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Wstep

Nowe technologie wkroczyly do kazdego zakatka zycia spolecznego.
Miliony informacji, ktére docieraja do odbiorcy, czesto wprowadzaja dezorien-
tacje. Zdolnosci adaptacyjne czlowieka nie nadazaja za postepem. Pojawia sie
pytanie: jak sie¢ zachowywac wobec nieuniknionego galopu cywilizacji, jak
sie zachowywac wilasciwie? Informacje nalezy selektywnie wybiera¢ poprzez
tworzone i uaktualniane kryteriéw doboru informacji.

Do nauczycieli nalezy najwazniejsza rola - wskazanie drogi, ktéra ma
podazac nowe pokolenie, jak wybierac¢ wtasciwg wiedze z mediéw, jak wyko-
rzystywac nowe technologie, aby mogtaby poméc mtodemu pokoleniu odna-
lez¢ sie w nattoku informacji i dezinformacji, jak spozytkowaé innowacyjne
narzedzia, ktére daje nam XXI wiek, a jednoczesnie pozwalajacy pozostac
nam w zgodzie z erg nowych technologii. W szkole wida¢ to najbardziej -
strony internetowe, platformy e-learingowe, gazetki i biuletyny on-line wspot-
tworzone przy udziale uczniéw, studentéw i nauczycieli. Mtodzi ludzie biora
udziat w réznych akcjach w wirtualnym swiecie, jedni buduja swoje swiaty,
domy i zagrody inni aktywnie uczestniczg w grach zbiorowych z catym
globem, a jeszcze inni poszukuja szczescia i przyjazni w cyberprzestrzeni.
Gdzie w tym wszystkim ma mie¢ miejsce szkota i jej przestanie? Odpowiedz
wydawalaby sie prosta - wystarczy ,méwic” jezykiem miodych. Wobec tego
jak dotrze¢ do zainteresowan medialnych grupy czy klasy? W szkotach sg
lekcje wychowawcze, w trakcie ktérych mozna poruszy¢ temat modnych
gier czy innych dziatari internetowych. Na uczelniach wyzszych zajecia
z technologii informacyjnej czy informatyki sa rowniez dobrym Zrédtem
wychwycenia aktualnych zainteresowar i trendéw wsréd braci studenckie;j.
Nauczyciel moze zademonstrowac dzialanie nowego programu, czy wskazac
na uzyteczno$¢ funkcji platformy e-learingowej, komunikacji z nauczycielem
oraz konsultacji on-line.
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Narzedzia informatyczne

Byt czas kiedy Nasza Klasa, obecnie pod zmieniong nazwa: ,nk Miejsce
spotkan”, swiecila w Polsce triumfy popularnosci, ze zdziwieniem przyjmo-
wano wiadomos¢, iz kto$ jeszcze nie posiada konta w portalu. Od kilku lat
niestabnacym powodzeniem ciesza sie Facebook i Iacznos¢ za pomoca Skypea
oraz komunikator Gadu-Gadu, ktéry wcigz utrzymuje sie w czolowce (jest
to zastuga kolejnych funkcji usprawniajacych i rozszerzajacych dziatanie
programu).

¢lwinning

W 2004 roku pojawil sie program eTwinning, ktéry w swojej poczatkowej
formie mial przygotowac portal i narzedzia bedace wirtualnym srodowiskiem
wspoélpracy narodowych i europejskich szkét. W styczniu 2005 roku miata
miejsce inauguracyjna konferencja w Brukseli, ktéra zapoczatkowata otwar-
cie sie programu na Europe. Pierwsza edycja programu zakoriczyla sie na
przetomie 2006 i 2007 roku. Druga edycja przewidziana jest na lata 2007-2013:
na mocy Decyzji Parlamentu Europejskiego i Rady zostal on wlaczony do
najnowszej inicjatywy Komisji Europejskiej w dziedzinie edukacji i szkolen
programu ,Uczenie si¢ przez cale zycie”, w ktérym realizowane sa postulaty
z programéw Socrates, Learning, Leonardo da Vinci i Jean Monnet.

Program eTwinning to europejska wspotpraca przedszkoli, szkét podsta-
wowych, gimnazjalnych i ponadgimnazjalnych w Europie za posrednictwem
technologii informacyjno-komunikacyjnych. Jest programem dla nauczycieli,
ktérzy maja mozliwosé¢ aktualizowania swoich kompetencji zawodowych,
szczegblnie w zakresie wykorzystania nowych technologii w nauczaniu,
poprzez tworzenie i realizacje miedzynarodowych projektow (A. Pietrzak,
2009, s. 12).

W Polsce na zlecenie Komisji Europejskiej i Ministerstwa Edukacji Naro-
dowej w ramach Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji dziata Narodowe Biuro
Kontaktowe Programu eTwinning, ktére jest odpowiedzialne za koordynowa-
nie, rozw¢j, promocje i monitorowanie dzialan programu. Wspomaga dzia-
tanie szkol, sprawdza jakos¢ projektéw, zbiera i publikuje przyklady dobrej
praktyki, a takze organizuje konkursy na najbardziej atrakcyjne projekty.

Wyréznieniem przyznawanym nauczycielom za ich wybitne przedsie-
wziecia jest Odznaka Jakosci. Otrzymanie odznaczenia jest potwierdzeniem
wysokiego krajowego standardu - Krajowej Odznaki Jakosci, natomiast na
poziomie europejskim jest to odpowiednik Europejskiej Odznaki Jakosci.
Nalezy zaznaczy¢, ze aby otrzymac Europejska Odznake, wcze$niej nauczy-
ciel musi zosta¢ wyrézniony Krajowa Odznaka. Za kazdy projekt mozna



W. Sottysiak. Wizja wspétczesnej edukacyi opartej na nowoczesnych technologiach 377

otrzymac Odznake, a nauczyciel moze ich posiadac¢ wiele. Odznaka ma postac
elektronicznego certyfikatu widocznego na pulpicie szkoty.
Tabela 1. Kryteria przyznawania Odznaki Jakosci eITwinning

Kryteria przyznawania Odznaki Jakosci
Wykorzystanie technologii ICT w projekcie
Rezultaty i korzysci projektu
Integracja miedzyprzedmiotowa
Wymiar europejski projektu
Innowacja i kreatywnos$é

NI RN =

Trwalosé
7. Jako$¢ przedsiewziecia

Zro6dto: Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji. Narodowe Biuro Kontaktowe Programu
elwinning.

Tabela 2. Liczba Krajowych i Europejskich Odznak Jakosci eTwinning

Odznaki jakosci w polskich szkotach
. Liczba Krajowych Liczba Europejskich
Rok Edycja Odznak ];koé};i Odznak ]sz(])éci

2006 I edycja 21 7
2007 IT edycja 58 22

111 edycja 40 25
2008 IV edycja 99 58

V edycja 63 45
2009 IV edycja 159 -

Zro6dto: Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji. Narodowe Biuro Kontaktowe Programu
elwinning.

