Cyfrowe myslenie i mobilne nauczanie. Komunikacja,
wspotpraca i konstruowanie w wieku dostepu

1 Wprowadzenie do urzadzen mobilnych

W tym rozdziale dowiesz sie o:

e Charakterystyce urzgdzenia mobilnego

¢ Aplikacji urzagdzen mobilnych

® Znaczeniu i rozpowszechnieniu urzadzenia mobilnego

e Mobilneym Nauczaniu

¢ Urzadzeniu mobilnym uzywa w ustawieniach edukacyjnych

Celem tej czesci jest zapoznanie z niektorymi tematami zwigzanymi z urzadzeniami
mobilnymi i edukacjg mobilng. W rezultacie definiowane sg urzadzenia mobilne, aplikacje i
mobilna nauka. Obszary dalszej dyskusji obejmujg znaczenie technologii mobilnej, dlaczego
nalezy jg wdrozy¢ w ustawienia instruktazowe, potencjalne zastosowania urzadzen
mobilnych w przestrzeniach edukacyjnych oraz wyzwania zwigzane z tworzeniem srodowisk
m-learningowych.

1.1 Charakterystyka urzadzenia mobilnego

Biorgc pod uwage szybki postep technologiczny, mozliwosci urzadzen i funkcjonalnosé,
definicje urzadzen mobilnych zmieniajg sie regularnie (Jackson, 2013); Prawdopodobnie
bedzie to kontynuowane, biorgc pod uwage ewolucje urzadzen mobilnych i wkrétce bedzie
mozliwe do noszenia. Jednak obecnie Narodowy Instytut Standardéw i Technologii (NIST)
zapewnia zestaw cech, ktére okreslajg, czy narzedzie jest klasyfikowane jako urzadzenie
mobilne. Kryterium NIST przedstawiono ponize;j.

Mate (zwykle podreczne)

Dostep do co najmniej jednego interfejsu sieci bezprzewodowej

Ustugi sieciowe

Obstuguj aplikacje do przegladania stron internetowych i stron trzecich

System operacyjny, ktory nie jest petnoprawnym komputerem stacjonarnym / laptopem
Posiada¢ minimum jeden aparat cyfrowy lub narzedzie do nagrywania wideo

Zawiera mikrofon

Obstuga pamieci i mozliwosci synchronizacji z innymi urzgdzeniami



Istnieje wiele réznych urzadzen mobilnych, ktére sg produkowane przez wiele réznych firm.
Niektore przyktady urzadzen mobilnych obejmujg smartfony, takie jak Apple iPhone, Google
Android, HTC One, Nokia Lumia, Samsung Galaxy lub Sony Ericsson i wiele innych.
Urzadzenia mobilne obejmujg réwniez takie tablety jak Apple iPad, Google Nexus lub
Microsoft Surface, aby wymienié¢ tylko kilka. Niezaleznie od marki, wszystkie te narzedzia
cyfrowe dzielg kazdg z cech NIST, ktore klasyfikujg je jako urzgdzenie mobilne. Nalezy jednak
pamieta¢, ze poniewaz urzadzenia mobilne dostosowujg sie i rozwijajg funkcje, zmianie
ulegng réwniez cechy urzadzenia mobilnego.

1.1.1 Zastosowania

Jedno z kryteriow dla urzagdzenia mobilnego obejmuje aplikacje. Aplikacja lub aplikacja to
oprogramowanie umozliwiajgce uzytkownikowi wykonanie wyznaczonej funkcji na swoich
urzadzeniach komputerowych. Istnieje wiele rdéznych aplikacji na urzadzenia mobilne
(zaréwno smartfony, jak i tablety) stworzonych przez producenta urzadzern mobilnych, a
takze przez niezaleznych twdrcéw. Aplikacje sg kompatybilne 2z urzadzeniem
zaprojektowanym do obstugi okreslonego zadania lub funkcji. Na przyktad iPhony lub iPady
mogq korzystac tylko z aplikacji zaprojektowanych dla systeméw Apple i specyficznych dla
urzadzenia (np. IPhone'a lub iPada). To samo dotyczy aplikacji zaprojektowanych dla
Androidow Google lub tabletéw takich jak Microsoft Surface. Aplikacje sg zazwyczaj
podzielone na kategorie w zalezno$ci od tego, co aplikacja zezwala na urzadzenie. Doktadniej
mowiac, istniejg aplikacje biznesowe, edukacyjne, rozrywkowe, gier, wiadomosci i
produktywnosci, aby wymieni¢ tylko kilka. Koszt aplikacji jest rozny; niektore aplikacje sg
bezptatne, a inne sg ptatne. Chociaz istnieje wiele réznych aplikacji na urzadzenia mobilne,
ten tekst skupia sie przede wszystkim na aplikacjach kreatywnosci, edukacji i
produktywnosci, poniewaz sg one najbardziej przydatne do celéw instruktazowych. Jednak
jest to rowniez wazne aby pamieta¢, ze aplikacje nie muszg zawierac urzadzen mobilnych w
klasie. Piekno urzadzenia mobilnego polega na jego zdolnosci do zbierania informacji i funkcji
zadan, ktére umozliwiajg uzytkownikom dostep do informacji, tgczenie sie i rejestrowanie
informacji.

1.2 Znaczenie urzadzen mobilnych

Chociaz wiele réznych narzedzi technologicznych wptyneto na spoteczenstwo i sposdb, w jaki
ludzie wchodzg w interakcje, komputer zapewne wnidst najwiekszy wktad w komunikacje,
edukacje i spotecznie. Urzadzenia mobilne, jako typ urzadzenia komputerowego lub
minikomputera, staty sie tym wazniejsze ze wzgledu na ich zdolnos¢ do transportowania i
konwergencji, aby umozliwi¢ uzytkownikom dostep do informacji, komunikacji, potgczen,
wspotpracy i budowy nowych produktéw z dowolnej lokalizacji oraz w dowolnym miejscu.
czas, co jest rowniez okreslane jako "wtasciwy czas, wiasciwe miejsce". Urzadzenia mobilne
sg szczegoblnie wazne, poniewaz pozwalajg jednostkom komunikowac sie ze sobg i innymi. Na
przyktad, korzystajgc z urzgdzern mobilnych, uzytkownicy mogg komunikowac sie z innymi za
posrednictwem poczty elektronicznej, wiadomosci tekstowych, nagran audio i wideo, sieci
spotecznosciowych, rozméw telefonicznych i czatéw wideo. Wszystkie te funkcje sa mozliwe
dzieki réznym aplikacjom i mozliwosci urzadzenia mobilnego do konwergencji (np.
Mozliwos¢ robienia wielu rzeczy na jednym urzadzeniu). Ten poziom komunikacji przektada



sie na spofecznosci internetowe zamieszkate przez osoby zwigzane cyfrowo. Dzieki
komunikacji i potaczeniu z konkretnymi, czesto wybieranymi samodzielnie odbiorcami lub
sieciami, osoby mogg wspotpracowaé w obszarach wspdlnego zainteresowania, projektéw
lub zadan zwigzanych z pracg za pomoca aplikacji lub oprogramowania, takich jak
Dokumenty Google lub Google + Hangouts, mindmeister.com lub Skype wséréd wiele innych.
Poniewaz urzadzenia mobilne sg narzedziami komunikacyjnymi z mozliwosciami wspétpracy,
ludzie mogg réwniez tworzyé interesujgce ich produkty. Na przyktad osoby pracujgce
samodzielnie lub w grupach mogg korzysta¢ z urzadzen mobilnych i réznych aplikacji do
tworzenia prezentacji multimedialnych za pomoca aplikacji takich jak Wyjasnij wszystko lub
PowerPoint za posrednictwem DocstoGo, produkcje wideo lub audio z aplikacjami takimi jak
Magisto lub Notatki gtosowe, Arkusze kalkulacyjne programu Excel do wyswietlania danych, i
/ lub Word lub Pages do tworzenia dokumentéw tekstowych. Biorgc pod uwage, ze
urzgdzenia mobilne umozliwiajg dostep, komunikacje i wspétprace, narzedzia te staty sie
bardzo wazne dla oséb, grup i placdwek. W zwigzku z tym urzadzenia mobilne ksztattujg
kultury, ludzkie zachowania i spoteczeristwa. Na przyktad zdolno$é dostepu do informacji,
komunikowania sie, wspotpracy i taczenia sie z innymi oraz mozliwo$é tworzenia i
konstruowania nowych rezultatéw doprowadzita do oczekiwania kulturowego USA
dotyczacego dostepu do informacji lub materiatéw o osobistych preferencjach w dowolnym
czasie i miejscu. Oczekiwania te napedzajg dodatkowe postepy technologiczne, a takze
codzienng dziatalnos$¢ firm, ludzi i szkdt. Rysunek 1.2 przedstawia najwazniejsze przyczyny,
dla ktérych urzadzenia przenosne sg dla nas wazne.

1.3 Rozpowszechnienie urzadzen mobilnych

Raport statystyki mobilnej, 2014-2018, opracowany przez Radicati Group, firme zajmujaca
sie badaniem rynku technologii, zawiera réznorodne statystyki i prognozy dla urzadzen
mobilnych i uzytkownikéw na catym sSwiecie. Jednym z kluczowych ustalen tego dokumentu
jest liczba uzytkownikéw mobilnych (firm i konsumentéw) w 2014 r. Radicati informuje, ze
urzadzenia mobilne / uzytkownicy osiggng w tym roku ponad 5,6 miliarda. Ponadto do 2018
r. liczba uzytkownikéw urzadzen mobilnych ma wzrosngé do 6,2 miliarda, co przektada sie na
"84% populacji Swiatowej korzystajacej z technologii urzadzen mobilnych" (Radicati Group,
Executive Summary, str. 2). Dodatkowo, projekt internetowy Pew Research bada réznorodne
tematy zwigzane z siecig. Skupiajg sie gtéwnie na USA i sposobach, w jakie Amerykanie
korzystajg z Internetu oraz narzedziach, z ktérych Amerykanie korzystajg w interakcji z
Internetem. W sierpniu 2013 r. Pew przeprowadzit badania dotyczace Internetu
szerokopasmowego i smartfonéw . Badanie wykazato, ze 56% ankietowanych posiadato
smartfony. Z naukowego punktu widzenia 36% oséb bez dyplomu ukonczenia szkoty
sredniej, 46% absolwentow szkot srednich, 60% oséb z pewnym college'em i 70% oséb, ktére
uzyskaty co najmniej stopnie naukowe, posiadato smartfona. Pew dalej donosi, ze 59%
mieszkancow miast, 59% mieszkancow wsi podmiejskiej i 40% mieszkancéw wsi posiada
smartfona. Pew przeprowadzit takze badania wtasnosci tabletu, aby zbadaé wskazniki
rozpowszechnienia i demografie wtasnosci. Ponizej zawiera niektdre z ich ustalen z czerwca
2013 r



Istnieje korelacja miedzy poziomem wyksztatcenia a dochodem z witascicielem tabletu.

Dorodli na przedmiesciach sg bardziej sktonni posiadac tabletki niz osoby mieszkajgce na
obszarach wiejskich.

Najwieksze wtasnosci tabletéw majg osoby w wieku od 33 do 44 lat (okoto 49%).

Osoby posiadajgce stopnie naukowe i gospodarstwa domowe o wartosci 75 000,00 USD
rocznie lub o wyzszym dochodzie sg bardziej sktonne do posiadania tabletu.

Niedawno Pew badat zachowanie w Internecie w Internecie z okazji 25. urodzin sieci. W
styczniu 2014 r. Pew przeprowadzita ankiete wéréd 1 006 oséb, aby dowiedziec¢ sie wiecej o
tym, kto korzystat z Internetu i jak go uzywajag. Co mdéwig nam te badania? Liczba
uzytkownikédw smartfondw i tabletdow rosnie, a niezaleznie od pofozenia geograficznego i
statusu spoteczno-ekonomicznego, ludzie adoptujg urzadzenia mobilne. Co wiecej,
ustawienia edukacyjne bedg miaty wptyw na dostep Amerykanéw do urzadzen mobilnych i
narazenie ich dzieci lub ich rodzin na te urzgdzenia, co zwiekszy oczekiwanie i popyt na
dostep do informacji w dowolnym miejscu i czasie oraz potrzebe systemoéw edukacyjnych do
edukowania Amerykanéw. o tym, jak uzyska¢ dostep, zlokalizowac¢ i krytycznie myslec i
ocenia¢ informacje i zadania dostepne i uzyskiwane lub tworzone za pomocg urzadzen
mobilnych.

1.4 Mobilne uczenie sie

Jak juz wspomniano, z powodu rozpowszechnienia urzgdzen mobilnych zmieniajg sie
ustawienia edukacyjne. Jedna z tych modyfikacji dotyczy sposobu uzyskiwania dostepu do
informacji, zarzadzania nimi i tworzenia ich za pomocg wigczenia do klasy urzadzen
przenos$nych. Korzystanie z "technologii przenosnych, wraz z sieciami bezprzewodowymi i
telefonami komaérkowymi, w celu utatwienia, wspierania, rozszerzania i rozszerzania zasiegu
nauczania i uczenia sie" jest okreslane jako mobilne uczenie sie lub m-learning. M-learning
jest "wysoce potozony, osobisty, oparty na wspodtpracy i dtugoterminowy; innymi stowy,
uczenie sie skoncentrowane na uczniu "(Schofield i in., str. 2), poniewaz udostepnia tresci
edukacyjne i materiaty studentom, kiedy i gdzie tego potrzebujg. M-learning zacheca
rowniez uczniéw do zidentyfikowania tego, czego nie znajg poprzez osobistg ocene i pytania
dotyczace konkretnych tresci lub pokrewnych tematdw. M-learning umozliwia uczniom
zadawanie pytan i znajdowanie odpowiedzi na te pytania poprzez dostep i korzystanie z
urzgdzen mobilnych i aplikacji.

1.4.1 Dlaczego instruktorzy powinni wdrozy¢ m-Learning?

Istnieje wiele powoddéw, dla ktdrych instruktorzy powinni tworzyé przestrzenie m-
learningowe. Jedna z najwazniejszych przyczyn dotyczy studentédw i ich gotowosci do
funkcjonowania w sSwiecie komunikatywnym i bogatym technologicznie, ktéry wymaga
Swiadomego i cyfrowo wyksztatconego obywatelstwa. Podczas gdy uczniowie rozumiejg
wartos$¢ technologii i demonstrujg jej wartos¢ dzieki urzgdzeniom mobilnym, ktére posiadaja
i wykorzystuja, "nadal potrzebujg wskazowek, jesli chodzi o lepsze wykorzystanie go dla
nauczycieli akademickich". W zwigzku z tym studenci potrzebujg pomocy, wiedzy i
umiejetnosci, aby pomdc im w nauce korzystania z urzgdzen mobilnych w kontekscie



akademickim i zawodowym, na ktére wptyw ma "spoteczenstwo twdércow". Ta baza wiedzy i
zestaw umiejetnosci pochodzg z mozliwosci instruktazowych, ktore zapewniajg symulacje
uczenia sie, jak rozwigzywac sytuacje za pomocg urzgdzen mobilnych. Wyniki badania ECAR
2013 wskazujg, ze "studenci sg gotowi bardziej korzysta¢ z urzadzerh mobilnych dla
pracownikéw akademickich i oczekujg od instytucji i instruktoréw mozliwosci i zachety do
tego". W rezultacie uczniowie chcg technicznych wskazéwek, aby poprawi¢ ogodlne
doswiadczenie w college'u, a takze zapewnié¢ im doswiadczenia przenoszone na inne aspekty
ich zycia, takie jak kariery. Drugi powdd, dla ktérego nauczyciele powinni wdrazaé
przestrzenie m-learningowe, dotyczy tworzenia dynamicznych S$rodowisk edukacyjnych.
Wigczenie urzgdzen mobilnych i korzystanie z aplikacji umozliwiajgcych dostep do informacji
i interaktywnos$é¢ z tresciami moze pomodc uczniom w dostrzezeniu zwigzkédw miedzy
Srodowiskiem uczenia sie a Swiatem. Mozliwos¢ faczenia rdinych srodowisk pomaga
uczniom zrozumie¢, w jaki sposdb informacje i wiedza mogg by¢ stosowane, przekazywane i
przydatne w réznych kontekstach (ECAR 2013). Dziatania te rozwijajg rowniez umiejetnosci
krytycznego myslenia ucznidéw, niezbedne do odniesienia sukcesu w ztozonym i globalnym
Swiecie, ktdry jest silnie powigzany za pomocg urzadzen mobilnych i innych narzedzi
technologicznych. Zdolnos¢ do wykorzystania technologii bedgcych wtasnoscig studentow
jest trzecim powodem, dla ktérego nalezy rozwing¢ przestrzenie m-learningowe. Zgodnie z
ECAR 2013 "studenci majg wysokie oczekiwania w zakresie dostepu do materiatow
szkoleniowych w dowolnym czasie i miejscu oraz do korzystania z osobistych urzadzen
cyfrowych w klasie i poza nig". Jak wspomniano wczesniej, preferencje ucznidw dotyczace
narzedzi technologicznych przejawia sie ich wtasnoscig. Zastanawiajgc sie nad wynikami
ECAR, wydaje sie, ze istnieje réznica w tym, kto jest wiascicielem okre$lonego urzadzenia
(np. Smartfona lub tabletu). Niezaleznie jednak od demografii wiasnosci urzadzen (np.
Mtodszych lub starszych ucznidw posiadajacych smartfony lub tablety), uczniowie oproécz
swoich laptopdw majg urzadzenia przenosne. Wiaczenie tych urzadzen w przestrzenie
instruktazowe moze pomdc uczniom w nauce ich uzywania konteksty akademickie i
zawodowe. Ponadto wtaczenie tych urzadzen do ustawien instruktazowych moze rowniez
przynie$¢ instytucjom edukacyjnym oszczednosci w zakresie kosztow i korzysci. Na przyktad
Raport Horyzontu 2011 sponsorowany przez The New Media Consortium stwierdza, ze "...
do 2015 roku 80% osdb korzystajgcych z Internetu bedzie robito to z urzagdzen mobilnych.
By¢ moze wazniejsze dla edukacji, urzgdzenia mobilne z dostepem do Internetu bedg
przewyzszac liczbe komputerdw w ciggu najblizszego roku ". Zamiast instytucji edukacyjnych,
ktdre rozwijaty laboratoria komputerowe w celu doskonalenia nauczania przedmiotow,
mogtyby wdrozy¢ urzadzenia mobilne nalezgce do studentdw, aby to uczynié, co
spowodowatoby ich realokacje zasobdw finansowych i technologicznych. Niektére z tego
przekierowania zasobow mogtyby zrekompensowa¢ wyzwania przediozone rdézinym
populacjom uczniéw, jesli chodzi o cyfrowg i wtdrng przepasé cyfrowa. Kolejny wazny powéd
do rozwazenia rozwoju przestrzeni m-learningowej wymaga elastycznosci przestrzeni
nauczania. Urzadzenia mobilne pozwalajg na elastyczng elastycznosé¢ w zakresie aplikacji i
wigczenia urzadzen, a takze mozliwosé powigzania z wieloma stylami uczenia sie. Integracja z
urzgdzeniami mobilnymi tworzy rowniez wysoce konfigurowalne $rodowisko uczenia sie
zbudowane na witasnosci urzagdzenia uczniowskiego i multimodalnego charakteru urzgdzenie
mobilne. Uczniowie, ktdérzy najlepiej uczg sie poprzez audio, wideo lub tekst, mogg korzystaé



z aplikacji wyswietlajagcych informacje za pomocy tych kanatéw i mozna uzyskaé¢ do nich
dostep za posrednictwem réznych typdéw urzgdzen mobilnych. Martin (2013) podaje kilka
dodatkowych istotnych powoddéw, aby korzystac¢ z urzagdzen mobilnych w klasie, jesli chodzi
o projekt instruktazowy i infrastrukture tutaj:

Mobilnosé: przenos$na i uzyteczna wszedzie
Wszechstronnos¢: wykonuje rézne zadania edukacyjne
Noise-free: stosunkowo cichy w poréwnaniu do laptopdéw / komputeréw

Interaktywnos¢: multimodalne zastosowanie audio, wideo i grafiki z funkcjami sprzezenia
zwrotnego

Opcje: rézne aplikacje mogg by¢ uzywane do dostosowania sie do réznych stylow uczenia sie
tacznosc: student moze taczyé sie z rowiesnikami, ekspertami lub innymi osobami na temat.

Z uwagi na to, ze urzadzenia mobilne oferujg edukatorom, ustawieniom instruktazowym i
uczacym sie, promujg inkluzywnos¢ i wszechstronnos¢ w tworzeniu dziatan instruktazowych
obejmujgcych indywidualne, grupowe lub catoksztattowe zadania zwigzane z tresciami w
klasie, a takze interaktywnos$¢ i rdznorodnos$¢ rodzajow zadan, ktére uczniowie mogg
tworzy¢. wykazac sie wiedzg i opanowac koncepcje kursow. Potrzeba zlikwidowania luki
miedzy uczeniem sie korzystania z formalnego i nieformalnego uczenia sie w odniesieniu do
urzgdzen mobilnych uzytkowanie urzadzenia jest dodatkowym aspektem tworzenia
przestrzeni m-learningowej. Formalne uczenie sie odbywa sie w bardziej zorganizowanym
sSrodowisku, takim jak to zwigzane z klasg. Uczenie sie nieformalne jest rodzajem uczenia sie,
ktore wystepuje w mniej uporzagdkowanych i zorganizowanych Srodowiskach, zazwyczaj we
wilasnym zakresie. Ten temat zostanie oméwiony bardziej szczegdétowo w czesci 2. Nalezy
jednak zauwazyé¢, ze uczniowie uzywajg urzadzen mobilnych na wiele réznych sposobéw, co
skutkuje dzieleniem cyfrowym drugiego poziomu i w sposdb bardziej nieformalny niz
formalny. W zwigzku z tym instytucje edukacyjne muszg zajac sie tymi lukami, aby zwiekszy¢
wiedze studentéw na temat urzadzen mobilnych i ich zastosowan w Srodowisku
akademickim i zawodowym, ktére wptyng na ich zdolno$¢ do rozwoju osobistego i
zawodowego.

