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Nowe narzędzia nauczyciela i ucznia  
w procesie nauczania-uczenia się 

Rok szkolny 2011/2012 to nowa szkolna rzeczywistość. Zgodnie z podstawą 
programową, zakłada się skoncentrowanie nauczania przedmiotów wokół mediów  
i eksperymentu oraz wprowadzenie nowego egzaminu gimnazjalnego. To tylko początek 
kolejnych etapów reformy, która trafi do szkół ponadgimnazjalnych w roku 2012. Założenia 
te determinują kolejne udoskonalenia podręczników i środków dydaktycznych, z których 
może skorzystać nauczyciel i uczeń. Wśród wielu proponowanych wymienić warto: 
elektroniczne podręczniki, czyli tzw. multibooki, elektroniczne zeszyty oraz materiały 
interaktywne na platformach edukacyjnych. 

Czym jest multibook, czyli książka elektroniczna? 

To zazwyczaj elektroniczna, interaktywna wersja podręcznika wydanego wcześniej  
w postaci papierowej, wzbogacona o elementy multimedialne. Do jego prezentowania 
potrzebny jest komputer i rzutnik, dobrym uzupełnieniem może być tablica interaktywna.  

Multibook jest przeznaczony do pracy na forum klasy, kiedy każdy z uczniów ma 
przed sobą tradycyjny podręcznik, a na tablicy interaktywnej lub ekranie wyświetlana jest 
jego wersja elektroniczna z komputera nauczyciela. Rozkładanie podręczników 
drukowanych na ławkach nie jest jednak konieczne. Wygodna jest sytuacja, gdy nauczyciel 
wykorzystuje podręcznik do uzupełnienia swoich słów, prezentując filmy i animacje 
dostępne na elektronicznych stronach. Obecność tablicy interaktywnej ułatwi te działania, 
ale też zachęci wszystkich do aktywnej pracy. Wystarczy, że uczeń za pomocą palca lub 
elektronicznego pisaka rozwiązuje zadanie, a klasa śledzi i uzupełnia jego czynności, by 
lekcja nabrała nowych aspektów emocjonalnych. Zajęcia takie, być może przez ich 
nowatorstwo i być może na krótki czas, jednak obecnie znacznie przyczyniają się do 
poprawy efektywności nauczania. 

Praca z multibookiem znacznie uprości korzystanie z przydatnych w takiej sytuacji 
elementów multimedialnych, które dotychczas znajdowały się w różnych miejscach pakietów 
edukacyjnych – na płytach dodawanych do podręczników dla ucznia, płytach dołączonych 
do Poradnika Nauczyciela, w Multimedialnych Zbiorach Zadań. Nie trzeba już przed lekcją 
wyszukiwać potrzebnych elementów i zmieniać płyt w stacji dysków. Wystarczy jedno 
kliknięcie w odpowiednią ikonę na stronach multibooka i potrzebne elementy pojawiają się 
jak za dotknięciem czarodziejskie różdżki.  



 

2 

 

 

Rys. 1. Przykłady ikon zamieszczonych w multibookach WSiP, 2011 
 

Spośród walorów podręcznika elektronicznego warto wymienić następujące: 

 Oszczędność czasu nauczyciela (wszystkie materiały znajdują się w jednym miejscu, 
na jednym powszechnie stosowanym nośniku i uruchamiają się po kliknięciu jakiegoś 
graficznego elementu, np. ikony). 

 Atrakcyjna forma przekazu, dzięki której nauczyciel może dość łatwo osiągnąć lepsze 
efekty nauczania. 

 Łatwe w obsłudze narzędzie do prezentacji z możliwością drukowania całych stron i ich 
fragmentów sprawia, że książka każdego dnia i na każdej lekcji może odegrać inną rolę 
poznawczą i metodyczną. 

 Możliwość natychmiastowego wyboru dowolnych multimediów i sposobu ich ekspozycji 
(na tablicy szkolnej, ekranie, tablicy interaktywnej) sprawia, że nauczyciel może odejść 
od roli poszukiwacza materiałów wspomagających nauczanie multimedialne na rzecz 
takiego nauczania. 

