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Słowo wstępne 

Wrzesień 2012 ma szansę być przełomowym miesiącem dla polskiej edukacji. Ru-
sza wtedy pilotaż rządowego programu „Cyfrowa szkoła“, w ramach którego kilkaset
polskich szkół otrzyma wsparcie merytoryczne w zakresie nauczania z wykorzystaniem 
TIK i zostanie wyposażonych w nowoczesny sprzęt dedykowany szkołom. Równocześnie 
rozpoczną się prace nad stworzeniem pełnego zestawu darmowych i udostępnionych 
na wolnych licencjach podręczników dla wszystkich poziomów edukacji od podstawo-
wej po średnią. Działania te sytuują Polskę na pozycji lidera postępu w dziedzinie nowo-
czesnej edukacji wykorzystującej nowe technologie i innowacyjne metody współpracy.

Proces wprowadzania tej zmiany nie będzie ani bezbolesny, ani łagodny, dlate-
go bardzo ważne są równoległe działania monitorujące i badawcze, które pozwolą na 
systematyczną obserwację procesu zmiany i wyciąganie wniosków na przyszłość. Mini-
sterstwo Cyfryzacji i Administracji postanowiło przeznaczyć niewielką część funduszy 
projektu „Cyfrowa szkoła” na przeprowadzenie dodatkowej interwencji cyfryzacyjnej 
w kilkudziesięciu szkołach podstawowych, połączonej z pogłębioną obserwacją etno-
graficzną. Celem tzw. komponentu badawczego ma być przetestowanie w ciągu jedne-
go roku szkolnego kilku innowacyjnych rozwiązań edukacyjnych wykorzystujących TIK 
i poddanie tego procesu wnikliwej obserwacji badawczej. Różnorodność stosowanych 
na świecie metod edukacyjnych wykorzystujących TIK, mnogość rozwiązań technicz-
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Słowo wstępne 

nych oraz bogactwo zasobów online zachęcają do eksperymentowania i testowania, co 
w warunkach polskiej szkoły rzadko miewa miejsce. Inicjatorzy idei komponentu ba-
dawczego wyszli z założenia, że warto na grupie wybranych szkół sprawdzić te metody 
i technologie, które najprawdopodobniej nie pojawią się w głównym pilotażu „Cyfrowej 
szkoły”. Wnioski z obserwacji i badań zrealizowanych w ramach komponentu badaw-
czego mogłyby następnie zostać wykorzystane przy realizacji wieloletniego programu 
„Cyfrowa szkoła”.

Idea komponentu badawczego jest jak najbardziej słuszna i możliwe, że w ogó-
le powinna poprzedzić wszelkie działania związane z wprowadzaniem technologii do 
szkół na szerszą skalę. Praca przy opracowywaniu koncepcji takiego przedsięwzięcia to 
jedno z najciekawszych wyzwań dla każdego socjologa zajmującego się wpływem no-
wych technologii na społeczeństwo. Centrum Cyfrowe Projekt: Polska podjęło się przy-
gotowania założeń komponentu badawczego na zlecenie Ministerstwa Administracji 
i Cyfryzacji, zdając sobie sprawę, jak trudne to będzie zadanie.

Największą barierą były ograniczenia czasowe, które wynikały z nieprzekraczal-
nych terminów wyznaczonych przez procedury przetargowe, gdyż realizacja komponen-
tu badawczego ma się rozpocząć już we wrześniu 2012. Zdajemy sobie sprawę, że jesz-
cze trudniejsze niż stworzenie koncepcji w czasie nieprzekraczającym 2 miesięcy będzie 
jej przygotowanie do wdrożenia i realizacja w szkołach. Przy opracowywaniu koncepcji 
unikaliśmy kompromisów i dróg na skróty. Byliśmy zgodni, że dla dobra szkoły i możli-
wości późniejszego wykorzystania wyników badań konieczna jest dbałość o komplet-
ność tej koncepcji. W komponencie badawczym tak samo ważne jak sprzęt są szkolenia 
dla nauczycieli, wsparcie metodyczne i wymiana wiedzy. Zaniedbanie jednego z tych 
elementów może bardzo negatywnie odbić się na całokształcie eksperymentu. Dlatego 
też tak dużo miejsca w opisie komponentu badawczego poświęcamy na szczegółowe re-
komendacje dotyczące zasad realizacji proponowanych działań. Dalsza realizacja i suk-
ces całego przedsięwzięcia zależy od kroków, jakie podejmą Ministerstwo Administracji 
i Cyfryzacji oraz jego partnerzy.

Koncepcja komponentu badawczego to wynik bardzo intensywnej pracy grupy 
znakomitych ekspertów. Opracowując założenia komponentu korzystaliśmy z najnow-
szych analiz, dotychczasowych doświadczeń polskich i zagranicznych projektów wyko-
rzystujących TIK w szkołach, konsultowaliśmy się z ekspertami i praktykami, przepro-
wadziliśmy dziesiątki rozmów i wywiadów z nauczycielami, odbyliśmy wielogodzinne 
spotkania i narady wewnętrzne. Efektem tej pracy jest poniższe opracowanie, które 
składa się z trzech części. Pierwsza część stanowi wprowadzenie do tematu wdrożenia 
TIK do szkół. W drugiej części przedstawiamy szczegółowy opis planowanego przebiegu 
komponentu badawczego oraz rekomendacje dotyczące jego realizacji. W trzeciej części 
dzielimy się zebranymi w trakcie pracy nad komponentem badawczym doświadczenia-
mi związanymi z funkcjonowaniem TIK w polskich szkołach.

Koncepcja komponentu badawczego „Cyfrowa szkoła“ została zrealizowana na 
zamówienie Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji przez zespół ekspertów pod kie-
runkiem dr Justyny Hofmokl. W pracach nad przygotowaniem koncepcji uczestniczyli:
dr Mirosław Filiciak, dr Ewa Gajek, dr Marcin Grynberg, Grażyna Gregorczyk, dr Mateusz 
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Halawa, Andrzej Grzybowski, Ewa Kędracka-Feldman, Małgorzata Rostkowska, Katarzy-
na Sawko, Kamil Sijko, Anna Stokowska, Kamil Śliwowski, Piotr Toczyski, dr Alek Tarkow-
ski. Dziękujemy również za pomoc profesorowi Maciejowi Sysło, Jarosławowi Lipszycowi,
Michałowi „Ryśkowi” Woźniakowi, Alicji Pacewicz, Agacie Łuczyńskiej, Agacie Jałosiń-
skiej. Szczególne podziękowania należą się naszym rozmówcom – nauczycielom, którzy 
zgodzili się poświęcić nam swój czas i podzielić się doświadczeniami, nadziejami i oba-
wami związanymi z cyfryzacją polskiej szkoły. 

Justyna Hofmokl 



8
	



  

  
  

 
 

 
    

  
   

  
  

  

  
  

 
 

 

 

Część 1. Wprowadzenie 

Zmiany spowodowane rozwojem nowych technologii komunikowania nie mogą 
omijać szkół. Wychodząc z założenia, że system edukacyjny powinien przygotowywać 
młodych ludzi do radzenia sobie z otaczającym ich światem i wyrównywać niedobory 
kompetencyjne związane z pochodzeniem, należy nieuchronnie dojść do wniosku, że 
większe otwarcie szkół na media to konieczność. Zwłaszcza, że media te są już w szko-
łach – tyle tylko, że najczęściej pod ławkami i w kieszeniach uczniów. 

Badanie „Młodzi i media”1, poświęcone obecności usieciowionych mediów cyfro-
wych w życiu polskich licealistów pokazało, że relacje „cyfrowych tubylców” – wchodzą-
cych w dorosłość młodych ludzi, którzy nie pamiętają już czasów przed internetem – 
z systemem edukacyjnym są niezwykle złożone, ale też, że na ich kształt silny wpływ 
wywierają komputery i telefony komórkowe. Ten sprzęt to zarazem narzędzia do poszu-
kiwania informacji, jak i atrakcyjne gadżety, które od nauki odciągają, a także techno-
logie wspomagające oszukiwanie nauczycieli: przygotowywanie splagiatowanych prac,
ściąganie na klasówkach itd. Już to jedno studium pokazuje więc, jak złożonym proble-
mem jest obecność nowych technologii w szkole.Wymiary trudności można mnożyć – bo 
przecież większa integracja komputerów z procesem nauczania wpłynie też na dynami-
kę relacji między nauczycielami i uczniami, dowartościowując tych drugich, siłą rzeczy 
przeważnie lepiej radzących sobie z urządzeniami elektronicznymi. Jest wysoce praw-
dopodobne, że w konsekwencji dalszemu spłaszczeniu ulegną więc tradycyjne szkolne 
hierarchie. Równocześnie połączeni z internetem uczniowie zyskają nowe możliwości 

1 „Młodzi i media. Nowe media a uczestictwo w kulturze.“ Raport Centrum Badań nad Kulturą 
Popularną SWPS 
http://www.mim.swps.pl/ 
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wymykania się poza mury szkoły – także bez opuszczania ławek. A to tylko czubek góry 
lodowej, której częścią są też m.in. problemy bezpieczeństwa i ochrony przed kradzieżą 
sprzętu. Zatem typ zagadnień i środowisko społeczne, którego dotyczy projekt, tworzą 
razem obszar generujący złożone problemy. Równocześnie trzeba mieć świadomość, że 
internet, komputery i telefony komórkowe to kluczowe elementy życia współczesnego 
człowieka. Zamykanie przed nimi szkoły nie zmieni faktu, że i tak się w niej znajdą – choć 
zapewne nierówno rozdystrybuowane.

Warto więc powtórzyć: integracja tych rozwiązań z edukacją szkolną jest koniecz-
nością. Kluczowe jest jednak przeprowadzenie tego procesu w taki sposób, aby pozo-
stawić przestrzeń na wyciąganie konsekwencji z niemożliwych do uniknięcia błędów 
i porażek. 

Historie porażek 

Jednym z największych wyzwań związanych z cyfryzacją szkół jest myślenie o tym 
procesie w kategoriach „wszystko albo nic”. Dotyczy to nie tylko odrzucania nowych 
technologii, co wynika z postrzegania ich jako zagrożenia np. dla humanistycznych pod-
staw naszej kultury, ale także bezkrytycznego entuzjazmu. Chodzi o traktowanie kom-
puterów jako fetyszy wpisujących się w narrację rodem z hollywoodzkich filmów – dzię-
ki nowym urządzeniom, niczym za dotknięciem magicznej różdżki, znika szara szkolna 
rzeczywistość i zastępuje ją nowoczesna edukacja, której komputer jest przecież ikoną.
Niestety, przegląd światowych doświadczeń pokazuje, że sytuacja nie jest tak prosta 
i zamiast łatwych rozwiązań pojawiają się kolejne znaki zapytania.

Przykładów dostarczają teksty zamieszczone w magazynie „Science” z 2 stycznia 
2009. Już we wprowadzeniu przygotowanym przez Pamelę J. Hines, Barbarę R. Jasny 
oraz Jeffreya Mervisa, możemy przeczytać: „technologia nie jest dla edukacji magicz-
nym lekiem – efektowny kawałek elektroniki dystrybuowany z pominięciem kontekstu 
i zapewnienia wsparcia może stać się laptopem pełniącym funkcję przycisku do papie-
ru”2. Wśród opracowań znajdują się m.in. informacje o tym, jak niechętnie studenci 
korzystają z przygotowanego przez National Science Foundation repozytorium Digital 
Library, ale też jak niejednoznaczne są efekty funkcjonowania otwartych inicjatyw edu-
kacyjnych w sieci. W kontekście tego projektu najistotniejsze są jednak chyba informa-
cje z artykułu Laptop Programs for Students. Studium w „Science” pokazuje, że w przy-
padku dużych programów opartych na dostarczaniu komputerów uczniom, takich jak 
One Laptop Per Child, efekty nie zawsze są jednoznacznie pozytywne. Główna konkluzja 
jest następująca: rozdawanie laptopów ma sens tylko jako część wielkiej reformy syste-
mu edukacyjnego, obejmującej przedefiniowanie celów edukacyjnych, zmianę progra-
mu zajęć, sposobów oceniania i wreszcie – odpowiednie przygotowanie nauczycieli. A to 
znacznie bardziej skomplikowane niż po prostu załatwienie sprzętu. Jak piszą autorzy 
raportu, Andrew A. Zucker i Daniel Light: „Elastyczność komputerów czyni z nich wyjąt-
kowo potężne narzędzia edukacyjne, ale oznacza też, że wartościowych interwencji lub 

Adding a T to the Three R’s, Vol. 323 no. 5910, s. 53 2
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programów edukacyjnych nie można realizować po prostu przez dostarczanie większej 
liczby maszyn”3. Jeśli program nauczania zakłada tylko przekazywanie podstawowych 
umiejętności i wiedzy, to komputer w rękach ucznia nie spowoduje jakościowej zmiany. 

Tezę tę potwierdzają dwa projekty badawcze poświęcone analizie edukacyjnych 
efektów programów ułatwiających dostęp do komputerów niezamożnym uczniom 
w Rumunii i USA4. Pierwszym projektem jest badanie Ofera Malamuda, ekonomisty 
z University of Chicago, który przeanalizował postępy w szkole młodych Rumunów, któ-
rzy otrzymali komputery w ramach programu rządowego. Jak się okazuje, z wyjątkiem 
dość oczywistego rozwoju umiejętności obsługi komputera, darmowy sprzęt przyniósł 
edukacyjne straty – pogorszenie się ocen. Rumuńskie nastolatki z badania Malamuda 
komputery wykorzystują przede wszystkim do grania, a więc w celu często stojącym 
w konflikcie z nauką. Drugi opisywany przypadek to badanie naukowców z Duke Univer-
sity, przeprowadzone na nastolatkach w USA. Dało ono bardzo podobne wyniki – młodzi 
ludzie, którzy otrzymali własny sprzęt komputerowy nauczyli się go lepiej obsługiwać,
ale w wypadku biedniejszych rodzin ewidentne było pogorszenie wyników nauki. Wy-
raźnie widać więc, że bez dodatkowych mechanizmów motywacyjnych, uwzględniają-
cych nie tylko działania w samych szkołach, ale też delegowanie części zadań związa-
nych z komputerem do domów, trudno spodziewać się dobrych efektów. Jeśli komputer 
sam w sobie jest impulsem do jakichś nowych aktywności, to przede wszystkim rozryw-
kowych, nie edukacyjnych. Walka z wykluczeniem cyfrowym nie może polegać więc na 
posadzeniu ucznia przed komputerem. Raczej na pokazaniu, jak komputer może się stać 
narzędziem podnoszącym komfort życia i dającym możliwości samorozwoju. Wzbudzić 
takie potrzeby jednak trzeba niezależnie od komputerów. Zwłaszcza, że dostęp do nich 
i do internetu ma już 96,9% uczących się Polaków5. 

Zmienić ekosystem 

Połączone w sieć komputery lub tablety problematyzują sztywne stawianie granic 
pomiędzy edukacją szkolną i edukacją nieformalną – zasięg sieci komunikacyjnych nie 
respektuje bowiem barier takich jak szkolne mury. Dlatego wydaje się, że optymalną 
sytuacją byłoby łączenie jednego rodzaju edukacji z drugim i tam, gdzie to możliwe, za-
wieranie sojuszy z tzw. „społecznościami praktyki” – czyli grupami osób skupionymi wo-
kół wspólnych zainteresowań i powiększającymi swoją wiedzę oraz/lub umiejętności 
na drodze interakcji6. Internet – począwszy od najprostszych forów, a na projektach Web 
2.0 i Wikipedii kończąc – jest doskonałym narzędziem rozwoju takich społeczności, dla 
których często główną motywacją jest zabawa, podczas której wiedza zdobywana jest

3 Andrew A. Zucker, Daniel Light AAAS Science Magazine, 2 January 2009: Vol. 323. no. 5910 – 2009 
4 Randall Stross, Computers at Home: Educational Hope vs. Teenage Reality, 
 http://www.nytimes.com/2010/07/11/business/11digi.html?_r=2&ref=technology 
5 Diagnoza społeczna 2011, s. 308. 
6 (za: Etienne Wenger, Communities of Practice, 1998) 
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nieintencjonalnie. Funkcjonowanie społeczności praktyki pokazuje, że uczenie się nie 
jest procesem wydzielonym z innych aktywności życiowych, nie jest też praktyką indy-
widualną, a co w tym kontekście kluczowe – jest nie tylko efektem nauczania. Dlaczego 
taka współpraca może mieć wartość? Chodzi o motywowanie uczniów, będących bardzo 
często już teraz członkami takich sieciowych społeczności, którym szkoła mogłaby wyjść 
naprzeciw. Ważne jest również podnoszenie jakości treści tworzonych w polskiej Sieci 
i wykształcenie umiejętności, które powinni posiadać absolwenci szkół epoki cyfrowej,
dla których horyzont oczekiwań wyznaczają właśnie inicjatywy internetowe, a nie sys-
tem edukacyjny. Jak połączyć te elementy? 

Alexander van Deursen i Jan van Dijk, opisując umiejętności cyfrowe, dzielą je na 
operacyjne, formalne, informacyjne i strategiczne. Umiejętności operacyjne to umie-
jętność obsługi komputera oraz oprogramowania – wpisywanie adresu strony WWW,
nagrywanie plików na dysku, wpisanie słów kluczowych do wyszukiwarki. W skrócie:
wiedza „co należy przycisnąć”. Umiejętności formalne odpowiadają z kolei za rozu-
mienie charakterystyki komputera i sieci – nawigację po niej, zachowanie orientacji na 
stronach internetowych, swobodne przemieszczanie się między oknami i witrynami. Ko-
lejny poziom, umiejętności informacyjne, to umiejętności odnajdywania, wyboru, prze-
twarzania i oceny informacji w odpowiedzi na specyficzne potrzeby – przekładają się 
one np. na wybór strony z konkretną wyszukiwarką, układanie odpowiednich zapytań,
wybór i vocenę najprzydatniejszych wyników. Ostatni poziom, strategiczny, to zdolność 
podejmowania właściwych decyzji, które pozwalają przy użyciu internetu zrealizować 
określony cel7. O ile więc niższe poziomy kompetencji cyfrowych to umiejętności tech-
niczne, najlepszą drogą do zdobycia kompetencji strategicznych jest połączenie ćwiczeń 
z użyciem nowych technologii z zupełnie „niekomputerowymi” problemami związany-
mi z zadaniami stawianymi przez program nauczania w ogóle (nie tylko w zakresie in-
formatyki). 

Z tego powodu kompetencje strategiczne warto uszczegółowić. Robert Reich, ana-
lizując przemiany rynku pracy u progu XXI wieku, tak określił przygotowanie edukacyj-
ne jego uczestników: „Umiejętności, które powinni rozwijać ludzie, muszą mieć związek 
z rozwiązywaniem i rozpoznawaniem problemów, doskonaleniem zdolności krytycz-
nych, zrozumieniem wartości eksperymentowania i ze zdolnościami do podejmowania 
współpracy“8. Z kolei Christopher Dede w tekście o znaczącym tytule A New Century 
Demands New Ways of Learning (Nowe stulecie wymaga nowych sposobów uczenia się) 
wśród zdolności, których znaczenie rośnie, wyróżnia: 
1.	 umiejętność realizacji zadań we współpracy z różnymi ludźmi – twarzą w twarz 

lub na odległość; 
2.	 umiejętność tworzenia, dzielenia się i podnoszenia poziomu wiedzy poprzez oce-

nę i filtrowanie niezbyt dokładnych informacji; 

7	 Alexander van Deursen, Jan van Dijk,Measuring Digital Skills,
http://www.utwente.nl/gw/mco/bestanden/ICA2008.pdf 

8	 Reich R. (1992) The Work of Nations, New York: Vintage Books, s. 177 

http://www.utwente.nl/gw/mco/bestanden/ICA2008.pdf
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3.	 umiejętność wykorzystania chaosu – dynamicznego rozwiązywania problemów 
poprzez podejmowanie szybkich decyzji na podstawie niepełnych informacji9.

Na pierwszy plan wysuwają się więc umiejętność wyszukiwania i krytycznej oceny 
informacji, umiejętność rozwiązywania problemów, ale też praca grupowa i tworzenie 
treści oraz dzielenie się nimi. Rozwój zdolności krytycznych wspierać może traktowanie 
jako zasobów edukacyjnych także treści upublicznianych w internecie przez podmioty 
niezwiązane bezpośrednio z edukacją – dla większości młodych Polaków to właśnie one 
stanowią podstawowe źródło informacji. Skoro więc uczniowie chętniej niż do podręcz-
ników sięgają do Wikipedii, warto konfrontować wiedzę z Wikipedii z wiedzą z podręcz-
ników – i równocześnie działać na rzecz podnoszenia jakości tej pierwszej. To włączanie 
się w tworzenie zasobów sieciowych może mieć jeszcze jeden istotny walor, polegający 
na aktywizacji nawyków tworzenia i przetwarzania treści przez uczniów – niski poziom 
aktywności twórczej polskich internautów to problem wielokrotnie podnoszony w opra-
cowaniach10. Pomimo możliwości oferowanych przez nowe technologie i powszechne-
go postrzegania ich przez pryzmat interaktywności i obniżenia progu wejścia dla osób 
chcących tworzyć i dzielić się swoją twórczością, wśród młodych Polaków takie praktyki 
mają charakter sporadyczny. Szkoła powinna więc eksponować pracę grupową (np. me-
todą projektu), równocześnie wykorzystując do niej narzędzia do pracy zdalnej, pozwa-
lające na rozszerzenie współpracy poza szkolne mury. Wspólne tworzenie materiałów 
udostępnianych w środowisku sieciowym ma równocześnie wartość jako proces sam 
w sobie – zmieniający pasywnych użytkowników internetu w twórców.

W stronę innowacji – lekcja Sieci 

Tak jak inne współczesne instytucje szkoła musi odrobić lekcję internetu – inaczej 
skazana będzie na marginalizację, bez walki oddając rząd nad umysłami przynajmniej 
części młodych Polaków wyłącznie zasobom internetowym i anonimowym, sieciowym 
ekspertom. A przecież internetowe „wiki-szkoły” i szkoły będące częścią systemu edu-
kacji mogą wspierać się wzajemnie i czerpać z tego obopólne korzyści. To połączenie 
sprawi, że szkoła nie będzie samotną wyspą w sieciowym oceanie i że jej absolwenci 
będą lepiej przygotowani do kontaktu z szybko zmieniającym się światem lub raczej – że 
doświadczenia wyniesione ze szkoły staną się w tym kontakcie bardziej przydatne. Wy-
zwaniem nie są bowiem wyłącznie techniczne umiejętności kontaktu z nowoczesnym 
sprzętem i aplikacjami, lecz przełożenie ich użycia na podniesienie jakości codziennego 
funkcjonowania oraz budowanie pozytywnych nawyków i kreowanie aspiracji, połączo-
ne z przekazywaniem wiedzy o metodach ich realizowania. 

9 	 Dede Ch. (2000) A New Century Demands New Ways of Learning, [w:] Gordon D. (red.), The Digital 
Classroom: How Technology is Changing the Way We Teach and Learn, Cambridge, MA: Harvard 
Education Letter, ss. 171-174 

10 	 zob. Obiegi kultury, Diagnoza Społeczna, WIP. 
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Wprowadzenie 

Uczeń i nauczyciel w środowisku edukacyjnym wyposa-
żonym w technologie informacyjne i komunikacyjne: po-
dejścia pedagogiczne i uwarunkowania kulturowe 

Dr inż. Elżbieta Gajek 
Instytut Lingwistyki Stosowanej Uniwersytetu Warszawskiego 

Ośrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowań Komputerów w Warszawie 

Założenia wstępne 

Zadaniem szkoły i nauczyciela jest stworzenie uczniom warunków do samodziel-
nego zdobywania i tworzenia wiedzy. Celem stosowania TIK podczas lekcji jest pokaza-
nie uczniom możliwości edukacyjnych techniki, jej efektywności w poznawaniu świata 
oraz przekonanie uczniów do jej stosowania w celu uczenia się. We współczesnej szkole 
środowisko uczenia się i nauczania musi być wyposażone w narzędzia technologii infor-
macyjnych i komunikacyjnych. Warunkiem koniecznym podjęcia zadań edukacyjnych 
jest zapewnienie uczniom i nauczycielom sprzętu mobilnego i stacjonarnego w zależ-
ności od potrzeb edukacyjnych. Podstawową cechą sprzętu jest łatwość obsługi pozwa-
lająca na koncentrację uwagi ucznia na zadaniu edukacyjnym, a nie na samym urzą-
dzeniu. Drugą ważną cechą jest wysoka niezawodność sprzętu edukacyjnego – jej brak 
skutecznie niszczy motywację do uczenia się i nauczania z wykorzystaniem TIK. Istotna 
jest także różnorodność udostępnianego w szkole oprogramowania – od multimediów,
poprzez oprogramowanie do tworzenia i edycji plików tekstowych, dźwiękowych i wi-
deo, po oprogramowanie Web 2.0. docelowo. Po pewnym krótkim etapie wstępnym,
polegającym na zapoznaniu się ze sprzętem i oprogramowaniem, TIK powinny stać się 
,,przeźroczyste”, czyli przejść w stan naturalizacji11. Nie zwraca się przecież wielkiej uwa-
gi na długopis i papier, które służą do robienia notatek. 

Dostępność w szkole sprzętu komputerowego i oprogramowania jest warunkiem 
koniecznym, ale niewystarczającym, aby urządzenia te były stosowane do nauki, a tym 
bardziej – by były stosowane z korzyścią dla uczniów. Podstawowym i oczywistym kry-
terium stosowania TIK w edukacji jest ważny cel. TIK są w edukacji jednym z narzędzi 
pracy. Stosowanie komputerów zależy od wielu zależnych od siebie czynników. Buckland 
wskazuje na następujące:12 

11 Bax, S. 2003. CALL – past, present and future. System. Vol. 31(1), 13-28. 
12 Buckland, D. 2000. Putting achievement first; Managing and leading ICT in the MFL department.

London: Centre for Information on Language Teaching and Research. 
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E wymagania podstawy programowej; 
E kompetencje nauczycieli; 
E dostęp do zasobów sprzętowych; 
E stosunek dyrekcji do TIK; 
E organizacja czasu pracy w szkole; 
E szczegółowe cele instytucji edukacyjnej; 
E ewaluacja efektów pracy uczniów i nauczycieli. 
Wszystkie powyższe czynniki wpływają na postawy nauczycieli oraz ich motywację 

do stosowania TIK.Warunkiem sukcesu jest, aby zadania wskazane do realizacji w szkole 
uwzględniały powyższe czynniki. 

Podsumowując, TIK w edukacji powinny służyć rozwijaniu możliwość ucznia i uła-
twiać pracę nauczycielowi. Wykonywanie zadań szkolnych ma służyć kształceniu strate-
gii identyfikacji problemów do rozwiązania, formułowania pytań i hipotez, sprawdza-
nia ich oraz ewaluacji uzyskanych wyników, gdyż będą one przydane uczniom zarówno 
podczas uczenia się, jak i w przyszłości. 

Podejścia teoretyczne 

Teorie, które są zwykle przywoływane dla wyjaśnienia procesów uczenia się z wy-
korzystaniem TIK są następujące: 

1.  kognitywizm; 
2. konstruktywizm kognitywny Jeana Piageta; 
3. konstruktywizm społeczny Lwa Wygotskiego; 
4. konstrukcjonizm Seymoura Paperta. 

Podczas tworzenia środowiska edukacyjnego dla dzieci należy także uwzględnić 
wytyczne Parlamentu Europejskiego określające kompetencje kluczowe w uczeniu się 
przez całe życie. 

Ad.1. Kognitywizm 

W perspektywie kognitywistycznej ważne jest nie tylko to, co nauczyciel lub me-
dium przedstawia, ale przede wszystkim to, co uczeń robi – jak umysłowo przetwarza,
zapamiętuje i odtwarza wiedzę z pamięci. TIK wspierają te procesy, gdyż oprogramowa-
nie komputerowe zapewnia możliwość interakcji z uczniem, podpowiada oraz wspoma-
ga samodzielne rozwiązywanie problemów. Pozwala na wybór, a następnie samodziel-
ne organizowanie wiedzy, często jej werbalizację, a także na integrację, czyli zauważanie 
i budowanie umysłowych reprezentacji związków i zależności pomiędzy zaobserwowa-
nymi zjawiskami.13

Mayer, R. E.; R. Moreno (1998). „A Cognitive Theory of Multimedia Learning: Implications for Design 
Principles” 

13

http:zjawiskami.13
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Ad.2. Konstruktywizm kognitywny Jeana Piageta 
Piaget jest uważany za twórcę jednej z dwóch gałęzi konstruktywizmu kognityw-

nego. Konstruktywizm Piageta opiera się na odróżnieniu wiedzy obiektywnej od wiedzy 
subiektywnej14. Osoba myśląca musi skonstruować wiedzę, opierając się na swoim do-
świadczeniu, które jest z natury subiektywne, ale pozwala na funkcjonowanie w świecie.
Piaget zakłada, że istoty ludzkie są zdolne do samoregulacji i zachowania równowagi 
zarówno w sensie biologicznym, jak intelektualnym. Potrafią aktywnie dostosować się 
do zmieniających się warunków, czyli adaptować się. Nie jest to jednak wyłącznie pro-
ces biernego przystosowania. Z jednej strony człowiek podejmuje wysiłek dostosowania 
środowiska do własnych organicznych struktur, czyli dokonuje się asymilacja. Z drugiej 
strony zachodzi konieczność akomodacji, czyli dostosowania zachowań organizmu do 
środowiska. Proces adaptacyjny składa się więc z asymilacji i akomodacji oraz dąży do 
radzenia sobie w coraz szerszym środowisku. Z powyższych ustaleń wynika związek 
miedzy wiedzą a działaniem. Piaget twierdzi, że źródeł wiedzy zawsze należy szukać 
w działaniu. Nie przychodzi ona w gotowej formie, nie jest odbieraniem wrażeń, trzeba 
ją sobie zbudować. Tak więc uczenie się nie jest tym samym, co rozwój. Odtworzenie 
przez dziecko prawidłowej odpowiedzi, która została podana wcześniej jest uczeniem 
się, ale, twierdzi Piaget, nie zachodzi wówczas żaden zasadniczy rozwój. Dopiero sytu-
acja, która powoduje, że dziecko dziwi się, czy zauważa sprzeczność, wywołuje wysiłek 
adaptacyjny, czyli wpływa na rozwój15. Nie ma żadnej możliwości, aby przekonać się, że 
doświadczenia i wiedza dwóch osób są takie same. Przedmiotem badań staje się więc 
sposób powstawania zmiany struktur poznawczych w umyśle ludzkim. 

Perspektywa wykorzystania komputera jako kreatora sytuacji, w których uczeń ma 
możliwość zauważenia sprzeczności pomiędzy rzeczywistością i własnym jej wyobraże-
niem, zmienia poglądy na metody wspomagania rozwoju. Konstruktywiści uważają, że 
rzeczywistość jest postrzegana wewnętrznie, a wiedza jest tworzona. Uczenie się polega 
na konstruowaniu wiedzy, a nauczanie – na pomocy uczniom w tworzeniu znaczenia 
wynikającego z doświadczenia. 

Ad.3. Konstruktywizm społeczny Lwa Wygotskiego 
Lew Wygotsky utrzymywał podstawową tezę konstruktywizmu o aktywnej roli 

ucznia w procesie nauki, ale koncentrował się na badaniu wpływu interakcji społecznych 
z nauczycielem i rówieśnikami na rozwój poznawczy. Jego zdaniem wiedza jest konstru-
owana indywidualnie, ale w wyniku mediacji społecznej. Jeśli założymy, że dziecko ma 
pewną wiedzę, oraz pozostawimy je samo sobie w rozwiązywaniu problemów, to jego 
rozwój nie nastąpi. Pozostanie ono w sferze aktualnego rozwoju. Jeśli natomiast otrzy-
ma pomoc w rozwiązaniu problemów, prawie samodzielnie wejdzie w sferę najbliższego 
rozwoju. Pomoc ta może mieć charakter podpórek (ang. scaffoldings) umożliwiających 

14 Piaget, J. 1970.Genetic epistemology. Columbia, OH: Columbia University Press. Piaget, J. 1983.
Piaget’s Theory. W: Mussen, P.Handbook of child’s psychology. New York: Wiley, 703-732. Piaget, J.,
Inhelder, B. 1966. The psychology of the child. Przeł. H. Weaver. New York: Basic Books, 1969. 

15 Donaldson, M. 1978. Children’s minds. Glasgow: Fontana/Collins. Wyd. pol. przeł. A. Hunca-Bednar-
ska, E. M. Hunca.Myślenie dzieci. Warszawa: Wiedza Powszechna, 1986. 
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wyjście poza poziom aktualnej wiedzy. Zadaniem nauczyciela jest więc stwarzanie wa-
runków do wejścia w sferę najbliższego rozwoju, a źródłem pomocy podpórek – mogą 
być technologie informacyjno-komunikacyjne. 

Ad.4. Konstrukcjonizm Seymoura Paperta 
Seymour Papert jest twórcą konstrukcjonizmu – nurtu konstruktywizmu, który 

głosi, że dzieci nie tylko przyjmują idee, ale je tworzą. Proces ten jest szczególnie sku-
teczny, gdy dzieci są zaangażowane w konstruowanie różnego rodzaju artefaktów, któ-
re mogą być przedmiotem analizy i refleksji indywidualnej oraz grupowej. Nacisk jest
więc położony na trzy elementy: konstruowanie wiedzy w głowie ucznia, uczenie się we 
współpracy i poprzez dyskusje oraz tworzenie materialnych reprezentacji abstrakcyj-
nych idei. Zasady konstrukcjonizmu Paperta przedstawia w bardzo przyjazny dla czy-
telnika sposób niewielki dokument przygotowany przez niego w 1999 roku dla projek-
tu Constructionist Learning Laboratory, czyli dla szkoły w więzieniu dla młodocianych 
w Maine, w USA. Przedstawiono tam osiem zasad opisujących warunki skutecznego 
oraz efektywnego uczenia się z wykorzystaniem techniki16. Są to: 

1.	 uczenie się w działaniu; 
2.	 technologia jako tworzywo ułatwiające uczenie się; 
3.	 ostra zabawa, czyli rozwiązywanie trudnych zadań; 
4.	 uczenie się tego, jak się uczyć, czyli branie odpowiedzialności za własną na-

ukę; 
5.	 właściwe gospodarowanie własnym czasem; 
6.	 brak sukcesu bez niepowodzeń; 
7.	 wspólna nauka nauczyciela i ucznia; 
8.	 stosowanie TIK „tu i teraz” do nauki treści niezwiązanych z techniką, jako 

równie istotne jak pisanie i czytanie. 

Badania środowiska uczenia się, na przykład ThinkerTools tworzonego według za-
sad konstrukcjonizmu oraz program Hole-in-the-wall realizowany przez Sugata Mitrę 
et al. w Indiach wskazują, że dzieci wykazują dużą ciekawość i kompetencje w ekspe-
rymentowaniu i wnioskowaniu na podstawie doświadczenia17. Potrafią samodzielnie 
i bez instruktażu nauczyć się korzystania z komputera i zasobów sieci. 

16	 Papert, S. 1980.Mindstorms: Children, computers and powerful ideas. New York: Basic Books. Przeł.
T. Tymosz, Burze mózgów: dzieci i komputery.Warszawa: PWN. 1986; Papert, S. 1999. The eight big 
ideas of the constructionist learning laboratory. Unpublished internal document. South Portland,
Maine 

17	 Dangwal, R., Chatterjee, S., Mitra, S., 2005.A model of how children acquire computing skills from 
“hole in the wall” computers in public places. Information Technologies and International Devel-
opment Journal. Vol. 2, nr 4, 41-60. 
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Kompetencje kluczowe 

W Europie także podejmuje się wysiłki reformujące edukację w celu dostosowania 
jej do potrzeb XXI wieku. Rada i Parlament Europejski przyjęły w 2006 roku dokument
Kompetencje kluczowe w uczeniu się przez całe życie18. Są to następujące kompetencje: 

1. porozumiewanie się w języku ojczystym; 
2. porozumiewanie się w językach obcych; 
3. kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-techniczne; 
4. kompetencje informatyczne; 
5. umiejętność uczenia się; 
6. kompetencje społeczne i obywatelskie; 
7. inicjatywność i przedsiębiorczość; 
8. świadoma ekspresja kulturowa. 

Uznano, że wyżej wymienione kompetencje są niezbędne dla Europejczyka do 
sprawnego działania w społeczeństwie informacyjnym, zwanym też społeczeństwem 
wiedzy, jako że sam termin określający społeczeństwo przyszłości także podlega zmia-
nie. 

Organizacja pracy 

E Organizacjapracywokół jednegokomputera zprojektorem lub tablicą interaktywną 
W klasie jeden komputer jako pomoc dydaktyczna może służyć do prezentacji ma-

teriałów lub do rozwijania sprawności. Materiały elektroniczne są wykorzystywane jak 
inne materiały referencyjne w sali. Na przykład słowniki internetowe i na CD, ćwiczenia 
z programów edukacyjnych i internetowe, encyklopedie i wyszukiwarki można wykorzy-
stywać w pracy grupowej. Ponadto wskazana jest wspólna nauka pisania wypracowań,
raportów na ekranie, ponieważ można dokonywać poprawek i wprowadzać uzupełnie-
nia do tekstu, które mogą być widziane przez wszystkich uczniów. Jeden komputer pełni 
funkcje plakatu i projektora filmów, których treść inspiruje dyskusje w klasie. Włączenie 
internetowego serwisu informacyjnego zapewnia zawsze aktualne teksty i filmy. Ta-
blica interaktywna umożliwia łączenie funkcji zwykłej tablicy, kiedy to nauczyciel jest
w centrum procesu nauczania, z możliwościami najnowszej techniki. Wygodny dostęp 
do zasobów internetu i komputera, wzmocniony o wspaniałe możliwości prezentacyj-
ne dużego ekranu, pozwala na bardziej wszechstronne wykorzystanie multimediów 
w edukacji. Z doświadczeń angielskich, gdzie tablice interaktywne wprowadzane są 
powszechnie do edukacji, wynika, że nauczyciele łatwo przyjmują tę nowość i chętnie 
z niej korzystają. 

18 Kompetencje kluczowe w uczeniu się przez całe życie – europejskie ramy odniesienia L394 
[online] [dostęp 07.01.2009]
http://ec.europa.eu/dgs/education_culture/publ/pdf/ll-learning/keycomp_pl.pdf 

http://ec.europa.eu/dgs/education_culture/publ/pdf/ll-learning/keycomp_pl.pdf
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E Każdy uczeń z własnym laptopem,połączenie bezprzewodowe z internetem 
Sytuacja, w której szkoła dysponuje internetowym łączem bezprzewodowym do-

stępnym dla uczniów, a ponadto każdy uczeń ma własny laptop i dostęp do internetu 
w domu wpływa sposób istotny na prowadzenie lekcji. Technika rozbudowuje środo-
wisko edukacyjne, w którym komputer ucznia pełni wiele funkcji. Zastępuje notatnik 
– uczeń samodzielnie zapisuje ważne informacje z lekcji lub zachowuje pliki z tym, co 
nauczyciel zapisywał na tablicy – dzięki temu może prześledzić treść lekcji ponownie.
Technika zapewnia wirtualną półkę z materiałami edukacyjnymi, które albo pochodzą 
z internetu, albo nauczyciel umieścił je na platformie edukacyjnej, np. typu Moodle.
Półka ta jest dostępna w szkole i w domu. Technika staje się też narzędziem komuni-
kacji pomiędzy uczniami i nauczycielem. Sytuacja ta ma wiele zalet, ponieważ każdy 
z uczniów ma jednakowy dostęp do komputera, więc ich kompetencje komputerowe są 
podobne. Nauczyciel nie musi koncentrować się na technice, która służy celom dydak-
tycznym. Zadaniem nauczyciela jest wówczas planowanie ćwiczeń z wykorzystaniem 
wszelkich możliwości techniki. 

Indywidualne tablety (laptopy) bez zapewnienia połączenia bezprzewodowego 
z internetem są bardziej gadżetem – rodzajem maszyny do pisania – w rękach ucznia 
niż pomocą dydaktyczną. 

Wprowadzenie komputerów przenośnych dla uczniów wymaga także przygoto-
wania infrastruktury energetycznej, sieci komputerowej, systemu wsparcia techniczne-
go, np. pomocy w instalacji oprogramowania i usuwaniu awarii zarówno sprzętowych 
jak i programowych. Nie bez znaczenia jest też bezpieczeństwo uczniów, którzy w drodze 
do szkoły mogą stać się łatwym łupem przestępców. Sprzęt ucznia powinien mieć taką 
wagę, aby nie był dużym obciążeniem dla młodego kręgosłupa. Jeżeli sprzęt jest prze-
chowywany w szkole, to jego bezpieczeństwo i codzienna dystrybucja uczniom wymaga 
rozwiązania wielu problemów organizacyjnych, aby czas poświęcony na rutynowe dzia-
łania techniczne nie był zbyt długi w porównaniu z czasem efektywnej nauki. 

Ważne jest, aby interakcje z komputerem nie wypełniały większości czasu ucznia.
Dlatego zadaniem nauczyciela jest organizowanie pracy grupowej podczas korzystania 
z sieci jako źródła informacji lub ćwiczeń. Zadanie powinno być poprzedzone rozmową 
pomiędzy uczestnikami i zakończone prezentacją wyników i wniosków. Zadania grupo-
we zapewniają lepsze warunki współpracy, wzajemne wsparcie w rozwiązywaniu pro-
blemów. Zadanie powinno być sformułowane w taki sposób, aby uczniowie mieli możli-
wość wyboru zarówno treści, jak metody jego wykonania. 

Internet zapewnia taką ilość informacji, iż właściwie każde zadanie polegające na 
opisywaniu i omawianiu miejsca, osoby, zjawiska, wydarzenia, działania można zorga-
nizować w sposób autonomiczny, tak aby każda z grup poznawała temat inaczej. Powo-
duje to wzbogacenie informacyjne i zwiększa różnorodność sposobów myślenia o treści 
zadania. Na przykład podczas omawiania stolicy dowolnego kraju możliwe są następu-
jące podejścia: historia, zabytki, infrastruktura turystyczna, życie codzienne, transport,
sport, gospodarka i ekonomia, niezwykłe atrakcje, poloniki, migracje ludności. Należy 
zdecydowanie unikać sytuacji, w której uczniowie wykonują to samo zadanie w taki 
sam sposób na wszystkich komputerach w sali. Uczniowie i nauczyciel gromadzą się 
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w jednym miejscu i czasie w celu wspólnej, twórczej pracy, a nie w celu samotnego sie-
dzenia przed ekranem lub wykonywania osobno, obok siebie, tych samych czynności. 

E Jeden komputer z systememdo testowania z klikerami 
Jeden komputer w sali może być wyposażony w zestaw do testowania. Zawiera on 

zwykle od kilkunastu do kilkudziesięciu pilotów, które uczniowie dostają do ręki, oraz 
antenę zbiorczą. W zestawie są często podstawowe ćwiczenia do nauki języka pokazu-
jące możliwości urządzenia. Ponadto nauczyciel sam może tworzyć testy zamknięte,
polegające na wyborze prawda/fałsz czy wyborze jednej lub wielu odpowiedzi z kilku 
wyświetlonych na ekranie. Testy można też tworzyć w programie prezentacyjnym, np.
PowerPoint. Uczniowie udzielają odpowiedzi wciskając odpowiedni przycisk na pilo-
cie. Nauczyciel natychmiast uzyskuje informację zbiorczą o wszystkich odpowiedziach 
uczniów. Może je wyświetlić na ekranie, a jeżeli są prawidłowe, uznać, że uczniowie opa-
nowali materiał. Jeżeli są nieprawidłowe, to może zaproponować dodatkowe ćwiczenia 
lub wyjaśnienia. Na początek należy uczniów nauczyć obsługi pilotów: nie jest to trud-
ne, polega na włączeniu urządzenia, a potem naciskaniu klawiszy oznaczonych od A do 
F w zależności od tego, która odpowiedź od A do F ma być wybrana. Planowanie lek-
cji polega na przygotowaniu lub wybraniu ćwiczeń językowych odpowiednich do celu 
lekcji i poleceniu ich wykonania we właściwym czasie. Zaletą systemu do testowania 
jest to, że wszyscy uczniowie udzielają odpowiedzi – więc wszyscy są skoncentrowani.
Dobrze skonfigurowany system zapewnia też łatwe tworzenie różnych statystyk, np. ze-
staw ocen średnich wyników dla pojedynczego ucznia, dla klasy, średnie dla ćwiczenia – 
które mogą być łatwo przekazywane do szkolnej bazy danych. System ten jest efektywny,
jeśli obejmuje wszystkich uczniów i wszystkie przedmioty. Konfiguracją i utrzymaniem 
sprawności systemu powinien zajmować się pracownik techniczny odpowiedzialny za 
szkolny sprzęt komputerowy, aby nauczyciele i uczniowie mogli skupić się na jego peda-
gogicznym wykorzystaniu. Klikery są narzędziami uniwersalnymi – jednak ich efektyw-
ność powinna zostać dokładnie przebadana w celu określenia zadań i sytuacji edukacyj-
nych, w których sprawdzają się najlepiej.

Techniki pracy ucznia i nauczyciela 

O wyborze techniki pracy decyduje cel edukacyjny, możliwości techniczne oraz 
efektywność wykonania zadania – suwerenną decyzję w tej sprawie podejmuje na-
uczyciel, który uwzględnia potrzeby uczniów. W pracy z dziećmi podstawowe znaczenie 
ma dopasowanie techniki pracy do wieku dziecka i wynikających z niego możliwości 
poznawczych oraz uwzględnienie indywidualnych różnic w rozwoju występujących 
u dzieci w tym samym wieku. TIK mogą być stosowane do wspomagania nauki na wiele 
różnych sposobów. Przykładowe techniki, znane wcześniej, które mogą być stosowane 
podczas nauki z wykorzystaniem TIK, to metoda projektów,webquest oraz samodzielne 
tworzenie portfolio przez ucznia. 
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Metoda projektów pozwala na holistyczne podejście do uczenia się i nauczania. 
Uczeń zyskuje znacznie więcej autonomii, ma wpływ na treść, tempo i wynik nauki. Ma 
szanse rozwiązywać problemy, które nie są tylko powtarzaniem znanych schematów, 
czyli podejmować zadania nowatorskie. Uczniowie wykorzystują różne sprawności, któ-
re lepiej przygotowują ich do pracy w przyszłości. Praca nad projektem, w zależności od 
jego rodzaju, wpływa na zmianę ról ucznia i nauczyciela. 

Projekty można podzielić: 
 anizacji kontroli – na ustrukturyzowane lub dowolne19E Ze względu na sposób org  

O poziomie kontroli nad projektem decyduje nauczyciel. Albo podaje uczniom 
strukturę projektu i kolejne etapy do wykonania oraz oczekiwany wynik, albo 
wspólnie z nimi planuje treści, etapy i rezultaty pracy; 

  Ze względu na wynik pracy na: badawcze lub zadaniowe20E  
W projekcie badawczym uczniowie zbierają wiedzę na podany temat, a potem 
przedstawiają wyniki pracy w klasie. W projekcie zadaniowym mają do wykonania 
pewne działania np. na rzecz szkoły lub społeczności lokalnej; 

E  Ze względu na treść projektu na: jednoprzedmiotowe, modułowe i międzyprzed-
miotowe21 
W projektach jednoprzedmiotowych uczniowie pracują w zakresie tematów jed-
nego przedmiotu. W projektach modułowych mają się zwykle wykazać wiedzą 
i sprawnościami z jednego modułu obejmującego wiedzę i sprawności potrzebne 
do wykonania konkretnego zadania praktycznego. Natomiast projekty między-
przedmiotowe wymagają stosowania wiedzy i sprawności z różnych dziedzin. Po-
nadto często wymagają także współpracy nauczycieli różnych przedmiotów. 

E  Ze względu na podział pracy między uczniów na: indywidualne i grupowe. 
W projektach indywidualnych uczeń pracuje sam i jest odpowiedzialny za wszyst-
kie etapy pracy i jej wynik. W projektach grupowych uczniowie dzielą się pracą, 
a wynik zależy od wszystkich 

Niezależnie od typu projektu narzędzia TIK znajdują zastosowanie na każdym eta-
pie pracy:
	
E planowania i dokumentowania postępów;
	
E poszukiwania i selekcjonowania informacji;
	
E prezentacji rezultatów.
	

19 Mikina, A., Zając,B. 2006. Jak wdrażać metodę projektów. Poradnik dla nauczycieli uczniów gim-
nazjum, liceum i szkoły zawodowej. Kraków: Oficyna Wydawnicza „Impuls”. 

20 Królikowski 2006:10 
21 Mikina, A., Zając,B. 2006. Jak wdrażać metodę projektów. Poradnik dla nauczycieli uczniów gim-

nazjum, liceum i szkoły zawodowej. Kraków: Oficyna Wydawnicza „Impuls”. 



22 

Część 1. – Wprowadzenie 

     
   

   
 

      
 

 
   

  
 

  
    

  
 

  
 

 
  

  
 

  
   

Oprogramowanie takie jak: edytory tekstów, obrazów, dźwięków, wideo, i stron in-
ternetowych, programy prezentacyjne, arkusze kalkulacyjne, przeglądarki i wyszukiwar-
ki internetowe oraz sieciowe narzędzia komunikacyjne są przydatne na każdym etapie 
pracy projektowej. 

Sprzęt taki jak aparaty cyfrowe, kamery wideo, skanery może być wykorzystywa-
ny w zależności od potrzeb i rodzaju projektu. Ich użycie wpływa szczególnie na rozwój 
kompetencji medialnej uczniów. 

Na szczególną uwagę zasługują projekty z wszechstronnym wykorzystaniem sie-
ci, np. webquest. Zasady webquestu zostały opracowane przez Berniego Dodge’a22. Jest
to czteroetapowe zadanie polegające na przygotowaniu przez nauczyciela planu, który 
służy wspieraniu i ukierunkowywaniu samodzielnej pracy ucznia. W pierwszym etapie 
uczeń otrzymuje atrakcyjnie i przekonująco sformułowane zadanie. Następnie, w dru-
gim etapie, przedstawia mu się opis zadania zawierający szczegółowe cele i oczekiwany 
rezultat. W trzecim etapie uczeń poznaje wskazówki dotyczące wykonania pracy oraz 
dostępnych źródeł. Wykonuje wskazane zadania i przygotowuje prezentację wyników.
Ostatni, czwarty etap to ewaluacja pracy, która jest oceniana przez samego ucznia, ko-
legów i koleżanki oraz nauczyciela. Projekty typu webquest doczekały się licznych mody-
fikacji, polegających na wprowadzaniu szczegółów do rozbudowanych podstawowych 
etapów w zależności od potrzeb edukacyjnych. Jednak ogólna zasada webquestu pole-
gająca na wykorzystaniu sieci jako źródła materiałów, środka komunikacji i prezentacji 
wyników, pozostaje niezmienna. 

Elektroniczne portfolio, w którym uczeń gromadzi wykonane samodzielnie lub 
w grupie zadania jest skuteczną techniką wspomagającą autonomię ucznia i refleksję 
nad własnymi umiejętnościami. 

Przekonania i sprawności nauczyciela 

Knezek i Christansen przedstawiają trzyelementowy model, który ich zdaniem de-
cyduje o praktyce szkolnej23. Jest to model Will, Skill, Tool. W luźnym tłumaczeniu ozna-
cza to wolę, sprawność i narzędzia. Wola określa przekonania nauczyciela. Sprawność 
dotyczy umiejętności posługiwania się TIK. Narzędzia oznaczają dostępną technikę. 
Okazuje się, że czynniki te wpływają w różny sposób na praktykę edukacyjną w zależno-
ści od biegłości nauczyciela w posługiwaniu się TIK, podzielonej według zaawansowania 
na sześć etapów. 
Na etapie 1.  – etapie świadomości – nauczyciel mówi: „Jestem świadomy/świadoma, 

że technika istnieje, ale nie używam jej – może nawet jej unikam. Niepo-
koi mnie konieczność stosowania jej w przyszłości”. 

22 Dodge, B. 1998. „Building blocks of a webquest”
http://projects.edtech.sandi.net/staffdev/buildingblocks/p-index.htm 

23 Knezek, G., Christiansen, R. 2008. The importance of Information technology attitudes and com-
petencies in primary and secondary education. W: Voogt, J., Knezek, G. International handbook of 
information technology in primary and secondary education. NY: Springer, 321-331. 

http://projects.edtech.sandi.net/staffdev/buildingblocks/p-index.htm
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Na etapie 2. – etapie uczenia się – nauczyciel twierdzi: „Próbuję uczyć się podstaw.
Czasami stosowanie komputerów frustruje mnie. Nie czuję się pewnie 
korzystając z komputera”. 

Na etapie 3. – jest to etap rozumienia i stosowania procesu – nauczyciel stwierdza:
„Zaczynam rozumieć proces stosowania techniki, przychodzą mi do gło-
wy zadania, które mogłyby być użyteczne”. 

Na etapie 4. – etapie zaprzyjaźnienia się i bliskości – nauczyciel utrzymuje: „Osiągam 
poczucie pewności w korzystaniu z komputerów w niektórych zadaniach.
Zaczynam czuć się pewnie pracując z komputerem”. 

Na etapie 5. – adaptacji do innych warunków – nauczyciel oświadcza: „Myślę, że kom-
puter jest narzędziem, które może mi pomóc, więc nie skupiam swojej 
uwagi na technice. Potrafię korzystać z różnych aplikacji jako pomocy dy-
daktycznych”. 

Na etapie 6. – kreatywne stosowanie w nowych warunkach – nauczyciel jest zdania,
że: „Potrafię stosować w klasie to, co wiem o technice. Jestem w stanie 
używać TIK jako narzędzia uczenia i łączyć je z programem nauczania”24.

Na niższych etapach potrzeba więcej sprawności i narzędzi, natomiast na wyższych – 
potrzeba zdecydowanie więcej woli. 

Rola nauczyciela 

Raport ICC wskazuje na następujące role nauczyciela w środowisku bogatym 
w elektroniczne środki techniczne: 
1. 	 Nauczyciel jako przewodnik i pomocnik (ang. facilitator and guide). Nauczyciel 

przewodnik musi wiedzieć więcej niż tradycyjny nauczyciel-dostarczyciel informa-
cji. Musi znać wiele różnorodnych materiałów w sieci oraz umieć je dopasować do 
potrzeb ucznia i nauczyć go samodzielnie z nich korzystać. 

2. 	 Nauczyciel jako pośrednik w środowisku medialnym (ang. integrator). Poprzez 
swobodne korzystanie z mediów i tworzenie audiowizualnych materiałów medial-
nych pomaga uczniom zrozumieć nauczane treści. 

3. 	 Nauczyciel jako badacz (ang. researcher). Potrafi skutecznie szukać informacji 
i krytycznie ją ocenić. Korzysta z oprogramowania do własnego rozwoju i do pracy 
z uczniami. 

4. 	 Nauczyciel jako projektant (ang. designer) złożonych scenariuszy uczenia się. 
W przeciwieństwie do nauczyciela tradycyjnego, który korzysta z gotowych i upo-
rządkowanych podręczników, nauczyciel projektant umie wspierać uczniów w sa-
modzielnej pracy nad projektami. Pomaga im w ustaleniu celów pracy, poszuki-
waniu materiałów i ich ewaluacji, w podziale na wykonalne zadania i etapy pracy 
oraz ewaluacji wyników. 

24	 www.iittl.unt.edu/pt3II/WordFiles/stages.doc 

www.iittl.unt.edu/pt3II/WordFiles/stages.doc
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5. 	 Nauczyciel jako współpracownik (ang. collaborator) z innymi nauczycielami. 
Współpraca nauczycieli różnych przedmiotów pozwala na lepsze rozpoznanie po-
trzeb edukacyjnych środowiska lokalnego oraz przyspiesza przyswajanie różnych 
sprawności przez samych nauczycieli. 

6. 	 Nauczyciel jako organizator (ang. orchestrator) techniki dostępnej uczniom, pro-
gramu nauczania. Potrzeba dopasowania potrzeb uczniów do wymagań progra-
mu szkoły i możliwości budżetu oraz do ciągłego postępu technicznego wymaga 
od nauczyciela sprawności i kompetencji w łączeniu wszystkich elementów w 
spójną całość. Zmiany w organizacji powinny dotyczyć także tradycyjnego podzia-
łu czasu na 45-60 minutowe jednostki lekcyjne. 

7. 	 Nauczyciel jako uczeń (ang. learner). Część nauczycieli swoją obecność w klasie wi-
dzi raczej jako zagrożenie, niż możliwość rozwoju. Ich autorytet jest kwestionowa-
ny w wielu obszarach, zmiany w języku i technice powodują, że ich wiedza szybko 
się starzeje. Uczniowie lepiej posługują się TIK. Bezpieczne środowisko podręcz-
nika gwarantowane jest przez autorów i wydawców podręczników. Wyjście poza 
komfortową sytuację, w której nauczyciel dominuje oraz kontroluje i przyjęcie roli 
ucznia wydaje się być trudne i ryzykowne. 

8. 	 Nauczyciel jako ewaluator (ang. evaluator). Ukierunkowanie edukacji językowej 
na kształcenie sprawności wymaga również zmian w ewaluacji pracy uczniów, np. 
poprzez portfolio25. 

