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Wprowadzenie: Wspdlczesny §wiat mtodego cztowieka bez watpienia jest cyfrowy. Pokolenie
to nie zna juz $wiata bez internetu, smartfondw, sieci spolecznosciowych. Stad tez edukacja
juz od najmlodszych lat powinna z jednej strony przej$¢ transformacje do bardziej cyfrowej,
z drugiej jednak nauczy¢ $wiadomego i bezpiecznego korzystania z nowych technologii. Cel
badan: Celem artykutlu jest przyblizenie zalozen podstawy programowej dla I etapu edukacji
oraz nowoczesnych narzedzi pozwalajacych przygotowac interaktywne ¢wiczenia. Stan wie-
dzy: Podstawa programowa zawiera odwotania do wykorzystania nowoczesnych technologii
niemal w kazdej edukacji na I etapie ksztalcenia. Uczniowie powinni zapoznac¢ si¢ tu zaréwno
z obstuga podstawowych programéw biurowych, jak i poznad zasady netykiety i bezpiecznego
dla zdrowia korzystania z technologii cyfrowych. Pomocne nie tylko w realizacji tych zadan,
ale i catej podstawy programowej sa oméwione w dalszej czesci artykutu aplikacje internetowe.
Za ich pomoca nauczyciele moga przygotowywac ciekawe, wciagajace ¢wiczenia interaktywne.
Podsumowanie: Wspoélczesna szkota, mimo wielu zabiegéw, nadal jest analogowa. Reformie
podlega jedynie podstawa programowa. Brak sprzetu, odpowiedniego oprogramowania oraz
kompetencji zniecheca nauczycieli od realizacji pewnych obszardéw podstawy programowe;.
Z pomocy przychodzg jednak zaprezentowane w niniejszym artykule aplikacje internetowe.

Stowa kluczowe: classtools, genally, interaktywna lekcja, ksztalcenie zdalne, learningapps,
wordwall

WPROWADZENIE

Nie ulega watpliwosci, ze ,nowoczesne narzedzia informatyczne wkroczyly do
wszystkich sfer naszego Zycia i diametralnie zmienily system funkcjonowania”
(Kuzminska-Sol$nia, 2014, s. 72). Jedna z takich sfer jest edukacja. Odkad w latach
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90. ubiegtego wieku pojawily si¢ pierwsze pracownie komputerowe w szkotach,
w podstawie programowej dla klasy 4 szkoty podstawowej znalazt si¢ przedmiot
informatyka, ktéry do dzisiajdzisiaj zostal rozszerzony na kazdy etap edukacji
(por. Czerski, 2019, s. 65).

Od momentu wprowadzenia do szkét komputerdw nie ustaje dyskusja zaréwno
co do czasu kontaktu dzieci i mlodziezy z nowymi technologiami, wskazujac na
ich negatywny wpltyw na budowe moézgu (por. Chojak, 2018), jak i roli mediow
w procesie ksztalcenia.

Mimo niespelna trzech dekad rozwoju informatyzacji polskiej szkoty nadal
jest ona krytykowana za swojg archaiczno$¢ i wymaga gruntownej przebudowy
(Piecuch, 2019, s. 155). Zwraca na to uwage m.in. Aleksander Piecuch, ktory
uwaza, ze nadal w systemie edukacji funkcjonujg utarte wzorce, ,ktére niegdy$
sprawdzaly si¢ w znakomity sposdb, dzi$ sg nie tyle przezytkiem czy reliktem
minionych lat, ale s3 matlo efektywne w stosunku do aktualnych potrzeb i ocze-
kiwan” (Piecuch, 2011, s. 9). Jest to zwigzane m.in. z oczekiwaniami spolecznymi
wzgledem ksztalcenia mlodego pokolenia, nieprzystosowaniem do aktualnego
poziomu rozwoju technologicznego, przez co nie wychodzi na przeciw wymaga-
niom wspoélczesnego rynku pracy (Piecuch, 2020, s. 165). Marta Wronska zwraca
dodatkowo uwage, ze ,,przygotowanie uczniéow do funkcjonowania w coraz szybciej
zmieniajacej si¢ rzeczywistosci, ktérej tempo stymuluje dynamiczny rozwdj tech-
nologii telekomunikacyjnych, nie jest fatwym zadaniem” (Wronska, 2012, s. 123).