Celem programu jest stworzenie takich warunkéw dla nauczycieli,
aby mogli realizowaé swoje i swoich podopiecznych pomysty metodami
innymi niz tradycyjne, nauczali na zasadzie projektu, w ktérym uczestnicy
wymieniajg sie¢ doSwiadczeniem i zasobami, a przy okazji doskonala jezyki
i wykorzystuja naturalne dla mtodego pokolenia Zrédlo informacji i komuni-
kacji, jakim jest Internet. Program jest bezplatny, nie wymaga dodatkowych
zasobéw komputerowych.

Chatboty

Chatbot to program komputerowy przeznaczony do inteligentnej symu-
lacji rozmoéw z ludZzmi. Wiele chatbotéw sztucznej inteligencji wykorzysty-
wanych jest do interpretowania mowy lub wprowadzania tekstu. Niektore
dzialaja na zasadzie skanowania w poszukiwaniu stéw kluczowych i dopaso-
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wuja pasujace odpowiedzi z bazy danych. Dazy sie do tego, aby Chatboty za
pomoca oprogramowania mogly nasladowac ludzkie zachowania, takie jak
humor lub zmiana tematéw. Dodanie pewnej liczby trikow moze zwiekszy¢
poczucie komunikacji z rozméweca.

Wirtualna rzeczywistos¢

Wirtualny $wiat jest interaktywnym symulowanym srodowiskiem do-
stepnym dla wielu uzytkownikéw za posrednictwem interfejsu internetowe-
go. Wirtualne $wiaty przyjmuja tez nazwy: ,cyfrowy $wiat”, ,symulowane
Swiaty” i ,MMOG's". Istnieje wiele ré6znych typéw wirtualnych swiatow,
jednak jest szes¢ wspolnych cech, ktére maja wszystkie.

Jest to:

1. Shared Space (Wspdlna Przestrzen): swiat pozwala wielu uzytkownikom
jednoczesdnie uczestniczy¢ w wirtualnej rzeczywistosci.

2. Graphical User Interface: §wiat przedstawiony w przestrzeni wizualnej,
poczawszy od obrazéw w stylu 2D ,cartoon” do srodowisk bardziej rea-
listycznych 3D.

. Bezposrednios¢: interakcja odbywa sie w czasie rzeczywistym.

. Interaktywnos¢: §wiat pozwala sie zmieniad, rozwijaé, budowac.

5. Trwalosé: na $wiecie istnieje sie w dalszym ciagu niezaleznie od tego, czy

jestes uzytkownikiem zalogowanym, czy tez nie.

6. Socjalizacja, wspolnoty: Swiat umozliwia i zacheca do tworzenia w §wiecie
grup spolecznych, takich jak zespoty czy kluby ludzi o podobnych zain-
teresowaniach lub cechach, domatoréw, sasiadéw itp.

Wirtualne $wiaty zostaly stworzone do réznych celéw. Najwiekszy i naj-
popularniejszy rodzaj wirtualnego $wiata gry to ,, MMORPG”, ktére oznacza
Massively Multiplayer Online Role Playing Game.

Oprocz tradycyjnego Swiata fantasy RPG istnieje wiele spotecznosci
wirtualnego $wiata, ktére podkreslaja role spotkan towarzyskich, a nie gier.
Swiaty te oferuja bardziej otwarta funkcje oparta na czacie w postaci pokoi.
Uczestnicy nic nie musza wygrywac ani zdobywac kolejnych pozioméw, tutaj
chodzi o poznanie innych, a takze tworzenie dekoracji przestrzeni osobistej,
takiej jak dom, pokéj lub mieszkanie.

W $wiatach spotecznych zazwyczaj wykorzystuje sie ustawienia na
podstawie wyidealizowanego $wiata rzeczywistosci. Wiekszos¢ podaje kilka
podstawowych narzedzi budowlanych, zdolnoé¢ do dziatania i wydarzenia,
ktére koncentruja sie wokot réznorodnych tematéw.

Niektére wirtualne $wiaty zostaly stworzone do celéw edukacyjnych.
Najczesciej Swiaty sa sponsorowane przez instytucje edukacyjne i organizacje
non-profit, a niektére przez przedsiebiorstwa. Wystepuja w wielu réznych
formach, w tym rekonstrukcje 3D z muzeum i przestrzeni galerii, tutoriale
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programowania, bibliotek wirtualnych, miejsca spotkar i kurséw interneto-
wych uczelni. Active Worlds Educational Universe jest jednym z najstarszych
i najwiekszych w sieci $wiatow edukacyjnych. Firma Adobe Systems, jeden
z czolowych producentéw oprogramowania, zaprezentowala program Adobe
Atmosphere przeznaczony dla twércow stron WWW, stuzacy do tworzenia
wirtualnych, realistycznych swiatéw oraz do ich interaktywnego zwiedzania.
Adobe Atmosphere jest réwniez wykorzystywany do budowania wirtualnych
Swiatow wtasnie w celach edukacyjnych. Przykiadem jest sponsorowany
przez firmy Mokitown.

Program Atmosphere stosuje standardowe techniki umozliwiajace 1a-
czenie $wiatéw stworzonych ré6znymi technikami poprzez URL, dofaczanie
tekstur, dodawanie obiektéw, dZwiekow, efektéw specjalnych, a przede
wszystkim korzystanie z JavaScript - podstawowego jezyka, dzieki sphere
umozliwia importowanie obiektow utworzonych za pomoca ré6znych narzedzi
3D Viewpoint, Softimage, Maya (Alias/ Wavefront), Curious Labs, 3D Studio
Max. Program moze réwniez importowac standardowe elementy graficzne
wykorzystywane w Internecie w takich formatach, jak: bmp, jpeg, gif. Pro-
gram Adobe Atmosphere postuguje sie mechanizmami Viewpoint Media
Player, wykorzystywanymi m.in. przez Sony, Nike i Eddie Bauer. Dzieki
nim wiernie wyswietla obiekty oraz daje ogromne mozliwosci animacyjne.
Program pozwala kreowa¢ bogate graficznie, realistyczne $wiaty 3D, umoz-
liwiajac uzytkownikom Internetu wirtualne wedréwki po cyberprzestrzeni
oraz komunikowanie si¢ w czasie rzeczywistym. Niewatpliwe zaleta tych
wirtualnych §wiatéw stworzonych za pomoca Atmosphere jest to, ze kiedy
w nie wkraczamy, fadowanie odbywa sie natychmiast, dzieki temu zachowana
jest ciggtos¢ ruchu. Prezentacje wirtualnych §wiatéw stworzonych za pomoca
programu Atmosphere znajduja si¢ na stronach: www.adobe.com/products/
atmosphere/sampleworlds.html (J. Janczyk, 2001). Interfejs programisty
API dla JS jest bardzo rozbudowany, wykorzystuje ponad 200 wlasciwosci
1300 metod. Umozliwiaja one programowanie m.in. interfejsu uzytkownika,
wystepowania kolizji czy zastosowania grawitacji. Zaleta jest mozliwos¢ in-
terakcji z poziomu skryptéw JS osadzonych na stronie WWW, co umozliwia
komunikacje miedzy filmami we Flashu czy apletami Javy a §wiatami Adobe
Atmosphere. Nowa wersja Viewpointa pozwala m.in. na osadzanie filméw
Flasha i grafiki SVG wewnatrz $wiatéw Adobe Atmosphere.