1.4.2 Tworzenie przestrzeni M-Learning

Liczne urzadzenia mobilne i towarzyszgce im aplikacje, dostepne obecnie dla uzytkownikéw,
zapewniajg nieograniczone mozliwosci instruktazowe dotyczgce tego, jak mozna je wiaczyc
do réznych srodowisk edukacyjnych, tworzgc przestrzenie do nauki. Chociaz dyscyplina /
przedmiot, efekty edukacyjne kursu oraz umiejetnosci i umiejetnosci w zakresie programu
nauczania instruktora wptywajg na przestrzen m-learning, istnieje wiele podstawowych
sposobdOw ze urzgdzenia mobilne mogg byé zawarte w instrukcjach. Jak wspomniano
wczesniej w tym rozdziale dotyczacym aplikacji, najbardziej przydatne dla instruktoréw sg
aplikacje kreatywne, edukacyjne i produktywnosci. Kazda z tych kategorii aplikacji oferuje
unikalne mozliwosci planowania i uczenia sie dla ucznidéw i nauczycieli. Istnieje jednak
szerszy, bardziej fundamentalny sposdb, w jaki nauczyciele mogg wiaczy¢ do swoich



urzadzen mobilnych zajecia ze wzgledu na ich mozliwosci i zalezne od poziomu umiejetnosci
instruktora lub znajomosci konkretnych aplikacji lub checi korzystania z podstawowych
funkcji urzadzenia, ktére w ogdle nie wymagajg aplikacji. Pike wyjasnit takze, w jaki sposob
urzadzenia mobilne przektadajg sie na przestrzenie do nauki. Zapewnit trzy konkretne
edukacyjne zastosowania urzadzen mobilnych:

1) zdolnos¢ studenta do przechwytywania danych i komentowania ich w czasie rzeczywistym
(np. Za pomoca wideo i mozliwosci urzadzenia mobilnego audio w celu uchwycenia zjawiska i
interakcji z innymi za pomoca narzedzi komunikacyjnych dostepnych za posrednictwem
urzgdzenia w celu omoéwienia zebranych danych);

2) student tworzyt multimedia sktadajgce sie z danych, ktére mozina wzbogaci¢ w celu
promowania gtebszego uczenia sie (np. Znaczniki czasu, notatki wideo lub audio dotyczace
tematu zwigzanego z kursami);

3) oraz przyspieszenie mozliwosci przekazywania informacji zwrotnych pomiedzy
instruktorem a uczniem (np. Za pomocg wiadomosci tekstowych, mediow
spotecznosciowych lub systemu zarzadzania uczeniem sie w celu dostarczenia uczniom
informacji o przysztych dziataniach lub osiggnieciach w zadaniu).

Podczas gdy Pike identyfikuje te szerokie mozliwosci urzadzen przenosnych, ktére sg tatwo
wdrazane w przestrzeniach edukacyjnych, studenci z USA podzielili sie takze swoimi
spostrzezeniami na temat urzadzed mobilnych i srodowisk instruktazowych. Mowigc
doktadniej, uczniowie zgtosili, ze uzywajg lub chcg uzywaé swoich urzagdzen mobilnych do
"wyszukiwania informacji, informacji o fotografiach, uzyskiwania dostepu do zasobdéw
cyfrowych, instruktorow rekorddw i uczestniczenia w zajeciach" (ECAR 2013, s. 29). Kazde z
tych zastosowan lub sugestii ucznia jest tatwo witgczane do przestrzeni instruktazowych z
niewielkim wstepnym planowaniem projektu instruktazowego lub szkoleniem dla
nauczycieli; korzystajg tez z najbardziej przyjaznych dla uzytkownika i dostepnych funkgji
urzadzenia, z ktorych wiekszo$é nie wymaga konkretnej aplikacji. Podobnie jak w przypadku
wczesniejszej listy zalecen dla ucznidw dotyczgcych zastosowan instruktazowych, czynnosci
mozna réwniez fatwo wtgczy¢ do przestrzeni instruktazowej i wykonaé za pomocg urzadzenia
mobilnego i aplikacji, ktdra je obstuguje. Chen i DeNoyelles zauwazyli réwniez, ze studenci
czesciej uzywajg technologii mobilnych do celéw akademickich. Naukowcy odkryli, ze chociaz
wszyscy uczniowie (n = 1,082) zgtosili uzywanie urzadzen mobilnych do grania, stuchania
muzyki i tworzenia sieci spotecznosciowych, zgtosili réwniez, ze korzystajg z réznorodnych
akademickich i edukacyjnych aplikacji. Na rysunku 1.9 wymieniono niektére aplikacje
akademickie, ktérych uczniowie uzywali do formalnego uczenia sie (w sSrodowisku nauczania
lub klasie) i nieformalnie (poza kontekstem zwigzanym z klasg). Niektore inne mozliwosci
instruktazowe obejmujace korzystanie z urzadzen mobilnych i aplikacji obejmujg studentéw
uzyskujgcych dostep do ksigzek elektronicznych, e-portfeli, aplikacji edukacyjnych do gier,
otwartych zasobow edukacyjnych i symulacji. ECAR 2013 opisuje te instruktazowe zajecia z
m-learningu, poniewaz uczniowie eksperymentalni nie uzywajg swoich urzadzen tak czesto,
aby uzyska¢ dostep do tych zasobdw i narzedzi.

1.5 Wyzwania instruktazowe w zakresie uczenia sie¢ metoda M-learning



Wiaczenie urzgdzen mobilnych w ustawienia instruktazowe zmienia Srodowisko uczenia sie i
kwestionuje sposoby normalnego nauczania i uczenia sie. Wiele z tych zmian i wyzwan
wynika z dostepu studentdw do informacji, umiejetnosci komunikowania sie i wspotpracy z
instruktorem i rowiesnikami, a takze planowania instruktazowego i szkolen wymaganych do
tworzenia przestrzeni m-learningowych. Przystosowanie urzgdzen przenosnych do placéwek
edukacyjnych stanowi réwniez wyzwanie ze wzgledu na niska "ptynnos¢ cyfrowg" instruktora
w potaczeniu ze zmieniajagcymi sie paradygmatami edukacyjnymi dotyczacymi roli
instruktora, ucznia i modeli nauczania i uczenia sie w ramach tych zmodyfikowanych rdl i
oczekiwan. Na przyktad Kessler (2011) argumentowat, ze telefony komdrkowe [urzadzenia]
mogq pomdc w tworzeniu podejscia opartego na dociekaniu. Te strategie pedagogiczne
zazwyczaj wspierajg przerzucone sale lekcyjne lub $rodowisk nauczania opartego na
aktywnosci, w przeciwienstwie do srodowisk uczenia sie / absorbowania. Takie podejscie
pedagogiczne wymaga od nauczycieli zmiany ich praktyk instruktazowych, aw niektérych
przypadkach takze przekonan na temat ich roli w procesie nauczania i uczenia sie. Wymaga
rowniez, aby uczniowie przyjmowali wiekszg odpowiedzialno$¢ za nauke tresci przedmiotow.
Oprdcz zmieniajacych sie rél instruktora i ucznia jest nowos¢ technologii mobilnej. Nowosé
urzadzen mobilnych w potaczeniu z szybkim tempem postepu technologicznego i
innowacyjnosci (zwtaszcza w odniesieniu do urzgdzen mobilnych i aplikacji) bedzie wymagac¢
relacji uczen-nauczyciel, koncentrujac sie na réznych zastosowaniach urzgdzen mobilnych w
$rodowisku akademickim, osobistym i zawodowym. W konsekwencji, odkrycie sposobu
wigczenia technologii, takich jak urzadzenia mobilne, do przestrzeni instruktazowych bedzie
wymagato "partnerstwa angazujgcego uczniow, ich instruktoréow i instytucje" (ECAR, 2013, s.
22). Bedzie réwniez wymagac¢ od nauczycieli lepszego zrozumienia konkretnych teorii
edukacyjnych, zasad projektowania i technologii mobilnych, zaréwno urzadzen, jak i
aplikacji, aby z powodzeniem zastosowac je wraz z wiedzg na temat infrastruktury i zasobéw
potrzebnych do obstugi urzadzen mobilnych i wdrazania aplikacji, wdrazania i trwatos¢ w
konkretnych kontekstach uczenia sie. Aby pomdc nauczycielom w radzeniu sobie z tymi
wyzwaniami, w kolejnych rozdziatach tej ksigzki przedstawimy rézne zagadnienia zwigzane z
urzadzeniami przenosnymi, ktore beda brane pod uwage przy wtaczaniu urzgdzen mobilnych
do przestrzeni edukacyjnych. Doktadniej, badamy, jak:

* nauczaj za pomocy urzadzen mobilnych, wykorzystujagc teorie edukacyjne i praktyki
pedagogiczne, ktére angazujg réznorodnych uczniow

* oceniac urzagdzenia mobilne i aplikacje podczas rozwazania przyjecia narzedzia

* wspieraj m-learning poprzez infrastrukture przestrzeni edukacyjnej i uwagi dotyczace
wsparcia

* rozwijaé dziatalnos¢ dydaktyczng, ktéra demonstruje zastosowanie i wigczenie teorie i
koncepcje edukacyjne w codzienne nauczanie za pomocg sprawdzonych przyktadow z klasy.

2 Teorie edukacyjne, ktore naleiy rozwaiy¢ podczas instruktaiu za pomocy urzadzen
mobilnych

W tej czesci dowiesz sie co to:



e Konstruktywizm

e Uczenie sie przez doswiadczenie

e Formalne, nieformalne i nieformalne uczenie sie
* Model doswiadczalnego uczenia sie Kolba

e Style uczenia sie

e Zrozumienie przez projekt

Ta czes¢ wprowadza cie w rdzne teorie edukacyjne. Kazdy z nich pomaga instruktorom w
projektowaniu i tworzeniu materiatow szkoleniowych i przestrzeni edukacyjnych, ktére
poprawiajg uczenie sie ucznidw. Szczegdlne znaczenie w tym rozdziale ma dyskusja na temat
tworzenia empirycznych $rodowisk uczenia sie w celu promowania gtebszych doswiadczen
edukacyjnych dla studentéw poprzez staranne projektowanie kurséw ukierunkowanych na
efekty uczenia sie, ktore mozina zmierzy¢ i osiggnac¢ dzieki dostepowi do informaciji,
wspotpracy miedzy rowiesnikami i tworzeniu rezultatéw, ktére oceniaja. nauka ucznia. Te
same koncepcje instruktazowe mogg by¢ wykorzystane, aby wykorzysta¢ umiejetnosci
myslenia wyzszego rzedu uczniéw (HOTS), proceséw poznawczych, ktére wykraczajg poza
przywotywanie lub zatrzymywanie informacji faktycznych w okreslonym kontekscie, ktoéry
jest ostatecznym celem wiekszosci wychowawcoéw.

2.1 Czym jest uczenie sie przez doswiadczenie?

Doswiadczenie empiryczne zdefiniowano na rézne sposoby. Na przyktad Doolittle i Camp
zauwazajg, ze empiryczne uczenie sie jest rozwinieciem konstruktywizmu. "Podstawowe
cechy konstruktywizmu obejmujg (a) uczacych sie jako aktywnych uczestnikéw ich uczenia
sie, (b) uznanie wczesniejszego uczenia sie za fundamentalne dla obecnego uczenia sie, (c)
interakcje z innymi prowadzgce do lepszego zrozumienia i wspélnego znaczenia pojeé, oraz (
d) w przeciwienstwie do abstrakcyjnego uczenia sie, skupienie sie na zadaniach
"prawdziwego swiata" ... ". Hedin i Carroll zauwazyli rowniez, ze "pojecia uczenia sie przez
doswiadczenie i edukacji empirycznej sg czesto uzywane zamiennie, ale czasami odnoszg sie
do réinych rzeczy" (s. 108). Autorzy réznicujg terminy, okreslajgc uczenie sie przez
doswiadczenie jako sposéb, w jaki jednostki ucza sie, podczas gdy ksztatcenie empiryczne
odnosi sie do "programoéow lub kontekstéw wykorzystujgcych uczenie sie przez
doswiadczenie". Dodatkowo uczenie sie przez uczestnika zostato zdefiniowane jako
"aktywny udziat uczniéw w wydarzeniach lub dziataniach prowadzgcych do gromadzenia
wiedzy lub umiejetnosci”. Jednak Lewis i Williams zdefiniowali eksperymentalne uczenie sie
jako "uczenie sie przez doswiadczenie lub przez dziatanie". Niezaleznie od tego definiuje sie
doswiadczenie uczenia sie, zaangazowanie ucznidéw i uczestnictwo w doswiadczeniach
zwigzanych z uczeniem sie w okreslonych kontekstach jest podstawg dla takich praktyk
edukacyjnych i pedagogicznych. Przeanalizowano takze nauczanie doswiadczalne. Na
przyktad, Etling zidentyfikowat trzy rodzaje uczenia sie przez doswiadczenie: nieformalne,
nieformalne i formalne. Nieformalne uczenie sie w trybie empirycznym wystepuje w zyciu
codziennym, indywidualnie i incydentalnie, gdy jednostki wchodzg w interakcje ze swiatem
wokot siebie. Nieformalne doswiadczenie w uczeniu sie zwykle wystepuje w edukacji



empirycznej i przejawia sie w mozliwosciach uczenia sie, takich jak staze czy doswiadczenia
zwigzane z uczeniem sie. Chociaz instruktorzy mogg tworzy¢ lub koordynowaé nieformalne
eksperymentalne czynnosci edukacyjne, nie sg tak zaangazowani w bezposrednie uczenie
sie, jakie mogg uzyska¢ uczniowie w tym doswiadczeniu. W przeciwienstwie do tego,
formalne doswiadczalne uczenie sie odbywa sie przede wszystkim w ustawieniach
instruktazowych i jest kierowane i uftatwione przez instruktoréw, ktérzy wymagajg od
ucznidw zaangazowania sie w tre$¢ kursu poprzez doswiadczanie tematu nauki w okreslony i
zorganizowany sposob.

2.2 Dlaczego uczenie sie przez doswiadczenie jest wazne?

Skoro mamy juz wiedze na temat tego, jak definiowane jest doswiadczenie w uczeniu sieg,
dlaczego instytucje lub instruktorzy edukacyjni chcg wtaczy¢ uczenie sie przez doswiadczenie
W programy nauczania, instrukcje lub programy? By¢ moze jednym z najwazniejszych
powodow, dla ktérych uwzglednienie empirycznego uczenia sie w klasie dotyczy osiggnieé
ucznidw. Na przyktad uczenie sie przez doswiadczenie rozwija umiejetnosci ucznidw w
zakresie rozwigzywania problemdéw, poniewaz wymaga od ucznidw bezposredniego
doswiadczenia i refleksji na temat uczenia sie to doswiadczenie, ktére powoduje rozwijanie
myslenia krytycznego i umiejetnosci myslenia wyzszego rzedu w okreslonych kontekstach.
Oprécz rozwijania i doskonalenia umiejetnosci krytycznego myslenia, uczenie sie przez
doswiadczenie moze rowniez pozytywnie wptyngc na zainteresowanie uczniéw trescig kursu.
Potwierdzajg to rdzne ustalenia badawcze, ze dokument zawierajgcy uczenie sie przez
doswiadczenie w szkolnictwie wyzszym moze prowadzi¢ do lepszych ocen uczniéw; pomagaé
uczniom w rozwigzywaniu trudnych tematéw; i pomoc w motywowaniu uczniéw do
angazowania tresci kursu. Wyniki te mogg czesciowo wynikaé¢ ze zdolnosci studentéw do
dostepu do rdinego rodzaju informacji (np. Literatury, réwiesnikéw Ilub ekspertéw),
wspotpracy z rowiesnikami i grupami w zakresie probleméw przedstawianych w
Srodowiskach uczenia sie doswiadczalnego (formalnie, nieformalnie i nieformalnie), a takze
budowa okreslony produkt zwigzany z dziatalnoscig eksperymentalng. Drugi powdd, dla
ktérego nalezy podjgé dziatania zwigzane z uczeniem sie przez dosSwiadczenie, dotyczy
wizerunku szkolnego lub uniwersyteckiego. Wedtug Portera, Kinga, Goodkina i Chana,
"Uniwersytety coraz bardziej uswiadamiajg sobie, ze dziatania zwigzane z uczeniem sie s3
zgodne z wieloma instytucjami jako podstawowa dziatalno$¢ dla studentéw, aby uzyskac
cechy, ktérych pragng w swoich absolwentach". Jesli uczelnie identyfikujg rodzaje cech i
cechy, ktére chcg, aby uczniowie posiadali po ukoriczeniu studidw, wazne jest, aby uczniowie
mieli mozliwos¢ rozwijania i doskonalenia tych z géry okreslonych umiejetnosci. Te znaki
handlowe uniwersytetu, przejawiajgce sie w kazdym z absolwentdéw, tworzg pozytywny
wizerunek dla uniwersytetéw i osrodkéw edukacyjnych, ktdére je oferujg. Wreszcie,
wigczenie eksperymentalnych dziatan edukacyjnych do przestrzeni instruktazowych pomaga
przygotowac ucznidéw do swiata, ktéry oczekuje dostepu do informacji i interakcji z tymi
informacjami, wspotpracy, rozwigzywania problemow i umiejetnosci cyfrowych, co skutkuje
wczesniej okreslonym produktem wymagajagcym umiejetnosci myslenia wyzszego rzedu.
Doswiadczenia empiryczne w zakresie uczenia sie pozwalajg na rozwijanie tego rodzaju
umiejetnosci, a jednoczesnie przygotowujg studentdw do spetnienia pragnief sektora
prywatnego w odniesieniu do kompetentnych pracownikdow o tych szczegdlnych



umiejetnosciach i umiejetnosciach. Jednak w celu spetnienia oczekiwan studentéw i innych
zainteresowanych stron (np. przedsiebiorstwa i spoteczenstwo wymienione w rozdziale 1),
urzgdzenia mobilne powinny zosta¢ wtaczone w przestrzenie instruktazowe w celu
stworzenia mozliwosci uczenia sie, poniewaz umozliwiajg one wiekszy dostep do tresci
kursu, materiatdw instruktazowych, multimodalnych informacji na temat studiéw oraz
aplikacji i narzedzi, ktére moga by¢ wykorzystywane do tworzenia nowych produktow w
zwigzku z dziataniami instruktazowymi.

2.3 Model doswiadczalnego uczenia sie Kolba

Ta cze$¢ koncentruje sie na "jednej z najbardziej znanych teorii uczenia sie przez
doswiadczenie w szkolnictwie wyzszym". Model ten opiera sie na teoretycznych podstawach
Lewina (1951) i Deweya (1933/1938) i dowodzi, ze "uczenie sie empiryczne ma miejsce, gdy:
a) dana osoba jest zaangazowana w dziatanie, b) patrzy wstecz i ocenia j3, c) okresla, co byto
przydatne lub wazne do zapamietania, d) i wykorzystuje te informacje do wykonania innej
czynnosci ". ELM Kolba to proces lub model etapowy, ktéry klasyfikuje uczacych sie w
oparciu o to, jak przetwarzajg i pojmuja informacje. Dlatego teoria ma na celu
zidentyfikowanie i zdefiniowanie réznych styléw uczenia sie, ktdre uczniowie posiadajg i
angazujg sie, a takze sposobu, w jaki przechodzg przez etapy uczenia sie, koncepcje i idee
osadzone w kontekstualnym doswiadczeniu. Styl uczenia sie to "spéjny sposéb, w jaki uczacy
sie reaguje na bodzce lub wspdtdziata z nimi kontekst uczenia sie ". ELM Kolba okresla cztery
podstawowe style uczenia sie: akademik, asymilator, konwergent i dywersant. Biorgc udziat
w S$rodowisku edukacyjnym, rodzaje aktywnosci, ktore kazda grupa ucznidw preferuje w
kontekscie instruktazowym, gdy s3 wystawione na nowe bodzice, okresla styl uczenia sie.
Uczniowie inaczej postrzegajg i przetwarzajg informacje; w zwigzku z tym jeden styl uczenia
sie nie jest lepszy od drugiego. Jednak osoby powinny nauczy¢ sie wtgczac rézne aspekty
kazdego stylu uczenia sie w swoje wtasne praktyki edukacyjne, aby byty lepiej wyposazone w
rézne sposoby angazowania sie i rozumienia nowych informacji. ELM Kolb skupia sie na tym,
jak uczniowie postrzegajg i przetwarzajg nowe bodzce lub informacje; uczenie sie wymaga
od o0séb postrzegania i przetwarzania nowego materiatu, aby go zrozumiec i zrozumiec.
Percepcja dotyczy tego, w jaki sposdb uczniowie czujg i mysla o danym temacie, gdy
zapoznajg sie z nim dzieki konkretnemu doswiadczeniu i abstrakcyjnym konceptualizacjom,
jakie uczniowie tworzg na temat tego doswiadczenia. Konkretne doswiadczenia wymagaja,
aby uczniowie wspominali wczesniejsze doswiadczenia lub podobne wydarzenia dotyczace
tego, co jest badane, aby mogli odnies¢ nowe pojecie do wczesniejszej wiedzy; abstrakcyjna
konceptualizacja wymaga od ucznidw tworzenia nowych pomystéw lub konstrukcji
mentalnych na temat doswiadczanego tematu. Przetwarzanie obejmuje uczacych sie
wykonujacych rézne czynnosci, wykonujgc lub obserwujac tresci oparte na doswiadczeniu.
Aby okresli¢ preferencje ucznia w zakresie postrzegania i przetwarzania informacji, Kolb
opracowat 12-punktowe narzedzie do ankiet (Kolb's Learning Style Inventory), ktére pozwala
uczniom wzig¢ udziat w serii pytan, w wyniku ktorych obliczane sg wyniki ucznidéw, ktére sg
nanoszone na siatke. Siatka zapewnia wizualng reprezentacje preferencji uczgacego sie
uczenie sie. Siatka jest zbudowana z osi X i Y, co powoduje kwadranty. Przeciwlegte korice osi
X oznaczone sg jako czynne eksperymenty i obserwacja / refleksyjna obserwacja. Uczucie /
konkretne doswiadczenie i myslenie / abstrakcyjna konceptualizacja znajdujg sie na



przeciwnych konicach osi Y. Wyniki uczniow zwigzane z charakterystyka zwigzang z kazda
etykietg na siatce kategoryzujg ucznia jako jeden z czterech rdznych styléw uczenia sie:
akademik, dywersant, asymilator i konwergent. Ponizej znajduje sie opis kazdego ze stylow
uczenia sie, a takze niektére preferowane czynnosci zwigzane z uczeniem sie zwigzane z
kazdym stylem w tradycyjnych $rodowiskach uczenia sie oraz w przestrzeniach m-
learningowych.