 

Oto kilka przykładów sytuacji dydaktycznych podczas lekcji chemii  
z multibookiem: 
1. Nauczyciel wykonuje pokaz eksperymentu chemicznego, jego myśli i ręce są zajęte, nie 
ma czasu na wyszukiwanie potrzebnych sekwencji filmowych. Tym razem wystarczy 
kliknięcie w ikonę filmu znajdującą się tuż obok opisu doświadczenia w podręczniku i oto za 
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plecami nauczyciela następuje emisja potrzebnych obrazów. Tablica interaktywna umożliwi 
uczniom opisanie każdej sceny bezpośrednio na danym obrazie filmowym, jego 
sfotografowanie za pomocą narzędzi tablicy i wstawienie w dowolne miejsce prezentacji. 
Stąd obraz będzie można wydrukować i na przykład rozdać uczniom do wklejenia  
w zeszycie. W ten sposób strony podręcznika nabierają życia pod wpływem działaniem 
nauczyciela i uczniów. 
2. Nauczyciel podczas lekcji poleca wykonanie opisanych w podręczniku zadań. Jeśli uzna, 
że czas na rozwiązanie minął klika w odpowiednią ikonę i cała klasa może sprawdzić 
poprawność swojego rozwiązania. Podobnie ma się sytuacja z zadaniem domowym. 
Wystarczy wskazanie ikony, by jego powiększona treść pojawiła się na ekranie, co przy 
zastosowaniu odpowiednich narzędzi multibooka (wyjaśnionych poniżej) znacznie pomoże 
w objaśnieniu polecenia. 
3. Nauczyciel omawia ilustrację z podręcznika wraz z jej opisem lub podaje definicję do 
zanotowania, wyjaśnia trudne słowo, potrzebuje danych z tabeli znajdującej się na końcu 
podręcznika. W każdej z tych sytuacji, kliknięcie w odpowiednią ikonę przeniesie uczniów  
w oczekiwane miejsce – zdjęcie zostanie powiększone, tak by każdy dobrze zobaczył jego 
szczegóły, pojawi się potrzebne zestawienie, czy wyjaśnienie słowa. 
 

Poniżej kilka przykładowych funkcji multibooka Ciekawa chemia [Gulińska, 
Smolińska, 2011].  

1. Kiedy zdjęcie staje się zadaniem 
Kliknięcie w jedną z ikon umieszczonych na marginesie multibooka obok zdjęcia 

powoduje jego powiększenie, w inną – jego zamianę w zadanie. W tej sytuacji znikają 
objaśnienia pod lub obok zdjęcia i zamiast objaśnień, np. cyfrowych, pojawia się miejsce do 
wstawienia odpowiednich elementów (w prezentowanej sytuacji – nazw szkła 
laboratoryjnego). Możliwość taka nadaje zdjęciom nowy interaktywny wymiar, budzi emocje 
uczniów, przez co ułatwia zapamiętanie elementów merytorycznych. 
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2. Kiedy rysunek lub schemat staje się zadaniem 
Większość ilustrowanych rysunków i schematów zamieszczonych w podręczniku 

może przyjąć funkcję zadania, co poprawia koncentrację uczniów podczas lekcji i pomaga 
im w zapamiętaniu jej treści. Po rozwiązaniu każdego zadania można uruchomić opcję 
rozwiązania.  

 

 

 

3. Kiedy zadanie jest rozwiązane  
Wszystkie zadania zamieszczone w podręczniku elektronicznym zostały 

wyposażone w rozwiązania, które poprzednio znaleźć można było w Poradniku dla 
nauczyciela lub na płycie do niego dołączonej. Uczniowie otrzymują natychmiastowe 
potwierdzenia poprawności swojego działania. Pozwala to przeanalizować błędy, które 
popełnili, jako grupa i jako jednostki pracujące indywidualnie. 
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4. Kiedy otrzymujemy nowe zdjęcia i informacje 
Wiele informacji opatrzono dodatkowymi ilustracjami, które nie znajdowały się 

dotychczas ani w podręczniku drukowanym, ani na żadnej z płyt. Materiał ten znakomicie 
pomaga w zrozumieniu trudniejszych treści. To nauczyciel każdorazowo decyduje ile i jakich 
dodatkowych elementów chce pokazać w danej klasie. 