Wirtualne $wiaty moga stuzy¢ jako forum do wyrazania pogladéw poli-
tycznych i debaty. Rzeczywiste problemy polityczne moga pojawic sie w grach
spotecznych czy edukacyjnych i wirtualnych swiatach. Jest kilka przypadkéw,
w ktérych catkowicie odrebne §wiaty wirtualne zostaly zbudowane w celu
debaty politycznej, a nawet eksperymenty w réznych typach samorzadu
spotecznosci internetowych. Doskonatym przykladem wirtualnego $wiata
z politycznego punktu widzenia jest AgoraXchange.

379
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Polski odpowiednik wirtualnych §wiatéw to np. Timik.pl. Jest on
serwisem spotecznosci internetowych, ktérych przedstawiciele otrzymali
symboliczne klucze do wirtualnego Swiata stworzonego z mysla o nich.
Przy projektowaniu tego systemu analizowano potrzeby réznych grup
uzytkownikéw Internetu oraz prowadzono rozmowy z ich aktywnymi
uczestnikami. W efekcie powstaly rozwigzania, ktére uzupetniajg aktualna
oferte serwiséw internetowych i rozszerzajq zakres form rozrywki on-line.
Timik jest przeznaczony dla uzytkownikow, ktérzy wykorzystuja Internet
w codziennej komunikacji i rozrywce. Tworza oni zgrany internetowy
team, zesp6l, po prostu Timik, ktéry Zyje swoimi sprawami i wymienia sie
pogladami. Uzytkownicy wspolnie korzystaja z dostepnych form rozrywki
iuczestniczg w budowaniu wirtualnego $wiata. Poza aspektem spotecznym
Timik.pl to technologiczna, internetowa platforma, ktéra taczy w sobie rézne
formy komunikacji i rozwigzania informatyczne. Poszczegélne elementy
systemu zintegrowane sg w wirtualnym $wiecie, ktéry zapewnia dostep do
zréznicowanych aplikacji i moduléw. Serwis zawiera funkcje internetowego
czata, wirtualnego $wiata, serwiséw spolecznosciowych z filmami i fotkami,
serwisow konkursowych i rozrywkowych z grami. Portal zapewnia inny,
bardziej naturalny sposéb dostepu do ustug, nie tylko z poziomu statycznej
strony internetowej, ale z poziomu pokoi, w ktérych odbywa sie komunikacja
z innymi uzytkownikami i znajomymi. Mozna razem przeglada¢ dowcipy,
oglada¢ filmy czy fotografie. Wszystko odbywa sie bardziej naturalnie, tak
jak w codziennym zyciu. Teraz mozna na biezaco dzieli¢ si¢ wrazeniami
i prowadzic¢ internetowe rozmowy w ciekawym otoczeniu (timik.pl, 2010).

Dziecigce portale majg szanse przetrwac znacznie dluzej niz adresowany
do dojrzalszych uzytkownikéw Second Life. Zainteresowanie tymi wirtu-
alnymi spolecznosciami jest tak wysokie, ze kazda marka zabawek, ktora
chcialaby przetrwac jak najdtuzej, musi zaistnie¢ w sieci. Dzieci, a zwlaszcza
dziewczynki, maja mozliwo$¢ nakarmienia swojego ulubierica, dokupienia
mu bucikéw czy zaaranzowania spotkania w salonie pieknosci, ale nie tylko,
bo farmerama.pl oferuje wirtualny $§wiat na fonie natury, gdzie sie sadzi,
pieli i zbiera plony, gdzie najwiekszym dobrem jest ziemia. Drzewa, pola
i zwierzeta mozna mie¢ w réznych gatunkach. Uzytkownik ma do dyspo-
zycji wszystko to, co potrzebne jest do wzrostu roélin, skladowania owocéw
swojej pracy, zdobywania klientéw, czyli innych graczy, z ktérymi moze
prowadzi¢ handel, konto bankowe. Moze pisa¢ do Swiata farmera” badz
wysylaé e-kartki czy paczki z towarem, a takze dyskutowac na temat swojej
pracy. Mlody uzytkownik poznaje tajniki prowadzenia gospodarstwa na wsi.
Okazuje sig, ze gra ma swoich zwolennikéw wsréd miejskiej spolecznosci.
Gre mozna prowadzi¢ w 29 jezykach.

Dzieci zaczynaja by¢ w sieci wszechobecne. Pojawiaja sie tam znacznie
wczesniej niz kiedys, sa takze zdolne do zrobienia o wiele wiecej niz w latach
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wczeéniejszych. Juz czterolatki sa doskonale zorientowane w sprawach sieci
(K. Wréblewski, 2007).

Rodzice czesto uwazajg, ze dzieci, uczestniczac w grach czy wirtualnych
$wiatach, nabywajg umiejetnosci obcowania z Internetem, ucza sie odpowie-
dzialnosci, kiedy opiekuja sie wirtualnym zwierzakiem czy swoja zagroda.
Gra z jednej strony wprowadza pewne elementy edukacyijne, lecz z drugiej
angazuje dzieci tak silnie, ze zapominaja o podstawowych obowiazkach czy
czynno$ciach. Szkoda, ze Internet tak bardzo wkracza w zycie juz kilkuletnich
dzieci. Piaskownica, prawdziwe lalki, pitka, zabawki pluszowe - wlasnie te
elementy zycia malego czlowieka powinny stanowi¢ dominujaca czes¢ co-
dziennej zabawy, a nie komputer i Internet. Najwazniejsze, aby nie dopuscic¢
do zatracenia sie dzieci w wirtualnym Swiecie. Skoro dorosli sa tak podatni
na uzaleznienie od Internetu, to dzieci tym bardzie;j.

A pobieranie i kopiowanie pomysiow? Istotne jest, kto byl pierwszy,
kto wyznacza trendy oraz za kim inni podazajg. Nie ma nic zlego w tym,
ze wlasnie ci inni podpatruja rozwigzania, ktére juz sa. Nie jest to zwykle
nasladownictwo ani kopiowanie, lecz uczenie si¢ i twoércze adaptowanie
najlepszych rozwiazan (M. Zychalska, 2007).

