj¢¢ edukacji matema-
tycznej uda nam si¢ skorzystac z Pic Collage.
Uczniowie moga tworzy¢ zadania tekstowe
1je ilustrowac. Taki plakat po wystaniu na kla-
sowy dysk lub do nauczyciela pozwoli sko-
rzystac z prac dzieci podczas kolejnych zajec.
Uczniowie bardzo si¢ ciesza, gdy wlasnie ich
zadanie zostanie wybrane do analizy i roz-
wigzania. Warto wykorzystac¢ wszystkie prace

Pic Collage
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dzieci, by wiedzialy, ze sq doceniane 1ich pra-
ca nie idzie na marne. Takie plakaty to tak-
ze doskonaly pomyst na kartki z zyczeniami
z okazji Dnia Matki. Mozna je wydrukowac
1 wreezy¢ podezas klasowej uroczystosci.

Christmas Tree Maker

Ta aplikacja zachwycili si¢ moi uczniowie 1 za-
proponowali jej zainstalowanie. Na poczatku
nie bardzo wiedzialam, co mogg z nia zrobic¢
podczas zajec 1 jak ja wykorzysta¢ edukacyj-
nie. Kiedy uczniowie swobodnie tworzyli swo-
je choinki, do glowy przychodzity mi coraz to
nowe pomysly.

Zajecia na poziomie

Przygotowatam uczniom tekst do cichego czy-
tania ze zrozumieniem na trzech poziomach
zaawansowania. Zaproponowalam, by wybrali
sobie dowolny poziom i wedtug opisu stworzy-
li choinke w aplikacji. Nie musialam nikogo
zachgcad do pracy. Uczniowie najczesciej wy-
konywali az trzy choinki, korzystajac z opiséw
w dowolnej kolejnosci. Nie sugerowali si¢ po-
ziomem trudnosci. To mnie bardzo zaskoczy-
lo. Okazalo sig, ze proces tworzenia byt tak
interesujacy 1 zajmujacy, ze uczniowie poming-
li etap zastanawiania si¢, czy podolaja zadaniu
1 zaczynali od najtrudniejszego opisu. Kiedy
prezentowali swoje dziela, musieli najpierw
odczytac glosno tekst. Pozostali uczniowie
sprawdzali, czy stworzona choinka odpowiada
opisowl. Bardzo duzo dzialan, emocji 1 zaan-
gazowania. O to mi wlasnie chodzito!

Jak wczesniej wspomniatam, zwykle sta-
ram si¢ wykorzystac¢ gotowe prace uczniéw
przy innej okazji. Tak byto i tym razem. Do
niektérych choinek przygotowatam zadania
tekstowe. Pojawily si¢ w nich ceny ozdéb cho-
inkowych, a zadaniem dzieci bylo obliczy¢
laczny koszt wszystkich dekoracji. Uczniowie
pracowali w parach, gdyz obliczenia cz¢sto
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wykraczaly poza opracowywany zakres licz-
bowy. Nikt si¢ jednak nie dziwil ani nie zrazal.
Wiadomo przeciez, ze takie dekoracje to spo-
ry wydatek. Zadania okazaly si¢ bliskie zyciu.
I takie powinny by¢.

Scratch Junior

Ta aplikacja przyda sie podczas zaje¢ eduka-
¢ji informatycznej, ale nie tylko. Dzigki niej
uczniowie rozpoczna swoja przygode z kodo-
waniem. Przyjazna grafika i intuicyjna obstuga
pozwola dzieciom na doskonalenie umiejetno-
$ci logicznego myslenia, wigzania faktow, przy-
czyny 1 skutku, kombinowania, planowania
1 przewidywania. Co wazne, praca w aplika-
¢ji nauczy dzieci, ze blad jest potrzebny, gdyz

V.anessa atalanta
Very popular in Poland.

Plakat wykonany w aplikacji Pic Collage
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uczy, jak naprawic kod, by zadzialal. Z aplikacjq najlepiej pracowac w parach,
a przynajmniej na poczatku, gdy uczniowie bedg zaznajamiac si¢ z jej mozli-
wosciami. W kolejnych etapach moga dziala¢ samodzielnie.

Podczas zaje¢ o Mikotaju Koperniku dzieci miaty utozy¢ krétki quiz na te-
mat tej postaci. W aplikacji stworzyly po cztery slajdy, wykonaty grafiki i dodaty
elementy, ktére po nacis$ni¢ciu podawaly pytanie. Praca nad tym zadaniem
zaj¢ta nam sporo czasu 1 nie uniknelismy biedéw. Mimo wszystko warto bylo
podjac ten wysilek, poniewaz w taki sposéb uczniowie tatwo zapamigtali fak-
ty z zycia wielkiego astronoma 1 budowe¢ Ukladu Stonecznego. Gotowe quizy
prezentowali sobie nawzajem — byli jurorami w swoim wlasnym konkursie.
Aplikacja moze stuzy¢ do przygotowania dowolnej historyjki, ktéra uczniowie
rozbuduja w zeszytach lub uloza dialog do wybranego slajdu. Jest to narze-
dzie uniwersalne 1 pomocne w przygotowaniu dzieci do nauki programowania
na dalszych etapach edukacyjnych.

