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~Oswajanie” nowych technologii
na lekcjach jezyka polskiego’

“Taming” new technologies in Polish language lessons

Sabina Waleria Switata
Uniwersytet Wroctawski

Abstract: New technologies in the field of education have their opponents and sup-
porters. The author of the article argues that technology should be “tamed” fully to use
its potential in teaching. The SAMR model developed by Ruben Puentedura defines four
levels of technology integration in the education process. The text shows how new media
can be used in Polish language classes. The main part of the article is the presentation of
exemplary tools (including Aurasma, Classcraft, Blogger) and the possibilities of their use
in working with pupils.
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Streszczenie: Nowe technologie na gruncie edukacji maja swoich przeciwnikow
i zwolennikow. Autorka artykulu przekonuje, ze nalezy je ,oswoi¢”, aby w pelni wyko-
rzysta¢ ich potencjal w nauczaniu. Model SAMR opracowany przez Rubena Puentedure
definiuje cztery poziomy integracji technologii w procesie edukacji. W tekscie przedsta-
wiono, w jaki sposéb na zajeciach jezyka polskiego mozna wykorzysta¢ nowe media. Czes$¢
zasadnicza artykulu stanowi przedstawienie przykladowych narzedzi (m.in. Aurasma,
Classcraft, Blogger) oraz mozliwosci ich zastosowania w pracy z uczniami.

Stowa kluczowe: nowe technologie, model SAMR, edukacja polonistyczna, cyfrowi
tubylcy, cyfrowi imigranci

Poznaje sie tylko to, co sie oswaja.(...)
Na zawsze ponosisz odpowiedzialnosc za to, co oswoites.
Antoine de Saint-Exupéry

Marc Prensky w pracy opublikowanej w 2001 roku na tamach On the
Horizon przekonywal, ze wspdiczesni uczniowie mysla i przetwarzaja

1 Artykutl jest skréocona i zmodyfikowana wersja tekstu pt. Nowoczesne technologie w aksjologicz-
nej stuzbie edukacji literackiej, ktéry zostat przygotowany na III Kongres Dydaktyki Polonistyczne;j.
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informacje inaczej niz przedstawiciele starszych generacji - ich nauczy-
ciele. Przyczyne takiego stanu rzeczy upatrywat we wplywie nowych tech-
nologii na funkcjonowanie cztowieka. Mtode pokolenie, od urodzenia zato-
pione w cyfrowym swiecie, Prensky okreslit mianem Digital Natives - cyfro-
wych tubylcéw; natomiast pokolenie ich poprzednikéw Digital Immigrants
- cyfrowych imigrantow. W rzeczywistosci szkolnej cyfrowi imigranci
- uksztaltowani przez Swiat przesztosci - ucza cyfrowych tubylcow, wykorzy-
stujac metody i Srodki, ktére nie sa dostosowane do odbiorcow w odmienny
sposéb postrzegajacych rzeczywistos¢, postugujacych sie innym jezykiem,
majacych inaczej uformowane mézgi (Prensky 2001, 1-3).

Mimo ze artykul Prensky’ego ukazat sie ponad pietnascie lat temu, sytu-
acja niewiele sie zmienita. Marzena Zylinska w publikacji Neurodydaktyka.
Nauczanie i uczenie sie przyjazne mozgowi postuluje: , Szkoty i uniwersy-
tety trzeba przystosowac nie tylko do wymogow XXI wieku, ale réwniez
do nieco inaczej pracujacych mézgow dzisiejszych uczniow i studentow”
(Zylinska 2013, 169). Wojciech Cellary na konferencji Inspir@cje, zorga-
nizowanej w czerwcu 2017 roku dla nauczycieli wszystkich etapéw edu-
kacyjnych, podkreslal, ze dzisiejsza szkola ,musi by¢ czescig Srodowiska
cyfrowego ucznia”?.

Nowoczesne technologie w przestrzeni edukacyjnej postrzegane sa
przez pryzmat korzysci i zagrozen, sadéw zagorzatych przeciwnikéw i zwo-
lennikow. Prowadzone na tej ptaszczyznie dyskusje wiaza sie z antagoni-
zmami, ktore w obliczu nieustannie dokonujacego sie rozwoju technologicz-
nego staja sie przyczyna stagnacji i powstawania jeszcze wiekszej przepa-
$ci miedzy cyfrowymi tubylcami a cyfrowymi imigrantami. Najwyzszy czas
porzuci¢ pytanie: ,czy warto?” i pdjs¢ sladem tych, ktorzy pytaja: ,w jaki
sposob warto?”.