LLL - Lifelong Learning Programme

Naukowcy udowadniajg, Ze nieuchronnie w ciagu catego zycia bedziemy
mieli do czynienia z gwattownym i stalym postepem naukowo-technicznym
oraz krétkim czasem wdrazania nowych wynalazkéw w praktyce. Beda rosty
wymagania wobec pracownikéw jako skutek unowoczesniania proceséow
produkcyjno-ustugowych i wzrostu standardéw wytwarzania. Jest to wy-
zwanie dla catego spoleczenistwa, w ktérym szczegélnie wazna role do ode-
grania ma szkolnictwo wyzsze. Musi bowiem nastgpic¢ zmiana tradycyjnego
modelu ksztalcenia na model nowoczesny, w ktérym cykl ksztalcenia bedzie
uwzglednial oczekiwania 0s6b chcacych zdobywac nowa wiedze i podnosi¢
kwalifikacje. W sferze dydaktyki oznacza to koniecznos¢ spelnienia $cisle
sprecyzowanych oczekiwar, np. co do tematyki studiéw podyplomowych czy
kurséw typu MBA. Jezeli uczelnie nie podejma nowego wyzwania, stwarza-
jac odpowiednie oferty edukacyjne, wowczas instytucje komercyjne zajma
ich miejsce i wykorzystaja nowe mozliwosci, jakie stwarza dla srodowiska
akademickiego tworzace sie spoleczeristwo wiedzy.

Jednym z warunkoéw realizacji idei budowania spoteczeristwa opartego
na wiedzy jest nadanie odpowiedniej rangi powszechnie rekomendowanej
w ostatnich latach koncepcji uczenia sie przez cate zycie. Koncepcja ta byta
jednym z gléwnych tematéw Komunikatu Praskiego (maj 2001), w ktérym
stwierdzono: Ksztalcenie ustawiczne stanowi zasadniczy element tzw. Eu-
ropejskiej przestrzeni szkolnictwa wyzszego. W Europie przyszlosci,
zbudowanej na spoleczeristwie i gospodarce opartej na wiedzy, strategie
ksztalcenia ustawicznego beda musialy sprosta¢ wyzwaniu konkurencyjnosci
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i wykorzystywaniu najnowszych technologii w celu zwiekszenia sp6jnosci
spolecznej, rownosci szans i jakosci zycia. Dwa lata pézniej, w Komunikacie
Berlinskim (wrzesienn 2003) podkreslono koniecznos¢ zwiekszenia udzialu
ksztalcenia na poziomie wyzszym w ogolnej strategii rozwoju ksztalcenia
ustawicznego oraz potrzeb uznania ksztalcenia ustawicznego jako integralnej
czesci dziatalnosci uczelni.

Podpisana 15 wrzeénia 2007 roku Kapsztadzka Deklaracja Otwartej Edu-
kacji ,Ku otwartym zasobom edukacyjnym” (Cape Town Open Education
Declaration, 2007) glosi m.in.:

Znajdujemy sie u progu $wiatowej rewolucji w nauczaniu i uczeniu sie.
Nauczyciele z calego $wiata tworza w Internecie niezliczone materiaty eduka-
cyjne, dostepne do otwartego i wolnego uzytku. Nauczyciele ci wspéttworza
$wiat, w ktérym kazda osoba na ziemi moze nie tylko korzystac¢ z sumy ludzkiej
wiedzy, ale takze przyczyniac sie do jej wzbogacania...

Jedna z barier utrudniajagcych rozprzestrzenianie technologii informacyj-
nej jest wysoka cena oprogramowania. Zaapelowano do firm o udostepnienie
jak najwiekszej ilosci programéw i wspoélne ich udoskonalanie. Rezultaty sa
juz widoczne, spéjrzmy na liste najbardziej popularnych programow:

- Apache Web Server - serwer stron WWW, bardzo popularny réwniez
w Polsce,

- RedHat Linux - jedna z najbardziej znanych dystrybucji (wersji) Linuxa,

- OpenOffice.org - oprogramowanie biurowe, kod Zrédtowy Star Office
(kiedys konkurencji Microsoft Office), udostepnione przez Sun Microsy-
stems,

- MySQL (www.mysql.com) - dobra i popularna baza danych,

- Firefox - przegladarka stron WWW), alternatywa Microsoft Internet Ex-
plorer.

Z punktu widzenia narzedzi ksztalcenia wielka wage ma udostepnienie
oprogramowania platform edukacyjnych, ktére sa wykorzystywane przez
uczelnie wyzsze i szkoty. Wéréd szczegoélnie wartosciowych i popularnych
w Polsce wymieni¢ mozna: platforme e-learingowa Moodle: http://moodle.
org/sites/ (W. Sottysiak, 2010).

W Swietle przeprowadzonych badan, obserwacji i dyskusji wéréd stu-
dentéw I roku Pedagogiki Akademii im. J. Dlugosza w Czestochowie wida¢
wyraznie potrzebe wspoétpracy student - nauczyciel na zasadzie kontaktu
internetowego. Student czeSciej korzystalby z czatu - konsultacji on-line
z ,profesorem” czy grup dyskusyjnych; chodzi o wieksza swobode niz pod-
czas konsultacji bezposrednich.

Platforma to nie tylko czat, grupy dyskusyjne i e-mail, ale réowniez
mozliwosé weryfikacji wiedzy (testy, zadania). Wéréd studentéw rozlicza-
nych z przedmiotu technologie informacyjne na podstawie zaliczenia testu
poprzez Moodle wyniki nie byty zadowalajace, mimo ze do zaliczenia byli
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przygotowani. Odpowiedz na pytanie, dlaczego tak sie dzieje, nie jest jed-
noznaczna. Studenci zapytani, dlaczego nie uzyskali odpowiedniej liczby
punktéw, aby otrzymac zaliczenie, odpowiedzieli, ze sama forma byla dla
nich stresujaca, ze nigdy nie spotkali sie z takg forma zaliczenia przedmiotu.
Poza tym nie ma mozliwosci odpisania rozwigzania od studenta siedzgcego
obok, program stosuje mieszanie pytan, kazdy z wypelniajacych test ma inny
uklad pytan na ekranie monitora. Czesto tez studenci poréwnuja quiz pisany
na platformie Moodle z testem na prawo jazdy, wybér pytar, czas na realizacje
inauczyciela, ktéry obserwuje sale, oraz stres, ktéry towarzyszyl testowi, ze
wzgledu na odmienny charakter zaliczenia. Studenci nie wierzyli w swoje
umiejetnosdci komputerowe, ktére ¢wiczg bardzo diugo, gdy dostaja sie na
studia, majq za soba kilkuletnie obcowanie z technikami informatycznymi,
poczawszy od wczesnych lat szkoly podstawowej, ale niestety w zetknieciu
z praktyka i nowym zadaniem wiedza wydaje sie niekompletna. Ankietowani
czuja sie niepewnie, niekiedy nie potrafig obstuzy¢ prostego programu, gdzie
wszystkie polecenia sg widoczne w formie polecen na ekranie.