2.3.1 Style uczenia ELM Kolba

Zakwaterowanie. Akcjonariusz uczy sie najlepiej, taczac konkretne doswiadczenia i aktywne
eksperymenty, w wyniku czego uczniowie ci potrzebujg okazji do aktywnej aktywacji tresci
kursu, eksperymentowania z nim w symulacjach i przypomnienia przesztych doswiadczen
zwigzanych z nowym materiatem. Aby w petni zrozumieé tre$é¢, muszg mie¢ mozliwosé pracy
z innymi (wspodtpracowaé) w celu zbierania (dostepu) informacji. Zakwaterowania sg
"rekami" uczacych sie i polegajg na ich instynktach rozwigzywania probleméw, w
przeciwienstwie do analizy logicznej. Niektére zajecia dydaktyczne, ktére sg najbardziej
odpowiednie dla tych uczniéw w bardziej tradycyjnym srodowisku nauczania, obejmuja filmy
/ filmy wideo, eksperymenty laboratoryjne i odgrywanie rél miedzy innymi zajeciami. Jednak
podczas korzystania z urzgdzen mobilnych w celu angazowania tych uczniéw aplikacje takie
jak YouTube, Second Life i voki (strona twércow awataréw) umozliwiajg uczniom nauke
materiatow szkoleniowych poprzez dostep do powigzanych informacji, wspotprace z innymi
za posrednictwem cyfrowych $wiatow i / lub mediéw spotecznosciowych oraz tworzenie
nowych wyniki, ktére pokazujg ich wiedze i umiejetnosci zwigzane z tematem. Diverger.
Konkretne doswiadczenia i refleksyjne spostrzezenia sg podstawowymi sposobami, w
ktorych rozbiezni wolg sie uczyé. Uczacy sie sg zdolni do wielowymiarowego myslenia i
ogladania. W zwigzku z tym odzwierciedlajg one czesciej niz dziatanie. Dlatego rozbiezne
wolg zbiera¢ informacje, badania i pomysty, co przektada sie na ich kreatywnos¢ i
wyobraznie. Niektére potencjalne strategie nauczania, ktére sg zréznicowane w bardziej
tradycyjnych klasach, to prezentacje klasowe, dyskusje grupowe i artykuty opiniotwdrcze.
Jesli korzystasz z urzadzen przenosnych, niektdére dziatania instruktazowe, ktére angazuja
zréznicowanych odbiorcéw, to blogowanie / viogi za posrednictwem edublogger (aplikacja
do tworzenia blogéw i publikowanie prezentacji wideo) lub Notatki do tworzenia artykutéw
opinii, TED Talks do przegladania prezentacji lub dyskusje w mediach spotecznosciowych za
pomocg Facebooka, Google+ Hangouts lub Twitter. Asymilator. Refleksyjna obserwacja i
abstrakcyjna konceptualizacja to percepcja i przetwarzanie wybordw przez asymilatora. Sita
tego wucznia polega na trawieniu i syntezowaniu znacznych ilosci informacji. W
przeciwienstwie do akompaniatora, asymilator woli idee od ludzi i czesto sg bardziej
zainteresowani logiczng poprawnoscig teorii, a nie jej praktycznos$cig. Wyktady, modele,
twierdzenia i prace zaliczeniowe sg skutecznymi strategiami nauczania, ktére angazujg ten
styl uczenia sie w bardziej tradycyjne przestrzenie uczenia sie. Jednak urzadzenia mobilne
mogg by¢ wykorzystywane do angazowania asymilatora poprzez umozliwienie uczniom
dostepu do baz danych biblioteki, odczytywania artykutéw i tworzenia produktéw, ktére
podsumowujg to, co zostato przeczytane / zbadane. Niektére aplikacje, ktorych mozna uzyé
do utworzenia tego podsumowania, mogg zawiera¢ DocstoGo, Explain Everything lub
mindmeister.com (aplikacja do mapowania umystu). Converger. Konwergent jest



"myslicielem" i "wykonawcg", co powoduje, ze ich nauka jest najlepsza poprzez abstrakcyjng
konceptualizacje i aktywne eksperymentowanie. Uczgcy sie sg zdolni do zastosowania nowej
wiedzy i tworzenia pomystow. Wolg takze zadania lub zadania niz osoby. Studia przypadkéw,
problemy z pracg domowg i mozliwosci uczenia sie ustug sg skutecznymi strategiami
pedagogicznymi dla tego typu osdb uczacych sie. Urzadzenia mobilne mogg byé
wykorzystywane do angazowania konwergenta poprzez przechwytywanie przez audio lub
wideo koncepcji kursu lub zjawiska, analizowanie tego zjawiska i tworzenie dokumentu,
ktéry wyjasnia, co badano i ustalenia z nim zwigzane. Dostepnych jest wiele aplikacji wideo i
audio do tworzenia tego rodzaju produktdow.

2.3.2 Mocne i ograniczone mozliwosci ELM Kolba

Istnieje wiele zalet zwigzanych z ELM Kolba. Na przyktad ELM jest modelem cyklicznym lub
procesowym, ktéry wyjasnia, w jaki sposdb uczniowie postrzegajg i przetwarzajg informacje
w oparciu o ich preferencje dotyczgce uczenia sie. Preferencje te sg nastepnie podzielone na
cztery odrebne i dobrze opisane kategorie, co czyni je oszczednymi. Ponadto, poniewaz
model jest dobrze znany i wykorzystywany w réznych edukacyjnych ustawienia, na teorii
istnieje obszerna ilo$¢ badan obejmujgcych ponad 25 lat. ELM wyjasnia réwniez, ze
uczniowie przechodzg przez kazdy etap styléw uczenia sie, aby upewnié sie, ze ich nauka jest
w toku i wyjasnia, ze jeden styl uczenia sie nie jest lepszy od drugiego, a uczacy sie mogg
wejs¢ do modelu uczenia sie z jednego z czterech etapow odnotowanych w Model. ELM
Kolba identyfikuje rowniez konkretne przyktady strategii pedagogicznych, ktére pomagaja
nauczycielom w projektowaniu i rozwijaniu programu nauczania, ktéry angazuje uczniow w
tres¢ kursu i uczenie sie. Wreszcie, teoria zostata zmieniona w oparciu o nowe informacje lub
innowacje, ktére mogg mie¢ na nig wptyw lub wymagajg teoretycznych modyfikacji.
Podobnie jak w przypadku wszystkich teorii, ELM Kolba nie jest bez ograniczen. Na przyktad
niektorzy badacze twierdza, ze myslenie jest zbyt skomplikowane, aby mogto wystgpi¢ w
modelu scenicznym i ze jednostki myslg inaczej, co skutkuje réznymi sposobami, w jakich
doswiadczajg, odzwierciedlajg lub osiggajg wnioski zwigzane z rdézinymi bodicami; w
konsekwencji, model nie dotyczy wszystkich sytuacji. Kolejne ograniczenie dotyczy
schludnosci modelu lub sposobu, w jaki odzwierciedla on sposoby, w jakie jednostki uczg sie
w ramach czterech kategorii ucznidw. Ponadto niewiele uwagi poswiecono sposobowi
wdrazania modelu za pomocg urzgdzen mobilnych w rdéinych rodzajach przestrzeni
edukacyjnych lub systemach dostarczania, ktore tgcza sie z technologiami mobilnymi. W
nastepnej czesci przedstawiamy teorie Zrozumienie przez projekt, koncentrujgc sie na
rozwoju kursu. Poniewaz uczenie sie przez doswiadczenie i korzystanie z urzgdzen mobilnych
mozna wdrozy¢ jako pedagogiczne strategie w wiekszosci kurséw, teoria moze pomédc
instruktorom w podjeciu decyzji o witgczeniu tych praktyk.

2.4 Zrozumienie wedtug projektu (UBD)

"Understanding by Design" to programowe ramy rozwoju, ktdre pomagajg instruktorom w
tworzeniu kursu poprzez rozwazenie trzech podstawowych i nadrzednych pytan: czego
chcesz, aby uczniowie wiedzieli, jak zmierzysz ich uczenie sie i jakie czynnosci instruktazowe
beda zosta¢ wtaczonym do kursu, aby pomdc uczniom zrozumieé, czego nalezy sie nauczyd.
Pytania te wyrazajg proces projektowania i pomagajg nauczycielom skupic¢ sie na wynikach



kursu i podkreslajg zrozumienie przez studentéw tych koncepcji. Kroki Wigginsa i UBD
McTighe'a sg opisane ponizej i towarzyszy im seria pytan, ktdre kierujg kazdym
komponentem.

Etap 1: Zidentyfikuj pozgdane wyniki - co powinni wiedzie¢ uczniowie lub co powinni zrobi¢ z
uzyskang informacjg / wiedza? co jest wazne, aby sie uczyc¢?

Etap 2: Okreslenie akceptowalnych dowoddéw - jakie rodzaje danych zostang zebrane w celu
zademonstrowania uczenia sie ucznidw? w jaki sposéb nastgpito uczenie sie?

Etap 3: Zaplanuj doswiadczenia edukacyjne - co studenci powinni wiedzie¢ i umiejg zrobié,
aby spetni¢ wymagania punktéw 1i 2 powyzej?

Znajomos¢ UBD w zakresie tworzenia $rodowisk m-learningowych ma kluczowe znaczenie
dla instruktoréw. Temat ten zostanie szczegétowo omdwiony w Rozdziale 4. Na razie wazne
jest, aby pamietaé, ze przed wyborem aplikacji i okresleniem, co uczniowie zrobig, aby
zademonstrowaé swojg nauke za pomocg urzgdzen mobilnych, instruktorzy muszg najpierw
ustali¢, czego chcg, aby uczniowie wiedzieli w konkretny kurs, modut lub jednostke.
Nastepnie nauczyciele moggy zaplanowaé proces uczenia sie i zwigzane z nim szczegoty.
Witaczenie UBD do procesu projektowania instruktazowego zapewnia, ze kazdy kurs bedzie
skupiat sie na uczniu i jego nauce, a nie na technologii wykorzystywanej podczas kursu, aby
sie tam dostaé. Jednak UBD zapewnia uzyteczne ramy do rozwazenia, gdy urzgdzenia
mobilne sg wykorzystywane jako narzedzia instruktazowe i pomaga instruktorowi krytycznie
oceni¢ i opracowac plan instruktazowy z powodzeniem wykorzystujgcy urzagdzenia mobilne
do promowania uczenia sie doswiadczalnego i zaangazowania réznych styléw uczenia sie.

2.4.1 Mocne i ograniczone rozumienie przez projekt

Understanding by Design ma wiele mocnych stron. Po pierwsze, opiera sie na zatozeniu, ze
"nauczyciele sg projektantami”. Wiele z tego, co robig nauczyciele, jest zwigzane z
projektowaniem. To charakterystyka projektu przejawia sie w tworzeniu kursow i
egzaminéw, opracowywaniu zaje¢ dydaktycznych i planéw lekcji oraz metodach
wprowadzanych w celu osiggniecia wynikéw kursu. UBD artykutuje i celebruje ten
artystyczny i naukowy aspekt nauczania. Po drugie, ramy stanowig zestaw pytan, ktére
instruktorzy powinni wzigé pod uwage przy opracowywaniu kurséw, tresci i wynikow
majacych na celu lepsze zrozumienie przez studentéw materiatow szkoleniowych. Ta
struktura pomaga nauczycielom skupié sie na tym, co uczniowie majg osiggnac i jak osiggnac
te cele. Po trzecie, a co najwazniejsze, UBD koncentruje sie na uczniach, wymagajgc od
instruktora, by zawsze uczeszczat do publicznosci / ucznia w miare rozwoju kursu. Po
czwarte, UBD zapewnia instruktorom strategie unikania dwoéch gtéwnych wyzwan
wystepujgcych w wiekszosci Srodowisk dydaktycznych: nauczanie tekstu i "nauczanie
skoncentrowane na aktywnosci". UBD argumentuje, aby przezwyciezy¢ te wyzwania, wyniki,
dziatania i oceny powinny by¢ ze sobg powigzane. Wreszcie, projektowanie wsteczne jest
unikalng cechg teorii i wymaga, aby nauczyciele skupili sie najpierw na wynikach kursu w
stosunku do swoich ucznidw. Ten proces wymaga, aby nauczyciel najpierw zapoznat sie z
uczniem, aby okresli¢, jakie wyniki kursu powinny za sobg pociggna¢. Nastepnie instruktorzy
ustalajg serie dziatan, ktére uczniowie bedg angazowaé, aby éwiczy¢ to, czego sie nauczyli, a



nastepnie wskazywaé sposoby oceniania nauki. UBD stosuje odwrotne podejscie do
projektowania programdéw nauczania, ktore jest sprzeczne z wiekszoscig praktyk
planistycznych. Chociaz istnieje wiele mocnych stron zwigzanych z UBD, istniejg réwniez
pewne ograniczenia. Na przyktad UBD zaktada, ze nauczyciele wiedzg, jak projektowac kursy
i / lub program nauczania. Dla wielu nauczycieli, szczegdlnie tych ze $rodowisk policealnych,
moze to nie dotyczyé sytuacji, w ktérej wiekszos¢ wydziatdw nie miata kursow ani
przygotowania do rozwijania kurséw. W zwigzku z tym witgczenie UBD wymaga wyszkolenia i
rozwoju wydziatu, ktory ksztatci wyktadowce, jak planowac i utatwiac kursy, ktére angazuja
studentdw, jednoczes$nie rozwijajgc uczenie sie studentdw, stosujgc podejscie oparte na
wynikach. Ponadto, wydziat musi by¢ wyksztatcony o tym, jak taczyé wyniki, dziatania
edukacyjne i ocene w konteks$cie nauczania. UBD wymaga réwniez, aby wydziaty tworzyty
kursy, ktére koncentrujg sie na zrozumieniu, w przeciwieistwie do tresci opartych na
podrecznikach. Kazde z tych wyzwan wymaga czasu i dodatkowych zasobéw, aby ponownie
uczy¢ i re-towarzyszyé instruktorom, jak pracowa¢ wstecz, angazujac sie w proces
opracowywania kursu. Jest to bardziej skomplikowane w przypadku tworzenia srodowisk m-
learningowych ze wzgledu na potrzebe instruktora w zakresie ptynnosci cyfrowej i wiedzy o
wsparciu infrastruktury. Ogdlnie rzecz biorgc, UBD jest oszczedna i pozwala instruktorom
zadawaé kluczowe pytania dotyczace samych siebie, tresci kursu i projektu kursu w
odniesieniu do uczenia sie i rozumienia ucznia. Poniewaz empiryczne dziatania edukacyjne i
urzgdzenia mobilne sg strategiami i narzedziami, ktére mozna wykorzysta¢ do angazowania i
ulepszania uczenia sie i rozumienia uczniow, UBD moze by¢ wykorzystany do pomocy w
projektowaniu kurséw, ktore obejmujg te praktyki w sposéb, ktéry taczy wyniki, dziatania
edukacyjne i ocene. W pozostatej czesci tego tekstu zostang zastosowane zasady UBD w celu
wiaczenia urzadzen mobilnych do przestrzeni edukacyjnych, a takze zaprezentowania
réznych koncepcji urzadzen mobilnych i aplikacji, ktére nalezy wzigé pod uwage przy
tworzeniu eksperymentalnych srodowisk edukacyjnych wykorzystujgcych te technologie.

3 Ocena narzedzi i sposobow oceny

W tej czesci dowiesz sie o:

e Strategii oceny dla technologii mobilnych

¢ Ocenie aplikacji (aplikacji) dla urzadzern mobilnych
-Niektére aplikacje produktywnosci i kreatywnosci
- e-ksigzki

- z wybranych aplikacji tematycznych

- Niezaleznie od gier

e Ocena urzgdzen mobilnych

Na rynku konsumenckim dostepna jest szeroka gama urzgdzen mobilnych. Celem tego
rozdziatu jest pomoc w poruszaniu sie po wielu dostepnych opcjach. Sugerujemy, aby zaczgé
od rozwazenia, w jaki sposéb zamierzasz korzysta¢ z urzgdzenia mobilnego, a nastepnie
zastanow sie, ktére urzadzenie jest najbardziej odpowiednie dla Ciebie. Urzadzenia mobilne



mogqy by¢ uzywane na wiele sposobow. Niektérzy instruktorzy korzystajg z kilku aplikacji,
poniewaz mogg preferowac korzystanie z urzgdzen mobilnych tatwy dostep do Internetu,
wbudowany aparat fotograficzny lub pamie¢ masowa do nazwania kilku zastosowan.
Podczas gdy inni instruktorzy wolg korzystaé z szerokiej gamy aplikacji, ktore sg korzystne dla
m-learningu. Biorgc pod uwage, ze rynek aplikacji mobilnych jest ekspansywny i dostepnych
jest wiele aplikacji, ktére stuzg temu samemu celowi, rozpoczynamy dyskusje, wyjasniajgc
metody oceny aplikacji dostepnych na urzadzenia mobilne. Nastepnie wyjasniamy, jak réznig
sie aplikacje, jakie unikalne kryterium nalezy wzigé pod uwage w zaleznosci od sytuacji i jak
planujesz uzywaé urzadzen mobilnych w klasie. Nastepnie sugerujemy rozwazania do
wyboru rzeczywistych urzgdzen mobilnych.

3.1 Strategie oceny technologii mobilnej

Zawsze najlepiej jest najpierw sprawdzié, co eksperci w tej dziedzinie méwig o dostepnych
aplikacjach. Profesjonalne zasoby online / czasopisma, takie jak Edutopia, School Library
Media Journal i THE Journal sg doskonatymi zasobami do rozpoczecia tego procesu. Kazdy
zasdb ma sekcje zasobodw mobilnych.

e Edutopia Mobile Resources:
http://www.edutopia.org/mobile-learning-resources

e School Library Journal - zasoby aplikacji:
http://www.slj.com/category/technology/apps-tech/

¢ School Library Media Journal - zasoby mobilne:
http://www.slj.com/category/technology/mobile/

e The Journal Mobile Resources:
http://thejournal.com/pages/resource-centers/mobile.aspx

Nalezy pamietac, ze jest to tylko kilka dostepnych zasobow internetowych, ktére zapewniajg
wysokiej jakosci recenzje aplikacji edukacyjnych. Istnieje znacznie wiecej dostepnych
zasobdow. S3g to zasoby, ktére zalecamy. Przeglady eksperckie to doskonaty sposéb na
rozpoczecie tego procesu, ale Twoja ocena nie powinna zaczynac sie od recenzji ekspertow.
Wazne jest przeprowadzenie witasnej oceny dostepnych aplikacji. Zawsze dobrze jest
poréwnaé wiele aplikacji, ktore stuzg danemu celowi instruktazowemu. Odradzamy wybor
pierwszej aplikacji lub najpopularniejszej aplikacji, poniewaz Ty lub Twoi uczniowie majg
okreslone potrzeby, a potrzeby Twojej aplikacji bedg unikalne w Twoich okoliczno$ciach.
Zespotly nauczycieli mogg przegladac rézne aplikacje, a nastepnie wspodlnie pracowac nad
okresleniem, ktére aplikacje spetniajg potrzeby ucznidw. Ponizej znajduje sie omowienie
kryterium, ktore nalezy rozwazy¢ dla réznych typéw aplikacji, ktére mozna wykorzystaé do
celéw edukacyjnych.

3.2 Ocena aplikacji dla urzagdzen mobilnych



Istniejg rézne typy aplikacji (aplikacje) dostepne na urzadzenia mobilne, ktére stuzg bardzo
roznym celom; kategorie, ktére oméwimy, to:

» aplikacje zwiekszajgce produktywnosé i kreatywnosé,
¢ aplikacje e-bookow,

e temat konkretnych aplikacji i

* Gry.

Dodatkowo kazdy rodzaj aplikacji ma rubryk / tabele, ktére mozna wydrukowaé¢ do
wykorzystania podczas procesu oceny. Co wiecej, mozesz zatadowac rubryk / tabele do
aplikacji do robienia notatek, dzieki czemu mozesz elektronicznie ocenié¢ aplikacje. Tres¢
tabel i dyskusja na temat tego, czego szukaé podczas oceny réinych typow aplikacji
omodwiono szczegétowo ponizej. Dla kazdej aplikacji sa kluczowe cechy, ktore nalezy wzigc
pod uwage przy dokonywaniu wyboru. Nalezg do nich:

e lle to kosztuje?

- lle kosztuje utrzymanie niektérych popularnych aplikacji dla twojej szkoty?
- Czy jest to jednorazowy zakup lub czy w gre wchodzg subskrypcje?

- Czy musisz ptacié¢ za dodatkowe miejsce w ustudze chmurowej?

¢ |le miejsca zajmuje aplikacja na urzadzeniu?

Mozna nie tylko uwzgledni¢ przestrzen, ktérej wymaga aplikacja na urzadzeniu, ale takze
rozwazyé, ile miejsca bedg wymagaty produkty koricowe ucznidw.

e Czy zgtoszono btedy w aplikacji?
e Czy istniejg funkcje pomocy wysokiej jakosci lub wsparcie dla aplikacji?
e Czy aplikacja jest kompatybilna ze wszystkimi urzgdzeniami Twoich uczniow?

e Jesli aplikacja wymaga wktadu ucznia, czy bedzie mozliwosc¢ eksportu informac;ji? Jesli tak,
to gdzie sie znajdujg informacje i jak mozesz, jako nauczyciel, uzyskaé do niego dostep?

e Czy Twoi uczniowie beda w stanie korzystac z aplikacji we wspétpracy?

e W jaki sposdb bedziesz korzysta¢ z aplikacji w klasie? Czy moze stuzy¢ do formalnych
instrukcji lub nieformalne instrukcje?

Najwieksze pytanie brzmi: "czy aplikacja spetnia potrzeby Twoich ucznidw?" Zastandw sie,
czy twoi uczniowie naprawde potrzebujg aplikacji, aby poprawié ich doswiadczenie
edukacyjne. Na przyktad, czy powigzane aplikacje oferujg mozliwosci rozszerzenia programu
nauczania i pozwalajg ci, jako edukatorowi, poznac i przekroczy¢ standardy odpowiednie dla
przedmiotu, ktdérego uczysz? Czy bedziesz w stanie wykorzysta¢ te technologie do
promowania uczenia sie programu nauczania zgodnie z odpowiednimi standardami
okreslonymi przez Twojg szkote, okreg i inne organy? Ostatecznie, jesli zamierzasz uzywacd
urzgdzen mobilnych w klasie, urzadzenie i zwigzane z nim aplikacje powinny by¢ powigzane z



programem nauczania i powigzanymi standardami, aby urzadzenie i aplikacje mogty by¢
uzywane do promowania nauki. Zapewnimy Ci wiele kryteridw, ktore mozesz wykorzystaé do
oceny réznych aplikacji. Musisz jednak zdecydowa¢, ktdre kryteria sg najwazniejsze dla
Ciebie i Twojej sytuacji.