Wlaczaniu nowoczesnych technologii w edukacje mtodych ludzi nalezy
nadac¢ charakter symbiotyczny. Swoistos¢ tej symbiozy powinna opierac sie
na wspolistnieniu przynoszacym korzysci obu stronom. Dla szkoly bedzie
to wspomaganie procesow edukacyjnych, dla technologii pozyskiwanie
Swiadomych uzytkownikéw i ich pozniejszy wplyw na potencjalny rozwaj
cyfrowego swiata. Wspotistnienie cztowieka i technologii nie stawia znaku
rownosci pomiedzy nimi. Nowoczesne technologie moga zajmowac jedynie
pozycje podrzedna. Aby tak sie stato, musza zostac¢ , oswojone”. Skuteczne
,0swajanie” powinno przebiegac¢ na kilku ptaszczyznach:

* nauczyciel ,oswajajacy” technologie (niestronigcy od TIK3; nie-

ustannie zdobywajacy wiedze i doskonalacy umiejetnosci w zakre-
sie pracy z nowymi mediami),

2 Wystapienie Wojciecha Cellarego pt. Srodowisko cyfrowe naturalnym srodowiskiem cztowieka
XXI opublikowane zostato w serwisie internetowym YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=Si-
RIgITeZC8 (dostep: 16.01.2018).

3 TIK - technologia informacyjna i komunikacyjna.
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nauczyciel ,,oswajajacy” uczniow z technologiami (mtodzi ludzie nie
zawsze Swiadomie i bezpiecznie potrafia korzysta¢ z TIK, nauczy-
ciel uczy ich tego, pokazuje, w jaki sposéb wykorzysta¢ TIK np.
w samodoskonaleniu; wazna jest rowniez profilaktyka),

nauczyciel ,oswajajacy” rodzicow z technologiami (rodzice anga-
Zuja sie w proces ,oswajania” dzieci z technologiami, szkota
i rodzice stanowia dla siebie wsparcie oraz Zrodto informac;ji),
uczniowie ,oswajajacy” nauczyciela z technologiami (uczniowie
- tubylcy swobodniej poruszaja sie po cyfrowym sSwiecie, nauczy-
ciel powinien zachecac ich do dzielenia sie umiejetnosciami i wie-
dza w tym zakresie; uczniowskie pomysty zZrodiem inspiracji dla
uczacego),

uczniowie ,oswajajacy” rodzicéw z technologiami (nauczyciel pro-
ponuje dziatania, ktére wymagaja wspotpracy uczniéw i rodzicéw;
mtodzi ludzie nie tylko wykorzystuja TIK do wykonania pracy, ale
rowniez staja sie odpowiedzialni za wprowadzanie w tajniki Swiata
technologii cyfrowych).

»,Oswojenie” technologii jest droga do rozsadnego ich wykorzystywa-
nia, gdyz - zblizajac sie do istoty artykutu zaznaczonej w temacie, postuze
sie stowami z Matego Ksiecia - ,Poznaje sie tylko to, co sie oswaja” i ,Na
zawsze ponosisz odpowiedzialnos¢ za to, co oswoites” (Saint- Exupéry
2016, 74, 75).

Sama obecnos¢ nowoczesnych technologii w procesie nauczania nie
ma wiekszego wplywu na zmiany, jakie w nim zachodza. Wazny jest sposéb
ich wykorzystania - ,,oswajania”.

Opracowany przez Rubena Puentedure model SAMR definiuje cztery
poziomy integracji technologii w procesie nauczania:

1.

2.

Substitution - zastgpienie, podstawianie - technologie wykorzysty-
wane sg do wykonywania tradycyjnych zadan.

Augumentation - rozszerzenie - technologii uzywa sie do rozwiazy-
wania podstawowych zadan, maja one wzbudza¢ zainteresowanie
uczniéw.

Modification - modyfikacja - pierwszy poziom odchodzenia od
tradycyjnego nauczania, na tym poziomie technologia staje sie
konieczna do wykonania zadania.

Redefinition - redefinicja - technologia pozwala na realizacje zto-
zonych dzialan uczniowskich, na tym poziomie wspdlne zadania
i technologie staja sie wsparciem dla nauczyciela (Wieczorek-
-Tomaszewska 2013, 32-33) .