 

  

 

5. Kiedy treści uzupełnia animacja lub film 
Animacje, interaktywne ćwiczenia i filmy znacznie urozmaicają przebieg lekcji  

i zachęcają do pracy nawet uczniów mniej zainteresowanych przedmiotem, zwłaszcza,  
że i w tym wypadku można zawsze sprawdzić poprawność rozwiązania. Ćwiczenie 
rozwiązywane na tablicy interaktywnej nabiera nowego wymiaru i nie da się w żaden sposób 
porównać z podobnym ćwiczeniem w zeszycie ucznia. 
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6. Kiedy słowo zamienia się w obraz 
To ciekawe, w jaki sposób słowa wyróżnione w podręczniku nabierają nowego 

znaczenia, kiedy nadamy im wygląd obrazu. Słowo „mosiądz” pozostaje często tylko 
słowem, podczas gdy tabliczkę z mosiądzu zapamięta każdy. 

 

 

 

7. Kiedy można otrzymać więcej zdjęć 
Wizualizacja w postaci rysunku w podręczniku drukowanym była interesującym jego 

elementem. Zawsze jednak stanowiła po prostu element statyczny, na którym oko 
zatrzymywało się zaledwie na chwilę. Teraz wystarczy prosić kolejnych uczniów  
o wskazanie myszką, palcem lub pisakiem wybranego słowa obok rysunku, by nieruchomy 
dotychczas obraz nabrał nowego życia i ukazał „drugie dno”. 
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8. Kiedy otrzymujemy dodatkowe zadanie 
Multibook daje okazję do skorzystania z nowych zadań różnego rodzaju, które z racji 

ograniczonego miejsca w wersji papierowej nie mogły zaistnieć. Tym samym pula zadań, 
którymi dysponuje nauczyciel po raz kolejny się powiększa. I to nauczyciel decyduje, jak  
i kiedy je wykorzysta, co oczywiście autorzy podręcznika podpowiadają mu w kolejnych 
scenariuszach lekcji z multibookiem. 
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Dodatkowym walorem takiego podręcznika w wersji elektronicznej jest zestaw 
narzędzi do interaktywnej pracy nauczyciela i ucznia. Spełnia się marzenie obu stron. Odtąd 
można drukować wskazane elementy podręcznika, można pisać i rysować bezpośrednio na 
jego stronach, można robić notatki na specjalnych fiszkach, które się nie zgubią. A przy tym 
wszystkim na koniec podręcznik pozostanie taki sam i służyć może kolejnej klasie. Poniżej 
kilka wymienionych opcji. 

 
 

Warto skorzystać z opcji: 

 

 

Powiększ zapewnia dobrą pracę również uczniom niedowidzącym, o co 
prosiło wielu nauczycieli uczących w takich klasach 
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Zeszyt elektroniczny na platformie e-learningowej 

W 2012 roku wiedzę i umiejętności uczniów zweryfikuje nowy egzamin gimnazjalny. 
W odpowiedzi na te wyzwania przygotowano portal internetowy WSiPnet.pl 
[http://lms.wsipnet.pl/clip/index.php]. WSiPnet to m.in. zeszyty ćwiczeń online, dostępne  
w atrakcyjnej formie oraz szereg dodatkowych korzyści dla nauczyciela i ucznia. WSiPnet 
pozwala zaoszczędzić czas potrzebny nie tylko na sprawdzanie zadań, ale również na 
przekazywanie wyników. Po wykonanych ćwiczeniach wynik pojawia się natychmiast i jest 
dostępny w tym samym momencie dla ucznia i dla nauczyciela. Sprawdzanie zadania 
domowego nie zajmuje już wielu godzin. W ciągu kilku sekund nauczyciel otrzymuje wynik 
każdego ucznia i zestawienia dla całej klasy. Natychmiastowa informacja zwrotna motywuje 
uczniów do pracy, a wygenerowane zestawienie pozwala nauczycielowi monitorować 
realizację podstawy programowej. 

Nauczyciel potrzebuje zaledwie kilkunastu sekund na wysłanie zadania związanego 
z daną lekcją. Uczeń wykonuje zadanie w wyznaczonym przez nauczyciela czasie  
i uzyskuje określony wynik. Przy każdym ćwiczeniu widoczny jest nie tylko wynik, ale 
również informacja o wymaganiach ogólnych i szczegółowych podstawy programowej, 
których dotyczy ćwiczenie. Nauczyciel uzyskuje dostęp do raportów i zestawień, które 
przygotowywane są automatycznie i pozwalają monitorować postępy całej klasy  
i poszczególnych uczniów. W każdym momencie może zobaczyć, jak z jakimś zadaniem 
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poradził sobie konkretny uczeń. W tabeli wyników jest bezpośredni dostęp do raportów  
i widzi, jak uczeń rozwiązał zadanie i jakie błędy popełnił.  