3.2.1 Aplikacje produktywnosci i kreatywnosci

Aplikacje zwiekszajgce produktywnosc i kreatywnosc to aplikacje, ktére umozliwiajg uczniom
konstruowanie produktéw koncowych. Obejmujg one tworzenie filméw, podcasting, edytor
tekstu, arkusz kalkulacyjny i aplikacje do robienia notatek, aby wymienic tylko kilka. Aplikacje
te sg zwykle skalowanymi wersjami oprogramowania dostepnego na komputery stacjonarne.
Celem tego typu aplikacji jest umozliwienie uczniom konstruowania lub tworzenia czegos.

3.2.1.1. Kryterium do rozwazenia

Oproécz gtdwnego kryterium omowionego powyzej w sekcji 3.2, zdolnos¢ do wspotpracy i
eksportu konicowego produktu ucznia, liczba produktéw, ktére uzytkownik moze
wprowadzi¢, znaczenie, zaangazowanie, uzytecznosc i uzyteczno$é¢ to wazne kryterium do
rozwazenia, kiedy do aplikacji zwiekszajgcych produktywnosc¢ i kreatywnosé.

Wspodtpraca. Czy studenci bedg mogli wspdtpracowac przy uzyciu aplikacji? Czy bedg mogli
dzieli¢ sie dzietem z innymi, aby inni mogli dodawac¢ do produktu, modyfikowa¢ i edytowaé w
razie potrzeby.

Stosownos¢. Zastandw sie nad aplikacjg i sposobem jej uzycia do instrukcji. Czy aplikacja jest
odpowiednia dla twoich uczniéw i czy bedzie dobrze dziata¢ w twojej klasie? Istnieje wiele
roznorodnych aplikacji do zwiekszania wydajnosci i kreatywnosci dostepnych dla
uzytkownikdw konicowych, wiec musisz zastanowic sie, ktére aplikacje bedg odpowiednie dla
Twoich ucznidw i Twojej sytuacji instruktazowe;j.

Zobowigzanie. Zastandéw sie nad aplikacjg i sposobem, w jaki uczniowie beda z nig
wspotdziataé. Czy aplikacja jest interesujgca dla Twoich uczniéw? Czy przyciggnie uwage
uczniow?

Narzedzia. Jakie funkcje ma aplikacja do wytwarzania i tworzenia pozadanego produktu
korncowego? Czy jest wystarczajgco duzo funkcji i narzedzi, aby stworzyé¢ produkt koricowy,
ktdry ma znaczenie dla uczniéw?

Uzytecznosé. Czy aplikacja jest tatwa w obstudze, czy tez uczniowie muszg uczyé sie
specjalnych gestow, aby korzysta¢ z réznych funkcji w aplikacji. Zastandw sie, ile bedziesz
musiat szkoli¢, aby zapewnic¢ uczniom korzystanie z aplikacji i czy ilos¢ szkole gwarantuje
przyjecie aplikacji.

Eksportuj produkt koricowy. Caty cel aplikacji wydajnosci i kreatywnosci ma umozliwié
stworzenie pewnego rodzaju produktu koricowego. Dlatego gdy uczniowie tworzg produkt,
zastandw sie, w jaki sposdb inni bedg mogli uzyska¢ do niego dostep. Czy tres¢ zostanie
wyeksportowana do nauczyciela w sposdb akceptowany przez szkote? Czy student bedzie
mogt udostepniac tresci innym osobom, aby mogty wspotpracowac? Zastandw sie takze, jak
duzy bedzie produkt koricowy i czy bedziesz mieé wystarczajgco duzo miejsca na urzadzeniu



mobilnym, aby uczniowie mogli tworzy¢ swoje produkty. Filmy sg doskonatym przyktadem
produktow koncowych, ktére zajmujg duzo miejsca. Jedna minuta filmu moze wymagad
ponad 80 megabajtéw.

Nieograniczone produkty dla studentéw. W zwigzku z mozliwoscig eksportu korncowego
produktu jest pytanie, ile produktéw koncowych uczen bedzie mdgt stworzyé. Niektore
aplikacje dopuszczajg okreslong ilos¢ produktéow koricowych, zanim bedziesz musiat kupic
subskrypcje. lle produktow koricowych mozna utworzy¢ i czy istnieje koszt zwigzany z
tworzeniem produktéw koncowych?

Aplikacje zwiekszajgce produktywnosé i kreatywnos¢ to czesto skrocone wersje programoéw
zwiekszajgcych produktywnosc¢ i kreatywnosc dla komputerédw. Podczas wybierania aplikacji
kreatywnodci i wydajnosci istnieje wiele czynnikdéw. Te rozwazania obejmujg koszty,
uzytecznos$é, przydatno$é, mozliwosé eksportowania produktéw korncowych ucznidw oraz
liczbe produktéw koncowych, ktére uczniowie sg w stanie wykonaé na podstawie kosztow.

3.2.2 E-ksigzki

E-ksigzki obejmujg miedzy innymi elektroniczne ksigzki, takie jak podreczniki elektroniczne,
ksigzeczki, podreczniki i ogdlne czytanie. Ksigzki elektroniczne ewoluujg. E-ksigzki stajg sie
znacznie bardziej przyjazne dla uzytkownika i majag w sobie znacznie wiecej funkcji. Te
dodatkowe funkcje mogg zwiekszy¢ rozmiar ksigzek elektronicznych, co z kolei wymaga
wiecej miejsca na urzagdzeniu mobilnym. Na przykfad niektére ksigzki elektroniczne zawierajg
grafike i wideo. Grafika i wideo wymagajg wiecej miejsca na urzagdzeniu mobilnym niz ksigzka
elektroniczna, ktdra jest wytacznie tekstowa. Niektdrzy wydawcy elektroniczni znalezli
sposoby na unikniecie koniecznosci umieszczania duzej iloSci miejsca na urzadzeniu,
przesytajgc strumieniowo teksty z witryn internetowych na urzadzenia. Przesytanie
strumieniowe tekstdw pozwala zaoszczedzi¢ miejsce na urzgdzeniu mobilnym, jednak w celu
uzyskania dostepu do ksigzki wymagane jest posiadanie aktywnego dostepu do Internetu.
Dlatego zastandw sie, w jaki sposdb wydawca ksigzki elektronicznej rozdaje ksigzke
uzytkownikowi i zastandw sie, czy studenci majg wystarczajgco duzo miejsca na swoich
urzadzeniach, aby pobrac ksigzke i / lub czy Twoi uczniowie majg tatwy dostep do Internetu.

3.2.2.1 Kryterium do rozwazenia

Trafnos¢ / standardy. Zastanow sie, czy ksigzka jest odpowiednia dla wieku i spetnia
odpowiednie standardy dla twojej klasy. Ponadto zastandw sie, czy tekst jest napisany na
poziomie odpowiednim dla Twoich odbiorcow. Podczas gdy ksigzki elektroniczne stajg sie
coraz bardziej popularne, liczba ksigzek elektronicznych w stosunku do ksigzek papierowych
jest wciaz niska, wiec troche trudniej bedzie znalez¢ ksigzki elektroniczne, ktérych wtasnie
szukasz. Dlatego wazne jest, aby zastanowi¢ sie, w jaki sposdob mozna najlepiej wykorzystac
technologie e-book do wspierania nauczania w kontekscie instruktazowym. Sprawdz takze,
czy ksigzka jest czyms, co mozesz skutecznie wykorzystaé w réznych ustawieniach
edukacyjnych, w tym cata klasa, czytanie z przewodnikiem, kregi literackie, indywidualne
doswiadczenia z czytania i tak dalej.



Zobowigzanie. Zastandéw sie nad ksigzkg i jak uczniowie beda z niej korzysta¢. Czy ksigzka
angazuje ucznidw i czy przyciggnie uwage uczniéow?

Uzytecznosé. Czy ksigzka jest tatwa w uzyciu, czy tez uczniowie muszg uczy¢ sie specjalnych
gestéw, aby korzystac z réznych funkcji w ksigzce?

Adnotacje. Zastandw sie, czy uczniowie mogg wprowadzac adnotacje w ksigzce. Rdzne typy
adnotacji obejmujg pisanie na klawiaturze, wyréznianie fragmentéw i mozliwo$é tworzenia
komentarzy na stronie. Sprawdz, czy istnieje wystarczajgca ilos¢ okazji, aby uczniowie mogli
wejs¢ w interakcje z ksigzkg, aby mogli dokonaé adnotacji dostosowanych do wieku, aby mdéc
w petni wykorzystac ksigzke.

Tagi. Powigzane z Indeksem i Spisem tresci (omowione ponizej) to zdolnos¢ ucznidow do
oznaczania tresci w tekscie. Oznaczanie tagami pozwala uczniom kategoryzowac tresci na
podstawie ich witasnej nomenklatury. Bardziej zaawansowani uczniowie mogg polubié
mozliwos$é oznaczania fragmentéw w tekscie elektronicznym, aby mogli tatwo wréci¢ do
okreslonej tresci w pdzniejszym czasie i aby mogli mie¢ sprawny dostep do innych tresci,
ktére otagowano w ten sam sposadb.

Indeks / spis tresci. Ustal, czy ksigzka zawiera indeks i spis tresci. Sg to wazne cechy
zapewniajace przeglad ksigzki i pozwalajg uczniom umiesci¢ rozdziaty tekstu w kontekscie
catej ksigzki. Ponadto umozliwiajg studentom tatwg nawigacje w obszarach ksigzki, ktore sg
dla nich istotne w momencie, gdy sg potrzebne

Szukaj. W przeciwienstwie do uzywania ksigzek w formie papierowej, uczniowie nie sg w
stanie przerzuci¢ ksigzki elektronicznej i szybko skanowaé, aby szybko znalezé potrzebne
informacje. Dlatego funkcja wyszukiwania jakosci w ksigzce elektronicznej moze pomadc
uczniom w szybkim odwotywaniu sie do informacji opartych na stowach kluczowych. Funkcje
wyszukiwania sg bardzo korzystne dla ksigzek elektronicznych.

Nieograniczony zakup. Zastandw sie, czy istniejg ograniczenia dotyczace zakupu ksigzki. Na
przyktad te ograniczenia mogg obejmowac czas, drukowanie i kopiowanie limitéw. Terminy
odnoszg sie do czasu, w ktérym uzytkownik ma dostep do tekstu. Limity drukowania odnoszg
sie do liczby stron tekstu, ktére uzytkownik koncowy moze wydrukowac. Nastepnie limity
kopiowania odnoszg sie do tego, ile razy uzytkownik moze kopiowaé i wklejaé fragmenty z
ksigzki. Sg to wszystkie funkcje, ktére s wbudowane w celu ochrony pracy autora i sg
rozsadnymi zabezpieczeniami dla ochrony pracy autordéw. Jednak jako konsument bedzie
musiat okresli¢, czy te zabezpieczenia ostatecznie ograniczajg zdolnos$é¢ do korzystania z
ksigzki.

Multimedia. Multimedia powinny przyczynia¢ sie do lepszego zrozumienia tresci niz

rozpraszaé. Zastandw sie, czy zawarte w ksigzce elementy multimedialne pomagajg
zrozumie¢ materiat.

Stownik. Ksigzki elektroniczne umozliwiajg czytelnikom dostep do stownikéw online podczas
ich czytania. Moze to by¢ wazna cecha w zaleznosci od wieku i kompetencji czytelnikéw, a
takze tresci tekstu.



Teksty elektroniczne stajg sie coraz bardziej popularne; jednak nie wszystkie teksty
elektroniczne sg rowne. Ostrozne rozwazania na temat tego, w jaki sposéb ksigzka spetnia
standardy kursu, w jaki sposdb uczniowie mogg dodawac¢ adnotacje w ksigzce, korzystac ze
spisu tresci i indeksu, mozliwosci tagowania, wysokiej jakosci funkcji wyszukiwania i
ograniczen co do tego, co mozna zrobi¢ z ksigzka, muszg by¢ wziety pod uwage. Ponadto
koszt miejsca, w ktdrym znajduje sie ksigzka (na komputerze lub serwerze), a takze ilos¢
miejsca, w ktérym ksigzka zajmuje twoje urzgdzenie, majg wptyw na to, czy chcesz
wykorzystac ksigzke elektroniczng dla swojej klasy.

Uwaga dotyczaca ksigzek elektronicznych. Larson zauwaza, ze "wazne jest podkreslenie, ze
czytanie ksigzek elektronicznych nie powinno zastepowaé ksigzek drukowanych." Dalej
wyjasnia, ze "czytelnicy e-bookdw czytajg czesciej literature drukowang niz ci, ktérzy w ogodle
nie czytajg e-bookéw". W ten sposdb nauczyciele nie bedg musieli sie martwi¢ o ksigzki
elektroniczne zastepujace tradycyjne umiejetnosci, ktére po prostu dodajg i poszerzaja
wiedze ucznidw.

3.2.3 Aplikacje specyficzne dla danego podmiotu

Tematem konkretnych aplikacji s aplikacje, ktére pomagajg uczniom w tworzeniu
umiejetnosci zwigzanych z trescig lub zapewniajg symulacje odpowiednich tresci w ramach
przedmiotu. Te aplikacje sg zazwyczaj uzywane do uzupetniania instrukcji i wzmacniania
wiedzy o tresci

3.2.3.1 Kryterium do rozwazenia:

Dostosowanie do standardéw. Zastandéw sie, czy aplikacja spetnia standardy Twojego
przedmiotu. Podczas gdy pojawienia sie na zewnatrz mogg wskazywa¢, ze aplikacja spetnia
standardy Twoich tresci, wazne jest, aby dokfadniej zbadac gtebie i szczegdty w aplikacji, aby
upewnic sie, ze odpowiednie standardy sg spetnione.

Ujmujacy. Podobnie jak w przypadku innych typéw aplikacji, weZz pod uwage aplikacje i
sposéb, w jaki uczniowie beda jej uzywac. Czy aplikacja angazuje ucznidw i czy przycigga
uwage uczniow?

Uzytecznosé. Czy aplikacja jest tatwa w obstudze i kontroli? Czy uczniowie muszg uczyc¢ sie
specjalnych gestéw, aby korzystac z rdznych funkcji w aplikac;ji?

Potrzeby studentéw. Twoi uczniowie najprawdopodobniej majg juz dostep do okreslonych
tresci. Zastandw sie, czy dodatkowe aplikacje zaspokojg potrzeby edukacyjne twoich
ucznidw, czy po prostu wydajg sie by¢ zajeciem dla twoich ucznidw. Zastanéw sie, czy
aplikacja zapewni tresci, ktére pomogg w nauce studentéw. Czy aplikacja spetnia potrzeby
edukacyjne uczniéw? Ponadto zastandéw sie, czy grupa, indywidualne lub zespoty uczniéw
mogg korzystac z tej aplikacji.

Podsumowanie wydajnosci. Zastandw sie, czy aplikacja dostarcza szczegdtowe
podsumowanie wynikéw lub produkt ucznia, ktéry jest zapisywany w miejscu, ktore jest
tatwo dostepne dla nauczyciela lub innych o0séb w razie potrzeby. Czy raport lub



podsumowanie wynikéw mozna wyeksportowaé¢ do nauczyciela w sposéb akceptowany
przez szkote?

Sprzezenie zwrotne. Jedng z korzysci ptyngcych z uzywania aplikacji jest mozliwosc
przekazywania informacji zwrotnych dla uzytkownika, aby pomdc uczniowi w uczeniu sie
tresci. Zastanow sie, czy aplikacja zapewnia informacje zwrotne niezbedne dla tresci i
kontekstu Twoich instrukgcji.

Roéznicowanie. Zastandw sie, czy aplikacja zaspokoi potrzeby wszystkich ucznidw. Czy istnieje
wiele poziomdéw trudnosci? Czy aplikacja przedstawia tresci na wiele sposobdéw (wideo i
tekst)?

Grupy lub osoby indywidualne. Czy ta aplikacja jest czym$, z czym grupy uczniéw moga
wspotpracowac lub czy jest to aplikacja, z ktérej moze korzystac¢ tylko jeden uczen? Na
przyktad niektére aplikacje tematyczne umozliwiajg uczniom wspotprace za posrednictwem
Bluetooth, co pozwala na bogate doswiadczenie edukacyjne.

Temat konkretnych aplikacji moze by¢ przydatnym zrédiem do uzupetnienia instrukcji.
Ostrozna ocena tego typu aplikacji obejmuje dostosowanie do standardéw, zaspokajanie
potrzeb ucznidw, prezentacje, jako$é¢ informacji zwrotnej, wystarczajgco szeroki zakres
trudnosci, ktory pozwoli nauczycielom na zrdinicowane instrukcje, oraz mozliwosc
raportowania, w jaki sposdb uczniowie w aplikacji, jesli to konieczne.

3.2.4 Gry edukacyjne

Gry edukacyjne rdznig sie od konkretnych aplikacji tematycznych, poniewaz zazwyczaj
zawierajg pewien rodzaj funkcji "interaktywnej gry" potaczonej z fabuta, regutami i tak dalej.
Gry edukacyjne obejmujg budowanie umiejetnosci, rozwigzywanie problemoéw lub strategie,
symulacje, aby wymieni¢ tylko kilka. Gry powinny rozszerza¢ program nauczania i by¢
wykorzystywane do pomocy uczniom w spetnianiu odpowiednich standardéw programu
nauczania

3.2.4.1 Kryterium do rozwazenia:

Stosownos¢. Studenci uwielbiajg gra¢ w gry. My, jako edukatorzy, musimy sie upewnié, ze
gry sg w rzeczywistosci dostosowane do naszych tresci instruktazowych. Czy gra obstuguje
tresci, ktorych uczysz w swojej klasie? Czy umiejetnosci wymagane do gry sg korzystne dla
twoich uczniéw i twoich pozadanych efektéw edukacyjnych? Czy jest to odpowiednie dla
grupy wiekowej uczniow?

Sprzezenie zwrotne. Kiedy uczen wchodzi w interakcje z gra, otrzymuje konstruktywne
informacje zwrotne, aby poprawi¢ umiejetnosci, ktére pasujag do twoich celéow
edukacyjnych? Zastanow sie, jakie informacje zwrotne dostarcza gra, czy jest to informacja
zwrotna? Czy dostarcza informacji zwrotnej uczniom poruszajgcym sie w grze? Gry, ktore
skutecznie przekazujg uczniom informacje o sposobie posredniczenia w osadzonym temacie
nauki, zamiast poucza¢ ucznia o tym, jak wchodzi¢ w interakcje ze Srodowiskiem gry,
skutkujg lepszymi efektami uczenia sie.



Zobowigzanie Podobnie jak w przypadku innych typéw aplikacji, zastanéw sie nad grg i
sposobem, w jaki uczniowie bedg jej uzywaé. Czy gra angazuje ucznidw i czy przyciggnie
uwage uczniow?

Uzytecznosé. Podobnie jak w przypadku innych typéw aplikacji, zastanéw sie, czy gra jest
tatwa w uzyciu i kontroli. Czy uczniowie muszg uczy¢ sie specjalnych gestéw, aby korzystac z
réznych funkcji w grze? Jesli gra wymaga treningu, czy korzysci edukacyjne z gry
przewyzszajg czas potrzebny na szkolenie?

Powtdrka jest rézna. Jedng z zalet uzywania aplikacji do celéw instruktazowych jest to, ze
uczniowie moggy korzysta¢ z aplikacji w kétko. Jednak wazne jest, aby okresli¢, czy jest
wystarczajgca réznorodnosc opcji odtwarzania. Czy uczniowie w korficu poznajg wzory gry i
nauczg sie jej poruszac, a nie poznawac tresci? Dlatego wazne jest, aby zastanowic sie, ile
razy gra rézni sie w zaleznosci od powtorki.

Dobre gry dostarczajg uczniom informacji zwrotnych na temat ich nauki w miare postepoéw;
czesto uczniowie nie sg w stanie przej$é do nastepnego poziomu, dopdki nie zilustrujg, ze
opanowali obecny zestaw umiejetnosci. Kiedy gry wymagajg od uczniéw powtdrzenia
okres$lonego poziomu, poziom ten powinien by¢ na tyle inny, aby zilustrowa¢, ze uczacy sie w
rzeczywistosci opanowat wymagane umiejetnosci, a nie konkretny poziom gry.

Raportowanie. Czy uczniowie wypetniajg rozne fazy gry, czy generujg raport, ktéry wskazuje,
jakie umiejetnosci, kompetencje lub umiejetnosci uczniowie wykazali, ze sg w stanie to
zrobi¢? Kto ma dostep do raportu? Czy nauczyciele bedg mogli zobaczyé wyniki i
przechowywac wyniki?

Poziomy trudnosci. Klasy majg szerokg game ucznidw, dlatego gra musi by¢ w stanie
zapewnic szeroki zakres poziomdéw trudnosci dla wszystkich uczniow w klasie, aby méc sie
rozwija¢. Czy zakres trudnosci jest wystarczajgco szeroki, aby gra byta przydatna dla catej
klasy i przez rozsgdny okres czasu?

Umiejetnosci myslenia. Gry mogg zacheca¢ do rozwigzywania probleméw, krytycznego
myslenia i innych umiejetnosci myslenia wyzszego rzedu. Zastandwcie sie, czy gra
rzeczywiscie sprzyja umiejetnosciom myslenia wyzszego rzedu.

Fabuta. Fabutfa gry to wazna czes¢ gry. Zastandéw sie, jaka jest fabuta gry; czy zacheci do
zaangazowania ucznidw, poniewaz chcg uczestniczy¢ w grze? Czy ma bohaterow, ktérymi
opiekujg sie uczniowie, co zacheca do gtebszej gry? Czy fabuta jest odpowiednia dla twoich
uczniéw?

Replikuje rzeczywisty swiat. Rozwaz jako$¢ grafiki podczas oceniania aplikacji do gier.
Studenci majg obecnie dostep do grafiki o bardzo wysokiej jakosci i mogg mie¢ negatywne
reakcje na gry, ktére wydaja sie nie byé wysokiej jakosci.