Ewaluacja lekcji 

Nauczyciel dokonując ewaluacji lekcji zadaje najważniejsze pytanie uzasadniają-
ce użycie komputera podczas lekcji. Brzmi ono: Czy zadanie było wykonalne bez użycia 
techniki? Prawidłową odpowiedzią jest: „NIE, zadanie nie było możliwe do wykonania 
bez techniki”. W przypadku udzielenia odpowiedzi TAK, należy zastanowić się nad uza-
sadnieniem dokonanego wyboru. Kolejne istotne pytania o wartość lekcji, podczas któ-
rej stosowana jest technika są następujące: 

Czy technika: 
E wspomagała uczenie się? 
E stwarzała warunki pracy autonomicznej ucznia? O czym decydował uczeń? 
E ułatwiała komunikację i współpracę między uczniami w klasie? 
E wspomagała rozwój kompetencji? Które kompetencje były rozwijane? 

25 ICC (International Code Council) report: The impact of information and communication technolo-
gies on the teaching of foreign languages and on the role of teachers of foreign languages. [online] 
[dostęp 30 stycznia 2009].
http://europa.eu.int/comm/education/policies/lang/languages/download/ict.pdf 

http://europa.eu.int/comm/education/policies/lang/languages/download/ict.pdf
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Ponadto należy odpowiedzieć na pytania: 
E Czy poziom kompetencji technicznych uczniów wymaganych do wykonania zada-

nia był właściwy, tj. czy uczniowie mogli wykonać zadanie bez nadmiernej koncen-
tracji na samej technice? 

E Czy technika działała bezawaryjnie? 
E Czy czas przewidziany na wykonanie zadań z uwzględnieniem czasu na działania 

techniczne był odpowiedni? 
Jeśli ponadto stosowanie techniki sprawia uczniom przyjemność, jest postrzegane 

jako atrakcyjne, przeciwdziała monotonii i nużącej rutynie, to należy z niej korzystać.

Zazwyczaj dzieci chętnie używają komputera do nauki. Jeśli okazałoby się, że technika 

nie jest przez nich akceptowana, to należy bardzo dokładnie poznać przyczyny, wśród 

których mogą znaleźć się:
	
E nieatrakcyjność i bezsensowność zadania;
	
E sztuczne, zbyteczne użycie techniki;
	
E duży kontrast pomiędzy stopniem zaawansowania techniki, a celowością jej użycia;
	
E brak oczekiwanej kompetencji technicznej uczniów;
	
E widoczny (dla kompetentnych uczniów) brak sprawności technicznej nauczyciela,


który męczy się z problemami, których nie umie rozwiązać, lub wręcz sam je tworzy, 
E niechęć uczniów do integracji sprawności zdobywanych na różnych przedmiotach; 
E zmiana hierarchii grupowej ustalającej, kto jest dobry z każdego przedmiotu; 
E uprzedzenia i stereotypy dotyczące korzystania z techniki przez dziewczęta i kobiety. 

Podczas ewaluacji lekcji specjalną uwagę należy poświęcić wspomaganiu uczenia 
się, czyli pracy ucznia. 

Ewaluacja pracy ucznia 

Ewaluacja pracy wykonanej z wykorzystaniem czy za pośrednictwem narzędzi TIK 
powinna odbywać się zgodnie z zasadami ewaluacji pracy ucznia na lekcji. Może być 
ona wykonana w teście komputerowym lub przez nauczyciela. 

Do maksymalnego pułapu osiągnięć 
W typowych ćwiczeniach i testach największe osiągnięcie ucznia oznacza to uzy-

skanie maksymalnej liczby poprawnych odpowiedzi. Ta forma ewaluacji, ciągle po-
wszechnie stosowana – promująca egalitaryzm w edukacji, może być zastąpiona przez 
komputer. Tym bardziej, że uczeń, który tego potrzebuje, może powtarzać ćwiczenie lub 
test wielokrotnie, aż do uzyskania maksymalnej poprawności odpowiedzi. Tę formę 
ewaluacji na każdym etapie lekcji wspierają systemy z klikerami. 
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Do maksymalnego postępu 
Nauczyciel pomaga uczniowi odnajdywać talenty i rozwijać je. Uczeń ma możli-

wość negocjowania kryteriów ewaluacji i ocen. Zarówno uczenie się, jak ewaluacja są 
zindywidualizowane – elitarne na miarę możliwości ucznia. Indywidualizacja może 
dotyczyć uczniów o szczególnych potrzebach edukacyjnych, zarówno tych opóźnionych 
w stosunku do oczekiwanego uśrednionego poziomu, jak i wybitnie uzdolnionych. Do 
realizacji indywidualnych celów uczeń może w szerokim zakresie korzystać z możliwości 
techniki cyfrowej zarówno receptywnie, jak i produktywnie. 

Powyżej oczekiwań nauczyciela 
Formy ewaluacji stosowane w pracach projektowych, w których podaje się ucznio-

wi kryteria oceny, bardzo dobrze pasują do sytuacji, w których możliwości ucznia i efekty 
jego pracy wykraczają poza oczekiwania nauczyciela lub nie mogą być w pełni przez 
niego przewidziane, np. ze względu na udział partnerów zagranicznych. 

Wskazane jest położenie nacisku na ocenianie kształtujące, służące uczeniu się 
(ang. assessment for learning), oraz ewaluację pracy ucznia w formie dialogu, gdyż ba-
dania wskazują, że ocena liczbowa wpływa demotywująco, a jej skutki bardzo silnie od-
czuwają uczniowie słabi. 

Teorie głoszone i teorie stosowane przez nauczycieli 

Istotnym problemem jest spójność postaw i opinii nauczycieli z działaniem. Argy-
ris i Schön twierdzą, że ludzkie zachowanie da się wytłumaczyć i przewidzieć26. Ich „teo-
rie działania” wyrażają się jako związek pomiędzy opiniami a praktyką, czyli teoriami 
głoszonymi i teoriami stosowanymi. Te pierwsze opisują, uzasadniają i wyjaśniają czyn-
ności podejmowane przez nauczyciela, te drugie są realizowane w praktyce. Okazuje 
się, że często nie są one zgodne. Nauczyciele mogą głosić różne teorie na ten sam temat
w różnych środowiskach, np. w klasie, w pokoju nauczycielskim, w rodzinie. W obecnej 
chwili prawie wszyscy nauczyciele głośno wyrażają pozytywne opinie na temat poten-
cjału edukacyjnego internetu oraz potrzeby stosowania TIK w edukacji. Może to mieć 
jednak czasami niewielkie przełożenie na praktykę edukacyjną. Nauczyciele mają wy-
pracowane metody pozwalające im sprawnie i skutecznie wykonywać zadania szkolne 
odnoszące się do ich przedmiotu czy do wychowania uczniów. Zachowania stosowane 
w praktyce często nie są omawiane, ale przekazywane bez słów jako pewniki, elementy 
tradycji i kultury edukacyjnej. Nauczyciele tworzą niezmienne wzorce zachowań, które 
pozwalają im planować skuteczne działania w warunkach poddawanych nieustannej 
presji różnorakich zmian. Takie wzorce pozwalają z jednej strony na zachowanie wyso-
kiej przewidywalności działań, z drugiej jednak strony ograniczają możliwości wprowa-
dzenia zmiany. We wzorcach tradycyjnej kultury TIK nie istnieje, więc nauczyciel wytwa-
rza wzorce zachowań samodzielnie. 

26 Argyris, C., Schön, D. A. 1974. Theory in Practice: Increasing Professional Effectiveness. New York:
Jossey-Bass, s. 32-33 
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Argyris i Schön (1974) podają wiele metod wykorzystywanych do obrony teorii sto-
sowanych: 
1.	 obstajemy przy naszej teorii głoszonej w jednym miejscu, a przy stosowanej – 

w innym. Wciąż mówimy językiem jednej teorii, lecz działamy w duchu innej; 
2. 	 wybiórczo traktujemy informacje, które mogą wywoływać dylematy (to znaczy 

ignorujemy je); 
3. 	 zatajamy istnienie znaczących danych; 
4. 	 zmieniamy pracę lub zwalniamy kogoś z pracy; 
5. 	 tworzymy zabezpieczające, samospełniające się proroctwo, używając swojej wła-

dzy do wywoływania pożądanego zachowania innych oraz stłumienia wszelkich 
reakcji odmiennych; 

6. 	 zmieniamy naszą teorię głoszoną, lecz nie stosowaną; 
7.	 czynimy marginalne zmiany w naszej teorii stosowanej. 

Przykłady powyższych metod w odniesieniu do TIK w edukacji, opisują następują-
ce zachowania nauczycieli: uczestnicy kursów komputerowych dla nauczycieli zachwy-
cają się potencjałem edukacyjnym internetu, twierdząc jednocześnie, że w ich szkole 
nie da się go wykorzystać z powodu braku infrastruktury, oprogramowania, kompe-
tencji uczniów, złej organizacji, nieodpowiedniego planu itd. Nauczyciele czasami nie 
mają świadomości wysokiej kompetencji technicznej uczniów, którą można wykorzy-
stać do nauki. Zdarza się, że nauczyciel robi wszystko, aby zgasić początkowy entuzjazm 
uczniów wobec stosowania techniki do nauki. Czasami pierwsze próby zastosowania 
TIK w klasie kończą się niepowodzeniem, np. z braku wzorców dobrej praktyki; podczas 
takich prób często nauczyciel sam nieświadomie prowadzi do klęski. Wówczas, dążąc do 
zachowania teorii stosowanej, np. zmienia teorię głoszoną; zaczyna twierdzić, że stoso-
wanie komputerów jest nieskuteczne i świadomie rezygnuje z dalszych działań w tym 
kierunku. Przykładem niewielkiej zmiany w teorii stosowanej jest drukowanie tekstów 
z internetu i używanie ich na lekcji. 

Konieczna jest głęboka refleksja osobista każdego nauczyciela nad podejściem do 
techniki. Uświadomienie sobie mechanizmów własnego działania i reagowanie na wy-
zwania edukacyjne jest warunkiem zmiany podejścia do TIK w szkołach, ponieważ może 
wpłynąć na postawy społeczności nauczycieli wobec TIK. Wskazane byłoby połączenie 
refleksji nad stosowaniem techniki z refleksją nad interakcją z uczniem, głównie zaś nad 
zwiększeniem podmiotowości i autonomii ucznia. Gotowość nauczyciela do podjęcia 
idei nauczania autonomicznego zdecydowanie wpływa na zmianę roli nauczyciela. 

Zamiast realizowania ustalonych wcześniej i wybranych przez nauczyciela (ang. 
teacher-decided) zadań nauczyciel będzie: 

E koncentrował się na uczeniu bardziej niż na nauczaniu; 
E zaangażowany w proces uczenia się ucznia; 
E otwarty na idee i sugestie ucznia; 
E wspierał inicjatywę ucznia; 
E inicjował i zachęcał do wykonania kolejnych zadań; 
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E obserwował i analizował zachowania podczas nauki w celu wspólnej z ucznia-
mi ewaluacji; 

E stosował metody i środki ewaluacji postępów we współpracy z uczniami; 
E konsultantem i uczestnikiem oraz współuczącym się w procesie nauki27 . 

Podczas nauki języka wspomaganej techniką należy uwzględnić czynniki kultu-
rowe, takie jak podejście do techniki i gotowość do jej stosowania w codziennym życiu.
Badania Eurobarometer 224 wskazują, że tylko 21% Polaków jest zainteresowanych tech-
niką i osiągnięciami nauki oraz chcą je stosować w swoim życiu. Ponad 31% Polaków 
deklaruje niechęć do stosowania w życiu techniki i osiągnięć naukowych. Opór wobec 
techniki występuje więc zarówno w postawach nauczycieli, jak i uczniów. Jest to czynnik 
kulturowy bardzo trudny do przezwyciężenia. 

Obecnie niewielu nauczycieli przyzna się, że są przeciwnikami wprowadzania 
techniki do edukacji językowej, oficjalnie popierają TIK i dostrzegają potencjał edukacyj-
ny techniki. Jednak wielu zrobi dużo, aby uniknąć niedogodności wynikających z wpro-
wadzania zmiany do swojego codziennego warsztatu pracy. Nauczyciele będą skłonni 
wprowadzić zmianę pod wpływem następujących czynników zewnętrznych: 

E wymagania podstawy programowej; 
E polityka lokalnych władz edukacyjnych; 
E polityka władz szkoły dotycząca TIK; 
E kursy doskonalące; 
E presja rodziców i uczniów; 
E opinia kolegów i koleżanek; 
E członkostwo w organizacjach nauczycielskich; 
E zmiany w społeczeństwie polegające na szybkim wzroście wykorzystania 

TIK28. 
Zadbanie o to, aby nauczyciel miał świadomość znaczenia powyższych czynników 

i był skłonny aktywnie na nie odpowiedzieć jest jednym z warunków powodzenia inno-
wacji pedagogicznej. 

Warunki pracy z komputerami i zagrożenia dla uczniów 

Komputery są urządzeniami elektrycznymi, więc ich użytkownika obowiązują 
wszystkie zasady bezpieczeństwa korzystania z energii elektrycznej. Kable elektrycz-
ne powinny być osłonięte i właściwie uziemione. Podczas pracy powszechnie używany 
sprzęt komputerowy emituje ciepło i wiele różnych toksycznych substancji. Warto więc 
pamiętać o właściwej wentylacji sali lekcyjnej. Sprawa promieniowania elektromagne-
tycznego obecnie jest mniej istotna, bo dotyczy raczej rzadko używanych ekranów ka-
todowych. Pomimo to nadal istotne jest wyrabianie w uczniach właściwych nawyków 

27 Dam, L. 1995. Learner Autonomy. From theory to practice. Dublin: Authentik 
28 Cox, M., Cox, K., Preston, C. 2000, Teachers as Innovators. An Evaluation of the Motivation of Teach-

ers to use Information and Communications Technologies Croydon: MirandaNet 
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korzystania z komputerów. Komputerowe BHP obejmuje dbałość o oświetlenie i wenty-
lację pomieszczenia, odpowiednią odległość ciała ucznia od ekranu, postawę, ułożenie 
kręgosłupa i nadgarstków (Rozporządzenie Ministra Pracy i Polityki Socjalnej 1998, Bu-
gajska 2003, Bajorski 2008: 51-56). Zasady życia społecznego określają netykietę w kon-
taktach z innymi ludźmi w sieci. Zasady moralne umożliwiają nauczycielom i uczniom 
samodzielną ewaluację materiałów dostępnych oraz zachowanie bezpieczeństwa w sie-
ci. Nauczyciel każdego przedmiotu powinien mieć świadomość konieczności uwzględ-
niania wymogów BHP i netykiety w pracy z komputerami zarówno stacjonarnymi, jak 
i mobilnymi. 

Oprócz zapewnienia warunków bezpieczeństwa pracy z komputerami ważna jest
świadomość zagrożeń. Są to zagrożenia fizyczne, społeczne oraz zagrożenia dla psychiki 
i umysłu dziecka. Do zagrożeń fizycznych zalicza się: nadwerężenie mięśni nadgarstków 
i kręgosłupa, pogorszenie wzroku, zatrucia oddechowe. Zagrożenie społeczne obejmu-
ją trudności w kontaktach bezpośrednich z innymi ludźmi oraz nieumiejętność utrzy-
mywania więzi społecznych. Zagrożenia psychiczne to izolacja, trudności koncentracji 
uwagi, uzależnienie od komputera. Ważne jest więc zapewnienie uczniom możliwości 
wszechstronnego rozwoju w celu zminimalizowania skutków wyżej wymienionych za-
grożeń. 

Zagrożenia genderowe 

Ze względu na sfeminizowanie zawodu nauczycielskiego oraz przekonania przyj-
mowane bezrefleksyjnie w kulturze podjęcie tematu genderowego staje się kluczową 
sprawą we wprowadzaniu technologii informacyjnych i komunikacyjnych do szkół.
W Europie i Ameryce komputery widziane są jako domena męska natomiast w Japonii,
Indiach i Południowej Afryce nie jest to oczywiste29. 

Kobiety i mężczyźni korzystają z TIK inaczej i mają inną motywację do używania 
narzędzi TIK. Mężczyźni lubią nowości sprzętowe i nowe oprogramowanie, w tym gry.
Kobiety cenią niezawodność sprzętu i preferują wykorzystanie narzędzi TIK do komuni-
kacji międzyludzkiej. 

Miejscem kształtowania postaw i opinii o tym, co jest męskie, a co kobiece, jest głów-
nie dom rodzinny. Dzieci wynoszą z niego przekonania o tym, co jest właściwe dla dziew-
cząt,a co dla chłopców.W naszym kraju mały chłopiec,który zainteresuje się komputerami 
zostanie doceniony w domu i uzyska więcej poparcia niż dziewczynka wykazująca takie 
same zainteresowania, gdyż komputer i informatyka są społecznie zmaskulinizowane.
Okazuje się, że nie płeć fizyczna, ale płeć psychiczna wpływa na pozytywne postawy ma-
łych dzieci wobec komputera. Wzmacnianie zainteresowania technologiami informacyj-
nymi komunikacyjnymi chłopców i osłabianie zainteresowania techniką dziewcząt szcze-
gólnie silne kształtuje przekonania i postawy uczniów i uczennic w okresie dojrzewania. 

29 Meelissen, M. 2008. Computer attitudes and competencies among primary and secondary school 
students (pp. 381-385) In: Voogt, J.,  Knezek, G. (Eds.) International Handbook of Information Tech-
nology in Primary and Secondary Education. Springer International Handbooks of Education 
Volume 20, 4 
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Zadaniem szkoły jest przeciwdziałanie wszelkiej dyskryminacji zarówno otwartej,
jak i ukrytej. Jednak polskie uczennice znacząco gorzej rozumieją tekst cyfrowy niż dru-
kowany. Komputery są zamknięte w pracowniach, do których dostęp ma więcej chłop-
ców niż dziewcząt. Uczniowie i uczennice uczą się technologii informacyjnej w grupach 
koedukacyjnych, które są korzystne dla uczniów, ale nie sprzyjają rozwojowi kompeten-
cji cyfrowych uczennic. Stosowanie TIK w nauczaniu różnych przedmiotów zwiększa 
szanse dziewcząt na wszechstronny rozwój kompetencji cyfrowych zgodnie z ich po-
trzebami i oczekiwaniami. Nauczyciele i nauczycielki zauważają, że uczennice w star-
szych klasach szkoły podstawowej i w gimnazjum tracą zainteresowanie technologia-
mi informacyjnymi i komunikacyjnymi (oraz matematyką i przedmiotami ścisłymi);
jednak pedagodzy nie podejmują w związku z tym żadnych działań. Wielu nauczycieli 
i nauczycielek zaprzecza istnieniu jakiejkolwiek dyskryminacji dziewcząt i kobiet w za-
kresie dostępu i korzystania z technologii informacyjnych komunikacyjnych. Hołdują 
oni jednak przekonaniom o technologiach tych jako domenie męskiej, blokując sobie 
i uczennicom rozwój kompetencji cyfrowych. Rodzicom nie zapewnia się żadnych infor-
macji na temat konsekwencji różnic w zachęcaniu lub niezachęcaniu synów i córek do 
rozwoju kompetencji cyfrowych. Wyparcie tego tematu ze świadomości osób zaintere-
sowanych edukacją utrwala stereotypy oraz powoduje, że nie ma żadnych działań, które 
przeciwdziałałby dyskryminacji cyfrowej uczennic. W wielu przypadkach próby podję-
cia tego zagadnienia są kwitowane śmiechem i ironią. Natomiast uświadomienie sobie 
własnych postaw i refleksja prowadząca do ich zmiany może być pierwszym krokiem do 
znaczącego postępu w przeciwdziałaniu dyskryminacji cyfrowej dziewcząt i kobiet. 

Przekonania i sprawność w posługiwaniu się komputerem są ze sobą ściśle po-
wiązane u starszych nastolatków i dorosłych30. W przypadku problemów technicznych 
dziewczęta i kobiety mają tendencję do obwiniania się o niekompetencję. Chłopcy na-
tomiast obwiniają sprzęt. Bez znaczenia jest przy tym rzeczywista kompetencja kompu-
terowa obu grup31.

Przekonania mają też wpływ na zachowania nauczycieli. Chociaż większość na-
uczycieli deklaruje równe traktowanie dziewcząt i chłopców, jednak ci nauczyciele, który 
uważają, że dziewczęta nie lubią technologii informacyjnych i komunikacyjnych, wię-
cej uwagi w klasie poświęcają chłopcom podczas wykonywania zadań z TIK. W jednym 
z badań zlecono uczniom i uczennicom wykonanie tych samych zadań z zastosowaniem 
komputera w parach jednej płci i mieszanych. Okazało, że w parach mieszanych poziom 
wykonania zadania przez chłopców znacząco wzrósł, a spadł w przypadku dziewcząt32.

Podstawowe znacznie w rozwoju cyfrowym dziewcząt ma więc edukacja formal-
na, ponieważ dom rodzinny często nie stwarza warunków sprzyjających rozwojowi ich 
sprawności cyfrowych. W oficjalnych dokumentach dotyczących edukacji nie wspomi-

30 (Kay, 2007). 
31 Sanders, J. (2005) Gender and technology in education: A research review. In: Skelton, C., Francis, B.,

Smulyan, L. (Eds.) Handbook of gender in education. London: Sage Publications.
http://www.josanders.com 

32 Cooper, J., (2006). The digital divide: the special case of gender. Journal of Computer Assisted 
Learning, 22, pp. 320-334. 

http:http://www.josanders.com
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na się o równości dziewcząt i chłopców, zakładając brak dyskryminacji w dostępie do 
technologii informacyjnej i komunikacyjnej w polskiej edukacji. Dotychczas, przy małej 
liczbie komputerów są one wykorzystywane głównie na zajęciach informatyki i techno-
logii informacyjnej. Nie ma danych dotyczących liczebności uczniów i uczennic w kla-
sach informatycznych w skali całego kraju, ale można przypuszczać, że dziewczęta w kla-
sach humanistycznych mają mniejsze możliwości korzystania z infrastruktury szkolnej.
Dlatego należy zwrócić szczególną uwagę na zachowania nauczycieli (obu płci) wobec 
uczniów i uczennic. 

Obserwacje prowadzone w Holandii wskazują, że nauczyciele (obu płci) traktują 
dziewczynki inaczej niż chłopców. Nauczyciele pomagają dziewczynkom, pokazując, jak 
coś powinno być zrobione, natomiast rzadko stosują tą metodę wobec chłopców. Chłop-
cy uzyskują więcej zachęt do samodzielnego rozwiązania problemu. Nauczyciel zada-
je im więcej pytań oraz demonstruje większe oczekiwania wobec chłopców w zakresie 
wiedzy i sprawności komputerowych33. Z drugiej strony nauczycielki mogą pokazać, jak 
same uczą się korzystania z nowych technologii, stając się modelami roli dla dziewcząt. 

Rekomendacje 

Z wiedzy o procesach uczenia się dzieci i warunkach, w których te procesy zacho-
dzą, wynikają następujące wskazania dotyczące potrzeby sprawdzenia efektów działań 
praktycznych w nauczaniu i uczeniu się wspomaganym technologiami informacyjnymi 
i komunikacyjnymi: 
1. 	 Uczeń ma możliwość prowadzenia samodzielnych obserwacji zjawisk zachodzą-

cych w jego otoczeniu, formułowania pytań, wykonywania pomiarów, interpreto-
wania wyników, sprawdzania i weryfikacji przyjętych założeń. Zadania są dopaso-
wane do środowiska dziecka i jego możliwości poznawczych. Uczniowie uzyskują 
wsparcie od nauczyciela, który pomaga im w używaniu technologii informacyjnych 
i komunikacyjnych do pomiarów przyrodniczych oraz pomaga w dokumentowaniu 
i analizie obserwacji. Efekty kształcenia obejmują przygotowanie do samodzielnej 
eksploracji otaczającego środowiska oraz umiejętności badawcze. 

2. 	 Uczeń podejmuje problemy, które można rozwiązać z wykorzystaniem materiałów 
w sieci. Samodzielnie poznaje zasoby internetu poprzez pracę nad zadaniami typu 
webquest. Współpracuje w grupie, przyjmuje odpowiedzialność za pracę grupową. 

Efekty kształcenia dotyczą współpracy w grupie w celu zdobywania i ewaluacji in-
formacji z sieci oraz oceny ich przydatności do własnych potrzeb. 
1.	 Uczeń aktywnie poznaje zasady tworzenia materiałów audiowizualnych zarówno 

w zakresie treści, jak i techniki: sprzętu i oprogramowania do edycji krótkich fil-
mów i nagrań dźwiękowych. Materiały tworzone przez uczniów powinny trwać od 

33	 Volman, M., Van Eck, E., Heemskerk, I., Kuiper, E. (2005) New technologies, new differences: Gender 
and ethnic differences in pupils’ use of IT in primary and secondary education. Computers & Edu-
cation, 45, 35–55. 
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1-5 min. Wskazana jest organizacja zajęć w formie projektów realizowanych przez 
grupę uczniów. Uczniowie nabywają sprawności rozumienia tekstu medialnego 
oraz uczą się wyrażania własnych treści i emocji w tekście audiowizualnym. Efekty 
kształcenia obejmują percepcję i kreatywność w środowisku mediów audiowizual-
nych. 

2. 	 Uczeń aktywnie uczestniczy w zajęciach m.in. poprzez interakcje z nauczycielem 
i innymi uczniami za pośrednictwem technologii informacyjnych i komunikacyj-
nych. Uczy się analizowania i weryfikowania opinii. Wskazane jest określenie sy-
tuacji edukacyjnych, w których warto wykorzystywać klikery, gdyż jest to narzędzie 
uniwersalne; przydatne na etapie budowania wiedzy i jej sprawdzania oraz do 
utrzymywania uwagi uczniów. Idea klikerów może być w przyszłości zrealizowa-
na w dowolnych urządzeniach mobilnych podłączonych do sieci (typu iPpad, iPod). 
Efekty użycia klikerów zależą od szczegółowych celów i warunków ich stosowania. 

3.	 Przesunięcie ról pełnionych przez nauczyciela z pozycji osoby przedstawiającej 
uczniom wiedzę na pozycję osoby pomagającej im w aktywnym jej odkrywaniu 
i przyswajaniu jest z jednej strony uzasadnione pedagogicznie. Z drugiej jednak 
strony może napotkać znaczne bariery kulturowe w zakresie percepcji szkoły jako 
instytucji. Dlatego zasadne jest sprawdzenie możliwości takiej formy pracy z wy-
korzystaniem technologii informacyjnych i komunikacyjnych na przykładzie treści 
matematycznych. Efekty kształcenia obejmują wzrost samodzielności w zdobywa-
niu wiedzy i rozwój strategii jej aktywnego przyswajania. 

4.	 Rozszerzenie społeczności uczącej się o członków rodziny uczniów przygotowuje 
dzieci do pracy w zróżnicowanych wiekowo zespołach. Uczniowie zyskują poczu-
cie wartości i przydatności pracy w szkole. Poznają strategie budowania wiedzy 
poprzez dzielenie się nią z bliskimi osobami. Efekty kształcenia obejmują wzrost 
świadomości etapów uczenia się i rozwój strategii jej aktywnego przyswajania we 
współpracy z innymi. 

5. 	 Gry jako narzędzie edukacyjne powodują wzrost znaczenia czynników afektyw-
nych w uczeniu się, stwarzają warunki do uczenia się na własnych błędach i ich 
poprawiania. Motywują do wytrwałości w dążeniu do celu. Użycie gier może prze-
ciwdziałać negatywnym przekonaniom o niskiej atrakcyjności nauki Efekty kształ-
cenia obejmują strategie uczenia się różne od stosowanych obecnie w szkole. 

Podsumowanie 

Z powyższych przesłanek teoretycznych opisujących wiedzę o procesach uczenia 
się wynika, że środowisko edukacyjne sprzyjające rozwojowi dziecka ma zapewniać wa-
runki do aktywności i samodzielności podejmowanej we współpracy z innymi uczniami,
nauczycielami i członkami rodziny. Szczególną uwagę należy skierować na dwie z ośmiu 
idei Paperta, gdyż są one często pomijane w edukacji. Po pierwsze chodzi o zapewnienie 
uczniom możliwości ostrej zabawy, czyli nauki, podczas której uczeń odczuwa przyjem-
ność, ale jednocześnie podejmuje wysiłek uczenia się. Druga idea dotyczy prawa ucznia 
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do popełniania błędów i możliwości samodzielnego korygowania ich. Podobnie każda 
innowacja musi mieć zapewniony margines ryzyka, gdyż możliwość popełnienia błędu 
i uczenia się na własnych błędach jest charakterystyczne dla wszelkich działań nowator-
skich. W edukacji ryzyko powinno być monitorowane i minimalizowane na wszystkich 
etapach prowadzenia innowacji. 

Nauczyciel, zapewniając wsparcie uczniom, powinien bardziej podążać za uczniem 
– za jego rozwojem, a mniej prowadzić go. Bardzo istotne jest zapewnienie wszech-
stronnego wsparcia nauczycielom, szczególnie obserwacja i pomoc przy przechodzeniu 
kolejnych etapów w modelu Knezek/Christansen Wola – Sprawność – Narzędzia, gdyż 
to nauczyciele będą dokonywali znaczących zmian w postawach oraz kompetencjach 
zawodowych: technicznych, metodycznych i organizacyjnych. Ich przekonanie o słusz-
ności podjętego wysiłku i współdzielona z dyrekcją, kolegami i koleżankami wizja celu 
podejmowanych działań oraz ich wartości dla uczniów i samych nauczycieli jest jed-
nym z warunków powodzenia wprowadzanych zmian. Z powodu feminizacji zawodu 
nauczycielskiego należy uwzględnić różnice genderowe w podejściu oraz sposobach wy-
korzystania TIK przez kobiety i mężczyzn. 
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Część 2. Komponent badawczy 

Opis komponentu badawczego 

Realizowany przez Ministerstwo Administracji i Cyfryzacji komponent badawczy 
,,Cyfrowa szkoła” zakłada przeprowadzenie w wybranych losowo 30 szkołach podstawo-
wych (klasy czwarte) pogłębionych badań jakościowych rozbudowanego programu cy-
fryzacji polegającego na wdrożeniach metodologicznych i sprzętowych.

Interwencja badawcza składa się de facto z dwóch równoległych, wzajemnie za-
leżnych procesów: interwencji metodyczno-sprzętowej w szkołach oraz całorocznego 
badania jakościowego realizowanego przez wyłonioną w drodze przetargu instytucję 
badawczą. 

Cel komponentu badawczego 

Celem przedsięwzięcia jest przetestowanie różnych rozwiązań technologicznych 
i metodycznych w warunkach polskiej szkoły. Rolą badania jest sprawdzenie, które wdro-
żenia sprzętowe i metodyczne mają szansę sprawdzić się w klasach czwartych szkół pod-
stawowych. 

35 
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Główny nacisk interwencji położony zostanie na kształtowanie konkretnych kom-
petencji związanych z wykorzystywaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych 
w szkole.

Kompetencje te są kluczowe dla funkcjonowania człowieka we współczesnym,
zmediatyzowanym, cyfrowym świecie.

Projekt ma więc służyć przetestowaniu i opisaniu takich rozwiązań, które w zwy-
kłych warunkach nie mają szans zaistnieć.

Badanie pozwoli również wyciągać wnioski z nieudanych interwencji, dostarcza-
jąc wartościowych informacji przydatnych dla przyszłego planowania działań służących 
cyfryzacji polskiej szkoły.

Jednym z celów badania jest wypracowanie modelu edukacyjnego, w którym 
sprzęt rozumiany jest znacznie szerzej niż elektroniczny zamiennik dotychczas funkcjo-
nujących narzędzi edukacyjnych. Oznacza to, że sprzęt traktowany jest w interwencjach 
jako narzędzie tworzenia i rozwijania szerokiej gamy kompetencji umożliwiających 
funkcjonowanie w środowiskach pracy opartych o współpracę, otwartość, dzielenie się. 

Cele dodatkowe 

Badanie będzie również realizować cele dodatkowe, takie jak zwiększenie samo-
dzielności uczniów w procesie zdobywania wiedzy, wsparcie innowacyjnych działań 
w edukacji, przetestowanie metod sieciowania nauczycieli, stworzenie systemu moty-
wacji nauczycieli, zachęcenie nauczycieli i uczniów do dzielenia się wspólnie tworzony-
mi zasobami.

Czego się dowiemy? 

Wyniki badania powinny uwzględniać szybko zmieniającą się w zakresie nowych 
technologii rzeczywistość. W centrum uwagi badaczy znaleźć powinny się zjawiska od-
porne na czas, takie jak np. dynamika procesu uczenia się, pozwalające na zestawienie 
technologii raczej z potrzebami i wzorcami korzystania niż z konkretnymi witrynami 
internetowymi, usługami i aplikacjami. 

Badanie nie będzie skupiać się wyłącznie na technologii. Przede wszystkim ma 
umożliwić zestawienia przydatności edukacyjnej poszczególnych rozwiązań sprzęto-
wych i kompetencyjnych. 

Przeprowadzone w trakcie roku szkolnego 2012/2013 interwencje pozwolą na zdo-
bycie lub pogłębienie wiedzy w zakresie: 

1. 	 modelu wdrożenia technologii w szkole, który zakłada, że każdy uczeń ma 
możliwość korzystania z urządzenia na własny użytek zarówno w szkole jak 
i w domu (tzw. model 1:1); 

2. 	 efektywności modelu współfinansowania przez rodziców sprzętu ICT w za-
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mian za dostęp do podręczników lub komplementarnych materiałów eduka-
cyjnych w formacie cyfrowym; 

3. 	 weryfikacji założenia, że tablety jako nowoczesne mobilne urządzenia z ekra-
nem dotykowym (zawsze dostępne, intuicyjnie obsługiwane) zadziałają 
w środowisku szkolnym inaczej niż urządzenia PC (zarówno stacjonarne jak 
laptopy); 

4. 	 porównania modeli bezsprzętowych (wykorzystujących zasoby zastane 
w szkole) i modeli opartych na dostępności sprzętu dla wszystkich uczniów 
i nauczycieli; 

5. 	 porównania modeli opartych na dostępności sprzętu dla wszystkich uczniów 
i modeli opartych na dostępności sprzętu wyłącznie dla nauczycieli ; 

6. 	 funkcjonowania w rzeczywistości szkolnej urządzeń działających na otwar-
tych systemach operacyjnych w przeciwstawieniu do platform zamkniętych 

7. 	 obserwacji uczniów i nauczycieli pracujących z wykorzystaniem otwartych 
zasobów edukacyjnych i tych pracujących na gotowych, zamkniętych zaso-
bach cyfrowych; 

8. 	 wprowadzenia zajęć z zakresu podstaw programowania obiektowego (np. 
w oparciu o stworzony z myślą o edukacji i spolonizowany język Scratch) 

9. 	 przetestowania metody indywidualizowania ucznia w procesie zdobywania 
wiedzy, jaką jest metoda odwróconej lekcji, a także zastosowanie aktywizu-
jących urządzeń ICT, takich jak klikery; 

10. 	 zmiany poziomu wybranych kompetencji uczniów w trakcie realizowania 
poszczególnych scenariuszy z wykorzystaniem narzędzi ICT (np. kompeten-
cje dotyczące uczenia się w scenariuszu zakładającym nauczanie rodziców, 
kompetencje wyszukiwania i selekcjonowania informacji w scenariuszu za-
kładającym pracę z webquestem); 

11. 	 zbadania roli motywatorów takich jak konkursy, doszkalanie, promocja w za-
chęcaniu nauczycieli do dzielenia się najlepszymi praktykami; 

12. 	 obserwacji ewentualnych zmian w sposobach nauczania (indywidualizacja 
nauczania, komunikacja z uczniami, organizacja sposobu pracy, ocenianie, 
korzystanie z pomocy dydaktycznych) podczas stosowania TIK w procesie na-
uczania; 

13. 	 zbadania poziomu motywacji uczniów do pracy dzięki stosowaniu narzędzi 
ICT; 

14. 	 sposobu realizacji scenariuszy i wdrożenia nowych metod w pracy bez wypo-
sażania szkoły w dodatkowy sprzęt ICT. 

Czego się nie dowiemy? 

Celem komponentu badawczego nie jest sprawdzenie wpływu testowanych roz-
wiązań sprzętowo-metodycznych na wyniki uczniów w nauce. Komponent badawczy 
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będzie realizowany przez okres jednego roku szkolnego. Czas ten jest zbyt krótki na 
udokumentowanie rzeczywistego przełożenia wprowadzonych innowacji na wyniki 
uczniów. Co więcej, dodatkowe czynniki, takie jak zwiększone zainteresowanie szkołą,
wprowadzenie dodatkowych szkoleń i sprzętu mogą zarówno negatywnie, jak i pozy-
tywnie wpłynąć na wyniki edukacyjne. W tym okresie nie będzie możliwe sformułowa-
nie obiektywnej oceny co do zależności przyczynowo-skutkowych. Wnioski takie można 
wyciągać po znacznie dłuższym okresie obserwacji, obejmującym więcej niż 3 lata.

Przebieg interwencji badawczej 

Realizacja interwencji badawczych w 30 wyselekcjonowanych szkołach podsta-
wowych (interwencja dotyczy klas czwartych) w roku szkolnym 2012/2013, związanych 
z wprowadzeniem do szkół technologii informacyjnych i komunikacyjnych oraz metod 
edukacyjnych wykorzystujących sprzęt dostarczony szkołom. 

Jak rozumiemy interwencję badawczą 
Interwencja badawcza to dwuczęściowy projekt złożony z wdrożenia metodyczne-

go i sprzętowego oraz badania tego wdrożenia.
Wdrożenie metodyczne polega na przedstawieniu nauczycielom konkretnej meto-

dy pracy (scenariusza) na lekcji z wykorzystaniem TIK. 
Wdrożenie sprzętowe polega na zaopatrzeniu szkół w urządzenia TIK (5 różnych 

wariantów sprzętowych w ok. 30 szkołach, w jednym wariancie testujemy rozwiązanie 
bezsprzętowe). 

Wdrożenie metodyczne – rozwój kompetencji 

W szkołach realizowane będą scenariusze pracy na lekcjach, mające na celu roz-
winięcie określonych kompetencji związanych z wykorzystywaniem TIK w szkole. Scena-
riusze pracy mają oferować pedagogom wskazówki i podpowiedzi, w jaki sposób mogą 
w efektywny sposób wykorzystywać sprzęt na zajęciach z uczniami. Jednocześnie są one 
nakierowane na wykształcenie konkretnych, istotnych kompetencji. 

Dobór tych kompetencji pochodzi z kilku katalogów. Zarówno decyzja o doborze 
katalogów, jak i o samym wykorzystaniu kilku z nich, a nie jednego konkretnego, np. sa-
mej podstawy programowej, podyktowana była koniecznością wykorzystania szerszego 
i bardziej kompleksowego zestawu kompetencji, które odpowiadałyby wymaganiom 
komponentu badawczego. Kompetencje z zakresu wykorzystywania TIK oraz kompeten-
cje medialne i informacyjne, choć silnie reprezentowane w najnowszej podstawie progra-
mowej, są w dużym stopniu rozproszone i niepełne, co wynika choćby z ciągłych zmian 
otoczenia technologicznego. Dlatego na użytek poszczególnych scenariuszy oraz całego 
programu wykorzystano następujące katalogi kompetencji: katalog kompetencji kluczo-
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wych w rozszerzonym opisie zawartym w Raporcie o Stanie Edukacji1, opis umiejętności i 
kompetencji zawarty w podstawie programowej2 oraz katalog kompetencji medialnych i 
informacyjnych amerykańskiej Fundacji Commons Sense Media3. Katalog kompetencji z 
podstawy programowej oraz Commons Sense Media dysponują również podziałem wie-
kowym, który ułatwia szczegółowy dobór umiejętności i ich poziomu dla klasy czwartej. 
Kompetencje kluczowe umożliwiają zaś łatwe odniesienie do poziomu ogólnych i najważ-
niejszych kompetencji, do których odnoszą się również dokumenty strategiczne państwa. 
Warto również zaznaczyć, że bardzo dużo doświadczeń w edukacji TIK zbiera w Polsce pro-
gram Szkoła z Klasą 2.0 Centrum Edukacji Obywatelskiej, a nad nowym katalogiem kom-
petencji medialnych i informacyjnych pracuje aktualnie Fundacja Nowoczesna Polska w 
ramach projektu Cyfrowa Przyszłość. Opracowanie takiego katalogu kompetencji nie tyl-
ko medialnych i informacyjnych, ale również pełnego wykorzystywania TIK w nauczaniu 
wszystkich przedmiotów jest kluczowe dla dalszego rozwoju takich programów w szko-
łach oraz pracy nad przyszłym wprowadzeniem lepszego uwzględniania tych kompetencji 
w ocenie wyników uczniów.

 Zalecamy również opracowanie testu kompetencji ICT, który realizowany cyklicz-
nie w trakcie roku szkolnego miałby służyć jako narzędzie diagnostyczne poziomu kom-
petencji cyfrowych uczniów. 

Wdrożenia metodyczne mają następujące funkcje: 
a. 	 pobudzenie rozwoju konkretnych kompetencji wśród uczniów i nauczycieli; 
b. 	 wskazanie nauczycielom nowych możliwości pracy z uczniami na lekcjach; 
c. 	 przetestowanie działania wybranych modeli edukacyjnych w warunkach 

polskiej szkoły; 
d. 	 skłonienie nauczycieli do aktywnego korzystania z zasobów TIK dostarczo-

nych szkole. 

Wdrożenia metodyczne zostaną przedstawione nauczycielom w formie konkret-
nych scenariuszy pracy z wykorzystaniem danej metody na lekcjach. Przed przystąpie-
niem do pracy z wykorzystaniem zaproponowanej metody nauczyciele uzyskają nie-
zbędne wsparcie w postaci zaawansowanych szkoleń. Scenariusze będą obejmować 
realizację zadań i projektów, dzięki którym uczniowie będą mieli możliwość wykazać się 
nowymi umiejętnościami w praktycznych ćwiczeniach.

Wdrożenia metodyczne nie powinny stanowić zbytniego obciążenia ani dla na-
uczycieli, ani dla uczniów. Bardzo istotne jest pozostawienie im dużego stopnia swobo-
dy w wykorzystywaniu nowych metod i technologii w trakcie lekcji. Istotnym elementem 
badania jest analiza procesów, które będą zachodzić przy okazji wdrożeń metodycznych.

1 Raport o Stanie Edukacji, Eduentuzjaści 2011, Insytyut Badań Edukacyjnych, Warszawa 2011, dostęp 
online 
http://eduentuzjasci.pl/pl/?option=com_content&view=article&id=233 

2 http://men.gov.pl/index.php?option=com_content&view=category&layout=blog&id=230&Item
id=290 
http://www.commonsensemedia.org/educators/curriculum 3

http://www.commonsensemedia.org/educators/curriculum
http://men.gov.pl/index.php?option=com_content&view=category&layout=blog&id=230&Item
http://eduentuzjasci.pl/pl/?option=com_content&view=article&id=233
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Interesują nas również te procesy, które będą przebiegać niezależnie od zaleconych 
działań. Ważne są wszelkie przykłady zastosowań nowych metod i technologii, które nie 
będą przez nikogo sterowane.

Wdrożenia metodyczne zostały dobrane przede wszystkim pod kątem rozwijanych 
kompetencji, które pozwolą uczniom i nauczycielom jak najpełniej wykorzystać znajdu-
jący się w szkole sprzęt. Eksperci pracujący przy doborze wdrożeń przeanalizowali sze-
roki wachlarz nowoczesnych metod edukacyjnych realizowanych na świecie i dokonali 
wyboru rozwiązań nowatorskich, ale jednocześnie takich, których realizacja jest w pełni 
możliwa w warunkach polskiej szkoły. Szczegółowy opis wdrożeń metodycznych został 
przedstawiony w dalszych częściach dokumentu.

W komponencie badawczym będą realizowane dwa typy wdrożeń metodycznych 
– wdrożenia obejmujące wszystkie szkoły oraz wdrożenia realizowane przez grupy wy-
selekcjonowanych szkół.

We wszystkich szkołach biorących udział w badaniu realizowane będą wdro-
żenia metodyczne nastawione na rozwój dwóch kluczowych kompetencji, jakimi są:
umiejętność programowania wizualnego oraz umiejętność wyszukiwania i oceny in-
formacji z wykorzystaniem TIK. Wdrożenia te nie przez przypadek zostały wybrane jako 
towarzyszące wszystkim wariantom sprzętowym. Wprowadzenie zajęć z programowa-
nia wizualnego jako całorocznego bloku dla uczniów klas czwartych ma służyć przede 
wszystkim wypracowaniu nowej relacji ucznia z technologią, postawienie dziecka w roli 
twórcy mającego poczucie panowania nad najnowocześniejszą technologią. Rozszerze-
nie obecnego kształtu zajęć realizowanych w ramach przedmiotu ,,informatyka”, zazwy-
czaj polegających na obsłudze pakietu biurowego i nauce języka programowania Logo 
Komeniusz, jest konieczne – to logiczne następstwo wyjścia z komputerami poza sale 
informatyczne.

Drugie wdrożenie metodyczne, obejmujące wszystkie szkoły uczestniczące w kom-
ponencie badawczym to zajęcia poświęcone rozwojowi umiejętności wyszukiwania i se-
lekcjonowania informacji z pomocą TIK. Świadome, odpowiedzialne, selektywne korzy-
stanie (jako odbiorca i nadawca) z elektronicznych środków przekazywania informacji 
to współcześnie jedna z najważniejszych kompetencji, które szkoła powinna przekazać 
uczniom. Dlatego konieczne jest rozpoczęcie tej edukacji na najwcześniejszym etapie. 

Ponadto w wybranych szkołach będą realizowane następujące wdrożenia meto-
dyczne: 
1.	 webquesty i wyszukiwanie informacji; 
2.	 prowadzenie i dokumentowanie eksperymentów, wycieczek, obserwacji przy 

wsparciu narzędzi TIK; 
3.	 rozwiązywanie problemów, prowadzenie projektów z wykorzystaniem techniki 

gier (grywalizacja); 
4.	 lekcja odwrócona; 
5.	 indywidualizacja procesu nauczania przy wsparciu narzędzi do e-votingu; 
6.	 tworzenie materiałów audio-wideo; 
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Metoda Opis metody Kompetencje 

Webquesty i wyszukiwanie informacji Metoda pracy z uczniami, polegająca 
na rozwiązywaniu zadań m.in. w opar-
ciu o materiały znalezione w interne-
cie; webquesty są publikowanymi w 
sieci przez nauczycieli zadaniami stwo-
rzonymi przez nich samych z wykorzy-
staniem zasobów internetowych 

Świadome, odpowiedzialne, selektyw-
ne korzystanie (jako odbiorca i nadaw-
ca) z elektronicznych środków przeka-
zywania informacji, w tym z Internetu.

Doskonalenie umiejętności uczenia się.

Opracowywanie i prezentacja zdoby-
tych informacji i wiedzy.

Umiejętność pracy w grupie.

Umiejętność myślenia strategicznego,
grupowe rozwiązywanie problemów.

Prowadzenie i dokumentowanie eks- Scenariusz przewiduje wykorzystywa- Umiejętność praktycznego wykorzysty-
perymentów, wycieczek, obserwacji nie w procesie nauczania narzędzi TIK wania wiedzy teoretycznej, przyrodni-
przy wsparciu narzędzi TIK oraz edukacyjnych zestawów laborato-

ryjnych służących do prowadzenia ob-
serwacji przyrody i zjawisk fizycznych 
oraz zbierania, analizy i prezentowania 
danych (np. czujniki, kamery, narzędzia 
pomiarowe).

Wykorzystanie tych narzędzi podnosi 
efektywność uczenia poprzez doświad-
czenie, a także służy poprawie łączenia 
przez uczniów teorii z praktyką, poma-
ga w obserwacji i analizie otaczającego 
ich środowiska. Zastosowanie nowo-
czesnych narzędzi zbierania i analizy 
danych stanowi duże ułatwienie tak-
że dla nauczyciela, którego rolą w tym 
scenariuszu jest przeprowadzanie 
uczniów przez proces uczenia się. 

czej, technicznej. 

Umiejętność prowadzenia i dokumen-
towania obserwacji, prowadzenia po-
miarów i doświadczeń.

7. 	 praktyczne i celowe wykorzystywanie i prezentacja wiedzy i umiejętności – uczenie 
rodziców. 

W poniższej tabeli przedstawiamy skrócone opisy metod wraz z najważniejszymi kompetencjami. 
Pełen opis wdrożeń metodycznych znajduje się w Aneksach. 
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Rozwiązywanie problemów, prowadze- Konstruowanie pojedynczych lekcji, Rozwój umiejętności społecznych, my-
nie projektów z wykorzystaniem tech- ich bloków lub całego kursu w ramach ślenia strategicznego i współpracy z in-
niki gier (grywalizacja) danego przedmiotu jako strategicznej 

gry zaprojektowanej dla wielu graczy 
(uczniów). Zajęcia są pomyślane tak,
aby uczniowie mieli do wykonania mi-
sje i zadania, za które zdobywają okre-

nymi.

Umiejętność realizowania projektów.

Umiejętności rozwiązywania proble-
mów.

ślone ilości punktów po to, aby przejść 
kolejne poziomy ,,gry”. Nauczyciel 
w tym scenariuszu staje się przewod-
nikiem po grze, jest odpowiedzialny za 
stronę merytoryczną misji i zadań oraz 
koordynuje proces oceny i samooce-
ny uczniów. Główne korzyści z wpro-
wadzenia scenariusza związane są ze 
wzrostem zainteresowania i motywacji 
do nauki wśród uczniów. 

Doskonalenie umiejętności uczenia się.

Umiejętność posługiwania się TIK i wy-
korzystywania ich na co dzień. 

Odwrócona lekcja Metoda nauczania oparta o samo-
dzielnie przyswajanie wiedzy przez 
uczniów poza szkołą oraz rozwiązywa-
nie problemów i ćwiczeń w szkole. Do 
szkoły uczniowie przychodzą przygo-
towani i czas z nauczycielem spędzają 
na doskonaleniu swojego rozumienia 
materiału poprzez ćwiczenia. Metoda 
umożliwia indywidualizację tempa 
nauczania, rozliczania ze zrozumienia 
materiału, a nie wykonanych zadań,
diagnostykę postępów pracy ucznia. 

Umiejętność uczenia się, myślenie ma-
tematyczne. Umiejętność posługiwa-
nia się ICT i wykorzystywania ich na co 
dzień 

Tworzenie materiałów audio-wideo Tworzenie i publikowanie materiałów 
audio/wideo za pomocą urządzeń mo-
bilnych jako alternatywa w stosunku 
do klasycznych form prezentacji i przy-
swajania wiedzy przez uczniów (wy-
pracowań, referatów, prezentacji, prac 
domowych). W ramach metody ucznio-
wie tworzą krótkie formy audiowizu-
alne dotyczące tematyki poruszanej 
na wybranych przedmiotach i podczas 
rozwiązywania zadań interdyscypli-
narnych. 

Umiejętność tworzenia wypowiedzi za 
pomocą różnych mediów przy użyciu 
TIK.

Podstawowe rozumienie języka me-
diów. 

Umiejętność twórczej ekspresji. 
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Praktyczne i celowe wykorzystywanie 
i prezentacja wiedzy i umiejętności -
uczenie rodziców. 

Możliwa do zastosowania na wszyst-
kich przedmiotach metoda polegająca 
na zamianie ról w klasie, w której to 
uczniowie stają się podczas fragmen-
tu lekcji lub jej całości nauczycielami,
a zaproszeni rodzice i/lub opiekuno-
wie, dziadkowie - słuchaczami. Metoda 
może przyczynić się do poprawy ko-
munikacji uczniów między sobą oraz 
uczniów i rodziców oraz do doskona-
lenia ich umiejętności wyszukiwania,
oceny i prezentacji wiedzy. 

Umiejętności społeczne, komunikacyj-
ne, umiejętność przekazywania wiedzy.
Doskonalenie umiejętności uczenia się. 

Indywidualizacja procesu nauczania Narzędzia do e-votingu umożliwiają Umiejętność praktycznego wykorzysty-
przy wsparciu narzędzi do e-votingu aktywizację uczniów podczas lekcji i 

stymulujące proces poznawczy. Pozwa-
lają m.in. na błyskawiczne sprawdze-
nie, czy uczniowie zrozumieli omawia-
ne zagadnienie oraz ułatwiają wzięcie 
udziału w dyskusji wszystkim uczniom 
niemal w tym samym czasie. Użycie 
narzędzi do e-votingu pozwala m.in.
na przeprowadzanie krótkich ekspery-
mentów, zadawania różnego rodzaju 
pytań kontrolnych, organizowania son-
daży i quizów stymulujących dyskusje,
a także dawania szybkiej informacji 
zwrotnej. 

wania wiedzy teoretycznej, przyrodni-
czej, technicznej. Umiejętność prowa-
dzenia i dokumentowania obserwacji,
prowadzenia pomiarów i doświadczeń. 

Sprzęt i zasoby 

Jednym z celów omawianej cyfryzacyjnej interwencji badawczej jest sprawdzenie,
jak skutecznie różne typy sprzętu ICT wspierają rozwój wybranych kompetencji. Dlatego 
grupy szkół będą pracować z wykorzystaniem kilku konfiguracji sprzętu.

Dokonując wyboru konfiguracji sprzętowych dla szkół, eksperci pracujący nad 
komponentem badawczym brali pod uwagę zarówno dotychczasowe doświadczenia 
zagranicznych i polskich projektów cyfryzacyjnych, jak i najnowsze doniesienia ze spe-
cjalistycznych targów sprzętu edukacyjnego, na których prezentowane są innowacyjne 
produkty dedykowane środowisku szkoły. Przeprowadziliśmy również wiele rozmów 
z nauczycielami, zarówno tymi, którzy korzystają z bogatej infrastruktury szkolnej, jak 
i tymi, którzy mimo braku nowoczesnego sprzętu starają się w miarę możliwości inten-
sywnie korzystać z TIK na lekcjach. Na podstawie analizy najlepszych doświadczeń i po-



44 

Część 2. – Komponent badawczy 

 
 

   
   

  
  

 
 

 
 

 
 

 
   

 
 

  

 
 

 
  

     
  

    

   
 

trzeb nauczycieli powstała lista sprzętu, który będzie testowany w ramach komponentu 
badawczego.

Wśród wybranych rozwiązań sprzętowych znalazły się zarówno rozwiązania o cha-
rakterze 1:1 (ang. one-to-one computing), czyli takie, w których uczniowie i nauczyciele 
pracują na własnym sprzęcie, jak i wariant bezsprzętowy, w którym nauczyciele i ucznio-
wie będą realizować scenariusze metodyczne, wykorzystując zasoby dostępne w szkole.
Ten wariant pozwoli przyjrzeć się rzeczywistej roli technologii w szkole i sprawdzić, jak 
wiele innowacyjnych działań może zaistnieć bez wprowadzania dodatkowych zasobów 
sprzętowych. 

W szkołach testowane będzie nie tylko funkcjonowanie tabletów i laptopów, ale 
również przydatność takich urządzeń jak narzędzia do e-votingu, zestawy do ekspery-
mentów i zbierania danych z terenu czy proste tablety pozwalające nauczycielom poka-
zywać na bieżąco notatki na rzutniku. Jednocześnie wszystkie świetlice szkolne uzyskają 
wsparcie w postaci podstawowego sprzętu (laptop+rzutnik) oraz pakietu szkoleń.

Podstawowym warunkiem skutecznego przeprowadzenia interwencji będzie rów-
nież zapewnienie w szkołach bezprzewodowej łączności z internetem.

Ze względu na założenia komponentu badawczego wprowadzeniu do szkół 
każdego sprzętu ICT musi towarzyszyć wsparcie szkoleniowe i metodyczne, a także od-
powiednie zasoby edukacyjne. Dlatego proponowane scenariusze nie koncentrują się 
wyłącznie na sprzęcie, zakładają natomiast wprowadzenie całego zestawu zmiennych,
które wspólnie mogą doprowadzić do interesującej zmiany i innowacji w środowisku 
szkoły. Przyglądamy się zatem również różnicom między funkcjonowaniem w szkole na-
rzędzi wykorzystujących otwarte i zamknięte oprogramowanie.

Bardzo istotna jest kwestia dostępności cyfrowych zasobów edukacyjnych, zwłasz-
cza w kontekście planowanych w narodowym programie ,,Cyfrowa szkoła” działań na 
rzecz stworzenia otwartych podręczników do wszystkich przedmiotów. Dlatego również 
w komponencie badawczym przyglądamy się wariantowi, w którym w zamian za do-
stęp do cyfrowych wersji podręczników rodzice będą partycypować w kosztach elektro-
nicznego sprzętu dostarczanego uczniom.

Proponowane interwencje dzielą się na trzy grupy: otwarty vs. zamknięty model 
dostarczania wiedzy, sprzęt dla każdego ucznia vs. sprzęt dla nauczyciela oraz sprzęt dla 
każdego ucznia (dofinansowywany przez rodziców) vs. wdrożenie bezsprzętowe. Poniżej 
przedstawiamy opis każdej grupy. 