Kolejnym argumentem przemawiajacym za potrzebg przebudowy polskiej
edukacji jest fakt, ze wspodlczes$ni uczniowie nie znajg juz §wiata bez nowych
technologii, takich jak komputer, smartfon, internet. Ciezko jest ich zaintereso-
wac jedynie papierowym podrecznikiem, zeszytem i ,,zielong” tablicg. Uczniowie
oczekuja, ze lekcja bedzie dynamiczna, rozwijajaca, tak zeby nauka nie byla nudna
i meczaca (por. Stasiak, 2014, s. 217). Dlatego nauczyciele nie powinni operowac
»jedynie tradycyjnymi §rodkami przekazu. Muszg wigcej czasu poswieca¢ na
stosowanie bardziej nowoczesnych, multimedialnych $§rodkéw dydaktycznych,
tak aby w znaczacy sposéb nie odrywac uczniéw od ich naturalnego srodowiska”
(Czerski, 2017, s. 245).

Wybierajac odpowiednie nowoczesne $rodki dydaktyczne nauczyciele powinni
mie¢ réwniez na uwadze, ze efektywnos¢ ich wykorzystania w procesie edukacji
bedzie wtedy, kiedy beda zapewniac ,,maksymalng indywidualizacje nauczania, bo
przeciez kazde dziecko ma inng osobowos¢ i pracuje w innym tempie” (Juszczyk,
2006, s. 423).

Czas pandemii COVID-19, ktéry obecnie panuje na calym $wiecie, w pewnym
sensie wymusil na nauczycielach zmiane myslenia o sposobie prowadzenia lekcji.
Z jednej strony z calo$cia pracy przeszli do §wiata wirtualnego, czyli naturalnego
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srodowiska uczniéw. Natomiast z drugiej dzieki temu poszukuja nowych platform
wspomagajacych ich w codziennej pracy z uczniami.

Celem artykulu jest przyblizenie zalozen podstawy programowej dla I etapu
edukacji oraz nowoczesnych narzedzi pozwalajacych przygotowac interaktywne
¢wiczenia.

MIEJSCE EDUKAC]I CYFROWE] W PODSTAWIE PROGRAMOWE]
DLA T ETAPU EDUKAC]I

Kazdy nauczyciel jest zobligowany do realizacji zalozen podstawy programowe;j.
Pozostawiona jest mu poniekad dowolno$¢ co do sposobu jej realizacji i doboru
srodkow dydaktycznych. Jednak analizujac podstawe programowsa, nie sposéb
nie zauwazy¢ coraz wigkszego nacisku na wdrozenie nowoczesnych (cyfrowych)
mediéw dydaktycznych juz od najmlodszych lat.

Zmiany w podejsciu do wykorzystania nowych technologii w edukacji naj-
bardziej wida¢ w przypadku klas I-III. Jedna z nich jest chociazby jedno z zadan
szkoly, czyli zapewnienie dostepu do réznych zrodet informacji i nowoczesnych
technologii. Realizacja tego zadania bytaby oczywiscie mozliwa, kiedy w kazdej
sali lekcyjnej uczniowie mieliby dostep do komputeréw/laptopéw, co niestety ze
wzgledow organizacyjnych i finansowych w wielu szkofach nie jest na razie mozliwe.

Analiza celéw ksztalcenia dla I etapu edukacji wykazatla, ze w zakresie spo-
tecznego rozwoju uczniowie powinni osiggna¢ m.in.:

- »umiejetno$¢ tworzenia relacji, wspdtdziatania, wspélpracy oraz samo-
dzielnej organizacji pracy w malych grupach, w tym organizacji pracy przy
wykorzystaniu technologii; [...]

- umiejetno$¢ dbania o bezpieczenstwo wlasne i innych uczestnikéw grupy,
w tym bezpieczenstwo zwigzane z komunikacjg za pomoca nowych tech-
nologii oraz bezpieczenstwa w ruchu drogowym” (MEN, 2017, s. 32-33).