Podczas oceniania gier kuszgce jest skupienie sie na czynniku zabawy i chociaz jest to wazne,
nalezy wzig¢ pod uwage wiele innych waznych cech. Trafnos¢, réznorodnos¢ powtédrek,
fabuta, raportowanie wynikéw, umiejetnos¢ promowania myslenia wyzszego rzedu i jakosci
grafiki odgrywajg wazng role w podejmowaniu decyzji, czy nalezy wykorzystywac rézne gry w



swojej klasie. Uwagi dotyczgce programu nauczania i dostosowanie do standardéw jest
bardzo wazne, jesli chodzi o wybdr gier edukacyjnych do wykorzystania w klasie. Chociaz
zostato to omoéwione w rozdziale 3.1, nalezy podkresli¢, ze jesli chodzi o gry edukacyjne,
muszg one by¢ powigzane z programem nauczania i powinny prowadzi¢ do spetnienia lub
przekroczenia standardoéw, jesli w ogdle beda promowac nauke w klasie.

3.3 Ocena urzadzen mobilnych

Woybierajac urzadzenia mobilne, wazne jest, aby zastanowi¢ sie, w jaki sposdb urzgdzenie
bedzie uzywane, jak to omoéwiono w sekcjach 3.1 i 3.2. Gdy masz juz dobre wyczucie
aplikacji, ktdre chcesz wykorzysta¢ w klasie, zastanéw sie, ktdre urzgdzenia mobilne pozwolg
Ci korzystac z aplikacji, ktére bedg korzystne dla Twojej sytuacji edukacyjnej. Rozwaz system
operacyjny urzadzenia mobilnego i potwierdz, ze bedzie on dziatat prawidtowo z
infrastrukturg ICT Twojej instytucji. Jak wspomniano wczesniej, nalezy wzigé pod uwage
koszt urzadzenia i jego dostepnej pamieci. Ponadto nalezy wzigé pod uwage zywotnos$é
baterii i tatwo$¢ aktualizacji. Kazde z tych kryteridw jest szczegétowo omdwione ponize;j.

3.3.1. Kryterium do rozwazenia

System operacyjny. Jak wspomniano wczesniej, zastandw sie, czy system operacyjny
urzadzenia mobilnego bedzie wspdétpracowaé z infrastrukturg ICT w Twojej instytucji, na
przyktad z kompatybilnoscig sieci. Sprawdz takze kompatybilnos¢ z innymi aplikacjami
komputerowymi, takimi jak zintegrowane systemy nauczania instytucji, pocztg elektroniczng,
rejestry i systemy rejestracji, i tak dalej.

Koszt. Koszty urzadzen mobilnych i zwigzanych z nimi aplikacji / oprogramowania s3
mniejsze niz tradycyjne komputery stacjonarne i oprogramowanie. Koszt jest jednak czyms,
co nalezy doktadnie rozwazyc.

Przechowywanie. Dostepnych jest mnéstwo aplikacji do pobrania, a koszty sg stosunkowo
niskie w poréwnaniu do kosztéw oprogramowania na komputery stacjonarne. W zwigzku z
tym istnieje ryzyko po prostu pobierania aplikacji, dzieki czemu mozna je przetestowaé bez
wzgledu na przestrzen, ktorg te "probne" aplikacje mogg pobrac na urzgdzenie.

Dodatkowe uwagi to ilo$¢ dostepnej przestrzeni do przechowywania produktéw tworzonych
przez uczniow. Produkty multimedialne zajmujg wiecej miejsca niz dokumenty tekstowe.
Doswiadczenia autorow wskazujg, ze przestrze pamieci jest jednym z tych kryteriow, ktére
niespodziewanie okazaty sie istotnym czynnikiem, ktéry nie zostat uznany za istotny na
poczatku. Dotyczy to szczegdlnie szkét ze wspdlnymi urzgdzeniami mobilnymi.

E-ksigzki zajmujg wiecej miejsca w porownaniu do konkretnych aplikacji i gier. Wynika to z
multimedialnego charakteru wielu e-ksigzek.

Zywotno$¢ baterii. W normalnych warunkach, jak dtugo trwa bateria? Czy to potrwa caty
dzien roboczy? Jesli chodzi o aplikacje, przeczytaj opinie, aby sprawdzié, czy aplikacja ma
tendencje do szybszego roztadowywania baterii. Zgodnie z ogdlng zasadg aplikacje
pobierane z Internetu czesto powodujg szybsze roztadowywanie baterii. Oznacza to, ze e-
ksigzki wymagajgce dostepu do Internetu moga szybciej wyczerpac baterie. Podczas gdy e-



ksigzki, ktére sg przesytane strumieniowo z Internetu moze nie zajmowac tyle miejsca, co
zmniejszy zywotnos¢ baterii.

tatwos¢ aktualizacji. Aktualizowanie aplikacji jest wazne nie tylko dlatego, ze moze pomdc w
zapobieganiu zbyt szybkiemu wyczerpywaniu sie baterii, ale takze w wiekszosci przypadkow
aktualizacje rozwigzujg problemy we wczesniejszych wersjach. Dlatego wazne jest, aby mdc
aktualizowac¢ system operacyjny na urzadzeniu i aplikacjach, aby mozna byto jak
najskuteczniej utrzymac urzgdzenie mobilne i powigzane aplikacje / oprogramowanie. Im
tatwiej jest aktualizowad urzadzenia, tym lepie;.

Urzadzenia mobilne mogg by¢ uzywane na wiele sposobdow. Musisz wzigé pod uwage swojg
sytuacje i to, jak uczniowie bedg uzywaé urzadzen do nauki. Jak wspomniano wczesniej w
tym rozdziale, urzadzenie i zwigzane z nim aplikacje powinny by¢ powigzane z programem
nauczania i odpowiednimi standardami, aby urzadzenie i aplikacja mogty by¢ uzywane do
promowania nauki

4 Infrastruktura: przestrzenie do nauki

W tym rozdziale dowiesz sie co to o:

® Przesuniecie paradygmatu od epoki przemystowej do epoki postindustrialnej
¢ Zdefiniowane przestrzenie do nauki

e Physical Learning Spaces

- nie dotyczy Classroom

- Nieformalne

e Wirtualne miejsca do nauki

Zdolnos¢ do korzystania z technologii do nauczania znacznie wzrosta, poniewaz wieksza
liczba ucznibw ma dostep do technologii mobilnych, o czym mowa w Rozdziale 1.
Nauczyciele mogg znacznie zwiekszy¢é prawdopodobienstwo, ze bedg w stanie wdrozyé
praktyki instruktazowe wykorzystujgce technologie mobilne, tworzac kilka wstepnie
zaplanowanych konfiguracje mebli / przestrzeni fizycznej dla catej klasy, matej grupy, par i
jednostek, a takze planowanie formalnych i nieformalnych instrukcji. Kiedy nauczyciele
wprowadzajg mate, proste zmiany w przestrzeniach nauczania, zostang oni bogato
wynagrodzeni za uczenie sie korzysci. Dodatkowo staranne planowanie przestrzeni
wirtualnych moze znacznie poprawié¢ doswiadczenie edukacyjne. Przejscie od miejsca, w
ktorym informacje sg rozpowszechniane za posrednictwem tradycyjnego wyktadu, do
scenerii, w ktérej wykorzystuje sie konstruktywistyczne dziatania instruktazowe i edukacyjne,
obejmuje zmiane paradygmatu. Przesuniecie paradygmatu zwigzane z przejSciem od jednego
ustawienia do drugiego zostato wyjasnione w tej czesci. Ponadto omawiamy, jakie sg
przestrzenie do nauki i jak nauczyciele mogg efektywnie korzystac z fizycznych i wirtualnych
przestrzeni edukacyjnych, aby zmaksymalizowa¢ uczenie sie. Omawiamy rowniez formalne i
nieformalne przestrzenie do nauki.

4.1 Przesuniecie paradygmatu



W latach dwudziestych amerykanskie szkoty byty wzorowane na fabrykach i byty pod silnym
wpltywem teoretykow efektywnosci spotecznej. We wczesnych latach XX wieku behawioryzm
byt dominujgcg teorig uczenia sie, a instruktaz byt niezwykle skoncentrowany na nauczycielu.
System szkolny musiat by¢ taki, poniewaz dominujgcg formg pracy byta praca fizyczna. We
wczesnych latach XX wieku system edukacyjny podzielit studentéw na dwie grupy - tych,
ktorzy powinni wykonywac prace fizyczng, oraz tych, ktoérzy powinni by¢é menedzerami lub
specjalistami. Paradygmat lat dwudziestych XX wieku, w ktérym nauczyciel przedstawia
informacje, uczen otrzymuje informacje, a nastepnie uczen wykazuje zrozumienie, zostat w
duzej mierze zastgpiony przez bardziej nowoczesny, konstruktywistyczny paradygmat.
Praktyki konstruktywistyczne aktywnie angazujg ucznidw w budowanie wiedzy. W
nowoczesnym, postindustrialnym swiecie nauczanie koncentruje sie na uczniu, na pracy, na
osiggnieciu, dostosowane, wspodtpracujgce i przyjemne. Umiejetnosci spoteczne i budowanie
"relacji kapitat "sg waznymi kompetencjami, ktérych studenci potrzebuja, aby odnies¢ sukces
W nowoczesnym, opartym na wiedzy, cyfrowym sSwiecie. Dlatego uczenie sie przez dziatanie,
interpersonalne w salach lekcyjnych nalezy ufatwiac¢ interakcje i wspodtprace miedzy
uczniami, aby promowac uczenie sie ucznidow. Dzisiaj nauka i nauczanie s ztozone. Rola
nauczyciela zmienia sie z rozpowszechniania informacji na "... projektant pracy ucznia, osoba
ufatwiajgca proces uczenia sie i opiekuriczy mentor", a nowe role dla uczniéw obejmuja
pracownika, samodzielnego ucznia i nauczyciela. Podczas jednej sesji lekcyjnej proces
uczenia sie moze przebiega¢ od catej klasy lekcyjnej prowadzonej przez nauczyciela (5
minut), do pracy w matych grupach (20 minut), do par wspotpracujgcych uczniéw (20 minut),
a nastepnie z powrotem do instrukcji catej grupy (5 minut) w ciggu 50 minut. W celu
skutecznego i efektywnego utatwiania nowoczesnego nauczania i uczenia sie, nalezy wzigé
pod uwage elastyczne przestrzenie do nauki.

4.1.1 Co to oznacza dla przestrzeni edukacyjnej?

Nadal mamy sale lekcyjne, ktore wygladajg tak samo jak na poczatku XX wieku. Gtéwng
roznicg jest to, ze po prostu zmienilismy klase na "inteligentne sale lekcyjne" z systemami
projekcyjnymi, ktére wyswietlajg wyjscie komputerowe, filmy z DVD lub inne pomoce
wizualne z przodu pokoju. Wraz ze zmiang technologii informacyjnej i komunikacyjnej w
kierunku technologii mobilnych, juz nie jesteSmy ogranicza sie do nauczania w catej grupie z
nauczycielem stojgcym przed salg lekcyjng i uczniami, ktérzy wszyscy stojg przodem do
swoich tadnych, czystych rzeddow, poniewaz technologia to nakazuje. Nauczyciele moga
przenosi¢ uczenie sie od nauki catych klas do uczenia sie w matych grupach lub
indywidualnego uczenia sie. Nie wszyscy muszg skupiaé sie na nauczycielu i na ekranie z
przodu pokoju. Niewielkie zmiany, planowanie z wyprzedzeniem i uczenie studentéw
konfiguracji i tego, czego sie od nich oczekuje, poprawi szanse na korzystne wyniki nauczania
przy jednoczesnym wykorzystaniu mozliwosci technologii mobilnych. Ponizej znajdujg sie
cztery rézne uktady klasowe dla standardowej "doposazonej" sali z 32 stanowiskami dla
studentow. Jesli uczniowie znajg te ustalenia od poczatku kursu, mogg pomdc w rearanzacji
klasy, aby spetni¢ wymagania instruktazowe klasy. Z biegiem czasu skutecznos¢ studentéw w
rekonfiguracji pokoju poprawia sie, oszczedzajac czas instruktazu przy niewielkiej przerwie w
uczeniu sie. Proste rekonfiguracje w klasie umozliwiajg nauczycielom zaspokajanie potrzeb
edukacyjnych w potrzebie. Rekonfiguracje zapewniajg réwniez najbardziej odpowiednia



metode nauczania w momencie potrzeby. Dzieki pewnemu mysleniu i wstepnemu
planowaniu nauczyciele mogg wykorzysta¢ technologie mobilng, aby zmaksymalizowad
uczenie sie, dostarczajac instrukcje we wtasciwym miejscu, we wtasciwym czasie i przy uzyciu
wtasciwej metody. Jest to zmiana doswiadczen z nauki "w dowolnym miejscu i czasie" na
"witasciwe miejsce i odpowiedni czas"

4.2 Zdefiniowane przestrzenie do nauki

Przestrzen edukacyjng mozna zdefiniowac jako dowolne miejsce, w ktéorym odbywa sie
nauka. Te przestrzenie mogg by¢ formalnymi lokalizacjami fizycznymi, takimi jak sale
lekcyjne i sale konferencyjne. Ponadto te przestrzenie mogg by¢ nieformalnymi
przestrzeniami, takimi jak biblioteki, kafeterie i pokoje do nauki. Mogg to by¢ réwniez
wirtualne przestrzenie, takie jak tablice dyskusyjne prowadzone przez instruktora w
systemach zarzadzania kursami lub mogg by¢ komunikacjg miedzy uczniami. Nowoczesna
technologia znacznie zmienita sposéb projektowania przestrzeni edukacyjnych. Nalezy
jednak zauwazyé, ze przestrzenie do nauki powinny by¢ oparte na informacjach i
technologiach komunikacyjnych (TIK), ale nie sg zdeterminowane przez ICT. Przestrzenie te
muszg by¢ elastyczne i moga ewoluowaé w zaleznosci od potrzeb uczniéw i najnowszych
technologii dostepnych dla studentéw. Od wielu lat wypetniamy nasze sale lekcyjne
technologia wspierajgcg proces nauczania, taki jak projektory LCD, komputery i
wideokonferencje. "Czesto sprzet nie dziatat lub wydziat byt Zle przygotowany do radzenia
sobie z technicznymi zawitosciami. Kiedy to dziatato, sprzet wspierat proces nauczania, ale
prawdopodobnie nie zrobit wiele dla promowania indywidualnego uczenia sie ". Dzisiejsze
przestrzenie do nauki nalezy traktowac jako przestrzenie przejSciowe, w ktérych uczniowie
mogq wchodzi¢ w interakcje z trescig i rozmawiac o swoich doswiadczeniach edukacyjnych.
Sg to przestrzenie, w ktorych baza wiedzy uczniéw ulega transformacji. Przestrzenie te sg
miejscami, w ktorych uczacy sie "majg wystarczajgce ryzyko do nauki, rozwoju i tworzenia,
przestrzen, w ktdrej zawarty jest naturalny niepokdj wywotany uczeniem sie i rozwojem".
Przestrzenie te mogg by¢ przestrzenig jeden-do-jednego, interaktywnymi przestrzeniami
rowiesniczymi, biurkiem, przestrzenig wystawowga lub swiatami wirtualnymi. Nauczyciel i
uczniowie definiujg przestrzen jako przestrzen do nauki. Te przestrzenie mogg by¢
lokalizacjami w klasach formalnych, a nawet poza klasg. Reigeluth omawia znaczenie dwéch
rodzajéw przestrzeni uczenia sie: przestrzeni zadania i przestrzeni instruktazowe;.
Przestrzenie te mogg by¢ fizycznymi przestrzeniami, a takze przestrzeniami pojeciowymi,
mentalnymi i metaforycznymi. Przestrzen zadania to przestrzen, w ktdrej uczniowie s3
wprowadzani do autentycznego problemu lub projektu, zwykle w matych grupy. Przestrzen
instruktazowa to miejsce, w ktéorym uczen pracuje niezaleznie, aby zbudowac niezbedng
wiedze do zadania uczenia sie przed nimi. Podejscie instruktazowe skoncentrowane na
uczniach wymaga, aby uczniowie mogli porusza¢ sie miedzy tym, co Reigeluth nazywa
zadaniem a przestrzenig uczenia sie. Ten rodzaj ptynnego uczenia sie wymaga elastycznych
przestrzeni edukacyjnych. Projektowanie takich przestrzeni edukacyjnych omoéwiono ponize;j.

4.2.1 Przestrzenie do nauki fizycznej

Istniejg rézne ramy projektowania przestrzeni edukacyjnych. Istnieje proces inzynierii CDIO
(idea, projekt, implementacja i dziatanie), ktéry traktuje srodowisko uczenia sie jako produkt.



CDIO zostat zaproponowany przez Phillipa Longa i Eda Crawleya na MIT. Innym modelem,
ktory utatwia interakcje catej klasy, matych grup i nauczycieli, jest model SCALEUP
(Studenckie ¢wiczenia skoncentrowane na duzych programach licencjackich). W przypadku
obu modeli wazne jest posiadanie infrastruktury umozliwiajgcej przejscie z catej klasy do
matych grup, aktywnych doswiadczen edukacyjnych, a nastepnie do nieformalnego uczenia
sie w razie potrzeby. Wspdlnym watkiem obu modeli jest elastyczny obszar roboczy, w
ktdrym poszczegélne osoby mogg pracowad i robi¢ notatki, a grupy wspétpracowaé. W
pokojach tych zwykle znajdujg sie okragte stoty z elektrycznymi gniazdami dla technologii
studenckiej. Przestrzed nauczyciela znajduje sie gdzie$ posrodku pokoju i zawiera wiele
systemoéw projekcyjnych. Zazwyczaj w tabeli jest co najmniej jedna tablica, w ktérej mate
grupy moga wspotpracowac ze sobg . Wspodtpraca i interakcja sg kluczowymi zagadnieniami
dla wiekszosci fizycznych przestrzeni edukacyjnych. Ponadto zastandow sie, w jaki sposdb
mozesz zapewnié¢ wiele systemdéw wyswietlania, ktére moga by¢ uzywane niezaleznie lub
udostepniane innym, w tym matym i duzym grupom. Systemy wyswietlania, ktére mogg by¢
uzywane z matymi grupami, stanowig wazng cze$é procesu wspotpracy. Zwrdéé uwage, ze
ekran na mobilnej, interaktywnej tablicy mozna podnosi¢ lub obniza¢ w celu lepszego
ogladania w zaleznosci od uktadu pokoju. W przypadku catej aranzacji mobilna, interaktywna
tablica znajduje sie w przedniej czesci pomieszczenia, tak aby instruktor i uczniowie mogli
wyswietla¢ zawartos$é swoich urzadzen, tak aby cata klasa mogta je zobaczy¢ na mobilnej
tablicy, a takze za pomocg systemu projekcji. to jest przewodowe w miejscu z przodu pokoju.
W przypadku matej grupy oséb plansza jest przenoszona w taki sposéb, aby jedna grupa
mogta wykorzystaé jg do wspodtpracy, udostepniajgc tresci z poszczegdlnych urzadzen lub
wspotpracujac z jednym komputerem. Zwrdé uwage, ze inne grupy réowniez bedg miaty
wiasny dedykowany system projekcji

4.2.1.1. Klasy

Bezprzewodowy dostep do Internetu ma krytyczne znaczenie dla sal lekcyjnych
wykorzystujgcych technologie mobilne. Dostep bezprzewodowy musi by¢é wystarczajgco
solidny, aby obstuzy¢ duzg liczbe urzadzen bezprzewodowych jednoczesnie, biorgc pod
uwage, ze wielu studentdw ma wiele urzadzen mobilnych. Studenci bedg angazowa¢ sie w
wiele rodzajow doswiadczen edukacyjnych, ktére mogg wymagaé dostepu do Internetu, w
tym dziatan, takich jak synchroniczne i asynchroniczne dyskusje online, badania internetowe,
dostep do zasobdéw internetowych za posrednictwem systemu zarzadzania uczeniem sie
instytucji lub odniesienie do ksigzek online, aby wymieni¢ tylko kilka. Dodatkowo, sale
lekcyjne muszg obstugiwaé¢ wiele rodzajow aktywnosci edukacyjnych dzieki wspdlnemu
obszarowi pracy, w ktérym grupy moga wspotdziataé i wygodnie wspodtpracowac. Sale
lekcyjne muszg rowniez obstugiwac przestrzenie, w ktérych jednostki mogg pracowad
niezaleznie. Nalezy zauwazyé, ze w miare jak urzadzenia mobilne stajg sie coraz
powszechniejsze, nauczyciele bedg musieli uczy¢ studentéw samodzielnej pracy z takimi
urzgdzeniami, bez rozpraszania sie przy zadaniach nieedukacyjnych. Podobnie jak w
przypadku nauczania uczniow, jak zreorganizowac przestrzen do nauki, musimy nauczyé
ucznidw, jak skutecznie korzystac z urzagdzen do danego zadania.

4.2.1.2 Nieformalne przestrzenie do nauki



Nauka nie zawsze odbywa sie w klasie. Uczniowie spedzajg wiele godzin poza uczeniem sie w
klasie. Uczenie sie nieformalne przenosi odpowiedzialnos¢ za zainicjowanie procesu uczenia
sie na ucznia lub uczniéw. Technologia, w naszym przypadku technologia mobilna, stuzy do
wykorzystywania informacji i zapewnienia wsparcia dla procesu uczenia sie. Rolg nauczyciela
w uczeniu sie nieformalnym jest zapewnienie wsparcia poprzez zapewnienie wysokiej jakosci
zasobow i tagodnych wskazowek dla ucznidw. Wazne jest, aby szkoty i instytucje edukacyjne
miaty nieformalne przestrzenie do nauki odpowiednie dla matych grup uczniéw, par
studentédw i indywidualnych uczniéw. Te nieformalne przestrzenie do nauki powinny
uwzglednia¢ wykorzystanie urzadzen przenosnych przez uczniéw.