Tabela 3. Wyniki testu zaliczeniowego z technologii informacyjnej
przeprowadzonego wsrdd studentéw I roku pedagogiki (N = 241)
w roku akademickim 2009/2010 (w I semestrze) z wykorzystaniem
narzedzi platformy Moodle

Zapis procentowy wynikéw ocen z testu
Lp. Ocena z testu | Uzyskany procentowy wynik ocen
L Ibdb 2,9%
2. |dbplus 16,6%
3 |db 20,7%
4 ldst 19.9%
> |ndst 39,8%

Zrodlo: badania wlasne.

Test zaliczylo okolo 60,2% studentéw, ale tylko 2,9% studentéw uzy-
skalo oceny bardzo dobre. Natomiast 39,8% ankietowanych nie zaliczyto
testu przy pierwszym podejsciu. Oceny dobre i dobre z plusem uzyskato
37,3% studentow.

Odpowiedz na pytanie, dlaczego az 39,8% studentéw nie zaliczyta tatwe-
go materiatu (byly to zagadnienia, ktére nalezalo powtérzy¢ i uzupetnic, aby
wyréwnaé poziom wiedzy informatycznej studentéw ze szkoly Sredniej),
moze znajdowac sie w statystyce samooceny studenta.
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Tabela 4. ,Jak oceniasz swoja wiedze z informatyki czy technologii
informacyjnych wyniesiong ze szkoly éredniej w skali 10-stopniowe;j”?

Samoocena studentéw z wiedzy z technologii informacyjnej

Lp. Skala punktowo-opisowa rc[)Jszl/ﬁ;lzg ;;zintteos‘ggx’/v
. |Doskonale: 10 pkt 0,0%
2. |b. dobrze: 9 pkt 72%
nie mialem problemu z wykonywaniem zadar: 28,6%

8 pkt

4. |dobrze sobie radzitem/am: 7 pkt 28,6%
5. |radzilem/am: 6 pkt 14,3%
6. |tak sobie: 5 pkt 0,0%
7. |odczuwalam/lem braki: 4 pkt 14,3%
8. |Stabo: 3 pkt 7,2%
9. |Stabo: 2 pkt 0,0%
10. |b. stabo: 1 pkt 0,0%
11. |Inna 0,0%

Zrodto: badania wtasne.

Na pytanie o samoocene wiedzy z technologii na skali 10-punktowej,
tylko 72% ankietowanych odpowiedzialo: ,bardzo dobrze”, natomiast po
817 unktéw wpisalo do ankiety 57,2% ankietowanych, co oznaczato, ze do-
brze sobie radzili i nie mieli probleméw z wykonywaniem ¢wiczeri. Okoto
14,3% uwazalo, ze potrafilo poradzi¢ sobie z ¢wiczeniami na zajeciach. Zauwa-
zono, ze studenci samoocene maja zawyzona, posiadajac niewielka wiedze,
najczesciej ogolng; wpisuja do ankiety o umiejetnosciach komputerowych
czesto o stopien czy nawet dwa wyzej od rzeczywistych mozliwosci.

Ankieta byla kontynuowana pod katem pytan zwigzanych z mozliwos-
cig podniesienia wynikéw w kolejnym semestrze z przedmiotu technologie
informacyjne.
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Tabela 5. ,Ktére zagadnienie z technologii informacyjnych powinno by¢

rozwiniete?”
Odpowiedzi studentéw na pytanie dotyczace zagadnien, ktére nalezy ponownie
przeanalizowac lub poszerzy¢ na zajeciach z technologii informacyjnej
Lo Udzial procentowy
Lp. Zagadnienie informatyczne odpowiedzi
1. |MSWord 14,3%
2. MS Excel 21,4%
Informacje z dziedziny informatyki (doktadna budowa N
3. A : 42,9%
komputera, rozwing¢ pojecia z TI, systemy operacyjne)
4. |Nic 21,4%

Zrodto: badania wlasne.

Uzyskano odpowiedzZ na pytanie, co nalezy uzupelni¢ i zmieni¢, aby
podnies¢ efektywnos$é zajec. Wiecej godzin ¢wiczen, gtéwnie z doktadnej
budowy komputera, szczegélowego omdéwienia terminologii i systeméw
operacyjnych oczekuje 42,9% studentéw. Ankietowani chcg wiedzie¢ duzo:
o sprzecie, budowac strony WWW, umie¢ sprawnie obstugiwaé najnowsze
oprogramowanie uzytkowe; zyczeniem ankietowanych jest realizacja postula-
tow na zajeciach w jak najkrétszym czasie. Na pytanie: z jaka czestotliwoscia
maja odbywac sie zajecia, 35,7% ankietowanych odpowiedzialo po jednej
godzinie tygodniowo, 28,6% - po dwie godziny tygodniowo, 21,4% - po
dwie godziny co dwa tygodnie(!), tylko 14,3% uznalo, ze trzy godziny tygo-
dniowo to jest czas wystarczajacy do tego, aby mozliwe byto zrealizowanie
oczekiwan studentow.

Tabela 6. ,Z jaka czestotliwoscig maja odbywac sie zajecia z technologii

informacyjnych?”
Odpowiedzi studentéw na pytanie, ile godzin zaje¢
z technologii informacyjnej powinno by¢ tygodniowo
Liczba godzin Udziat pro'centf)wy
odpowiedzi
1h 35,7%
2h 28,6%
3h 14,3%
2 h co 2 tygodnie 21,4%

Zrodto: badania wlasne.

Zapytano studentéw o zagadnienia programowania, o to, jakie maja
doswiadczenia w tym zakresie i czy nalezatoby réwniez rozwing¢ ten temat.
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Ustosunkowujac sie do tych kwestii, 64,3% pytanych odpowiedzialo ,zdecy-
dowanie nie”, ze byly préby wpowadzenia programowania w szkolach, lecz
zazwyczaj koniczyly sie bardzo stabymi wynikami; 28,6% nie miata zdania
(najczesciej byly to osoby, ktore nie zetnely sie z programowaniem). Twier-
dzaco odpowiedzialo 7,1% ankietowanych, ktérzy uczyli sie programowania
oraz chcieli rozwina¢ dotychczasowa wiedze. W tym przedziale byly tez
osoby, ktore nie mialy do$wiadczen, ale chciatyby sprébowa¢ nauczy¢ sie
wykorzystywac jeden z jezykow programowania.

Tabela 7. ,Czy uwazasz, ze programowanie powinno sie znalez¢
na I semestrze studiow?”

Odpowiedzi studentéw na pytanie dotyczace wprowadzenia programowania
na zajeciach z technologii informacyjnej

Rodzaj odpowiedzi na zadane pytanie Udzoizlpfgfsiceegzt;)wy
Tak 71%
Nie 64,3%
Nie mam zdania 28,6%

Zrodto: badania wiasne.

Studenci zapytani o wyrazenie zdania na temat korelacji miedzyprzed-
miotowej znowoczesnymi technologiami, przewaznie odpowiedzieli twier-
dzaco (okoto 78,6% badanych). Widza oni potrzebe poznania specjalistycznego
oprogramowania, ktére moze by¢ niezbedne w przyszlej pracy zawodowej.