Natomiast w zakresie poznawczego obszaru uczen powinien osiggna¢ ,,umie-
jetnos¢ uczestnictwa w kulturze oraz wyrazania swych spostrzezen i przezy¢ za
pomocy plastycznych, muzycznych i technicznych srodkéw wyrazu, a takze przy
uzyciu nowych technologii” (MEN, 2017, s. 33).

Powyzsze zapisy nie powinny zniecheca¢ nauczycieli, ale przyczynia¢ si¢ do po-
szukiwania sposobow realizacji tych celéw z wykorzystaniem dostepnych technolo-
gii. Nie majac w sali lekcyjnej odpowiedniego sprzetu, nauczyciele moga wykorzystac
te urzadzenia, ktore i tak uczniowie ze sobg przynosza do szkoty — smartfony. Ewen-
tualnie moga poprosi¢ uczniéw o przyniesienie tego rodzaju urzadzen na kolejna
lekcje. Cele te moga by¢ réwniez zrealizowane w ramach zadanej pracy domowe;.
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Analiza tresci nauczania dla poszczegoélnych edukacji przynosi dodatkowy
oglad na wykorzystanie technologii cyfrowych na I etapie edukacji. Nalezy tu
zauwazy¢, ze praktycznie na kazdym rodzaju edukacji wystepuja, w mniejszym
lub wigkszym stopniu, odwotania do nowoczesnych technologii.

W przypadku edukacji polonistycznej podkresla si¢ znaczenie pisania w edy-
torach tekstu oraz wykorzystania zasobow internetowych jako zrédta informacji.
Edukacja matematyczna kladzie nacisk m.in. na wykorzystanie prostych aplikacji
na telefon, tablet, komputer przy realizowaniu wybranych dziatan. Komunikacja za
pomoca nowych technologii oraz przyjmowanie roli lidera jest elementem edukacji
spolecznej. Wykorzystanie technologii cyfrowych w edukacji plastycznej polega
m.in. na tworzeniu plakatéw, ulotek i innych wytwordw przy uzyciu prostych
aplikacji komputerowych oraz umiej¢tnos¢ odrézniania i nazywania wytworéw
grafiki komputerowej (MEN, 2017).

W najwigkszym stopniu, w poréwnaniu z poprzednimi rodzajami edukacji,
nowe technologie sg wykorzystywane w edukacji przyrodniczej. W az trzech
obszarach sg wskazane umiejetnosci, jakie powinni posiada¢ uczniowie w tym
zakresie. Wérdd nich znajduje sie:

1. W zakresie rozumienia $rodowiska przyrodniczego uczniowie powinni
nauczy¢ si¢ m.in. odszukiwaé w zasobach internetu informacje potrzebne
do rozwigzania zadan.

2. W zakresie funkgji Zyciowych czlowieka, ochrony zdrowia, bezpieczenstwa
i odpoczynku uczniowie powinni nauczy¢ sie¢ m.in.:

a. $wiadomosci wystepowania nieprawdziwych informacji w przestrzeni
wirtualnej i publicznej, a dzigki temu sprawdza¢ wszystko, dopytujac
np. nauczyciela;

b. stosowania zasad bezpieczenstwa, korzystajac z urzadzen cyfrowych,
rozumiejac i respektujac jednoczesnie zasady netykiety i ograniczenia
zwigzane z czasem pracy na tych urzadzeniach;

c. $wiadomosci wptywu nieodpowiedniego korzystania z nowoczesnych
technologii na zdrowie oraz pozytywnego znaczenia technologii w Zy-
ciu kazdego czlowieka.

3. W zakresie rozumienia przestrzeni geograficznej uczniowie powinni sie
nauczy¢ m.in. postugiwania si¢ mapg na komputerze, wskazywaé/wyszu-
kiwa¢ swoj adres i wyznaczac trase np. przejazdu rowerem (MEN, 2017).

Odrebng edukacje stanowia zajecia typowo informatyczne, w ramach ktorych
sg realizowane zagadnienia zwigzane z algorytmami, kodowaniem (programowa-
niem), pracg w podstawowych programach pakietu biurowego oraz zagadnienie
pozadanych i niepozadanych zachowan podczas korzystania z technologii cyfro-
wych (MEN, 2017).
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O ile tresci poszczegolnych edukacji zwigzane z nowymi technologiami po-
winny by¢ realizowane przez nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej, tak edukacja
informatyczna moze by¢ realizowana przez nauczyciela-przedmiotowca. Taki
podzial funkcjonuje w duzej liczbie szkol i czesto jest spowodowany wzgledami
uzupelniania etatow przez nauczycieli informatyki.