Otwarty vs. zamknięty model dostarczania wiedzy 

1A. Tablet dla każdego ucznia (system operacyjny nr 1), bez zestawu podręczników,
wsparcie do wykorzystywania Otwartych Zasobów Edukacyjnych. 

1B. Tablet dla każdego ucznia (system operacyjny nr 2) bez zestawu podręczników, ale 
z dostępem do aplikacji edukacyjnych.
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Kompetencje rozwijane w obrębie wdrożeń sprzętowych 1A i 1B: 
E Tworzenie wypowiedzi za pomocą różnych mediów przy użyciu ICT. Podstawo-

we rozumienie języka mediów. Rozwijanie ekspresji kulturalnej uczniów. Rozwój 
kompetencji komputerowych i technicznych (pobocznie). 
E Metoda: Tworzenie materiałów audio/wideo. 

E Nauka praktycznego wykorzystywania wiedzy teoretycznej, przyrodniczej, tech-
nicznej, prowadzenie obserwacji, pomiarów i doświadczeń (dokumentowanie ich).
Rozwój kompetencji komputerowych (pobocznie). 
E Prowadzenie i dokumentowanie eksperymentów, wycieczek, obserwacji przy 

wsparciu narzędzi ICT. 

Sprzęt dla każdego ucznia vs. sprzęt tylko dla nauczyciela 

2A. Laptop dla każdego ucznia z zestawem darmowych podręczników
	

Kompetencje rozwijane w obrębie wdrożenia sprzętowego 2A:
	
E Indywidualizacja procesu nauczania. Umiejętność uczenia się, myślenie matema-

tyczne i umiejętność rozumowania w kategoriach nauk przyrodniczych. Rozwój 
kompetencji komputerowych (pobocznie). 
E Metoda: Lekcja odwrócona 

E Praktyczne i celowe wykorzystywanie i prezentacja wiedzy i umiejętności. Umie-
jętność posługiwania się ICT i wykorzystywania ich na co dzień (pobocznie). Umie-
jętności społeczne, komunikacyjne, przekazywania wiedzy. Doskonalenie umiejęt-
ności uczenia się. 
E Metoda: Uczenie rodziców 

2B. Laptop dla każdego nauczyciela, rzutnik i tablet do rysowania w każdej klasie 
Kompetencje rozwijane w obrębie wdrożenia sprzętowego 2B: 

E Indywidualizacja procesu nauczania przy wsparciu narzędzi do e-votingu. Zwięk-
szanie motywacji uczniów (nauczyciele). Umiejętności uczestniczenia w dysku-
sjach, zwiększanie partycypacji uczniów w komunikacji. Poprawa diagnostyki pra-
cy uczniów. 
E Metoda: klikery

E Praktyczne i celowe wykorzystywanie i prezentacja wiedzy i umiejętności. Umie-
jętność posługiwania się ICT i wykorzystywania ich na co dzień (pobocznie). Umie-
jętności społeczne, komunikacyjne, umiejętność przekazywania wiedzy. Doskona-
lenie umiejętności uczenia się. 
E Metoda: Uczenie rodziców.
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Sprzęt dla każdego ucznia (dofinansowywany przez rodziców) vs. 
wdrożenie bezsprzętowe

3A.Tablet dla każdego ucznia, z zestawem darmowych podręczników (e- i tradycyj-
ne) w zamian za dofinansowanie sprzętu 

3B.Wdrożenie bezsprzętowe (oparcie się o zasoby dostępne w szkole) 

Kompetencje rozwijane w obrębie wdrożenia sprzętowego 3: 
E Tworzenie wypowiedzi za pomocą różnych mediów przy użyciu ICT. Podstawo-

we rozumienie języka mediów. Rozwijanie ekspresji kulturalnej uczniów. Rozwój 
kompetencji komputerowych i technicznych (pobocznie). 
E Metoda: Tworzenie materiałów audio/wideo. 

E Rozwiązywanie problemów, rozwój umiejętności społecznych, myślenia strate-
gicznego współpracy z innymi. Umiejętności motywowania uczniów (nauczyciele).
Praca metodą projektową, umiejętności rozwiązywania problemów. Doskonalenie 
umiejętności uczenia się. Rozwój kompetencji komputerowych (pobocznie). 
E Metoda: prowadzenie projektów z wykorzystaniem techniki gier (grywaliza-

cja)
Poniżej zamieszczono tabelę przedstawiającą harmonogram interwencji meto-

dyczno-sprzętowych.



cenariusz
 S Miesiące realizacji 

ziałania wspólne
la wszystkich scenariuszy 

VIII IX X XI XII I II III IV V VI 

   Szkolenie dla nauczycieli;
   obsługa sprzętu, aplikacje,

 bezpieczeństwo,wyszuki-
   wanie informacji, prawo

   autorskie, publikowanie treści
  oraz podstawowe kompe-
   tencje z wszystkich inter-

wencji 

 Działania całoroczne (wsparcie techniczne i merytoryczne dla nauczycieli,
świetlic szkolnych). Konkursy na najlepsze zasoby dla uczniów i nauczycieli 
(na platformie online). 

Podstawy programowania wizualnego 

A 
ablet dla każdego ucznia
system operacyjny nr 1),
ez zestawu podręczników 

B 
ablet dla każdego ucznia
system operacyjny nr 2),
ez zestawu podręczników 

A 
aptop dla każdego ucznia,
 zestawem darmowych 
odręczników (e- i tradycyjne) 

B 
aptop dla każdego nauczyciela,
zutnik i tablet do rysowania 
 każdej klasie 

A 
ablet dla każdego ucznia,
 zestawem darmowych 
odręczników (e- i tradycyjne) 

B 
drożenie bezsprzętowe

oparcie się o zasoby
ostępne w szkole) 

Wyszukiwanie i ocena informacji z wykorzystaniem ICT i internetu 

Tworzenie materiałów audio/wideo 

Rozwiązywanie problemów, prowadzenie projektów z wykorzystaniem
techniki gier (Grywalizacja) 

Tworzenie materiałów audio/wideo 

Rozwiązywanie problemów, prowadzenie projektów z wykorzystaniem
techniki gier (Grywalizacja) 

Praktyczne i celowe wykorzystywanie i prezentacja wiedzy i umiejętności
– uczenie rodziców 

Lekcja odwrócona – indywidualizacja procesu nauczania 

Praktyczne i celowe wykorzystywanie i prezentacja wiedzy i umiejętności
– uczenie rodziców 

Indywidualizacja procesu nauczania przy wsparciu narzędzi do e-votingu. 

Tworzenie materiałów audio/wideo 

Rozwiązywanie problemów, prowadzenie projektów z wykorzystaniem
techniki gier (Grywalizacja). 

Tworzenie materiałów audio/wideo 

Rozwiązywanie problemów, prowadzenie projektów z wykorzystaniem
techniki gier (Grywalizacja). 
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Szkolenia i system motywacji 

Szkoły, niezależnie od rodzaju interwencji zostaną objęte programem przygoto-
wawczym, w skład którego wejdą m.in. wsparcie techniczne i merytoryczne dla nauczy-
cieli, szkolenia dla nauczycieli i uczniów, system motywacyjny dla nauczycieli, system 
konkursów dla nauczycieli na tworzone przez nich najlepsze zasoby i scenariusze dzia-
łań. 

We wszystkich szkołach zostaną przeprowadzone szkolenia z zakresu obsługi 
sprzętu, bezpieczeństwa, wyszukiwania informacji, prawa autorskiego, publikowania 
treści online oraz zasobów edukacyjnych dostępnych w internecie lub na konkretnych 
platformach i urządzeniach. 

Zaplanowane są również szczegółowe szkolenia i coaching dla wybranych nauczy-
cieli przedmiotowych (wg. wybranych do interwencji).  

W trakcie trwania eksperymentu (rok szkolny 2012/2013) nauczyciele będą mogli 
liczyć na stałe wsparcie techniczne i merytoryczne. 

System motywacji 
W trakcie trwania roku szkolnego zostanie również wdrożony we wszystkich szko-

łach system motywacji uczniów i nauczycieli, który obejmie następujące działania: 
1.  	 Konkursy dla członków grona pedagogicznego (konkursy dla nauczycieli na naj-

lepsze zasoby i scenariusze działań (z platformą do dzielenia się zasobami).
 Stały konkurs (rozwiązywany co miesiąc) na najlepsze zasoby edukacyjne i sce-

nariusze zajęć, podpięty do platformy wymiany zasobów i wiedzy dla nauczycieli 
i uczniów. Może być prowadzony również dla uczniów na zasoby przez nich two-
rzone (wideo z eksperymentów etc.). 

2.  	 Możliwość wyposażenia szkoły/pracowni w dodatkowy sprzęt. 
3.  	 Możliwość wzięcia udziału w szkoleniach skrojonych na miarę potrzeb danego na-

uczyciela/grupy nauczycieli.
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Szczegółowy opis badania 

Trzydzieści szkół objętych badaniem zostanie wskazanych w drodze wyboru opar-
tego na segmentacji. Segmentacja z użyciem danych Systemu Informacji Oświatowej 
prowadzić ma do wyodrębnienia szkół odpowiadających pod względem ważnych zmien-
nych większościowemu segmentowi szkół w Polsce. 

Budżet projektu nie pozwoli na realizację tego jakościowego ,,pomiaru” w różnych 
miejscach Polski. Mimo to dobór próby pozwala uchwycić w próbie obszary o różnej tra-
dycji modernizacji i skupić się na małych miejscowościach, bardziej narażonych na ,,wy-
kluczenie cyfrowe”. Szkoły pochodzą z trzech obszarów, zapewniając zróżnicowanie nie 
tylko pod względem wielkości szkoły i wyników testu czy wielkości i typu miejscowości,
ale również zróżnicowanie pod względem tradycji modernizacji. Jednocześnie szkoły 
pozostają w odległości minimalizującej koszt przeprowadzenia badania przez jeden ze-
spół, zwłaszcza koszt przemieszczania się między obszarami. Wybranie obszaru leżące-
go w okolicy miejscowości Mysłowice, Jaworzno, Sosnowiec i pobliskich gmin wiejskich,
miejskich i wiejsko-miejskich umożliwi realizację badania mniejszym kosztem i zniwe-
lowanie wpływu granicy obszarów na zmienne związane z edukacją. Pozwala więc uzy-
skać zróżnicowanie próby. Jednocześnie próba zróżnicowana jest ze względu na szkoły o 
niskich, średnich i wysokich wynikach testu gimnazjalnego. 

Dla zachowania doboru próby choć częściowo losowego, szkoły do badania wylo-
sowano z operatu metodą doboru losowego w trzech grupach, należących do następu-
jących powiatów: 

A: Będzin, Olkusz, Częstochowa, Sosnowiec, Dąbrowa Górnicza; 
B: Chrzanów, Miechów, Oświęcim, Proszowice, Wadowice, Jaworzno; 
C: Mysłowice, Tychy, Katowice, Bieruń, Lędziny, Tarnowskie Góry. 
Ekonomika projektu ogranicza realizację do tego obszaru. Obszar realizacji bada-

nia wybrany został z zachowaniem kryterium ekonomiki prowadzenia badania w tere-
nie przez jeden zespół badawczy. Jednocześnie istotne jest zaobserwowanie ewentual-
nego wpływu na wyniki badania czynników związanych z różną tradycją modernizacji 
poszczególnych obszarów Polski i zniwelowanie tego wpływu np. poprzez zastosowanie 
różnych metod interwencji. Badanie zostanie więc zrealizowane w szkołach mieszczą-
cych się w granicach obszarów o różnych tradycjach, lecz w odległości umożliwiającej 
zespołowi badawczemu pokonywanie w sprawny sposób odległości między szkołami.

Badanie będzie realizowane w modelu participatory action research. 
W polskiej literaturze przedmiotu nie ma dotąd wiedzy o efektach wdrożeń w skali 

szkół „1:1” laptopów w zestawieniu z tabletami, w wersjach z oprogramowaniem bądź 
bez oprogramowania. Efektem badania powinno być jak największe uprawdopodobnie-
nie wyższej efektywności jednych scenariuszy nad innymi. Badanie prowadzić ma do 
zwiększenia zakresu wiedzy względem sytuacji wyjściowej. 

Badanie ma opisać szczegółowo sytuację w szkołach pod kontem stanu cyfryzacji.
Opis pozwoli prześledzić proces wdrożenia scenariuszy interwencji poprzez porówna-
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nia między stanem przed wdrożeniem i stanem w trakcie prowadzonych wdrożeń in-
terwencji. Opis musi być więc opisem w szerokiej perspektywie, zależnie od wyników 
pierwszej fazy badania jednakowym lub nieco węższym niż zakres początkowej eks-
ploracji. Decyzje badawcze odnośnie zakresu „bieżącego badania” podejmowane będą 
między innymi w oparciu o wiedzę z pierwszego etapu badania, którego wyniki wpłyną 
w pierwszej fazie projektu (jeszcze w roku 2012). Zadaniem firmy badawczej będzie stałe 
analizowanie wyników i uwzględnianie ich w procesie badawczym. Konieczne jest za-
pewnienie poprzez badanie „bieżące” porównywalności ze wstępnym etapem procesu 
badawczego w schemacie quasi-eksperymentalnym i powtórzonego „pomiaru” wzglę-
dem poprzedzających etapów badania. 

Interwencje technologiczne prowadzone równolegle w warstwie sprzętowej i kom-
petencyjnej prawdopodobnie doprowadzą do częściowej zmiany relacji w szkołach, co 
stanowi istotne uzasadnienie początkowej pogłębionej eksploracji. Celem „badania bie-
żącego” jest szczegółowe opisanie efektów scenariuszy interwencji w odniesieniu do 
początkowych etapów.

Łącznie badaniem objętych zostanie trzydzieści szkół. Na podstawie raportu z ba-
dania i opisów efektów poszczególnych interwencji być może zostanie wsparte podjęcie 
decyzji o szerszym wdrożeniu określonych rodzajów interwencji w polskich szkołach. Ba-
danie towarzyszyć będzie interwencjom i służyć ich optymalizowaniu, a zatem powinno 
być bliskie podejściu participatory action research, w którym raportowane w badaniu 
dane służą modyfikowaniu na bieżąco przebiegu interwencji.

Metoda 

Metodą pozwalającą na pogłębiony wgląd jakościowy w sytuację szkoły i nowych 
technologii w szkole są wywiady i obserwacje etnograficzne: pogłębione wywiady in-
dywidualne (IDI), diady, triady i zogniskowane wywiady grupowe (FGI) oraz obserwacje 
etnograficzne. 

W ramach początkowego etapu badania w każdej szkole zrealizować należy wśród 
uczniów z klas 4-6 badanie składające się z następujących elementów: 4 IDI + 2 triady 
+ 2 FGI + dwudniowa obserwacja etnograficzna środowiska szkolnego w trakcie lekcji 
i w trakcie przerw. Niniejszy zestaw powtórzony zostanie w każdej szkole trzykrotnie,
każdorazowo w odstępie około trzech miesięcy. Po każdym etapie odbędzie się przygo-
towane przez firmę badawczą spotkanie (ang. debriefing) z udziałem zamawiającego 
i zaangażowanych w projekt badaczy z firmy badawczej. Tym sposobem zamawiający 
uzyska możliwość współpracy w bieżącej interpretacji wyników i wdrażania ewentu-
alnych rekomendacji firmy badawczej odnośnie modyfikacji interwencji celem stałej 
optymalizacji procesu edukacyjnego. 

Wśród populacji objętych badaniem powinni znaleźć się uczniowie, nauczycie-
le i rodzice. Wywiady w tych trzech grupach powinny odbyć się w równym rozkładzie,
po ok. 30 proc., z nastawieniem na maksymalizację uzyskania informacji użytecznych 
z punktu widzenia celu badania. 
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Wyniki badania powinny być raportowane w podziale ze względu na lokalizacje 
i inne istotne zmienne. Mimo, że badanie jest oparte o dane jakościowe, próba 30 szkół 
uprawnia do prezentacji quasi-ilościowej, czyli próby kwantyfikowania wyników w od-
niesieniu do ważnych zmiennych. 

Zastosowanie technik etnograficznych służyć ma identyfikacji zachowań, przeko-
nań i emocji związanych z nowymi technologiami jako elementem procesów eduka-
cyjnych. Metodologia ta sprzyjać powinna eksploracji ujawnianych potrzeb środowisk 
szkolnych (uczniów, nauczycieli i rodziców) w odniesieniu do nowych technologii jako 
elementu procesów edukacyjnych.

Zagadnienia badawcze 

Na ogólnym poziomie tematem badania jest rola sprzętu (telefonów, smartfonów,
komputerów stacjonarnych, laptopów, netbooków) oraz treści, usług, aplikacji i inter-
netu w procesie edukacyjnym. Wiążą się z tym postawy uczniów, nauczycieli i rodziców 
wobec sprzętu, treści, usług, aplikacji i internetu w procesie edukacyjnym (aspekty emo-
cjonalne, poznawcze i behawioralne). W polu badawczym pojawia się więc nie tylko 
sprzęt, ale również motywacje do korzystania i kompetencje jako napęd i jako bariera 
w procesie edukacyjnym. Dokładne pytania badawcze oraz scenariusze wywiadów uło-
żone zostaną przez firmę badawczą z uwzględnieniem celu badania i w bezpośrednim 
kontakcie z wyznaczoną osobą po stronie instytucji zamawiającej badanie. Należy za-
kładać, że pytania będą doprecyzowywane w następstwie cząstkowego raportowania 
wyników. 

Pole badawcze sytuuje się w obrębie zagadnień wskazanych w wierszach i kolum-
nach poniższej tabeli. Pytania badawcze powstałe na przecięciu zagadnień z wierszy 
i kolumn wskazują na lukę informacyjną odnośnie cyfryzacji w procesie edukacyjnym 
i realizują wytyczne dla badania przewidzianego jako bardzo szerokie i pogłębione,
a więc dające pogłębiony obraz środowiska, w którym odbywać się będą interwencje. 



52 

Część 2. – Komponent badawczy 

 

Formy Reguły Praktyki Przekonania Emocje Czynniki 
sprzyjające 

Czynniki 
hamujące 

Potrzeby Deficyty 

 

 
 

 
 

 

 
 

 

Tabela 3. Zakres tematyczny badania.


Relacje między 
nauczycielami 
i uczniami oraz 
relacje między 
uczniami na nowo 
definiowane przez 
sprzęt, treści, apli-
kacje i usługi. 

Formalne przejawy 
edukacji medial-
nej, informacyjnej,
informatycznej,
cyfrowej 

Nieformalne przeja-
wy edukacji medial-
nej, informacyjnej,
informatycznej,
cyfrowej 

Formalne przejawy 
kompetencji me-
dialnej, informacyj-
nej, informatycznej,
cyfrowej 

Nieformalne prze-
jawy kompetencji 
medialnej, informa-
cyjnej, informatycz-
nej, cyfrowej 

Formalne przejawy 
braku kompetencji 
medialnej, informa-
cyjnej, informatycz-
nej, cyfrowej 

Nieformalne prze-
jawy braku kompe-
tencji medialnej,
informacyjnej,
informatycznej,
cyfrowej 
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Formalne i niefor-
malne przekazywa-
nie, wypożyczanie,
dzielenie się sprzę-
tem, w tym wypo-
życzanie szkolnego 
sprzętu do domu 

Instrumentalne 
dążenie do wzboga-
cania wiedzy 

Autoteliczne dąże-
nie do wzbogacania 
wiedzy 

Otoczenie domowe:
sposoby finanso-
wania prywatnego 
sprzętu i oprogra-
mowania, „poten-
cjał cyfrowy” oto-
czenia domowego,
ewentualny wpływ 
braku komputera 
w domu na funkcjo-
nowanie w cyfrowej 
edukacji. 

Pracownie kompu-
terowe 

E- podręczniki: jako 
substytut trady-
cyjnej książki bądź 
zbiór materiałów 
multimedialnych 

Sprawności infor-
macyjne: wyszuki-
wanie, selekcjono-
wanie informacji 

Aktywne, konsump-
cyjne i niezaanga-
żowane korzystanie 
z internetu i tech-
nologii
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Rekomendacje 

Rekomendacje dot. organizacji programu 

Komponent badawczy ,,Cyfrowa szkoła” zakłada przeprowadzenie w wybranych 
losowo 30 szkołach podstawowych pogłębionych badań jakościowych rozbudowanego 
programu cyfryzacji polegającego na wdrożeniach metodologicznych i sprzętowych.

Interwencja badawcza składa się de facto z dwóch równoległych, wzajemnie za-
leżnych procesów – interwencji metodyczno-sprzętowej w szkołach oraz całorocznego 
badania jakościowego realizowanego przez wyłonioną w drodze przetargu instytucję 
badawczą. 

Cel komponentu badawczego, jakim jest przetestowanie różnych rozwiązań tech-
nologicznych i metodycznych w warunkach polskiej szkoły, zostanie osiągnięty pod wa-
runkiem, że zaproponowane scenariusze metodyczno-sprzętowe będą zrealizowane 
zgodnie z przedstawionymi zaleceniami. Należy mieć świadomość, że szkoła – obszar,
w którym zaplanowano realizację interwencji to przestrzeń szczególna ze względu na 
misję, jaką jest edukacja dzieci. Szkoła to także miejsce pozostające pod stałym nadzo-
rem rodziców i przestrzeń ścierania się licznych grup interesów: uczniów, nauczycieli,
dyrekcji, samorządów czy dostawców treści edukacyjnych. Wszelkie zmiany i ekspery-
menty na tym żywym organizmie na pewno zostaną zauważone i będą szeroko komen-
towane.

Proponowane interwencje metodyczno-sprzętowe mają na celu przetestowanie 
innowacji i pobudzenie procesu budowania kompetencji cyfrowych w środowisku szkol-
nym. Mają również podnieść atrakcyjność lekcji, wprowadzić elementy zabawy, zachęcić 
uczniów do większej aktywności na lekcji. Mimo wysokiej atrakcyjności proponowanych 
rozwiązań metodycznych i zaoferowanego szkołom sprzętu interwencje wnoszą w życie 
szkoły wiele zmian i wymagają od dyrekcji i kadry nauczycielskiej znacznych inwestycji 
w rozwój kompetencji i gotowości do zaakceptowania zmian w ustalonym trybie pracy.
Biorąc pod uwagę fakt, że od zaplanowania interwencji do ich wdrożenia upłynie jedy-
nie 5 miesięcy, niezwykle istotne jest udzielenie szkołom wszechstronnego wsparcia.

Skuteczna realizacja założeń komponentu badawczego Cyfrowej Szkoły wymaga 
gruntownych przygotowań. Zarówno przeprowadzenie badania, jak i sukces procesu cy-
fryzacji w szkole zależy od wielu czynników, do najważniejszych należy rola i potencjał 
instytucji koordynującej oraz przygotowanie zasobów i metodologii do pracy z nowymi 
technologiami w szkole.
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Poniżej przedstawiamy listę szczegółowych rekomendacji, których realizacja 
umożliwi poprawne wdrożenie opisanych scenariuszy w szkołach. Przedstawiamy rów-
nież przegląd zagrożeń, które mogą zmniejszyć szanse powodzenia projektu. 

1. 	 Właściwa koordynacja działań wokół interwencji eduka-
cyjnej 

Wszystkie działania związane z organizacją programu powinny być koordynowa-
ne przez operatora programu, natomiast działania operacyjne (koordynacja działań 
badawczych i edukacyjnych) przez niezależną, specjalnie do tego celu powołaną grupę 
koordynującą, odpowiedzialną za spójność wszystkich działań w projekcie (zamówienia 
szkoleń i ich spójność z założeniami interwencji, zamówienia zasobów, kontakty z do-
stawcami sprzętu, realizacja harmonogramu, kontakty z firmą badawczą, bezpośrednie 
kontakty z dyrekcjami szkół, etc.) oraz przez osobne, kilkuosobowe zespoły zajmujące się 
udzielaniem wsparcia dla szkół i redakcją portalu dla nauczycieli i uczniów biorących 
udział w pilotażu.

Ponadto rekomendujemy powołanie niezależnej instytucji eksperckiej wyspecjali-
zowanej w tematyce doskonalenia edukacji i edukacji cyfrowej. Taka instytucja powin-
na prowadzić stałą analizę i być odpowiedzialna za całościowy namysł nad modelem 
edukacji w kraju, systemem zarządzania, określaniem celów długofalowych dla takich 
projektów jak ,,Cyfrowa szkoła” oraz konstruktywnym wykorzystywaniem i promowa-
niem wniosków z nich płynących. Warto zaznaczyć, że jedynie forma instytucji eksperc-
kiej, nawet małej, ale pracującej w sposób stały będzie sprawniejsza od luźnej grupy 
ekspertów skupionych wokół ministerstwa.

Osoby odpowiedzialne za realizację 

W opisie omawiane są następujące grupy osób odpowiedzialne za realizację pro-
jektu: 
1.  	 operator programu – Ministerstwo Administracji i Cyfryzacji; 
2. 	 zespół koordynujący – osoby odpowiedzialne za koordynację wykonania wszyst-

kich elementów projektu komponentu badawczego; 
3.  	 zespół udzielający wsparcia szkołom i nauczycielom – osoby odpowiedzialne za 

pomoc techniczną i merytoryczną szkołom (dyrekcji i nauczycielom) oraz ewalu-
ujące na bieżąco wyniki badań od firmy badawczej; 

4.  	 redakcja portalu dla nauczycieli i uczniów – zespół obsługujący portal; 
5.  	 think tank edukacyjny – instytucja o wysokich kompetencjach merytorycznych 

w zakresie edukacji i stosowania nowych technologii analizująca przemiany na 
rynku edukacyjnym w Polsce i na świecie, która będzie śledzić realizację projektu, 
analizować cząstkowe i końcowe raporty firmy badawczej i wyciągać wnioski dla 
polityki edukacyjnej kraju. 
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Grupa koordynująca powinna być wydzielona (w ramach lub poza ministerstwem 
odpowiedzialnym za program) w sposób gwarantujący jej pracę wyłącznie nad projek-
tem. W skład zespołu koordynującego nie powinny wchodzić osoby odpowiedzialne za 
realizację całego programu (operator programu) ani z grona ekspertów wspierających 
program. Członkowie zespołu koordynującego powinni być za to łącznikiem między 
szkołami, nauczycielami, wykonawcami elementów projektu, firmą badawczą a osoba-
mi odpowiedzialnymi na poziomie politycznym za realizację projektu i ekspertami.

Zakres odpowiedzialności zespołu koordynującego: 
E koordynacja realizacji poszczególnych etapów projektu i nadzór podwykonawców 

poszczególnych elementów: firmy badawczej, dostawców sprzętu i zasobów, insty-
tucji prowadzących szkolenia; 

E bieżące dokumentowanie realizacji projektu.

Zakres odpowiedzialności zespołu wsparcia dla szkół:
E zbieranie danych cząstkowych i obserwacji od firmy badawczej (głównie do celów 

bieżącej kontroli przebiegu interwencji), zbieranie informacji, sygnałów o proble-
mach, zmianach, ważnych dla projektu wydarzeniach w szkołach biorących udział 
w projekcie i reagowanie na te zjawiska; 

E udzielanie wsparcia nauczycielom realizującym program (kierowanie ich do eks-
pertów, firm odpowiedzialnych za sprzęt, zewnętrznych trenerów zależnie od pro-
blemów), utrzymywanie regularnego kontaktu ze szkołami i monitoring przebie-
gu pilotażu (m.in. wywiązywania się szkół i nauczycieli z realizacji poszczególnych 
zadań); 

E zadbanie o płynne wdrożenie projektu do szkół – system motywowania nauczycieli,
konsultacje ze środowiskiem szkolnym, wyjaśnienie pytań i wątpliwości ze strony 
zainteresowanych (dyrekcja, członkowie grona pedagogicznego, rodzice), pomoc 
w stworzeniu harmonogramu realizacji poszczególnych projektów, uwzględnie-
nie ewentualnych korelacji międzyprzedmiotowych, ustalenie szczegółowej formy 
i harmonogramu szkoleń spersonalizowanych z nauczycielami, których one doty-
czą. 

Zakres odpowiedzialności zespołu redakcji portalu: 
E prowadzenie portalu edukacyjno-informacyjnego adresowanego do nauczycieli 

biorących udział w projekcie, zbieranie, kategoryzacja, opracowywanie materia-
łów edukacyjnych i dokumentacji projektów edukacyjnych publikowanych przez 
nauczycieli; 

E organizacja konkursów dla uczniów i nauczycieli na zasoby edukacyjne, scenariu-
sze zajęć, materiały wideo, dokumentacje projektów i działań szkolnych; 

E wspieranie sieciowania nauczycieli, kontakty telefoniczne i mailowe z nauczycie-
lami, pozyskiwanie materiałów od nauczycieli. 
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Zakres odpowiedzialności think-tanku edukacyjnego: 
E pogłębiona refleksja oraz prowadzenie stałej analizy rynku edukacyjnego w Polsce 

i na świecie (tworzenie analiz i raportów, zlecanie badań, śledzenie trendów, zbie-
ranie informacji z rynku); 

E analiza raportów składanych przez firmę badawczą i tworzenie rekomendacji dla 
polityki edukacyjnej kraju. 

2. 	 Stworzenie przestrzeni wymiany wiedzy i doświadczeń 
dla nauczycieli i uczniów 

Portal edukacyjno-informacyjny dla nauczycieli i uczniów 

Wszystkie scenariusze interwencji edukacyjnych połączone z wdrożeniami sprzę-
towymi zakładają również motywowanie i sieciowanie nauczycieli w trakcie realizacji 
projektu. Kluczowym elementem takich działań jest platforma edukacyjna online dla 
nauczycieli, służąca zbieraniu i publikowaniu tworzonych przez nich zasobów edukacyj-
nych. Platforma ma również służyć motywowaniu nauczycieli do prowadzenia własnych 
innowacyjnych lekcji oraz dzielenia się doświadczeniami poprzez oferowanie indywi-
dualnym nauczycielom i zespołom nauczycieli konkursów na zasoby edukacyjne. Aby 
zachęcić nauczycieli do odwiedzania platformy, serwis powinien zawierać wszelkie in-
formacje dla nauczycieli na temat programu pilotażu (np. materiały dot. wsparcia tech-
nicznego i merytorycznego, pracy z wszelkiego rodzaju sprzętem wykorzystywanym we 
wdrożeniach). 

Platforma, powinna być prowadzona przez zespół redakcyjny odpowiedzialny za 
realizację konkursów, kuratelę nad zasobami wysyłanymi przez nauczycieli, kategory-
zwanie treści. Konkursy promujące wśród nauczycieli najlepsze zasoby powinny odby-
wać się regularnie (np. co miesiąc).

Funkcjonalności platformy: 
E	 możliwość umieszczania materiałów tekstowych, audio, wideo, prezentacji oraz 

linków do zewnętrznie opublikowanych materiałów przez nauczycieli; 
E możliwość komentowania, oceny i kategoryzacji materiałów; 
E możliwość tworzenia prywatnych i publicznych kolekcji zasobów przez użytkowni-

ków; 
E baza informacji o realizacji komponentu badawczego, sekcja pytań i odpowiedzi; 
E baza wszystkich materiałów dydaktycznych dla nauczycieli opracowanych w ra-

mach programu; 
E możliwość nawiązania kontaktu z zespołem wsparcia merytorycznego dla szkoły 

(chat, skype etc.). 
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3. 	 Staranna komunikacja z grupami interesariuszy projektu 
od początku jego realizacji 

Komponent badawczy, podobnie jak pilotaż ,,Cyfrowej szkoły” realizowany przez 
MEN, powinien zostać poprzedzony starannie przygotowaną kampanią informacyjną,
w której w sposób przystępny i zrozumiały dla przeciętnego odbiorcy zostaną przeka-
zane podstawowe informacje o jego przebiegu oraz wyjaśnione wszelkie możliwe wąt-
pliwości i problemy. Warto zadbać zarówno o bezpośrednie dotarcie do głównych inte-
resariuszy (dyrektorów szkół, nauczycieli, rodziców czwartoklasistów biorących udział 
w projekcie), jak również poinformowanie o realizacji programu lokalnych władz samo-
rządowych, rodziców dzieci w wieku szkolnym czy organizacji pozarządowych działają-
cych w sektorze edukacyjnym.

Wskazane jest zorganizowanie jeszcze przed etapem szkoleń spotkań informa-
cyjnych skierowanych do osób realizujących projekt bezpośrednio w szkołach (nauczy-
ciele, dyrekcja). Rozmowa z interesariuszami pozwoli zdiagnozować ewentualne proble-
my, zanim projekt się rozpocznie. 

Szczególnie ważne jest zbudowanie dobrych relacji z rodzicami uczniów biorących 
udział w projekcie ze względu na jego eksperymentalny charakter. Aktywność rodziców 
wokół projektu może być zarówno ważnym motywatorem pozytywnym, jak i stanowić 
znaczny element ryzyka. Dbałość o przekazywanie rodzicom pełnej i rzetelnej informa-
cji, zaangażowanie ich w trakcie trwania projektu (specjalne spotkania, zapraszanie do 
szkoły w trakcie zajęć na wizyty) będzie kluczowym elementem budowania pozytyw-
nych opinii o projekcie pilotażu i samej idei cyfryzacji szkoły. 

4. 	 Wsparcie dla szkół przez cały okres trwania projektu 

Kluczowe dla powodzenia przedsięwzięcia jest zaangażowanie wszystkich stron 
uczestniczących w procesie edukacyjnym – w pierwszej kolejności dyrekcji szkół, a na-
stępnie nauczycieli, rodziców oraz uczniów. Wymaga to zaplanowania i wdrożenia 
rozwiązań organizacyjnych, które będą zapewniały spójność realizacji przedsięwzięcia 
przez cały okres trwania pilotażu. Kluczowym elementem takiej organizacji jest zapew-
nienie wsparcia szkołom (nauczycielom i dyrekcji) oraz efektywne zarządzanie wymianą 
wiedzy między nauczycielami we wszystkich szkołach oraz między realizatorem projek-
tu a wykonawcami jego poszczególnych elementów (instytucji szkolących, dostawców 
sprzętu, firmy badawczej).

Wsparcie dla szkół jest związane z procesem szkoleń, jaki kadra pedagogiczna ma 
przejść w ramach programu. Warto pamiętać, że aktualnie w Polsce brak systemu usta-
wicznego kształcenia nauczycieli przedmiotów informatycznych i nauczycieli stosują-
cych technologie informacyjno-komunikacyjne w swojej pracy. W związku z tym mamy 
do czynienia z ,,problemem jakości i użyteczności szkoleń w wykorzystywaniu nowych 
technik. Wskazuje się, że przebiegają one w warunkach nieadekwatnych do tych, w któ-
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rych pracują nauczyciele, a akredytacja ośrodków i instytucji je prowadzących nie gwa-
rantuje odpowiedniego poziomu wszystkich prowadzonych przez ośrodek szkoleń”4.
Brak też systemowego podejścia do edukacji nauczycieli w zakresie prowadzenia na-
uczania online, które odgrywa coraz większą rolę w nowoczesnej edukacji5, a w ramach 
programu będzie szczególnie realizowane w scenariuszu lekcji odwróconej. 

5. 	 Rekomendacje dotyczące dostępności zasobów eduka-
cyjnych 

W sposób niekwestionowany decydujące znaczenie dla powodzenia części badaw-
czej ma przygotowanie odpowiednich zasobów edukacyjnych i metodycznych oraz sa-
mej metodologii pracy dla nauczycieli i dyrekcji szkół. Wiele programów cyfryzacji szkół,
które skupiały się na wykazywaniu zależności między wprowadzeniem sprzętu a popra-
wą wyników nauczania poniosło fiasko6, nie biorąc równocześnie pod uwagę bardziej 
istotnych zależności, które często z przyczyn ekonomicznych czy politycznych zostały 
zepchnięte na drugi plan. Do czynników tych zdecydowanie należą zasoby edukacyjne 
oraz plany zmian metod nauczania i zastanych relacji w szkołach.

Zasoby edukacyjne w ciągu ostatnich kilkunastu lat zyskały zupełnie nowy wy-
miar. Spada rola tradycyjnych podręczników, dostarczających wiedzy w sposób mało 
skuteczny, zmienia się również proces wykorzystywania tej wiedzy. Wzrasta przewaga 
umiejętności wyszukiwania i oceny informacji nad umiejętnością przechowywania ich 
w pamięci. Nauczyciele starają się od lat dostosować do tych realiów, jednak tradycyjne 
formy zasobów i wymagań bardzo utrudniają to zadanie. Rozwiązaniem są nie tylko no-
woczesne formy e-podręczników lecz również prawne ułatwienia w wykorzystywaniu 
wysokiej jakości zasobów dostępnych bez ograniczeń prawnych i komercyjnych (projek-
ty Otwartych Zasobów Edukacyjnych, w formach od kursów po podręczniki, promowane 
są przez UNESCO od lat i wdrażane m.in. w Stanach Zjednoczonych, Republice Południo-
wej Afryki, Holandii). Program cyfryzacji jest bardzo dobrą okazją do tego, by połączyć 
wprowadzenie odpowiednio przygotowanych zasobów i programów nauczania z wdra-
żaniem nowych technologii.

Dlatego zasoby dydaktyczne są równie ważne, a często nawet ważniejsze niż 
sprawny i nowoczesny sprzęt. Nie można jednak liczyć tylko na materiały już dostępne 
na rynku lub zamawiać je w ostatniej chwili. Taka sytuacja z łatwością może doprowa-
dzić do fiaska, jak w wypadku Korei Południowej, której zasoby edukacyjne w postaci 
najprostszych formatów elektronicznych (PDF) po prostu były mniej użyteczne od tra-
dycyjnych wersji papierowych. W podobnej sytuacji w Afryce Południowej wolne pod-
ręczniki przygotowywano od razu z większym naciskiem na druk i obniżenie jego kosz-

4 Społeczesńtwo informacyjne, Studia Biura Analiz Sejmowych 3(19) 2009, rozdz. E-szkoła, str. 217 
5 M.Zając, W.Zawisza,O potrzebie określenia kompetencji nauczycieli podejmujących kształcenie 

online, e-mentor,
http://www.e-mentor.edu.pl/artykul/index/numer/14/id/264 

6 http://www.iadb.org/en/research-and-data/publication-details,3169.html?pub_id=IDB-WP-304 

http://www.iadb.org/en/research-and-data/publication-details,3169.html?pub_id=IDB-WP-304
http://www.e-mentor.edu.pl/artykul/index/numer/14/id/264
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tów, a wersja elektroniczna była ważnym uzupełnieniem i alternatywą. Konieczne jest,
aby odpowiednio wcześniej świadomie dobierać metody i sposoby dystrybucji treści,
następnie wybraną metodę nadzorować i konsekwentnie wspierać np. w programach 
szkolenia i sieciowania nauczycieli. 

O zasobach oraz technologiach warto myśleć raczej w kategoriach ekonomicz-
nych7 i prawnych, w kategoriach wyrównywania barier dostępu i ułatwiania procesów 
indywidualizacji nauczania. Natomiast od metod nauczania powinniśmy wymagać sy-
gnałów, które powiedzą, jak zmieniać edukację, by była skuteczniejsza8, by poprawiała 
wyniki i kształtowała ludzi lepiej przygotowanych do życia i pracy.

Aktualna sytuacja na rynku podręczników w Polsce nie daje pełnej możliwości 
wyboru pomiędzy podręcznikami w wersji papierowej a e-podręcznikami. Ograniczo-
na jest również oferta otwartych zasobów edukacyjnych, z których można by skorzystać 
w nauczaniu szkolnym w klasach 4-6. Warto wprowadzić rozróżnienie na rodzaje za-
sobów, które będą wykorzystywane w projekcie komponentu badawczego oraz doko-
nać ich analizy pod kątem kosztów ich wykorzystania lub dostosowania do podstawy 
programowej, potencjału do modyfikacji przez nauczycieli oraz efektywności w procesie 
nauczania. 
E tradycyjne podręczniki papierowe;
E multibooki – elektroniczne materiały do uzupełniania i materiały dodatkowe do 

podręczników, zwykle sprzedawane razem z papierowym podręcznikiem, nie są 
samodzielnym podręcznikiem, a jedynie zbiorem dodatkowych zasobów. Dostęp-
ne jako oprogramowanie, wymagają instalacji na dysku komputera lub urucha-
miania z nośnika (np. CD); 

E tradycyjne podręczniki w wersji cyfrowej – elektroniczny odpowiednik 1 do 1 pod-
ręcznika papierowego np. w formacie PDF, bez elementów interaktywnych, przygo-
towany wyłącznie do czytania lub druku; 

E e-podręczniki – podręcznik interaktywny, odpowiadający pod względem treści 
zasobom tradycyjnego podręcznika, lecz umożliwiający jego stałą rozbudowę,
działania interaktywne (np. uzupełnianie, notatki, korzystanie z plików multime-
dialnych etc.), jak również korzystanie z zasobów dostępnych w sieci (linkowanych 
z podręcznika); 

E otwarte zasoby edukacyjne – zasoby edukacyjne dostępne na wolnych licencjach9,
które zgodnie z prawem można używać, modyfikować i ponownie udostępniać za 
darmo. Mogą to być zasoby dowolnego formatu i rodzaju np. treść Wikipedii, serwis 
wolnelektury.pl, projekt wlaczpolske.pl. Zwykle nie stanowią pełnego odpowiednika 
podręczników szkolnych, lecz mają raczej charakter zasobów atomowych; 

E otwarte podręczniki – odpowiedniki tradycyjnych podręczników dostępne na wol-

7 http://utahopentextbooks.org/2011/08/26/the-5-textbook/ 
8 http://gettingsmart.com/blog/2012/03/khan-academy-learning-habits-vs-content-delivery-in-

stem-education/ 
9 http://pl.wikipedia.org/wiki/Otwarte_Zasoby_Edukacyjne 

http://pl.wikipedia.org/wiki/Otwarte_Zasoby_Edukacyjne
http://gettingsmart.com/blog/2012/03/khan-academy-learning-habits-vs-content-delivery-in
http://utahopentextbooks.org/2011/08/26/the-5-textbook
http:wlaczpolske.pl
http:wolnelektury.pl
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nych licencjach10, które zgodnie z prawem można używać, modyfikować i ponow-
nie udostępniać za darmo, np. http://www.saylor.org/, http://everythingscience. 
co.za/. Często tworzone równocześnie w formacie do druku (np. PDF) i w rozbudo-
wanych o multimedia wersjach online dostępnych w protokole HTML. 

Na potrzeby pilotażu MEN Cyfrowej Szkoły przygotowany zostanie do 2014 roku 
komplet podręczników do 18 przedmiotów szkoły podstawowej. Realizacja kompo-
nentu badawczego wymaga jednak dostarczenia zasobów już we wrześniu 2012 oraz 
uwzględnienia potrzeb nauczycieli, którzy zestawy podręczników wybierają pod koniec 
poprzedzającego roku szkolnego. Na potrzeby testów w pilotażu rekomendujemy pod-
jęcie następujących czynności dot. zasobów edukacyjnych określonych w komponencie 
badawczym: 

E skompletowanie elektronicznych wersji podręczników (zarówno tradycyjnych jak 
i e-podręczników) do maksymalnej liczby przedmiotów. Podręczniki mogą zostać 
zakupione w postaci licencji od wydawców i przekazane uczniom. Taki komplet bę-
dzie wykorzystywany we wdrożeniu opartym o dofinansowywanie sprzętu kom-
puterowego dla uczniów przez rodziców w zamian za komplety darmowych pod-
ręczników; 

E opracowanie katalogu dostępnych Otwartych Zasobów Edukacyjnych w języku 
polskim i skategoryzowanie go pod kątem zgodności z podstawą programową dla 
klas 4-6. Opracowany katalog należy opublikować w wersji minimum jako zbiór 
linków do materiałów z adekwatnym opisem bibliograficznym, w wersji maksi-
mum jako sporządzone kopie tych materiałów opublikowane na platformie edu-
kacyjno-informacyjnej pilotażu oraz przekazane do portalu edukacyjnego w pilo-
tażu MEN (Scholaris); 

E zlecenie opracowania w formie otwartych zasobów edukacyjnych brakujących ma-
teriałów do nauczania w 4 klasie, (brakujących tj. takich, które nie są dostępne jako 
już istniejące Otwarte Zasoby Edukacyjne lub jako elektroniczne wersje zasobów 
oferowanych przez wydawców i możliwe do nabycia w formie licencji). 

Zarówno program „Cyfrowa szkoła” jak i komponent badawczy to duża szansa dla 
polskiej edukacji. Wdrożenie zasad otwartości zasobów na wielu poziomach: prawnym,
technologicznym i finansowym może skutkować znaczącymi zmianami w sposobie dys-
trybucji środków oraz efektywniejszego wykorzystywania zasobów przeznaczanych na 
system edukacyjny. Dzięki zastosowaniu wolnej licencji do publikacji e-podręczników,
ich treść będzie dostępna dla każdego, za darmo, z prawem do wykorzystania w dowolny 
sposób. Tak powstałe podręczniki będą mogły być nie tylko dostępne za darmo w inter-
necie lub preinstalowane na urządzeniach, ale także drukowane i dystrybuowane w for-
mie tradycyjnej. Publikacja na wolnej licencji gwarantuje nie tylko bezpłatny dostęp do 
treści, ale także wysoką elastyczność jej wykorzystania (możliwość komponowania wła-

10 http://pl.wikipedia.org/wiki/Otwarte_Zasoby_Edukacyjne 

http://pl.wikipedia.org/wiki/Otwarte_Zasoby_Edukacyjne
http://everythingscience
http:http://www.saylor.org
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snych wersji), dostosowania do specjalnych potrzeb uczniów, zarówno merytorycznie 
np. poprzez odpowiednie rozszerzanie materiału, zmiany jego układu, jak i technicznie 
np. poprzez zmianę formatów, dostosowanie do potrzeb osób słabowidzących i niewido-
mych. Jest to pierwsza taka możliwość systemowa dla nauczycieli w Polsce. 

Rekomendacje dot. bezpieczeństwa osób uczestniczących 
w programie 

Każdy proces polegający na informatyzacji szkół, nawet nieopierający się o wdro-
żenie sprzętowe, niesie ze sobą ogromne możliwości, ale też dodatkowe niebezpieczeń-
stwa dla uczniów, nauczycieli i rodziców. W programie pilotażowym adresowanym do 
uczniów klas 4 szkół podstawowych kluczową kwestią jest zagwarantowanie najwyższe-
go możliwego poziomu bezpieczeństwa uczniów. W tym celu konieczna jest współpraca 
wszystkich stron – operatora pilotażu, dyrekcji, nauczycieli, uczniów oraz rodziców. 

Bezpieczeństwo online 

Bezpieczeństwo online uczniów to wielopoziomowy problem, którego nie sposób 
rozwiązać jednorazowo ani przewidzieć wszystkich zagrożeń. Program musi być przygo-
towany nie tylko do zapewnienia maksymalnego poziomu bezpieczeństwa na starcie,
ale również do stałego reagowania na nowe zagrożenia. Jest to szczególnie istotne ze 
względu na różnorodny sprzęt oraz scenariusze realizowane w szkołach. 

Aktualnie szkoły muszą posiadać oprogramowanie filtrujące treści sieci dostępne 
dla uczniów w szkole. Takie rozwiązanie może być zastosowane na poziomie urządzeń 
lub sieci lokalnej (co będzie wygodniejsze w wypadku urządzeń mobilnych, takich jak 
tablety, nieumożliwiających takiego filtrowania z poziomu urządzenia). Obok opro-
gramowania filtrującego ważne jest wdrożenie wraz z każdym modelem sprzętowym 
oprogramowania do zdalnego zarządzania sprzętem uczniów przez nauczyciela. Takie 
rozwiązania są już powszechnie dostępne dla laptopów szkolnych.

Ważną kwestią jest również sama praktyka pracy ze sprzętem komputerowym 
podczas lekcji. Wykorzystanie sprzętu podczas godziny lekcyjnej, zarówno z przyczyn 
zdrowotnych jak i pedagogicznych nie powinno przekraczać kilkunastu minut.Wykorzy-
stanie sprzętu powinno być traktowane zarówno przez nauczyciela jak i uczniów jako 
korzystanie z jednego z wielu narzędzi, a nie jako centrum wszystkich procesów eduka-
cyjnych i samej lekcji.

Korzystanie ze sprzętu komputerowego w modelach one-to-one oznacza wydłu-
żenie czasu pracy ucznia z komputerem zarówno w szkole, jak i w domu. Do takiej sy-
tuacji poza uczniami i nauczycielami, muszą być przygotowani również rodzice. Warto 
rozważyć spotkania czy wręcz warsztaty dla rodziców dot. bezpieczeństwa w sieci dzie-
ci i korzystania ze sprzętu, który otrzymają. Dłuższy czas spędzany online oraz większa 
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ilość zadań realizowanych ze sprzętem i w sieci zwiększać będzie ryzyko występowania 
typowych zagrożeń11, a równocześnie program może przyczynić się do bardziej świado-
mego, bezpiecznego i konstruktywnego korzystania z sieci przez uczniów.

Szkoła powinna być przygotowana nie tylko poprzez wyposażenie w odpowied-
nie oprogramowanie, ale również przeszkolenie kadry pedagogicznej. Zakres tych szko-
leń powinien obejmować m.in. umiejętności bezpiecznej obsługi sprzętu, korzystania 
z oprogramowania filtrującego i zdalnie sterującego, wiedzę z zakresu zagrożeń bez-
pieczeństwa, prywatności, uzależnień, sposobów bezpiecznego poruszania się w sieci,
zrozumienia i unikania niebezpiecznych treści w sieci.

Szkolenia powinny obejmować również metodykę przekazywania tej wiedzy 
uczniom i rodzicom.

Bezpieczeństwo czynne 

Szczególnie we wdrożeniach one-to-one, w których uczniowie będą otrzymywać 
sprzęt komputerowy do użytku osobistego w szkole, kluczowe jest wprowadzenie mak-
symalnej ochrony na całym terenie szkoły, również w czasie pozalekcyjnym i na przer-
wach oraz na trasie szkoła-dom. Są to szczególnie ryzykowne sytuacje ze względu na: 

a) wyposażenie tylko części dzieci ze szkoły w sprzęt komputerowy; 
b) wzmożoną uwagę poświęcaną czwartoklasistom uczestniczącym w projekcie 

(prowadzone badania, stosowanie nowych metod nauczania). 

Podwyższone ryzyko po stronie uczniów lub jakikolwiek wypadek (napaść, pobicie,
zniszczenie sprzętu przez inną osobę) może mieć dramatyczne skutki dla wizerunku ca-
łego pilotażu i zadecydować o jego niepowodzeniu. 

Dla poprawy bezpieczeństwa należy przed przekazaniem sprzętu uczniom prze-
analizować aktualny poziom bezpieczeństwa w szkole, zapewnić monitoring sprzętu,
wprowadzić szkolenia i politykę bezpieczeństwa w szkole, zadbać o kontrolę nad trans-
portem dzieci z domu do szkoły i ze szkoły do domu (busy szkolne, odbiór przez rodziców,
opiekunów, rozważenie opcji pozostawiania sprzętu w szkole w sytuacji samodzielnego 
powrotu uczniów). 

Kwestia zapewnienia bezpieczeństwa uczniów może być kluczowa dla uzyskania 
poparcia dla projektu ze strony rodziców. Bezpieczeństwo ekonomiczne udziału w pro-
jekcie (ubezpieczenia i odpowiedzialność za sprzęt) może mieć podobne znaczenie. 

Warto zapoznać się z niebezpieczeństwami i sposobami edukacji oraz ochrony dzieci m.in. w ra-
mach projektów Fundacji KidProtect
http://www.bezpiecznyinternet.org/ 

11

http:http://www.bezpiecznyinternet.org
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Rekomendacje techniczne 

Przed rozpoczęciem prac nad doborem sprzętu, który ma zostać dostarczony do 
szkół, oraz sposobów wsparcia szkoły w dostosowaniu jej infrastruktury do przyjęcia 
programu cyfryzacji należy rozważyć następujące kwestie: 
E sposób podłączenia do sieci w szkole (wi-fi, dostarczenie łącza do szkoły); 
E ilość uczniów objętych programem, ilość uczniów korzystających równocześnie ze 

sprzętu i dostępu do sieci; 
E waga i wymiary sprzętu oraz uwarunkowania zdrowotne uczniów w danym wie-

ku dot. korzystania ze sprzętu komputerowego; 
E zakładany sposób pracy ucznia i nauczyciela ze sprzętem (wydajność, pamięć, bu-

dowa); 
E czas pracy komputera przy zasilaniu tylko z baterii; 
E ubezpieczenie / zabezpieczenie przed kradzieżą, ochrona dziecka w drodze do i ze 

szkoły; 
E sposób dostępu do zasobów i treści (dokumentów i treści edukacyjnych) w szkole i w 

domu (przez szkolną sieć bezprzewodową wi-fi lub przewodową, przez Internet); 
E dostęp do sieci Internet w domu ucznia; 
E dostęp do sieci poza salami lekcyjnymi, ale na terenie szkoły np. w bibliotece, świe-

tlicy; 
E łączny czas pozostawania sprzętu w użyciu przez ucznia. 

Dalsze rekomendacje dotyczą wszystkich scenariuszy sprzętowych czyli wszystkich 
szkół biorących udział w projekcie. Szczegółowe rekomendacje bądź wymagania tech-
niczne odnoszące się do wybranych scenariuszy są odpowiednio opisane w każdym sce-
nariuszu. 
E łącze internetowe o prędkości 20 Mb/s (zalecane) – 6 Mb/s (minimalne); 
E infrastruktura sieci komputerowej wewnątrz budynku (sieć LAN) umożliwiająca 

połączenie dużej liczby urządzeń sieciowych (komputery, drukarki, punkty dostę-
powe wi-fi). W każdej sali lekcyjnej powinno znajdować gniazdo sieci LAN. Sieć 
powinna być wyposażona w wydajne (o cechach przemysłowych) routery wyposa-
żone w zapory sieciowe oraz możliwość filtrowania sieci; 

E sieć bezprzewodowa wi-fi, gwarantująca stabilny (nieprzerwany) dostęp do sieci 
Internet wszystkim uczniom i nauczycielom równocześnie. Praktycznym rozwią-
zaniem może być stworzenie dwóch sieci: osobnej dla nauczycieli i osobnej dla 
uczniów dla uniknięcia konfliktów podczas połączenia. Budowa sieci powinna 
uwzględniać cechy budynku w sposób gwarantujący równą dystrybucję sygnału 
w całej szkole (wszystkich salach lekcyjnych i gabinetach); 

E infrastruktura sieci elektrycznej, przystosowania do obsługi odpowiedniej (zależ-
nej od szkoły) ilości urządzeń (szczególnie istotne we wdrożeniach z laptopami); 
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E zapewnienie łącza, przepustowości umożliwiających szkole samodzielne serwero-
wanie i udostępnianie usług online wszystkim uczniom równocześnie (np. udo-
stępnianie kursu e-learningowego, skrzynek poczty e-mail, zasobów edukacyjnych 
tworzonych przez nauczycieli, e-dzienniczka itp.) z serwerów szkolnych;

E zestawy komputerów lub tabletów w modelu one-to-one powinny być dostarcza-
ne z systemem lub oprogramowaniem do zdalnego sterowania sprzętem uczniów 
oraz do jednoczesnego prezentowania tych samych treści na wszystkich urządze-
niach. 

Powyższe rekomendacje są istotne nie tylko z uwagi na zapewnienie poprawnie 
działającej infrastruktury technicznej, ale również z perspektywy prawnej i kulturowej.
Większość serwisów komercyjnych online (społecznościowych, edukacyjnych etc.) posia-
da regulaminy, które zabraniają korzystania z nich osobom poniżej 12-14 roku życia. Ko-
rzystanie z nich nawet pomimo łamania regulaminu niesie ze sobą również ryzyko utra-
ty treści w wypadku zamknięcia kont użytkowników. Podobnie sytuacja wygląda, jeśli 
chodzi o prawa do zarządzania treścią i udzielanie licencji na materiały tworzone przez 
nauczycieli i uczniów. Serwisy komercyjne posiadają w tym zakresie bardzo różnorodne 
polityki, których często zarówno uczniowie, jak i nauczyciele nie są świadomi. Posiada-
nie alternatywy wobec tej sytuacji w postaci możliwości samodzielnego publikowania 
i udostępnia zasobów przez szkołę może nie tylko zwiększyć bezpieczeństwo tych tre-
ści, ale również zwiększyć motywację nauczycieli do publikowania zasobów przez siebie 
tworzonych w ramach bezpieczniejszej i bliższej im infrastruktury szkolnej. Jest to rów-
nież istotne z perspektywy promocji indywidualizacji procesu nauczania, która wymaga 
tworzenia i udostępnia zasobów przez nauczyciela swoim uczniom oraz kontroli nad 
tym procesem. Własna infrastruktura może sprzyjać powstawaniu szkolnych kursów 
e-learningowych, stron i zasobów edukacyjnych online. 

Rekomendacje dot. metod dydaktycznych, wsparcia meryto-
rycznego i motywacyjnego nauczycieli i uczniów 

Powodzenie projektu cyfryzacji edukacji można zapewnić jedynie poprzez odpo-
wiednie przygotowanie kadry pedagogicznej do wykorzystania sprzętu. Skuteczne pro-
gramy cyfryzacji w szkołach nie opierają się wyłącznie na sprzęcie. Równie istotne są:
zasoby edukacyjne i przygotowanie nauczycieli oraz uczniów do realizacji takiego pro-
gramu. W szczegółowych scenariuszach przedstawiamy zalecenie dotyczące ich prze-
prowadzenia. Ponad nimi istnieją jednak procesy, które wymagają zaplanowania, orga-
nizacji oraz stałego wsparcia ze strony operatora i grupy koordynującej projekt.