Dlatego warto

Nowoczesne technologie sa obecne w mojej pracy od 2008 r. Wtedy rozpo-
cz¢tam realizacje migdzynarodowych projektéw eTwinning, ktére wymagaty
stosowania narz¢dzi dost¢gpnych online i offline do wspélpracy z zagranicz-
nymi partnerami. Stopniowo doskonalilam swoje umiej¢tnosci, uczestniczac
w szkoleniach w kraju 1 za granica. Fascynowal mnie ten cyfrowy Swiat, ale
réwnoczesnie zastanawiatam sig, na ile moge go wiaczac¢ w proces edukacyjny,
by zachowad réwnowage pomigdzy tym nowoczesnym a tradycyjnym. Male
dzieci musza mie¢ czas na zabawe, poznawanie Swiata wszystkimi zmystami,
a nowoczesne technologie powinny by¢ w tle tych aktywnosci. Zawsze staram
si¢ o tym pamigtac. W 2013 r. wygratam z partnerami konkurs europejski
1 w nagrod¢ otrzymaliSmy tablety. Wtedy rozpoczeta si¢ moja przygoda ze
sprz¢tem mobilnym. Uwazam, ze przez ten czas udalo mi si¢ swobodnie 1 z roz-
wagg wykorzystywac tablety podczas zaj¢¢. Nigdy nie ustyszalam od uczniéw
pytania, czy dzi§ bedziemy pracowac z aplikacjami na tabletach. Okazalo sig,
ze aktywnosci, ktére im proponujg, sa zajmujace 1 atrakcyjne. To utwierdza
mnie w przekonaniu, ze dobrze zaplanowane wykorzystywanie nowoczesnych
technologii do osiagni¢cia edukacyjnego celu nie wyrzadzi dzieciom krzywdy.
Obecnie prowadz¢ szkolenia dla nauczycieli, wystgpuj¢ na konferencjach, pod-
czas ktérych przyblizam swoja filozofi¢ wykorzystywania tabletéw jako nowo-
czesnego wyposazenia pidrnika.

TIK W PIGULCE. NARZEDZIOWNIK NAUCZYCIELA
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Narzedziownik nauczyciela

Nie zamykajmy szkdt na obecnos¢ nowych technologii, a zakazy uzywania
cyfrowych narzedzi ekranowych zawsze traktujmy jako smutna ostatecznosc.
Tymi stowami najczesciej witamy sie z rodzicami i nauczycielami podczas
prowadzonych szkolen, spotkan, konferencji. Publikacja przygotowana przez
grupe Superbelfrow RP doskonale wpisuje sie w taka optyke, wiecej, kreatywnie
zacheca do sSwiadomego i racjonalnego wykorzystywania nowych technolo-
gii w procesie nauczania. W koricu pokazato sie opracowanie, ktére zaktada,
ze stosowanie narzedzi TIK w spoteczeristwie zdominowanym przez nowe te-
chnologie staje sie koniecznym wymogiem. Polecamy niniejsza publikacje nie
tylko wszystkim uczniom i nauczycielom, ale rowniez rodzicom dzieci, ktére
wchodza w Swiat medidow cyfrowych czesto osamotnione. Powstate dzieto jest
godne polecenia z jeszcze jednego powodu: w naszej opinii dobrze wdrozony
TIK w edukacji jest jedna z form profilaktyki e-uzaleznien. Wielkie gratulacje.

dr Maciej Debski, Uniwersytet Gdanski, Fundacja Dbam o Méj Z@sieg

Mamy do dyspozycji coraz wiecej programdw, dzieki ktdrym smartfon, ten
wielofunkcyjny, kieszonkowy komputer, moze zamienic sie w przenosnego na-
uczyciela. Ta ksigzka jest najlepsza na rynku mapa utatwiajgca rozeznanie sie
w ich gaszczu. To niezwykle potrzebna publikacja petna praktycznych porad
z namiarami na dziesiatki aplikacji pozwalajacych zamienic uczenie sie w fascy-
nujaca przygode. Zdecydowanie polecam.

dr Tomasz Tokarz, Centrum Innowacyjnej Edukacji, Fundacja Edutank

Ksigzka polecana przez:
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