WSiPnet to możliwość stałego diagnozowania uczniów i całej klasy. Wykonując 
konkretne zadania uczeń ćwiczy umiejętności opisane w podstawie programowej, ma stały 
dostęp do oceny wyników swojej pracy, co pozwala na bieżące dokonywanie samooceny. 
Uczeń analizując tabelę wyników widzi wyraźnie jak wyglądają jego postępy, z czym radzi 
sobie dobrze, a z czym słabiej. Każda lekcja ma swój zestaw zadań, dzięki temu uczeń 
może łatwo zorientować się co powinien przećwiczyć. Raporty wskazują na co zwrócić 
szczególną uwagę przy planowaniu powtórek, np. przed sprawdzianem. W systemie WSiP 
nauczyciel widzi, kto rozwiązał zadanie domowe i jaki uzyskał wynik. Dzięki temu uczniowie 
znacznie częściej odrabiaj zdanie domowe, co wyrabia u nich nawyk systematycznej pracy. 
Systematyczny trening kształtuje umiejętności. Atrakcyjna forma otrzymywania informacji 
zwrotnej skutecznie motywują uczniów do pracy. WSiPnet to przede wszystkim szansa na 
lepsze wyniki dzięki nowoczesnemu rozwiązaniu Wydawnictw Szkolnych I Pedagogicznych 
możemy lepiej kontrolować i monitorować pracę ucznia w kontekście podstawy 
programowej diagnozować postępy, jednocześnie oszczędzając czas. Automatyczne 
sprawdzanie zadań to duże ułatwienie dla nauczyciela i dodatkowa motywacja dla ucznia. 

 

  

Rys. 2. WSiPnet (strony internetowe) 

Projekty e-learningowe wspomagające podręczniki 

Wśród wielu projektów mających na celu wspomaganie nauczania, które pojawiły się 
na rynku edukacyjnym na szczególną uwagę zasługuje z pewnością e-Akademia 
Przyszłości. Projekt i jego wdrożenie dotyczą: przedmiotów matematyczno-przyrodniczych, 
języka angielskiego, informatyki oraz przedsiębiorczości. Głównym celem projektu jest 
kształtowanie kompetencji kluczowych na podstawie opracowanego Gimnazjalnego 
Programu Kształtowania Kompetencji Kluczowych [Gulińska, 2011] oraz jego pilotażowe 
wdrożenie w 200 wybranych gimnazjach na terenie kraju. Kompetencje kluczowe zgodnie  
z zaleceniami Parlamentu Europejskiego i Rady Unii Europejskiej z dnia 18 grudnia 2006 r. 
w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia się przez całe życie (2006/962/WE) 
to: połączenie wiedzy, umiejętności i postaw odpowiednich do sytuacji. Kompetencje 
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kluczowe to te, których wszystkie osoby potrzebują do samorealizacji i rozwoju osobistego, 
bycia aktywnym obywatelem, integracji społecznej i zatrudnienia.  
 

Dla potrzeb projektu e-Akademia Przyszłości wybrano osiem kompetencji 
kluczowych: 
1) porozumiewanie się w języku ojczystym, 
2) porozumiewanie się w językach obcych, 
3) kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-techniczne, 
4) kompetencje informatyczne, 
5) umiejętność uczenia się, 
6) kompetencje społeczne i obywatelskie, 
7) inicjatywność i przedsiębiorczość, 
8) świadomość i ekspresja kulturalna. 
 

Główne działania proponowane w ramach Projektu to: 
1) szkolenie nauczycieli w roku poprzedzającym udział uczniów w Projekcie, 
2) wykorzystanie w procesie uczenia się e-learningu, 
3) Lokalne Zespoły Projektowe – wykorzystanie metody projektów, 
4) Szkolne Grupy Wyrównawcze – dla uczniów, którzy ukończyli SP z niskim wynikiem, 
5) Wirtualne Koła Naukowe dla uczniów szczególnie uzdolnionych, 
6) test diagnostyczny dla wszystkich uczniów na progu gimnazjum, 
7) sesje wewnątrzszkolnego oceniania sumującego kompetencje kluczowe – testy online. 
 