Doświadczenia projektów zagranicznych wskazują na konieczność zaplanowa-
nia szkoleń jako procesu, a nie wyłącznie jednorazowych, ograniczonych czasowo wyda-
rzeń dla nauczycieli. 
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Przygotowanie kadry pedagogicznej: 
E konsultacje programu oraz scenariuszy i sposobu ich wdrażania w szkole; 
E szkolenia dla nauczycieli obejmujące kompetencje techniczne (wykorzystywanie 

sprzętu) oraz kompetencje metodyczne do prowadzenia zajęć w oparciu o dane 
technologie i wg. dobranych scenariuszy; 

E możliwość uzyskania dodatkowego coachingu w trakcie realizacji programu; 
E dostępność kompletu materiałów dydaktycznych do każdego scenariusza zwiera-

jących wskazówki pracy ze sprzętem, prowadzenia lekcji, przykładowe scenariusze 
lekcji; 

E przygotowanie inicjującego pakietu materiałów przygotowanych przez innych na-
uczycieli do platformy wymiany wiedzy między nauczycielami; 

E uwzględnienie podczas szkoleń problemów i specyfiki pracy sprzętem komputero-
wym w różnych modelach, w tym w modelu one-to-one (każdy uczeń z kompute-
rem), oraz problemów motywowania uczniów do samodzielnej pracy. 

Przygotowanie zaplecza metodycznego i eksperckiego dla programu: 
E opracowanie katalogu kompetencji korzystania z TIK oraz nowego opisu dotych-

czasowych kompetencji pod kątem ich relacji z korzystaniem z nowych technologii 
np. uwzględnienie rosnącej roli gier czy nowych form dystrybucji treści;

E opracowanie możliwości przeprowadzenia testów kompetencji medialnych wg 
katalogu; 

E współpraca z grupą ekspertów (pedagogów, psychologów, metodyków), którzy 
będą potrafili analizować dane cząstkowe z badań oraz informacje płynące ze 
szkół pod kątem ew. zmian w programie, dodatkowego wsparcia etc.; 

E planowanie dalszego rozwoju doskonalenia kompetencji z zakresu TIK i przedsta-
wianie wizji rozwoju dla kadry pedagogicznej. 

Motywowanie kadry pedagogicznej: 
E organizacja konkursów dla nauczycieli oraz zespołów uczniów i nauczycieli na naj-

lepsze zasoby edukacyjne lub realizacje projektów; 
E promocja zasobów tworzonych przez nauczycieli poprzez platformę do publikacji 

zasobów i sieciowania nauczycieli; 
E w możliwym stopniu połączenie awansu zawodowego z publikacją autorskich za-

sobów przez nauczycieli lub realizacji projektów (np. w formie dodatkowych punk-
tów etc.); 

E przygotowanie systemu certyfikacji dla nauczycieli za udział w różnych etapach 
projektu: szkoleniach, realizacji scenariuszy, publikacji materiałów. 

Zasoby do zamówienia 
Przewodniki metodyczne dla nauczycieli uwzględniające techniczne aspekty pracy 

ze sprzętem i oprogramowaniem do danego scenariusza, dobre praktyki, inspiracje oraz 
przykładowe scenariusze zajęć dla klas IV: 
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E programowanie wizualne; 
E klikery; 
E lekcja odwrócona (wymaga szczegółowego przewodnika dla nauczyciela oraz przy-

kładów lekcji na poziomie klasy IV, które można przeprowadzić najefektywniej tą 
metodą); 

E wyszukiwanie i ocena informacji oraz webquesty w szkole; 
E tworzenie audio-wideo + remiks;
E grywalizacja (wymaga szczegółowego przewodnika i scenariuszy lekcji oraz przy-

kładowych gier); 
E uczenie innych (rodziców); 
E prowadzenie eksperymentów z wykorzystaniem narzędzi pomiarowych; 
E pomysły na wykorzystanie TIK w ramach zajęć świetlicowych. 

Materiały dydaktyczne dodatkowe 
E przewodnik po oprogramowaniu edukacyjnym polecanym do wykorzystywania 

w programie pilotażu zawierający podstawowe informacje o oprogramowaniu,
możliwości jego zastosowania w szkole podstawowej oraz informacje o tym, jak 
z niego korzystać lub odniesienia do takich informacji (powinien być to przegląd 
darmowego lub otwartego oprogramowania oraz usług online, z których można 
korzystać w edukacji np. usługi google, darmowe platformy blogowe, platformy 
wiki, oprogramowanie edukacyjne, podstawowe oprogramowanie do obsługi 
i montażu multimediów); 

E wideocasty o tworzeniu i edycji wideo na poziomie uczniów IV klasy; 
E szablon scenariusza do uzupełnienia przez nauczycieli ( jako dokumentacja pracy 

w ramach poszczególnych interwencji); 
E portal do publikacji zasobów edukacyjnych tworzonych przez nauczycieli, który 

może przedstawiać również materiały dodatkowe (inspiracje, dobre praktyki, in-
formacje o ciekawych zasobach i programach edukacyjnych online). 

Zasoby edukacyjne 
E komplety elektronicznych wersji (tradycyjnych wersji i e-podręczników) podręcz-

ników do wszystkich przedmiotów dla klas IV; 
E język polski; 
E język obcy nowożytny; 
E matematyka; 
E historia i społeczeństwo; 
E przyroda; 
E technika; 
E plastyka; 
E muzyka; 
E informatyka; 
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E religia lub etyka; 
E podstawy programowania wizualnego (przedmiot dodatkowy obecny tylko w pro-

gramie pilotażu w zakresie co najmniej 2 godzin lekcyjnych miesięcznie). 
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Zagrożenia 

Ekspert Banku Światowego, Michel Trucano wymienia dziewięć12 najgorszych 
możliwych praktyk wdrażania TIK:
	
E dostarczenie sprzętu szkołom i oczekiwanie samoistnych zmian;
	
E projektowanie polityki na wzór zalecanej w państwach OECD bez próby dostoso-

wania do lokalnej charakterystyki; 
E zakładanie, że treści edukacyjne będzie można łatwo uzyskać z rynku; 
E myślenie o treściach edukacyjnych dopiero po przeprowadzeniu wdrożenia sprzętu; 
E brak monitoringu i ewaluacji; 
E stawianie na niesprawdzoną technologię lub zamkniętą technologię (vendor lock-

in); 
E brak kalkulacji od początku programu kosztów operacyjnych oraz wynikających 

z samego posiadania sprzętu; 
E niezwracanie uwagi na problemy wykluczenia cyfrowego; 
E brak szkoleń dla nauczycieli i dyrekcji szkół. 

Bardzo ograniczony czas przeznaczony na przygotowanie do udziału w pilotażu 
szkół i nauczycieli stanowi ogromne ryzyko dla powodzenia projektu. Praca szkoły na 
każdy następny rok szkolny planowana jest w drugim semestrze poprzedniego roku, co 
oznacza, że w szkołach objętych pilotażem w roku szkolnym 2012/2013 proces ten już 
się rozpoczął, a w momencie startu programu będzie dobiegał końca. W pilotażu, któ-
ry opiera się na losowym doborze szkół, wyzwaniem będzie konieczność przekonania,
przygotowania i udzielenia pomocy szkołom (dyrekcji, nauczycielom i rodzicom) w tak 
krótkim okresie. 

Ograniczenia projektu: 
E za mało czasu na szkolenia;
	
E niszczenie/gubienie sprzętu indywidualnego (przez) uczniów;
	
E frustracja uczniów z innych klas, które nie zostaną objęte interwencją i nie otrzy-

mają sprzętu; 

http://blogs.worldbank.org/edutech/worst-practice 12

http://blogs.worldbank.org/edutech/worst-practice
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Zagrożenia 

E tempo realizacji zadań – nauczyciele mają bardzo mało czasu na zapoznanie się 
z projektem, opanowanie sprzętu i poznanie nowych metod pracy z wykorzysta-
niem TIK (kilka tygodni). Może to rzutować na jakość realizacji zadań w klasie i fru-
strację szkolnej społeczności; 

E obawa o realizację programu – nauczyciele mogą się obawiać, że głęboka inter-
wencja w proces dydaktyczny nie pozwoli na zrealizowanie podstawy programo-
wej. 

Niewystarczające kompetencje 
E trudności nauczycieli ze zmianą warsztatu pracy, spowodowane przez przyzwy-

czajenie, niechęć do zmian, obawy przed korzystaniem z ICT czy poczucie braku 
kompetencji.

Brak komunikacji 
E słaba komunikacja pomiędzy poszczególnymi członkami grona pedagogicznego, co 

może utrudnić realizację projektów mających duży potencjał interdyscyplinarny; 
E niewielki poziom wymiany doświadczeń/materiałów dydaktycznych pomiędzy 

nauczycielami – możliwa niechęć do korzystania z platformy i poczucie, że jest to 
niepotrzebne. 

Motywacja – nauczyciele 
E małe zaangażowanie ze strony nauczycieli, obawa, że potraktują wdrożenie jako 

narzuconą interwencję i nie zaangażują się; 
E konieczność zadbania o dyrektorów (szkolenie, motywowanie); 
E ryzyko pozostawienia nauczycieli samym sobie – wdrożenie nowych metod pracy 

z TIK wymaga przeprowadzenia nauczycieli przez cały proces, począwszy od zapo-
znania z koncepcją projektu, jej uzasadnieniem, skonsultowaniem jego przebiegu,
wsparciem metodycznym i technologicznym na każdym etapie itd.; 

E obawa nauczycieli przed byciem ocenianymi – może to skutkować niechęcią do 
publikowania własnych materiałów albo powodować działania pozorowane – 
tworzone scenariusze/relacje mogą nie odzwierciedlać rzeczywistych działań wy-
konywanych w trakcie zajęć z uczniami. 

Motywacja – uczniowie 
E brak motywacji uczniów – jeśli nie będą odpowiednio prowadzeni i motywowani 

przez nauczycieli. Istnieje ryzyko, że sprzęt indywidualny potraktują jako gadżet
i nie zaangażują się w realizację zadań; 

E niechęć rodziców; 
E brak komunikacji z rodzicami, konieczność przekonania ich do projektu; 
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E obawy rodziców, którzy mogą nie chcieć, by ich dzieci spędzały dużo czasu przed 
komputerem; 

E niektóre interwencje zupełnie odwracają tradycyjny model pracy i mogą wywołać 
protesty rodziców (zwł. odwrócona lekcja). Aby temu zapobiec, należy szczegóło-
wo informować rodziców o powodach i sposobie realizacji interwencji i pozwolić 
im wyrazić wszystkie wątpliwości. 

Bezpieczeństwo 
E uczniowie klas IV narażeni są na niebezpieczeństwo związane z przekazaniem im 

drogiego sprzętu elektronicznego 
E bezpieczeństwo sieci 

Techniczne/Infrastruktura 
E brak możliwości spełnienia przez szkołę warunków technicznych niezbędnych do 

realizacji programu – np. brak szybkiego dostępu do internetu, niewydolna sieć 
bezprzewodowa, niemożność korzystania z sieci poza godzinami lekcji 

E trudności techniczne związane z działaniem sprzętu uniemożliwiające realizację 
zadań – niezbędna obecność na miejscu osoby kompetentnej do rozwiązywania 
problemów 

Zasoby 
E brak zasobów koniecznych do realizacji interwencji edukacyjnych – niedostępne 

lub niepełne wersje podręczników cyfrowych, zasoby dostępne jedynie w języku 
angielskim, zasoby dostępne tylko na wybrane platformy. 
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Wdrożenia metodyczne i zalecany program szkoleniowy 

Poniżej przedstawiamy szczegółowe opisy wdrożeń metodycznych oraz zalecanych 
szkoleń.

Zajęcia z programowania wizualnego 

Główne kompetencje rozwijane w ramach scenariusza: rozwój kompetencji kom-
puterowych, rozwój myślenia komputacyjnego, rozwój umiejętności matematycznych,
rozwój logicznego myślenia.

Technologie TIK wykorzystywane są obecnie prawie w każdej sferze życia. W wie-
lu dziedzinach komputery kontrolują kluczowe procesy decydujące o funkcjonowaniu 
większości instytucji. Z tego względu pożądane jest wprowadzenie do programów edu-
kacyjnych podstaw programowania komputerów.

Uczenie najmłodszych tego, jak działają komputery, pozwoli im w przyszłości pod-
jąć aktywną i twórczą rolę, a nie tylko ograniczyć się do obsługi konkretnych programów 
i pakietów biurowych. Uczenie programowania od najmłodszych lat ma na celu posta-
wienie dziecka w roli twórcy, mającego poczucie panowania nad najnowocześniejszą 
technologią. Rozszerzenie obecnego kształtu nauczania informatycznego, zazwyczaj 
koncentrującego się na języku programowania Logo Komeniusz – to logiczne następ-
stwo wyjścia z komputerami poza sale informatyczne.

Pierwszym argumentem przemawiającym za rozszerzeniem roli nauki programo-
wania w programach nauczania jest postulat umożliwienia uczniom lepszego zrozu-
mienia otaczającej ich rzeczywistości. Tradycyjna edukacja medialna, koncentrująca się 
na przygotowaniu użytkowników mediów, uczula na kwestie związane z uwarunko-
waniami instytucjonalnymi czy ekonomicznymi, wpływającymi na kształt mediasfery 
– edukacja do korzystania z usieciowionych mediów cyfrowych musi jednak iść o krok 
dalej. W ich wypadku bowiem zejście poniżej powierzchni ekranu – śledzenie nie tylko 
efektów działania medialnej maszyny, ale też zrozumienie zasad jej funkcjonowania – 
wymaga podstawowej wiedzy o programowaniu. Uczniowie powinni mieć świadomość,
że struktury programowania pełnią taką samą rolę jak niewidoczna, ale obecna w prze-
kazach medialnych ideologia. A skoro najlepszą drogą do poznania uwarunkowań dzia-
łań mediów w wypadku radia czy telewizji jest praktyczny kontakt z realizacją własnych 
produkcji, dlaczego inaczej miałoby być w wypadku wchłaniających je mediów cyfro-
wych. 
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Nauka programowania, tak bliska myśleniu matematycznemu, w ogromnym 
stopniu stymuluje rozwój dziecka, pozwala rozwijać nowe umiejętności rozwiązywania 
problemów i uzmysławia różnice między funkcjonowaniem sztucznej i ludzkiej inteli-
gencji. Programowanie wykształca nowy typ kompetencji, jaką jest myślenie komputa-
cyjne (ang. computational thinking), czyli metody rozwiązywania problemów z różnych 
dziedzin za pomocą komputerów. Myślenie komputacyjne charakteryzuje się następu-
jącymi cechami (za prof. Maciejem Sysło)13: 
1. 	 problem jest formułowany w postaci umożliwiającej posłużenie się w jego roz-

wiązaniu komputerem lub innymi urządzeniami; 
2. 	 problem polega na logicznej organizacji danych i ich analizie, czemu mogą służyć 

m.in. modele danych i symulacje modeli; 
3. 	 rozwiązanie problemu można otrzymać w wyniku zastosowania podejścia algo-

rytmicznego, ma więc postać ciągu kroków; 
4. 	 projektowanie, analiza i komputerowa implementacja (realizacja) możliwych roz-

wiązań prowadzi do otrzymania najbardziej efektywnego rozwiązania i wykorzy-
stania możliwości i zasobów komputera; 

5. 	 nabyte doświadczenie przy rozwiązywaniu jednego problemu może zostać wyko-
rzystane przy rozwiązywaniu innych sytuacji problemowych 

Odsetek studentów kierunków informatycznych w Polsce jest niższy od europej-
skiej średniej, natomiast umiejętność programowania w języku wyższego poziomu 
posiada w Polsce 16% osób w wieku 16-24. W tej kategorii Polska zajmuje 22 miejsce 
wśród 30 krajów europejskich14. Niskie zainteresowanie programowaniem wpisuje się 
też w diagnozowany często problem odtwórczości korzystania z mediów w naszym kra-
ju15. Nicholas Negroponte, lider projektu One Laptop Per Child, powiedział kiedyś: „Jedną 
z najsmutniejszych, ale i najbardziej powszechnych okoliczności w szkolnych laborato-
riach komputerowych (o ile już są w krajach rozwijających się) jest ta, że dzieci uczy się 
korzystać z Worda, Excela i PowerPointa. Uważam, że to przestępstwo. Dzieci powinny 
tworzyć, komunikować się, eksplorować, dzielić – a nie obsługiwać zautomatyzowane 
narzędzia biurowe“16. 

Nie chodzi jednak tylko o wspieranie kształcenia programistów – nawet jeśli jest to 
specjalność, która ma przyszłość na rynku pracy. Wzrost znaczenia nauki programowa-
nia na wczesnych etapach nauczania mógłby też pomóc w dalszym niwelowaniu dys-
proporcji płciowych między studentami uczelni technicznych.

13 Sysło, M.,Myślenie komputacyjne. Informatyka dla wszystkich uczniów, referat wygłoszony podc-
zas sympozjum Uniwersytetu Pedagogicznego w Krakowie w 2011,
http://www.up.krakow.pl/ktime/symp2011/referaty2011/syslo.pdf 

14 Eurostat, Computer Skills in the EU27 in figures,
http://europa.eu/rapid/pressReleasesAction.do?reference=STAT/12/47&format=HTML&aged=0&l
anguage=en&guiLanguage=en 

15 zob. m.in.World Internet Project 2012,Obiegi kultury. 
16 http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/6224183.stm 

http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/6224183.stm
http://europa.eu/rapid/pressReleasesAction.do?reference=STAT/12/47&format=HTML&aged=0&l
http://www.up.krakow.pl/ktime/symp2011/referaty2011/syslo.pdf
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Znajomość programowania często jest postrzegana jako wąska i trudna specjali-
zacja, wymagająca szczególnych predyspozycji i wiedzy z zakresu nauk ścisłych. Dlatego 
dobrym kompromisem może być paradygmat programowania wizualnego, w którym 
aplikacje budowane są z łączonych przez programistę ,,klocków”, których parametry są 
regulowane. Przykładem może być język Scratch, który został przygotowany specjalnie 
z myślą o nauczaniu dzieci i młodzieży powyżej 8. roku życia. Jest otwarty, dostępny dla 
wszystkich najpopularniejszych platform i w pełni spolonizowany. Uczy podstaw pro-
gramowania, jest łatwy w obsłudze, a równocześnie pozwala tworzyć efektowne pro-
jekty, znacznie bardziej rozbudowane, niż w przypadku Logo (którym zresztą Scratch 
jest w części inspirowany). Ponadto najnowocześniejsza wersja Logo (obiektowa), Logo-
mocja, jest programem płatnym, działającym tylko w środowisku Windows. Możliwość 
tworzenia własnych interaktywnych animacji i gier dodatkowo predestynuje Scratch do 
integracji z innymi niż informatyka kursami. Sięganie po gotowe moduły i łączenie ich 
z własnymi elementami odpowiada też logice przetwarzania, będącej w usieciowionych 
mediach cyfrowych podstawową formą twórczości (do remiksu nawiązuje zresztą na-
zwa języka). Scratch to także społecznościowy serwis, pozwalający każdemu na umiesz-
czanie stworzonych w tym języku programów, dyskutowanie o nich oraz oglądanie i po-
bieranie prac stworzonych przez innych użytkowników tego serwisu.

W komponencie badawczym rekomendujemy we wszystkich szkołach wprowa-
dzenie do programu nauczania rocznego kursu obejmującego podstawy programowa-
nia wizualnego dla uczniów klas IV na wszystkie wykorzystywane w komponencie ba-
dawczym platformy sprzętowe (komputery osobiste i tablety).

Webquesty i wyszukiwanie informacji 

Główne kompetencje rozwijane w ramach scenariusza: świadome, odpowie-
dzialne, selektywne korzystanie (jako odbiorca i nadawca) z elektronicznych środków 
przekazywania informacji, w tym z Internetu. Doskonalenie umiejętności uczenia się.
Opracowywanie i prezentacja zdobytych informacji i wiedzy. Umiejętność pracy w gru-
pie. Umiejętność myślenia strategicznego, grupowe rozwiązywanie problemów. Umie-
jętność posługiwania się TIK i wykorzystywania ich na co dzień, a także wykształcenie 
odpowiedzialności w posługiwaniu się mediami elektronicznymi (pobocznie). 

Webquesty to rozwijana od 1995 roku (głównie w Stanach Zjednoczonych) metoda 
pracy z uczniami polegająca na rozwiązywaniu zadań m.in. w oparciu o materiały zna-
lezione w internecie.Webquesty są publikowanymi w sieci przez nauczycieli zadaniami 
stworzonymi przez nich samych z wykorzystaniem zasobów internetowych. Ponieważ 
wwebquestach nie ma gotowego, jedynego poprawnego rozwiązania i musi ono zostać 
odkryte lub stworzone w ramach samodzielnej lub grupowej pracy uczniów, pozwalają 
one uczniom wykorzystywać wyobraźnię do kreatywnego rozwiązywania problemów. 

Przy odpowiedniej konstrukcji zadania i doborze źródeł, webquest rozwija 
w uczniach ciekawość, dociekliwość oraz uczy krytycznego, refleksyjnego podejścia do 
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proponowanych źródeł. Zadania mogą być realizowane w bardzo różnym wymiarze cza-
sowym (kilka tygodni, dni czy kilka godzin) oraz w grupach lub samodzielnie i dlatego po-
zwalają one na budowanie i rozwijanie wielu kompetencji związanych z pracą w grupie 
oraz organizacją czasu i przestrzeni do nauki, uczą odpowiedzialności za proces uczenia 
się i podejmowania samodzielnych decyzji. Czasami także ten tryb pracy kończy się pre-
zentacją wyników osiągniętych przez uczniów. Pod tym względemwebquest przypomina 
do pewnego stopnia pracę metodą projektów, jednak w istocie jest on bardziej nasta-
wiony na proces analizowania i opracowywania informacji znalezionych w zapropono-
wanych przez nauczyciela źródłach (internetowych, ale także pochodzących z bardziej 
tradycyjnych źródeł). Ponadtowebquestwyróżnia to, że jest realizowany głównie w klasie,
angażuje uczniów bardziej w kreatywne, analityczne podejście do rozwiązywania pro-
blemu (a nie jedynie w proces zbierania danych i informacji) oraz opiera się o konkretne 
źródła poddane wcześniejszej selekcji nauczyciela. Dzięki temu nauczyciel ma możliwość 
lepszego utrzymania uwagi uczniów, którzy zamiast spędzać bardzo dużo czasu na szu-
kaniu źródeł, mogą skupić się na ich analizowaniu i wykorzystywaniu do rozwiązywania 
zadania. Z jednej strony, nauczyciel utrzymuje w ten sposób pewną kontrolę nad proce-
sem dydaktycznym, ale jednocześnie może tak dobrać i zróżnicować źródła do wykona-
nia zadania, że umożliwia uczniom wybór takiego rodzaju przekazu, z którego najpeł-
niej mogą skorzystać i który jest najlepiej dostosowany do ich potrzeb i możliwości, co 
wzmacnia poczucie wpływu uczniów na proces uczenia się i buduje odpowiedzialność.
Zatem uczniowie mogą stać się bardziej aktywnymi uczestnikami tego procesu (zamiast
być jedynie biernymi odbiorcami), nauczyciele zaś spełniają rolę bliższą mentorowi, prze-
wodnikowi po dyscyplinie, której uczą. Jest to kierunek uważany współcześnie za najbar-
dziej korzystny dla budowania środowiska edukacyjnego w szkole. 

Webquest jest metodą wpisującą się w zasady tzw. blended learning, które zakłada 
wykorzystanie w edukacji różnych środowisk i metod pracy – zajęć w klasie, zadań wy-
konywanych przy pomocy urządzeń mobilnych oraz internetu. 

Wdrożenie sprzętowe, któremu towarzyszy: 
Wszystkie wdrożenia sprzętowe. 

1. Rozwijane umiejętności uczniów 

Z podstawy programowej 
Uczeń rozwija wszystkie kompetencje wpisane w podstawę programową danego 

przedmiotu. Mogą one być realizowane tak samo jak przy innych metodach dydaktycz-
nych. 
E Uczeń potrafi przekuć pomysł w czyn, ma twórcze podejście do otaczającej rzeczy-

wistości. 
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Umiejętności dodatkowe 
Uczeń: 

E dostrzega i twórczo rozwiązuje postawione przed nim problemy; 
E umie wyszukać informacje w wybranych tradycyjnych i elektronicznych źródłach 

informacji; 
E umie budować proste zapytania informacyjno-wyszukiwawcze; 
E rozumie, że trzeba dokładnie formułować zapytania informacyjno-wyszukiwawcze; 
E rozumie, że wynik wyszukiwania zależy od tego, jak będzie sformułowane zapyta-

nie informacyjno-wyszukiwawcze; 
E umie krytycznie ocenić znalezione treści; 
E porównuje i klasyfikuje informacje; 
E wyciąga wnioski z popełnianych błędów i rozumie ich znaczenie; 
E potrafi pracować w grupie, skutecznie się komunikować i precyzyjnie wyrażać myśli; 
E podejmuje różne role grupowe i bierze odpowiedzialność za działanie grupy; 
E potrafi zaprezentować zdobytą wiedzę online i offline, potrafi stworzyć prostą pre-

zentację multimedialną; 
E planuje swoje działania i uwzględnia w nich różnorodne cele; 
E potrafi ocenić efektywność swoich działań; 
E potrafi zastosować zdobytą wiedzę w praktyce. 

Nauczyciele rozwijają kompetencje związane z używaniem komputera i internetu 
w swojej pracy z uczniami i przy konstruowaniu lekcji. 

2. Osoby realizujące interwencję w szkole 

Nauczyciele przedmiotowi. 

3. Przedmioty (grupy przedmiotów), których dotyczy interwencja 

Język polski, języki obce, historia i społeczeństwo, technika; jako wsparcie do zespo-
łu wdrożeniowego może dołączyć koordynator ds. TIK oraz przedstawiciel dyrekcji. 

4. Przebieg interwencji 

a. Opis zadania 

Techniki, metody: 
E połączenie pracy online z pracą w offline; 
E zaplanowanie i wdrożenie pracy w zespołach; 
E praca nastawiona na wykonanie konkretnego zadania (choć sposoby pracy mogą 

się znacząco różnić w zależności od inicjatywy uczniów); 
E prezentacja wyników prac uczniów na forum klasy, szkoły, przed gronem rodziców 

i online. 
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Typowy webquest składa się z następujących elementów: 
E temat; 
E wprowadzenie zawierające opis projektu (wprowadzenie ma motywować uczniów 

do realizacji zadania i nakreślić jego cele, a także umieszczać jego realizację w szer-
szym kontekście i/lub w rzeczywistości pozaszkolnej, ale bliskiej uczniom); 

E jedno lub kilka zadań wraz ze szczegółowym opisem; 
E instrukcja lub opis czynności, które należy wykonać krok po kroku; 
E linki lub spis dodatkowych źródeł, które prowadzą do informacji w internecie po-

trzebnych do rozwiązania poszczególnych zadań; 
E kryteria oceniania stanowiące dla uczniów jasny punkt odniesienia, co i w jaki 

sposób podlegać będzie ocenie; 
E podsumowanie – wnioski z przebiegu prac i często także z prezentacji gotowych,

stworzonych w ramach projektu prac uczniów. 

Webquesty są umieszczane w internecie i mają najczęściej wygląd prostej strony 
internetowej, na której znajduje się kilka działów zgodnie z wyżej przedstawioną, typo-
wą konstrukcją. Do ich tworzenia używa się prostych programów do robienia stron www 
lub umieszczonych w sieci gotowych szablonów, do których nauczyciel wkleja treść przez 
siebie przygotowaną. Z tego powodu konieczne jest przygotowanie nauczyciela, który 
nie pracował dotąd tą metodą nie tylko pod kątem jej wykorzystywania na lekcjach,
ale także pod kątem technicznego jej obsługiwania. Ponieważ szablony te nie różnią 
się wiele od wykorzystywanych powszechnie szablonów do tworzenia blogów, jest tak-
że możliwe, aby nauczyciele pracowali na platformach blogowych, takich jak WordPress 
czy Blogger, i tam tworzyli i zamieszczali zadania dla uczniów. Warto jednak – w ramach 
tego scenariusza – pomyśleć o stworzeniu atrakcyjnego, nowoczesnego szablonu, z któ-
rego mogliby korzystać nauczyciele uczestniczący w pilotażu. 

Czynniki motywujące: 
E wskazanie zaletwebquestu jako twórczego narzędzia pracy; 
E inspirujące przykłady; 
E pokazanie możliwości wplecenia webquestu w pracę metodą projektu; 
E konkurs na najciekawsze webquesty; 
E satysfakcja uczniów, ich zwiększona motywacja oraz inne czynniki. 

b. Harmonogram: 

E szkolenia dla nauczycieli (sierpień-październik) obejmujące: 
E podstawy wiedzy o webquestach jako metodzie edukacyjnej; 
E analizę istniejących webquestów przygotowanych dla danego przedmiotu 

oraz identyfikację tematów i zagadnień, do których webquestmoże być zasto-
sowany w pracy konkretnego nauczyciela i jego klasy; 

E naukę tworzenia własnych webquestów przy użyciu danych narzędzi interne-
towych i gotowych schematów; 
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E techniki samodzielnego wyszukiwania informacji w internecie, które mogą 
być przydatne uczniom;

E wykorzystanie gotowego webquestu (znalezionego w sieci) – listopad, grudzień; 
E stworzenie własnego webquestu przez nauczyciela, najlepiej w korelacji z innymi 

przedmiotami (zgodnie z aktualnie przerabianym programem) – styczeń, luty; 
E praca z webquestem wg decyzji nauczyciela – od marca do końca roku szkolnego. 

Szczegółowe terminy realizacji poszczególnych interwencji powinny zostać usta-
lone z nauczycielami i w porozumieniu z dyrekcją szkoły pod koniec szkolenia ogólnego.
Deklaracje poszczególnych nauczycieli powinny trafić do koordynatora projektu, który 
będzie czuwał nad terminową realizacją zadań. 

c. Rezultaty: 

E minimum 1 webquest samodzielnie stworzony przez nauczyciela, opublikowany w 
internecie i zadany uczniom do realizacji; 

E minimum 1 webquest zaadaptowany przez nauczyciela i przeprowadzony na da-
nym przedmiocie. 

Każdy nauczyciel pracujący w klasie tą metodą powinien zaproponować uczniom 
minimum jeden webquest swojego autorstwa. Może to być również zadanie zorientowa-
ne bardziej na samodzielne poszukiwanie informacji w sieci przez uczniów, z uwzględ-
nieniem ograniczeń, jakie mają w tym względzie 10-latki (kwestie bezpieczeństwa, moż-
liwość natknięcia się na treści niepożądane itp.). 

d. Przykłady, gotowe zasoby itp.: 

E http://doradca.oeiizk.waw.pl/wqlista.html; 
E http://blog.2edu.pl/2006/11/webquest-co-to-jest-webquest-cz1.html; 
E http://webquest.org/; 
E film wyjaśniający, na czym polega metoda webquest: http://www.youtube.com/ 

watch?v=o4rel5qOPvU (i następne z serii); 
E narzędzia do tworzenia webquestów (w języku angielskim): http://www.zunal. 

com/, http://www.ga.k12.pa.us/curtech/webqpre/tempques.htm, http://kompo-
zer.net/, http://www.adobe.com/products/dreamweaver.html; 

E narzędzia do tworzenia webquestów (w języku polskim): http://mrostkow.oeiizk. 
waw.pl/efs/index.htm, http://mrostkow.oeiizk.waw.pl/efs/polskiszablon.htm; 

E http://www.google.com/edu/teachers/;
	

http://www.google.com/edu/teachers
http://mrostkow.oeiizk.waw.pl/efs/polskiszablon.htm
http://mrostkow.oeiizk
http://www.adobe.com/products/dreamweaver.html
http://kompo
http://www.ga.k12.pa.us/curtech/webqpre/tempques.htm
http://www.zunal
http:http://www.youtube.com
http:http://webquest.org
http://blog.2edu.pl/2006/11/webquest-co-to-jest-webquest-cz1.html
http://doradca.oeiizk.waw.pl/wqlista.html
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Rozwiązywanie problemów, prowadzenie projektów z wyko-
rzystaniem techniki gier (grywalizacja). 

Przygotowanie interwencji 

a) szkolenia: 

E szkolenie metodyczne dot. pracy z webquestem; 
E coach do podtrzymywania bezpośrednich relacji z nauczycielem i doskonalenia 

jego metody pracą projektu oraz publikowania webquestu online; 
b) zasoby zastane do wykorzystania: 

przykładowe webquesty, narzędzia i gotowe schematy do tworzenia webquestów
i publikowania ich w sieci; 

c) zasoby do zamówienia: 

publikacja – instrukcja tworzenia webquestu krok po kroku; ewentualnie szablon 
do tworzenia webquestów; 

d) konieczne warunki techniczne: 

wi-fi, dostęp do komputera.

Główne kompetencje rozwijane w ramach scenariusza: rozwój umiejętności spo-
łecznych, myślenia strategicznego i współpracy z innymi. Umiejętność realizowania pro-
jektów. Umiejętność rozwiązywania problemów. Doskonalenie umiejętności uczenia 
się. Umiejętność posługiwania się TIK i wykorzystywania ich na co dzień. 

Konstruowanie pojedynczych lekcji, ich bloków lub całego kursu w ramach danego 
przedmiotu jako strategicznej gry zaprojektowanej dla wielu graczy (uczniów). 

Zajęcia są pomyślane tak, aby uczniowie mieli do wykonania misje i zadania, za 
które zdobywają określone ilości punktów po to, aby przejść na kolejne poziomy ,,gry”. 
Nauczyciel w tym scenariuszu staje się przewodnikiem po grze, jest odpowiedzialny za 
stronę merytoryczną misji i zadań oraz koordynuje proces oceny i samooceny uczniów. 
Główne korzyści z wprowadzenia scenariusza związane są ze wzrostem zainteresowa-
nia i motywacji do nauki wśród uczniów. 

Wdrożenie sprzętowe, któremu towarzyszy: 
1. laptop dla każdego ucznia z zestawem darmowych podręczników; 
2. wdrożenie bezsprzętowe (w oparciu o zasoby dostępne w szkole). 
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1. Rozwijane umiejętności uczniów 

Z podstawy programowej 
Uczeń rozwija wszystkie kompetencje wpisane w podstawę programową danego 

przedmiotu. Mogą one być realizowane tak samo jak przy wykorzystaniu innych metod 
dydaktycznych. 

E Uczeń wyrabia w sobie nawyk dociekania i analizy w kontekście społecznym – za-
daje pytania: „dlaczego jest tak, jak jest?” i „czy mogłoby być inaczej?” oraz próbuje 
na nie odpowiedzieć. 

E Uczeń współpracuje z innymi – planuje, dzieli się zadaniami i wywiązuje się z nich. 

Umiejętności dodatkowe: 
Uczeń: 

E efektywnie współpracuje z innymi w grupie; 
E skutecznie komunikuje się i precyzyjnie wyraża swoje myśli; 
E myśli strategicznie; 
E adaptuje się do zmieniających się okoliczności; 
E wyznacza sobie cele i potrafi zaplanować drogę do ich realizacji; 
E dostrzega i rozwiązuje postawione przed nim problemy; 
E wykorzystuje zdobyte informacje do rozwiązywania postawionych przed nim pro-

blemów; 
E myśli analityczne i abstrakcyjnie; 
E świadomie i odpowiedzialnie podejmuje decyzje dotyczące własnego procesu 

uczenia się; 
E rozumie konsekwencje podejmowanych przez siebie decyzji i potrafi wyciągać 

wnioski z błędnie podjętych działań; 
E wykorzystuje proste programy służące do prezentacji; 
E umie obsługiwać rzutnik multimedialny lub inne narzędzie o podobnym zasto-

sowaniu, (np. umie za jego pomocą wyświetlić pojedyncze komunikaty: zdjęcia,
teksty, slajdy prezentacji multimedialnej, filmy, strony internetowe); 

E wie o istnieniu serwisów internetowych, blogów, systemów typu wiki, narzędzi do 
kolektywnego tworzenia treści online (wie o istnieniu narzędzi do tworzenia treści); 

E umie wyszukać informacje w wybranych tradycyjnych i elektronicznych źródłach 
informacji; 

E umie budować proste zapytania informacyjno-wyszukiwawcze; 
E rozumie, że trzeba dokładnie formułować zapytania informacyjno-wyszukiwawcze; 
E rozumie, że wynik wyszukiwania zależy od tego, jak będzie sformułowane zapyta-

nie informacyjno-wyszukiwawcze. 
2. Osoby realizujące interwencję w szkole: 
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Nauczyciele przedmiotowi przy wsparciu dyrektora i całej rady pedagogicznej,
w tym także nauczycieli, którzy nie wdrażają tego rozwiązania. Bardzo ważne jest tak-
że włączanie rodziców w proces implementacji scenariusza – jeśli nie będą oni wystar-
czająco kompetentnie i szczegółowo poinformowani o nowym sposobie pracy na lekcji,
mogą sprzeciwić się wprowadzanym zmianom. 

3. Przedmioty (grupy przedmiotów), których dotyczy interwencja: 

Matematyka, przyroda, język obcy (+ inne przedmioty, jeśli pozostali nauczyciele 
wyrażą chęć udziału w interwencji). 

Scenariusz może być realizowany na każdym przedmiocie (ponieważ nie dotyczy 
on treści edukacyjnych, a jedynie sposobu organizacji pracy na lekcji) i podczas całego 
roku szkolnego. 

4. Przebieg interwencji 

a. Opis realizacji 

Wszystkie gry (sportowe, karciane, internetowe, planszowe i inne) łączy kilka defi-
niujących je elementów: jasny cel, określone zasady, ustalony system informacji zwrot-
nej oraz dobrowolność. Niemal zawsze gracz podejmuje pewien wysiłek, żeby pokonać 
postawione przed nim przeszkody i zdobyć określoną nagrodę. Celem gry jest specy-
ficzny rezultat, do osiągnięcia którego gracze dążą podczas rozgrywki – koncentrują na 
nim swoją uwagę.Ważne jest, aby zadanie było możliwie jak najlepiej zrozumiane przez 
uczestników projektu. Nie należy spodziewać się celowości tego, co robią uczniowie. Za-
sady służą do tego, aby wprowadzić pewne ramy, w których graczom wolno się poruszać,
aby osiągnąć wyznaczony cel – ograniczając lub usuwając możliwość oczywistego roz-
wiązania, zasady gry zmuszają graczy do kreatywnego podejścia do stawianych przed 
nimi zadań oraz do strategicznego planowania swoich działań. Można powiedzieć, że 
grą jest dobrowolny zamiar, aby osiągnąć dany cel, przezwyciężając przy tym określone 
przeszkody. Cechy te sprawiają, że to, co potencjalnie mogłoby być stresującą i pełną 
poważnych wyzwań pracą, może stać się przyjemną rozrywką, doświadczeniem prze-
prowadzonym w bezpiecznym i kontrolowanym środowisku. 

Jak pisze Stuart Brown, granie zwiększa naszą zdolność do wprowadzania inno-
wacji i do adaptowania się do zmiennych warunków, a także stanowi aktywny proces 
ciągłego kształtowania naszych poglądów na to, jak działa świat. Granie jest w tym bli-
skie eksperymentowi, symulacji i pozwala na samodzielne eksplorowanie jednocześnie 
wielu możliwości w zamkniętym układzie, który nieustannie i nieuchronnie reaguje i 
odpowiada na nasze działania. To sprawia, że gry są coraz popularniejsze wszędzie tam,
gdzie stawką jest zaangażowanie ludzi w sprawy społecznie istotne i/lub zmiana zacho-
wań, nawyków czy postaw (np. w dziedzinie ochrony środowiska). 

Wykorzystanie gier w edukacji: 
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E Gotowe gry (zwykłe gry komercyjne albo specjalnie przygotowane gry edukacyjne) 
używane są jako narzędzia w taki sam sposób, jak każde inne narzędzie edukacyj-
ne – podręcznik, ćwiczenia, wykład, prezentacja – czyli do postawienia problemu,
sformułowania zadania lub jego wytłumaczenia, a także do wyjaśnienia jakiegoś 
zjawiska. Czasem gra jest punktem wyjścia do wprowadzenia danego tematu (np.
można zagrać w Cywilizację, żeby potem rozmawiać o zależnościach między różny-
mi cywilizacjami w historii), a innym razem jest sposobem dojścia do jakichś wnio-
sków (np. jeśli skonstruujemy grę, w której działaniem będzie łączenie związków 
chemicznych w celu stworzenia określonej substancji). W tym wypadku gra sama 
w sobie stanowi doświadczenie edukacyjne i pozwala wprowadzić jakąś zmianę 
w rzeczywistym świecie, taką jak chociażby poprawienie wyników uczniów na hi-
storii czy chemii. 

E Uczenie projektowania gier – nauczanie jednocześnie kluczowych we współcze-
snym świecie kompetencji oraz operowanie wiedzą z zakresu poszczególnych dys-
cyplin, których dotyczą projektowane gry. Tak działa innowacyjna szkoła podstawo-
wa Quest to Learn w Nowym Jorku, w której nie tylko cały proces nauczania jest
skonstruowany jak gra, ale podstawą curriculum jest projektowanie gier i aplikacji. 

E Zasady rządzące światem gier mogą być wprowadzone do rzeczywistego świata 
po to, aby zaangażować ludzi w rozwijanie kreatywnych i innowacyjnych rozwią-
zań. Ten trend najlepiej reprezentuje i opisuje Jane McGonigal, pomysłodawczyni 
takich gier jak World without Oil (symulacja świata, w którym brakuje ropy nafto-
wej), czy SuperBetter (gra pomagająca przy dochodzeniu do zdrowia czy w rehabi-
litacji). W języku graczy takie gry nazywają się alternatywnymi rzeczywistościami 
(alternate reality games) i są one używane także w marketingu, sporcie (np. Nike+),
a ich elementy bywają wprowadzane do korporacji po to, aby zwiększyć kreatyw-
ność i efektywność pracowników. 

Techniki, metody pracy: 
Scenariusz dotyczy organizacji pracy na lekcji, jej części lub pracy podczas całego 

kursu danego przedmiotu w ciągu roku i pomaga ustrukturyzować zajęcia tak, żeby sta-
ły się przeznaczoną dla wielu graczy grą strategiczną. Nauczyciel jest w tej grze prze-
wodnikiem (game master): wyznacza zadania, koordynuje prace poszczególnych grup 
i dba o dostarczanie informacji zwrotnej, rozwiązywanie ewentualnych konfliktów oraz 
– w razie potrzeby – na bieżąco modyfikuje materiał. Nauczyciel jest nadal ekspertem 
w danej dziedzinie (czego musi być nie tylko świadomy, ale pewny); dba o stronę me-
rytoryczną zajęć i służy uczniom pomocą w zbieraniu i interpretowaniu informacji po-
trzebnych do zaliczania kolejnych misji (quest). Uczniowie pracują podzieleni na grupy 
(gildie, zespoły, drużyny – całe nazewnictwo używane podczas gry zależy od decyzji klasy 
lub nauczyciela), ale niektóre zadania mogą być przydzielane do indywidualnej pracy. 

Cały materiał danego przedmiotu (lub jego część, lub tylko kilka czy kilkanaście 
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lekcji w ciągu roku) podzielony zostanie na większe misje i mniejsze zadania, których 
wykonanie będzie decydowało o tym, czy dana misja została zrealizowana.

Przykładowa misja i zadania na języku polskim: 
E misja: napisanie i zilustrowanie 4-stronicowej książki dla 3-latka, która będzie 

streszczała przeczytaną lekturę i/lub opowiadała ulubioną historię w niej zawar-
tą; 

E zadania: przeczytać lekturę lub jej fragment, wybrać wątek do książki dla 3-latka,
sformułować przekaz maksymalnie zrozumiale dla młodszego dziecka, zaprojek-
tować i wykonać atrakcyjne, kolorowe ilustracje do książki; 

E możliwe wykorzystanie TIK: edytory tekstu, programy do rysowania, wyszukiwanie 
ilustracji w internecie i projektowanie z nich kolaży do zilustrowania książki, szu-
kanie recenzji danej książki, istniejących streszczeń i konfrontowanie ich z zapro-
ponowaną wersją; 

E zdobyte umiejętności: krytyczne czytanie ze zrozumieniem, parafrazy, dopasowa-
nie tekstu do umiejętności i możliwości odbiorcy, twórcze myślenie o książce jako 
całości składającej się z tekstu i obrazu, zbieranie, przetwarzanie i interpretowanie 
informacji znalezionych w internecie, projektowanie prostego layoutu książki dla 
dzieci z wykorzystaniem własnych ilustracji; 

E misja wpisuje się w wymagania ogólne i szczegółowe podstawy programowej dla 
szkoły podstawowej (II etap edukacyjny), dotyczące odbioru wypowiedzi i wyko-
rzystywania zawartych w nich informacji oraz analizy i interpretacji tekstów kul-
tury. 

Inne wskazówki dotyczące organizacji pracy: 
E klasę warto podzielić nie tylko na grupy, ale także na rejony tak, aby każda grupa 

mogła siedzieć razem na zajęciach. Może to oznaczać inne niż klasyczne ustawie-
nie ławek czy krzeseł. Grupy w trakcie roku szkolnego zmieniają miejsce siedzenia,
z czym można powiązać dodatkowe quizy i zadania, które są dodatkowo punkto-
wane; 

E niektóre zadania w sylabusie (który opisuje wszystkie misje tak, aby dzieci wie-
działy, czym będą się zajmować na zajęciach) są oznaczone jako rekomendowane 
do samodzielnego wykonania, niektóre do grupowej pracy, inne z kolei do wykona-
nia w parach lub trójkach. 

E zapoznanie uczniów z zadaniami odbywa się zawsze w atrakcyjnej i niespodzie-
wanej formie, są one np. schowane w klasie, na korytarzu, dostarczone przez gości 
zaproszonych na lekcje lub innych uczniów, a nawet rodziców czy rodzeństwo – to 
znacznie zwiększa zainteresowanie uczniów zadaniami; 

E nie wszystkie dzieci grają w gry. Dlatego warto wyposażyć je na początku w atrak-
cyjnie zaprojektowany przewodnik po zajęciach, w którym wytłumaczone będą 
wszystkie zasady pracy, przyznawania punktów, umiejętności, odznak i przecho-
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dzenia na kolejne poziomy itp. W budowanie takiego przewodnika można zaan-
gażować uczniów w pierwszych tygodniach pracy, będą wtedy czuli się współtwór-
cami lekcji; 

E należy zadbać, aby ponoszenie porażki przez graczy/uczniów było także zabawą 
i nie wiązało się z surowymi konsekwencjami. Podczas gry uczestnicy są raczej za-
chęcani do tak długiej pracy nad każdym problemem, aż zostanie on rozwiązany.
Poprawność jest ważna (np. poprawność językowa, dobre zrozumienie procesów,
zjawisk, definicji), ale kluczowe jest innowacyjne i kreatywne podejście do posta-
wionego zadania i ono musi być nagradzane przede wszystkim; 

E oprócz punktów za poszczególne zadania, uczniowie zdobywają punkty doświad-
czenia (experience points) m.in. za ilość obecności na zajęciach, dodatkowy wkład 
w pracę grupy. Ostatecznie to sam nauczyciel (pod okiem mentora) decyduje o ska-
li punktacji i rodzajach przyznawanych nagród, a także o sposobach przeliczania 
ich na oceny szkolne; 

E klasówki i sprawdziany też powinny być wplecione w narrację gry – mogą być pro-
wadzone zarówno w formie papierowej, jak i elektronicznej (jeśli pozwala na to 
sytuacja sprzętowa), ale powinny być oceniane zgodnie z przyjętą w grze punkta-
cją. Nauczyciele prowadzący swoje kursy tą metodą często używają quizów jako 
krótkich sprawdzianów z niewielkiej porcji materiału. Tam, gdzie trzeba sprawdzić 
bardziej skomplikowane umiejętności czy rozumienie procesów, najlepiej spraw-
dzają się odpowiednio skonstruowane misje. Najważniejsze jednak, że zadania 
powinny być na początku kursu/quizu/lekcji łatwiejsze, aby umożliwić szybkie 
zdobywanie punktów i przechodzenie na wyższe poziomy. Zwiększa to zaangażo-
wanie uczniów. Zadania powinny stawać się z czasem trudniejsze i wymagać co-
raz więcej wiedzy i umiejętności. 

b. Harmonogram 

E sierpień-wrzesień: szkolenia nauczycieli; 
E dwa miesięczne wdrożenia metody na zajęciach. 

Szczegółowe terminy realizacji poszczególnych interwencji powinny zostać usta-
lone z nauczycielami i w porozumieniu z dyrekcją szkoły pod koniec szkolenia ogólnego.
Deklaracje poszczególnych nauczycieli powinny trafić do koordynatora projektu, który 
będzie czuwał nad terminową realizacją zadań. 

c. Rezultaty: 

Minimum dwa zestawy materiałów stworzone samodzielnie przez nauczycieli 
w ciągu roku (misje, zadania, podpowiedzi, wskazówki, rozgrywki między drużynami).
Zostaną one opublikowane na platformie. 

Nauczyciel powinien otrzymać od mentora rozbudowaną informację zwrotną o ja-
kości zaproponowanego materiału. 

d. Przykłady, gotowe zasoby itp. 
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1. 	 The Pericles Group (http://www.practomime.com/), założona w 2010 roku firma 
oferująca rozwiązania dla tego typu form edukacyjnych. Opracowała m.in. portal 
do – opartego na grywalizacji – kursu łaciny (Operation LAPIS), w którym uczniowie 
rozwiązują zadania i wykonują misje związane z antycznym światem przedsta-
wionym im przez nauczyciela. 

2. 	 Quest to Learn – nowojorska szkoła podstawowa (a wkrótce także liceum), której 
proces edukacyjny jest oparty wyłącznie na projektowaniu własnych gier oraz na-
uce przez grywalizację. 

3. 	 Szkoła średnia w Marked Tree, w stanie Arkansas, w której nauczycielka biologii, 
Denishia Buchanan, opracowała program dla swojego kursu biologii w formie gry. 
W szkole, w której 80% uczniów pochodzi z rodzin żyjących poniżej progu ubóstwa, 
w grudniu 2009 r. 62% uczniów w jej klasie miało na koniec ocenę dostateczną lub 
niższą (D lub F), a tylko 10% dobrą lub bardzo dobrą (A lub B). Po wprowadzeniu 
metody opartej na zasadach grywalizacji w grudniu 2010 r. 98% uczniów miało 
ocenę dostateczną lub wyższą, z czego 36% dobrą lub bardzo dobrą. 

4.	 Uniwersytecki kurs projektowania gier prowadzony i opisany przez Lee Sheldona 
(The Multiplayer Classroom: Designing Coursework). 

Używanie gier jako narzędzi w edukacji oraz grywalizacja jako element konstrukcji 
zajęć to naturalny motywator dla uczniów, którzy znacznie chętniej uczestniczą w za-
jęciach i realizują zadania, które są im prezentowane w atrakcyjnej formie. Ponadto 
w tej metodzie motywacja wewnętrzna i zewnętrzna łączą się i w efekcie uczniowie 
nie skupiają całej swojej uwagi na indywidualnych osiągnięciach, ale – także dzięki ele-
mentowi rywalizacji – myślą o grupie jako o całości, mając świadomość, że powinni się 
przyczynić do jej sukcesu (uczą się zatem współpracy). Podobne efekty uzyskuje się przy 
zwykłej pracy metodą projektów z tą jednak różnicą, że metoda projektów często stawia 
indywidualne osiągnięcia na dalszym planie. W metodzie z użyciem gier są momenty 
w trakcie nauki, kiedy indywidualne umiejętności i punkty są bardzo istotne. 

Tego rodzaju podejście do organizacji pracy na lekcjach może jednak wzbudzać 
u nauczycieli nieufność głównie ze względu na obawę, że przysporzy im to znacznie 
więcej pracy. Obawa ta jest o tyle uzasadniona, że – szczególnie na początku – rzeczywi-
ście sporo zależy od decyzji i wkładu pracy z ich strony. Dlatego należy przygotować jak 
najwięcej gotowych pomysłów i przykładów dla nauczycieli, z których mogą korzystać 
szczególnie na początku pracy ze scenariuszem. Trzeba pokazywać nauczycielom, że gry-
walizacja niesie konkretne, mierzalne korzyści w stopniu zaangażowania uczniów i że 
początkowe trudności są naturalne i potrzebne dla procesu uczenia się. Dobrze przygo-
towany podręcznik z gotowymi propozycjami misji i zadań dla uczniów oraz jasnymi, 
konkretnymi poradami dotyczącymi konstruowania zajęć, a także rzetelna pomoc men-
tora powinny rozwiać większość obaw. 

http:http://www.practomime.com
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Istotne czynniki: 
E Innowacyjność nauczycieli i chęć eksperymentowania powinna być nagradzana 

w trakcie trwania eksperymentu; można to uwzględnić w konkursach na tworze-
nie treści edukacyjnych przez nauczycieli. 

E Warto pozwalać nauczycielom – szczególnie z czasem, gdy nabiorą pewnej wpra-
wy – nauczycielom na wybieranie własnych ścieżek wykorzystywania i modyfiko-
wania narzędzia (oczywiście w rekomendowanych ramach metodologicznych). 

E Grywalizację należy łączyć z innymi metodami pracy – dyskusjami, prezentacjami, 
lekturami, krótkimi wykładami wprowadzającymi i pisaniem, które warto wpla-
tać w narrację gry tak, aby stworzone środowisko edukacyjne było jak najbardziej 
różnorodne (blended learning environment). Coraz więcej nauczycieli postrzega 
używanie różnorodnych metod jako rzecz oczywistą, tym łatwiej więc przyjdzie im 
zaakceptować nowy sposób pracy. 

Proponowane sposoby użycia TIK na zajęciach: 
E wyświetlanie misji, zadań, wskazówek, tropów i podpowiedzi dla uczniów na ekra-

nie; 
E wyświetlanie rankingów poszczególnych grup, ich wyników, postępów w pracach, 

zestawień, pokazywanie możliwości, które każda grupa ma w zakresie przechodze-
nia do następnego poziomu; 

E wyświetlanie materiałów dodatkowych, multimediów, pokazywanie efektów prac 
uczniów, ich projektów, pomysłów, przeprowadzanie burzy mózgów itp. 

5. Przygotowanie do wdrożenia: 

a) szkolenia: 

Nauczyciele powinni być dokładnie przeszkoleni z pracy nową metodą. Ponieważ 
w Polsce nie ma ustrukturyzowanych doświadczeń tego typu, należy odpowiedni ze-
staw szkoleń i warsztatów przygotować odpowiednio na potrzeby programu. Najlepiej 
będzie, jeśli warsztaty będą skonstruowane na pewnym etapie dokładnie tak samo, jak 
skonstruowane powinny być lekcje – w formie gry. Wtedy nauczyciele najlepiej zrozu-
mieją ideę przyświecającą tej modyfikacji i będą mniej obawiać się jej wprowadzenia. 

Scenariusz gry wymaga gruntownych przygotowań w fazie wstępnej – nauczyciel 
powinien (koniecznie z przydzielonym mentorem, który podpowie rozwiązania meto-
dyczne) sam przygotować szczegółowe scenariusze zajęć, dobrać system i metody poda-
wania informacji zwrotnej, przydzielania punktów i awansowania na kolejne poziomy 
w grze. Dlatego potrzeba przynajmniej kilku tygodni przed rozpoczęciem roku szkolne-
go na przygotowania. Ta faza jest kluczowa dla pozyskania zaufania nauczycieli oraz 
wzbudzenia i podtrzymania w nich entuzjazmu – jeśli zniechęcą się w tej najtrudniej-
szej fazie, mogą sceptycznie podejść do realizacji scenariusza albo w ogóle się niej wyco-
fać. Ważne jest zatem, aby zapewnić im wsparcie mentorów (online lub stacjonarnych),
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którzy będą razem z nimi dostosowywali program nauczania do potrzeb scenariusza.
Należy także wyraźnie komunikować nauczycielom podczas szkoleń, że realizowanie za-
jęć proponowaną metodą wpisuje się w zalecenia wymienione w podstawie programo-
wej i nie ingeruje w żaden sposób w treści nauczania, a jedynie w sposób pracy na lekcji 
i sposób oceniania uczniów. 

Nauczyciele nie muszą być biegli ani w teorii, ani w praktyce, jeśli chodzi o gry.
Będą od początku do końca przeszkoleni z pracy tą metodą dokładnie tak samo, jakby 
była to inna metodologia pracy na lekcji – od podstaw, założeń teoretycznych, poprzez 
konkretne metody, aż do sposobów opracowywania własnych materiałów. Warto zapro-
sić do wdrożenia tej metody nauczycieli otwartych na nowości, niebojących się ekspery-
mentów, ale nie jest to warunek konieczny. 