4.2.1.3 Wirtualne miejsca do nauki

Wirtualne miejsca do nauki definiowane sg tutaj jako wirtualne srodowisko uczenia sie, ktére
wykorzystuje technologie do wspierania nauczania i uczenia sie, zaréwno formalnie, jak i
nieformalnie. Instruktorzy projektujgcy pozyczajg koncepcje od architektury, aby zdefiniowaé
rozne przestrzenie w $rodowisku wirtualnym. Co wiecej, Wahlstedt, Pekkola i Niemela
rozrézniajg wirtualne przestrzenie do nauki od wirtualnych miejsc nauki. Przestrzen w
architekturze nadaje sens s$rodowisku 3D, natomiast miejsce definiuje zachowanie
oczekiwane w klasie. Definicja przestrzeni jest konieczna, poniewaz uczniowie muszg miec
zrozumienie oczekiwanego zachowania wymaganego w réznych przestrzeniach. W
przeciwienstwie do fizycznych przestrzeni, w ktérych uczniowie majg wizualne wskazéwki,
jak powinni zachowywac sie w przestrzeni, wirtualna przestrzen do nauki nie jest dobrze
ugruntowana. Z definicji wirtualne miejsca nauki wymagajg technologii. Rodzaje technologii
réznig sie w zaleznosci od potrzeb instruktazowych. Dlatego w dziedzinie technologii
edukacyjnej pojecie "architektury funkcjonalnej" oznacza réine jednostki funkcjonalne i
komponenty zaangazowane w system instruktazowy, a takze wspotprace i interakcje miedzy
nimi. Innymi stowy, w jaki sposéb technologia promuje nowe sposoby myslenia i interakcji?
Przyktadem moze by¢ wykorzystanie réznych technologii spotecznego uczenia sie w celu
promowania celowych wymian edukacyjnych. Komponentami architektury funkcjonalnej
bytyby techniki instruktazowe. Dempsey i Van Eck ukut termin "technika" jako "dziatania lub
taktyki, ktére wykorzystujg technologie zaprojektowang lub wybrang do osiggniecia efektéw
uczenia sie". Techniki podlegajg wptywom lub sg napedzane przez strategie instruktazowe.
Jednym z przyktadéw architektury funkcjonalnej w przestrzeni wirtualnej jest mate miejsce
do nauki grupowej. To wirtualne miejsce jest przestrzenig, w ktérej podzbidr klasy moze
wspoétpracowac nad projektem dla klasy. Ta przestrzen jest przeznaczona wytgcznie dla grupy
ucznidw i nauczyciela. W tej przestrzeni grupa ucznidw moze mie¢ dostep do rdznych
technologii, ktére bedg promowad rézne efekty uczenia sie. Te techniki instruktazowe moga
by¢ wspdlng tablicg interaktywng, blogami itp. Nauczyciel i uczniowie potrzebujg wspdlnej
wizji, w jaki sposdb przestrzen zostanie wykorzystana, a takze w jaki sposéb rdine
technologie lub techniki w przestrzeni kosmicznej bedg uzywane do uzywania to mate
miejsce do nauki w grupie. Podobnie jak w przypadku fizycznych przestrzeni do nauki,
uczniowie powinni swobodnie porusza¢ sie miedzy przestrzeniami. W rzeczywistosci
uczestnicy mogga takze wykonywac¢ wiele zadan jednoczesnie "zasiedlajac" wiecej niz jedna
wirtualng przestrzen naraz. Jesli chodzi o zadania i przestrzenie instruktazowe Reigluth
omoéwione w sekcji Zdefiniowane przestrzenie szkoleniowe, uczestnicy wirtualnych



przestrzeni edukacyjnych powinni mie¢ mozliwos¢ poruszania sie miedzy tymi dwoma
typami przestrzeni. Ponizsza tabela pokazuje cechy wirtualnych miejsc do nauki, ktore
uwzgledniajg wykorzystanie przez uczniéw urzadzern mobilnych podczas ich doswiadczen
edukacyjnych w roéinych typach sytuacji edukacyjnych, zaréwno formalnych, jak i
nieformalnych. Lista jest prébkowaniem typdow instrukcji i dostepnych technik. Musimy
zmieni¢ koncepcje naszych przestrzeni edukacyjnych, aby reprezentowaé poprzemystowe
miejsca pracy, w ktdrych nasi studenci bedg dzisiaj pracowaé. Mozna wprowadzi¢ niewielkie
zmiany w przestrzeniach fizycznych i wirtualnych, aby zmieni¢ nasze praktyki instruktazowe
w celu dostosowania tych praktyk do potrzeb uczacych sie i przeniesienia uwagi na uczenie
sie ucznidw, a nie na instrukcje nauczycieli.

5 Technologie mobilne i ocena uczenia sie uczniow
W tej czesci dowiesz sie co to:

e Uzywanie urzgdzen mobilnych do réznych rodzajéw ocen
-Podobnie ocena formatywna

-inna ocena podsumowujaca

¢ Wybrana odpowied?

e Oceny oparte na wynikach

-Niektére pisemne odpowiedzi

-Niektoére prezentacje

-Kazde Portfolio

5.1 Oceny formatywne

Ocena uczenia sie jest bardzo wazng czescig instrukcji. W czesci 2 omawialiSmy ramy
rozwoju programu Understanding by Design (UBD) oraz znaczenie wzajemnych powigzan
wynikéw, ocen i dziatan. Gtdwng przestanka struktury UBD jest to, ze najpierw okreslasz, co
chcesz, aby twoi uczniowie wiedzieli do czasu ukoniczenia czynnosci instruktazowych.
Najpierw okreslajgc pozgdane wyniki, mozesz okresli¢, ktére oceny zostang uzyte, aby
upewnic sie, ze twoi uczniowie wiedzg, co chcesz wiedzie¢. Opierajgc sie na wybranych przez
siebie ocenach, okreslasz dziatania edukacyjne, ktére najlepiej wptyng na efekty uczenia sie i
oceny. Oceny sg kluczowe dla modelu UBD, poniewaz oceny wigzg pozadane wyniki z
dziataniami edukacyjnymi. W tej czesci zaczynamy od przedstawienia przeglagdu oceny dla
uczenia sie uczniéw. Nastepnie omawiamy, w jaki sposéb technologie mobilne wspomagaja
réoznorodne oceny stosowane przez nauczycieli. Omawiamy oceny formatywne i
podsumowujgce, a nastepnie omawiamy okreslone rodzaje ocen; rodzaje oceny obejmujg
wybrane oceny reakcji i oceny oparte na wynikach. Zapewniamy réwniez krétka liste
aplikacji, ktore mogg by¢ skutecznymi narzedziami dla réznych typéw ocen.

5.2. Oceny podsumowujgce



Wedtug McMillana ocena formatywna "obejmuje zgromadzenie dowoddéw na to, ze
uczniowie uczg sie, przekazuje informacje zwrotne uczniom i dostosowuje strategie
instruktazowe w celu poprawy wynikow." Celem oceny formatywne] jest poprawa uczenia
sie i motywacji ucznidw. Tego typu oceny majg charakter diagnostyczny, co oznacza, ze
pomagajg one okresli¢ mocne i stabe strony ucznia. Innymi stowy, nauczyciele i uczniowie
mogg dostosowac swdj sposéb dziatania w oparciu o wyniki oceny. Technologie mobilne
zapewniajg nauczycielom i uczniom mozliwos¢ skutecznego komunikowania sie. Posiadanie
sprawnego srodka komunikacji umozliwia nauczycielom zbieranie informacji o uczeniu sie
ucznidw, a nastepnie przekazywanie ich uczniom w odpowiednim czasie. Terminowe
informacje zwrotne sg kluczowym elementem oceny formatywnej. Wyniki takich ocen
diagnostycznych umozliwiajg punktualne przekazywanie informacji zwrotnych zaréwno
uczniom, jak i nauczycielom, dzieki czemu nauczyciele bedg mogli uczy¢ w oparciu o
potrzeby ucznidw. Przypomnij sobie, ze z podejsciem UBD nauczyciele muszg najpierw
okresli¢ pozadane wyniki uczniéw; co chcesz, aby uczniowie zrozumieli po ukonczeniu
instrukcji? Nauczyciele decydujg nastepnie o ocenach, ktére doprowadzg do pozadanych
rezultatow. Nauczyciele powinni wybraé ocenianie ksztattujgce, ktére pomoze ich uczniom w
zdobywaniu wiedzy, aby mogli osiggna¢ pozadane rezultaty. Te oceny formatywne powinny z
kolei pozwoli¢ uczniom na zrozumienie / uzupetnienie oceny sumujgcej. Ogdlnie rzecz biorac,
bedziesz chciat wybraé rézne oceny formatywne, aby upewni¢ sie, ze uczniowie w petni
rozumiejg twoje tresci instruktazowe, wykazujgc, ze spetnili cele behawioralne, poznawcze i
/ lub psychologiczne motoryki. Ponownie, uwagi od nauczyciela sg krytyczne. Istnieje wiele
roznych sposobdéw przeprowadzania ocen formatywnych, ktére obejmujg formalne i
nieformalne oceny formatywne. Ponizej omawiamy prébkowanie metod oceny ksztattujgcej.

5.2.1 Oceny formatywne: Formalne

Formalne oceny formatywne obejmujg oceny, ktére majg by¢ przekazane uczniom i ktdre
majg zakonczy¢ sie uczniowie. Student zaliczenie formalnej oceny formatywnej mozna
odnotowa¢ w podreczniku dla nauczycieli. Tego typu oceny sg wbudowane w jednostke
instruktazowg, aby oceni¢ uczenie sie ucznidw w miare ich przechodzenia przez jednostke.
Typowe oficjalne formatywne oceny obejmujg: zadania domowe i quizy. Intencjg tego
rodzaju formatywnych ocen jest umozliwienie uczniowi i nauczycielowi wyrazenia
zrozumienia i poprowadzenia ucznia do osiggniecia celu koricowego.

5.2.2 Oceny formatywne: nieformalne

Nieoficjalne oceny formatywne sg ocenami, ktére sg specyficzne dla kontekstu i mogg
powstawa¢ w zaleznosci od potrzeb w danym momencie. Oceny te niekoniecznie sg
wbudowane w plan instruktazowy z wyprzedzeniem. Raczej nauczyciel lub uczen okresla,
kiedy istnieje taka potrzeba, a nastepnie uzywa oceny w razie potrzeby. Raczej nieformalne
oceny formatywne sg dodatkowymi ocenami formatywnymi, ktére sg stosowane, gdy
nauczyciel lub uczniowie stwierdzajg, ze istnieje potrzeba takiej oceny. W przypadku
uczniéw, nieoficjalne oceny formatywne sg ocenami, ktére uczniowie mogg podejmowadé
niezaleznie w zaleznosci od potrzeb lub w zaleznosci od potrzeb. Tego typu oceny
umozliwiajg uczniom samoocene. Nauczyciele mogg uzywa¢ nieformalnych ocen
formatywnych w kontekscie instruktazowym, aby oceni¢ zrozumienie ucznidow w danym



punkcie instrukcji. Na przyktad nauczyciel moze nie byé pewien, czy uczniowie rozumiejg
matematyczng koncepcje, ktérej uczy. Mogta szybko zapytac uczniéw, aby rozwigza¢ formute
matematyczng i napisa¢ odpowiedz na tablicy aplikacji. Nastepnie moze poprosi¢ uczniéw o
podtrzymanie urzgdzenia mobilnego, tak aby nauczyciel mégt zobaczy¢ odpowiedzi ucznidow.
Nauczyciel moze szybko okresli¢, czy uczniowie rozumiejg tresé, a nastepnie odpowiednio
dostosowac jej instrukcje. Nauczyciel oficjalnie nie planowat tego zrobié, jednak ma te
technike, a inne sg tatwo dostepne aby sprawdzaé zrozumienie przez uczniéw, gdy uzasadnia
to kontekst. Ankiety wyjazdowe to inne powszechne rodzaje nieformalnych, formatywnych
ocen uzywanych przez nauczycieli do okreslenia, czego uczniowie nauczyli sie podczas
wtasnie zakonczonej sesji lekcyjnej. Nieoficjalna ocena formatywna obejmuje éwiczenia i
¢wiczenia, gry edukacyjne i witryny zasobéw internetowych, posréd innych. Czesto
nauczyciele udostepniajg liste narzedzi uczniom jako zrédto dodatkowych instrukcji i éwiczen
poza zajeciami. Jak wspomniano wczesniej, wazng czescig ocen formatywnych jest
informacja zwrotna, ktérg studenci uzyskujg z oceny, niezaleznie od tego, czy ocena jest
formalna czy nieformalna. Ocena powinna zapewni¢ konstruktywng informacje zwrotng i
pomoc w uczeniu sie.

5.2.3 Oceny podsumowujace

Wedtug oceny podsumowujacej McMillana "stuzg one przede wszystkim do
udokumentowania wynikédw ucznidw; jest to ocena uczenia sie, wypetniana po instrukcji.
"Innymi stowy, co osiggnat uczen po ukonczeniu jednostki naukowej? Jak wspomniano
wczesniej, ocena podsumowujgca powinna opieraé sie na ocenach formatywnych. Oceny
formatywne powinny dostarczy¢ uczniom niezbednych umiejetnosci i wiedzy do oceny
podsumowujgcej. Przypomnij sobie, ze w procesie UBD oceny podsumowujgce powinny
zostac okreslone przed opracowaniem instrukcji. Oceny te nalezy wykorzysta¢ do okreslenia
typu instrukgcji, ktére beda stosowane.

5.3 Wybrane oceny odpowiedzi

Wybrane oceny odpowiedzi obejmujg pytania wielokrotnego wyboru, pasujace lub
prawdziwe / fatszywe. Uczniowie otrzymujg alternatywne odpowiedzi, a nastepnie wybierajg
najbardziej odpowiednig odpowiedz. Czesto te typy ocen mierzg wiedze faktyczng ucznidw.
Moga by¢ formalne lub nieformalne. Czesto formalne oceny, takie jak quizy i testy, maja
wybrane oceny reakcji z nimi zwigzane. Nauczyciele korzystajg z tego rodzaju oceny ze
wzgledu na obiektywny charakter oceny. Mozna ustanowié nieformalne, selektywne oceny
odpowiedzi, aby umozliwi¢ uczniom samoocene. Kiedy uczen jest gotowy, aby sprawdzi¢
jego zrozumienie, moze szybko sprawdzi¢ sie z tego typu oceng i uzyskac¢ informacje zwrotne
szybko i sprawnie.

5.4 Oceny oparte na wynikach

Oceny oparte na wynikach, znane réwniez jako konstrukcje odpowiedzi lub oceny
alternatywne, sg alternatywnymi metodami pomiaru zdolnosci studenta do wykonania
zadania w sytuacji kontekstowej. Tego typu oceny majg tendencje do mierzenia wyzszych
pozioméw myslenia, takich jak rozumienie, stosowanie, analiza, synteza i ocena w
poréwnaniu z wybranymi powyzej ocenami odpowiedzi, ktédre majg tendencje do mierzenia



faktycznej wiedzy. Jedng z gtéwnych rdéznic miedzy wybranymi ocenami odpowiedzi a
ocenami opartymi na wydajnosciach jest to, ze zazwyczaj nauczyciel musi oceni¢ ocene
opartg na wynikach, w ktérej mozna ustawi¢ wybrane oceny odpowiedzi w celu uzyskania
oceny przez maszyne. Czesto rubryki, listy kontrolne i inne narzedzia oceny stuzg do
odnotowywania i oceny obserwowalnych kompetencji. Tego typu oceny s3 szeroko
stosowane we wspoélnym rdzeniu. Przyktady ocen opartych na wynikach obejmujg prace
pisemne, prezentacje, wspofprace grupowaq i interakcje, obserwacje, zadania zwigzane z
wydajnoscig, wystawy i pokazy oraz portfele, aby wymienié tylko kilka. Pisemne odpowiedzi,
prezentacje i inne zadania zwigzane z wydajnoscig oraz portfele sg szczegétowo omdwione
ponizej. Dodatkowo, oceny wydajnosci dziatajg dobrze z tym, o czym byta mowa w czesci 2, o
stylach uczenia sie ELM Kolba (Kolb, 1984). Osoby o réznych stylach uczenia sie, zgodnie z
teoriag ELM Kolba, mogg preferowa¢ alternatywne typy ocen opartych na wynikach. Na
przyktad uczniowie ze stylem uczenia sie mogg preferowac tworzenie portfeli, poniewaz
wolg konkretne doswiadczenia i aktywne eksperymenty. Dzieki temu portfolia pozwalajg na
konkretne doswiadczenia, a jednocze$nie umozliwiaja budowniczym zbidr prac,
eksperymentujgc z koncepcjami i pomystami oraz rozwijajgc sie intelektualnie. Asymilatorzy
byliby dobrze przystosowani do ocen, w ktérych mogliby zarejestrowa¢ swojg analize
koncepcji. Asymilatorzy mogg badac online, trawi¢ informacje, a nastepnie syntetyzowac
informacje za pomocg narzedzia takiego jak ExplainEverything. Konwergenci dobrze by sobie
radzili z tworzeniem filméw dokumentalnych za pomocg iMovie, poniewaz wolg nauke
poprzez abstrakcyjng konceptualizacje i aktywne eksperymentowanie. Podczas gdy
rozbiezniacze radzg sobie dobrze z ocenami, ktére wykorzystujg blogi lub vlogi, poniewaz
wolg konkretne doswiadczenia i refleksyjne obserwacje. Oprécz korzystania z urzadzen
mobilnych dla ucznidw do tworzenia produktéw, ktére nauczyciel ocenia, urzadzenia
mobilne mogg byc¢ réwniez wykorzystywane jako narzedzia dla nauczycieli do oceny uczniéw.
Korzystajgc z technologii mobilnych, nauczyciele moga ocenia¢ ucznidw, podczas gdy
uczniowie uczestniczg w ocenach opartych na wydajnosci. Nauczyciele mogg wprowadzaé
informacje oceniajgce do urzadzenia, gdy uczein wykonuje zadanie. Nauczyciele mogg
ocenia¢ uczniow i cyfrowo wysytaé informacje do recenzji ucznia w znacznie bardziej
efektywny sposdb niz jest to zazwyczaj mozliwe.

5.4.1 Pisemne odpowiedzi

Pisemne odpowiedzi s3 powszechnie stosowane jako alternatywy dla wybranych
odpowiedzi. Niektére oceny oparte na wynikach majg zazwyczaj forme esejéw, artykutow
badawczych i czasopism. Zwykle zaczynajg sie od podpowiedzi, ktérg nauczyciel przekazuje
uczniowi, a nastepnie uczniowie odpowiednio reagujg. Rézne rodzaje pisemnych odpowiedzi
dajg uczniom mozliwosci zilustrowania réznych typéw poznawczych, zdolnosci afektywnych i
psychomotoryczne. Na przyktad, eseje pozwalajg uczniom pokaza¢ szeroki zakres
umiejetnosci poznawczych, takich jak zrozumienie, analiza i synteza, w zaleznosci od
podpowiedzi nauczyciela. Studenci sg réwniez w stanie zilustrowaé¢ umiejetnosci afektywne
w pisemnych odpowiedziach, takich jak wartosci, przekonania i opinie. Aplikacje mobilne /
witryny internetowe, takie jak Nearpod, umozliwiajg uczniom dostarczanie pisemnych
odpowiedzi nauczycielom podczas zaje¢, dzieki czemu nauczyciele moga przegladaé
odpowiedzi uczniow w kontekscie podczas nauki. Inne formy pisemnych odpowiedzi



obejmujg czasopisma. Czasopisma pozwalajg uczniom zastanowié sie nad ich naukg przez
pewien czas i zilustrowac ich rozwdj w czasie. Blogi pozwalajg na zapisywanie w dzienniku w
chronologicznym postepie, poniewaz kazdy wpis na blogu jest opatrzony datg i czasem.
Dodatkowo uczniowie mogg oznacza¢ swoje posty jako pomoc w uporzadkowaniu swoich
mysli. Ten rodzaj syntezy ilustruje myslenie wyzszego rzedu, a takze umiejetnosé
uporzadkowania mysli. Innym narzedziem mobilnym, popularnym w kronikowaniu, jest
wielokrotnie nagradzana aplikacja Paper 53. Ta aplikacja pozwala uczniom szybko i
efektywnie uzywac rysika do pisania swoich mysli do wiasnego dziennika. Uczniowie mogg
elektronicznie przesytaé¢ wpisy do nauczyciela do przegladu. Uczniowie, ktdrzy sg uznawani
za rozbiezne w oparciu o style uczenia sie Kolba, najprawdopodobniej preferowaliby
pisemne oceny.

5.4.2 Prezentacje i inne zadania zwigzane z wydajnoscia

Innym sposobem, aby uczniowie mogli pokaza¢, czego sie nauczyli, poza wybranymi ocenami
odpowiedzi, sg prezentacje i inne zadania zwigzane z wydajnoscig. Tego typu oceny
obejmujg zadania obserwowalne w czasie rzeczywistym, ktére nauczyciele zazwyczaj
oceniajg na podstawie wczesniej okreslonego kryterium. Te oceny oparte na wynikach moga
obejmowac formalne prezentacje, prace w grupie i inne obserwowalne interakcje w klasie,
zadania zwigzane z wydajnoscig oraz wystawy / demonstracje, aby wymieni¢ tylko kilka. Jak
wspomniano powyzej, nauczyciele mogg korzysta¢ z rubryk elektronicznych lub list
kontrolnych, aby skutecznie przekazywaé uczniom opinie, podczas gdy uczniowie wykonuja
zadanie pod reka i przekazujg informacje zwrotne w odpowiednim czasie. Ta efektywnos¢
oceny zapewnia punktualne informacje zwrotne dla ucznidw i zmniejsza liczbe ewentualnych
luk w pamieci nauczyciela miedzy czasem ukonczenia zadania przez ucznia a momentem jego
zarejestrowania. Oprdcz korzystania z urzadzen mobilnych do oceniania uczniéw, urzgdzenia
mobilne mogg stuzy¢ do rejestrowania wynikdw uczniéw. Uczniowie mogg tworzy¢ filmy
przedstawiajgce siebie, dajgc prezentacje, lub uczniowie mogg uzywaé zapisywalnych tablic
do rozwigzywania problemdéw obliczeniowych, jednoczes$nie wyjasniajac werbalnie ich
proces myslowy. Uczniowie, ktdrzy sg asymilatorami i konwergentami, w kontekscie stylow
uczenia Kolba, najprawdopodobniej preferowaliby takie oceny jak prezentacje i inne zadania
zwigzane z wydajnos$ciag omoéwione w tej sekgcji.