 

Rys. 3. Strona internetowa projektu e-Akademia Przyszłości  
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Czas trwania projektu e-Akademia Przyszłości dla uczniów to trzy lata jednego 
rocznika gimnazjalistów, którzy we wrześniu 2010 roku przekroczyli próg gimnazjum, nie 
tylko wybranej klasy, ale wszystkich pierwszych klas w danej szkole. Efektem końcowym 
projektu będzie 168 multimedialnych jednostek e-learningowych umieszczonych na 
dedykowanej platformie. Uczniowie od 1. do 3. klasy będą mieli możliwość korzystania  
z przygotowanych jednostek nie tylko w szkole, ale także w domu. 
 

Każda jednostka e-learningowa jest zbudowana z trzech głównych modułów: 

 prezentującego wiedzę (30 do 35 ekranów, które mogą być wybierane kolejno lub ze 
spisu treści, i które zawierają treści podane w formie sugestywnych scen  
w laboratorium, w terenie podczas badań, w pracowni komputerowej, klasie szkolnej), 

 ćwiczeniowego (z możliwością wielokrotnego wykonywania każdej czynności  
w zakresie ćwiczenia i korzystania z systemu podpowiedzi i odpowiedzi), 

 sprawdzającego wiedzę i umiejętności (test musi być rozwiązany w całości,  
bez możliwości powrotu do poprzednich zadań, jednak po zakończeniu może być 
powtarzany w całości wielokrotnie). 

 

Poniżej przykładowa jednostka przeznaczona do wspomagania nauczania 
chemii w klasie II gimnazjum „Kwasy ich właściwości i zastosowanie” [Gulińska, 2011]  

Jednostka ma kształcić kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje 
naukowo-techniczne oraz inicjatywność i przedsiębiorczość. Metoda pracy głównych postaci 
jednostki (uczniów i przewodników po programie zarazem) to w tym wypadku metoda 
projektów, co ściśle nawiązuje do założeń podstawy programowej.  
 

Cele jednostki: przekazanie wiadomości o kwasach, informacja o bezpiecznej pracy 
w laboratorium oraz o zagrożeniach stanu środowiska wskutek kwaśnych opadów, a także 
wyjaśnienie obecności kwasów w produktach codziennego użytku. Zachęcenie do działań 
na rzecz lokalnego środowiska: uświadomienie innym obecności kwasów w życiu człowieka  
i zwrócenie uwagi na ewentualne zagrożenia związane z ich stosowaniem, zapoznanie  
z etapami realizacji zadań metodą projektu. 
 

Miejsce akcji: Rzecz dzieje się w Awatarowie. Bohaterowie to Awatar i Awatarka, 
którzy rozmawiają ze sobą głosami lektorów, poruszają się, wykonują potrzebne czynności, 
np. przelewanie ciecze i zbieranie gazów, ogrzewanie, sączenie, badanie stanu wody  
w rzece, murowanie, gotowanie, korzystanie z laptopa, telefonowanie. Wszystkie osoby  
w Awatarowie zostały zaprojektowane podobną techniką graficzną. Nie jest to technika 3D, 
lecz jest wystarczająca dla potrzeb przedmiotu i nie obciąża łączy internetowych 
dodatkowymi ozdobnikami. Sytuacje i dialogi w kolejnych scenach są krótkie, co pozwala 
maksymalnie skupić uwagę uczniów. Większość zdarzeń jest związana z życiem 
codziennym tak, aby jak najbardziej zbliżyć nauczanie do otaczającej ucznia rzeczywistości. 
Wyjaśnienie odbywa się w laboratorium lub z pomocą dostępnych mediów. Jednostka jest 
przewidziana na 1-2 lekcji, zależnie od poziomu klasy i zaplanowanego przez nauczyciela 
sposobu korzystania z jednostki (np. wykonywanie doświadczeń w realnej rzeczywistości, 
czy też nie). 
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Wybrane elementy jednostki „Kwasy ich właściwości i zastosowanie”  
Postawienie problemu: Jaki jest skład napojów spożywanych przez bohaterów 

zdarzenia podczas pikniku? Uczniowie w osobach Awatara i Awatarki z własnej inicjatywy 
podejmują proste badania w laboratorium (rys. 4). 