Cele szczegółowe przygotowania merytorycznego nauczycieli: 
E przygotowanie nauczycieli do pracy z uczniami na zajęciach z wykorzystaniem ele-

mentów gry; 
E przygotowanie nauczycieli do oceniania jakości pracy uczniów za pomocą mecha-

nizmów stosowanych w grach; 
E przygotowanie nauczycieli do wykorzystywania elementów i narzędzi TIK w pracy 

proponowaną metodą; 
E przygotowanie nauczycieli do samodzielnego pisania materiałów dydaktycznych 

i planów zajęć (rozgrywek) według zasad proponowanych dla tej metody; 
E wyposażenie nauczycieli w wiedzę dotyczącą mechanizmów zachodzących w grach 

bazujących na alternatywnych rzeczywistościach (alternate reality games); 
E wyposażenie nauczycieli w wiedzę dotyczącą organizacji pracy w grupach przy za-

stosowaniu proponowanej metody oraz informacje dotyczące możliwych trudno-
ści związanych z procesem grupowym i specyfiką metody; 

E przygotowanie nauczycieli do odpowiedniego reagowania na trudne sytuacje i do 
drobnego modyfikowania metody, jeśli zajdzie taka konieczność; 

E przygotowanie nauczycieli do zaprezentowania pomysłu, na którym opiera się 
scenariusz i uzasadnienia na forum szkoły czy na forum międzyszkolnym tego, ja-
kie korzyści może ona przynieść. 

Konieczny jest także blok szkoleń dotyczących użycia TIK i dostępnego wyposaże-
nia przeznaczonego dla szkoły. 

Proponowany wymiar szkoleń wstępnych: 
E użycie TIK w ramach scenariusza: 2 x 8 godzin; 
E wprowadzenie do metody i szczegółowe omówienie roli nauczyciela i ucznia: 3 x 8 

godzin; 
E ćwiczenia związane z używaniem scenariusza i przygotowaniem materiałów dy-

daktycznych: 5 x 8 godzin. 
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Podczas szkoleń (lub przynajmniej podczas ich znacznej części) powinni być obecni 
mentorzy, z którymi potem będą pracować nauczyciele. Scenariusz może być dla niektó-
rych nauczycieli, mimo wszystko, na początku trudny do wprowadzania i dlatego więź 
z mentorem, zaufanie do niego i do jego ekspertyzy jest bardzo ważna. 

Nauczyciele mogą być zaniepokojeni, że nowa metoda pracy nie pozwoli im na 
zrealizowanie całego programu przewidzianego w podręczniku/planie nauczania (któ-
ry musi być w każdej szkole zatwierdzony odpowiednio wcześniej). Rozwiązaniem może 
być „przejście” (wspólnie z mentorem) w trakcie szkolenia przez podręcznik, którego na-
uczyciel zamierza używać na swoich zajęciach i podzielenie go na misje tak, żeby nauczy-
ciel miał poczucie bezpieczeństwa związane z realizacją programu. Warto przewidzieć 
z góry czas dla każdej misji dokładnie tak samo, jak robi się dla danego tematu podczas 
klasycznie realizowanych lekcji. Mentor i trener podczas szkolenia powinni mieć przy-
gotowanych kilka gotowych propozycji tak, aby stanowiły one punkt wyjścia dla dalszej 
pracy. 

Ewentualne szkolenie dla dyrektorów i pedagogów szkolnych może obejmować je-
dynie część poświęconą wprowadzeniu do metody. 

Mentoring:
Podczas wdrażania metody nauczyciele (szczególnie na początku) muszą mieć 

możliwość odbywania stałych konsultacji z mentorami, którzy będą służyli radami do-
tyczącymi tworzenia i prowadzenia poszczególnych elementów lekcji. Mentorzy muszą 
być bardzo dobrze zorientowani w zasadach, którymi rządzą się gry strategiczne, muszą 
być przeszkoleni w zakresie budowania i udzielania informacji zwrotnej, elementów co-
achingu oraz mieć podstawową wiedzę z przedmiotu, którego dotyczy wdrożenie nowej 
metody, albo chociaż z wymagań, które stawia przed nauczycielami danego przedmiotu 
nowa podstawa programowa. Nauczyciel musi mieć swobodę konsultowania materia-
łów, które proponuje uczniom jako misje i zadania, relacjonowania tego, jak przebiega 
proces dydaktyczny, a także poczucie, że w razie gdy zabraknie mu pomysłów i moty-
wacji, mentor wesprze go i zainspiruje w budowaniu programu gry. Wsparcie może się 
odbywać na platformie internetowej lub w formie cotygodniowych (a z czasem organi-
zowanych w większych odstępach czasu) spotkań i/lub rozmów telefonicznych. Możliwe 
jest także stworzenie forum dla nauczycieli wdrażających scenariusz w kilku szkołach 
tak, aby mogli oni na bieżąco wymienić się doświadczeniami i refleksjami. 

Istotne jest także wsparcie dla rodziców. Muszą być oni dokładnie poinformowa-
ni o założeniach eksperymentu i na bieżąco zawiadamiani o jego przebiegu i rezulta-
tach tak, aby nie mieli wątpliwości, że nowy system pracy ich dzieci i jej oceniania nie 
wpłynie negatywnie na postępy w nauce, a wręcz przeciwnie. Warto w tych rozmowach 
podkreślać, że najlepsze efekty obserwuje się u uczniów do tej pory najsłabiej radzących 
sobie w szkole. Ich motywacja znacznie wzrasta przy tej metodzie pracy, a wyniki polep-
szają się. Uczniowie dobrzy i średni utrzymują swoje oceny na tym samym poziomie lub 
zdobywają nieco lepsze wyniki. Niemniej jednak satysfakcja z pracy i zainteresowanie 
nauką wzrasta zazwyczaj w całej klasie i jest to spowodowane tym, że – w przeciwień-
stwie do klasycznej lekcji – tutaj doświadczenie edukacyjne i doświadczenie wynikające 
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z uczestnictwa w grze jest takie samo dla wszystkich uczniów, którzy dostają non-stop 
informację zwrotną na temat ich pracy. 

b) zasoby zastane do wykorzystania: nie dotyczy 

c) zasoby do zamówienia: 

Przetłumaczenie części książki Lee Sheldona The Multiplayer Classroom: Designing 
Coursework as a Game (Course Technology PTR, 2011) zawierającej zbiór dobrych praktyk 
w zakresie projektowania zajęć jako gry oraz wskazówki praktyczne, jak zaprojektować 
własny kurs w ten sposób; ewentualnie nawiązanie kontaktu z autorem, który może 
pomóc, wskazując kolejne udane próby pracy tą metodą w szkołach. 
E Pogłębiona analiza źródeł wtórnych (desk research), tj. jak największej liczby przy-

kładów pracy tą metodą i nawiązanie kontaktu z autorami. 
E Ewentualnie: zamówienie aplikacji do prowadzenia gry zliczającej punkty po-

szczególnych grup, będącej sylabusem i bazą wszystkich misji, zadań i wskazówek,
pokazującej stopnień zaawansowania poszczególnych grup i indywidualne wyni-
ki uczniów. Najlepiej, gdyby była to jedna aplikacja, która mogłaby być dostosowy-
wana do potrzeb różnych przedmiotów. 

E Materiały do szkoleń, przykłady misji, zadań dla poszczególnych przedmiotów 
(przynajmniej do pewnego stopnia wpisane w podstawę programową), propo-
zycje sposobów oceniania, przewodnik po scenariuszu dla uczniów i nauczycieli,
lista dobrych praktyk (jeśli to możliwe – opisanych i skomentowanych przez eks-
pertów) 

d) konieczne warunki techniczne 

Minimum: wifi, rzutnik i laptop dla nauczyciela. 

Praktyczne i celowe wykorzystywanie oraz prezentacja wie-
dzy i umiejętności – uczenie rodziców 

Główne kompetencje rozwijane w ramach scenariusza: umiejętności społeczne,
komunikacyjne, przekazywania wiedzy. Doskonalenie umiejętności uczenia się. Umie-
jętność posługiwania się TIK i wykorzystywania ich na co dzień (pobocznie). 

Testowana w ramach pilotażu metoda pracy: 
Możliwa do zastosowania na wszystkich przedmiotach metoda polegająca na za-

mianie ról w klasie, kiedy uczniowie stają się podczas fragmentu lekcji lub jej całości 
nauczycielami, a zaproszeni rodzice i/lub opiekunowie, dziadkowie – słuchaczami. Me-
toda może przyczynić się do poprawy komunikacji uczniów między sobą oraz między 
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uczniami i rodzicami, a także do doskonalenia ich umiejętności wyszukiwania, oceny 
i prezentacji wiedzy. 

Wdrożenie sprzętowe, któremu towarzyszy: 
Laptop dla każdego nauczyciela, rzutnik i tablet do rysowania w każdej klasie. 

1. Rozwijane umiejętności uczniów 

Z podstawy programowej 
Uczeń rozwija wszystkie kompetencje wpisane w podstawę programową danego 

przedmiotu. Mogą one być realizowane tak samo jak przy innych metodach dydaktycz-
nych. 

Umiejętności dodatkowe: 
Uczeń: 

E potrafi zaplanować pod okiem nauczyciela lekcję, podczas której zrealizuje okre-
ślonymi metodami (jako współprowadzący) założone cele edukacyjne; 

E uczy się świadomie i odpowiedzialnie; 
E potrafi skorzystać z posiadanej wiedzy w praktyce; 
E skutecznie komunikuje się z innymi i jasno wyraża swoje myśli; 
E umie słuchać innych; 
E potrafi pracować w grupie; 
E sięga do nowych źródeł (w tym do zasobów internetowych) i potrafi je wstępnie 

opracować; 
E wykorzystuje TIK do prezentowania swojej wiedzy i przekazywania jej innym, po-

trafi stworzyć prostą prezentację multimedialną; 
E umie obsługiwać rzutnik multimedialny lub inne narzędzie o podobnym zastoso-

waniu, (np. umie za jego pomocą wyświetlić pojedyncze komunikaty: zdjęcia, tek-
sty, slajdy prezentacji multimedialnej, filmy, strony internetowe); 

E wie o istnieniu serwisów internetowych, blogów, systemów typu wiki, narzędzi do 
kolektywnego tworzenia treści online (wie o istnieniu narzędzi do tworzenia treści); 

E potrafi stworzyć prosty quiz/test z wykorzystaniem odpowiedniej aplikacji. 
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2. Osoby realizujące wprowadzenie nowej metody w szkole: 

Nauczyciele przedmiotowi przy wsparciu dyrektora, pedagoga szkolnego, bibliote-
ki szkolnej. Charakter wprowadzania nowej metody zakłada zaproszenie do współpracy 
rodziców, dziadków i/lub opiekunów dzieci. 

3. Przedmioty, których dotyczy interwencja: 

Lekcje mogą być prowadzone w dowolnym zakresie tematycznym, na każdych za-
jęciach przedmiotowych. 

4. Przebieg wdrożenia 

a) Opis realizacji 

Uczenie innych jest jedną ze skuteczniejszych metod angażujących uczniów w pro-
ces uczenia się – motywuje do bardziej dokładnego wyszukiwania informacji, zachęca 
do formułowania własnych sądów, uczy formułowania argumentów i dodaje pewności 
siebie. Metoda ta została rozpowszechniona przez Jean-Pola Martina, który na początku 
lat 80. zaproponował ją swoim studentom, a potem rozwinął do formy rozbudowanej 
metodologii zawierającej konkretne rozwiązania edukacyjne. Uczniowie – w sytuacji 
konieczności przekazania przyswojonej wcześniej wiedzy innym – łączą teorię z do-
świadczeniem oraz interakcją z innymi, co przede wszystkim daje im punkt odniesienia,
umieszcza abstrakcyjną wiedzę w konkretnym kontekście i nadaje temu kontekstowi 
znaczenie. W konsekwencji proces ten doprowadza do szybszego, trwalszego i bardziej 
zakorzenionego w doświadczeniu przyswojenia materiału. 

Wdrożenie nowej metody zmienia sposób pracy na pojedynczych zajęciach danego 
przedmiotu lub w ich bloku, jednak warto myśleć o niej kompleksowo, ponieważ wyma-
ga od uczniów (nieraz dłuższego) przygotowania się do zajęć. Praca tą metoda polega 
na przygotowaniu i przeprowadzeniu przez uczniów, pod okiem nauczyciela, zajęć, na 
które zaproszeni zostaną ich rodzice, dziadkowie lub opiekunowie (albo też np. starsze 
rodzeństwo). Temat i sposób realizacji takiej lekcji wybierają sami uczniowie po kon-
sultacjach z nauczycielem, razem z nim tworzą scenariusz lekcji, wybierają narzędzia,
którymi chcą się posłużyć i rozdzielają między siebie role. Ważne jest, aby nie mylić tego 
typu pracy z wykładem czy prezentacją – tutaj rola uczniów jako przekazujących pewien 
wycinek zdobytej wcześniej wiedzy jest bardziej aktywna, nie sprowadza się jedynie do 
prezentacji. Uczniowie powinni móc przeprowadzić zarówno część bardziej wykładową,
jak i ćwiczenia do danej partii materiału, mogą także konstruować samodzielnie proste 
testy czy quizy sprawdzające wiedzę gości. 

Podczas prowadzonych przez siebie zajęć uczniowie angażują swoje emocje oraz 
zdolności intelektualne i poznawcze, co sprawia, że wyjątkowo silnie łączą wiedzę 
z praktyką i konkretną sytuacją. Zatem stworzenie odpowiedniego środowiska do pracy,
zaproponowanie atrakcyjnych metod, przygotowanie gości (rodziców, opiekunów) jest
tutaj bardzo ważne. Istotną rolę w tym procesie pełni nauczyciel, który jest dla uczniów 
przewodnikiem, doradcą i nadal – jak w klasycznej lekcji realizowanej w szkole – prze-
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kazuje wiedzę z poszczególnych przedmiotów. Jednak uczniowie przejmują na pewnym 
etapie kontrolę nad materiałem, nad którym pracują i kształtują w sobie poczucie odpo-
wiedzialności zarówno za zawartość, jak i za formę zajęć. 

W trakcie zajęć przez siebie prowadzonych uczniowie mogą posiłkować się swoimi 
podręcznikami, komputerami w pracowni komputerowej, zasobami w bibliotece czy 
tablicą multimedialną, o ile szkoła jest w nią wyposażona. Wariantem tej metody jest 
sytuacja, kiedy cała klasa jest podzielona na trzy- lub czteroosobowe zespoły, z których 
każdy ma do przyswojenia niewielką porcję materiału po to, aby – wybranymi przez sie-
bie metodami – przekazać tę wiedzę pozostałym uczniom w klasie. Tę wariację można 
traktować w zaproponowanym scenariuszu jako metodę uzupełniającą lub ćwiczenio-
wą, pozwalającą na lepsze przygotowanie się do zajęć prowadzonych dla rodziców. Od 
decyzji nauczyciela zależy również, czy uczniowie będą przygotowywać swoje lekcje ra-
czej w domu, samodzielnie wyszukując informacje na zadany temat, czy wykorzystując 
źródła dane przez nauczyciela, czy będą pracować nad zadaniem w szkole, na lekcjach. 

b) Harmonogram: 

E sierpień – wrzesień: szkolenia nauczycieli; 
E lekcje prowadzone przez uczniów. 

Szczegółowe terminy realizacji nowej metody powinny zostać ustalone z nauczy-
cielami i w porozumieniu z dyrekcją szkoły pod koniec szkolenia ogólnego. Deklaracje 
poszczególnych nauczycieli powinny trafić do koordynatora projektu, który będzie czu-
wał nad terminową realizacją zadań. 

c) Rezultaty: 

Minimum dwa scenariusze lekcji prowadzonych przez uczniów dla rodziców 
w każdej klasie, w której będzie prowadzone wdrożenie nowej metody. 

d) Przykłady, gotowe zasoby itp. 

Zbiór przykładowych lekcji, pomysły na narzędzia do wykorzystania podczas zajęć. 

5. Przygotowanie wdrożenia: 

a) szkolenia: 

Szkolenia dla nauczycieli w zakresie pracy nową metodą. 

b) zasoby zastane do wykorzystania: 

Można skorzystać z pracowni komputerowych, zasobów biblioteki szkolnej, inter-
netu i każdego dostępnego w szkole sprzętu, który uczniowie mogą wykorzystać do kon-
struowania własnych zajęć. 
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c) zasoby do zamówienia: (gotowe do września) 

Gotowe scenariusze i propozycje pracy z uczniami, opis dobrych praktyk. 

d) konieczne warunki techniczne 

(łącze, dodatkowe domeny itp., połączenie nowego sprzętu lub działań z istniejącą 
infrastrukturą szkolną): 

Nie dotyczy. 

Potencjalne zagrożenia: 
Brak współpracy ze strony rodziców.

Warto zadbać w szkole o wsparcie rodziców dla wdrożenia nowego scenariusza,
zorganizować spotkanie lub porozmawiać z nimi o tym podczas okresowego zebrania 
dla rodziców. Powinni oni być przygotowani na uczestniczenie w odmiennej sytuacji 
edukacyjnej i akceptować jej wyniki bez względu na skalę powodzenia eksperymentu. 

Tworzenie materiałów audio/wideo. 

Główne kompetencje rozwijane w ramach scenariusza: umiejętność tworzenia 
wypowiedzi za pomocą różnych mediów przy użyciu TIK. Podstawowe rozumienie języ-
ka mediów. Umiejętność twórczej ekspresji. Umiejętność posługiwania się TIK i wyko-
rzystywania ich na co dzień, a także wykształcenie odpowiedzialności w posługiwaniu 
się mediami elektronicznymi (pobocznie). 

Testowana w ramach pilotażu metoda pracy: 
Tworzenie i publikowanie materiałów audio/wideo za pomocą urządzeń mobil-

nych jako alternatywa w stosunku do klasycznych form prezentacji i przyswajania wie-
dzy przez uczniów (wypracowań, referatów, prezentacji, prac domowych).

W ramach zajęć prowadzonych tą metodą uczniowie tworzą krótkie formy audio-
wizualne związane z tematyką poruszaną na wybranych przedmiotach i podczas roz-
wiązywania zadań interdyscyplinarnych. 

Tworzenie komunikatów audiowizualnych oraz multimedialnych jest coraz waż-
niejszym elementem współczesnej komunikacji. Media cyfrowe dostarczają młodym 
ludziom przestrzeni oraz narzędzi do budowania wiedzy, umiejętności i postaw związa-
nych z pełnym uczestnictwem we współczesnym społeczeństwie. Odgrywają one nieba-
gatelną rolę w stawaniu się świadomym odbiorcą, twórcą, konsumentem, a także aktyw-
nym obywatelem. Te możliwości jednakże otwierają się w pełni przed młodymi ludźmi 
dopiero, gdy są także społecznie gotowi do głębszej, świadomej partycypacji w społe-
czeństwie. Innymi słowy – umiejętności związane np. z obsługą programów do robienia 
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filmów, obróbki zdjęć czy z uczestnictwem w wirtualnych społecznościach mogą jeszcze 
nie dotyczyć 10-latków. Niemniej jednak pewne umiejętności związane z używaniem 
i tworzeniem mediów mogą być rozwijane nawet na tym wczesnym etapie. 

Młodsze dzieci używają zarówno technologii, jak i mediów (także cyfrowych) 
w nieco inny sposób niż ich nastoletni koledzy, ale mimo to mogą – przy odpowiedniej 
konstrukcji programu nauczania – doskonalić umiejętności czytania tekstu z ekranu, 
posługiwania się aparatem, kamerą czy podstawowej obsługi programów graficznych 
po to, aby wzmacniać pozytywne bodźce związane zarówno z nauką (która – jeśli jest 
zapośredniczona przez media – sprawia więcej przyjemności), jak i z obcowaniem z no-
wymi technologiami. Wzorce używania, interpretowania, tworzenia i komentowania 
przekazów audio i wideo zaproponowane w szkole stają się w tym scenariuszu pozy-
tywną przeciwwagą do tego, jak wchodzące w cyfrowy świat dzieci obcują z nowymi 
mediami i komputerem w domach. Podobnie jak w przypadku pozostałych scenariuszy 
jest to także okazja, aby na wczesnym etapie przeciwdziałać cyfrowemu wykluczeniu 
dzieci niemających na co dzień możliwości tworzenia własnego przekazu medialnego 
(jakkolwiek byłby on prosty). 

Dlatego między innymi praca zaproponowaną tą metodą została przypisana do 
interwencji zakładającej wprowadzenie do szkoły urządzeń mobilnych. Współczesne ta-
blety będące prostymi w obsłudze narzędziami do tworzenia i edycji materiałów mutli-
medialnych, w łatwy sposób mogą zastąpić zestaw komputerowy i kamerę. Scenariusz 
zakłada zatem wykorzystanie możliwości tabletów do zintegrowanej nauki tworzenia 
i prezentacji komunikatów audiowizualnych przez czwartoklasistów na wybranych 
przedmiotach. Tworzenie materiałów audio-wideo może dzięki temu zastąpić tradycyj-
ne formy prezentacji (plakat, wypracowanie, prezentacja, wykład), równocześnie pod-
nosząc kompetencje twórcze i medialne uczniów oraz pozwalając im na efektywniejsze 
i przyjemniejsze przyswajanie materiału. 

Uczniowie pracujący na laptopach zostaną dodatkowo wyposażeni w kamery, któ-
re umożliwią udział w interwencji. 

Wdrożenie sprzętowe, któremu towarzyszy: 
1. 	 Tablet dla każdego ucznia (system operacyjny nr 1) bez zestawu podręczników, 

wsparcie dla wykorzystywania OZE (Otwartych Zasobów Edukacyjnych); 
2. 	 Tablet dla każdego ucznia (system operacyjny nr 2) bez zestawu podręczników; 
3. 	 Laptop dla każdego ucznia z zestawem darmowych podręczników; 
4. 	 Wdrożenie bezsprzętowe (opiera się o zasoby dostępne w szkole). 
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Umiejętności rozwijane u uczniów 

Z podstawy programowej: 
Uczeń rozwija wszystkie kompetencje wpisane w podstawę programową danego 

przedmiotu. Mogą one być realizowane tak samo jak przy innych metodach dydaktycz-
nych. 

Umiejętności dodatkowe: 
E Uczeń prezentuje swoją twórczość (upublicznia stworzone materiały online i/lub 

offline); 
E Uczeń tworzy własne komunikaty, łącząc, przetwarzając i wzbogacając od siebie 

znalezione (online i/lub offline) zasoby (remiksy); 
E wyraża ekspresję twórczą; 
E rozumie podstawy języka mediów (audiowizualnych); 
E tworzy i wykorzystuje zasoby audio-wideo do prezentowania wiedzy; 
E rozumie podstawy funkcjonowania prawa autorskiego, zna pojęcia takie jak: 

uznanie autorstwa, cytat, plagiat, remiks, wolne licencje oraz umie je wyjaśnić 
i zastosować w podstawowym zakresie do swojej pracy; 

E szanuje prawa autorskie zastanych utworów; 
E potrafi samodzielnie nagrywać dźwięki i stworzyć krótki film wideo w odpowied-

nim programie, oraz przygotować krótki tekst w edytorze tekstu; 
E zna podstawowe pojęcia związane z językiem filmu oraz fotografii tj. kadr, ujęcie, 

montaż; 
E rozumie pojęcie multimediów jako technologii integrujących różne środki przekazu; 
E rozumie pojęcie technologii analogowej i cyfrowej. 

Osoby realizujące interwencję w szkole: 
Nauczyciele przedmiotowi: przyroda, język polski, muzyka, język obcy, pracownicy 

świetlicy, biblioteki szkolnej, jako wsparcie do zespołu wdrożeniowego może dołączyć 
koordynator ds. TIK oraz przedstawiciel dyrekcji. 

Przedmioty (grupy przedmiotów), których dotyczy interwencja 
Przyroda, język polski, muzyka, język obcy oraz przedmioty wykładane przez wszyst-

kich nauczycieli chętnych do współpracy. 
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Przebieg interwencji: 

a) Opis realizacji 

Każdy z nauczycieli uczestniczących w interwencji powinien uzgodnić z ucznia-
mi wybór tematów i uwzględnić na zajęciach czas niezbędny na przygotowanie się do 
tworzenia materiałów audio/wideo. Materiały realizowane będą podczas lekcji pod 
opieką nauczyciela, ale także jako prace domowe, w formie projektów indywidualnych 
bądź grupowych. Stworzone materiały powinny zostać wypromowane przez szkołę (np.
na szkolnym kanale YouTube, na blogu szkoły lub szkolnej stronie internetowej). Jeśli 
tworzone materiały będą miały charakter prezentowania/interpretowania poznanych 
w ramach przedmiotu zagadnień, warto umożliwić innym uczniom (zwłaszcza z klas 
równoległych) obejrzenie ich jako dodatkowej pomocy przy pracy na zajęciach. 

Filmy i nagrania audio mogą – jeśli uzgodnią to między sobą nauczyciele (np.
w trakcie szkolenia) – powstawać międzyprzedmiotowo np. fabuła filmu może dotyczyć 
przyrody, a sposób jego realizacji, praca warsztatowa nad językiem filmu wykonana 
może zostać na języku polskim (warto, aby takie lekcje odbyły się na początku realizacji 
projektów). Warsztaty wprowadzające mogą zatem zostać przeprowadzone przez inne-
go nauczyciela niż ten, który zada dzieciom tworzenie wideo na zajęciach. 

Jednym z wariantów filmów/nagrań audio, jakie powinny powstać w trakcie in-
terwencji będzie remiks. Tworzenie remiksów, czyli utworów będących przetworzeniem 
fragmentów innych, wcześniej istniejących dzieł, staje się we współczesnej kulturze co-
raz bardziej popularne. Remiks ma już długą historię oraz dzieli się na kilka gatunków:
remiks muzyczny, słowno-muzyczny i literacki. Istnieje również możliwość tworzenia re-
miksów w obrębie sztuk wizualnych. Remiks stwarza tak szerokie pole artystycznej kre-
acji, ponieważ jedynym warunkiem, by powstał, jest istnienie innych dzieł, które w twór-
czy sposób są przerabiane. Nie chodzi tutaj o kryptocytaty, intertekstualne nawiązania 
czy pastisz, ale o stosowanie odpowiednich technologii i technik do odkrywania znanych 
już dzieł na nowo oraz do wyrażania własnej inwencji twórczej. Zakładając odpowiednie 
przygotowanie nauczycieli do pracy tą metodą, można znacznie rozwinąć kompetencje 
uczniów związane z interpretowaniem, odczytywaniem i twórczym wykorzystywaniem 
zastanych dzieł kultury. 

b) Harmonogram: 

E sierpień – wrzesień: szkolenia dla nauczycieli z tworzenia i edycji materiałów mul-
timedialnych; 

E 1-2 lekcje warsztatowe, podczas których nauczyciel przekazuje uczniom podstawo-
wą wiedzę techniczną (filmowanie, montaż); 

E materiały audio i wideo nagrywane przez uczniów oraz ich publikacja na platfor-
mie; 

E stworzenie remiksu i jego publikacja w internecie. 
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Szczegółowe terminy realizacji poszczególnych interwencji powinny zostać usta-
lone z nauczycielami i w porozumieniu z dyrekcją szkoły pod koniec szkolenia ogólnego. 
Deklaracje poszczególnych nauczycieli powinny trafić do koordynatora projektu, który 
będzie czuwał nad terminową realizacją zadań. 

c) Rezultaty: 

E 4 projekty filmowe w ciągu pół roku realizacji projektu w których weźmie udział 
każdy uczeń, co najmniej po jednym na przedmiocie. Publikacja materiałów  
wideo online, opis praktyk dokonany przez nauczycieli. Co najmniej jeden film zre-
alizowany zostanie przez zespoły uczniów (maksymalnie 3-4 osobowe) na każdym 
z wybranych przedmiotów 

E minimum jeden remiks stworzony przez każdego ucznia (lub grupy uczniów mak-
symalnie trzyosobowe) 

Jednym z elementów motywujących będzie ogólnoszkolny konkurs dla uczniów 
i nauczycieli na najciekawsze nagranie.
	

d) Przykłady, gotowe zasoby etc. 

E https://www.ceo.org.pl/pl/filmotekaszkolna 
E http://www.edunews.pl/nowoczesna-edukacja/ict-w-edukacji/1805-dobre-

praktyki-cyfrowej-dydaktyki 
E http://edustyle.pl/mobilna-edukacja 
E http://kulturaremiksu.pl/ 
E http://www.enauczanie.com/media/audio/muzyczny-remiks-i-szkola 
E http://tubeteaching.blogspot.com/2012/02/edu-remix-in-youtube-video-editor. 

html 
E http://mam.media.pl/ 
E http://juniormedia.pl/ 

Przygotowanie interwencji: 

a) szkolenia 

Nauczyciele przechodzą szkolenie sprzętowe i techniczne z prostej edycji wideo 
(najlepiej na otwartym i darmowym oprogramowaniu do edycji lub oprogramowaniu 
dobranym do danego wdrożenia sprzętowego). Szkolenie musi gwarantować możliwość 
przekazania tej wiedzy uczniom. 

b) zasoby zastane do wykorzystania: 

Klipy i materiały wideo na CC (Wikimedia Commons, youtube.com [cc], vimeo.com 
do wykorzystywania), przykładowe remiksy. 

http:vimeo.com
http:youtube.com
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c) zasoby do zamówienia: (gotowe do września) 

Wideocasty o tworzeniu i edycji wideo na poziomie uczniów klasy IV, wolnodo-
stępne w sieci. Materiały: podcasty dla nauczycieli i uczniów dotyczące tworzenia i edy-
cji oraz tworzenia remiksów, a także podręcznik dla nauczycieli. 

d) konieczne warunki techniczne

 Łącze, dodatkowe domeny itp., połączenie  nowego sprzętu lub działań z istnieją-
cą infrastrukturą szkolną. 

Ewentualnie proste kamery wideo dla szkoły, oprogramowanie do edycji wideo 
(konieczne w wariancie laptopowym). 

Lekcja odwrócona 

Główne kompetencje rozwijane w ramach scenariusza: umiejętność uczenia się, 
myślenie matematyczne. Umiejętność posługiwania się ICT i wykorzystywania ich na 
co dzień (pobocznie). 

Lekcja odwrócona. 
Metoda nauczania oparta o samodzielnie przyswajanie wiedzy przez uczniów 

poza szkołą oraz rozwiązywanie problemów i ćwiczeń w szkole. Do szkoły uczniowie 
przychodzą przygotowani i czas z nauczycielem spędzają na doskonaleniu swojego ro-
zumienia materiału poprzez ćwiczenia. Metoda umożliwia indywidualizację tempa na-
uczania, rozliczania ze zrozumienia materiału, a nie wykonanych zadań, diagnostykę 
postępów pracy ucznia. 

Wdrożenie sprzętowe, któremu towarzyszy: 
1. 	 Laptop dla każdego ucznia z zestawem darmowych podręczników (cyfrowych i tra-

dycyjnych). 
2. 	 Przygotowanie do lekcji odwróconej wymaga posiadania sprzętu indywidualnego 

przez każdego ucznia. 

1. Rodzaj rozwijanych kompetencji: 

Z podstawy programowej 
Uczeń rozwija wszystkie kompetencje wpisane w podstawę programową mate-

matyki dla klasy IV. Mogą one być realizowane tak samo jak przy innych metodach dy-
daktycznych. 
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Kompetencje dodatkowe 
Uczeń: 

E dostrzega i twórczo rozwiązuje postawione przed nim problemy; 
E porównuje i klasyfikuje informacje; 
E wyciąga wnioski z popełnianych błędów i rozumie ich znaczenie; 
E potrafi myśleć abstrakcyjnie; 
E potrafi skutecznie się komunikować i precyzyjnie wyrażać myśli; 
E potrafi zaprezentować zdobytą wiedzę (także z wykorzystaniem TIK); 
E planuje swoje działania i uwzględnia w nich różnorodne cele; 
E potrafi ocenić efektywność swoich działań; 
E potrafi zastosować zdobytą wiedzę w praktyce; 
E sprawnie posługuje się komputerem i oprogramowaniem niezbędnym do nauki 

metodą odwróconą. 

2. Osoby realizujące interwencję w szkole: 

Nauczyciele matematyki, jako wsparcie do zespołu wdrożeniowego może dołączyć 
koordynator ds. TIK oraz przedstawiciel dyrekcji. 

3. Przedmioty (grupy przedmiotów), których dotyczy interwencja 

Matematyka 

4. Przebieg interwencji 

a. Opis realizacji 

Techniki, metody: 
Źródłem inspiracji tego projektu jest tak zwana „Akademia Khana” (Khan, 2011).

Jest to organizacja non-profit, założona w roku 2006 przez Salmana Khana. Misją or-
ganizacji jest zapewnienie światowej jakości edukacji dla każdego chętnego. Głównym 
środkiem do osiągnięcia tego celu jest biblioteka ponad 2400 lekcji sporządzonych 
w formie klipów wideo, dostępnych do oglądania m.in. w serwisie YouTube. Khan Aca-
demy to przedsięwzięcie nowatorskie, które jest egzemplifikacją najnowszych trendów 
w dziedzinie wykorzystania nowych technologii do uczenia się. 

Na podstawie opisu metody można wyróżnić następujące jej składowe: 
1.	 Screencasty – są podstawą funkcjonowania systemu, na której wyrosły kolejne ele-

menty. Screencast (videocast lub po prostu klip wideo) to multimedialna, elektro-
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niczna lekcja udzielana słuchaczowi z wykorzystaniem animacji, obrazu, dźwięku 
oraz narracji. Ważnym elementem definiującym screencast jest nauka ucznia bez 
udziału nauczyciela – to znaczy, że nauczyciel po jednorazowym nagraniu scre-
enastu nie uczestniczy już dalej w jego przyswajaniu. Według Khana podstawową 
zaletą udzielania lekcji przez screencasty jest właśnie ich indywidualny odbiór: 
E pozytywnym skutkiem takiej sytuacji jest brak kontroli społecznej, dzięki 

czemu np. w przypadku niezrozumienia fragmentu lekcji można ją powtó-
rzyć nawet i sto razy, bez najmniejszych reperkusji ze strony nauczyciela czy 
kolegów (powtórzone stukrotnie pytanie byłoby irytujące); działa to również 
doskonale w ramach idei Life Long Learning – starszy, dorosły uczeń może 
odwołać się do takiej lekcji bez wstydu związanego z tym, że zapomniał coś 
oczywistego, co pamiętać „powinien”; 

E powtarzanie skutkuje również indywidualizacją tempa nauczania – jedne-
mu uczniowi wystarczy zaledwie jednokrotne przesłuchanie lekcji (a i to z de-
likatnym przyspieszeniem lektora), a inny potrzebuje kilkunastu powtórzeń 
– w związku z tym, że uczniowie słuchają lekcji, indywidualnie ich potrzeby 
nie kolidują ze sobą, nie pozostają więc w konflikcie interesów. 

2.  	 Drzewo wiedzy jest kolejnym, podkreślanym przez Khana składnikiem jego Akade-
mii. Khan i współpracownicy przygotowali drzewo jako mapę prowadzącą poprzez 
poszczególne lekcje. Uczeń ma dużą dowolność w wybraniu punktu startowego 
oraz kolejności poznawania poszczególnych obszarów. Co prawda dostęp do każ-
dego filmu ma każdy, w każdym momencie, jednak obecne są sugestie na temat 
tego, co można obejrzeć w dalszej kolejności, żeby nauka była łatwiejsza. Przypo-
mina to proces układania ścieżki edukacyjnej przez studentów, jednak z tą różnicą, 
że kurs trwa 30 godzin akademickich, a lekcja w Khan Academy około dziesięciu 
minut. W związku z tym decyzje są zdecydowanie częstsze, a poczucie kontroli 
większe. Przyczynia się to do zintensyfikowania indywidualizacji nauczania o ele-
ment indywidualizacji zakresu tematycznego nauki. 

Drzewo umożliwia „szybszym” uczniom dalszą naukę, bez czekania na uczniów 
„wolniejszych” – wiedzą oni, co mogą robić w dalszej kolejności. Drzewo zwalnia 
nauczyciela z obowiązku wytyczania zadań (choć nie do końca – to on ustala drze-
wo, ale zwalnia go z bieżącego, doraźnego obowiązku), przez co uwalnia jego czas 
na lekcji. 

3.  	 Zwrot klasy o 180 stopni to trzeci element. Rewolucyjna według Khana zmiana 
polega w tym wypadku na odwróceniu kolejności zapoznawania się z materiałem 
oraz ćwiczeń. Według niego w tradycyjnej szkole na lekcji nauczyciel zajmuje się 
głównie wykładaniem wiedzy. Ćwiczenia są również istotne, jednak wykonywane 
są przez uczniów głównie w ramach prac domowych, na własną rękę, z ćwiczeń 
jest się później rozliczanym. W przypadku Khana rolę przekaźnika wiedzy pełnią 
screencasty, które ogląda się w domu, w swoim tempie. Do szkoły uczniowie przy-
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chodzą przygotowani i cały czas znauczycielem spędzają na doskonaleniu swojego 
rozumienia materiału poprzez ćwiczenia. 

Podstawowym zyskiem z takiego zabiegu jest to, że cały czas nauczyciela po-
święcony jest na pracę indywidualną, a nie z grupą. Nauczyciel może dzięki temu 
udzielać spersonalizowanego wsparcia zamiast ogólnych wytycznych (w ramach 
wykładu audytoryjnego). 

Z perspektywy ucznia zmienia się moment, w którym dostaje on najlepsze ja-
kościowo wsparcie – zamiast na początku (kiedy jest łatwiej) dostaje je na etapie 
ćwiczeń, kiedy to praktyka obnaża punkty, których nie zrozumiał. Czas pracy na-
uczyciela jest zatem efektywniej wykorzystywany. 

Pomocą w pracy podczas „odwróconej lekcji” jest panel nauczyciela, który 
służy informacją o tym, na jakim etapie są poszczególni uczniowie i z jakimi ak-
tualnie borykają się problemami. Celem panelu jest dostarczenie informacji po-
zwalających lepiej zorganizować lekcję – skierować wsparcie tam, gdzie jest ono 
najpotrzebniejsze, z użyciem zasobów, które są dostępne. Jeżeli ktoś nie radzi sobie 
z dzieleniem ułamków i utknął na etapie ćwiczeń, to nauczyciel może próbować 
udzielić mu pomocy. Albo poprosić o to kolegę z drugiego końca sali, który kompe-
tencję tę opanował doskonale (co również widać z panelu). 

Działanie to łączy się z filozofią oczekiwania perfekcji.Khan Academy chce oce-
niać swoich uczniów zerojedynkowo – albo ktoś opanował stawiane mu wyma-
gania i potrafi to udowodnić rozwiązując poprawnie serię zadań z rzędu, albo nie 
i wówczas jest zachęcany do dalszych ćwiczeń, aż do momentu, kiedy uda mu się 
udowodnić swoją kompetencję. 

Według Khana (i nie tylko – dyskusja o tym aspekcie oceniania trwa od dłuższego 
czasu) podejście takie jest o wiele lepsze, bowiem nie tworzy sytuacji nawarstwia-
jących się zaległości – jeżeli ktoś nie do końca jeszcze opanował dodawanie i mnoże-
nie, to prawdopodobnie trudniej będzie mu opanować odejmowanie i dzielenie itd. 

Khan w swoich wystąpieniach wskazywał na przykłady szkół pracujących jego 
metodą, w których dało się obserwować dzieci dłużej niż pozostałe pracujące nad 
opanowaniem partii materiału, ale w końcu dochodzące do poziomu swoich ko-
legów. 

Ostatni element to popularna ostatnio grywalizacja edukacji poprzez sto-
sowanie odznaczeń (badges, achievements). Odznaczenia te są przyznawane 
– w odróżnieniu od ocen szkolnych – głównie za wysiłek wkładany w naukę, np.
czas poświęcony na studiowanie, liczbę prób, przejście po dłuższym impasie testu 
itd., a nie za efekty pracy. Korzyścią z tego działania jest podnoszenie motywacji 
uczniów do nauki – nie tylko tych, którym już idzie dobrze, ale w tym samym stop-
niu tych, którym idzie słabiej – premiujemy wysiłek, zatem staramy się o sytuację,
w której każdy osiągnie tyle, na ile go stać. 

Interwencja zaczyna się od wstępnego testu (pretest) kompetencji w zakresie 
pewnej części mateirału z matematyki. Uczniom oraz nauczycielom zakładane są 
konta na platformie khanacademy.org. Nauczyciel zadaje uczniom do domu zapo-

http:khanacademy.org
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znanie się z krótkimi (5-10 minut) filmami instruktażowymi przy pomocy dostar-
czonych laptopów. Filmy są udostępniane na otwartym portalu, np. YouTube. Na 
lekcji po krótkim (5 minut) podsumowaniu nauczyciel wyznacza cel (pakiet ćwi-
czeń do zrealizowania) i przez pozostały czas poświęca się indywidualnej pracy 1:1 
z potrzebującymi uczniami. Uczniowie w klasie – w każdej chwili – mogą wrócić 
– przy pomocy swoich laptopów – do przygotowanych filmików. Po podsumowa-
niu nauczyciel „wycofuje się” do panelu zarządzania KA. Tam obserwuje na żywo 
postępy pracy klasy i wyszukuje uczniów, którzy w danym momencie potrzebują 
wsparcia (oczywiście nie pozostając głuchym na inne sygnały z klasy). Uczniowie 
w trakcie nauki w tym systemie nieustannie są oceniani, jednak ocena ta ma cha-
rakter oceny formującej (ocena dla lepszego uczenia się), w związku z czym nie 
ma potrzeby wprowadzania dodatkowych testów nauczycielskich. Po zakończeniu 
okresu testowego uczniowie poddawani są testowi końcowemu (posttest) bezpo-
średnio po interwencji oraz odroczonemu o 2 tygodnie. 

b. Harmonogram 

E sierpień-listopad – szkolenia dla nauczycieli; 
E stosowanie metody odwróconej na zajęciach. 

Aby uniknąć zarzutu o mierzenie efektów czysto laboratoryjnych czas trwania eks-
perymentu ustalono na 12 tygodni, zgodnie z wytycznymi Best Evidence Encyclopedia.
Czas nie pozwala na rzetelne zaobserwowanie i zmierzenie jej efektów. Okres ten może 
być opcjonalnie przedłużony do końca trwania projektu w porozumieniu z nauczycielem 
(jeżeli nauczyciel i uczniowie dobrze odnajdą się w tym schemacie pracy). Ze względów 
metodologicznych należy zadbać o to, aby planowane działanie nie było przerywane / 
zakłócane na przestrzeni 12 tygodni. W związku z tym w okresie planowanych 12 tygodni 
matematyka powinna być nauczana wyłącznie z użyciem nowej, testowanej metodolo-
gii pracy. Częstotliwość jej użycia powinna być wyznaczona przez zwykłe dla poziomu 
edukacji (klasy czwartej szkoły podstawowej) natężenie lekcji matematyki, czyli 4 godzi-
ny lekcyjne tygodniowo. 

Szczegółowe terminy realizacji poszczególnych interwencji powinny zostać usta-
lone z nauczycielami i w porozumieniu z dyrekcją szkoły pod koniec szkolenia ogólnego.
Deklaracje poszczególnych nauczycieli powinny trafić do koordynatora projektu, który 
będzie czuwał nad terminową realizacją zadań. 

c. Rezultaty 

E scenariusze zajęć w oparciu o metodę odwróconej lekcji (min. 4 od każdego na-
uczyciela). 
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Spodziewamy się szybszego wzrostu kompetencji w grupach eksperymentalnych. 
Spodziewamy się lepszego zapamiętania (pomiar odroczony) w grupach ekspery-

mentalnych. 

d. Przykłady, gotowe zasoby itd: 

E dostępne jest opracowanie z wdrożenia Khan Academy: http://blendmylearning. 
files.wordpress.com/2011/12/lessons-learned-from-a-blended-learning-pilot4.pdf 

5. Przygotowanie interwencji: 

a) szkolenia: 

Nauczyciele zaangażowani w projekt powinni przejść szkolenie (1 dzień powinien 
być wystarczający) z obsługi platformy Khan Academy oraz metody lekcji odwróconej 

b) zasoby zastane do wykorzystania: 

E filmy z Khan Academy;
	
E część polskich tłumaczeń z fundacji Khan Academy.
	

c) zasoby do zamówienia: 

E ćwiczenia metodą Khana do matematyki na min. 12 tygodni; 
E wsparcie procesu dubbingowania oraz tłumaczenia porcji filmów oraz ćwiczeń na 

zlecony przez MAiC zakres tematyczny; 
E stworzenie odpowiednio rzetelnych i trafnych testów kompetencji (pretest i post-

test); 
E bieżący monitoring wdrożenia. 

d) konieczne warunki techniczne: 

E oprogramowanie na tablety.

Indywidualizacja procesu nauczania przy wsparciu narzędzi 
do e-votingu. 

Główne kompetencje rozwijane w ramach scenariusza: Umiejętność uczestnicze-
nia w dyskusjach. Umiejętność pracy w grupie. 

Testowana w ramach pilotażu metoda pracy: 
Klikery to narzędzie umożliwiające aktywizację uczniów podczas lekcji i stymu-

http://blendmylearning
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lujące proces poznawczy. Pozwalają m.in. na błyskawiczne sprawdzenie, czy uczniowie 
zrozumieli omawiane zagadnienie oraz ułatwiają wzięcie udziału w dyskusji wszystkim 
uczniom niemal w tym samym czasie.Wykorzystywane są także do głosowania i zapew-
nienia szybkiej informacji zwrotnej zarówno w kierunku od nauczyciela do uczniów, jak 
i od uczniów do nauczyciela. 

Scenariusz umożliwia pracę podczas każdego rodzaju zajęć w sali przedmiotowej,
zwiększając stopień zaangażowania uczniów w pracę i poprawiając kontakt między 
nimi a nauczycielem. Użycie klikerów pozwala m.in. na przeprowadzanie krótkich eks-
perymentów, zadawania różnego rodzaju pytań kontrolnych, organizowania sondaży 
i quizów stymulujących dyskusje, a także dawania szybkiej informacji zwrotnej. Dzięki 
takiemu zastosowaniu narzędzia, nauczyciel ma lepszą kontrolę nad procesem dydak-
tycznym oraz nad stopniem przyswojenia materiału przez uczniów, ale jednocześnie 
zwiększa udział uczniów w lekcji, ich zainteresowanie i poczucie wpływu na to, co dzieje 
się na zajęciach. 

Wdrożenie sprzętowe, któremu towarzyszy:
Laptop dla każdego nauczyciela, rzutnik i tablet do rysowania w każdej klasie. 

Klikery nie wymagają posiadania indywidualnego sprzętu przez uczniów i stano-
wią doskonałe uzupełnienie podstawowego sprzętu w klasie (laptop nauczyciela + rzut-
nik). 

1. Rodzaj kompetencji rozwijanych u uczniów: 

Umiejętności dodatkowe 
Uczeń: 

E jest świadomy celów i przedmiotów uczenia się; 
E uczy się świadomie i odpowiedzialnie; 
E precyzyjnie się komunikuje; 
E sprawnie posługuje się narzędziem do e-votingu (klikery); 
E rozumie przebieg samego procesu komunikacji i jego zasady w świecie realnym 

oraz wirtualnym. 

2. Osoby realizujące interwencję w szkole: 

Nauczyciele przedmiotowi (prowadzący lekcje w klasie). 
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3. Przedmioty (grupy przedmiotów), których dotyczy interwencja: 

Wszystkich przedmiotów odbywających się w salach przedmiotowych. Interwen-
cja kierowana jest do szerokiego grona nauczycieli ze względu na jej uniwersalność. 

4. Przebieg interwencji 

a. Opis realizacji 

Przykładowe metody wykorzystania klikerów: 

eksperyment
– urządzenia do głosowania doskonale nadają się do prowadzenia krótkich eks-
perymentów w sali przedmiotowej, np. eksperymentów społecznych (przykład 
http://youtu.be/CnnP0uCqD4k?t=34s), czy wspomagania eksperymentów przy-
rodniczych (uczniowie przed wykonaniem eksperymentu mają szansę wyrazić 
swoją opinię co do jego rezultatów, co zwiększa ich emocjonalne zaangażowanie). 
pytania kontrolne / testy
– nauczyciel ma szansę zadać krótkie pytanie zamknięte i natychmiast uzyskać od-
powiedź z całej klasy, przedstawioną w bardzo przystępnej formie. Można to wyko-
rzystać przede wszystkim do kontroli postępów uczniów sprawdzając, czy istotnie 
nadążają za nauczycielem – taką formułę można wykorzystać na przedmiotach 
w których postępy dobrze ocenia się w formule testowej (matematyka, przyroda 
itp.). Użycie klikerów w klasie sprawia, że uczniowie nie są jedynie biernymi słu-
chaczami wykładu, ale przez cały czas aktywnie uczestniczą w nim mentalnie. 

sondaże
– nauczyciel może wykorzystywać urządzenia do prowadzenia szybkich sondaży 
opinii – może być to ciekawym rozwiązaniem stymulującym dyskusję, bowiem 
każdy uczeń wypowiada się na dany temat (dyskusja nie jest monopolizowana 
przez śmiałe osoby), przez co dyskusja jest bardziej barwna, można ją również 
w wyraźny sposób konkludować; ciekawym rozwiązaniem jest powtarzanie pytań 
z dużych sondaży społecznych robionych na reprezentatywnych próbach i zadawa-
nie tych samych pytań w klasie. 

monitorowanie postępów w pracy
– uczniowie mogą za pomocą urządzeń informować w czasie rzeczywistym na-
uczyciela o tym, na jakim są etapie pracy, jakie mają problemy i czy skończyli – po-
zwala to lepiej zarządzać czasem przez nauczyciela. 

szybka informacja zwrotna dla nauczyciela / ewaluacja

http://youtu.be/CnnP0uCqD4k?t=34s
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– urządzenia dają też możliwość natychmiastowej (po każdej lekcji, po danej części 
lekcji) informacji zwrotnej dla nauczyciela – jeśli każda lekcja kończy się zadaniem 
takiego samego pytania ewaluacyjnego lub serii pytań, to umożliwia to prowa-
dzenie analiz skuteczności rozmaitych podejść, rozwiązań czy narzędzi. 

b. Harmonogram 

E sierpień – wrzesień szkolenie nauczycieli; 
E wykorzystanie narzędzia minimum 1 x dziennie (na dowolnym przedmiocie) w cią-

gu jednego, wybranego miesiąca w I semestrze; 
E wykorzystanie narzędzia minimum 1 x dziennie (na dowolnym przedmiocie) w cią-

gu jednego, wybranego miesiąca w II semestrze. 

Szczegółowe terminy realizacji poszczególnych interwencji powinny zostać usta-
lone z nauczycielami i w porozumieniu z dyrekcją szkoły pod koniec szkolenia ogólnego.
Deklaracje poszczególnych nauczycieli powinny trafić do koordynatora projektu, który 
będzie czuwał nad terminową realizacją zadań. 

c. Rezultaty 

E scenariusze lekcji z wykorzystaniem klikerów stworzone przez nauczyciela (min. 1 
scenariusz do końca listopada i min. 1 do końca roku szkolnego); 

E zgoda na nagranie lekcji, w której użyte są klikery (w celu zmontowania filmiku in-
struktażowego dla innych nauczycieli) oraz na zrealizowanie wywiadów z ucznia-
mi (opcjonalnie, pod warunkiem, że nauczyciel wyrazi chęć i uzyska zgodę obojga 
rodziców na wykorzystanie wizerunku dzieci). 

d) Przykłady, gotowe zasoby, etc. 

E http://youtu.be/CnnP0uCqD4k; 
E http://youtu.be/15Fl0nWdmHQ; 
E http://youtu.be/PxKHXyVtVIA; 
E http://youtu.be/ZJMubAKSt3I; 
E http://youtu.be/0u__4WK-WLs. 

Przygotowanie interwencji: 

a) szkolenia: 

Szkolenie metodyczne z wykorzystania klikerów na lekcji dla wszystkich nauczycie-
li z danej szkoły, uczących w klasie, w której podejmowana jest interwencja. 

b) zasoby zastane do wykorzystania: 

nie dotyczy. 

http://youtu.be/0u__4WK-WLs
http://youtu.be/ZJMubAKSt3I
http://youtu.be/PxKHXyVtVIA
http://youtu.be/15Fl0nWdmHQ
http://youtu.be/CnnP0uCqD4k
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c) zasoby do zamówienia: 

E	 klikery (model do wybrania – wypada przetestować co najmniej dwa – jeden bar-
dzo prosty, np. produkty chińskie za ok. 3000 za zestaw klasowy i lepsze); 

E szablon scenariusza do uzupełnienia przez nauczyciela; 
E	 przykładowe scenariusze – inspiracje do pracy dla nauczycieli. 

d) konieczne warunki techniczne: 

Najczęściej są to gotowe zestawy, całościowe rozwiązania „w walizce”, działające 
offline, a co za tym idzie, stosunkowo proste w obsłudze i niewymagające integracji z in-
frastrukturą szkoły. 

Prowadzenie i dokumentowanie: eksperymentów, wycie-
czek, obserwacji przy wsparciu narzędzi TIK. 

Główne kompetencje rozwijane w ramach scenariusza: umiejętność praktycz-
nego wykorzystywania wiedzy teoretycznej, przyrodniczej, technicznej. Umiejętność 
prowadzenia i dokumentowania obserwacji, prowadzenia pomiarów i doświadczeń. 
Umiejętność posługiwania się TIK i wykorzystywania ich na co dzień (pobocznie). 

Scenariusz przewiduje wykorzystywanie w procesie nauczania narzędzi TIK oraz 
edukacyjnych zestawów laboratoryjnych służących do prowadzenia obserwacji przyro-
dy i zjawisk fizycznych oraz zbierania, analizy i prezentowania danych (np. czujniki, ka-
mery, narzędzia pomiarowe). Wykorzystanie tych narzędzi podnosi efektywność uczenia 
poprzez doświadczenie, a także służy poprawie łączenia przez uczniów teorii z praktyką, 
pomaga w obserwacji i analizie otaczającego ich środowiska. Zastosowanie nowocze-
snych narzędzi zbierania i analizy danych stanowi duże ułatwienie także dla nauczycie-
la, którego rolą w tym scenariuszu jest przeprowadzanie uczniów przez proces uczenia 
się. 

Wdrożenie sprzętowe, któremu towarzyszy: 
1.		 Laptop dla każdego ucznia z zestawem darmowych podręczników; 
2. 	 Tablet dla każdego ucznia (system operacyjny nr 1) bez zestawu podręczników, 

wsparcie do wykorzystywania OZE (otwarte zasoby edukacyjne); 
3. 	 Tablet dla każdego ucznia (system operacyjny nr 2) bez zestawu podręczników. 

W każdym z powyższych wariantów sprzętowych przewiduje się dodatkowo zakup 
takich samych zestawów edukacyjnych zawierających narzędzia pomiarowe oraz przy-
rządy do przeprowadzania eksperymentów na lekcjach przyrody. 
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1. Umiejętności rozwijane u uczniów 

Z podstawy programowej 
Uczeń rozwija wszystkie kompetencje wpisane w podstawę programową przyrody 

dla klasy IV. Mogą one być realizowane tak samo jak przy innych metodach dydaktycz-
nych. 

Uczeń: 
E stawia pytania dotyczące zjawisk zachodzących w przyrodzie, prezentuje postawę 

badawczą w poznawaniu prawidłowości świata przyrody przez poszukiwanie od-
powiedzi na pytania: „dlaczego?”, „jak to jest?”, „co się stanie, gdy?”; 

E stawia hipotezy na temat zjawisk i procesów zachodzących w przyrodzie i je wery-
fikuje; 

E praktycznie wykorzystuje wiedzę przyrodniczą; 
E obserwuje, prowadzi pomiary i doświadczenia; 
E współpracuje z innymi – planuje, dzieli się zadaniami i wywiązuje się z nich. 

Umiejętności dodatkowe 
Uczeń: 

E skutecznie i sprawnie komunikuje się z innymi; 
E obsługuje narzędzia pomiarowe i oprogramowanie im towarzyszące; 
E zbiera i analizuje dane za pomocą arkuszy kalkulacyjnych i aplikacji towarzyszą-

cych urządzeniu; 
E prezentuje wyniki z pomocą TIK, potrafi stworzyć prostą prezentację multimedialną; 
E rysuje proste schematy przebiegu eksperymentów wykorzystując TIK; 
E prowadzi notatki i porządkuje informacje z użyciem TIK; 
E umie dopasowywać narzędzia/technologie w zależności od potrzeb komunikacyj-

nych. 

2. Osoby realizujące interwencję w szkole: 

Nauczyciel przyrody. Dodatkowo wsparciem (szczególnie w początkowej fazie 
wdrożenia scenariusza) może służyć informatyk lub inna osoba biegła w obsłudze sprzę-
tu komputerowego. Ten scenariusz – podobnie jak pozostałe – powinien być wdrażany 
przy wsparciu dyrekcji szkoły oraz rodziców. 
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3. Przedmioty (grupy przedmiotów), których dotyczy interwencja: 

Przyroda. 