STRONY INTERNETOWE WSPIERAJACE
INTERAKTYWNA EDUKACJE

Nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej podejmujacy sie trudu realizacji zalozen
podstawy programowej muszg mie¢ na uwadze kilka kwestii. Po pierwsze powinni
pozwala¢ swoim uczniom na prace w srodowisku, ktore znajg i lubig. Po drugie
stosujac nowoczesne technologie, powoduja zwigkszenie motywacji i zaangazo-
wania uczniow, ,,a przede wszystkim odpowiedzialno$¢ za wlasny proces uczenia
sie” (Jaworowicz, Poturala, 2018, s. 218).

Wspdlczesny nauczyciel powinien mie¢ réwniez na uwadze, ze ,nauka jest
bardziej efektywna, im wiecej zmystéw uczestniczy w procesie przyswajania
i konstruowania osobistej wiedzy czy tez ksztaltowania i doskonalenia pewnych
umiejetnosci. Nowoczesny nauczyciel musi mie¢ $wiadomos¢, ze jego wyktad
i tekst podrecznika to obecnie za malo, aby skutecznie i ciekawie uczy¢ i ksztalci¢
przydatne umiejetnosci” (Wronska, 2015, s. 37).

Ponizej zostaly zaprezentowane ciekawe, zdaniem autora, platformy, w ktérych
nauczyciele mogg przygotowac ¢wiczenia interaktywne.

LEARNINGAPPS.ORG

Jest to niemiecka aplikacja WEB 2.0 powstata w 2011 roku w ramach przygotowy-
wanej przez Michaela Hielschera dysertacji (Hielscher, 2012). MozZe ona wspiera¢
zaréwno proces uczenia sie, jak i nauczania na wszystkich etapach edukacji. Celem
strony ,jest zebranie aplikacji wielokrotnego uzytku i udostepnianie ich publicz-
nie. Aplikacje nie zawierajg zatem zadnych specjalnych ram lub konkretnego
scenariusza: s3 ograniczone wylacznie do interaktywnej czesci” (,,LearningApps.
Org - Interaktywne i Multimedialne Moduly Edukacyjne”, 2021).

Strona LearningApps.org zostala przettumaczona na ponad 20 jezykéw, w tym
polski. Platforma jest zupelnie darmowa, a zalozenie swojego konta umozliwia
zapisywanie utworzonych ¢wiczen i udostgpnianie ich szerszemu gronu na kilka
sposobow:
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- wysylajac link do uczniéw (réwniez do wersji pelnoekranowej) - kazde

¢wiczenie posiada unikatowy adres,

- umieszczajac ¢wiczenie na swojej stronie lub innej aplikacji - umozliwia

to generator kodéow EMBED,

- wygenerowanie kodu QR umozliwiajacego uruchomienie ¢wiczenia na

urzadzeniach mobilnych.

Uzytkownicy do swojej dyspozycji maja 22 szablony interaktywnych ¢wiczen,
ktére podzieli¢ mozna na sze$¢ kategorii:

1. szablony zadan selekcji — np. zadanie z lukami,
szablony zadan przyporzadkowania — np. pasujgce pary,
szablony zadan sekwencyjnych - np. os liczbowa,
szablony zadan pisania — np. krzyzéwka,
szablony zadan wieloosobowych - np. szacowanie,
szablon narzedzi - kolekcja kilku aplikacji (Hielscher, 2012, s. 87-93).

W edukacji wczesnoszkolnej z powodzeniem mozna wykorzystaé¢ wiekszo$é
¢wiczen zbudowanych w LearningApps.org. Ciekawym przykladem jest tu zadanie
z lukami, gdzie nauczyciel wprowadza tekst, w ktérym definiuje, jakich stow bedzie
brakowac¢. Uczniowie natomiast mogg je uzupelnia¢, wybierajac odpowiednig fraze
ze zdefiniowanej przez nauczyciela listy lub tez wpisujac z klawiatury - w zalez-
nosci od ustawienia przez nauczyciela.