Tabela 8. ,Czy uwazasz, ze TI powinny by¢ zintegrowane ze specjalizacja,
ktoéra zamierzasz studiowacé?”

Odpowiedzi studentéw
na pytanie dotyczace korelacji miedzyprzedmiotowej

Rodzaj odpowiedzi UdZ;lelplZl“/:iC:Cfllzt?Wy
Tak 78,6%
Nie 14,3%
Nie mam zdania 71%

Zrédto: badania wlasne.

Wyniki badan wskazuja jednoznacznie na silna potrzebe ponownego
wprowadzenia przedmiotu lub przeniesienia go na péZniejsze semestry, ale
w wiekszej liczbie godzin. Dla nauczycieli technologii informacyjnych stano-
wi to nowe wyzwanie wymagajace dodatkowego przygotowania programu



W. Sottysiak. Wizja wspétczesnej edukacyi opartej na nowoczesnych technologiach

przedmiotu pod katem warsztatowym. Nalezaloby zmienic¢ kierunek przy-
gotowan do zaje¢, instalujac odpowiedni software i wdrazac¢ go na zajeciach
ze studentami odpowiednich kierunkéw w porozumieniu z kierownikami
zakladéw. Studenci oceniaja swoje umiejetnosci w zakresie technologii infor-
macyjnych jako niewystarczajace, zwlaszcza gdy chodzi o ich przygotowanie
do przysztej pracy zawodowej. Postrzegaja technologie informacyjne jako
wazna czes¢ sktadowa swojego wyksztalcenia, dostrzegaja tez ich mozliwosci
w korelacji miedzyprzedmiotowej (W. Sottysiak, 2009, s. 378).

Internet jako nowa forma ksztalcenia

Internet jest dzisiaj wszedzie: w domu i pracy, w szkole i na ulicy. Powstat
w latach 60. na potrzeby armii USA. Chodzilo o stworzenie niezawodnego
systemu Iacznosci na wypadek konfliktu nuklearnego. Duze zainteresowanie
powstajaca siecig réznych instytucji doprowadzilo do jej rozwoju oraz spowo-
dowalo, ze na poczatku lat 80. dzigki tgczom satelitarnym sie¢ przekroczyla
granice USA, faczac sie z powstajacymi wezlami w Wielkiej Brytanii oraz
Norwegii. Zaczela tez traci¢ swoj typowo militarny charakter. Obecna nazwa
sieci Internet powstata z dwoch wyrazow z jezyka angielskiego: interconnection
(potaczenie) oraz network (sie¢ komputerowa) i po raz pierwszy pojawila sie
w 1974 roku. Kolejne lata to gwattowny wzrost przytaczanych nowych weziéw.
W Polsce pojawit sie stosunkowo pézno, bo dopiero w 1990 roku, i poczatko-
wo, podobnie jak w USA, dostepny byt jedynie w oérodkach akademickich.

Niemal 80% respondentéw badania przeprowadzonego przez BBC World
Service uwaza, ze dostep do Internetu powinien by¢ nieodigczng czesdcig pod-
stawowych praw czlowieka. Z opublikowanego raportu wynika, ze chociaz
wielu uzytkownikéw obawia sie ,,ciemnej strony” globalnej sieci (kradziezy
tozsamosci, wlaman na konta bankowe, nieodpowiednich treéci), to cheé¢
bycia on line zdecydowanie zwycieza (iBard24 Blog, 2010).

Nie mozemy nie zauwazacé i ignorowaé prawa jednostki do zdobywania in-
formacji. Na dobre weszli$my juz do spoteczefistwa opartego na wiedzy i kazdy,
bez wyjatku, powinien mie¢ mozliwoé¢ korzystania z niej (Hamadoun Toure,
sekretarz generalny International Telecommunication Union, 2010).

Obecnie, wedlug réznych szacunkéw, codziennie z Internetu korzysta
ponad miliard ludzi.

Nauczyciele musza docenia¢ wartos¢ tego medium oraz wskazywac wtas-
ciwe i korzystne sposoby jego wykorzystywania, by pokonaé¢ podstawowa
bariere potencjalnych uzytkownikéw - mentalnosci (B. Kedzierska, 2010).

387
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Upowszechnienie si¢ technologii informacyjnych wywiera ogromny
wplyw na szkoty i proces edukacji. Gléwnym problemem staje sie wkompo-
nowanie komputera jako narzedzia i metody w tresci ksztalcenia, ktére powi-
nien opanowac uczen w nowym modelu edukacji. Pamieciowe opanowanie
wiadomosci powinno by¢ zastgpione opanowaniem metod wyszukiwania,
gromadzenia i analizy informacji. Obecnie takie mozliwosci stwarza Inter-
net, ktéry zmienia pozycje i role nauczyciela. Z osoby przekazujacej wiedze,
czesto autorytatywnie, zmienia sie¢ w animatora dziatan dzieci i mlodziezy,
przewodnika i instruktora pokazujacego sposéb docierania do réznych in-
formacji znajdujacych sie¢ w réznych miejscach. Dlatego znaczenia nabieraja
czynnosci zwigzane z projektowaniem réznego rodzaju zaje¢ z zakresu dy-
daktykii metodyki nauczania. Umiejetne uzywanie komputera na lekcji moze
wspomagac nowe tendencje w nauczaniu. Co wiecej - korzystajac z dobrze
opracowanych do szkolnych celéw programéw, mozna nie tylko pobudzi¢
uczniéw do dyskutowania, wymiany mysli, wzajemnego oddzialywania na
siebie, ale rowniez tak konstruowac lekcje, aby aktywizowac oraz czasami
pokazywaé dany przedmiot lub zagadnienie jako dziedzine, ktérg mozna
sie ,bawi¢” (B. Waligérska, W. Oleszczyk, 2009).

Doswiadczenia krajéw wysoko rozwinietych wskazujg, ze skutkiem
wprowadzenia komputera do edukacji jest ewolucja dotychczasowego mo-
delu ksztalcenia. Nastepuje glebokie przewartosciowanie dotychczasowych
technik uczenia, ktére ewoluuja w kierunku wielopoziomowosci i zréznico-
wania form ksztalcenia. Nastepuja zmiany strukturalne w przekazywanych
tredciach. Istota tych zmian lezy zaréwno w dziataniu samego komputera,
jak i zjawisk, ktére on wywoluje. Tak wiec nowoczesny model edukacji musi
uwzgledni¢ bogactwo mozliwosci wykorzystania komputera w dziedzi-
nach aktywnosci cztowieka. Musi przygotowac przysztych uzytkownikéw
do efektywnego wykorzystania narzedzia, jakim jest komputer, wdrazac¢ do
stosowania nowych technologii zwigzanych z przetwarzaniem informacji
oraz pozwoli¢ sie odnalezé w szybko zmieniajacej sie rzeczywistosci.