4. Przebieg interwencji 

a. Opis zadania: 

Prowadzenie eksperymentów i samodzielnych obserwacji na przedmiotach przy-
rodniczych i ścisłych wymaga od uczniów samodzielnego określenia hipotez, celów ba-
dawczych, zaproponowania sposobu dochodzenia do wniosków i analizy otrzymanych 
danych. Dlatego jest to jeden ze skuteczniejszych sposobów rozwijania w szkole zarów-
no kompetencji kluczowych, jak i rozwijania w młodych ludziach zainteresowania ota-
czającym ich światem. Uczenie przez doświadczenie pozwala ponadto uczniom na bez-
pieczne popełnianie błędów i uczenie się na nich, doskonale uczy wyciągania wniosków,
uczy konsekwencji i wytrwałości w dochodzeniu do ostatecznego rozwiązania danego 
problemu. W scenariuszu tym zakłada się, że wiedza pochodząca z bezpośredniego do-
świadczenia ma kluczowe znaczenie dla rozwoju edukacyjnego i może stanowić bardzo 
ważny element curriculum także w szkole podstawowej. 

Eksperymenty przyrodnicze bardzo angażują uczniów i ( jeśli są odpowiednio za-
planowane i przeprowadzone), stanowią dla nich także źródło zabawy i przyjemności.
Jest to jednocześnie ważny element w kształtowaniu ich samodzielności i odpowiedzial-
ności. Jednak rola nauczyciela w tym scenariuszu nadal pozostaje bardzo duża – jest on 
przewodnikiem i mentorem uczniów; proponuje im jednak nie tyle gotowe hipotezy,
ale sposoby dochodzenia do nich, naprowadza na konkretną ścieżkę, ale nie narzuca 
jej. Nauczyciele powinni rozwijać warsztat pracy z wykorzystaniem eksperymentów na-
ukowych i stwarzać uczniom okazję do eksplorowania danego tematu i pielęgnowania 
efektów samodzielnych poszukiwań ,,naukowych”. 

Praca na lekcji metodą eksperymentu składa się z czterech zasadniczych faz: wpro-
wadzenia teoretycznego, planowania eksperymentu, realizacji (obserwacji i zbierania 
danych) oraz podsumowania (wyciąganie wniosków, weryfikacja hipotezy, opracowanie 
możliwości rozwinięcia eksperymentu w przyszłości). Wszystkie te elementy, przy odpo-
wiednim przygotowaniu materiału wyjściowego i przebiegu eksperymentu, mogą być 
z powodzeniem stosowane w klasie IV szkoły podstawowej. 

W ramach interwencji zalecamy przeprowadzenie minimum sześciu eksperymen-
tów skorelowanych z programem nauczania przyrody w klasie IV. Ułatwią je przyrządy 
służące do prowadzenia i analizy pomiarów w terenie (np. pomiary temperatury, pozio-
mu zanieczyszczenia wody i powietrza). 

Kluczowe dla osiągnięcia dobrych efektów przy wprowadzaniu tego scenariusza 
jest precyzyjne przygotowanie przykładowych scenariuszy lekcji i propozycji ekspery-
mentów, a także dobry dobór narzędzi do ich wykonania. Uczniowie powinni dostrzegać 
związek pomiędzy dostarczonymi im informacjami, a przebiegiem i wynikiem ekspery-
mentu. Największą zaś wartość edukacyjną scenariusz ma wtedy, kiedy uczniowie wy-
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konują eksperymenty od początku do końca samodzielnie (dlatego tak duże znaczenie 
ma ich jakość i poziom dostosowany do możliwości czwartoklasisty). Na początku zatem 
nauczyciel może wykonać kilka pokazów, przy których uczniowie będą mu pomagać. 
W ten sposób zaangażuje ich do pracy, zaciekawi i pokaże, że oni także są zdolni wyko-
nać zadanie. Przed samym pokazem i w jego trakcie nauczyciel musi wytłumaczyć: na 
czym polega pokazywane zjawisko, co tłumaczy pokaz, w jaki sposób przygotować się do 
niego (z BHP włącznie) i jak go wykonać. Drugim etapem pracy jest wprowadzenie do 
pokazu zmiennych, które mogą mieć wpływ na jego przebieg – w ten sposób uczniowie 
dostrzegają różnicę między pokazem a eksperymentem, z którego można wyciągać kon-
kretne wnioski. Uczniowie muszą się zatem oswoić ze stawianiem pytań o celowość da-
nego działania i wybór danej metody. Określenie celu eksperymentu oraz sposobu zbie-
rania danych to często zapominane aspekty pracy eksperymentalnej wśród uczniów.

 Kolejny etap to wykonanie wcześniej zaplanowanego wraz z nauczycielem eks-
perymentu. Uczniowie mogą dostać od nauczyciela wszystkie niezbędne informacje 
(opis zjawiska, pytanie, cel, zmienne, metodę zbierania danych, sposoby opracowania 
wyników, sposoby prezentacji wyników). Zadaniem ucznia jest więc: zebranie wszyst-
kich niezbędnych narzędzi do wykonania eksperymentu, wykonanie go oraz analiza 
zebranych wyników. Na podstawie wykonanej raz procedury eksperymentu, uczniowie 
mogą zaplanować własny eksperyment lub zaproponować jego modyfikację czy zwery-
fikować tezę. Nauczyciel powinien omówić zadania wymyślone przez uczniów, wskazu-
jąc złe i dobre strony ich pomysłów, ale – o ile istnieje taka możliwość – warto pozwolić 
im na popełnianie własnych błędów i samodzielne wyciąganie wniosków. Metoda ta 
jest pracochłonna, wymaga bardzo dobrego przygotowania od nauczyciela, ale przynosi 
dobre efekty. Uczniowie bowiem w dość krótkim czasie uczą się planowania i wykonania 
eksperymentów. 

Metody szczegółowe (do pracy na lekcji) wykorzystywane w scenariuszu: 
E metoda naukowa; 
E burza mózgów; 
E obserwacja; 
E doświadczenie; 
E praca w grupach; 
E metoda pracy problemowej. 

Możliwe wykorzystanie TIK: 
E zbieranie i analiza danych (aplikacje, arkusze kalkulacyjne); 
E zbieranie pomysłów, hipotez, notowanie i porządkowanie pomysłów; 
E rysowanie prostych schematów przebiegu eksperymentów; 
E prezentacja wyników. 
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b. Harmonogram 

E sierpień wrzesień – szkolenie dla nauczycieli z obsługi sprzętu oraz z pracy metodą 
eksperymentów; 

E przeprowadzenie minimum 6 eksperymentów z uczniami (w klasie i w terenie); 
E opublikowanie na platformie scenariuszy zajęć i materiałów dokumentujących 

przebieg zajęć (najlepiej gdyby opracowaniem materiałów zajęli się uczniowie). 

Szczegółowe terminy realizacji poszczególnych interwencji powinny zostać usta-
lone z nauczycielami i w porozumieniu z dyrekcją szkoły pod koniec szkolenia ogólnego.
Deklaracje poszczególnych nauczycieli powinny trafić do koordynatora projektu, który 
będzie czuwał nad terminową realizacją zadań. 

c. Rezultaty 

E minimum 3 scenariusze zajęć z wykorzystaniem narzędzi pomiarowych, napisa-
ne przez nauczycieli biorących udział w projekcie i opublikowane na platformie 
(zgodnie ze standardowymi metodami opisania metody naukowej, w uproszczo-
nej formie dla dzieci). 

E dokumentacja z zajęć/eksperymentów (w tym filmowa – dla chętnych). 

5. Przygotowanie interwencji: 

a) szkolenia: 

Program szkolenia powinien obejmować: 
E sposoby prowadzenia lekcji z wykorzystaniem eksperymentów; 
E praca w grupie i z grupą; 
E obsługa narzędzi TIK (czujniki, narzędzia pomiarowe, kamera) i programów je ob-

sługujących; 
E eksperymenty z użyciem czujników; 
E konkretne przykłady eksperymentów dla czwartoklasistów. 

b) zasoby do zamówienia: 

E wielofunkcyjne czujniki pomiarowe (przykładowe); 
E oprogramowanie do obsługi czujników (koniecznie w języku polskim) – przykłado-

we scenariusze zajęć. 

c) konieczne warunki techniczne: 

E laptopy + czujniki + oprogramowanie, kamery, 
E serwer do backupów, 
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E jeśli projekt miałby charakter publiczny, niezbędne byłoby łącze internetowe oraz 
serwer szkolny, 

E pracownik techniczny do sprzętu/koordynator TIK (może nim być jeden z nauczy-
cieli). 

Przykładowy eksperyment: 

Badanie pH wody i innych płynów – czy wszystko, co pijemy, jest zdrowe? 

Najkorzystniejsze pH dla człowieka wynosi 7 i jest to pH wody, czyli neutralne. Im 
bliżej 0, tym płyn jest bardziej kwaśny. Im liczba jest wyższa od 7 (aż do 14), tym płyn jest 
bardziej zasadowy (albo inaczej alkaliczny). Coś bardzo kwaśnego może mieć pH równe 
1 albo coś mniej kwaśnego może mieć pH 6 (odpowiednio woda z silnie ukwaszonych 
ogórków i herbata), a lekko zasadowe pH ma krew (7,1-7,4) albo woda morska (8-10). Co-
dziennie wokół Was są różne płyny: woda mineralna, woda z kranu, woda sodowa, coca-
cola, fanta, soki owocowe, napoje, oranżady (nawet te z proszku) i wiele innych. Ciekawe, 
czy mają pH najzdrowsze, czyli takie jak woda (czyli równe 7)? 

Cel: zbadanie, jakie pH mają różne płyny.
	
Wartość	zmienna:	pH płynu.
	
Wartości	niezmienne:	temperatura, ciśnienie, naświetlenie płynów i inne.
	
Materiały: czujnik pH podłączony do komputera (wraz z oprogramowaniem), woda de-
stylowana, roztwory do kalibracji czujnika pH, nowe kubeczki plastikowe, płyny przynie-
sione przez uczniów, drukarka, papier A2 lub kartki A4, przybory do rysowania i pisania. 

Metoda: 
1.	  Uczniowie przynoszą różne płyny z domu: ulubione soki, napoje, wody i inne; 
2.  	 Pozostawiamy płyny w jednym miejscu żeby wyrównać warunki niezmienne; 
3.  	 Wlanie płynów do plastikowych kubeczków jednorazowych; 
3.		 Uruchomienie czujnika pH wraz z oprogramowaniem w komputerze; 
4.		 Kalibracja czujnika w wodzie destylowanej i innych roztworach, zgodnie z instruk-

cją – nauczyciel; 
5.		 Sprawdzanie pH płynów czujnikiem pH. Po każdym badaniu pH czujnik należy 

przemyć wodą; 
6.  	 Po wykonaniu wszystkich pomiarów należy je powtórzyć co najmniej 2 razy, aby 

mieć 3 pomiary na każdy płyn; najlepiej, aby każdy pomiar był wyznaczony w no-
wym kubeczku z nową porcją płynu; 

7.  	 Pokazanie uczniom wyników na wykresach uzyskanych w oprogramowaniu czuj-
nika; 
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8.  	 Analiza wyników. Jakie wyszły wyniki i co to znaczy? 
9.		 Dyskusja o wpływie pH na zdrowie uczniów. Czy wszystkie płyny są dobre dla czło-

wieka? 
10.		 Wspólne stworzenie plakatu z eksperymentu, np. http://www.makeitsolar.com/ 

images/chartexperiment002.jpg. 
Komentarz: 
Zadanie powinno być wykonywane w 3-4 osobowych grupach. 

Inne	eksperymenty z użyciem czujników, zgodne z programem klasy IV: 
1. 	 Badanie pulsu i oddechu biorących udział w doświadczeniu uczniów przed i po 

jedzeniu; 
2.			 Badanie ruchu ciała; 
3. 	 Badanie pH gleby z okolicy; 
4. 	 Badanie temperatury wody w okolicy; 
5.		 Badanie zależności wzrostu roślin od naświetlenia. 

Opcjonalnie można zaopatrzyć szkołę również w inne narzędzia pomiarow. 

Sposoby motywowania nauczycieli i scenariusze działań 
(z platformą do dzielenia się zasobami) 

Wychodząc z założenia, że zmotywowany nauczyciel ma większe szanse zmoty-
wować ucznia, rekomendujemy wprowadzenie do projektu następujących elementów, 
które mogą przyczynić się do podniesienia jego jakości: 

1.  	 Konkursy dla członków grona pedagogicznego; 
2.  	 Możliwość wyposażenia szkoły/pracowni w dodatkowy sprzęt; 
3.  	 Możliwość wzięcia udziały w szkoleniach skrojonych na miarę potrzeb danego na-

uczyciela/grupy nauczycieli. 

Przykładowe konkursy dotyczyć mogą ciekawego, twórczego zastosowania jedne-
go z narzędzi TIK w procesie nauczania, np: 
E prowadzenie najciekawszego bloga edukacyjnego przez nauczyciela 
E tworzenie komiksów przez uczniów i/lub nauczycieli; 
E zaprojektowanie plakatu interaktywnego (np. Glogster) w procesie nauczania 

w 4 klasie; 

http:http://www.makeitsolar.com
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E stworzenie fotostory podczas lekcji z uczniami; 
E kręcenie filmów przyrodniczych jako dzieło uczniów stworzone pod kierunkiem 

nauczyciela; 
E stworzenie strony w programie Scratch przez uczniów wspieranych przez nauczy-

cieli. 

Warto skonsultować z nauczycielami, jakiego rodzaju nagroda byłaby dla nich 
atrakcyjna.

Z pewnością istotne będzie wystawienie im zaświadczeń o udziale/zwycięstwie 
w konkursie oraz potwierdzenie dot. publikacji efektów pracy.

Platforma 

W celu zintensyfikowania procesu wymiany wiedzy i doświadczeń pomiędzy na-
uczycielami z 30-stu szkół biorących udział w pilotażu, zalecamy stworzenie zamkniętej 
platformy, na której nauczyciele będą m.in. publikować prace konkursowe.

Merytoryczne wsparcie dotyczące szkoleń oraz motywatorów oferuje OEIiZK (m.in.
e-learningowy kurs dotyczący pracy z webquestem).
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Zalecane szkolenia

Zalecenia dotyczące pakietu podstawowego szkoleń dla członków grona pedago-
gicznego. 

Szkolenie podstawowe, adresowane do całego całego grona pedagogicznego i jed-
nakowe dla wszystkich szkół, służyć ma przede wszystkim zwiększeniu swobody i kom-
fortu nauczycieli w pracy dydaktycznej mającej na celu rozwijanie kompetencji uczniów 
z wykorzystaniem TIK. 

W programie szkolenia uwzględniono m.in. doskonalenie umiejętności zaawan-
sowanego wyszukiwania i selekcjonowania informacji, wykorzystania tzw. otwartych 
zasobów oraz korzystania z TIK z zachowaniem zasad bezpieczeństwa i z poszanowa-
niem prawa, co ma szanse przyczynić się do świadomego wykorzystywania potencjału 
nowych mediów w pracy z uczniami. 

Szkolenia powinny odbyć się jak najszybciej od momentu wyłonienia szkół uczest-
niczących w pilotażu tak, aby umożliwić realizację projektu i jak najmniej zaburzyć har-
monogram pracy szkoły. 

Osobą odpowiedzialną za realizację szkoleń z ramienia szkoły będzie dyrektor. 

Podstawowy program szkoleń przewiduje: 

I.	 Szkolenie z obsługi sprzętu (dostosowane do wybranego modelu w danej 

szkole) 

+ doskonalenie umiejętności: 

E wyszukiwania/selekcjonowania informacji w sieci (z wykorzystaniem opcji za-
awansowanych) 

E korzystania z komputera/sieci z zachowaniem zasad bezpieczeństwa 
E świadomego korzystania z zasobów internetowych i publikowania treści zgodnie 

z prawem (znajomość podstawowych zasad dotyczących prawa autorskiego w sie-
ci, korzystanie z Wikipedii i innych otwartych zasobów oraz poprawne cytowanie). 

Zasoby edukacyjne/informacyjne zaprezentowanew ramach szkolenia podstawowego: 
E przegląd otwartych zasobów edukacyjnych z podziałem na przedmioty; 
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Zalecane szkolenia 

E przykładowe zastosowanie multimediów/sprzętu na zajęciach (scenariusze, filmiki,
case studies, inspirujące praktyki); 

E charakterystyczne dla każdego typu sprzętu (np. zestaw dla iPada); 
E najciekawsze repozytoria/serwisy możliwe do wykorzystania na zajęciach lub słu-

żące jako źródło wiedzy dla nauczyciela (np. Wikipedia, muzea wirtualne, bibliote-
ki cyfrowe); 

E duże projekty edukacyjne / innowacyjne metody typu Khan Academy. 

Zalecamy sporządzenie zestawu przydatnych linków odsyłających do proponowa-
nych narzędzi/serwisów/repozytoriów/stron i udostępnienie go nauczycielom.

II.	 Obsługa narzędzi – zaawansowane (opcjonalnie, po konsultacjach z dyrek-

cją nauczycielami) 

E Wikipedia 
E serwisy społecznosciowe Facebook/NK/Twitter – klasowe wydarzenia, relacje 

z eventów, społeczność klasowa, komunikator, dzielenie się wiedzą, zbieranie opinii; 
E wiki, Google docs – narzędzia do pracy grupowej; 
E blogi – platformy dyskusyjne, wspólne recenzje, realizowanie współnych projek-

tów (np. hojnacka.net), blogi z małymi dziećmi prowadzi Anna Mroczko (z Katolic-
kiej SP im. Świętej Rodziny w Krakowie), blogi CEO; 

E tworzenie prezentacji multimedialnych 
E YouTube – jako źródło wiedzy a także kanał do komunikowania treści edukacyj-

nych i informacji ze szkoły, wideoblogi, projekty wideo. 
E darmowy dziennik elektroniczny icotamwszkole.pl. 

Konsultacje 
W trakcie szkolenia należy skonsultować z gronem pedagogicznym następujące 

zagadnienia: 
E terminy realizacji poszczególnych zadań (nauczyciele powinni zadeklarować, kie-

dy przeprowadzą interwencje wśród swoich uczniów. Spisane deklaracje powinny 
stać się swoistym kalendarium dla firmy badawczej); 

E zgłoszenia nauczycieli chętnych do poszczególnych interwencji poza wyznaczo-
nym minimum; 

E ustalenie korelacji międzyprzedmiotowych na potrzeby interwencji typuwebquest; 
E program szkoleń dodatkowych/spesonalizowanych; 
E przegląd intwerwencji realizowanych w danej szkole, uzasadnienie + analiza kom-

petencji, jakie mają być rozwijane w trakcie realizacji danego zadania. 

http:icotamwszkole.pl
http:hojnacka.net
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Zasady dotyczące wykorzystywania technologii w szkole 
Rekomendujemy wykorzystanie jednej z metod poprawnego i płynnego wprowa-

dzenia technologii do szkół, na wzór Kodeksu Szkoły z Klasą 2.0. Zasady powinny zostać 
wypracowane/skonsultowane ze społecznością szkolną (dyrekcja, grono pedagogiczne, 
uczniowie, rodzice). 

Szczegółowe szkolenia i coaching dla wybranych przedmio-
towych nauczycieli (wg. wybranych do interwencji) + chęt-
nych z innych przedmiotów 

Jakiemu wdrożeniu sprzętowemu towarzyszy? 
Wszystkie	wdrożenia 

Uzasadnienie 
Szczegółowe szkolenia (sierpień – listopad): 
a. 	 nauka programowania: szkolenia dla nauczycieli informatyki z zakresu nauczania 

programowania w jednym (lub kilku) językach (lista języków). Szkolenie nastawio-
ne na przekazanie ideii programowania, podstaw języka oraz wykonywania w nim 
zadań; 

b. 	 tworzenie zasobów audio wideo, remiks oraz media szkolne; 
c. 	 odwrócona lekcja; 
d. 	 dodatkowe narzędzia edukacyjne do eksperymentów i komunikacji w klasie; 
e. 	 grywalizacja; 
f.		 komunikacja w szkole. 

Coaching dla scenariuszy grywalizacja i odwrócona lekcja ( grudzień – maj) 
g. 	 odwrócona lekcja; 
h. 	 grywalizacja. 

Umiejętności niezbędne do poszczególnych wdrożeń metodycznych: 

Klikery 
E umięjętność zwiększania motywacji uczniów; 
E umiejętność zwiększania partycypacji uczniów w komunikacji; 
E umiejętność sprawnego diagnozowania stanu wiedzy uczniów; 
E umiejętności moderowania dyskusji; 
E umiejętność aktywizowania uczniów; 
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Zalecane szkolenia 

E umiejętność indywidualizacji nauczania. 

Odwrócona lekcja 
E umiejętność indywidualizowania procesu nauczania. 

Audio-Wideo: 
E umiejętność rozwijania ekspresji kulturalnej uczniów z wykorzystaniem TIK. 

Grywalizacja 
E umiejętności motywowania uczniów. 
E umiejętność pracy metodą projektu. 

Laby 
E umiejętność pracy metodą naukową. 
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Część 3. Doświadczenia 

Technologia informacyjno-komunikacyjna (TIK) w edukacji 

Wskazanie problemów, które mogą mieć niekorzystny wpływ 
na wykorzystanie nowoczesnych technologii w edukacji 

Grażyna Gregorczyk 
dyrektor Ośrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowań Komputerów w Warszawie 

Ośrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowań Komputerów w Warszawie powstał 
w 1991 roku i od początku istnienia uczestniczył w większości ważnych polskich progra-
mów, które miały znaczenie dla rozwoju edukacji informatycznej i szkolnych zastoso-
wań technologii informacyjnej1. 

Poniższego opracowania nie należy odczytywać jako potwierdzenia, że w zakresie 
informatyzacji oświaty i wdrażania nowych technologii ponieśliśmy jako kraj porażkę.
Dokument wskazuje raczej powody, dla których nie udało się uzyskać wszystkich korzy-
ści, jakie mogły przynieść podejmowane dotychczas przedsięwzięcia. 

Opracowaniu nadano strukturę odpowiadającą kręgom zagadnień uwzględnio-
nym w programie „Cyfrowa szkoła”. W ich obrębie przedstawiono różne kwiestie, pro-
blemy i przeszkody lub też nieprawidłowości, które mogły i w dalszym ciągu mogą mieć 
wpływ na praktykę wykorzystania i wdrażania TIK w edukacji. 

1 Lista projektów realizowanych przez ośrodek znajduje się w Aneksie. 
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Poza prezentacją faktów, pozwoliłam sobie również zawrzeć, niekiedy obszerne,
własne spostrzeżenia i przemyślenia na temat technologii informacyjno-komunikacyj-
nych w edukacji, wynikające z doświadczenia zawodowego oraz studiowania opinii eks-
pertów krajowych i zagranicznych w tej dziedzinie. 

Kolejność zagadnień: 

E Stan wiedzy na temat badań naukowych, dotyczących edukacji wspomaganej no-
woczesnymi technologiami 

E Strategia rozwoju informatyzacji oświaty (polityka, wizja) oraz wykorzystania 
technologii informacyjno-komunikacyjnych w uczeniu się i nauczaniu 

E Współczesny uczeń – katalizatorem oddolnych przemian w edukacji 

E Współczesne idee pedagogiczne zawierające odniesienia do uczenia się z wykorzy-
staniem technologii informacyjno-komunikacyjnych, takie jak: konstruktywizm,
konektywizm 

E Merytoryczne i metodyczne przygotowanie nauczycieli do wykorzystania środków 
i narzędzi technologii informacyjnej w kształceniu 

E System doskonalenia nauczycieli w zakresie informatyki i technologii informacyj-
nej 

E Standardy przygotowania nauczycieli w zakresie technologii informacyjnej i ko-
munikacyjnej (TIK) – określenie sposobu sprawdzania tych standardów 

E Infrastruktura techniczna na potrzeby szkół (konieczność stałego rozwoju techno-
logii i koszty z tym związane) 

E Metodyka wykorzystania technologii w nauczaniu 

E Zmiany w organizacji pracy szkoły niezbędne przy zastosowaniu technologii 

E Aneks 

Zagadnienie 1 
Stan wiedzy na temat badań naukowych, dotyczących edu-
kacji wspomaganej nowoczesnymi technologiami 

Diagnoza – identyfikacja problemów, które mogą mieć niekorzystny wpływ na 
wykorzystanie nowoczesnych technologii w edukacji 

E Zbyt małą wagę przywiązuje się do upowszechniania wiedzy (doświadczeń, dorob-
ku) na temat wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnych w eduka-
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cji, wiedzy powstałej w wyniku prowadzonych badań (np. przez wyższe uczelnie) 
lub uzyskanych doświadczeń. 

E Brak jest systematycznych badań reprezentatywnych dla całego systemu edukacji 
w Polsce, dotyczących skuteczności zrealizowanych dotychczas programów cen-
tralnych, polegających na zakupie sprzętu i oprogramowania dla szkół oraz efek-
tów stosowania technologii informacyjno-komunikacyjnych w kształceniu. 

E Nie prowadzi się badań w zakresie dydaktyki informatyki i dydaktyki związanej ze 
stosowaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych w kształceniu.

E Nie są upowszechniane wyniki ewaluacji dotychczasowych programów informa-
tyzacji szkół wśród instytucji zajmujących się doskonaleniem nauczycieli w dzie-
dzinie TIK oraz wśród decydentów opracowujących i wdrażających nowe progra-
my.
Wszystkie te aspekty powodują, że przy każdym nowym programie rozważania do-

tyczące sposobu jego realizacji wymagają przeprowadzania wielu analiz od początku,
uniemożliwiają również odniesienie się do wcześniejszych doświadczeń. 

Rozwinięcie zagadnienia 

W 1997 roku, podczas XIII Konferencji „Informatyka w szkole” Erik de Corte z Uni-
wersytetu w Leuven (Belgia), ekspert w dziedzinie wykorzystania komputerów w na-
uczaniu, w swoim wystąpieniu pokazał, że wiele oczekiwań związanych z wprowadze-
niem komputerów do edukacji nie spełniło się. Nieprawdziwe przede wszystkim okazało 
się oczekiwanie, że komputery same przez się będą wywoływać produktywne uczenie 
się. Wśród przyczyn tego stanu wymienił fakt, że komputery, a dokładnie środki i narzę-
dzia technologii informacyjnej, zostały wprowadzone w istniejące już środowisko i zo-
stały postawione jakby obok procesu dydaktycznego, ponieważ nie były dostatecznie 
zintegrowane z nauczaną dziedziną. 
1.		 Komputer był i jest wprowadzany do edukacji głównie jako coś dodatkowego do 

istniejących i niezmienionych warunków nauczania. 
2. 	 Dominuje oprogramowanie typu ćwicz-i-praktykuj (drill-and-practice). Tego typu 

metody uczenia wywołują aktywność umysłową w uczących się na niskim pozio-
mie i nie wykorzystują wcale potencjalnych możliwości komputera, takich jak jego 
interakcyjność i olbrzymia możliwość prezentacji i przetwarzania danych. 

3. 	 Pomimo podejmowanych działań i zapowiadanych zmian w dalszym ciągu domi-
nuje koncepcja uczenia się jako procesu raczej pasywnego i wysoce indywidualne-
go przyswajania i akumulacji wiedzy. 

Większość nauczycieli wykorzystujących komputery na lekcjach używało i używa 
nowych narzędzi do rozwiązywania tradycyjnych problemów tradycyjnymi metodami. 
4. 	 Komputer jest tylko dodatkiem do tradycyjnych metod nauczania polegających 

głównie na: wykładzie nauczyciela, repetycyjnych ćwiczeniach i odpytywaniu. 
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5. 	 Nie daje to pozytywnych rezultatów, a zwłaszcza nie ma żadnego wpływu na 
kształcenie tzw. wyższych umiejętności umysłowych, takich jak: 
E	 analizowanie i twórcze rozwiązywanie problemów, 
E	 krytyczne myślenie, 
E planowanie, wybór strategii postępowania przy rozwiązywaniu problemu 

i ocena postępu podjętych działań, 
E	 gospodarowanie zasobami i znajomość własnych możliwości, 
E	 klarowna komunikacja, 
E  zdolność do pracy w zespole. 

Wnioski: 

Środki technologii informacyjnej i komunikacyjnej powinny być lepiej zintegro-
wane z programami nauczania oraz z programami zajęć; powinny być włączone do śro-
dowisk efektywnego nauczania-uczenia się jako narzędzia, które wywołują i wspierają 
uczących się w aktywnych procesach nabywania wiedzy i konstrukcji znaczeń, w inte-
rakcji i we współpracy z nauczycielem, z uczącymi się rówieśnikami i z wykorzystaniem 
pomocy dydaktycznych. 

Środowiska takie powinny wywoływać u uczniów konstruktywne procesy uczenia 
się, niezbędne do podążania ku wartościowym celom edukacyjnym i osiągania ich. Za 
wartościowe cele należy uznać te ukierunkowane na zrozumienie treści, zdobycie umie-
jętności rozwiązywania problemów, poznawanie, jak się uczyć, w przeciwieństwie do 
gromadzenia wiedzy pamięciowej i umiejętności proceduralnych na niskim poziomie.

Zagadnienie 2 
Strategia rozwoju informatyzacji oświaty (polityka, wizja) 
oraz wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyj-
nych w uczeniu się i nauczaniu 

Diagnoza – identyfikacja problemów, które mogą mieć niekorzystny wpływ na wy-
korzystanie nowoczesnych technologii w edukacji 
E W różnego rodzaju dokumentach prezentujących strategie rozwoju systemu edu-

kacji brak jest perspektywicznej prognozy transformacji systemu edukacji, skon-
kretyzowanej wizji, jak nasza oświata, a zatem polska szkoła ma funkcjonować 
w przyszłości, za 10, 20 lat. 

E Nie został zdefiniowany (lub nie jest upowszechniony) profil absolwenta szkoły,
którego chcemy wykształcić w wyniku całego procesu edukacji, aby być pewnym,
że został on właściwie przygotowany do funkcjonowania w społeczeństwie infor-
macyjnym i wyposażony w kompetencje potrzebne w jego życiu zawodowym. 
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E Przeszkodą we właściwym stosowaniu TIK jest dająca się zaobserwować dyspro-
porcja pomiędzy nowoczesnością współczesnych rozwiązań technologicznych,
a konserwatyzmem współczesnej szkoły, wyrażającym się przywiązaniem do tra-
dycyjnego modelu edukacyjnego, w którym: 
E rozwój ucznia następuje w warunkach systemu klasowo-lekcyjnego,
	
E wszyscy uczą się jednocześnie i tego samego,
	
E w nauczaniu przeważa metoda podająca,
	
E zadaniem ucznia jest zapamiętywanie faktów, dat, szczegółów itp.,
	
E wszechobecne jest rozwiązywanie przykładowych testów,
	
E nauczanie skoncentrowane jest na nauczycielu, który jest ekspertem przed-

miotowym. 

Rozwinięcie zagadnienia 

Kiedy rozważamy tematykę nowoczesnych technologii, z jednej strony zdajemy 
sobie sprawę, że od technologii nie ma odwrotu, budujemy społeczeństwo informa-
cyjne. Zatem szkoła musi przygotować młodego człowieka do życia w tym społeczeń-
stwie. Z drugiej strony w wypowiedziach wielu autorytetów edukacyjnych pojawiają się 
stwierdzenia, że współczesna szkoła, nie tylko w Polsce, należy do najbardziej konserwa-
tywnych instytucji społecznych: wolno reaguje na zmiany zachodzące w otaczającej nas 
rzeczywistości, ignoruje fakt, że dzisiejszy uczeń pochodzi z innego, cyfrowego świata. 

Dzisiejszy model edukacyjny ma swoje korzenie w początkach ery industrialnej.
Został stworzony ponad dwieście lat temu i miał służyć zupełnie innym celom niż te,
które decydują o sukcesie w społeczeństwie wiedzy. Jednak wartości typowe dla epoki,
której symbolem była maszyna parowa, wciąż obowiązują i w niektórych dziedzinach 
nie chcą ustąpić pola nowoczesnym ideom. Dotyczy to również systemów edukacyjnych 
w niemal wszystkich krajach świata.

Don Tapscott2 zauważa, że obecny model edukacji nadal jest skoncentrowany na 
nauczycielu, który jest nadawcą – źródłem informacji, a uczeń – odbiorcą. Dominują-
cą formą przekazu jest jednokierunkowy wykład oparty na zasadzie „jednego rozmiaru 
pasującego na wszystkich”, a zadaniem ucznia jest przyswajanie przekazywanych przez 
nauczyciela treści. 

Tapscott bardzo krytycznie określa wykład jako proces, w którym treść notatek na-
uczyciela wędruje do notatek ucznia, nie przechodząc jednocześnie przez mózg ani jed-
nego, ani drugiego. Takie rozwiązanie mogło sprawdzać się w gospodarce nastawionej 

Don Tapscott, kanadyjski badacz Internetu, światowy autorytet w zakresie strategii biznesowych,
badacz wpływu nowych technologii informacyjnych na innowacyjność, najbardziej wpływowa 
postać nowych mediów od czasu Marshalla McLuchana, prezes nGenera Innovation Network,
wykładowca kontraktowy w Katedrze Zarządzania na Joseph L. Rotman School of Management,
University of Toronto. Autor i współautor wielu książek, m.in.Wikinomia. O globalnej współpracy,
która zmienia wszystko (2006, wyd. pol. 2008),Growing Up Digital. The Rise of the Net Generation
(1997),Gospodarka cyfrowa (1995, wyd. pol. 1998). 

2
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na produkcję masową, ale nie jest w stanie sprostać wyzwaniom gospodarki cyfrowej. 
Problem niedostosowania polskiego szkolnictwa do wymogów współczesności po-

lega także – w dużej mierze – na niewłaściwej relacji między nauczaniem a uczeniem 
się. 

Szkoła ciągle opisywana jest jako instytucja nauczająca, a nie organizacja ludzi 
uczących się, i z efektów tego nauczania jest rozliczana. Zapominamy o tym, że uczyć się 
każdy musi sam. Szkoła zatem, będąc miejscem nauczania, usiłuje być pasem transmi-
syjnym wiedzy, podczas gdy wymogiem współczesności jest, by stała się środowiskiem 
uczenia się i skoncentrowała swoje wysiłki na tworzeniu warunków i sytuacji umożli-
wiających ten rodzaj aktywności i rozwoju. Można wprawdzie usłyszeć komentarz o nie-
ustającej reformie polskiej szkoły.W szkołach nauczanie zmienia się bardziej niż uczenie 
się, ale ciągle dotyczy treści przedmiotów. Zmienia się jego organizowanie, ale ciągle 
utożsamia się je z opanowaniem (zapamiętanie, rozumienie) wskazanych treści przed-
miotowych, uznanych przez autorów podstawy programowej, programów i samych na-
uczycieli za ważne.

Kwestie wymagające rozstrzygnięcia 

Wobec zmieniającej się rzeczywistości należy znaleźć odpowiedzi na kilka zasad-
niczych pytań. 

Jakie są różnice między uczeniem się wczoraj a dziś? Jak powinno ono wyglądać 
w szkole epoki cyfrowej? Czy potrzeba myśleć o tym już dziś? Czego, po co i jak będziemy 
się uczyć jutro? 

Dzisiejsza szkoła powinna przygotowywać do podejmowania zadań nowych, do 
pracy w warunkach zmienności i ryzyka, w zawodach często jeszcze nieistniejących. 

Wynika stąd, że najważniejsze jest wdrażanie człowieka do procesu nieustannego 
kształcenia, gdyż tylko ono zapewni niezbędną do utrzymania się na dynamicznym ryn-
ku pracy elastyczność. 

Co zrobić, aby szkoła faktycznie wyposażała uczniów w wiedzę, umiejętności (np. 
uczenia się, komunikowania, zarządzania procesami itp.), które będą im potrzebne 
w świecie, który dziś jeszcze nie istnieje? Aby przygotowywała uczniów do wykonywa-
nia zawodów, których jeszcze nie ma? Jak sprawić, aby system edukacji kształcił uczniów 
sprawnie i kreatywnie poruszających się w przestrzeni międzynarodowej? Jakich umie-
jętności będą potrzebować uczniowie, aby móc odnosić sukcesy w złożonej, globalnej 
rzeczywistości? 

Odpowiedzi na te pytania są kluczowe dla uczniów XXI wieku i dlatego warto za-
stanawiać się, jak może, albo jak powinna, zmieniać się edukacja i jakie stoją przed nami 
wyzwania. 
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Miejsce i rola technologii 

Technologie poważnie wpływają na metody pracy, współpracy, komunikację, jak 
również na osobisty sukces. Technologie informacyjne mają olbrzymi wpływ na to, jak 
ludzie pracują, uczą się, socjalizują i współpracują.

Coraz większą wartość ma innowacyjność i kreatywność. Innowacyjność jest oce-
niana jako jedna z najbardziej pożądanych cech w biznesie i na nią powinien być kła-
dziony nacisk już w szkołach.

Rośnie zainteresowanie edukacją nieformalną, alternatywną, prowadzoną w każ-
dym czasie i miejscu – tym należy tłumaczyć popularność e-learningu, mentoringu czy 
zapisywania się na zajęcia pozaszkolne. Szkoła przestaje być postrzegana jako jedyne 
miejsce, w którym się uczymy, gdyż uczniowie otrzymują atrakcyjne propozycje eduka-
cyjne spoza szkoły.

Zmienia się również nasze myślenie o środowisku edukacyjnym. Tradycyjnie miej-
sce, w którym zachodził proces edukacyjny, było fizycznie namacalne. Dziś mówimy ra-
czej o przestrzeni lub przestrzeniach edukacyjnych. Stają się one bardziej społecznościo-
we, interdyscyplinarne i wspierane są przez technologie, które prowadzą do wirtualnej 
komunikacji i współpracy. Będzie to również miało istotne znaczenie dla szkół – miejsce 
edukacji może być w każdym „tu i teraz”, a nie w czterech ścianach klasy. 

Bogactwo zasobów w sieci oraz relacje nawiązywane z łatwością przez Internet
coraz silniej wpływają na zmianę roli nauczyciela w klasie. Ten trend obserwowany jest
od kilku lat. Instytucje edukacyjne muszą brać pod uwagę fakt, że zasoby edukacyjne są 
dostępne wszędzie, a nie tylko w szkole. W świecie, w którym uczeń korzysta codziennie 
z różnych źródeł informacji, kluczowa staje się rola nauczyciela jako mentora, przewod-
nika, który uczy oceniać wartość informacji i przygotowuje uczniów do funkcjonowania 
w społeczeństwie informacyjnym, w którym będą żyć, pracować i uczyć się.

Technologie informacyjne stają się coraz bardziej zdecentralizowane. Te, z których 
korzystają szkoły, coraz częściej nie będą znajdowały się na szkolnych serwerach, lecz 
gdzieś indziej: w chmurze. Chmura jest modelem przechowywania i przetwarzania da-
nych opartym na użytkowaniu usług dostarczanych poprzez Internet, zwykle za pośred-
nictwem standardowej przeglądarki. W każdym momencie podłączenia do Internetu – 
gdziekolwiek jesteśmy – mamy dostęp do naszych plików. Rozwiązanie to oznacza dużo 
większą elastyczność procesu uczenia się, ale również znaczące obniżenie kosztów infra-
struktury IT przez szkoły.

Ludzie chcą i powinni mieć możliwość pracy, nauki, korzystania z usług edukacyj-
nych w każdym miejscu i czasie. Ten trend wskazuje na poważne przemiany w naszym 
codziennym życiu – mając do dyspozycji mobilne narzędzia komunikacyjne, chcemy móc 
korzystać z wszystkich dobrodziejstw sieci bez ograniczeń. Sprzyja to przede wszystkim 
rozwojowi edukacji nieformalnej, uczeniu się „tu i teraz”, wpływa na podniesienie efek-
tywności procesów edukacyjnych. 

Bardzo prawdopodobne, że wkrótce i w naszym kraju ludzie będą zmieniali zawo-
dy czy też branże co kilka lat. Dlatego najważniejsze jest kształcenie w sobie prawdzi-
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wych, praktycznych umiejętności, które następnie będzie można wykorzystać w każdym 

środowisku, w każdej formie aktywności. Do tych najważniejszych umiejętności należy 

zaliczyć: 

E znajomość języków obcych, 
E umiejętność wykorzystania komputera (technologii) w codziennej pracy, 
E umiejętności interpersonalne, 
E zdolność do szybkiego uczenia się, 
E otwartość na zmiany, 
E umiejętność docierania do odpowiednich informacji. 
Jeśli wiadomo, jak ma wyglądać edukacja w przyszłości i jak ma być przygotowany 

do życia absolwent szkoły, można dążyć do realizacji tej wizji nawet z pomocą niewiel-
kich środków, powoli, ale konsekwentnie. Wtedy każdy projekt i każde działanie wpisuje 
się w określoną strategię i zbliża do celu. 

Należy być jednak świadomym, że nie jest to zadanie proste. Świetnie ilustruje to 
cytat ze Społeczeństwa pokapitalistycznego Petera Druckera, który pisze: „Prawdziwym 
wyzwaniem stojącym przed nami nie jest technologia, lecz odpowiedź na pytanie, do 
czego jej używać. Jak dotąd żaden kraj nie ma odpowiedniego systemu edukacyjnego 
dla społeczeństwa wiedzy”. 

Zagadnienie 3 
Współczesny uczeń – katalizatorem oddolnych przemian 
w edukacji 

Diagnoza – identyfikacja problemów, które mogą mieć niekorzystny wpływ na 
wykorzystanie nowoczesnych technologii w edukacji. 

Obecny system kształcenia nie uwzględnia nowego typu ucznia, jego strategii 
uczenia się, jego potrzeb, stylu życia i pracy, do których należy wykorzystanie nowych 
mediów poprzez taką aktywność, jak np.: 
E koleżeńskie uczenie się (ang. peer learning),
E aktywne eksperymentowanie, uczenie się przez tworzenie, 
E specjalizacja, dzielenie się zdolnościami i wiedzą, 
E budowanie kultury konwergencji,
	
E współpraca, podział zadań, uczenie się wyrafinowanych norm umożliwiających 


współdziałanie. 

Szkoła jest miejscem wyraźnych różnic, a może nawet napięć pokoleniowych doty-
czących wykorzystania technologii cyfrowych.
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Komputery i Internet nie są wystarczająco wykorzystywane w szkołach i w edu-
kacji formalnej, pomimo że szkoła jest kluczowym miejscem zdobywania kompetencji 
cyfrowych. 

Uczniowie mają niewielkie możliwości korzystania ze szkolnej infrastruktury in-
formatycznej (komputerów, serwera i zasobów) w czasie i miejscu poza regularnymi za-
jęciami (w szkole, w domu, w innych miejscach).
E Uczniowie mają niewielkie możliwości wykorzystania TIK w szkole do planowania 

indywidualnego kształcenia i rozwoju.
E Rzadkie jest wykorzystywanie TIK w szkole jako wsparcia dla uczniów ze specjalny-

mi potrzebami edukacyjnymi, np. uzdolnionych lub nie w pełni sprawnych, z dys-
funkcjami.

Rozwinięcie zagadnienia 

Obserwowany obecnie dynamiczny rozwój technologii informacyjnych, zwłaszcza 
mobilnych i bezprzewodowych, nie tylko ułatwia komunikowanie się czy daje edukacji 
nowe możliwości, ale także stawia przed edukacją nowe wyzwania. 

Wizyta w zwykłej szkole pozwala przekonać się, że coraz więcej uczniów używa: 
1.		 nowoczesnych telefonów komórkowych, które umożliwiają tworzenie, zapisywa-

nie i przesyłanie tekstów, dźwięków, obrazów, a nawet filmów, korzystanie z zaso-
bów Internetu oraz uruchamianie programów pobranych z dowolnego źródła; 

2. 	 komputerów przenośnych i kieszonkowych (palmtopów), wyposażonych w możli-
wości multimedialne, sieciowe i interkomunikacyjne, obsługiwanych przez ekrany 
dotykowe z systemem rozpoznawania pisma ręcznego; 

3. 	 coraz popularniejszych hybryd palmtopa i telefonu komórkowego (w zależności 
od przeważających cech nazywanych smartfonami lub palmofonami). 

Trudno dziś zobaczyć młodego człowieka bez pary słuchawek, komórki, laptopa czy 
iPhone’a. Pokolenie sieci, nazywane też cyfrowymi tubylcami, generacją „I” (ang. iGene-
ration), , generacją „M” (od: media), generacją Google – żyje stale podłączone do wielu 
mobilnych urządzeń.

Dlatego bardziej istotnym pytaniem metodycznym jest dziś nie – jak dotąd – „jak
uczyć?”, lecz „kogo uczymy?”. 

Kogo uczymy? Czym charakteryzuje się „cyfrowe pokolenie”? 
Młode pokolenie przygotowane jest nie tylko technicznie, ale również mentalnie 

do wszechstronnego używania technologii, ze szczególnym uwzględnieniem Internetu,
który jest obszarem ich własnego świata, w znacznej mierze pozostającym poza kontro-
lą dorosłych.
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Rodzice wchodząc do pokoju swoich nastoletnich dzieci i widząc, jak ze słuchaw-
kami na uszach jednocześnie czatują z przyjaciółmi, szukają informacji w Wikipedii,
„twitują”, oglądają teledyski na YouTubie, piszą esemesy i słuchają muzyki, proszą, by 
wreszcie zabrały się do nauki, one zaś odpowiadają, że właśnie uczą się.

Niektórzy naukowcy uważają, że digitalni tubylcy zdolni są do multitaskingu, czyli 
robienia kilku rzeczy jednocześnie. Gary Small i Gigi Vorgan, autorzy książki „iBrain”,
wymieniają ich inne mocne strony. Dzięki intensywnemu kontaktowi z nowymi tech-
nologiami dzisiejsza młodzież potrafi szybko wyszukiwać i selekcjonować informacje,
lubi pracować z materiałami graficznymi, ma lepszą wyobraźnię przestrzenną i osiąga 
lepsze wyniki w testach IQ.

Komunikując się z rówieśnikami za pomocą telefonów, komunikatorów, poczty 
elektronicznej i gier sieciowych, kształtują umiejętności współpracy w sieci i rozwijają 
nowe, nieznane dotąd zjawisko tzw. koleżeńskiego uczenia się (ang. peer learning).

W sieci istnieje też niejako drugie szkolne życie – po zajęciach w szkole uczniowie 
wymieniają się uwagami, ściągami, plikami itp., mającymi ułatwić im odrobienie lekcji,
lub po prostu zgłaszają problem na forum i mają gotowe rozwiązanie w ciągu 5 minut. 

Czy potrzebny jest nauczyciel, skoro jest wyszukiwarka Google? 
Szacuje się, że ponad połowę wykształcenia (informacji, wiedzy) młodzi ludzie zdo-

bywają samodzielnie, za pośrednictwem mediów, głównie Internetu. 3 

Według badań prowadzonych pod kierunkiem prof. Barbary Fatygi z Ośrodka Ba-
dań Młodzieży Uniwersytetu Warszawskiego w Warszawie tylko 6 proc. młodzieży uwa-
ża nauczycieli za ważne źródło informacji, podczas gdy aż 77 proc. deklaruje, że więcej 
dowiaduje się od swoich kolegów lub z Internetu. 

Z innych źródeł: 

Deklaratywne 
źródło wiedzy 

Źródło Gimnazjum Liceum III rok studiów V rok studiów 

Nauczyciel 61% 47% 62% 44% 

Internet 39% 53% 38% 56% 

Na podstawie badań prof. dr hab. inż.Włodzimierza Gogołka (Uniwersytet Warszawski) 
w opracowaniu Krzyk niekompetencji młodych obywateli wirtualnego świata. 

Internet to aktywne eksperymentowanie polegające na tworzeniu różnego rodzaju 
dzieł: prowadzeniu blogów, filmowaniu za pomocą telefonu komórkowego i umieszcza-
niu tych różnej jakości filmów na YouTube, ich przetwarzanie, montaż, przesyłanie itp.

Włodzimierz Gogołek, Technologie informacyjne w edukacji,
http://www.e-edukacja.com.pl/trzecia/_referaty/2_e-edukacja.pdf 

3

http://www.e-edukacja.com.pl/trzecia/_referaty/2_e-edukacja.pdf
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Te pozornie bezproduktywne działania uczą współpracy, podziału pracy oraz wyra-
finowanych norm umożliwiających współdziałanie. 

Koleżeńskie uczenie się i aktywne eksperymentowanie, znakomicie opisują jedną 
z najważniejszych cech współczesnego medialnego świata – kulturę konwergencji. Kon-
wergencja rozumiana jest tu jako zbieżność i gotowość do podejmowania wspólnych 
działań w zakresie tworzenia, przetwarzania i rozpowszechniania internetowych treści 
na każdym poziomie jakości i ważności.

Do takich działań można zaliczyć zarówno współtworzenie internetowej encyklo-
pedii Wikipedia, jak też wspólne pisanie referatów przez uczniów, czy nawet społeczne 
wspieranie się studentów przy pisaniu prac magisterskich. Cyfrowi tubylcy są aktywny-
mi konsumentami, czyli prosumentami – nie tylko korzystają z treści zamieszczonych 
w Internecie, ale także współtworzą je, zmieniają i wymieniają się multimedialnymi in-
formacjami, często ignorując przy tym obowiązujące prawa autorskie. 

Kolejną cechą, która charakteryzuje wykorzystanie nowych mediów przez współ-
czesne pokolenie jest specjalizacja. Nierzadko dzięki Internetowi młodzi ludzie, którzy 
mają szczególne predyspozycje i uzdolnienia w wybranym zakresie (np. tworzeniu gra-
fiki, programowaniu, czy po prostu posiadają znajomość tajników systemów kompute-
rowych), mogą pełnić rolę ekspertów na specjalistycznych forach czy w innego rodzaju 
wspólnotach sieciowych. Wszelkie uzdolnienia, które nie mieszczą się w szkolnym pro-
gramie i nie są rozwijane, w sieci znajdują znakomite warunki do prezentacji i rozwoju,
dostarczając tym samym satysfakcji ich posiadaczom. 

Lepszemu rozwojowi pewnych struktur mózgowych towarzyszy regres innych.
Na skutek długiego kontaktu z monitorami dzisiejsza młodzież dużo słabiej rozwinęła 
kompetencje społeczne.

Coraz więcej osób ma problemy z empatią, nie potrafi poprawnie odczytywać i in-
terpretować uczuć innych ludzi, choć sprawnie współdziała poprzez sieć.

Pod wpływem długotrwałego kontaktu z Internetem nastąpiły zmiany w budowie 
mózgu u notorycznych internautów. Powstają tzw. hipertekstowe umysły, co oznacza 
zmianę sposobu myślenia z dotychczasowego linearnego na hipertekstowy i wielowąt-
kowy.

Młodzi ludzie wprawdzie doskonale posługują się interaktywnymi mediami, ale: 
E mają problemy z dotarciem do wartościowych informacji i ich interpretacją, 
E uczą się niesystematycznie, zazwyczaj wtedy, kiedy muszą, 
E nie czerpią radości z poznawania nowych rzeczy, uczenia się,
E mają kłopoty ze rozumieniem pojęć, wnioskowaniem, planowaniem i podejmo-

waniem decyzji, nie są zdolni do głębszej refleksji, nie potrafią wyciągać ogólnych 
wniosków czy przyjąć szerszego punktu widzenia, 

E słabo wypadają w testach sprawdzających umiejętność twórczego myślenia i kre-
atywności. 
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Jak już wspomniano, istotną cechą pokolenia sieci jest nagminne wykorzystywa-
nie cudzych tekstów bez przywoływania źródła – plagiatowanie, czyli de facto kradzież 
własności intelektualnej. 

Szkoła szkodzi na mózg4 

Neurobiolodzy twierdzą, że gdybyśmy chcieli sztucznie stworzyć środowisko mak-
symalnie blokujące ten nowy potencjał ludzkiego umysłu, byłoby to coś na kształt dzi-
siejszych szkół. 

Dzieci zdobywają wiedzę, gromadzą informacje, uczą się pisania testów, jednak 
zadania i ćwiczenia, jakie wykonują w ramach zajęć szkolnych, w ogóle nie stymulują 
uczenia się, logicznego myślenia, wyciągania wniosków, tworzenia projektów, czyli tej 
aktywności, która jest najbardziej cenna. 

Zaprojektowanie takiego wielowymiarowego kształcenia, który będzie uwzględ-
niać nie tylko potrzeby współczesnego świata, ale także styl życia i pracy współczesnej 
młodzieży, jest najważniejszą i najbardziej potrzebną zmianą w edukacji począwszy od 
szkoły podstawowej, a na egzaminach szkoły ponadgimnazjalnej kończąc. 

Aby zmienić szkołę może należy zacząć od badania strategii uczenia się uczniów 
i zacząć dostosowywać metody nauczania do potrzeb uczniów, nie zaś odwrotnie – jak 
jest obecnie. 

Zaprojektowanie wielowymiarowych lekcji, które będą uwzględniać nowe kom-
petencje cyfrowe, styl życia i sposób pracy współczesnej młodzieży, jest najważniejszą 
i najbardziej potrzebną zmianą w edukacji od szkoły podstawowej aż do egzaminów 
na koniec szkoły średniej. 

Realna staje się potrzeba zasadniczej zmiany: 
E sposobu uczenia się uczniów i nauczycieli, 
E stawiania szkolnych wymagań, 
E systemu sprawdzania efektów pracy oraz oceny osiągnięć uczniów. 

Rozwiązania należy szukać w nowych teoriach uczenia się, w ich praktycznym za-
stosowaniu.
	

Z artykułu Marzeny Żylińskiej „Szkoła szkodzi na mózg”, Polityka Nr 36 (2772) 4
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Zagadnienie 4 
Współczesne idee pedagogiczne zawierające odniesienia do 
uczenia się z wykorzystaniem technologii informacyjno-ko-
munikacyjnych, takie jak: konstruktywizm i konektywizm 

Diagnoza – identyfikacja problemów, które mogą mieć niekorzystny wpływ na 
wykorzystanie nowoczesnych technologii w edukacji 

E Niewystarczająca wiedza wśród nauczycieli na temat idei pedagogicznych 
uwzględniających cyfrowe media w uczeniu się i nauczaniu. 

E Niewielka wiedza (lub brak wiedzy) wśród nauczycieli, edukatorów, trenerów na 
temat zasad efektywnego uczenia się w epoce cyfrowej. 

E Dominacja informacyjnego skrzydła technologii, wspierająca tradycyjną rolę szko-
ły w podawaniu wiedzy, zamiast budowania wiedzy i kształtowania umiejętności.

E Nadzieje, że szersze wykorzystanie TIK pomoże w przywróceniu równowagi na 
rzecz konstruktywizmu, okazały się płonne, gdyż zarówno w szkołach, jak i w za-
stosowaniach komputerów strona informacyjna wydaje się ważniejsza i bardziej 
dostrzegalna.

E Trudna do zaakceptowania przez nauczycieli prawda, że nauczyciel zatraca swoją 
funkcję ekspercką, przestaje być jedynym źródłem informacji, z wszechwiedzące-
go mistrza staje się nauczycielem współpracującym – opiekunem. 

Rozwinięcie zagadnienia 

Na podstawie dotychczasowych doświadczeń wiemy, że wykorzystanie kompu-
terów do rozwiązywania tradycyjnych problemów tradycyjnymi metodami, jak to ma 
miejsce we współczesnej szkole, nie wywołuje produktywnego uczenia się. 

Ważne jest, w jaki sposób te środki i narzędzia technologii wykorzystujemy w na-
uczanej dziedzinie. Takich podstaw metodycznych dostarczają koncepcje pedagogiczne,
jak np. konstruktywizm, a właściwie jego odmiana konstrukcjonizm, czy konektywizm.

W szkole ścierają się ciągle dwa nurty: konstruktywistyczny i encyklopedyczny. Na 
ogół wszyscy zgodnie deklarują, że celem nauczania nie jest przekazywanie wiadomości 
i każda kolejna reforma nauczania odbywa się pod hasłem walki z encyklopedyzmem.
Praktyka jednak pokazuje, że najczęściej kończy się na deklaracjach. Znacznie łatwiej 
jest podawać wiadomości, aniżeli budować wiedzę i wyrabiać umiejętności. Dlatego,
mimo licznych starań, obserwuje się dominację informacyjnego skrzydła technologii 
i dominację powszechnej fascynacji multimediami i Internetem 
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Konstrukcjonizm w zamyśle swego twórcy – Seymoura Paperta5 – powstał właśnie 
na potrzeby edukacji wspieranej komputerowo, jako teoria opisująca uczenie się w śro-
dowisku wyzwalającym aktywność i kreatywność.

Krótko można przypomnieć, że konstruktywistyczny model uczenia się zakłada, że 
to uczeń sprawuje kontrolę nad własnym uczeniem się oraz konstruowaniem znaczeń.
Uczeń nie jest postrzegany jako „puste naczynie”, lecz uznaje się, że posiadana przez 
niego wiedza i doświadczenia stanowią podstawę do samodzielnego uczenia się i po-
winny być wykorzystane w procesie edukacyjnym tak samo jak wiedza nauczyciela. 

Niezbędne jest więc traktowanie ucznia jako aktywnego podmiotu, odpowiedzial-
nego za swoje uczenie się (co znalazło potwierdzenie także w omówieniu poprzedniego 
zagadnienia, dotyczącego ucznia).

W podejściu konstruktywistycznym nauczyciel nie musi wchodzić w rolę mistrza,
nie ocenia ucznia, występuje w roli partnera, dzięki czemu może znacznie szybciej i z 
większym powodzeniem do niego dotrzeć.