SUNENSN

Innym ciekawym pomyslem na interaktywne ¢wiczenie jest krzyzéwka, wy-
kreslanka, czy tez wisielec.

Ciekawa opcja platformy jest mozliwo$¢ utworzenia przez nauczyciela ,klas”
zabezpieczonych haslem. Dzigki tej funkcjonalno$ci nauka odbywa si¢ ,,w bezpiecz-
nej przestrzeni, zardwno dla nauczyciela, jak i uczniéw. Nauczyciel ma mozliwos¢
przypisywania klasom okreslonych ¢wiczen, poprawiania zadan utworzonych
przez uczniéw, wysyltania uczniom wiadomosci. Cwiczenia i zadania interaktywne
moga tworzy¢ takze uczniowie, dzigki czemu duzo chetniej angazuja sie w nauke”
(Kilian, 2021a).

WORDWALL.NET

Kolejng ciekawg strong umozliwiajacg utworzenie interaktywnych ¢wiczen jest
WordWall.net. Podobnie jak poprzednia, jest dostepna w ponad 20 jezykach.
Obsluguje rowniez polskojezycznych uzytkownikéw. Z utworzonych ¢wiczen
mozna korzysta¢ bez logowania si¢. Jednak aby utworzy¢ swoje ¢wiczenia oraz
korzystac z petni mozliwosci platformy, jest wymagane posiadanie konta dostepnego
w trzech opcjach: Basic (darmowe), Standard (13 zt miesigcznie) lub Pro (19,50 zt
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miesi¢cznie). Oferowany jest rowniez plan szkolny, przeznaczony dla calej szkoty,
a oplata zalezy od liczby nauczycieli chcacych jednoczesnie korzysta¢ z WordWall.

Dla poczatkujacych uzytkownikow zapoznajacych si¢ z platformg wystarczy
darmowe konto umozliwiajace utworzenie pieciu interaktywnych ¢wiczen. Dostep-
nych jest rowniez jedynie 18 szablonéw. By jednak mie¢ mozliwos¢ skorzystania
ze wszystkich dostepnych szablonéw, ktdrych jest az 33, trzeba wykupi¢ najwyzszy
pakiet Pro. Otrzymujemy wéwczas dodatkowo nieograniczong liczbe materiatow,
ktére mozemy utworzy¢ i az 21 z nich mozemy wydrukowac jako karty pracy.

Wsréd wspomnianych szablondw znajduja sie m.in. ,testy, ruletki, anagramy,
polaczenia w pary, wykresy z etykietami, krzyzowki, teleturnieje, «wykreslanki»
i sortowanie grup, labirynty i wiele innych” (Turek, 2020, s. 100).

Oproécz wspomnianej mozliwosci druku wybranych ¢wiczen WordWall oferuje
inne funkcje, wérdd ktérych mozna wymieni¢: tworzenie ¢wiczen z szablonu, edycje
¢wiczen utworzonych przez innych uzytkownikéw, stosowanie motywow w ¢wi-
czeniach, udostepnianie swoich prac innym nauczycielom oraz osadzanie ¢wiczen
na innych stronach dzigki kodom EMBED (Funkcje WordWall, 2021). Zdaniem
Malwiny Kordus ,,bardzo istotng funkcjg platformy jest mozliwo$¢ wygenerowania
z jednego zadania kolejnych. W tym wypadku zawarto$¢ zadania pozostaje bez
zmian, inny jest tylko wybrany przez nas szablon” (Kordus, 2020, s. 52).

Ogromna zaletg utworzonych w WordWall ¢wiczen jest odtwarzanie ich ,,na
dowolnym urzadzeniu z dostgpem do internetu, takich jak komputer, tablet, te-
lefon, czy tablica interaktywna. Uczniowie mogg w nie gra¢ sami, lub pod opieka
nauczyciela na lekcji standardowej” (Kilian, 2021b).