5.4.3 Portfolia

Portfolio dla uczniéw to zbidr zaje¢ szkolnych ucznia. Ogdlnie mdéwigc, te kolekcje sg
organizowane w oparciu o chronologie, kryteria / standardy lub najlepsze dzieto studenta
(znane réwniez jako prezentacja). Aby portfele byty znaczgce, muszg by¢ zorganizowane w
okreslony sposob i do okreslonego celu. Ponadto, aby portfele byty znaczace, musi istniec¢
jakis sposéb, aby uczen mégt zastanowié sie nad swojg pracg i sposobem, w jaki uczniowie
mogg wyrazi¢ znaczenie i znaczenie elementéw zawartych w portfolio. Technologie mobilne
mogg by¢ przydatne przy tworzeniu portfela, poniewaz portfele w przesztosci byty zazwyczaj
umieszczane w segregatorach z trzema pierscieniami. Fizyczny charakter portfeli w
przesztosci utrudniat uczniom zapoznanie sie z ich ofertami i refleksje nad ich pracg, a takze
umozliwit nauczycielom przegladanie ich pracy w miare budowania portfela. Elektroniczne
portfele sprzyjajg jednak lepszej komunikacji miedzy uczniami, nauczycielami i opiekunami.



Uczniowie mogg aktywnie budowa¢ portfele, jednoczesnie uzyskujac informacje zwrotne od
nauczycieli i opiekundw. Mozliwos¢ przeniesienia pracy uczniéw do portfeli elektronicznych
oraz mozliwo$¢ wirtualnego udostepniania portfela sprawia, ze proces ten jest o wiele
bardziej wydajny w pordéwnaniu z portfelami segregatordw z trzema pierscieniami z
poprzednich lat. Technologia rozwineta sie na tyle, ze praca studentéw moze by¢ chroniona
w bezpiecznych, chronionych hastem witrynach w celu ochrony zapisow edukacyjnych
uczniow i ich ocen. Studenci, ktdrzy s3 uznawani za opiekundéw, w oparciu o style uczenia sie
Kolba, mogg preferowaé tworzenie portfeli, poniewaz wolg konkretne doswiadczenia i
aktywne eksperymenty. Dzieki temu portfolia pozwalajg na konkretne doswiadczenia, a
jednoczes$nie pozwalajg uczniom budowaé kolekcje prac, eksperymentujgc z koncepcjami i
pomystami, i rozwijajg sie intelektualnie. Istnieje wiele réznych sposoboéw, dzieki ktorym
urzgdzenia mobilne mogg by¢ wykorzystywane do oceny uczenia sie uczniow, kiedy
uczyliSmy sie w tej czesci. Nauczyciel moze wprowadza¢ oceny oceniajgce i informacje
zwrotne dla ucznidéw na urzadzeniach mobilnych lub uczniowie mogg uzywaé urzadzen
mobilnych do tworzenia produktdéw, ktére bedg oceniane przez nauczyciela. Jak zauwazono
wielokrotnie w tym rozdziale, urzgdzenia mobilne stanowig skuteczny srodek komunikacji
miedzy uczniem a nauczycielem, umozliwiajgc w ten sposéb punktualne przekazywanie
informac;ji zwrotnych na potrzeby uczenia sie uczniéw.

6 M-Learning Aplikacja instruktazowa
W tym rozdziale dowiesz sie:

e Jak zastosowaé Zrozumienie wedtug Projektu i Kolb's Experiential Learning Model do
planowania instruktazowego poprzez trzy studia przypadku.

e W jaki sposéb instruktorzy mogg tworzyé przestrzenie m-learningowe, korzystajgc z
informacji przedstawionych w tym tekscie o wyborze aplikacji, ocenie i kwestiach zwigzanych
z infrastruktura.

W tej czesci przedstawiono trzy sprawdzone w klasie zajecia edukacyjne z urzgdzeniami i
aplikacjami. Dziatania te zostaty wdrozone na rdéznych poziomach i przedstawiaja, w jaki
sposdb nauczyciele obecnie uzywajg urzadzen mobilnych w podstawowym, licealnym i
studenckim srodowisku, aby pomadc uczniom w rozwijaniu komunikacji, wspétpracy, budowy,
krytycznego myslenia i umiejetnosci czytania i pisania. Dziatania te pokazujg réwniez, w jaki
sposéb formalne uczenie sie moze odbywac sie za pomocy urzadzen mobilnych, a takze w
nieformalny sposdb, w jaki uczniowie uzywali swoich urzadzen do celéw akademickich.
Ponadto, studia przypadkdw przedstawiajg przyktady uzycia urzadzen mobilnych i
technologii, ktére angazujg ucznibw w przedmiotowg tresé, a jednoczesnie spetniajg
oczekiwania ucznidw i pragng uczyé sie za pomocy technologii, ktéra moze skutkowac
przekazywalne umiejetnosci do innych szerszych kontekstéw (np. kursy, kariery). Kazda
aktywnos¢ instruktazowa moze by¢é modyfikowana i wykorzystywana w réznych czasach /
poziomach ucznia. Ponizsze studia przypadkéw sg analizowane przy uzyciu informacji
przedstawionych w czesciach 1-5.

6.1 Ponowne spojrzenie na perspektywy teoretyczne



Ten tekst wprowadzit Cie w teorie Zrozumienia przez Projekt i Model Doswiadczalny Kolb.
Przedstawiono rowniez informacje na temat potrzeb infrastrukturalnych podczas tworzenia
przestrzeni m-learningowych, a takze oceny aplikacji / urzadzen i oceny uczenia sie uczniow.
Aby pomac ci w lepszym zrozumieniu tych pojeé, prezentowane sg trzy studia przypadkéw i
dekonstruowane przy uzyciu informacji z tej ksigzki. Na poczatek krétko powrdéémy do
kluczowych punktédw poruszonych tematéw.

6.1.1 Zrozumienie wedtug projektu (UBD)

Zrozumienie wedtug projektu jest procesem planowania programu nauczania obejmujgcym
serie szczegotowych pytan, ktére kierujg konceptualizacjg instruktora, jak zaprojektowac
kurs. Te podstawowe pytania to: co powinni wiedzieé¢ uczniowie, jak zmierzy¢ ich nauke i
jakie zajecia instruktazowe zostang wtgczone do kursu, aby pomdc uczniom zrozumieé, czego
nalezy sie nauczyé. Proces UBD skfada sie z trzech etapdéw obstugiwanych przez pytania
zwigzane z kazdym etapem.

6.1.2 Model doswiadczalnego uczenia sie Kolba

Podobnie jak UBD, ELM Kolba to rowniez proces lub model etapowy; jednak wyjasnia, w jaki
sposob uczniowie przetwarzajg i postrzegajg informacje. Sposoby, w jakich uczen przetwarza
i dostrzega nowe informacje, ujawnia styl uczenia sie. Jak wczesniej wspomniano, style
uczenia sie odnoszg sie do sposobu, w jaki uczacy sie preferuje angazowanie nowych
informacji w kontekscie uczenia sie. Wedtug ELM Kolba istniejg cztery podstawowe style
uczenia sie: kwaterodawca, asymilator, konwergent i dywersant. Uczniowie sg klasyfikowani
na podstawie ich preferencji do robienia / aktywnego eksperymentowania LUB obserwacji /
refleksyjnej obserwacji i odczuwania / konkretnego doswiadczenia LUB myslenia /
abstrakcyjnej konceptualizacji.

6.1.3 Ocena narzedzi i sposobéw oceny

W rozdziale 3 przedstawiono informacje na temat oceny narzedzi i sposobdw oceny
urzadzen mobilnych i aplikacji. W tej czesci odnotowano rozpowszechnienie urzadzen
mobilnych i aplikacji oraz wezwano instruktoréw do starannego rozwazenia sposobu
uzytkowania urzadzenia mobilnego i sposobu interakcji réznych aplikacji z urzadzeniem.
Wprowadzono réwniez cztery specjalne kategorie aplikacji: produktywnos$¢ / kreatywnosé, e-
booki, aplikacje tematyczne i edukacyjne do gier. Przyjmujgc urzgdzenia mobilne i aplikacje,
instruktorzy muszg rowniez oceni¢ dodatkowe czynniki. Ponizsze diagramy podkreslajg
niektdre z tych rozwazan przy tworzeniu przestrzeni m-learningowej.

6.1.4 Infrastruktura i przestrzenie do nauki

Oprdcz oceniania aplikacji i urzadzen mobilnych wymaganych w m-learningu, instruktorzy
muszg takze zbadac przestrzenie, w ktdrych nastgpi uczenie sie i jakie rodzaje zasobow beda
potrzebne do wsparcia tego nowego srodowiska. Poniewaz przestrzenie m-learningowe
obejmujg urzadzenia mobilne i aplikacje, a takze rdézine funkcje w klasie, Srodowiska
edukacyjne sg zaréwno cyfrowe, jak i fizyczne. W zwigzku z tym instruktorzy muszg rozlicza¢



w przypadku wielu zmiennych, poczawszy od konfiguracji klas (np. uczacy sie beda pracowac
jako klasa, mata grupa, para lub osoba), az do dostepu Wi-Fi i gniazdek elektrycznych do
sposobu, w jaki technologia bedzie wykorzystywana do realizacji efektow uczenia sie

6.1.5 Technologie mobilne i ocena uczenia sie uczniow

Jak zauwazono w rozdziale 5, podstawowym elementem nauczania jest ocena uczenia sie
ucznidw. Instruktorzy oceniajg uczenie sie ucznidw za pomocg ocen formatywnych i
sumatywnych. Ocena oceniania stuzy do oceny uczenia sie ucznidw w miare ich
przechodzenia przez modut lub jednostke nauczania. Tego rodzaju ocena jest zwykle
przeprowadzana dla oceny. Ocena nieformalna obejmuje narzedzia, ktére uczniowie mogg
wykorzysta¢ do samooceny wiasnego uczenia sie i rozumienia tresci i zazwyczaj nie sg
zwigzane z formalng oceng ich skutecznosci. Oba te typy oceny sg wykorzystywane do
przekazywania uczniom stopnia zrozumienia pojec¢ kursu podczas instruktazu i przed oceng
podsumowujgcg. Oceny podsumowujgce sg podawane po instrukcji do pomiaru uczenia sie
uczniow koncepcje kursu lub jednostki instrukcji. Oceny mogg by¢ obiektywne (np.
Wielokrotny wybor, prawda / fatsz lub krétka odpowiedz), oparte na wydajnosci (np.
Prezentacje lub demonstracje zadan) lub opracowane portfolio. Jak wspomniano w Czesci 5,
urzgdzenia mobilne mogg by¢ wykorzystywane do rozwijania, uzyskiwania, administrowania
i zbierania réznych ocen formatywnych i sumatywnych. Zwrdécimy teraz uwage na analizy
przypadkéw, ktore nastepujg po zastosowaniu tego, co zostato oméwione do tej pory.

6.2 Studium przypadku 1 (Szkota podstawowa): rozwijanie umiejetnosci kreatywnego
pisania za posrednictwem ksigzek multimedialnych generowanych przez uczniéw

Luke uczy pigta klase kreatywnego pisania. W zesztym roku zauwazyt, ze jego uczniowie
spedzajg bardzo mato czasu na przerabianiu swoich tekstow. Zauwazyt, ze przez wiekszos¢
czasu uczniowie zgtaszali swdj poczatkowy szkic swoich pism. Podczas gdy Luke nauczat
swoich ucznidw o procesie pisania (Prewriting, Drafting, Revising, Editing i Publishing /
Evaluating), praktyka uczniow byta bardzo odmienna. W tym roku Luke jest zdeterminowany,
aby jego uczniowie w petni uczestniczyli w kompletnym procesie pisania. On naprawde
wierzy, ze zbuduje umiejetnosci niezbedne do dalszego korzystania z catego procesu pisania
w ich osobistym pismie. Postanowit, ze cata klasa bedzie korzystata z tego procesu wiele razy
w ciggu kilku dni, aby poczu¢ sie komfortowo z tym procesem. Nastepnie utworzg ksigzki
multimedialne, ktére mogg miec rodzice podczas nastepnego otwartego domu szkoty. Aby
rozpoczaé, Luke stworzyt krétki 5-minutowy film, za pomocg oprogramowania do odlewania
ekranu, ktéry wyjasnia caty proces pisania. Poprosit swoich ucznidw o sprawdzenie wideo
przed zajeciami. Na poczatku zajec¢ Luke zapewnit szybki przeglad procesu pisania. Nastepnie
dat uczniom podpowiedz "snieg spadt jak miekkie bawetniane kulki i wszystkie dzieci ..." Cata
klasa zajeta 5 minut, aby przeprowadzi¢ burze modzgéw elementoéw, ktére bytyby
odpowiednie do tematu, a Luke szybko napisat notatki na temat interaktywnego tablica z
przodu pokoju. Wyniki tablicy zostaty nastepnie wyswietlone na kilku ekranach w pokoju. Po
zakonczeniu pieciominutowej burzy moézgdéw studenci pracowali samodzielnie nad witasng
historig opaddéw $niegu. Uczniowie spedzili pieé¢ minut na swobodnym pisaniu, piszac



bezposrednio na urzadzeniu mobilnym lub uzywajgc konwertera mowy na tekst (uzywajac
stuchawek i dotgczonego gtosnika). Potem spedzili 7-8 minut niezaleznie pracujg nad
pierwszym szkicem swojej historii. Luke nastepnie poprosit swoich uczniéw, aby pracowali w
parach i dostarczali sobie nawzajem recenzji swojej pracy. Po zakorczeniu oceny przez
ucznia, studenci zmienili swoje opowiadanie w oparciu o temat zimowego $niegu. Luke
kontynuowat, aby uczniowie poprawiali i edytowali swoje historie jeszcze dwa razy, az
uczniowie zrewidowali opowie$é w sumie 4 razy.

6.2.1 Zrozumienie przez projekt

Planujac te dziatalnos¢ instruktazowg, tukasz rozpoczat proces przechodzac etapy UBD i
odpowiadajac na powigzane pytania. Ponizej znajdujg sie odpowiedzi Luke'a na te czesc¢
procesu planowania:

Etap 1: Co powinni wiedzie¢ studenci lub co powinni zrobi¢ z uzyskang informacjg / wiedzg?
Po zakonczeniu kursu student powinien by¢ w stanie zademonstrowaé proces pisania
(Prewriting, Drafting, Revising, Editing i Publishing / Evaluating) poprzez ocene
podsumowujgca (opartg na wydajnosci) w formie projektu ksigzki multimedialne;j.

Etap 2: Jakie rodzaje danych zostang zebrane w celu zademonstrowania uczenia sie
uczniow? Jak to sie stato, ze nauka sie zdarzyta? Luke zbierze pomysty "burzy mdzgow"
studentdw, aby przygotowac esej werbalnie i przedstawié je na tablicy. Zorganizuje takze
pierwszy projekt eseju éwiczeniowego z komentarzami peerreviewer. Utworzone przez
studenta ksigzki multimedialne sg ostatecznym rezultatem tego zadania, ktére demonstruje
opanowanie przez ucznia umiejetnosci pisania.

Etap 3: Co uczniowie powinni wiedzie¢ i byé w stanie zrobi¢, aby osiggnac etapy 1 i 2°?
Studenci beda musieli zna¢ etapy procesu pisania i mie¢ mozliwos¢ ¢wiczenia procesu
indywidualnie, w parach i jako klasa. Uczniowie bedg musieli réwniez uzyskaé informacje od
Luke'a i jego kolegdw na temat niezaleinych, bezptatnych ksigzek, a takze ich ksigzek
multimedialnych, aby jeszcze bardziej zrewidowaé swoje pisma.

6.2.2 Model uczenia sie przez doswiadczenie Kolba i style uczenia sie

Aktywno$¢ instruktorska Luke'a angazuje kazdy styl uczenia sie Kolba. Relacja miedzy
komponentami aktywnosci i stylami uczenia sie zostata opisana ponizej.

Goscie byli zaangazowani w nauke procesu pisania, wykonujac czynnosci zwigzane z burza
mozgow i pisaniem eseju, a takze wspodtpracujgc z rowiesnikami w procesie recenzowania i
komponentach dyskusji na zajeciach.

Divergerzy angazowali sie w proces uczenia sie poprzez generowanie pomystéw,
uczestnictwo w dyskusji grupowej i pisanie eseju.

Asymilatorzy byli zaangazowani w nauke procesu pisania, badajagc model pisania
(komponenty procesu), przeglad (mini-wyktad) procesu i tworzac esej.

Odkrywcy byli zaangazowani w nauke procesu pisania, rozwigzujgc problem za pomocg
podpowiedzi, "$nieg spadt jak miekkie bawetniane kulki i wszystkie dzieci ...".



6.2.3 Identyfikacja narzedzi i wybdr aplikacji

Poniewaz Luke chciat, aby uczniowie pracowali nad procesem pisania, wybrat aplikacje
produktywnosci / kreatywnosci w celu osiggniecia efektow uczenia sie. Aby pomdc uczniom
w wykonaniu tego procesu, Luke stworzyt 5-minutowe wideo za pomocg bezptfatnego
oprogramowania do obrébki ekranu, ktére uczniowie mogli ogladaé¢ poza zajeciami.
Nastepnie wykorzystat tablice klas do wyswietlenia informacji zwigzanych z dyskusjg w klasie
na temat procesu pisania . Urzgdzenia mobilne z aplikacjg do pisania (np. Notes) lub mowg
do aplikacji tekstowej, na przyktad Speaklt! zostaty nastepnie wtgczone do dziatania, aby
zaangazowac uczacych sie w tre$é procesu pisania. Te aplikacje zostaty wybrane, poniewaz
byty bezptatne, miaty matg krzywa uczenia sie i sg przyjazne dla uzytkownika na réznych
urzadzeniach. Aplikacje te umozliwiajg rowniez przestanie do Luke e-maila lub przestanie go
w innym celu (np. Esej) ocena i dostarczanie opinii uczniow na temat ich uczenia sie. Te
aplikacje odnoszg sie rowniez do réinych styldw uczenia sie. Na przyktad, osoby
zakwaterowane w domach sg angazowane przez filmy, podczas gdy osoby rozdzielajgce
korzystajg z takich aktywnosci, jak blogowanie lub pisanie za pomocg technologii.
Asymilatorzy odnoszg sie rowniez do narzedzi, ktére umozliwiajg konstruowanie materiatow
pomocniczych, takich jak esej (za pomocg Notes lub Speaklt!), A osoby zainteresowane sg
najbardziej zaangazowane w aplikacje, ktdre obejmujg narzedzia audio lub wideo.

6.2.4 Rozwazania dotyczace infrastruktury

Luke musiat takze przemysle¢ kilka innych warunkéw w klasie, aby stworzy¢ efektywne
doswiadczenie edukacyjne dla swoich uczniéw. Jedno z jego pierwszych rozwazan dotyczyto
przestrzeni fizycznej i sposobu, w jaki mdogt on zorganizowacd przestrzen, aby uwzglednié
zaangazowanie ucznidw i nauke. Ta dziatalnos¢ instruktazowa wymagata od ucznidéw
indywidualnej pracy (z domu, oglgdania wideo i tworzenia eseju), jako klasy (do burzy
mozgow) i jako zespoty (podczas procesu recenzowania). W zwigzku z tym Luke musiat
ustalic, w jaki sposéb najlepiej zorganizowac klase, aby uczniowie mogli porusza¢ sie
pomiedzy tymi kontekstami i ustaleniami. Luke musiat rowniez wzigé pod uwage logistyke
tego dziatania. Na przyktad, Luke musiat okresli¢, w jaki sposdb bedzie uzywana tablica,
wideo udostepnione do ogladania w domu / dla poszczegdlnych osdb, aplikacje, z ktérych
uczniowie bedg korzysta¢, oraz udostepnianie plikdw dotyczgce dzielenia sie przez
studentdw esejéw na temat aspektu recenzowania przez uczniow. .

6.2.5 Ocena uczenia sie uczniow

Ta dziatalno$¢ stanowi przyktad formalnej oceny formatywnej. Podczas zajec
instruktazowych uczniowie otrzymujg informacje zwrotne od rdéwiesnikdbw i opinie
instruktoréw na temat ich dziatania. Ta aktywnos¢ nie jest oceniana, ale pozwala na praktyke
studencka w opanowaniu tresci kursu, a takze dostarcza cennych informacji od swojego
instruktora i rowiesnikdw na temat ich wydajnosci pisania, gdy przechodzg przez kolejne
etapy procesu pisania. Ocena podsumowujgca nastgpi po ztozeniu przez studenta zadania z
ksigzki multimedialne;.

6.3 Studium przypadku 2 (Liceum): badanie koncepcji biologicznych za posrednictwem
studentéw tworzy projekty wideo . Rachel przez trzy lata uczyta biologii w miejscowym



liceum. Odkryta, ze uczniowie zawsze borykajg sie z mejozg i mitozy. To wazne pojecia w
biologii. Rachel odkryta, ze jesli uczniowie nie bedg dobrze rozumieli tych poje¢, bedg mieli
problemy z inng pokrewng biologig koncepcje, ktére bedg sie uczy¢ w trakcie kursu.
Postanowita poswieci¢ wiecej czasu niz zwykle na mejoze i mitozy, aby upewnic sie, ze
wszyscy jej studenci w petni rozumiejg te koncepcje. Przed przybyciem na zajecia poprosita
swoich uczniow, aby odwiedzili strony internetowe, ktére wyjasniajg, czym jest rak i jak to
sie odnosi do mejozy i mitozy (uwaga: rak jest niekontrolowanym wzrostem i rozmnazaniem
komodrek - innymi stowy, gdy mitoza jest niekontrolowana). Kiedy uczniowie przyszli na
zajecia po zapoznaniu sie ze stronami internetowymi, Rachel korzystata z systemu
odpowiedzi uczniéw na urzgdzeniach mobilnych, aby sprawdzi¢ zrozumienie tematu przez
uczniow. W zaleznosci od tego, w jaki sposdb uczniowie udzielali odpowiedzi na pytania, byta
wtedy gotowa do przegladu i uzupetnienia w razie potrzeby. Gdy Rachel byta pewna, ze
uczniowie mieli solidne zrozumienie mitozy i mejozy, ma ona ucznidow do pracy w matych
grupach, aby robic¢ filmy na temat tych poje¢. Uczniowie zostali poproszeni o wykorzystanie
swoich aparatéw na urzgdzeniach mobilnych do robienia zdje¢ rysunkdéw etapdw mejozy i
mitozy. Uczniowie zostali nastepnie poinstruowani, aby tworzyc¢ filmy, korzystajac ze zdjeé
ich rysunkéw, ktérym towarzyszyt gtos gtosowe wyjasnienie etapow.