»Oswajanie” z technologia na zajeciach jezyka polskiego najtatwiej roz-
poczac od poziomu substitution i augumentation. W obrebie podstawienia
prowadzacy oraz uczestniczacy w zajeciach, zamiast pisa¢ na tablicy kre-
dowej, wykorzystuja tablice multimedialng; zastepuja ksigzke tradycyjna
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(papierowa) elektroniczna. Rozszerzenie pozwala na wykorzystanie TIK do
wykonywania typowych zadan. Nauczyciel moze przeprowadzi¢ test wsrod
ucznidow za pomoca aplikacji Kahoot! (Ilustracja 1: Zrzut ekranu przedsta-
wiajacy przyktadowe pytanie w Kahoot! - materiat wtasny). Mtodziez odpo-
wiada na pytania na swoich urzadzeniach mobilnych. Wyniki testu znane sa
zaraz po jego przeprowadzeniu.
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Ilustracja 1

Przykladowe narzedzia umozliwiajace tworzenie atrakcyjnych ¢wiczen
(pozwalajace nauczycielowi zapisywac i analizowa¢ postepy wychowan-
koéw) znajda polonisci na stronie https:/learningapps.org. Tekst z lukami,
poetycka gra w ,wisielca” czy wykreslanka gramatyczna to tylko nie-
ktore mozliwosci bezptatnej aplikacji LearningApps umozliwiajacej ucze-
nie sie i nauczanie z wykorzystaniem interaktywnych modulow (Ilustracja
2: Zrzut ekranu przedstawiajacy przykladowe zadania przygotowane na
LearningApps.org - materiat wlasny).
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Przedmiotowy blog klasowy w funkcji rozszerzenia moze postuzy¢ jako
miejsce do publikowania uczniowskich wypowiedzi. Mtodziez zamiast pisac
prace w zeszycie, przygotowuje komentarze pod postem opublikowanym
przez nauczyciela (Ilustracje 3 i 4: Zrzuty ekranu przedstawiajace przykta-

dowe zadania na blogu - materiat wtasny).
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Ilustracja 4

Ponadto na blogu nauczyciel moze umieszcza¢ zadania, ktore beda
wymagaty od uczacych sie wiekszego zaangazowania - czytania komenta-
rzy kolegoéw i kolezanek, podejmowania dyskusji, znajomosci zasad nety-
kiety (Ilustracja 5: Zrzut ekranu przedstawiajacy przyktadowe zadanie na
blogu wymagajace wiekszego zaangazowania uczniéw - materiat wiasny)
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Integracja na poziomie podstawienia i rozszerzenia zdaje sie by¢ najcze-
sciej wykorzystywana w praktyce szkolnej, co powoduje przypisanie tech-
nologii funkcji oprzyrzadowania uzytecznego przy realizacji tradycyjnych
tresci programowych z uczniem powtarzajacym wyuczony materiat i przy-
swajajacym gotowe schematy (Kasprzak, Ktakéwna, Kolodziej, Regiewicz,
Waligéra 2016, 66). Jak stusznie zauwaza Zylinska: ,,aby wykorzysta¢ inno-
wacyjny potencjat tkwiacy w nowych technologiach, trzeba umieé zastoso-
wacé je do tworczych dzialan” (Zylinska 2013, 198). Tworcze wykorzysta-
nie technologii mozliwe jest jedynie na poziomie redefinicji i modyfikacji.
Ponadto tylko integracja na dwdch ostatnich poziomach zaproponowanych
przez Puentedure pozwala wprowadzi¢ uczennice i uczniéw w $wiat trady-
cji oraz ksztaltowacé ich system wartosci.

Zastosowanie technologii Augment Reality na zajeciach jezyka pol-
skiego sytuuje sie na poziomie redefinicji i daje prowadzacym liczne mozli-
wosci pracy z klasa. Technologia AR polega na tym, ze generowany cyfrowo
- interaktywnie i w czasie rzeczywistym obraz nakladany jest na obraz
Swiata widziany kamera, np. telefonu komorkowego. Odbiorca obserwuje
wirtualne obiekty osadzone w rzeczywistym sSwiecie (np. tekst, informa-
cje piktograficzne, dzwiekowe albo tréjwymiarowe obiekty). System AR za
pomoca kamer i czujnikOw potozenia rozpoznaje obiekty swiata rzeczywi-
stego i rozszerza go o wczesniej ,wgrane” elementy cyfrowe. Po narzedzie
AR mozna siegnaé nie tylko w celu wizualnego uatrakcyjnienia lekcji czy
rozszerzania omawianych tresci, ale takze po to, aby potegowaé uczniow-
skie emocje w kontakcie z dzielem literackim, spowodowac, by tekst stat
sie ,czastka jego wlasnego, osobistego doswiadczenia, a nie - przedmiotem
poszukiwania jakiejs zobiektywizowanej prawdy” (Janus-Sitarz 2008, 105).
Przykladem moga by¢ zajecia, podczas ktérych uczniowie poszukuja tek-
stow literackich w okreslonej przestrzeni.