CLASSTOOLS.NET

Jest to platforma autorstwa Russela Tarra, a dostepne na niej materialy sa objete
licencjg CC-BY-SA (umozliwia to kopiowanie, modyfikowanie i rozpowszechnia-
nie ich na dowolnym no$niku przy uznaniu autorstwa) (Tarr, 2021). Dostep do
szablonéw nie wymaga utworzenia konta oraz dokonania zadnych oplat. Konto
premium natomiast powoduje usunigcie reklam oraz mozliwos$¢ zapisania utwo-
rzonych prac.
Serwis umozliwia utworzenie materialéw w formie widzetéw przy uzyciu
jednego z ponad 30 szablonéw, ktdre mozna pogrupowac¢ w nastepujace kategorie:
- »aplikacje imitujace popularne portale spotecznosciowe (Fakebook),
aplikacje do tworzenia gier internetowych,
- aplikacje do losowania (np. terminéw lub uczniow),
aplikacje do tworzenia napisow,
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- aplikacje do tworzenia galerii obrazéw,

- aplikacje do odmierzania czasu (np. na wykonanie zadania),

- aplikacje do tworzenia diagraméw” (Jaworowicz, Poturata, 2018, s. 220).

Najciekawszymi zdaniem autora narzedziami dostepnymi w ClassTools sa Fa-
kebook oraz generator Fake News. Pierwsze z nich przypomina popularny serwis
spoleczno$ciowy, na ktérym mozemy zasymulowac utworzenie falszywego konta.
Natomiast drugie z nich umozliwia utworzenie falszywej wiadomosci, np. w postaci
widoku prezentera wiadomosci podajacego jakiegos newsa. W obu przypadkach
narzedzia te mozna wykorzystac¢ przy realizacji podstawy programowej klas I-I1I
szkoly podstawowej (edukacja przyrodnicza) odnoszacych si¢ do zasad netykiety
oraz nieprawdziwych informacji. Mozna réwniez przy tej okazji uczuli¢ ucznioéw
»na fakt, iz umieszczanie nieprawdziwych i obrazliwych informacji na czyj$ temat,
zakladanie «fejkowych» kont jest niezgodne z prawem” (Kostrzewa, 2019).

GENIAL.LY

Najbardziej rozbudowanym i oferujacym najwiecej funkeji do przygotowania inter-
aktywnych ¢wiczen jest Genial.ly (Genially). Obecnie jest to najczesciej uzywana
przez nauczycieli platforma. ,Wedtug statystyk firmy Genially [...] w 2020 roku
w Polsce ok. 6 milionéw oséb korzystalo z ich narzedzia” (Dobroszek, 2020). Az
30% z tej liczby stanowig nauczyciele.

Agnieszka Halicka, nauczycielka i ambasadorka Genially w Polsce, analizu-
jac przyczyny popularnosci tej platformy, upatruje ja we wszechstronnosci, jaka
oferuje. ,,Nie jest to tylko program skupiony na robieniu jednego rodzaju tresci,
takich jak prezentacje, czy quizy, ma mnoéstwo funkcji, a nawet jesli nie potrafimy
czego$ zrobi, to Genially pozwala bardzo tatwo taczy¢ si¢ z innymi narzedziami”
(Genially - wirtualna edukacja w najlepszym wydaniu, 2020).

Jak stusznie zauwaza Pawel Maziarz, ,Genially to prawdziwy kombajn do
projektowania interaktywnych zasobdw. Serwis pozwala na tworzenie prezentaciji,
infografik, plakatéw, przewodnikéw, a nawet raportéw — wszystko odbywa sie
z poziomu przegladarki internetowej, wiec nie trzeba instalowa¢ dodatkowego
oprogramowania, a dostep do projektéow uzyskujemy po zalogowaniu na swoj
profil” (Maziarz, 2021). Dodatkowo dzigki temu, ze na slajdzie mozemy dodawa¢
dowolne zasoby tekstowe, graficzne, dZzwiekowe i interaktywne, Genially nadaje sie
do tworzenia interaktywnych gier, tj. Escape room. Pozwala na to jedna z funkcjo-
nalnosci platformy, jaka jest mozliwos¢ dodania do kazdego elementu wstawianego
na slajd wskazowek, wyskakujacego okna lub linku (Przybysz-Gardyza, 2020).
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Wedtug tworcow Genially najwazniejszymi cechami platformy jest jej wie-
lofunkcyjno$¢. Gléwnymi atutami sg natomiast animacyjnos¢, interaktywnos¢,
integracja z innymi platformami, a takze mozliwo$¢ wspotpracy przy projektach,
wielo§¢ szablonéw (ktdrych jest ponad 400) oraz setki zasoboéw w postaci zdjec,
grafik, map itp. (Feel like a Genius - Genially, 2021).