6.3.1 Zrozumienie przez projekt

Planujac te aktywnosc instruktazowg, Rachel rozpoczeta proces przechodzac etapy UBD i
odpowiadajgc na powigzane pytania. Ponizej znajdujg sie odpowiedzi Rachel na te czesc
procesu planowania:

Etap 1: Co powinni wiedzie¢ studenci lub co powinni zrobi¢ w zwigzku z uzyskang informacja
/ wiedza? Po zakonczeniu kursu uczniowie powinni wykazac zrozumienie mejozy i mitozy za
pomoca serii pytan, na ktére odpowiadajg, korzystajgc z systemu odpowiedzi ucznia, do
ktérego mozna uzyskaé dostep z urzadzenia mobilnego oraz tworzac film o tych koncepcjach
biologii.

Etap 2: Jakie rodzaje danych zostang zebrane w celu zademonstrowania uczenia sie
uczniow? Jak to sie stato, ze nauka sie zdarzyta? Rachel zbierze odpowiedzi uczniéw na
pytania dotyczgce mejozy i mitozy za pomocg systemu odpowiedzi ucznia na urzadzeniu
mobilnym. Ostatecznym rezultatem jest maty film wyprodukowany przez grupe, ktéry
rowniez bedzie dowodem uczenia sie uczniow.

Etap 3: Co uczniowie powinni wiedzie¢ i by¢ w stanie zrobi¢, aby osiggngc¢ etapy 1 i 2?
Studenci beda musieli wiedzieé, na czym polega mejoza i mitoza, a takze niektére zmienne,
ktore majg na nie wptyw. Uczniowie bedg musieli zapoznac sie z materiatami na temat tych
koncepcji przed dziataniem systemu klasy reakcji i dziatalnoscia wideo w matej grupie.
Uczniowie bedg réwniez musieli uzyskaé informacje zwrotne od Rachel podczas dziatania
systemu reagowania, aby ocenic¢, czy majg wiedze na temat mejozy i mitozy przed przejsciem
do procesu tworzenia wideo.

6.3.2. Model doswiadczalny uczenia sie Kolb i style uczenia sie



Aktywno$¢ instruktorska Rachel angazuje kazdy styl uczenia sie Kolba. Relacja miedzy
komponentami aktywnosci i stylami uczenia sie zostata opisana ponizej.Osoby zajmujgce sie
zakwaterowaniem zajety sie poznawaniem mejozy i mitozy, wykonujac czynnosci zwigzane z
uczniowskimi systemami reagowania, wspotpracujac z réowiesnikami w projekcie wideo i
przegladajgc strony internetowe na ten temat.

Divergerzy zajeci byli poznawaniem mejozy i mitozy poprzez uczestnictwo w dyskusji
grupowej, rysowanie etapow mejozy i mitozy oraz prezentowanie zakonczonego wideo

grupy.

Asymilatorzy zajeli sie poznawaniem mejozy i mitozy, badajac diagramy i modele poje¢,
tresci na stronach internetowych i montujgc komponenty wideo.

Odkrywcy zajeli sie poznawaniem mejozy i mitozy, rozwigzujgc problem tworzenia wideo
przedstawiajgcego etapy mejozy i mitozy, a takze wykorzystanie materiatow audio i wideo
do nauki koncepcji.

6.3.3 Identyfikacja narzedzi i wybér aplikacji

Poniewaz Rachel chciata zapewni¢ uczniom gtebsze doswiadczenie edukacyjne, stworzyta
zadanie wielosktadnikowe. Pierwsza czes¢ dziatalnosci wymagata od studentéw dostepu do
informacji online o mejozie i mitozie dostepnych na konkretnych stronach internetowych,
ktore skierowata do nich. Druga cze$¢ zadania wymagata od uczniow utworzenia
ostatecznego rezultatu - filmu grupowego. Ten aspekt zadania wymagat aplikacji wydajnosci
/ kreatywnosci w celu spetnienia efektdw uczenia sie. Aby pomdc uczniom przejs¢ od
pierwszej czesci zadania do drugiej czesci, Rachel zapewnita studentom zrozumienie
odczytéw dotyczacych mejozy i mitozy za pomoca aplikacji systemu odpowiedzi ucznia, ktéra
pozwolita uczniom odpowiedzie¢ na serie pytan dotyczacych odczytéw. W tym czasie Rachel
wykorzystata odpowiedzi ucznidw, aby ustali¢, jakie aspekty poje¢ wymagajg ponownego
nauczania. Urzgdzenia mobilne zostaty wykorzystane do odpowiedzi na pytania, a takze do
przechwytywania stworzonych przez studentéw obrazéw i dzwieku, ktére nastepnie zostaty
zmontowane w filmie o mejozie i mitozie. Wybrane aplikacje i narzedzia uzywane na
urzadzeniach byty bezptatne (np. IMovie i aplikacja systemu reagowania Socrates), miaty
mata krzywa uczenia sie i byly przyjazne dla uzytkownika. Te aplikacje umozliwiajg réwniez
wysytanie e-maili, SMS-6w lub przesytanie filméw do Rachel gdzie indziej. Te aplikacje i
narzedzia odnoszg sie rowniez do réznych styléw uczenia sie. Na przyktad filmy zachecajg do
zakwaterowania, a osoby rozdzielajgce korzystajg z kreatywnych dziatan zwigzanych z
technologig. Asymilatorzy lubig tworzy¢ ilustracje i teorie, podczas gdy komponenty wideo i
audio angazujg konwergentéw.

6.3.4 Rozwazania dotyczgce infrastruktury

Podczas tworzenia tego zadania, Rachel rozwazata takze inne zmienne w klasie. Poniewaz ta
aktywnos¢ obejmowata niezalezne (przegladanie / czytanie w Internecie i system odpowiedzi
ucznidw) oraz prace w matych grupach (tworzenie wideo), Rachel musiata okresli¢, w jaki
sposdb wykorzysta fizyczng przestrzen klasowg, aby zachecié¢ ucznidw do nauki i
zaangazowania. Wymagatoby to od niej kontemplowania poruszajacych sie krzeset / stotéw,



a takze sposobu pozycjonowania uczniéw w grupach roboczych. Rachel rozwazata rowniez
komponenty czynnosci instruktazowych. Na przyktad Rachel okreslita, ktore strony
internetowe majg zosta¢ wigczone do odczytow uczniéw, aplikacja odpowiedzi uczniow do
implementacji (np. Sokrates) i jakie aplikacje wideo / audio i edycji majg zostaé¢ wtgczone do
rozwoju studenckiego filméw wideo. Sprawy dotyczgce udostepniania plikdw réwniez
wymagajg rozwigzania.

6.3.5 Ocena uczenia sie uczniow

Ta dziatalno$¢ zawiera formalng ocene formatywng i sumatywna. Ocene formacyjng
przeprowadzono za pomocg c¢wiczenia systemu odpowiedzi ucznia, ktdére dostarczyto
dowoddw na uczenie sie przez studenta mejozy i mitozy. Podczas tej czesci zaje¢ Rachel
mogta zobaczyé, co uczniowie rozumiejg, i obszary, ktére uczniowie walczyli ze
zrozumieniem. Kiedy Rachel zidentyfikowata obszar wyzwania, onabyt w stanie zapewnic
uczniom informacje zwrotne podczas instruktazu, ktére pozwolity uczniom opanowad
koncepcje poprzez ponowne nauczanie materiatu przez Rachel. Ocena podsumowujgca
nastepuje po ztozeniu projektéw wideo grup do Rachel.

6.4 Studium przypadku 3 (ustawienie w szkolnictwie wyiszym): badanie historycznych
postaci za pomoca dokumentu utworzonego przez klase

Larry uczy historie od ponad dekady. Uczy przede wszystkim wprowadzenia do zajec z
historii USA dla studentéw pierwszego roku w programie edukacji ogdlnej i niektérych
przedmiotow specjalnych, ktdre sg przeznaczone dla kierunkéw historycznych, a takze
studentéw chcacych spetni¢ wymaog historii / nauk spotecznych w swoim programie studiow.
Larry odkryt, ze w historii nauczania uczniowie czesto uwazajg, ze kursy sg niepotrzebne i
przestarzate. Szukat sposobdéw, by uczynié¢ historie bardziej znaczgcy i odpowiednig dla
swoich ucznidw. W ten sposéb Larry jest rowniez zainteresowany rozwijaniem umiejetnosci
krytycznego myslenia swoich uczniéw, a takze ich umiejetnosci czytania, badania, pisania i
wspotpracy w zespotach i jako klasa. On réwniez chce witgczyé do swoich instrukcji wiecej
technologii, aby zacheci¢ uczniéw do udziatu w kursie. Aby spetni¢ te cele kursu, Larry
stworzyt zadanie, ktére wymaga od swoich ucznidw stworzenia klasowego dokumentu o
postaci historycznej. Aby wykona¢ to zadanie, uczniowie bedg pracowac z urzadzeniami
mobilnymi i réoznymi aplikacjami. Aby rozpoczgé ten proces, uczniowie pracujg w matych
grupach od czterech do pieciu oséb, aby dokonaé burzy mézgdéw interesujacej postaci
historycznej. Po tym, jak kazda grupa identyfikuje osobe, zespoty dzielg sie z Larrym, ktérego
chcieliby uczy¢, wraz z uzasadnieniem wyboru i krétkim podsumowaniem osoby. Larry
nastepnie tworzy strone polleverywhere.com z tymi informacjami. Korzystajac z urzadzen
mobilnych, uczniowie uzyskujg dostep do wszystkich miejsc. com i gtosuj na osobe, ktéra
stanie sie tematem produkowanego w klasach filmu dokumentalnego. Nastepnie klasa
identyfikuje indywidualne umiejetnosci, ktore kazdy uczen ma, co moze przyczynic¢ sie do
ogolnego zadania dokumentalnego. Na przyktad studenci, ktérzy byliby zainteresowani
pisaniem, byliby odpowiedzialni za stworzenie skryptu dokumentalnego i wspieranie
dokumentéw badawczych; uczniowie, ktérzy chcieli zbadaé posta¢, nadzorowali ten element
zadania; i uczniowie, ktérzy byli zaznajomieni z cyfrowym dzwiekiem i nagrywanie wideo
byto odpowiedzialne za zbieranie komponentéw wideo i audio zadania wraz z jego edycja.



Gdy uczniowie zostali przydzieleni do zespotu roboczego, uczniowie musieli organizowac
swoje zadania i koordynowac interakcje miedzy poszczegdlnymi grupami i realizowac cele
zadania. To wymaga od klasy opracowania o$ czasu, strategia zarzgdzania projektami i
mechanizmy interakcji miedzy sobg w celu spetnienia kryteriéw przydziatu. Uczniowie mieli
mozliwos¢ korzystania z réznych narzedzi komunikacyjnych i technologicznych, aby pomaéc
im w wypetnianiu ich obowigzkéw. Na przyktad uczniowie moga uzywac¢ poczty
elektronicznej,  komunikatoréw  internetowych,  wideokonferencji lub  mediow
spotecznosciowych do komunikowania sie i pracy w klasie i poza nig; ostateczny dokument
zostanie utworzony przy uzyciu iMovie lub Movie Maker. Jesli chodzi o korcowy film
dokumentalny, studenci mieliby w ciggu semestru szes¢ sesji klasowych do pracy nad
zadaniem; pozostata czes¢ pracy musiataby zosta¢ ukonczona poza kursem. Dodatkowe
kryteria przypisania obejmowaty: a) dtugos¢ filmu wynosita 30 minut; b) do wytworzenia
tresci nalezato uzy¢ materiatéw naukowych; c¢) dokument musi towarzyszy¢ scenariuszowi; d)
film musi by¢ profesjonalnej jakosci i e) uczniowie muszg ztozy¢ indywidualny raport o ich
wktadzie do zadania, ktore zostato sprawdzone przez ich grupe i wymagat podpisu kazdego
cztonka grupy poswiadczajgcego wktad. Zadanie to miato by¢ wykonane pod koniec
semestru i byto oglgdane przez catg klase z kluczowymi cztonkami uniwersytetu i osobami,
ktore klasa chciata zaprosi¢ na pokaz.

6.4.1. Zrozumienie wedtug projektu

Larry rozpoczat proces planowania instruktazowego, przechodzac etapy UBD i odpowiadajgc
na nastepujgce pytania:

Etap 1: Co powinni wiedzie¢ studenci lub co powinni zrobi¢ w zwigzku z uzyskang informacja
/ wiedzg? Po zakonczeniu kursu uczniowie powinni wykazaé sie zdolnosciami do krytycznego
myslenia, doktadnego czytania, badan, pisania i wspdtpracy w zespotach oraz jako klasa
ilustrujgca zrozumienie postaci historycznej poprzez tworzenie produkowanego w klasach
filmu dokumentalnego z wykorzystaniem réznych urzadzen mobilnych i aplikacje.

Etap 2: Jakie rodzaje danych zostang zebrane w celu zademonstrowania uczenia sie
ucznidw? Jak to sie stato, ze nauka sie zdarzyta? Larry zbierze cyfrowe i oparte na wynikach /
fizyczne dowody uczenia sie uczniow podczas szesciu sesji klasowych poswieconych
dokumentom i projektom grup roboczych (np. Anotowane bibliografie, streszczenia prac
naukowych, raporty grupowe 1z posiedzen studentdw, projekty skryptéw i zadan
zakonczonych ) w miare postepu zadania. Ostatecznym rezultatem jest wyprodukowany w
klasie film dokumentalny, ktéry rowniez bedzie dowodem na to, ze uczen sie uczy.

Etap 3: Co uczniowie powinni wiedzie¢ i byé w stanie zrobi¢, aby osiggna¢ etapy 1 i 2°?
Studenci bedg musieli wiedzie¢, jak prowadzi¢ badania, ocenia¢ Zrédta naukowe, pisac
scenariusze wideo i korzysta¢ z aplikacji do edycji, aby stworzy¢ projekt klasy. Studenci bedg
musieli zapozna¢ sie z materiatami na temat dokumentu i wypetni¢ samouczki dotyczace
badan i edycji. Uczniowie bedg réwniez musieli uzyska¢ odpowiedz od Larry'ego podczas
sesji klasowych, aby oceni¢, czy majg zrozumienie projektu i jego réznych sktadnikow, a takze
powigzanych tematéw przed przejsciem do procesu tworzenia filmu dokumentalnego.

6.4.2 Model uczenia sie przez doswiadczenie Kolb i style uczenia sie



Zajecia instruktazowe, ktére Larry stworzyt, angazujg poznane style uczenia sie. Aktywnos¢
powigzana z tymi stylami uczenia sie zostata wyjasniona ponizej.

Osoby zajmujace sie zajeciami zajeciowymi uczestniczyty w dziataniach instruktazowych,
zajmujgc sie pracg nad tworzeniem filméw dokumentalnych, wspoétpracujac z réwiesnikami
nad projektem wideo i oglgdajac materiaty audio / wideo na temat, do ktérego samemu sie
zdecydowali.

Divergerzy angazowali sie w dziatalno$¢ instruktazowa, biorgc udziat w dyskusjach
grupowych, sesjach zaje¢ w klasie, nakreslajgc etapy procesu tworzenia filmu i pokazujac
ukonczony film dokumentalny grupy.

Asymilatorzy zaangazowali sie w dziatalnos¢ instruktazowg, poznajac temat filmu, badajgc
jego tematyke, zmieniajac sceny filmowe i edytujgc komponenty wideo.

Konwergenci byli zaangazowani w dziatalno$¢ instruktazowa poprzez rozwigzywanie
problemdéw, w jaki sposéb stworzyé¢ film przedstawiajgcy temat oraz wykorzystanie
materiatdw audio i wideo do stworzenia produktu koricowego.

6.4.3 Identyfikacja narzedzi i wybor aplikacji

Poniewaz celem kursu Larry'ego byto rozwiniecie umiejetnosci krytycznego myslenia
uczniow, a takze ich umiejetnosc¢ blizszego czytania, badan, pisania i wspotpracy w zespotach
oraz w klasie, musiat on starannie skonstruowac twodrcze zadanie, ktére umozliwito jego
uczniom to zrobi¢. . W zwigzku z tym Larry stworzyt wielosktadnikowe zadanie oparte na
konstruktywistycznych praktykach, ktére umozliwiajg uczniom formalne i nieformalne
nauczenie sie pojecia zdefiniowanego przez instruktora. Pierwsza czes¢ zaje¢ wymagata od
studentéw zidentyfikowania przedmiotu studiéw i gtosowania jako klasy, z wykorzystaniem
systemow odpowiedzi ucznidéw, na podstawie dokumentu. Drugi aspekt zadania wymagat od
uczniéw zidentyfikowania grupy roboczej, ktéra pomogtaby w procesie tworzenia filmu
dokumentalnego. Ten aspekt zadania wymaga, aby uczniowie komunikowali sie i
wspotpracowali w klasie i poza nig w filmie i jego zadaniach wspierajacych. Kazde z zadan
jest zwigzane z efektami uczenia sie, ktére Larry ustanowit dla kursu. Aby poméc uczniom w
przejSciu przez zadanie, Larry zidentyfikowat kilka konkretnych aplikacji do uzytku
klasowego. Niektdre aplikacje obejmowaty media spotecznosciowe, takie jak Twitter czy
Facebook, podczas gdy inne aplikacje obejmowaty iMovie lub Movie Maker. Wybrane
aplikacje i narzedzia uzywane na urzadzeniach byty bezptatne (np. IMovie i aplikacja systemu
reagowania Socrates), miaty matg krzywa uczenia sie i byly przyjazne dla uzytkownika.
Aplikacje te umozliwiajg rowniez wysytanie e-maili, wysytanie SMS-6w lub przesytanie ich do
Larry'ego gdzie indziej, na przyktad do skrzynki referencyjnej. Te aplikacje i narzedzia
odnoszg sie rowniez do rdinych stylow uczenia sie. Na przyktad filmy zachecajg do
zakwaterowania, a rozkoszni cieszg sie kreatywnoscig dziatania wykorzystujace technologie.
Asymilatorzy, tacy jak tworzenie storyboarddéw, podczas gdy komponenty wideo i audio
angazujg konwergentow.

6.4.4. Uwagi dotyczace infrastruktury



Larry rozwazat wiele innych zmiennych w klasie w swoim procesie planowania. Poniewaz
aktywnosc ta polegata na niezaleznym (przegladanie / czytanie i system odpowiedzi uczniéw)
oraz na pracy w matych grupach na poddziatach zadania (np. Pisanie scenariuszy,
redagowanie, badanie), Larry musiat okresli¢, w jaki sposéb wykorzysta fizyczng przestrzen
klasowg do zachecenia ucznia nauka i zaangazowanie. Wymagatoby to od niego
skonfigurowania przestrzeni w grupowych, zespotowych i klasowych obszarach roboczych
Larry dodatkowo ocenit aspekty techniczne za pomocy czynnosci instruktazowych. Na
przyktad Larry zidentyfikuje przyktady Zrédet naukowych do wykorzystania w projekcie,
witryny internetowe do wigczenia w odczyty ucznidw, strony samouczkéw do edycji i
tworzenia elementéw projektu, aplikacje do odpowiedzi ucznidow do wdrozenia (np.
Sokrates) do gtosowania klasowego, a takze wideo / aplikacja do edycji dzwieku do wiaczenia
do tworzonego filmu dokumentalnego. Sprawy zwigzane z udostepnianiem plikow réwniez
musiaty zosta¢ rozwigzane w grupie, podobnie jak miejsce, w ktéorym ma sie znajdowac
ukonczony film dokumentalny.

6.4.5 Ocena uczenia sie uczniow

Ta dziatalno$¢ zawiera formalng ocene formatywng i sumatywna. Ocene formacyjng
przeprowadzono poprzez sesje zaje¢ klasowych oraz samouczki i uzupetnienia do ¢wiczen, a
takze informacje zwrotna, ktéra Larry przekazat uczniom, ktdérzy stworzyli adnotacje
bibliograficzne i referencje, pisanie scenariuszy oraz indywidualne raporty z postepow i pracy

uczniéw. Ocena podsumowujgca nastepuje po ztozeniu dokumentu klasowego, a takze
sprawozdania poszczegdlnych ucznidw i dokumentacja pracy, ktérg wyprodukowali Larry.

6.5 Przygotowanie do twojego doswiadczenia w m-learningu

Znaczna ilos¢ informacji zostata przedstawiona w tej ksigzce, aby pomdc informowac
instruktoréw o sposobach tworzenia przestrzeni m-learningowych. Pytania te sg podzielone
na kategorie wedtug tematow przedstawionych w ksigzce i taczg niektére z kluczowych
obszaréw uwagi, ktdre zostaty bardziej szczegétowo opisane na wykresach i arkuszach
przedstawionych tutaj.

6.5.1 Zalecenia dotyczgce szkolen i rozwoju

Skuteczne nauczanie wymaga statego szkolenia i rozwoju. Jest to szczegdlnie wazne,
poniewaz dotyczy rdznych rodzajow metod nauczania i technologii instruktazowych, takich
jak urzadzenia mobilne i aplikacje. W zwigzku z tym wazne jest, aby instruktorzy zachowali
aktualnos$¢ w swoich dziedzinach nauki, a takze strategie pedagogiczne stosowane w celu
poprawy uczenia sie i zaangazowania ucznidw oraz narzedzi technologicznych, z ktérych
mozna korzysta¢. aby pomodc uczniom w dostepie, komunikowaniu sie, konstruowaniu i
wspotpracy w kontaktach twarzg w twarz iw kontekscie cyfrowym. Mamy nadzieje, ze
wykorzystacie informacje zawarte w tym tekscie i wypetnicie ponizszy Skrécony Podrecznik
Ksztatcenia Projektowego, ktéry pomoze ci zidentyfikowaé obszary, ktoére wymagajg
ulepszen podczas projektowania twoich przysztych przestrzeni m-learningowych. Po
dokonaniu samooceny swoich umiejetnosci i wiedzy na temat przedstawionych tu teorii, a
takze informacji o urzadzeniach mobilnych, zachecamy do znalezienia mozliwosci rozwoju



zawodowego w swoim kampusie, podczas réznych konferencji, warsztatow lub pobliskich
szkot wyzszych i uniwersytetéw oferujgcych kursy na zaliczenie lub kontynuowanie nauki,
ktdre mogg poprawi¢ twoje umiejetnosci.