W koncepcji konstruktywistycznej, nauczyciel: 
E wspomaga i pracuje wspólnie ze swoimi uczniami, jest ich przewodnikiem, 
E podsyca dociekliwość uczniów i zachęca do zadawania przemyślanych pytań, tak-

że sobie nawzajem, 
E daje czas na znalezienie odpowiedzi na zadane pytania, 
E pozwala uczniom na eksplorację nieograniczonych możliwości indywidualnego 

dochodzenia do rozumienia pojęć, 
E podsyca naturalną ciekawość poznawczą uczniów poprzez częste wykorzystywa-

nie modelu: odkrywanie, formułowanie hipotezy (koncepcji), weryfikowanie, za-
stosowanie, 

E pomaga w poszukiwaniu i wyborze wartościowych materiałów. 

Ostatnio na świecie, głównie w USA i Kanadzie, rośnie popularność nowej teorii 
uczenia się – konektywizmu. Zainteresowanie tą teorią dotarło także do Polski. 

Podstawą konektywizmu jest stwierdzenie faktu, że technologie informacyjno-ko-
munikacyjne w istotny sposób oddziałują na całe nasze życie, na naszą pracę, na sposób 
komunikowania się, a także na to, jak się uczymy. 

Tezy związane z tą konstatacją opracowali George Siemens i Stephen Downes, 
pracownicy naukowi kanadyjskich uczelni specjalizujący się w edukacyjnych zastoso-
waniach nowych mediów i nauczania online. Analizując inne współczesne teorie peda-
gogiczne, takie jak behawioryzm, kognitywizm, czy konstruktywizm, doszli do wniosku, 

Seymour Papert, jeden z najwybitniejszych światowych autorytetów w dziedzinie edukacji,
w Polsce znany jedynie jako twórca języka Logo. Papert urodził się w 1921 roku w Południowej 
Afryce. W latach 1954-58 poświęcił się badaniom matematycznym na Uniwersytecie Cambridge 
w Wielkiej Brytanii. Następne pięć lat (1958-63) spędził w Genewie, współpracując z Piagetem.
Wreszcie w latach 60. przeniósł się do Stanów Zjednoczonych, gdzie wspólnie z Marvinem Min-
skim współtworzył ważną instytucję naukową – Laboratorium Sztucznej Inteligencji (LAI) na 
sławnej uczelni MIT w Cambridge w stanie Massachusetts. 

5
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że nie są one wystarczająco dostosowane do dzisiejszych czasów zdominowanych przez 
wszechobecne cyfrowe media. 

Podstawowe założenia teorii zostały przedstawione przez Siemensa w dokumen-
cie Connectivism: A Learning Theory for the Digital Age, opublikowanym w 2005 roku.

Termin konektywizm wywodzi się od angielskiego słowa connect, czyli łączyć się.
Nazywany jest również sieciową teorią uczenia się, przy czym „sieciowy” nie odnosi się 
tylko do połączeń „internetowych”. Siemens i Dovnes koncentrują się raczej na sieciach 
społecznych, wykorzystujących nowoczesne zdobycze techniki. Istotnego znaczenia na-
biera uczestnictwo w tych społecznościach, rozwijanie sieci kontaktów osobistych oraz 
wynikające z tego nieformalne uczenie się. 

W teorii konektywizmu sieć i jej wykorzystanie są głównym symbolem, przenośnią 
procesu uczenia się. Sieć składa się z połączeń między węzłami. Węzłem w sieci może 
być każda forma informacji i każde jej źródło, zebrane dane, emocje, obrazy, media itp.
Uczenie się polega na tworzeniu połączeń pomiędzy różnymi węzłami i na ciągłym roz-
wijaniu sieci.

Uczenie w owej sieci zachodzi na rozmaite sposoby – poprzez regularne kursy, dys-
kusje, tworzenie grup społecznościowych, dzielenie się wartościowymi materiałami, ko-
munikację za pomocą e-maila czy smsów, poszukiwanie informacji, kontakty z eksper-
tem czy nauczycielem. Uczenie się i wiedza wynikają z konfrontowania różnych opinii. 

Do fundamentów konektywizmu zalicza się następujące zasady: 
E wiedza może być gromadzona poza człowiekiem, w różnych „nie-ludzkich” urzą-

dzeniach; 
E wiedza, której potrzebuję teraz (dokładna, precyzyjna i aktualna) leży u podstaw 

czynności uczenia się; 
E wiedza jest procesem, rozumianym jako uporządkowany w czasie ciąg zmian i sta-

nów, nie jest produktem; 
E uczenie się polega na łączeniu się z określonymi węzłami lub zasobami informacji; 
E tworzenie i utrzymywanie połączeń jest niezbędnym elementem procesu usta-

wicznego uczenia się; 
E zdolność do odnajdywania wiedzy jest ważniejsza niż to, co aktualnie mamy w gło-

wie; 
E zdolność do spostrzegania połączeń pomiędzy obszarami, ideami i koncepcjami 

jest najistotniejszą ze wszystkich umiejętności; 
E proces podejmowania decyzji sam w sobie jest już procesem uczenia się. 

Według Donalda G. Perrina, wydawcy ,,International Journal of Instructional Tech-
nology and Distance Learning”, teoria proponowana przez Siemensa i Downesa łączy 
ważne elementy wielu teorii uczenia się, struktury społeczne i narzędzia technologicz-
ne, tworząc bardzo silną podbudowę teoretyczną dla zrozumienia zasad uczenia się w 
epoce cyfrowej. 
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Rozwój ucznia następuje w warunkach syste-
mu klasowo-lekcyjnego 

Wszyscy uczą się jednocześnie i tego samego 

Zapamiętywanie faktów, dat, szczegółów itp. 

W nauczaniu przeważa metoda podająca 

Rozwiązywanie przykładowych testów 

Rozwiązywanie różnych teoretycznych i prak-
tycznych zadań przedmiotowych 

Uczenie się tradycyjne, dzisiejsze Konektywne uczenie się – w szkole jutra 

 Rozwój ucznia, dzięki nowym technologiom,
może przebiegać w dowolnym czasie i w 

  dowolnym miejscu, metoda 3W: Whatever,
 Whenever, Whereever – „Uczmy się robiąc 

cokolwiek, w każdej chwili, gdziekolwiek 
jesteśmy” 

Pobyt ucznia w szkole jest jednym z epizo-
dów jego uczenia się przez całe życie (Life-
long Learning – LLL) 

Uczenie się indywidualne, spersonalizowane 

Łączenie się z zasobami informacji 

Gromadzenie wiedzy w urządzeniach 

Kształcenie jest oparte na ideach konstrukty-
wistycznych, czyli samodzielnego budowania 
i rozwoju wiedzy przez uczniów 

Wybieranie treści uczenia się i samodzielne 
podejmowanie decyzji 

 Spostrzeganie związków między obszarami,
ideami i koncepcjami 

Krytyczne myślenie 

Część 3. – Doświadczenia 

Konektywizm burzy dotychczasowe rozumienie procesu uczenia się i pogłębia-
nia wiedzy. Natomiast znakomicie odzwierciedla edukacyjną aktywność współczesne-
go ucznia, który – wykorzystując nowe technologie, głównie podłączony do Internetu,
komputera lub korzystający z telefonu komórkowego – poszukuje i selekcjonuje treści 
oraz opinie, przetwarza je, wykorzystuje do własnych celów, wymienia się nimi z innymi 
uczniami, włącza do posiadanych zasobów, kopiuje do plików, tworzy nowe informacje 
i je publikuje.

Przyszłość i zmieniający się świat wymagają nie tylko stosowania nowoczesnych 
technologii, ale kreatywności, myślenia, stawiania pytań, analizowania faktów. Słowem 
nieunikniona jest rewolucja w uczeniu się. 

Realna staje się zatem zasadnicza zmiana szkolnego uczenia się uczniów i nauczy-
cieli oraz stawiania szkolnych wymagań (rygorów, celów, zadań) i oczywiście również 
systemu sprawdzania oraz oceniania efektów uczniowskiej pracy.

Z wielu względów konstruktywizm i konektywizm zasługują na szczególną uwagę 
i wykorzystanie w dydaktyce, zwłaszcza w kontekście zastosowania w niej nowych tech-
nologii. 

Istotne różnice między dzisiejszym, tradycyjnym uczeniem się a konektywnym 
ukazuje poniższa tabela.
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Technologia informacyjno-komunikacyjna w edukacji 

Kształcenie pojęć Odnajdywanie (poszukiwanie) wiedzy 

Ćwiczenie umiejętności Tworzenie i utrzymywanie połączeń 

Nauczyciel ekspertem przedmiotowym Nauczyciel doradcą i moderatorem własnego 
rozwoju 

Zagadnienie 5 
Merytoryczne i metodyczne przygotowanie nauczycieli do 
wykorzystania środków i narzędzi technologii informacyjnej 
w kształceniu 
System doskonalenia nauczycieli w zakresie informatyki 
i technologii informacyjnej 

Diagnoza – identyfikacja problemów, które mogą mieć niekorzystny wpływ na 
wykorzystanie nowoczesnych technologii w edukacji 

E Niezbyt wysoki procent nauczycieli różnych przedmiotów systematycznie wyko-
rzystujących technologie informacyjno-komunikacyjne na swoich lekcjach. 

E Niewystarczające metodyczne przygotowanie nauczycieli do integrowania na-
uczania swoich przedmiotów z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi,

E Brak systematycznego, zorganizowanego, sprawdzonego systemu doskonalenia 
nauczycieli w zakresie TIK. 

E Prowadzenie doskonalenia nauczycieli przez przypadkowe instytucje i organiza-
cje; dotyczy to zwłaszcza tych form, które są finansowane ze środków UE i bezpłat-
nie dostępne dla uczestników. 

E Masowe szkolenia i konferencje prowadzone przez wydawnictwa czy producen-
tów oprogramowania, nastawione nie na podnoszenie kompetencji kadry peda-
gogicznej, ale na wykorzystanie ich komercyjnych materiałów, podręczników czy 
aplikacji. 

E Brak wymogu ustawicznego doskonalenia i kształcenia nauczycieli, zwłaszcza 
w zakresie dynamicznie rozwijających się technologii TIK.

E Słabe przygotowanie nauczycieli do pracy z wykorzystaniem zdalnych platform 
kształcenia.

E Słabe przygotowanie zespołów szkolnych do pełnego wykorzystania interdyscypli-
narnych możliwości technologii informacyjno-komunikacyjnych.

E Brak wsparcia nauczycieli na terenie szkoły w zakresie metodyki wykorzystywania 
nowoczesnych technologii (proponowana w przeszłości i nigdy niezrealizowana 
idea koordynatora technologii informacyjnej, chociaż spora grupa nauczycieli zo-
stała do tego przygotowana w trakcie studiów podyplomowych). 
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E Niewystarczające przygotowanie kadry kierowniczej, nadzoru pedagogicznego 
i pracowników administracji oświatowej do pełnienia roli animatorów zmian za-
chodzących pod wpływem rozwoju technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Rozwinięcie zagadnienia 

Technologia i sposób jej wykorzystania zmieniają się tak szybko, że potrzebne jest
ciągłe doskonalenie kadry. Dlatego błędne jest myślenie, że przygotowanie nauczycieli 
w zakresie TIK, uzyskane w realizowanych dotąd projektach, jest już wystarczające.

Słabością obecnego systemu doskonalenia nauczycieli jest to, że dominuje prze-
konanie, iż wszyscy znają się na wszystkim, a zwłaszcza na nauczaniu wspomaganym 
technologiami TIK. Wystarczy tylko uważnie posłuchać nauczycieli oraz zapoznać się 
z niektórymi badaniami (np. badania PISA – digital reading, badania Study for Asses-
sment Criteria for Media Literacy Levels), mówiącymi o cyfrowych kompetencjach 
uczniów i nauczycieli, żeby utracić poczucie samozadowolenia. 

Nasze doświadczenia wskazują, że działania powinny być nastawione na komplek-
sowe wspomaganie szkół. Oferta powinna być kierowana do całej szkoły – do wszystkich 
grup szkolnej społeczności – uczniów, nauczycieli, dyrekcji, rodziców, lokalnej społeczno-
ści. 

System doskonalenia powinien: 
E być blisko szkoły, 
E uczyć współpracy i samokształcenia, 
E wspierać zmiany wprowadzane przez władze oświatowe. 

Nauczyciele byli doskonaleni, ale nikt nie troszczył się o to, czy zdobytą wiedzę 
i umiejętności wdrażają w szkole, czy mają ku temu warunki, z jakimi spotykają się pro-
blemami i kto może ich wspierać, czy to przynosi poprawę jakości kształcenia, czy prze-
kłada się na dalsze kształcenie oraz jak pracodawcy oceniają przygotowanie absolwen-
tów w zakresie posługiwania się nowoczesnymi technologiami. 

Najczęściej popełniane przez nauczycieli błędy związane z nauczaniem wspoma-
ganym TIK 
E Skupienie się na narzędziu: komputerze i programie, zamiast na jego wykorzysta-

niu do rozwiązywania problemów.
E Brak umiejętności doboru właściwego narzędzia informatycznego do rozwiązy-

wanego problemu.
E Fiksacja funkcjonalna – stosowanie ciągle tego samego programu do różnych za-

stosowań.
E Przewaga wizualizacji, dostarczania informacji nad konstruowaniem, budowa-

niem nowej wiedzy.
E Nieumiejętne formułowanie zadań i wymagań stawianych uczniom, niekonse-
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kwencja w ich egzekwowaniu i ocenianiu.
E Brak umiejętności przyznania się do swojej niewiedzy, nauczyciel nie jest eksper-

tem w zakresie informatyki.
E Złe gospodarowanie czasem na lekcjach z wykorzystaniem komputera.
E Nieprzestrzeganie wszystkich zaleceń BHP w pracy z komputerem.
E Brak wiedzy z zakresu prawa, ze szczególnym uwzględnieniem praw autorskich.
E Brak otwartości na zmiany metodyczne i technologiczne. 
E Nieumiejętne dzielenie się wiedzą i doświadczeniami z innymi nauczycielami,

niekorzystanie z doświadczeń innych. 

Zagadnienie 6 
Standardy przygotowania nauczycieli w zakresie technolo-
gii informacyjnej i komunikacyjnej (TIK) – określenie sposobu 
sprawdzania tych standardów 

Diagnoza – identyfikacja problemów, które mogą mieć niekorzystny wpływ na 
wykorzystanie nowoczesnych technologii w edukacji 

E „Standardy przygotowania nauczycieli w zakresie technologii informacyjno-ko-
munikacyjnych i informatyki” nie zostały przyjęte jako oficjalne standardy w tym 
zakresie.

E Wiele form kształcenia i doskonalenia nauczycieli w zakresie technologii informa-
cyjno-komunikacyjnych i informatyki nie odpowiada standardom.

E Brak systemu weryfikacji kompetencji informatycznych i dydaktycznych absol-
wentów różnych zorganizowanych form kształcenia i doskonalenia nauczycieli.

E Brak systemu certyfikacji informatycznego przygotowania nauczycieli, który od-
nosiłby się bezpośrednio do umiejętności pracy z uczniami w klasie.

E Można zaobserwować, że na uczelniach niewystarczające jest przygotowanie no-
wych nauczycieli do korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych 
w swojej pracy zawodowej i dydaktycznej.

E Brak systemowego i skutecznego doradztwa metodycznego w zakresie stosowa-
nia technologii informacyjno-komunikacyjnych w nauczaniu różnych przedmio-
tów.

E Brak edukatorów w zakresie doskonalenia TIK. 
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Rozwinięcie zagadnienia 

Standardy przygotowania wszystkich nauczycieli w zakresie stosowania technolo-
gii informacyjno-komunikacyjnej (w skrócie: technologii) określają kompetencje i umie-
jętności nauczycieli oraz kierunki ich zawodowego rozwoju w zakresie globalnej techno-
logii cyfrowej i jej wykorzystania w kształtowaniu osiągnięć i postaw uczniów.

Pierwsza wersja standardów ukazała się w 1998 roku (opracował ją Maciej M. Sy-
sło z Instytutu Informatyki Uniwersytetu Wrocławskiego). Kolejna wersja była wynikiem 
prac Rady ds. Edukacji Informatycznej i Medialnej przy Ministrze Edukacji Narodowej 
i Sportu. 

Nowe standardy opracował zespół utworzony przy Polskim Towarzystwie Informa-
tycznym (PTI).

Jednym z głównych celów tych standardów jest wskazanie nauczycielom umiejęt-
ności, które powinny doprowadzić do zmiany sposobu pracy uczniów w klasie i poza nią.
Zarówno szkolenia, jak i certyfikowanie, oparte na tych standardach, powinny odbywać 
się w ścisłym związku w relacji uczniowie-nauczyciel.

W standardach uwzględniono wpływ technologii informatycznych na: 
E rozwój metod kształcenia, 
E charakterystykę ucznia ery cyfrowej, narażonego na zagrożenia wychowawcze, 
E postępujące wychodzenie edukacji poza mury szkoły, 
E globalne środowiska uczących się, 
E przygotowanie uczniów do ustawicznego kształcenia się przez całe życie. 

Najnowsze standardy powinny być wykorzystane do opracowania programów 
kształcenia nauczycieli w uczelniach wyższych oraz programów doskonalenia nauczy-
cieli pracujących zawodowo. Mogą również stanowić bazę dla opracowania certyfika-
tów potwierdzających posiadanie przez nauczycieli dydaktycznych umiejętności kom-
puterowych. 

Dotychczas nie opracowano procedur potwierdzających posiadanie przez nauczy-
cieli dydaktycznych umiejętności cyfrowych, zapisy w tym zakresie, odnoszące się do 
uzyskiwania stopni awansu zawodowego, okazały się nieskuteczne. 

Nie zauważa się również, aby istnienie tych standardów poprawiło przygotowanie 
nauczycieli do zawodu. 
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Zagadnienie 7 
Infrastruktura techniczna na potrzeby szkół (konieczność 
stałego rozwoju technologii i koszty z tym związane) 

Diagnoza – identyfikacja problemów, które mogą mieć niekorzystny wpływ na 
wykorzystanie nowoczesnych technologii w edukacji 

1.	 Sprzęt komputerowy dostarczany do szkół jest w niewielkim stopniu dostosowany 
do potrzeb różnych przedmiotów, np.: językowych, przyrodniczych, eksperymental-
nych, a także do specjalnych potrzeb uczniów. 

2.	 Przy zakupach centralnych sprzętu i oprogramowania dla szkół, szkoły w niewiel-
kim stopniu mogły decydować o konfiguracji dostarczanego sprzętu. 

3.	 Niski standard połączeń internetowych w szkołach – brak stałego dostępu i połą-
czeń szerokopasmowych. Dotyczy to zwłaszcza terenów wiejskich. 

4.	 Przez ostatnie lata nie udało się wprowadzić powszechnego dostępu do Internetu 
w salach lekcyjnych innych niż ściśle przeznaczonych do nauczania przedmiotów 
informatycznych lub pełniących rolę biblioteki. 

5.	 Brak zintegrowanych usług sieciowych, oferowanych szkołom przez podmioty ze-
wnętrzne. 

6.	 Brak w szkołach infrastruktury komputerowo-sieciowej, gwarantującej mobilność 
użytkowania; obecnie rzadko łączność z Internetem w szkole jest bezprzewodowa, 
a nauczyciele i uczniowie są wyposażani w komputery przenośne. 

7.	 Brak systemowych rozwiązań dotyczących serwisowania sprzętu i oprogramowa-
nia w szkołach oraz administrowania szkolnymi pracowniami i zasobami interne-
towymi. 

8.	 Brak warunków organizacyjnych i prawnych do współdziałania zasobów infra-
struktury i sieci, a także współużytkowania aplikacji pomiędzy różnymi podmiota-
mi publicznymi (szkołami, muzeami, instytucjami kultury). 

Wyposażenie w oprogramowanie 
1.	 Centralne zakupy oprogramowania edukacyjnego, w niewielkim stopniu uwzględ-

niają różnorodność potrzeb uczniów, szkół i nauczycieli oraz potrzeby specjalne. 
2.	 Słabe wykorzystanie oprogramowania centralnie dostarczanego szkołom. Jednym 

z powodów jest słabe dostosowanie tego oprogramowania do procesu edukacyj-
nego w szkole. 

3.	 Niewielki wybór oprogramowania edukacyjnego i specjalistycznego w szkołach 
i na rynku, odpowiadającego potrzebom uczniów i nauczycieli. 

4.	 Brak systemu udostępniania oprogramowania (darmowego lub odpłatnego) 
uczniom, nauczycielom i szkołom, umożliwiającego swobodny wybór zgodnie 
z potrzebami edukacyjnymi. 
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5. 	 Niewielki wybór portali mogących pełnić rolę platform edukacyjnych dla uczniów, 
nauczycieli i szkół, udostępniających różnorodne treści i narzędzia edukacyjne, 
w tym również zasoby otwarte. 

6. 	 Portal Scholaris faktycznie nie pełni roli internetowego centrum zasobów eduka-
cyjnych ze względu na trudności w dostępie do niego. 

7. 	 Prawo autorskie jest niedostosowane do potrzeb społeczeństwa cyfrowego, także 
w zakresie kwestii podstawowych, takich jak: pola eksploatacji, zakres dozwolone-
go użytku, przepisy karnych. 

8. 	 Niewystarczająca jest promocja dobrych praktyk w zakresie wdrażania technologii 
informacyjnych i komunikacyjnych w edukacji. 

Rozwinięcie zagadnienia 

Zaniechanie polityki centralnego wspierania szkół spowodowało, że blisko 50% 
sprzętu komputerowego w szkołach ma ponad 8 lat. Nawet w przypadku podjęcia na-
tychmiastowych kroków zaradczych i tak jesteśmy o krok przed zapaścią związaną z wy-
korzystywaniem nowoczesnych technologii. 

Program „Komputer dla ucznia” rozpoczął kolejny etap komputeryzacji szkół, wpro-
wadzając tzw. mobilną technologię edukacyjną, opartą o trzy filary: przenośne komputery 
przeznaczone do indywidualnego wykorzystania, bezprzewodowy dostęp do Internetu 
oraz platformy udostępniające zasoby edukacyjne i służące do organizacji kształcenia na 
odległość. Z powodu kryzysu ekonomicznego program nie był kontynuowany. 

Moim zdaniem nieskutecznie zostały wykorzystane środki unijne, chociaż mamy 
wiele pozytywnych przykładów lokalnych działań.

Dla przykładu w Katowicach w 2008 roku ruszył program pilotażowy „Lekki jak 
piórko”, przygotowany przez Kuratorium Oświaty, dzięki któremu powstają e-klasy,
w których uczniowie uczą się na co dzień z wykorzystaniem komputerów Classmate PC. 

Netbooki te zostały specjalnie przygotowane do celów edukacyjnych dla dzieci klas 
podstawowych. Klawiatura o odpowiednich rozmiarach, dostęp do sieci bezprzewodo-
wej i dodatkowo wzmocniona obudowa odporna na upadek, sprawdzają się w trudnych 
szkolnych warunkach.

Inny przykład – władze gminy Jarocin podjęły decyzję o zakupie netbooków do każ-
dej podstawówki i gimnazjum. Pierwszym etapem projektu „Kreatywna szkoł@” było 
dostarczenie do szkół 850 komputerów, dostosowanie szkolnych sieci komputerowych 
i zwiększenie szybkości łączy internetowych. Przeprowadzono cykl szkoleń, by przedsta-
wić nauczycielom podstawowe funkcjonalności oraz poinformować o problemach, któ-
re mogą się pojawić.

Województwo opolskie realizuje wiele projektów służących budowie e-szkoły. 
Są to przykłady, jednak nie znam dokładnych statystyk w tym zakresie, dlatego nie 

potrafię określić, jak bardzo zaawansowany jest ten proces, ile szkół posiada takie pra-
cownie i ilu uczniów pracuje w e-klasach. 
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Zagadnienie 8 
Metodyka wykorzystania technologii w nauczaniu 

Zadania, jakie szkoła powinna wypełniać w zakresie technologii informacyjno-ko-
munikacyjnych: 
E Uczynienie z komputera i jego oprogramowania pomocy rozszerzającej intelektu-

alne możliwości ucznia 
E Zapoznanie uczniów z różnorodnością zastosowań komputerów jako narzędzi do-

stępu do informacji 
E Nauczenie sposobów rozwiązywania z pomocą komputera umiarkowanie złożo-

nych problemów dostosowanych do wiedzy, zainteresowań i umiejętności uczniów 
E Wyrabianie umiejętności komunikacji i pracy w grupach 
E Zapoznanie z zagadnieniami etycznymi i społecznymi wdrażania technologii in-

formacyjnej 
E Wskazanie, że dzięki technologii procesy uczenia się mogą zachodzić w różnych 

miejscach, nie tylko w formach zorganizowanych przez system edukacji 
E Kształcenie odpowiedzialności uczniów za własny rozwój 

Podsumowując: w szkole uczniowie powinni w szczególności wykształcić umiejęt-
ności: 
E samodzielnego uczenia się i korzystania z technologii, 
E dostosowywania się do zmian spowodowanych rozwojem technologii. 

Z kolei rola nauczyciela jest podwójna, gdyż powinien on: 
E wspomagać uczniów w rozwoju umiejętności samodzielnego kształcenia się, 
E jednocześnie ustawicznie rozwijać swoje profesjonalne kompetencje, w tym rów-

nież w zakresie technologii. 

Jak już pisałam we fragmencie dotyczącym konstruktywizmu, Seymour Papert 
w obrębie technologii informacyjnej wyróżnia dwa skrzydła: informacyjne i konstruk-
cyjne. I chociaż oba te skrzydła są jednakowo ważne, w powszechnej opinii zwraca się 
większą uwagę na skrzydło informacyjne (Internet, wszechobecne multimedia, prezen-
tacje). 

Większość nauczycieli, nie tylko w Polsce, ale i na świecie, wykorzystuje raczej wła-
ściwości informacyjne technologii. Słabo zaś konstrukcyjne, czyli związane z przetwa-
rzaniem, eksperymentowaniem, modelowaniem, czy pomiarami. 

Jeżeli mówimy i piszemy o wyposażeniu uczniów w komputery, zastanówmy się, 
jakiemu celowi miałoby to służyć i czy potrafimy tak wykorzystać komputery w pracy 
z uczniami, by przyniosło to wartość dodaną w edukacji. 

Wartość dodaną, rozumianą jako korzyść dydaktyczną, którą można osiągnąć tyl-
ko poprzez prawidłowe zastosowane narzędzi i środków technologii informacyjno-ko-
munikacyjnych, np. poprzez użycie takich aplikacji, które ułatwią zrozumienie trudnych 
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treści w danej lekcji, pozwolą na wirtualną wizytę w muzeum czy pozwolą obejrzeć za-
projektowaną figurę geometryczną z każdej strony. 

Technologia w edukacji powinna być wykorzystywana wówczas, gdy przynosi ko-
rzyści uczącemu się na lekcjach różnych przedmiotów. Powinna też być dostępna tam,
gdzie jest potrzebna. Ma być wsparciem, a nie przedmiotem edukacji. 

Większość nauczycieli wykorzystujących komputery na lekcjach używało i używa 
nowych technologii do rozwiązywania tradycyjnych problemów tradycyjnymi metoda-
mi, a takie ich wykorzystanie nie przyniesie oczekiwanych korzyści, czyli poprawy efek-
tywności nauczania i jakości pracy szkoły. 

Zagadnienie 9 
Technologia wymaga zmian w organizacji pracy szkoły 

Diagnoza – identyfikacja problemów, które mogą mieć niekorzystny wpływ na 
wykorzystanie nowoczesnych technologii w edukacji. 

E Brak standardów funkcjonowania szkoły jako całości w kontekście wykorzystywa-
nia nowoczesnych technologii. 

E Brak zgody na dzielenie klasy na grupy na lekcjach przedmiotów innych niż infor-
matyka czy zajęcia komputerowe. 

E Brak funduszy w budżetach szkół na zakup wartościowych programów kompute-
rowych przeznaczonych do nauczania różnych przedmiotów. 

E Niedocenianie roli technologii informacyjno-komunikacyjnych w edukacji i w za-
rządzaniu procesami edukacyjnymi i administracyjnymi przez samorządy, kadrę 
kierowniczą oraz nadzór pedagogiczny i administrację oświatową.

E Niewielkie wsparcie nauczyciela w zakresie technologii informacyjno-komunika-
cyjnych i ich zastosowań przez doradcę metodycznego i szkolnego koordynatora 
(lidera) technologii informacyjno-komunikacyjnych, jeśli taki koordynator jest
w szkole.

E Brak rozwiązań systemowych dotyczących zasobów ludzkich, jakie obligatoryjnie 
należy przydzielić do wspierania funkcjonowania technologii na terenie szkoły. 

E Słabe powiązanie systemu motywacyjnego z efektami stosowania technologii in-
formacyjno-komunikacyjnych w pracy nauczycieli i administracji oświatowej.

E Brak uregulowań prawnych umożliwiających prowadzenie nauczania na odle-
głość (rozliczanie pracy ucznia, nauczyciela, itp.).

E Brak instytucji (takiej, jaką np. była BECTA w UK – British Educational Communica-
tions and Technology Agency), której celem działania byłaby realizacja wszystkich 
zadań związanych z wykorzystaniem rozwiązań informatycznych i technologii in-
formacyjno-komunikacyjnych w edukacji i szkoleniach, nie tylko w szkołach.
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Rozwinięcie zagadnienia 

Doświadczenia krajów, które odnoszą sukcesy w nauczaniu wspomaganym tech-
nologią, wykazały, że wymaga to wielu zmian w tradycyjnej szkole, zarówno w sposo-
bach uczenia się i nauczania, jak i w organizacji pracy szkoły, a także w społeczności 
lokalnej, której podstawę stanowią rodzice i rodziny uczniów. 

Przykładem kraju, w którym takie zmiany zostały dokonane jest Dania, a przykła-
dem konkretnej szkoły może być gimnazjum w Orestad. 

Jest to szkoła finansowana zarówno przez państwo, jak i samorząd lokalny, finanse 
pochodzą także ze źródeł prywatnych. 

Powszechne wykorzystywanie technologii w tej szkole wymusiło zmianę środowi-
ska uczenia się, nowy typ organizacji przestrzeni wewnątrz – otwarte przestrzenie, miej-
sca do nauki indywidualnej zamiast klas lekcyjnych. W szkole nie ma typowych pracowni 
komputerowych, ale komputery są dostępne w laboratoriach, czytelniach, w bibliotece 
(bogato wyposażonej w książki, filmy i inne materiały dydaktyczne), wszędzie tam, gdzie 
uczniowie pracują indywidualnie lub w grupach, czy zespołach klasowych. 

Prawie wszyscy uczniowie mają laptopy, własne lub udostępnione przez szkołę. 
Wszyscy na terenie szkoły mają dostęp do bezprzewodowego Internetu. Szkolne zasoby 
edukacyjne są dostępne dla uczniów, nauczycieli i rodziców przez całą dobę. 

Materiały dydaktyczne i lekcje zapisane są w formacie SCORM (ang. Sharable Con-
tent Object Reference Model). Jest to standard zapisu danych do e-learningu, umożliwia-
jący odczytanie ich przez różne aplikacje. 

Przykład tej szkoły wskazuje, że komputery same przez się nie będą wywoływać 
produktywnego uczenia się, jeżeli zostaną wprowadzone w istniejące, nieprzygotowane 
środowisko i postawione jako dodatek do procesu dydaktycznego, jeżeli nie będą dosta-
tecznie zintegrowane z pracą ucznia i nauczyciela. Potrzebne są zmiany. I moim zdaniem 
jest to ważniejszy temat niż to, czy będzie laptop dla ucznia, czy nie i czy e-podręczniki 
zastąpią podręczniki papierowe. 

Materiały pomocnicze, wykorzystane do opracowania tematu: 
E Kierunki działań w zakresie nauczania dzieci i młodzieży oraz funkcjonowania 

szkoły w społeczeństwie informacyjnym. Nowe technologie w edukacji [online], 
Rada ds. Edukacji Informatycznej i Medialnej przy Ministrze Edukacji Narodowej,  
http://men.gov.pl, sierpień 2011; 

E Standardy przygotowania nauczycieli do prowadzenia wydzielonych zajęć informa-
tycznych, PTI, Warszawa 2010; 

E Sawiński J., Uczeń uczy się dziś konektywnie [online], 
http://www.trendy.ore.edu.pl/articles/view/167; 

E Sawiński J., Konektywizm, czyli rewolucja w uczeniu się? [online], 
http://edunews.pl/; 

http://men.gov.pl
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E	 Polak M., Rozwijajmy umiejętności potrzebne w epoce cyfrowej [online],
http://edunews.pl/; 

E	 Polak M., Konektywizm: połącz się, aby się uczyć [online],
http://edunews.pl/; 

E Polak M., Internet łączy nas coraz częściej [online], http://edunews.pl/; 
E Polak M.,Raport Horyzontalny dla systemu oświaty (1) [online], http://edunews.pl/; 
E Polak M., Trendy i wyzwania dla oświaty 2011 [online],http://edunews.pl/; 
E Młodzi i media.Nowe media a uczestnictwo w kulturze, Szkoła Wyższa Psychologii 

Społecznej, Warszawa 2010; 
E Kołodziejczyk W., Polak M., Jak będzie zmieniać się edukacja. Wyzwania 

dla polskiej szkoły i ucznia [online], Instytut Obywatelski, Warszawa 2011 
http://www.instytutobywatelski.pl; 

Aneks 

W czasie 20 lat swojej działalności Ośrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowań 
Komputerów w Warszawie zorganizował ponad 5 500 szkoleń komputerowych, bardzo 
wysoko ocenionych przez ponad 68 500 słuchaczy, oraz ponad 1000 seminariów, warsz-
tatów i konferencji.

Ośrodek uczestniczył w wielu programach i projektach ogólnokrajowych w zakre-
sie technologii informacyjnej. Do najważniejszych należą:
E „Intel – Nauczanie ku Przyszłości” – przeszkolonych zostało 102 trenerów, 512 lide-

rów, 5033 nauczycieli; 
E „Pracownia internetowa w każdym gimnazjum” – w szkoleniach uczestniczyło 

1422 nauczycieli; 
E „Wyposażanie liceów ogólnokształcących w pracownie internetowe” – 1186 na-

uczycieli; 
E „Pracownia internetowa w każdej szkole” – 1547 nauczycieli; 
E „Pracownie komputerowe dla szkół” – 4234 nauczycieli; 
E „Wspieranie szkolnictwa zawodowego poprzez kursy i inne formy doskonalenia 

zawodowego” – 1554 nauczycieli szkół zawodowych; 
E „Komputer dla ucznia” – 2260 nauczycieli ze 128 gimnazjów województwa mazo-

wieckiego; 
E	 „Wykorzystanie nowoczesnych technologii na etapie edukacji wczesnoszkolnej”

– w ramach prac przygotowana została aplikacja zawierająca materiały elektro-
niczne i drukowane, wspomagające nauczanie zajęć komputerowych w edukacji 
wczesnoszkolnej oraz przeprowadzone szkolenie dla trenerów projektu; 

E	 Intel® Learning Series – opracowanie materiałów szkoleniowych w wersji polskiej 
oraz szkolenie trenerów projektu. 

http:http://www.instytutobywatelski.pl
http:online],http://edunews.pl
http:http://edunews.pl
http:http://edunews.pl
http:http://edunews.pl
http:http://edunews.pl
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We współpracy z Wydziałem Matematyki, Informatyki i Mechaniki Uniwersytetu 
Warszawskiego (od 1993 roku) Ośrodek prowadził studia podyplomowe, w tym Pody-
plomowe Studium Informatyki dla Nauczycieli stopnia I i II, dzięki którym ok. 1500 na-
uczycieli, głównie z województwa mazowieckiego, uzyskało uprawnienia do nauczania 
informatyki.

Należy również wymienić studia podyplomowe organizowane dzięki grantom 
MEN: 
E Studia podyplomowe dla nauczycieli w zakresie ICT, języków obcych oraz drugie-

go przedmiotu – współfinansowane przez Europejski Fundusz Społeczny i Mini-
sterstwo Edukacji Narodowej; 

E Studium Rozwoju, Informatyki i Pedagogiki Zdolności, którego realizatorami byli:

Zakład Metodologii Akademii Pedagogiki Specjalnej w Warszawie i Ośrodek;
	

E Studium Podyplomowe Technologii Informacyjnej, którego realizatorami byli In-
stytut Informatyki Uniwersytetu Wrocławskiego i Ośrodek; 

E Studium Podyplomowe Edukacji Informatycznej dla Szkolnych Koordynatorów 
Technologii Informacyjnej, którego realizatorami byli: Instytut Informatyki Uni-
wersytetu Wrocławskiego i Ośrodek. 

Ośrodek prowadził także kursy kwalifikacyjne nadające uprawnienia do naucza-
nia informatyki (400 nauczycieli) oraz nadające tytuł edukatora doskonalenia w zakre-
sie technologii informacyjnych i komunikacyjnych (65 nauczycieli).
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Doświadczenia 

Wykorzystanie mobilnych pracowni komputerowych 

w szkołach gminy Jarocin 

Andrzej Grzybowski – koordynator projektu Jarocin Kreatywna Szkoł@ 

Opis projektu 

Realizacja projektu Jarocin – KREATYWNA SZKOŁ@ rozpoczęła się 1 września 2010 
roku. Celem projektu jest podniesienie jakości pracy nauczycieli oraz wzrost efektywno-
ści kształcenia w szkołach podstawowych i gimnazjalnych Gminy Jarocin.

W ramach projektu 15 szkół podstawowych i 10 gimnazjów zostało wyposażonych 
w 853 komputery przenośnie typu Class Mate PC. Koszt zakupu netbooków wyniósł 1,5 
mln złotych. Zakup mobilnych pracowni był możliwy dzięki skorzystaniu z leasingu ope-
racyjnego. Stosując taki zabieg, jarociński samorząd będzie spłacał ich zakup przez trzy 
lata w kwocie do 500 tys. zł rocznie. Mobilna klasa składa się z odpowiedniej liczby net-
booków uczniowskich umożliwiającej pracę w systemie 1 uczeń – 1 komputer, routera do 
bezprzewodowej transmisji danych, laptopa nauczycielskiego umożliwiającego kontro-
lę pracy poszczególnych uczniów oraz szafki mobilnej, w której komputery są ładowane 
i przechowywane.

Założenia, cel badań i problematyka badawcza 

Wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych w nauczaniu ma klu-
czowe znaczenie dla rozwoju systemu edukacyjnego. Nowe formy i metody pracy na 
lekcjach, możliwe dzięki zastosowaniu nowoczesnych narzędzi dydaktycznych, wpływa-
ją na sposób przekazywania i sprawdzania wiedzy. 

Celem badania było określenie wpływu wykorzystania mobilnych pracowni kom-
puterowych i Internetu w nauczaniu różnych przedmiotów szkolnych. Przeanalizowano 
również rolę szkoleń dla nauczycieli i ich związku z częstotliwością wykorzystania tech-
nologii na zajęciach.

Problematyka badań dotyczy: 
E zależności pomiędzy częstotliwością pracy z komputerami CMPC a wynikami 

uczniów szkół podstawowych na sprawdzianie na zakończenie klas szóstych.
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Sprawdzian ma charakter ponadprzedmiotowy. Sprawdza umiejętności w zakresie: 
E czytania; 
E pisania; 
E rozumowania; 
E korzystania z informacji; 
E wykorzystywania wiedzy w praktyce. 

Podstawą prawną sprawdzianu jest Rozporządzenie Ministra Edukacji Narodowej 
z dnia 30 kwietnia 2007 roku w sprawie zasad oceniania, klasyfikowania i promowania 
uczniów i słuchaczy oraz przeprowadzania egzaminów i sprawdzianów w szkołach pu-
blicznych (z późniejszymi zmianami). 
E zależność między ilością nauczycieli przeszkolonych a wykorzystaniem mobilnych 

pracowni komputerowych w szkołach podstawowych i gimnazjalnych; 
E wykorzystanie nowoczesnych technologii poza miejscem pracy oraz w pracy (przy-

gotowanie i prowadzenie zajęć lekcyjnych). 

Metodologia badań 

Badania zostały przeprowadzone na podstawie analizy danych dotyczących dzien-
nego wykorzystania sprzętu komputerowego w szkołach, wyników sprawdzianu klas 
szóstych, ilości przeszkolonych nauczycieli, ankiet oraz wywiadu z nauczycielami i dy-
rektorami szkół. 

Ankiety wypełniło 194 nauczycieli, wywiad przeprowadzono z 19 dyrektorami szkół. 
Ilość dni, w których szkoły pracowały z wykorzystaniem CMPC została określona na 

podstawie analizy logów systemowych komputerów uczniowskich stanowiących wypo-
sażenie mobilnych pracowni. W każdej pracowni sprawdzono po trzy komputery, jako 
wyznacznik dla danej placówki przyjęto maksymalną ilość uruchomień na wybranych 
komputerach uczniowskich. 

Analiza wyników sprawdzianu klas szóstych dotyczyła roku szkolnego 2009/2010 
(czyli rok przed wdrożeniem projektu w szkołach) oraz roku 2010/2011 (czyli pierwszego 
roku funkcjonowania mobilnych pracowni komputerowych). 

Ilość przeszkolonych nauczycieli określono na podstawie list obecności z przepro-
wadzonych szkoleń. 



Ilość od-
działów 

Ilość 
szafek 

 Lp. Placówka Oddział 
najliczniej-
szy 

Ilość kom-
puterów z 
projektu 

Podział 
pracowni 

Ilość kom-
puterów 
nauczyciel-
skich 

Ilość 
routerów 

1 SP Nr 2 w Jaroci- 14 32 64 2 x 32 2 2 2 
nie 

2 SP Nr 3 w Jaroci- 6 34 35 1 x 35 1 1 1 
nie 

3 SP Nr 4 w Jaroci- 18 35 70 2 x 35 2 2 2 
nie 

4 SP Nr 5 w Jaroci- 17 32 56 32 + 24 2 2 2 
nie 

5 SP w Cielczy 9 34 35 1 x 35 1 1 1 

6 SP w Golinie 6 30 30 1 x 30 1 1 1 

7 SP w Mieszkowie 6 31 32 1 x 32 1 1 1 

8 SP w Wilkowyi 6 35 35 1 x 35 1 1 1 

9 SP w Witaszycach 11 31 60 32 + 28 2 2 2 

Razem Szkoły Pu- 93 294 417  13 13 13 
bliczne 

Część 3. – Doświadczenia 

Wpływ wykorzystania komputerów CMPC na wyniki sprawdzianu 
klas szóstych 

Tabela 1 zawiera dane dotyczące ilości sprzętu komputerowego w mobilnych pra-
cowniach w publicznych i niepublicznych szkołach podstawowych oraz ilości oddziałów 
klasowych w roku szkolnym 2010/2011. 

Szkoły publiczne 
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Ilość  
routerów 

 Lp. Placówka Ilość od-
działów 

Oddział naj-
liczniejszy 

Ilość kom-
puterów z 
projektu 

Podział 
racowni 

Ilość kom-
puterów 
nauczyciel-
skich 

Ilość  
zafek sp

1 SP w Bacho- 6 13 14 1 x 14 1 1 1 
rzewie 

2 SP Prusy 6 16 17 1 x 17 1 1 1 

3 SP Łuszcza- 6 14 15 1 x 15 1 1 1 
nów 

4 SP w Siedle- 6 12 13 1 x 13 1 1 1 
minie 

5 SP Roszków 6 19 20 1 x 20 1 1 1 

6 SP Potarzyca 6 9 13 1 x 12 1 1 1 

Razem Szko- 36 83 92  6 6 6
ły Niepu-
bliczne 

 Ogółem SP 129 377 509  19 19 19 

 
 

Wykorzystanie mobilnych pracowni komputerowych w szkołach gminy Jarocin 

Szkoły niepubliczne 

Tabela 1. Dostępność sprzętu/ilość oddziałów w szkołach podstawowych w roku szkolnym 2010/2011.
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Część 3. – Doświadczenia 

Wyniki sprawdzianu klas VI oraz liczbę dni, w których korzystano z mobilnych pra-
cowni komputerowych w poszczególnych szkołach przedstawiono w tabeli 2.

Lp. Placówka Liczba uruchomień (w dniach) Wyniki sprawdzianu klas 6 

Pracownia 1 Pracownia 2 2010 2011 

1. SP Nr 2 w Jarocinie 147 113 26,85 27,30 

2. SP Nr 3 w Jarocinie 59 26,26 22,80 

3. SP Nr 4 w Jarocinie 50 49 26,89 27,10 

4. SP Nr 5 w Jarocinie 138 100 23,53 24,73 

5. SP w Cielczy 56 20,55 25,07 

6. SP w Golinie 51 23,23 23,80 

7. SP w Mieszkowie 49 25,70 22,92 

8. SP w Wilkowyi 112 21,38 20,03 

9. SP w Witaszycach 52 41 24,00 24,00 

10. SP w Bachorzewie 110 20,00 24,11 

11. SP Prusy 29 23,73 23,30 

12. SP Łuszczanów 73 31,25 24,21 

13. SP w Siedleminie 58 24,60 31,33 

14. SP Roszków 40 24,72 23,00 

15. SP Potarzyca 30 22,42 18,67 

Legenda wyniki: 101 do 150


51 do 100


do 50
	

wynik lepszy lub równy jak w roku ubiegłym 
wynik gorszy niż w roku ubiegłym 

Tabela 2. Liczba uruchomień i wyniki sprawdzianu klas 6.
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Wyniki analizy danych zebranych z 15 szkół podstawowych wykazały korelację po-
między wykorzystaniem komputerów a rezultatem uczniów na sprawdzianie. 
E 8 szkół, które korzystały z mobilnych pracowni przez więcej niż 50 dni w roku szkol-

nym 2010/2011, uzyskało lepszy wynik niż w roku ubiegłym. 
E 3 szkoły, które korzystały z mobilnych pracowni przez więcej niż 50 dni w roku szkol-

nym 2010/2011, uzyskały nieznacznie gorszy wynik niż w roku ubiegłym. 
E Wszystkie 4 szkoły, które korzystały z mobilnych pracowni przez mniej niż 50 dni 

w roku szkolnym 2010/2011, uzyskały gorszy wynik niż w roku ubiegłym. 

Dzięki zastosowaniu nowoczesnych technologii możliwe jest stosowanie nowych 
form i metod pracy na lekcjach, takich jak:
	
E interaktywne ćwiczenia (gry, filmy, piosenki);
	
E komputerowe testy i sprawdziany;
	
E analiza wymowy;
	
E tłumaczenie tekstów z użyciem translatorów oraz słowników multimedialnych;
	
E redagowanie tekstów i tworzenie prezentacji;
	
E obliczenia, arkusze kalkulacyjne;
	
E obróbka dźwięku, komponowanie utworów;
	
E rejestrowanie filmów;
	
E mapy;
	
E tworzenie stron internetowych, programowanie i inne.
	

Zastosowanie komputerów i Internetu w nauczaniu zwiększa atrakcyjność zajęć 
lekcyjnych, daje nauczycielom możliwość indywidualizacji procesu kształcenia. Ponadto 
wzmacnia rozwój twórczości i samodzielności uczniów, pomaga kształtować umiejęt-
ność logicznego myślenia i rozwiązywania problemów, uczy pracy w grupie i realizacji 
wspólnych projektów. Czynniki te przekładają się na wzrost zaangażowania uczniów 
w proces zdobywania wiedzy, a tym samym na uzyskiwane przez nich rezultaty.
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Wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych przez 
nauczycieli szkół podstawowych i gimnazjów gminy Jarocin 

Wykorzystanie nowoczesnych technologii przez nauczycieli poza miejscem pracy 
E 96,4 % posiada w domu sprzęt komputerowy z dostępem do Internetu;
	
E 93,3 % posiada konto poczty elektronicznej;
	
E 5,7 % prowadzi własną stronę internetową;
	
E 2,6 % prowadzi blog;
	
E 29,9 % wypowiada się na forach dyskusyjnych;
	
E 64,4 % nie posiada konta na portalach społecznościowych, 21,1% posiada konto na 


Naszej Klasie, 14,4% na portalu Facebook; 
E 64,4 % robi zakupy przez Internet. 

Wykorzystanie nowoczesnych technologii przez nauczycieli w pracy dydaktycznej 
E 22,2 % korzysta z tablic interaktywnych;
	
E 38,7 % korzysta z mobilnych pracowni komputerowych w trakcie lekcji;
	
E 35,1 % korzysta z mobilnych pracowni komputerowych podczas zajęć pozalekcyj-

nych; 
E 41,2 % korzysta z portali edukacyjnych i platform e-learningowych; 
E 19,1 % korzysta z oprogramowania komputerowego przeznaczonego do nauczania 

przedmiotu;
E 45,9 % korzysta z encyklopedii internetowych. 

Materiały w formie elektronicznej przygotowywane przez nauczy-
cieli na zajęcia lekcyjne. 

49,5 ogólnodostępne – internet 

33,0 prezentacje multimedialne 

4,6 sprawdziany 

6,7 testy 

3,1 karty pracy 

1,0 kospekty pracy 

1,0 quizy 

1,0 ćwiczenia gramatyczne 

Wykres 1. Procent nauczycieli przygotowujących własne materiały w formie elektro-
nicznej na zajęcia. 
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Szkolenia w zakresie wykorzystania CMPC jako czynnik podnoszą-
cy jakość pracy nauczycieli

Aby kadra dydaktyczna mogła działać skutecznie, musi dysponować znacznym za-
sobem wiedzy i umiejętności, które powinny być systematycznie utrwalane i doskonalo-
ne. W tym celu konieczne jest jej odpowiednie przygotowanie w zakresie technologii in-
formacyjno-komunikacyjnych. Gmina Jarocin przeprowadziła szkolenia dla nauczycieli 
według projektu Intel® Learning Series. Tematyka szkoleń obejmuje: 
E Moduły przygotowujące do korzystania z komputerów CMPC: 

E podstawy pracy z CMPC; 
E konfiguracja komputerów CMPC w klasie; 
E pobieranie darmowych zasobów. 

E Moduły ukierunkowane na pracę z uczniem: 
E wykorzystanie oprogramowania na CMPC; 
E indywidualne nauczanie z komputerem i Internetem; 
E wykorzystanie oprogramowania na CMPC; 
E praca metodą projektów; 
E platformy nauczania zdalnego; 
E moduł przeznaczony dla rodziców. 



Lp. Placówka Liczba uruchom

Pracownia 1 

ień (w dniach) 

Pracownia 2 

Ilość nauczycieli przeszkolonych 
według programu INTEL w danej 
szkole (20 godz.) 

1. SP Nr 2 w Jarocinie 147 113 7 

2. SP Nr 3 w Jarocinie 59  15 

3. SP Nr 4 w Jarocinie 50 49 21 

4. SP Nr 5 w Jarocinie 138 100 9 

5. SP w Cielczy 56  0 

6. SP w Golinie 51  0 

7. SP w Mieszkowie 49  9 

8. SP w Wilkowyi 112  13 

9. SP w Witaszycach 52 41 4 

10. SP w Bachorzewie 110  2 

11. SP Prusy 29  0 

12. SP Łuszczanów 73  1 

13. SP w Sieldeminie 58  3 

14. SP Roszków 40  2 

15. SP Potarzyca 30  3 

16. Gimnazjum Nr 1 w Jarocinie 60 12 21 

17. Gimnazjum Nr 3 w Jarocinie 30  razem z SP = 30 

18. Gimnzjum Nr 5 w Jarocinie 67  razem z SP = 9 

19. Gimnazjum w Cielczy 129  0 

20. Gimnazjum w Wilkowyi 60  razem z SP = 13 

21. Gimnazjum w Witaszycach 14  5 

22. Społeczne Gim Jarocin 52  0 

23. Niepubliczne Gim. w Golinie 29  0 

24. Gimnazjum w Potarzycy 30  razem z SP = 3 

25. Niepubliczne Gimnazjum 
 im. Tadeusza Kościuszki w 

14  0 

Jarocinie 

 Tabela 3.  Szkolenia nauczycieli i użycie komputerów. 

 

Część 3. – Doświadczenia 

Liczbę przeszkolonych nauczycieli oraz ilość dni, w których odbywały się zajęcia lek-
cyjne z wykorzystaniem mobilnych pracowni komputerowych przedstawiono w tabeli 3. 
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Z analizy danych zawartych w tabeli oraz wywiadu z nauczycielami i dyrektorami 
szkół wynika, że szkolenia mają wpływ na stopień wykorzystania nowoczesnych techno-
logii w nauczaniu. Przeszkolenie nawet jednego nauczyciela ma znaczenie, gdyż taki na-
uczyciel może następnie przeszkolić innych pracowników dydaktycznych w danej szko-
le. Według relacji dyrektorów szkół, w części placówek odbyły się dodatkowe szkolenia 
w ramach WDN (Wewnątrzszkolne Doskonalenie Nauczycieli) lub w grupach przedmio-
towych prowadzone przez nauczyciela, który wcześniej ukończył szkolenie.
E 12 szkół, z których przeszkolony był przynajmniej jeden nauczyciel, wykorzystało 

mobilne pracownie przez więcej niż 50 dni w ciągu roku szkolnego; 
E 6 szkół, z których przeszkolony był przynajmniej jeden nauczyciel, wykorzystało 

mobilne pracownie przez mniej niż 50 dni w ciągu roku szkolnego; 
E 4 szkoły, z których żaden nauczyciel nie został przeszkolony, wykorzystały mobilne 

pracownie przez więcej niż 50 dni w ciągu roku szkolnego; 
E 3 szkoły, z których żaden nauczyciel nie został przeszkolony, wykorzystały mobilne 

pracownie przez mniej niż 50 dni w ciągu roku szkolnego; w tych szkołach liczba 
uruchomień była najmniejsza (wynosiła 14 i 29 dni). 

Podsumowanie 

Wyniki badań wykazują wpływ wdrożenia i wykorzystania mobilnych pracowni 
komputerowych w szkołach podstawowych i gimnazjalnych Gminy Jarocin na poprawę 
jakości pracy nauczycieli oraz wzrost efektywności procesu dydaktycznego. Do czynni-
ków warunkujących stopień wykorzystania komputerów CMPC w nauczaniu zaliczyć 
należy m.in. kompetencje oraz motywację kadry dydaktycznej. Nauczyciele, którzy się-
gają po nowoczesne narzędzia, wykazują większe zaangażowanie, poświęcają więcej 
czasu na analizę potrzeb uczniów, przygotowanie lekcji oraz pracę z uczniami.



Doświadczenia 
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Relacja z rozmów z nauczycielami, dotyczących pracy 
w szkole z wykorzystaniem TIK 

Katarzyna Sawko 

Celem rozmów przeprowadzonych z nauczycielami przez Centrum Cyfrowe Pro-
jekt: Polska w marcu 2012 było poznanie ich potrzeb, dotychczasowych doświadczeń,
inicjatyw i osobistych opinii dotyczących wykorzystywania technologii informacyjnych 
i komunikacyjnych w procesie nauczania. 

Rozmowy przeprowadzono z kilkudziesięcioma nauczycielami z klas IV-VI podczas 
przerw i zajęć lekcyjnych, odbywały się one także telefonicznie, w grupie w czasie przerw 
w pokojach nauczycielskich oraz indywidualnie w szkole i poza nią. W zależności od sy-
tuacji nauczyciele przyjmowali różne postawy – w rozmowie telefonicznej zazwyczaj 
starali się przekonywać, że w ich szkole podejmowanych jest wiele działań związanych 
z TIK, a wdrażane projekty (na ogół pracownie informatyczne, tablice interaktywne, ko-
rzystanie z multimediów) są sukcesem. W trakcie rozmów bezpośrednich przedstawiali 
rzeczywistość zupełnie inaczej. Okazywało się często, że wprowadzenie nowych techno-
logii do szkół wiąże się z niepokojem, poczuciem braku kompetencji i obawą przed do-
datkowymi obciążeniami, przy bliżej niesprecyzowanej wizji dotyczącej spodziewanych 
skutków, zaś zakupiony przez szkoły sprzęt wykorzystywany jest w niewielkim zakresie. 

Ciekawe przykłady inicjatyw – pomysły nauczycieli 

Jedną z rozmówczyń była pani Anna, nauczycielka nauczania zintegrowanego, któ-
ra wdrożyła program klubów wirtualnych w swojej klasie już w pierwszym roku pracy 
w szkole, bazując na platformie Uniwersytetu Dzieci. Projekt polegał na pisaniu relacji 
z życia szkoły (także streszczanie lekcji), które dzieci komentowały, interpretowały i do 
których tworzyły własne treści (m.in. quizy, krzyżówki, ilustracje, zdjęcia). Zaktywizowało 
to uczniów i rodziców, a stworzone kluby nadal żyją, mimo że dzieci są w IV klasie i nie 
mają już wsparcia ze strony nauczyciela. Inicjatorka projektu starała się zarazić pomy-
słem kolegów we własnej szkole i wielu innych nauczycieli w trakcie warsztatów, nieste-
ty z niewielkim skutkiem. Jej zdaniem nauczyciele ,,boją się” komputera i mają poczucie,
że inicjatywa związana z wykorzystaniem technologii jest im narzucona odgórnie. Pani 
Annie nie udało się nawet przekonać do pomysłu rodziców nowej I klasy, którą objęła 
w tym roku. 