Aby rozpoczaé prace z Genially, nalezy zalozy¢ konto. Dzigki temu otrzymu-
jemy dostep do mozliwosci tworzenia wlasnych materiatéw, ktére beda automa-
tycznie zapisywac sie na naszym koncie. Konto jest dostepne w kilku planach, od
darmowego po konto master (platne niespetna 21 euro za miesigc). Podstawowe
konto w zupetnosci wystarczy dla poczatkujacych uzytkownikéw. Jedynymi ogra-
niczeniami sg wowczas np. brak mozliwosci wstawienia pliku mp3 z dysku, czy
tez ustawienie hasta dla swojego projektu. Dla utatwienia kazda cecha lub szablon
premium sg oznaczone z61tg gwiazdka.

Szablony, z ktérych mozemy korzysta¢, zostaly podzielone na kilka gléwnych
kategorii (rysunek 1). Kazda z nich dodatkowo dzieli si¢ na podkategorie.

Rysunek 1.
Kategorie szablonéw Genially

What you can create with Genially

— Presentations .- Infographics s Gamification
= -

= Interactive - Video [

m image “ presentation -+ E Guide

9:’ Training I . | Blank
e O materials .‘ More /: creation
Zrédlo: Genial ly

Wszystkie szablony moga by¢ w dowolny sposéb modyfikowane w zaleznosci
od naszych potrzeb. Jedynym minusem pracy z Genially jest brak polskiej wersji
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jezykowej. Jednak mimo tego wystarczy uzy¢ przegladarki Google Chrome, ktéra
oferuje automatyczne ttumaczenie zawarto$ci wyswietlanych stron na dowolny
jezyk (w tym polski).

Rozpoczynajac prace nad zasobem, niezaleznie od wybranej kategorii, projekt
przypomina tradycyjng prezentacj¢ znang np. z MS PowerPoint. Jednak zdecy-
dowanie o znacznie wigkszych mozliwosciach. Po pierwsze do dyspozycji mamy
gotowe darmowe bazy grafiki, ilustracji, ksztaltow itp. Po drugie mamy mozliwos$¢
bezposdrednio do projektu nagrywac np. polecenia glosowe. Po trzecie Genially
umozliwia integracj¢ z mediami spolecznosciowymi, ustugami Google (chmura,
mapa, dokumenty), ale co najwazniejsze, mozemy wstawia¢ zasoby utworzone na
innych stronach, np. tych opisanych we wczesniejszych czesciach tego artykutu
(dzieki generowanym kodom EMBED). Te cechy sprawiajg, ze Genially nie ma
sobie réwnych, jesli chodzi o przygotowanie ciekawych interaktywnych materiatéw
edukacyjnych. Jedynym ograniczeniem okazuje si¢ tu kreatywnos¢ nauczyciela.

Genially umozliwia réwniez zaproszenie innych oséb do wspottworzenia
projektu. Sprawdza sie to przy pracy grupowej i tak moze by¢ wykorzystana
w edukacji. Gotowy projekt udostepni¢ mozna na kilka sposobdw: poprzez link,
wygenerowanie kodu EMBED i wstawienie na inng strone, wystanie mailem, czy
w sieciach spotecznosciowych, albo wysta¢ bezposrednio do Google Classroom,
lub MS Teams.

Ze wzgledu na swoja ogromng popularno$¢ i rozbudowang funkcjonalnosé
(ktora caly czas jest rozwijana), Genially ,,jest intuicyjna i powinni sobie z nig
poradzi¢ nawet mniej doswiadczeni uczestnicy (tworcy udostepnili tez sporo
poradnikow, ktore ulatwiajg korzystanie z serwisu)” (Maziarz, 2021).

Warte podkreslenia jest rowniez, ze ,,atrakcyjnie wizualne materialy zachecaja
dzieci do nauki, a szeroka gama interaktywnos$ci pozwala dzieciom odkrywa¢
dodatkowe zasoby. [...] Dzieciom latwo pracowa¢ samodzielnie, gdy korzystaja
z tak latwego w obstudze narzedzia edukacyjnego” (Halicka, 2020).