Zaproponowalam moim uczennicom i uczniom zajecia, podczas ktérych,
odczytujac wskazowki zapisane na kartach pracy, ,odnajdywali” poezje
we Wroctawiu. Dzieki technologii AR poznali teksty Tadeusza Rézewicza
(Decybele, Jest taki pomnik), Aleksandra Rozenfelda (Poemat o miescie
Wroctawiu) i Rafata Wojaczka (To nie fraszka), ktore odwotuja sie do bar-
dziej lub mniej konkretnych miejsc stolicy Dolnego Slaska. Do przygoto-
wania zajeé¢, oprocz aplikacji Aurasma (dzi§ HP Reveal), ktora pozwolita
osadzi¢ teksty w wybranych miejscach Wroctawia, wykorzystatam aplika-
cje Clips (za jej pomoca nagratam filmiki z recytacja utworéw). Uczniowie,
wykorzystujac kamere telefonu, ,szukali” poezji, nastepnie wystuchi-
wali tekstu i wspolnie zastanawiali sie nad tym, co méwi miasto stowami
poetow (Ilustracja 6: Zdjecie przedstawia rozszerzona rzeczywistosc
z fragmentem utworu Aleksandra Rozenfelda Poemat o miescie Wroctawiu
- materiat wlasny).
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Ilustracja 6

Mtodzi ludzie deklarowali, ze dzieki takiej aranzacji lekcji teksty staty
sie im blizsze, bardziej zrozumiate. Refleksje, ktérymi sie dzielili, doty-
czyly nie tylko samego tekstu, ale takze uczuc¢ zwiazanych z miejscem ich
zamieszkania.

W ostatnim czasie duza popularnoscia cieszy sie gamifikacja - jeden
z modeli edukacji przez rozrywke, ktéry polega na wykorzystaniu mechani-
zmoOw znanych z gier w procesie nauczania.

Finskie oprogramowanie ActionTrack - produkt firmy Team Action
Zone - umozliwia tworzenie wtasnych mobilnych gier miejskich na podsta-
wie np. ksigzek. Aplikacja do obstugi gier jest darmowa, natomiast opro-
gramowanie do ich tworzenia ptatne. Roczna licencja to koszt 5000 zto-
tych (Boeske 2017, 2). Istota tworzonych dzieki ActionTrack gier polega na
przemierzeniu przez graczy rzeczywistej trasy wskazywanej na telefonie.
Po drodze uczestnicy wykonuja zadania, rozwigzuja zagadki. Kazda gra ma
swoista fabule stworzona przez jej administratora. W Polsce Good Books,
wykorzystujac ActionTrack, wprowadzito koncepcje gamifikowania litera-
tury oraz wydarzen kulturalnych. We Wroctawiu w sierpniu 2017 roku czy-
telnicy mogli po raz pierwszy zagra¢ w mobilna gre miejska MOCK: prze-
sztos¢ powraca, ktéra powstala na podstawie ksigzki Marka Krajewskiego.
Koncepcja wydaje sie by¢ niezwykle atrakcyjna zaréwno dla nauczycieli,
jak i uczniow.

Platforma Classcraft (www.classcraft.com) proponuje natomiast zasto-
sowanie mechanizmow znanych z gier RPG (korzystanie z podstawowych
funkcji platformy jest darmowe). Nauczyciel - mistrz gry - tworzy szkielet
gry, ustala zasady rzadzace wykreowanym swiatem. Okresla czas trwania
rozgrywki (jednostka lekcyjna, dzien, tydzien, semestr, rok), przygotowuje
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zadania, wybiera Srodowisko gry, przydziela uczniom umiejetnosci, ktére
moga by¢ tozsame z tymi w realnym swiecie, nagradza. Platforma posiada
liczne funkcje, tworzac misje dla klasy, mozna dodawac filmy, ilustracje,
mozna prowadzi¢ wirtualne rozmowy (uczen - uczen; nauczyciel - uczen/
uczniowie). Uczestnicy, wykonujac zadania (indywidulanie lub grupowo),
zdobywaja punkty, moce i specjalne wzgledy (np. mozliwos¢ zwolnienia
z pisania niezapowiedzianej kartkowki). To od nauczyciela zalezy, za co
i jakie nagrody beda mogli otrzymac¢ jego podopieczni.