Pan Dariusz, z którym przeprowadzono rozmowę przez telefon, realizuje program 
pracy z iPadami w gimnazjum w Nowym Tomyślu. Wychwala urządzenia jako lekkie, in-
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tuicyjne, służące do tworzenia i rozwijania wyobraźni. Jako istotny atut wymienił także 
łatwość dostępu do materiałów dydaktycznych przygotowanych przez Apple oraz po-
zornie błahy fakt, że iPady długo działają po naładowaniu baterii. Przy wdrożeniu ta-
bletów gimnazjum skorzystało wyłącznie z pakietu szkoleń firmy Apple (w tym szkoleń 
z obsługi urządzenia oraz dwudniowego szkolenia metodycznego APD), nie było innych 
wewnętrznych działań przygotowawczych poza dostosowaniem infrastruktury. Grono 
pedagogiczne skorzystało także z możliwości zamówienia szkoleń ,,skrojonych na mia-
rę”. Obecnie, po kilku miesiącach od wdrożenia sprzętu, nauczyciele sami inicjują we-
wnętrzne szkolenia, wymieniają się aplikacjami i pomysłami na scenariusze zajęć. 

Na pytanie o problemy w codziennej pracy pan Dariusz wymienił drobne, indywi-
dualne trudności pojedynczych osób, np. z wgraniem aplikacji do tabletu ucznia. Roz-
wiązaniem jest stała obecność osoby, która może służyć pomocą na miejscu i jest łatwo 
dostępna. 

Spytany o postawę uczniów, nauczyciel stwierdził, że po kilku tygodniach od wrę-
czenia sprzętu ich podejście do nowinki technicznej nie jest już tak emocjonalne i korzy-
stają obecnie z tabletu jak z narzędzia (w pakiecie otrzymali m.in. aplikację do tworze-
nia podręczników iBooks Author 2.0). 

Za kluczowe dla osiągnięcia sukcesu w pracy z TIK pan Dariusz uważa akcepta-
cję projektu przez dyrekcję i nauczycieli. Muszą oni czuć potrzebę innego podejścia do 
nauczania i powinni być przekonani, że technologia ułatwi im życie, a nie skomplikuje.
Samo zaopatrzenie szkoły w sprzęt niczego nie zmienia.

Kolejną osobą, która zechciała podzielić się swoimi doświadczeniami jest pan An-
drzej – pomysłodawca projektu Jarocin Kreatywna Szkoł@, nauczyciel języka angielskie-
go i informatyki. 

Pan Andrzej nie jest zwolennikiem ,,uczenia za pomocą obrazków”, jego zdaniem 
dzieci powinny przede wszystkim czytać. Uczniowie szkoły w Jarocinie korzystają z net-
booków w szkole (bez możliwości wypożyczenia ich do domu) i pan Andrzej uważa to 
rozwiązanie za optymalne. W jego opinii tablety to urządzenia zbyt prymitywne w ob-
słudze i nie przyczyniają się do rozwoju dzieci. Nauczyciel podkreślił parokrotnie wagę 
właściwego przygotowania szkoły od strony technicznej i konieczność zintegrowania 
nowego sprzętu z istniejącą już infrastrukturą. 

Jako problem w efektywnym wykorzystaniu TIK w szkole pan Andrzej wskazu-
je postawę nauczycieli. Nauczyciele z jego szkoły wzięli udział w kilku szkoleniach (w 
tym w 20-godzinnym szkoleniu metodycznym i technicznym), mają dostęp do szeregu 
zasobów edukacyjnych w wersji elektronicznej i wsparcie techniczne na terenie szkoły,
a mimo to nie chcą korzystać z zakupionego sprzętu.W szkole przeprowadzono m.in. an-
kietę dotyczącą udostępnienia płatnego serwisu nauczyciel.pl i choć istniała możliwość 
wykupienia pełnej wersji, nie było zainteresowanych skorzystaniem z oferty. Nauczycie-
le zobowiązani są realizować program i nie chcą robić czegoś, co nie jest z nim skorelo-
wane. Najchętniej wykorzystują zatem płyty dołączane do tradycyjnych podręczników,
poza tym korzystają dość regularnie z wyszukiwarki Google i z Wikipedii. 

http:nauczyciel.pl
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Zdaniem pana Andrzeja nauczyciele nie są przekonani, że stosowanie TIK wnie-
sie coś istotnego do ich warsztatu pracy i przełoży się na konkretne efekty dla uczniów;
dominuje wśród nich poczucie, że nowe technologie są czymś, co zostaje im narzucone 
z zewnątrz i przysparza dodatkowego wysiłku. Według przeprowadzonego w jarociń-
skiej szkole badania ankietowego 39% członków grona pedagogicznego decyduje się na 
wykorzystanie sprzętu, ale zdecydowana większość tylko sporadycznie, a umiejętności 
nauczycieli dotyczące TIK sprowadzają się przeważnie do obsługi pakietu biurowego. 

Dla nauczycieli istotne było otrzymanie zaświadczeń o udziale w szkoleniu, które 
mogą wykorzystać w procedurze awansu zawodowego.

Następny rozmówca, pan Daniel, jest nauczycielem gimnazjum w Szczecinie,
gdzie koordynuje jednocześnie eksperymentalne wdrożenie iPadów. Projekt rozpoczął 
się w szkole rok temu i dla wszystkich uczestników życia szkoły okazał się dużym suk-
cesem. Po określeniu, jak ma przebiegać program i jakie są jego cele, w pierwszej kolej-
ności wyposażono w iPady nauczycieli, którzy następnie przeszli intensywne szkolenia.
Przeprowadzenie szkoleń nie było łatwe, gdyż nauczyciele byli sceptycznie nastawieni 
do projektu. Dzięki współpracy z Apple i wdrożeniu programu Apple Professional De-
velopment udało się jednak przygotować grono pedagogiczne do pracy w nowym roku 
szkolnym. 

Pan Daniel twierdzi, że ku zaskoczeniu wszystkich nauczyciele w wakacje przygo-
towali własne, autorskie materiały do pracy na iPadzie, wyszukali też przydatne aplika-
cje edukacyjne. 

Przez cały czas trwania projektu systematycznie podnoszą oni swoje kwalifikacje,
co bardzo podoba się uczniom i rodzicom, a także dyrekcji szkoły. 

Dla uczniów projekt rozpoczął się we wrześniu 2011. 1 września wspólnie z nauczy-
cielami wyjechali na obóz integracyjny, gdzie przez 10 dni byli intensywnie szkoleni z ob-
sługi technicznej i możliwości edukacyjnych iPada. Uczniowie już od pierwszych dni byli 
zafascynowani urządzeniem i z entuzjazmem zaczęli korzystać z urządzeń w życiu szkol-
nym i codziennym, ponieważ wolno im zabierać iPady do domu. 

Zdaniem pana Daniela iPad pomaga młodzieży w uczeniu się i w ekspresji twór-
czej, często uczniowie potrafią wykorzystać go na więcej sposobów niż nauczyciele.
Podał przykład inicjatywy uczniów, którzy wtajemniczyli go niedawno w swoje plany 
sprzedaży przy pomocy iPada garnków własnej roboty. 

Oto cytat z wypowiedzi pana Daniela dotyczący perspektywy wdrożenia iPadów 
w klasie IV: ,,Jest wiele aplikacji uniwersalnych oraz iFiszek, które kierowane są do szkoły 
podstawowej, np. polskojęzyczne Geografia świata oraz Blondynka na językach, a także 
wiele aplikacji w języku angielskim. Trzeba jednocześnie zaznaczyć, że uczeń nie musi 
znać języka angielskiego do obsługi aplikacji. Jako że nie ma podręczników w wersji 
elektronicznej dla tej grupy wiekowej, wszystkie podręczniki tworzą sami nauczyciele 
w języku polskim w programie iBooks Author. Jeśli chodzi o szkolenia – potrzeba około 
5-8 dwugodzinnych spotkań, od obsługi urządzenia po wdrożenia metodyczne”. 



161 

Relacja z rozmów z nauczycielami... 

 
 

  
  

   
   

 

 
 

 
 

 

  
 

   
  

  

  

  
    

  
 

  

    
 

  

  
 

Wieloletnimi doświadczeniami z TIK zgodziła się również podzielić pani Luiza – na-
uczycielka chemii w warszawskim liceum. Pani Luiza prowadzi własną stronę interneto-
wą przeznaczoną dla uczniów, na której zamieszcza ciekawe materiały multimedialne 
z dziedziny chemii oraz zagadnienia do testów, które motywują uczniów do odwiedza-
nia strony. Ciekawym rozwiązaniem, które stosuje w klasie i które zastępuje jej tabli-
cę interaktywną jest podłączony do komputera tablet i rzutnik. Rysowanie na tablecie 
zamiast na tablicy pozwala zachować kontakt z uczniami, w trakcie robienia notatek 
nauczycielka pozostaje zwrócona twarzą do klasy. Po kilku latach od wprowadzenia tego 
rozwiązania uczniowie nadal traktują możliwość rysowania na tablecie jako atrakcję 
i chętnie korzystają z każdej możliwości jego wykorzystania. 

Jako ciekawostkę dydaktyczną pani Luiza zaprezentowała tzw. Small-Scale Chemi-
stry, mini-zestawy do przeprowadzania eksperymentów chemicznych złożone z przed-
miotów użytku codziennego, których użycie pozwala na znaczną redukcję kosztów 
i jednoczesne przeprowadzanie ćwiczeń przez wszystkich uczniów (http://www.smal-
lscalechemistry.colostate.edu/). 

Na zakończenie części dotyczącej dobrych praktyk, warto wymienić inicjatywy,
o których wspominali rodzice uczniów klas IV-VI (konsultowano się z nimi przy oka-
zji), a które dotyczą konkretnych projektów pojedynczych, zaangażowanych nauczycieli 
(mniej sprzętu). Znalazły się wśród nich: e-kluby bazujące na platformie Uniwersytetu 
Dzieci, wykorzystanie YouTube’a i projektora na zajęciach sportowych, kreatywne wyko-
rzystanie reklamy na zajęciach językowych oraz filmy kręcone komórką. 

Uwagi i obserwacje nauczycieli dotyczące TIK 

Nie we wszystkich szkołach udało się jak dotąd wdrożyć ciekawe i efektywne roz-
wiązania dotyczące stosowania nowych technologii, czego dowodem jest wypowiedź 
pani Marzeny, wychowawczyni klasy IV w jednej z warszawskich szkół prywatnych. 

Uczniowie pani Marzeny korzystają z komputerów w domu, nauczyciele, jej zda-
niem, nie wiedzą jak. Szkoła jest świetnie wyposażona, ale nie korzysta ze sprzętu z po-
wodu braku kompetencji kadry. Zdaniem pani Marzeny najistotniejsze jest przeszkole-
nie i zmotywowanie nauczycieli do korzystania z TIK i przekonanie ich, że przyniesie to 
wszystkim zainteresowanym realne korzyści (w tym oszczędność czasu).

Liczne uwagi nauczycieli powtarzały się wielokrotnie. Oto najczęściej wymienia-
ne przyczyny rzadkiego wykorzystywania TIK (przede wszystkim pracowni komputero-
wych i tablic multimedialnych) w klasach IV-VI: 
E Trudności w zapanowaniu nad sprzętem: włączanie komputerów długo trwa,

działają one wolno, co rozprasza uczniów i zanim wszyscy znajdą się na odpowied-
niej stronie, nauczyciel ma poczucie, że właśnie powinien kończyć tę część zajęć; 

E Brak pomysłów na zajęcia – zazwyczaj korzystanie z e-zasobów sprowadza się do 
oglądania filmów mniej lub bardziej związanych z tematem lekcji; 

E Brak kompetencji TIK wśród nauczycieli – część spośród nich bardzo słabo radzi 
sobie z obsługą komputera, nie chcą czuć się gorsi od uczniów i wolą w ogóle nie 

http:lscalechemistry.colostate.edu
http://www.smal
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ryzykować zmagań z technologią w ich obecności, bojąc się podkopania swego au-
torytetu; 

E Nauczyciele czują się zmuszani do brania udziału w przeróżnych szkoleniach, któ-
re przeważnie uważają za nudne i niepotrzebne (nawet jeśli wybierają szkolenia 
wspólnie na radzie pedagogicznej); trudno przełamać ich opór i sprawić, żeby za-
akceptowali któreś z nowych narzędzi jako swoje i uznali je za warte uwagi. Aby do 
nich dotrzeć, trzeba od razu pokazać realną korzyść z realizacji projektu i zapew-
nić wsparcie, żeby nie mieli poczucia, że zagadnienie ich przerasta (np. dostarczyć 
bardzo czytelne, łatwo dostępne przykłady zajęć, udowodnić, że ktoś już na takim 
rozwiązaniu skorzystał, a przede wszystkim, że nie wymaga ono dużego nakładu 
pracy w czasie wolnym). 

W jednej z niewielkich szkół prywatnych konsultowano się z członkami grona pe-
dagogicznego klas IV-VI w pokoju nauczycielskim podczas przerwy. Na hasło ,,komputer 
dla każdego ucznia” rzucone w kontekście ,,Cyfrowej szkoły” posypały się następujące 
uwagi: ,,10-latki muszą ćwiczyć rękę w pisaniu, przestaną ze sobą rozmawiać, i tak sie-
dzą całymi popołudniami przed komputerem”. Tylko jedna osoba dostrzegała pozytyw-
ne strony, zwracając się do kolegów: ,,Nie bójcie się tak, komputery są fajne. Przecież ktoś 
nas nauczy”. W tej samej szkole wprowadzenie tabletów proponowali przed wakacjami 
rodzice, na co grono pedagogiczne nie zgodziło się. 

W innej, dużej szkole publicznej na warszawskim Mokotowie stosowany jest
dziennik elektroniczny i platforma edukacyjna, z której wszyscy są zadowoleni. Nauczy-
ciele kl. IV prawie wcale nie korzystają tu z multimediów, jedynie od czasu do czasu, we 
własnym zakresie, przygotowując coś na zajęcia, ale nie byli w stanie podać z pamięci 
konkretnych przykładów. Dyrekcja szkoły zorganizowała wiosenny konkurs na propozy-
cje zmian w szkole, w którym nagrodą był rzutnik. Wygrali akurat rodzice kl. IV, ale pro-
pozycje rodziców nie dotyczyły TIK; nie wiadomo też, jak rzutnik będzie wykorzystywany.
Nauczyciele czują silną niechęć do intensywnych szkoleń, twierdząc, że zbytnio obcią-
żają ich czasowo i że nikt im nie wynagrodzi dodatkowego czasu poświęconego na ko-
lejne projekty. Z komputera w szkole korzysta głównie nauczycielka angielskiego, która 
wyszukuje zadania online i drukuje je dzieciom na zajęcia. Jeśli chodzi o wykorzystanie 
technologii, najbardziej aktywni są rodzice, którzy podsuwają pomysły, zakładają listy 
dyskusyjne i albumy w serwisach społecznościowych.

Podsumowując – kluczowe w płynnym wprowadzeniu TIK do szkół wydaje się 
przekonanie nauczycieli i pozyskanie ich przychylności dla projektu, następnie oswoje-
nie ich ze sprzętem i zaproponowanie konkretnych, nowych metod pracy. Na przeszko-
dzie stoi ich lęk przed nieznanym, konieczność zmiany metod pracy kształconych latami,
a także opór przed podejmowaniem dodatkowego wysiłku i inwestowaniem wolnego 
czasu, z czym autorzy projektów cyfryzacji polskiej szkoły będą musieli się zmierzyć.
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Opracowanie ankiety „Stosowanie nowych 

technologii w szkole” 

Agata Jałosińska 

W ramach realizacji projektu „Cyfrowa szkoła” Centrum Cyfrowe Projekt: Polska 
przygotowało ankietę mającą na celu sprawdzić, jaki jest poziom wykorzystywania no-
wych technologii w szkołach. Badanie miało również przybliżyć korzyści wynikające ze 
stosowania TIK w szkole, nakreślić najczęstsze trudności i dobre praktyki w pracy z no-
wymi technologiami. 

Kwestionariusz6 został rozesłany za pośrednictwem Centrum Edukacji Obywatel-
skiej do nauczycieli szkół podstawowych, gimnazjalnych i ponadgimnazjalnych. Łącznie 
w ankiecie wzięło udział 240 osób.

Spośród nauczycieli, którzy wypowiedzieli się w ankiecie 175 uczy w liceum, 54 
w gimnazjum, 9 w klasach 4-6, a 7 napisało, że pracuje w nauczaniu zintegrowanym.
W większości są to nauczyciele języka polskiego, języków obcych oraz matematyki, fizyki 
i geografii. Liczną grupę stanowią też nauczyciele historii, WOS, informatyki. W ankiecie 
wzięli udział również nauczyciele przedmiotów zawodowych.

Konsekwencje wprowadzenia TIK do szkoły 

Zdecydowana większość nauczycieli wypowiadała się pozytywnie na temat wpro-
wadzenia nowych technologii do szkoły. Widzieli w nich ciekawe narzędzie wspierające 
przekazywanie wiedzy, przyciągające uwagę uczniów i ułatwiające im zapamiętywanie 
materiału dzięki angażowaniu wielu zmysłów podczas przekazu. Zwracali uwagę na po-
trzebę dostosowania swoich metod do aktualnie panujących wymogów technologicz-
nych – wiedzą, że ich uczniowie na co dzień otoczeni są technologią, dlatego szkoła nie 
może być miejscem, gdzie jej brak.

Według nauczycieli wykorzystywanie nowych technologii w pracy z uczniami 
pomaga podnieść poziom zaangażowania niektórych uczniów, przekaz trafia zarów-
no do lepszych, jak i słabszych spośród nich, każdy wynosi z lekcji coś dla siebie. Dzięki 
zastosowaniu TIK w realizacji projektów uczniowie rozwijają umiejętności współpracy 
i komunikacji w grupie, co każe również zwrócić uwagę na rolę nauczycieli, którzy po-
winni i chcą dostosować się do takich warunków – dlatego bardzo ważne są dla nich 

Kwestionariusz został zamieszczony w Aneksie 1 do tego dokumentu 6
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kompetencje w zakresie budowania stron internetowych czy platform e-learningowych.
Pedagodzy zwrócili uwagę, że wzrasta również motywacja niektórych uczniów do na-
uki od momentu, gdy do procesu przekazywania wiedzy zostaną włączone TIK. Widać 
bardzo wyraźnie potrzebę przeorganizowania lekcji tak, aby technologie nie były wy-
korzystywane tylko do wyświetlania prezentacji przez nauczyciela, ale również angażo-
wały uczniów. Nauczyciele dostrzegają również potencjał, jaki leży w zmianie modelu 
prowadzenia lekcji. Najciekawsze z ich perspektywy efekty pojawiają się, gdy uczniowie 
samodzielnie przygotowują prezentacje. Jest to najprostszy sposób na zaangażowanie 
ucznia w stworzenie i zaprezentowanie treści. Realizując to zadanie, uczniowie mają 
też możliwość nauczenia się zaawansowanego wyszukiwania materiałów, korzystania 
z nowych źródeł wiedzy, weryfikacji prawdziwości i wiarygodności informacji. Zdaniem 
nauczycieli, takie ćwiczenia wykonywane pod okiem nauczycieli przedmiotowych, któ-
rzy mogliby służyć uczniom pomocą i wsparciem, powinny być stałym elementem lekcji.

Wśród negatywnych konsekwencji wprowadzenia TIK do szkoły wymieniano 
przede wszystkim odtwórczą postawę uczniów i pracę metodą „kopiuj-wklej”. Kilkoro 
nauczycieli sygnalizowało, że uczniowie coraz rzadziej korzystają z książek i wkrótce 
przestaną samodzielnie sięgać do tradycyjnych źródeł wiedzy. Internet staje się coraz 
szybszy, a powolne szukanie informacji w książkach zniechęca uczniów. Nauczyciele 
skarżą się, że uczniowie są mało aktywni, coraz bardziej rozleniwieni, najchętniej oglą-
dają gotowe prezentacje. Padały też argumenty o dysleksji i dysortografii spowodowa-
nej nadmiernym korzystaniem z nowych technologii. Podniesiono również temat róż-
norodności oprogramowania wykorzystywanego w szkole, co powoduje utrudnienia 
w realizowaniu projektów grupowych.

Wykorzystywane technologie 

Poproszeni o wypowiedź na temat aktualnie wykorzystywanych technologii 
w szkole nauczyciele przyznali, że najpopularniejszymi narzędziami są rzutnik i laptop,
które pozwalają na przedstawienie prezentacji wzbogacających omawiany program 
zajęć. Nauczyciele wykorzystują zarówno prezentacje przygotowywane przez wydaw-
nictwa, które dołączone są do zestawu metodycznego, jak również przygotowują je sa-
modzielnie. W wielu wypowiedziach nauczyciele pozytywnie oceniają też działanie ta-
blic interaktywnych. Problem w przypadku tablic stanowi brak swobodnego dostępu,
ponieważ sal szkolnych wyposażonych w tablice interaktywne jest zdecydowanie mniej 
niż tych z tradycyjnymi tablicami. W pracowniach pojawiają się za to komputery sta-
cjonarne na stałe podłączone do internetu, co pedagodzy wykorzystują w miarę regu-
larnie do sprawdzania informacji podczas zajęć, szukania ciekawostek przez uczniów,
zapoznawania się z tekstami w językach obcych. Z narzędzi wykorzystywanych podczas 
lekcji wymieniane są również programy multimedialne oraz filmy. Wielu nauczycieli 
podkreślało, że materiały filmowe są bardzo dobrze odbierane przez uczniów. Oprócz 
tego w odpowiedziach wymieniano również, choć rzadziej, platformy edukacyjne, które 
pozwalają nauczycielom na prowadzenie lekcji na odległość i stanowią dobry sposób 
na nadrobienie zaległości przez nieobecnego ucznia lub uczennicę. Poza tym nauczy-
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ciele wymieniali pomoce specjalistyczne dla swoich przedmiotów: historycy i geogra-
fowie podkreślali wartość interaktywnych map (ilustrujących zmiany klimatyczne lub 
przebieg wojen), nauczyciele z techników preferowali wizualizery i programy ilustrujące 
działanie konkretnych maszyn, matematycy programy umożliwiające przestrzenne wi-
zualizacje brył. W analizowanych ankietach wypowiedzi nauczycieli, którzy w ogóle nie 
pracują w szkole z nowymi technologiami, stanowiły wyraźną mniejszość. 

Wśród wymienianych przez pedagogów technologii pojawiły się również telefony,
zarówno stacjonarne jak i komórkowe, płyty CD/DVD, przenośne pamięci USB. Jako na-
rzędzie nauczyciele podawali również e-dziennik, który wykorzystują m.in. do komuni-
kacji między szkołą a domem ucznia.

Z odpowiedzi zamieszczonych w ankiecie wynika, że nauczyciele bardzo chętnie 
korzystają z obecnych w salach komputerów z dostępem do sieci. Można stwierdzić, że 
pedagogami, którzy teraz najczęściej z nich korzystają są nauczyciele języków obcych. In-
ternet pozwala im na szukanie materiałów w językach obcych, prowadzenie konwersacji 
na żywo przez Skype z partnerską zagraniczną szkołą, znalezienie aktualności z danego 
kraju. Podkreślali, że takie działania bardzo angażują dzieci i młodzież, dają im możli-
wość natychmiastowego wykorzystania swojej wiedzy i dzięki temu zaprezentowania 
jej użyteczności. Również nauczyciele wiedzy o kulturze czy historii sztuki korzystają 
z materiałów znajdujących się w sieci – wybierają się z uczniami na wirtualne wycieczki 
po największych muzeach świata, oglądają aktualne zdjęcia zabytków itp. Pojawiają się 
też możliwości włączenia uczniów do zajęć, np. jako asystentów w wyszukiwaniu grafi-
ki. Uczniowie chętniej też wyszukują informacje za pomocą internetu, więc może to być 
ciekawszy sposób na rozwijanie zainteresowań. Dla części nauczycieli liczy się również 
budowanie wizerunku nowoczesnej szkoły, dlatego w większości popierają wprowadza-
nie technologii do szkół. 

Ankietowani wskazywali też na pewne utrudnienia – muszą więcej trudu włożyć 
w przygotowanie materiałów, zaktualizowanie posiadanych zdjęć i informacji, ale jak 
piszą: ,,uczniowie potrafią to docenić”. Co innego, gdy zawodzi sprzęt, który się długo 
włącza, podczas pracy wymaga ponownego uruchomienia – to sprawia, że uczniowie 
się nudzą i tracą zainteresowanie. Przyniesienie rzutnika, rozstawienie go i zaniesienie 
z powrotem do sekretariatu szkolnego stanowi utrudnienie, bo zabiera przerwy, pod-
czas których nauczyciele powinni pełnić dyżur na korytarzach.

Wielu nauczycieli odnosiło też swoje doświadczenia do platform e-learningowych,
spośród których najczęściej wymienianą było Moodle. Jest to dla nich ciekawe narzędzie 
do nauki nie tylko w sali lekcyjnej, ale również poza nią. Wymaga jednak od nich wiele 
pracy: muszą przygotować odpowiednie materiały, zrobić biblioteki źródeł, do których 
mogą odsyłać uczniów po więcej informacji, muszą przede wszystkim zaprojektować 
kurs uczenia się na platformie, który zamierzają wykorzystać.Właściwie wszyscy nauczy-
ciele pisali, że brakuje dobrych podręczników i pomocy metodologicznych, które można 
wykorzystać przy takiej formie prowadzenia nauczania. Niemniej jednak z ankiet wyni-
ka, że nauczyciele widzą bardzo duży potencjał w tym narzędziu i chcą je wykorzystywać 
lepiej i częściej. Jest to dla nich przydatne, gdy realizują z uczniami projekty i potrzebują 
przestrzeni do komunikacji i uzgadniania kolejnych działań. Platforma e-learningowa 
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sprawdza się też jako narzędzie, za pomocą którego uczniowie oddają swoje prace do-
mowe. Jest to dobry adres dla uczniów, którzy wiedzą, że w razie potrzeby znajdą tam 
potrzebne materiały. Nowe technologie i materiały multimedialne są wymieniane przez 
nauczycieli jako narzędzie wspierające wypowiedzi uczniów – filmy służą do inicjowa-
nia dyskusji, na platformach wypowiadają się również ci, którzy nie mają odwagi zabrać 
głosu w klasie.

Jeżeli w szkole jest niewiele rzutników, to problemem staje się rywalizacja o do-
stęp do urządzenia. Podobnie jest w wypadku tablic interaktywnych, z których korzy-
stają tylko ci, w których pracowniach zostały one zamontowane, czasami wprowadza to 
zamieszanie związane z zamianami na sale. Powoduje to rozwarstwienie w szkole na 
,,postępowych” i ,,niepostępowych” nauczycieli, co widzą również uczniowie.

Żywo komentowanym tematem jest e-dziennik. Wielu nauczycieli przywoływało 
go jako technologię, z której korzystają na co dzień, jest obecny w większości wypowie-
dzi zamieszczonych w ankiecie. Część pedagogów nie widzi już powrotu do dziennika 
papierowego – za pomocą e-dziennika mają na bieżąco kontakt z rodzicami, informacja 
przepływa bezproblemowo między szkołą a domem. Część przyzwyczaiła się już do jego 
prowadzenia i widzi korzyści w przygotowywaniu statystyk, z których często korzysta 
i dzięki nim może analizować z klasą i rodzicami postępy albo zmiany w nauce uczniów.
Kłopoty pojawiają się, gdy w szkole nie ma zapewnionego zaplecza technicznego do ko-
rzystania z e-dziennika. Nauczyciele muszą czekać na dostęp do komputera z interne-
tem, co zabiera niepotrzebnie czas. Niektórzy pisali, że jest to dla nich przymus, wobec 
którego w szkole dominującą postawą jest opór i brak zainteresowania ze strony kadry.
Dyrektorzy forsują to rozwiązanie, mimo że ich pracownicy nie są do niego przekonani;
dane są wprowadzane niesystematycznie. Problemem jest też konieczność prowadze-
nia równolegle papierowego dziennika dla celów urzędowych. 

Zapotrzebowanie na TIK 

Narzędziem, w które najchętniej nauczyciele wyposażyliby swoje sale, są tablice 
interaktywne. Dziś tylko niektóre szkolne sale mają je zamontowane na stałe, co powo-
duje trudności w organizacji lekcji w ten sposób, aby można było regularnie przy nich 
pracować podczas wszystkich zajęć lekcyjnych. Podkreślano też, że tablice takie powinny 
być wyposażone w odpowiednie oprogramowanie do nauki konkretnego przedmiotu.
Nauczyciele chętnie widzieliby w nich szansę na wykorzystanie map interaktywnych 
i animacji, map 3D. Wielokrotnie podkreślano, że zobrazowanie tematów czy proble-
mów poruszanych podczas zajęć pomaga uczniom w zapamiętaniu komunikowanych 
treści. Tablice są pewnym elementem przyciągającym uwagę uczniów, ale jest to tylko 
czasowe – do momentu, kiedy narzędzie nie stanie się codziennością.

Drugim narzędziem wymienianym równie często były komputery lub laptopy 
podłączone na stałe do sieci Internet i rzutników zamontowanych w salach. Są to pomo-
ce, które nauczyciele mogliby wykorzystywać na bieżąco, w razie potrzeby podczas lek-
cji – np. zlecać uczniom wyszukanie konkretnej informacji, ocenienie jej wiarygodności 
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i zaprezentowanie klasie. Dodatkowo pozwoliłoby to na uniknięcie zapisywania się na 
wykorzystanie rzutnika w sekretariacie szkoły, co dziś jest bardzo częste. Dostępność no-
wej technologii jest zatem kluczowa jeśli chodzi o możliwość stałego jej wykorzystania 
w procesie nauczania. Wielu nauczycieli lingwistów wspominało o trudnościach w sto-
sowaniu technologii, które posiadają (np. urządzenie e-beam do przechwytywania tek-
stu zapisanego na zwykłej białej tablicy do formatu elektronicznego zapisu); jeżeli nie 
mogą ich mieć na każdej lekcji, nie mają możliwości ewaluacji pracy z tym narzędziem.

W momencie wprowadzenia technologii do szkoły pojawia się również pytanie 
o utrzymywanie sprzętu w dobrym stanie technicznym oraz aktualizowanie oprogra-
mowania. Jeżeli narzędzie ma być pomocne, musi być sprawne. Każdorazowe urucha-
mianie laptopa i podłączenie rzutnika zajmuje czas, a jeżeli sprzęt jest stary i trzeba go 
uruchamiać ponownie, to pojawia się pytanie o sensowność rozpoczynania całej proce-
dury. Nauczyciele w swoich odpowiedziach zauważyli też, że niejednokrotnie sprzęt, na 
którym uczniowie pracują w szkole nie jest kompatybilny z tym, którym posługują się 
u siebie w domach, co stanowi utrudnienie w momencie realizowania pracy projekto-
wej. 

Oprócz tego nauczyciele wymieniali jako potrzebne: stały dostęp do internetu,
drukarki (kolorowe tusze), skanery, aparaty fotograficzne, kamery, odtwarzacze DVD, te-
lewizory, ekrany, głośniki w salach. 

Nauczyciele stosunkowo rzadko wskazywali technologie, z których mogliby korzy-
stać uczniowie – większość mówiła o narzędziach do swojej pracy. Ci, którzy propono-
wali wprowadzenie TIK również dla uczniów, proponowali przede wszystkim tablety lub 
komputery. 

Pedagodzy pisali też, że do pomocy w próbach unowocześnienia lekcji potrzebne 
im są materiały dydaktyczne i pomoce metodologiczne – szkolenia i scenariusze poka-
zujące, jak prowadzić lekcje, żeby aktywizowały uczniów i możliwie najlepiej czerpały 
z możliwości, jakie oferuje technologia. Dowodzili, że rzadkie stosowanie technologii 
mija się z celem, bo kompetencje i wiedza przekazana podczas warsztatów zostanie za-
pomniana, a sporadyczność lekcji, podczas których korzysta się z TIK jest źle odbierana 
zarówno przez uczniów, jak i nauczycieli. Nauczyciele zdają sobie sprawę z konieczności 
udoskonalania swojego warsztatu, choć przyznają, że niektórzy z nich wolą zostać przy 
metodzie wykładu i prezentacji. 

Zdobywanie kompetencji 

Nauczyciele dość chętnie wypowiadali się o szkoleniach, podczas których chcieli-
by uzyskać dodatkowe kompetencje, choć mimo to znalazły się wypowiedzi świadczące 
o braku jakiegokolwiek zainteresowania tą kwestią. Ci, którzy widzieli potrzebę rozwi-
jania swoich metod pracy przede wszystkim wskazywali na trudności w organizowaniu 
lekcji z użyciem tablicy interaktywnej lub ćwiczeń interaktywnych. Pisali, że szkolenia ze 
scenariuszy lekcji pokazujących, jak włączać nowe technologie do lekcji w sposób, który 
pozwoli na ich efektywne wykorzystanie, będą dla nich najciekawsze. Nauczyciele chcie-
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liby, żeby szkolenia takie były ukierunkowane na konkretne przedmioty, czyli np. jak 
prowadzić zajęcia z chemii z wykorzystaniem tablicy interaktywnej. Bardzo duża grupa 
nauczycieli jest również zainteresowana dokształcaniem w zakresie tworzenia platform 
edukacyjnych i e-learningu. Jest to dla nich narzędzie umożliwiające pracę z nieobecny-
mi lub posiadającymi specjalne wymagania uczniami, które chcieliby wykorzystywać 
częściej, a nie mają w tym zakresie kompetencji. Temat e-learningu był bardzo często 
poruszany. Nauczyciele widzą potrzebę bycia na bieżąco z najnowszymi osiągnięciami 
technologicznymi, stąd też propozycje szkoleń z obsługi i zaprezentowania możliwości 
wykorzystania nowinek technologicznych.

Duża grupa chciałaby również wiedzieć, jak tworzyć proste strony www, które mo-
gliby wykorzystywać jako archiwum swoich zajęć i do komunikacji z uczniami. Podob-
nie dużym zainteresowaniem cieszą się propozycje szkoleń z budowania prezentacji 
i konkretnych programów do tego celu wykorzystywanych, np. Prezi czy PowerPoint. Na-
uczyciele zgłaszali również propozycje szkoleń z pakietu Office (najczęściej z Excela i Po-
werPointa). Do komunikacji z uczniami potrzebne im są także szkolenia z form pozwala-
jących na szybkie sprawdzenie wiedzy uczniów, dlatego chcieliby wiedzieć, jak tworzyć 
e-testy czy sprawdziany interaktywne. Ciekawe jest dla nich również szkolenie z nowych 
zasobów merytorycznych, które mogą znaleźć w sieci, jak również szkolenie z tworzenia 
własnych materiałów tego typu, np. video kursów. 

Pojawia się też blok kompetencji związany z projektami multimedialnymi, które 
realizują szkoły, a w których uczniowie tworzą filmy czy wystawy fotograficzne. Dlatego 
ważna staje się również umiejętność korzystania z konkretnych programów komputero-
wych. Nauczyciele najczęściej chcieliby być doszkoleni z obsługi programów graficznych 
wykorzystywanych przy obróbce zdjęć (najczęstsza propozycja), tworzeniu i montażu 
filmów czy obróbce wywiadów. Pojawiły się także propozycje programów korektorskich.
Bardzo podkreślano, że szkolenia te powinny mieć formę warsztatów – praktycznej i ak-
tywnej nauki programów w miejsce biernej obserwacji.

Rzadziej formułowano propozycje szkoleń z języków programowania (C++, PHP),
tworzenia baz danych MySQL czy kursów aplikacji webowych. Nauczycieli interesuje też 
możliwość zapoznania się z alternatywnymi systemami operacyjnymi, jak np. Linux czy 
Android. Tego typu zgłoszenia pochodziły przede wszystkim od nauczycieli informatyki.
Jedna osoba spośród grupy ankietowanych korzystała ze szkoleń organizowanych przez 
firmę Microsoft, inna znała ofertę szkoleń firmy Cisco.

W wypowiedziach na temat materiałów dydaktycznych, które mogą pomóc w pra-
cy, najczęściej wymieniane były materiały, które mogłyby zostać wykorzystane przez 
nauczyciela na tablicy interaktywnej: prezentacje multimedialne dostosowane do pro-
gramu zajęć, gry edukacyjne i filmy. W przykładach podawano propozycje map interak-
tywnych, map 3D, atlasów multimedialnych, animacji komputerowych do poszczegól-
nych tematów, programów symulacyjnych, których użycie pozwala na przedstawienie 
tematu trudnego do opisania. Zdaniem nauczycieli materiały multimedialne są ciekaw-
sze dla uczniów, przyciągają ich uwagę i pomagają w lepszym zapamiętaniu materiału.
Właściwie za każdym razem, gdy nauczyciele pisali o pomocach dydaktycznych, zwracali 
również uwagę na potrzebę przygotowania scenariuszy lekcji, które pokazałyby, jak wy-
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korzystywać pomoce multimedialne czy zasoby już istniejące w sieci. Niektórzy korzy-
stali już z gier edukacyjnych przygotowanych między innymi przez NBP.

Popularną propozycją były też programy do układania testów, WebQuestów i plat-
formy edukacyjne. Nauczyciele szukali rozwiązań pozwalających na przeprowadzenie 
szybkich powtórek materiału przed sprawdzianami i klasówkami w przyjemnej i cieka-
wej dla uczniów formie; najczęściej proponowane były testy i programy multimedialne 
z elementami grywalizacji.

W dalszej kolejności nauczyciele wymieniali materiały dydaktyczne w formie elek-
tronicznej (zbiory tekstów źródłowych, banki ćwiczeń z matematyki, zestawy testów),
jak również przygotowane w tej formie podręczniki i ćwiczenia. 

Nauczyciele chętnie wykorzystują nowe technologie do sprawdzania wiedzy oraz 
w sposób, który zostawia trochę miejsca na twórczość uczniów. Najpopularniejszymi po-
mysłami są zdecydowanie prezentacje multimedialne przygotowywane przez uczniów 
(w grupach lub samodzielnie). Równie często pojawiają się propozycje WebQuestów 
i e-testów, które, rozsyłane do uczniów, są inną formą sprawdzianu. Mogą też być reali-
zowane w klasie. Pedagodzy często tworzą blogi: albo są to blogi nauczycielskie, gdzie 
zamieszczają informacje adresowane do różnych klas, albo zakładają je jako przestrze-
nie dla uczniów, gdzie realizują oni swoje zadania; uczniowie za nie odpowiadają i wy-
pełniają treścią, publikują swoje prace (dbając o nienaruszenie prawa autorskiego). Nie-
którzy w podobnych celach wykorzystują platformy edukacyjne, np. Moodle, albo proszą 
uczniów o przesyłanie prac domowych mailem.

Pedagodzy starają się też angażować uczniów do twórczych działań: przygotowy-
wania filmów, animacji, zdjęć, wykorzystują do tego celu popularne programy, np. te 
zamieszczone w systemie Windows. Filmy są bardzo często używane jako krótkie i dyna-
miczne ilustracje poruszanych na lekcjach tematów. Niektórzy nauczyciele tworzą ga-
zetki szkolne w formie elektronicznej lub on-line.

Doświadczenia wyniesione z prowadzenia lekcji języków obcych wzbogacają zasób 
dobrych praktyk – wykorzystuje się podczas nich wiele narzędzi: słowniki multimedial-
ne, kontaktowanie się przez Skype, uczestnictwo w listach dyskusyjnych, chatach i fo-
rach, aż po szukanie aktualności z danego kraju i pisanie na ten temat prac domowych.
Nauczyciele podkreślają, że w ten sposób bardzo aktywizują uczniów. W niektórych od-
powiedziach wymieniano program e-twinning. Inni nauczyciele również często korzy-
stają z zasobów sieciowych, np. podczas lekcji o transporcie lotniczym wizualizowany 
jest lot samolotów dzięki zaprezentowaniu strony www.flghtradar24.com. 

Nietrudno się domyślić,że największymi zwolennikami nowych technologii w szko-
le są uczniowie. Nauczyciele twierdzą, że dzięki wykorzystaniu TIK uczniowie lepiej ro-
zumieją przekazywany materiał, są bardziej aktywni i łatwiej ich zachęcić do dyskusji. 
Nauczyciele widzą dobre i złe strony, patrzą na problem bardzo świadomie i rozsądnie.

http:www.flghtradar24.com
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W większości szkół minęła już faza nieufności wobec technologi, nauczyciele wykonali 
pierwsze próby i są w stanie określić swoje potrzeby i wymagania. Przede wszystkim 
podkreślana jest konieczność przygotowania dobrej infrastruktury przed wprowadze-
niem jakiejkolwiek technologii. Rozwiązania częściowe, jak wprowadzanie niewielkiej 
ilości sprzętu „na próbę”, są problematyczne i nie pozwalają szkole realnie sprawdzić 
swoich możliwości. Działanie rozbija się o problem dostępności technologii, pojawiają 
się dodatkowe konflikty w zespole nauczycielskim. Niektórzy decydują się nosić swój 
prywatny sprzęt i wykorzystywać go do pracy w szkole. Dezorganizację w prowadzeniu 
zajęć powoduje również sytuacja, w której część zajęć prowadzona jest z wykorzysta-
niem np. laptopów, a część z tradycyjnymi zeszytami – nauczyciele piszą, że dla młodzie-
ży problemem staje się wtedy przygotowanie do sprawdzianu. Dopiero gdy szkoła jest
w pełni wyposażona w dany sprzęt, a nauczyciele zostają przeszkoleni z jego wykorzy-
stania, pojawia się szansa, że wyniki badania będą odzwierciedlały realne konsekwencje 
wprowadzenia TIK do szkół. 

Co ciekawe, rodzice pozostają w większości przypadków obojętni wobec sposobu 
prowadzenia zajęć i metod nauczania wykorzystywanych w szkole. Niejednokrotnie dzi-
wią się, gdy podczas zebrań wykorzystywane są prezentacje i statystyki wykonane na 
podstawie zapisów w e-dzienniku. Prowadzenie e-dziennika powoduje też, że niektórzy 
z rodziców rzadziej przychodzą do szkoły, bo mogą wszystko sprawdzić przez internet.
Pojawiła się też opinia, że niektórych bardzo cieszy to, że dzieci w szkole uczone są bez-
piecznego korzystania z sieci i krytycznego patrzenia na informacje w niej zamieszczo-
ne. Wypowiedzi nauczycieli zawierały też informacje o przypadkach wsparcia ze strony 
Rady Rodziców.

Podsumowanie 

Nauczyciele, którzy wzięli udział w ankiecie, w zdecydowanej większości aktywnie 
wykorzystują TIK w swojej pracy na lekcji. W swoich odpowiedziach przedstawili najczę-
ściej pojawiające się trudności wynikające z niedostosowania infrastruktury szkolnej 
i niewielkiej ilości sprzętu w szkołach. Są raczej zwolennikami niż przeciwnikami TIK 
w klasach, uważają, że szkoła nie może omijać i lekceważyć rozwoju technologicznego,
w którym tak aktywnie uczestniczą jej uczniowie i uczennice.

Aneks 1 – Kwestionariusz 

E Z jakich technologii ICT korzysta Pan/Pani w pracy w szkole?
	

E Na jakim poziomie edukacyjnym Pan/Pani uczy?
	

E Jakich przedmiotów Pan/Pani uczy?
	

E Jakiego rodzaju pomoce techniczne (sprzęt) pomogłyby Panu/Pani w pracy?
	

E Jakiego rodzaju pomoce dydaktyczne (zasoby dla nauczyciela i dla uczniów) pomo-
głyby Panu/Pani w pracy? 
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E Jakiego rodzaju kompetencje (szkolenia) związane ze stosowaniem nowych tech-
nologii w szkole pomogłyby Panu/Pani w pracy? 

E Jakie skutki mają rozwiązania związane ze stosowaniem nowych technologii 
w Pana/Pani szkole? 

E Jakie są reakcje uczniów, rodziców, grona pedagogicznego na stosowanie nowych 
technologii w Pana/Pani szkole? 

E Proszę podać przykłady dobrych praktyk wykorzystania nowych technologii w na-
uczaniu, które Pan/Pani zna lub stosuje w pracy w szkole. 
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Wybrane  doświadczenia z programów cyfryzacji  
szkół za granicą 

Peru 

Od 2008 roku do dziś Peru zakupiło 902 000 laptopów OLPC (One Laptop Per Child) 
dla uczniów i nauczycieli szkół podstawowych. Choć uczniowie mogli zabierać sprzęt
do domów, z uwagi na brak ubezpieczeń w razie zniszczenia lub kradzieży oraz obaw 
rodziców w ten sposób korzystało tylko 40% uczniów w programie. Aby szkoły mogły 
otrzymać laptopy, musiały zagwarantować jedynie dostęp do elektryczności (internet
nie jest wymogiem w programie), co jest wynikiem bardzo trudnego i głównie wiejskie-
go położenia większości małych szkół w Peru. Program opierał się za to na 39 aplikacjach 
i grach w tym 3 do nauki programowania. Laptopy były również wyposażone w 200 wy-
selekcjonowanych e-booków edukacyjnych. Celem głównym programu była poprawa 
efektywności nauczania poprzez zwiększenie współczynnika ilości komputerów przy-
padających na ucznia do co najmniej 1. Wdrożenie programu opierało się na masowym 
dostarczeniu komputerów do szkół bez zagwarantowania dostępu do sieci oraz szkoleń 
dla nauczycieli (w 40-godzinnym szkoleniu ze stosowania laptopów w edukacji wzięło 
udział 7% nauczycieli badanych w programie). 

W ewaluacji Banku Ameryki Południowej, przeprowadzonej 15 miesięcy po starcie 
programu w 319 losowych szkołach z 8 regionów Peru, badano umiejętności z kluczo-
wych przedmiotów oraz generalne kompetencje poznawcze, komputerowe oraz umie-
jętność abstrakcyjnego myślenia. W badaniu przeprowadzono również analizę logów 
z komputerów uczniów w celu sprawdzenia ew. wzorów korzystania z oprogramowania.
Ewaluacja nie znalazła dowodów na poprawę wyników nauczania z matematyki i języ-
ków obcych. Odnotowano poprawę kompetencji poznawczych, komunikacyjnych oraz 
kompetencji z zakresu TIK (należy jednak pamiętać, że np. podstawy programowania 
nie były wcześniej obecne w programie nauczania). Badania nie stwierdziły znaczącego 
wpływu możliwości zbierania laptopów przez uczniów na poprawę wyników. Nie udało 
się ocenić znaczenia dostępu do internetu. Podstawowymi brakami, na jakie wskazu-
ją badania jest brak integracji programu wdrożenia sprzętu i oprogramowania z pod-
stawą nauczania oraz brak systemu wsparcia nauczycieli. Bank Ameryki Południowej 
rekomenduje również alternatywne badania kompetencji i długofalowych skutków 
korzystania z komputerów w szkołach. Należy zauważyć, że choć w Peru zrealizowano 
największe wdrożenie OLPC, od którego oczekiwano wręcz wykazania użyteczności tego 
sprzętu i modelu one to one w krajach rozwijających się, to sposób dostarczenia i wdro-
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żenia sprzętu nie spełniał rekomendacji Fundacji OLPC ani nie uwzględniał wielu 
wniosków płynących już z poprzednich programów tego typu. Wdrożenie to mia-
ło formę często określaną jako „spadochronową”, czyli dostarczania sprzętu bez 
jakiegokolwiek kontekstu, przygotowania otoczenia i wsparcia (choć należy odno-
tować szerokie przygotowanie zasobów na komputerach). Taki sposób wdrażania 
sprzętu nie jest w stanie sprostać tradycyjnym badaniom efektywności nauczania. 

Ewaluacja programu dla Banku Ameryki Południowej 2012: 
http://www.iadb.org/en/research-and-data/publication-details,3169.html?pub_ 
id=IDB-WP-304 

Wstępne dane i wnioski z ewaluacji programu dla Banku Ameryki Południowej:
http://idbdocs.iadb.org/wsdocs/getdocument.aspx?docnum=35422036 

Urugwaj 

Urugwaj to obok Peru największy odbiorca laptopów OLPC i jedyne państwo 
na świecie, które finansuje darmowe laptopy dla każdego ucznia w państwowych 
szkołach podstawowych. Program cyfryzacji szkół o nazwie Plan Celibal wchodzi 
aktualnie w drugą fazę, która, po wyposażeniu uczniów w laptopy w pierwszej fa-
zie, będzie polegać na rozbudowie dodatkowej infrastruktury w szkołach (digital 
labs – cyfrowe laboratoria), nauczaniu robotyki, wdrożeniu laptopów do przed-
szkoli, tworzeniu zasobów edukacyjnych, w tym wideo na wzór Akademii Khana (co 
ciekawe, mają one być serwerowane przez same szkoły), oraz stopniowej wymianie 
laptopów na nowsze modele. Ważnymi elementami programu, który w tym roku 
powinien doczekać się ewaluacji podobnej do przeprowadzonej w Peru, jest silne 
powiązanie z innymi instytucjami. Plan Celibal posiada własną jednostkę koordy-
nującą, organizację wspierającą szkolenia i badania kompetencji nauczycieli Flor 
de Cebio, współpracującą z narodowym uniwersytetem republiki, sieć ok. 1000 wo-
lontariuszy służących szkołom pomocą techniczną oraz zapewnia współpracę z sie-
cią lokalnych infocenters – punktów dostępu do komputerów i internetu. Podob-
nie jak w Peru wdrożenie komputerów uwzględniało brak dostępu do internetu 
w dużej części szkół i dlatego zadbano o zasoby preinstalowane lub dostarczane do 
szkół i serwerowane lokalnie. Urugwaj, który od kilku lat rozwija bardzo ambitne 
plany unowocześniania edukacji, uznawany jest za przykład najefektywniejszego 
wdrażania nowych technologii w szkołach. Równocześnie zauważa się, że jest to 
kraj o bardzo silnym i sprawnym systemie edukacyjnym, w którym nowe techno-
logie trafiają na podatny grunt, co jest związane chociażby ze sprawną edukacją 
kadry pedagogicznej. W odróżnieniu od Peru w Urugwaju, który jest małym kra-

http://idbdocs.iadb.org/wsdocs/getdocument.aspx?docnum=35422036
http://www.iadb.org/en/research-and-data/publication-details,3169.html?pub
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jem, możliwe jest uniknięcie wielu problemów infrastrukturalnych i państwo nie 
ponosi tak dużych kosztów związanych np. z trudnym dostępem i odległościami 
między szkołami. 

http://www.eduinitiative.net/2011/04/one-to-one-laptop-programs-in-latin.html 

Gruzja 

Od jesieni 2010 roku rząd Gruzji zaopatruje wszystkich pierwszoklasistów 
w laptopy tzw. bookis (produkowana w Gruzji na licencji specjalna wersja Intel 
Classmate PC 1 i 2 generacji). Do tej pory zakupiono 65 000 laptopów. Program 
gruziński opiera się na modelu zastosowanym kilka lat wcześniej w Estonii. Wdro-
żenie laptopów w szkołach było drugim etapem informatyzacji szkół, po tworze-
niu w nich od 2005 pracowni komputerowych i rozwijaniu dostępu do internetu 
w szkołach. Uczniowie otrzymują w pierwszej klasie laptopy na własność i mogą 
korzystać z nich zarówno w szkole, jak i w domu. W ramach programu stworzono 
również narodowy portal edukacyjny z zasobami edukacyjnymi. Laptopy wyposa-
żane są w preinstalowane pakiety zasobów i 50 gier edukacyjnych zamówionych 
przez państwo (w ramach programu powstaje ich więcej, dostępnych online). Na-
uczyciele biorący udział w programie uczestniczą w 30-godzinnym szkoleniu. Pro-
gram, którego trzeci etap realizacji wymaga przezwyciężenia problemów politycz-
nych (brak wsparcia ze strony Estonii oraz kryzys po interwencji rosyjskiej w 2010 
roku), zakłada stworzenie tzw. generacji buki czyli rozszerzenia programu lapto-
pów dla uczniów na wyższych etapach edukacyjnych. Co ciekawe, program od po-
czątku cieszy się silnym wsparciem politycznym oraz poparciem opinii publicznej.
Jego głównym celem było szybkie unowocześnienie edukacji, brakuje jednak da-
nych dot. jego skuteczności dla samego procesu nauczania. Program nadal zmaga 
się z problemem braku dostępu w ogóle lub braku wolnego dostępu do internetu,
zwłaszcza w mniejszych miejscowościach. Gruzja w zeszłym roku testowała rów-
nież model prowadzenia testów końcowych w szkołach za pomocą komputerów 
z podłączeniem do internetu w 1500 szkołach. Program testów, którego realizacja 
miała za zadanie redukcję kosztów oraz ograniczenie pojawiających się w przypad-
ku standardowych testów możliwości korupcji, zakończył się sukcesem, choć odno-
towano znaczące problemy związane z infrastrukturą, a zwłaszcza dostępem do 
internetu w trakcie równoczesnego prowadzenia testów w całej Gruzji. 

http://www.eduinitiative.net/2011/04/one-to-one-laptop-programs-in-latin.html
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Portugalia 

Od 2008 roku rząd portugalski wprowadzał laptopy dla uczniów w modelu 
dofinansowania sprzętu. Rodziny w zależności od dochodów mogły kupić odpo-
wiednio taniej laptopy z dostępem do internetu dla dzieci. Program nie ma sztyw-
nych zasad co do korzystania ze sprzętu, uczniowie mogą z niego korzystać zarów-
no w szkole, jak i w domu, co zależy od polityki szkoły i decyzji uczniów oraz ich 
rodziców. Program od początku był nastawiony również na poprawę infrastruktury 
w szkołach (dostęp do internetu), wyposażenie nauczycieli (laptopy) oraz sal lekcyj-
nych (rzutniki, tablice interaktywne). Laptopy dostarczane uczniom od pierwszej 
klasy szkoły podstawowej są również wyposażane w modem 3G (co gwarantuje 
dostęp do sieci nawet poza szkołą i gdy uczniowie nie mają w domu tradycyjnego 
połączenia). Od 2009 tworzony jest również narodowy portal zasobów edukacyj-
nych, rozbudowany o system rozwiązywania prac domowych i automatycznego 
premiowania za to uczniów. Program wskazuje się jako jeden z czynników reformy 
systemu edukacji, które wpłynęły na poprawę wyników nauczania portugalskich 
uczniów w badaniach PISA . Warto zaznaczyć, że program cyfryzacji szkół i narzędzi 
edukacyjnych używanych przez uczniów jest w Portugalii częścią większego pro-
gramu obejmującego m.in. cyfryzację urzędów i obsługi opieki medycznej. Program 
ma również podobną historię finansowania jak „Cyfrowa szkoła”: pierwsze środki 
pochodziły z koncesji od operatorów telekomunikacyjnych za łączność 3G. Ważne 
jest też podobieństwo zbliżające program portugalski do polskiego, polegające na 
włączeniu modelu współfinansowania sprzętu przez rodziców, co jest rozważane 
również w Polsce. Wnioski, jakie płyną z analizy portugalskiego programu, wska-
zują na ważną rolę bardzo szerokiego i systemowego podejścia do cyfryzacji szkół,
od szkoleń, przez zasoby po bardzo elastyczne możliwości wykorzystywania sprzę-
tu przez uczniów i nauczycieli. Mimo podniesienia wyników wg. PISA portugalscy 
uczniowie nie wykorzystują jeszcze laptopów do samodzielnej nauki w takiej skali,
jak oczekiwano, choć badania podają, że już 93% z nich korzysta z laptopów do re-
gularnego rozwiązywania prac domowych. 

Maine, USA 

Jest to jeden ze starszych programów cyfryzacji szkół,w którym uczniowie klas 
1-6 (amerykańskie k7-k12) wyposażani są laptopy, przy równoczesnym prowadze-
niu rozbudowanego programu szkoleniowego dla nauczycieli i uczniów. Program 
opierał się na długoterminowych kontraktach z firmą Apple na sprzęt, przy równo-
czesnym nacisku na maksymalne wykorzystywanie oprogramowania o otwartym 
kodzie źródłowym (open source). Dostarczany sprzęt posiada 3-4 letnie gwarancje 
rozbudowane o support techniczny online po stronie dostawcy sprzętu. Cyfryzacja 
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szkół w Maine obywa się nie tylko na poziomie sprzętu, nauka w nich dzielona jest
na grupy tematyczne, wokół których uczniowie i nauczyciele zbierają zasoby edu-
kacyjne i pracują nad projektami. Równocześnie jednak, mimo dużych zmian w za-
rządzaniu treścią edukacyjną, korzystanie z komputerów podporządkowane jest
efektywności nauczania i realizowania podstawy programowej. Wśród nauczycieli 
i uczniów działają Content Mentorzy pomagający uczniom przy pracy naukowej 
w sieci i na komputerach. Program z Maine (MLTI) uchodzi za jeden z większych 
sukcesów cyfryzacyjnych w Stanach Zjednoczonych, warto jednak zaznaczyć, że ba-
dania wyników nauczania wskazały tylko na niewielką poprawę w zakresie nauki 
pisania i języków obcych oraz poprawę kompetencji komunikacyjnych i korzysta-
nia z TIK. Program po kilku latach sam zdiagnozował również konieczność rozwoju 
partnerstwa publiczno-prywatnego (np. w finansowaniu zakupu sprzętu) jako klu-
czowy czynnik rozwoju.