PODSUMOWANIE I WNIOSKI

Mimo ze szkota nadal bazuje na tradycyjnym modelu nauczania, a reformie podlega
jedynie podstawa programowa (por. Piecuch, 2021), wielu nauczycieli poszukuje
na wlasng reke nowych sposobéw na zainteresowanie uczniéw przekazywanymi
tresciami nauczania. Z pomocg przychodza szeroko rozumiane nowe technolo-
gie. Jak zauwaza Zyta Czechowska, nowe technologie staly sie juz nieodtacznym
elementem procesu edukacyjnego i wychowawczego. Zostato to wzmocnione
i przyspieszone przez wybuch pandemii i nagle przeniesienie calego procesu edu-
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kacji do $wiata wirtualnego. Wielu nauczycielom uswiadomilo to jednak, ze bez
technologii cyfrowych i odpowiednich kompetencji nie ma przysztosci w edukacji,
a efektywne ich wykorzystanie moze zwigkszy¢ motywacje uczniéw do nauki oraz
uatrakcyjni caly proces nauczania (Czechowska, 2021). Wydaje si¢ zatem niezbedne
wyposazenie wszystkich nauczycieli w umiejetnosci projektowania i realizacji efek-
tywnych zaje¢ cyfrowych, jak réwniez narzedzia, za pomoca ktérych beda mogli
to robic.

Warto podkresli¢, ze pierwotnie narzedzia do ksztalcenia zdalnego mialy na
celu wspomagac proces edukacji oraz zainteresowac uczniow danym przedmiotem
(Kopczewski, 2008, s. 19). Obecnie jednak dla wielu nauczycieli staly si¢ one co-
dzienng rzeczywisto$cia, a nawet potrzebg. Zauwaza to réwniez Kuba Dobroszek,
twierdzac wrecz, ze nigdy nie wrécimy juz do znanych nam czaséw zaréwno
w sferze pracy, jak i edukacji (Dobroszek, 2020). Z tego mozna wnioskowac, ze
zdobyte przez nauczycieli dos§wiadczenie w czasie pandemii zaowocuje nawet po
jej zakonczeniu.

Zaprezentowana w niniejszym artykule analiza podstawy programowej poka-
zuje, Ze proces edukacji juz od I etapu, nawet bez panujacej pandemii, ktadzie coraz
wiekszy nacisk na wykorzystanie nowoczesnych technologii w procesie ksztalcenia.
Z tego tez wzgledu w dalszej czesci zostaly przedstawione i oméwione wybrane
narzedzia, za pomocg ktoérych nauczyciele moga przygotowywac interaktywne
materiaty dla swoich podopiecznych. Pomoga one zaréwno podczas ksztalcenia
zdalnego, jak i w trakcie tradycyjnych zaje¢ w sali lekcyjnej (wykorzystujac do
tego réwniez tablice interaktywna).
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WEBSITES SUPPORTING INTERACTIVE EARLY CHILDHOOD EDUCATION -
SELECTED SOLUTIONS

Introduction: There is no doubt that the contemporary world of a young person is digital.
This generation does not know a different world from that with the Internet, smartphones,
social media. Accordingly, education should, on the one hand, undergo transformation into
a more digital direction and, on the other hand, it should teach conscious and secure use
of new technologies from the earliest years of life. Research Aim: The aim of the article
consists in outlining both the assumptions of the curriculum for the first educational stage
and modern tools enabling the creation of interactive exercises. Evidence-based Facts: The
curriculum includes references to the use of new technologies nearly in every education at the
first educational stage. Students should become acquainted with the operation of the basic
office software, netiquette rules and such a use of digital technologies which would be safe for
health. The Internet applications, as discussed further in this article, are helpful in completing
these tasks and the whole curriculum. Owing to them teachers may prepare interesting and
captivating interactive exercises. Summary: The contemporary school, irrespective of ma-
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nifold procedures, is still analogical. Lack of equipment, lack of proper software and lack of
competencies discourage teachers from implementing certain areas of the curriculum. Thus,
the Internet applications, as presented in this article, come to our aid.

Keywords: classtools, genially, interactive lesson, distance learning, learning apps, wordwall