Wykorzystatam Classcraft w pracy z bajkami Ignacego Krasickiego.
Stworzytlam gre, w ktérej grupa przybywa do krainy Alegorii. Misja uczniow
polegata na zdobyciu Bajkowego Kamienia Madrosci (Ilustracja 7: Zrzuty
ekranu przedstawiajace przyktadowe widoki z gry stworzonej w Classcraft
- materiat wtasny).

W krainie bajki

U‘ rzed

Ilustracja 7

Oproécz zadan dotyczacych opanowania wiedzy (np. wykazanie sie zna-
jomoscia cech bajki), wprowadzitam polecenia, ktére wymagaty od graczy
udziatu w dyskusji, przedstawienia wtasnych pogladéw, przekonywania
innych, rozmowy o wartosciach kiedys i dzis. Platforma jest bardzo dobrym
narzedziem, ktore pozwala nauczycielowi zamknaé w ramy swoistej roz-
rywki nawet najtrudniejszy materiat lekcyjny.
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Piszac o nowoczesnych technologiach, nie mozna pominaé robotow edu-
kacyjnych, do ktérych naleza m.in. Ozoboty. Te mate pomoce dydaktyczne
sprawdzaja sie podczas pracy z uczniami nie tylko na zajeciach informatyki
czy matematyki. Polonisci réwniez powinni zmierzy¢ sie z , oswajaniem”
Ozobotéw, gdyz praca z nimi jest mozliwa przy realizacji tematéw jezy-
kowych i literackich, a ponadto rozwija logiczne myslenie. Odpowiednio
zaprogramowane urzadzenie bedzie przemierzac¢ trase wytyczona przez
poprawnie zapisane wyrazy, trase epok literackich (np. podczas lekcji powto-
rzeniowej), ,pomoze” tez w odtworzeniu wydarzen z ksiazki (Ilustracja 8:
Zdjecie przedstawiajace jedna z tras Ozobota przygotowana przez uczniow
podczas lekcji powtorzeniowej o epokach literackich).
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Ilustracja 8

Ozoboty programujemy za pomoca kolorowych kodéw na kartce papieru
lub na tablecie. Uczniowie moga obdarzy¢ automat emocjami, ktérych wyra-
zem beda sygnaty swietlne badZ wykonywane ruchy (np. rotacje, przyspie-
szenia, zatrzymania). Podczas pracy z utworem Tadeusza Rézewicza List
do ludozercow i Malgorzaty Hillar My z drugiej potowy XX wieku mtodziez
zastanawiatla sie nad tym, co w dzisiejszych czasach oznacza bycie , praw-
dziwym cztowiekiem”. Nastepstwem tych rozwazan byto zadanie polegajace
na tym, aby obdarzyé¢ Ozobota ludzkimi cechami. Robot miat zostac¢ posta-
wiony w sytuacji, ktéra pozwolitaby mu zachowac sie godnie - ,po ludzku”,
w odczuciu uczniow wtasciwie. Cyfrowi tubylcy tworzyli historie i trasy
dla robota. Wykorzystanie urzadzenia do wykonania zadania miato réwniez
wymiar symboliczny. Wspotczesni ludzie - jak zauwazyla mlodziez - czesto
swoim zachowaniem przypominaja zaprogramowane roboty (Ilustracja 9:
Zdjecie przedstawiajace jedna z tras Ozobota przygotowana przez uczniéw
podczas lekcji z poezja Rozewicza i Hillar).
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,Oswajanie” nowych technologii na lekcjach jezyka polskiego

Ilustracja 9

»Oswojenie” uczennic i uczniow z nowymi technologiami to znaczacy
punkt w przygotowaniach mtodych ludzi do tego, co czeka ich w przyszto-
sci. Wazne jest, aby w procesie edukacji technologie wykorzystywane byty
w sposob wlasciwy. Nieumiejetne - zle ich stosowanie

moze dziata¢ na ucznidow z wielka sita kulturowego przymusu, uczy¢ ich ikonicznej
przemocy, pozbawia¢ mozliwosci ekspresji i zniechecac¢ do samodzielnego myslenia
czy nawet warto$ciowania (Slésarz 2008, 14).

Przytoczone stowa Anny Slésarz to cenna wskazéwka podkreslajaca
range odpowiedniego ksztalcenia i doskonalenia nauczycieli w zakresie
rozwijania kompetencji medialnych.
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