Kompetencje kluczowe ucznia i studenta

Komputer staje si¢ obecnie jednym z podstawowych srodkéw edukacji.
Warto wiec przyjrzec sie problemom zwigzanym z zastosowaniem multime-
diéw po to m.in., by wyznaczy¢ obszar ich wykorzystania. Nie tylko dlatego,
ze rewolucja informatyczna powoduje gwaltowne przemiany w edukacji,
ale przede wszystkim z tego powodu, ze wiekszos¢ zjawisk o charakterze
edukacyjnym, ktore sa z ta rewolucja zwiazane, wystepuje poza szkola czy
uczelnig. Obserwujemy, méwiac najkrocej, pewien rozziew pomiedzy kom-
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petencjami ucznia i nauczyciela. Pod tym wzgledem uczniowie bardzo czesto
wyprzedzaja swoich nauczycieli, orientujac sie bardzo dobrze w réznych
mozliwosciach zastosowania komputera i urzadzen peryferyjnych. Paradok-
salnie, podczas gdy mlodziludzie coraz powszechniej kreuja swe wirtualne
oblicza w postaci stron WWW, wielu nauczycieli zachowuje sie tak, jakby
nie wiedzieli o istnieniu szkolnych pracowni komputerowych. Nauczyciel
musi sie wiec oswoi¢ z nowoczesnymi urzadzeniami, ktére w niedalekiej
przysztosci stang sie nie tylko gléwnym narzedziem jego pracy, ale i waznym
czynnikiem rozwoju intelektualnego.

Istotnag zaleta wykorzystania komputera w edukacji jest mozliwosé
interaktywnego sposobu uczenia sie. Polega on na zmianie przebiegu
programu i kreowaniu wlasnych pomystéw. Podstawowa forma systemow
interaktywnych jest hipertekst oznaczajacy taka forme zorganizowanej
informacji, ktéra umozliwia korzystanie z niej przez nawigacje, czyli swo-
bodne (podporzadkowane potrzebom uzytkownika), a nie wynikajace ze
struktury, w jaka ulozone zostaly informacje, poruszanie sie dzieki ztozonej,
wielowarstwowej strukturze tej organizacji. Proces komunikacji przyjmuje
charakter gry, funkcja poznawcza zostaje uzupelniona o autopoznawczg,
a porozumienie przybiera posta¢ wspoétuczestnictwa. Tak samo jak lektura,
porozumiewanie sie jest procesem kreowania sensu, dzialalnoscia w istocie
tworcza (Umberto Eco).

Uczniowie, bawiac si¢ multimedialnymi programami komputerowymi,
wykazuja szczeg6lna zdolnos¢ do szybkiego zapamietywania funkcji i samo-
dzielnego szukania informacji. Jest to wartos¢, ktérej nie powinien lekcewa-
zy¢ nauczyciel zobowigzany do takiego przygotowania zajeé, by informacje
zdobywane przez ucznia czy studenta stawaly sie Zrédlem wiedzy, nie za$s
przerywnikiem nudnych éwiczen czy wykladu. Nauczyciel nie powinien sie
ograniczac¢ do prezentacji takiego czy innego programu, ale przede wszyst-
kim udostepnia¢ go swoim podopiecznym. Tworzy to sytuacje twoérczego
zaangazowania w zdobywanie wiedzy, staje si¢ atrakcyjnym uczestnictwem
w procesie poznawczym (R. Matoszowski, 2000).

Kompetencje kluczowe, czyli takie, ktére uczern powinien posiadad,
gdy koniczy dany etap nauki. Te kompetencje muszg by¢ w nim rozwijane
na wszystkich zajeciach. Jedna z takich kluczowych kompetenciji jest zdol-
nos¢ pozyskiwania informacji z ré6znych zréodel. I to przez szkole musi by¢
realizowane. Szkota musi stwarzaé¢ uczacemu si¢ mozliwoéci nabywania tej
kompetencji wlasciwie w kazdym momencie jego obecnosci w szkole, we
wszystkich aspektach swojej dziatalnosci. Jednym z gléwnych zZrédet doste-
pu do informacji stat si¢ wlasnie Internet. Kazdy powinien umie¢ z niego
korzystac¢ oraz wiedzie¢, jak za jego posrednictwem pozyskiwac potrzebne
mu wiadomosci. Jednak owo wyszukiwanie powinno by¢ prowadzone sy-
stematycznie i z wyrazZnie postawionym do osiggniecia celem. Chaotyczne
krazenie po nosnikach pamieci pochtania duzo czasu, a efekt moze by¢

389
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niewielki i niepewny. Dlatego przed przystapieniem do poszukiwar trzeba
okregdli¢ trzy podstawowe zadania.

Schemat 1. Pytania, ktére nalezy sobie zada¢ przed przystapieniem
do poszukiwan informacji na noénikach danych i w Internecie

Co nalezy wiedzie¢
przed przystgpieniem do poszukiwan komputerowych?

Cel poszukiwan Miejsce poszukiwan Narzedzie komputerowe

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie R. Matoszowski, 2000.

Zdobyte informacje mozna przechowywac w postaci dokumentéw teks-
towych lub HTML, ktére odczytujemy za pomoca przegladarki. Podobnie
gromadzi¢ mozemy obrazy, ilustracje, pliki muzyczne oraz multimedialne.
Korzystajac z automatycznych systeméw wyszukiwawczych, nalezy dazy¢
do wypracowania wlasnej strategii efektywnego szukania. Uczen potrafia-
cy poruszac sie w wirtualnej przestrzeni , nabedzie nawykéw przydatnych
w funkcjonowaniu w dzisiejszym spoleczeristwie. Do obowiazujacych
w nim regul trzeba dostosowac takze metody ksztalcenia, ktére musza by¢
jak najbardziej aktywizujace. To w szkole uczen powinien sie nauczy¢ nego-
cjowaé, komunikowac sie z innymi czlonkami spotecznosci, wypracowywac
wsp6lny model dziatania, umie¢ obroni¢ wlasny punkt widzenia. Na tym
zasadniczo polega uczestnictwo w demokracji. Model szkoty musi wiec
nasladowac¢ model demokratycznego spoleczeristwa. Internet jako wytwoér
tegoz spoleczenistwa znakomicie moze ten proces wspiera¢. Uczen w tym
momencie nie musi koniecznie pozyskiwac informacji od nauczyciela, moze
je zdobywa¢ samodzielnie z innych Zrédel. Potem wspdlnie z nauczycielem
moze je konfrontowac z tymi, ktére udato sie odnalezé innym uczniom
w klasie. Komputeréw nie nalezy traktowac pierwszoplanowo. Nalezy jednak
korzystac¢ z ich pomocy wéwczas, gdy daje to szanse na lepsze unaocznie-
nie proceséw zachodzacych we wspoélczesnym swiecie. Komputery sa dla
mlodziezy bardzo atrakcyjnym medium. Idealnie nadaja sie do realizacji
tresci programowych z réznych przedmiotéw czy blokéw przedmiotowych
(B. Waligorska, W. Oleszczyk, 2009/2010).
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Kompetencje ,nowego nauczyciela”

Zmiany technologiczne wymuszaja zmiane roli nauczyciela, ktéry musi
pozostac dla ucznia przewodnikiem po informacyjnej hiperprzestrzeni, opar-
ciem dla zagubionych w elektronicznym labiryncie. Wedtug M. Systy z Uni-
wersytetu Wroclawskiego, wyzsze uczelnie powinny pomodc nauczycielom
przygotowac sie do tej zmiany w taki sposob, by byli w stanie stosowac TI
w klasie. Pomoca mogg stuzy¢ standardy (ksztalcenia, egzaminacyjne, przy-
gotowania nauczycieli) i dokumenty (Podstawa programowa) reformujacego
sie systemu edukaciji, z ktorych jasno wynika, ze aby nauczyciel mégt przygo-
towac ucznia w zakresie poszukiwania, porzagdkowania, wykorzystywania
informacji z ré6znych Zrédet i efektywnego postugiwania sie TI, sam musi
by¢ w tej dziedzinie wladciwie przygotowany. Wsr6d wymagan zwigzanych
z awansem nauczyciela odnajdujemy réwniez wykorzystanie i doskonalenie
umiejetnosci stosowania technik informacyjno-komunikacyjnych (niewatpli-
wie pomocne bytyby odniesienia do TI w podrecznikach r6znych przedmio-
tow dla gimnazjum, ktérych na razie nie udaje si¢ odnalez¢). Zorganizowane
przygotowanie nauczycieli w omawianym zakresie powinno obejmowac trzy
etapy: planowanie - obejmujace projekt na temat tego, jak wykorzysta¢ TI
w ksztalceniu; organizowanie - obejmujace zmiany organizacyjne wilaczajace
TI do procesu ksztalcenia, oraz ewaluacje - okreslajaca korzysci edukacyjne
stosowania TI w procesie ksztalcenia.

Obecnie realizowany jest gtéwnie etap pierwszy, a rézne formy doskona-
lenia nauczycieli staraja sie nadrobi¢ wady ksztalcenia (absolwenci wyzszych
uczelni stanowia istotny procent stuchaczy studiow podyplomowych). Aby
podnies¢ jakos¢ przygotowania nauczycieli do wykorzystania metod i tech-
nik komputerowych w procesie dydaktycznym, wyzsze uczelnie powinny
wyposazy¢ absolwentéw w podstawowa wiedze i umiejetnosci swobodnego
wykorzystywania technik informacyjno-komunikacyjnych (,nowy na-
uczyciel” nie powinien juz wymagac szkolen), zr6znicowac przygotowanie
nauczycieli pod wzgledem ich potrzeb (ré6zne rodzaje szkolerr dla nauczy-
cieli informatyki i pozostatych przedmiotéw, szkolnych koordynatoréw TI),
a takze uwzgledniaé trzy etapy ksztalcenia (planowanie, organizowanie
i ewaluacje) (B. Kedzierska, 2010).

Podsumowanie

Zmiany spolteczne powstajace na skutek rozwoju techniki stawiaja przed
edukacja nowe wyzwania, przede wszystkim przygotowania mlodego po-
kolenia do zycia we wcigz zmieniajacej sie rzeczywistosci. Jest to zadanie
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trudne, ale nalezy konieczne. Kiedy$ przygotowywano do zawodu, ktéry miat
by¢ wykonywany przez cale zycie, teraz zmieniamy go kilkakrotnie, a wiec
musimy nauczy¢ sie uczy¢. Idea ksztalcenia dorostych pojawita sie dopiero
po6t wieku temu i niestety nie wszedzie znajduje zrozumienie.

W Europie podejmuje sie wysitki reformujace edukacje w celu dostoso-
wania jej do potrzeb XXI wieku. Rada i Parlament Europejski wskazuja na
znaczenie mys$lenia i innowacyjnosci, kompetencji spolecznych i miedzykul-
turowych oraz umiejetnosci komunikacji i wspoétpracy, a takze na koniecz-
noéc¢ postugiwania sie technika cyfrowa oraz adaptacji do zmieniajacych sie
warunkéw zycia. Jedng z odpowiedzi jest program eTwinning, poniewaz po-
zwala na dopasowanie nowoczesnych metod nauczania do tradycyjnych. Jest
doceniany przez mlode pokolenie - entuzjastow nowinek technologicznych
i Internetu. Uczestniczac w programie, przyjmuja postawe Europejczykéw
$wiadomych réznic kulturowych i jezykowych. Pozwalaja funkcjonowac
w globalnym spoleczeristwie przy zachowaniu swojej tozsamosci kulturowe;.

Rola nauczyciela w edukacji jest nieoceniona, to wlasnie on wskazuje,
na co nalezy zwrdci¢ uwage, pokazuje droge do realizacji zadan, kreuje
i podpowiada. Student czy uczeni najczeéciej siegnie wiasnie po to narzedzie,
ktére zaproponuje nauczyciel, wykladowca lub trener. Uczacy sie nie widza
potrzeby otwierania si¢ na nowe Srodki wspomagajace nauczanie, jezeli
wczeéniej nie pokazano im ich znaczenia. Okazuje sig, ze postawa nauczycieli
jest decydujaca pod tym wzgledem.
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Streszczenie

Technologie informacyjne odmienity $wiat, jeszcze 10 lat temu Internet
byt luksusem, a postugujacy sie komputerami uwazani byli za ludzi nowo-
czesnych. Teraz nikt nie wyobraza sobie zycia bez dostepu do komputera
czy Internetu. W szkotach materiaty do lekcji, wyklady czy ¢wiczenia mozna
pobra¢ ze strony WWW. Obecnosé¢ platform e-learningowych zaczyna by¢
koniecznoscia. Mlodziez i dzieci chca aktywnie uczestniczyé w spotecznosci
szkolnejiuczelnianej. Zmieniaja sie tylko narzedzia do przekazu informacji,
jest ich wiecej, a dostep jest coraz szybszy. Padaja pytania o szkote. Czy to
zmierzch tradycyjnej nauki?

Technologie informacyjne mamy traktowac jako narzedzie i metode
ksztalcenia. Moga stanowi¢ nowy paradygmat edukacji.
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Summary

Information technologies changed the world, even 10 years ago the
Internet was a luxury, and people using a computer were regarded as mo-
dern humans. Now, one cannot imagine life without access to a computer or
the Internet. Some school materials for lessons, lectures or exercises can be
downloaded from the web. The presence of e-learning platforms becomes
a necessity. Youth and children want to participate actively in school and
university community. Only the tools used to convey pieces of information
change, there are more tools known in the world and access to them is faster.
People started to ask questions about school. Is this the twilight of traditional
science? Information technologies should be treated as a tool and method of
education. They may constitute a new paradigm of education.