 

  

Rys. 4. Jednostka „Kwasy, ich właściwości i zastosowanie”  

Nauczyciel proponuje uczniom pracę metodą projektów: wybiera zagadnienie; 
przygotowuje uczniów; przedstawia im zasady realizacji projektu i reguły pracy w zespole; 
wprowadza uczniów w zagadnienie: motywuje ich i ukierunkowuje; ustala skład grup  
(od 3 do 4 osób). 

Uczniowie wybierają temat (problem do rozwiązania), uwzględniając swoje 
zainteresowania, predyspozycje i możliwości. Robią wstępne rozeznanie: dowiadują się 
nieco o temacie. Zastanawiają się, z jakich źródeł skorzystają, kto może im służyć 
wsparciem (rys. 5). 

 

  

Rys. 5. Jednostka „Kwasy, ich właściwości i zastosowanie”  

Uczniowie rozwiązują problemy szczegółowe związane z wykonaniem projektu: 
zbierają potrzebne informacje (w tym korzystając z zasobów sieci komputerowej), 
selekcjonują je i analizują, zastanawiają się nad optymalnym rozwiązaniem, wykonują część 
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praktyczną projektu, np. proste eksperymenty polegające na badaniu odczynu różnych 
produktów spożywczych (rys. 6). 

  

Rys. 6. Jednostka „Kwasy, ich właściwości i zastosowanie”  

Uczniowie samodzielnie prowadzą działania poza budynkiem szkolnym według 
ustalonego harmonogramu (rys. 7). Każda z grup przeprowadza wywiady, korzysta  
z przygotowanych ankiet lub z pomocy osób postronnych, np. kucharza, laborantki, 
fotografa). W czasie spotkań robią zdjęcia i notatki, które będą stanowiły element ich 
sprawozdania. 

 

  

Rys. 7. Jednostka „Kwasy, ich właściwości i zastosowanie”  

Nauczyciel regularnie spotyka się z uczniami: służy radą i pomocą, stara się nie 
ograniczać ich samodzielności. Pomaga uczniom zorganizować spotkania w wybranych 
instytucjach pozaszkolnych (rys. 8). Zapewnia uczniom możliwość konsultacji  
z nauczycielami innych przedmiotów. Uczniowie dotrzymują terminów przypisanych 
poszczególnym zadaniom, przygotowują konkretne pytania w ustalonym terminie 
konsultacji, opracowują sprawozdania cząstkowe (jeśli zaplanowano je dla danego 
projektu). 
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Rys. 8. Jednostka „Kwasy, ich właściwości i zastosowanie”  

Nauczyciel przedstawia uczniom zasady przeprowadzania prezentacji i jej przykłady 
(np. w formie nagrań poprzednich grup projektowych). Uczniowie przygotowują własną 
prezentację, pamiętając o przyjętych założeniach. Przeprowadzają próbę połączoną  
w ujawnieniem zdjęć i filmów, które wykonali (rys. 9). Nauczyciel tworzy warunki 
odpowiednie dla danej prezentacji. Zapewnia potrzebne narzędzia, środki etc.  

 

  

Rys. 9. Jednostka „Kwasy, ich właściwości i zastosowanie”  

Uczniowie prezentują projekt na forum szkoły lub w innym publicznym miejscu  
(rys. 10). Nauczyciel przeprowadza ocenę końcową. Wskazuje mocne strony pracy ucznia, 
mówi gdzie pojawiły się kłopoty i jakie z tego płyną wnioski na przyszłość. Jako ważne 
kryterium oceny przyjmuje samodzielność ucznia. Analizuje sytuację, by zaplanować zmiany 
w wykonywaniu kolejnych projektów. Uczniowie samodzielnie dyskutują, podsumowują 
pracę nad projektem – omawiają osiągnięte sukcesy i popełnione błędy. Obecne na 
spotkaniu osobistości (inni nauczyciele, dyrektor szkoły, prezydent miasta) wskazują 
użyteczność projektu dla wspólnego dobra i wskazują drogi dalszego rozwijania projektu, 
np. przez współdziałanie z innymi szkołami, rodzicami, władzami miasta. 

 
 
 
 



 

16 

 

 

  

Rys. 10. Jednostka „Kwasy, ich właściwości i zastosowanie”  

 
Część ćwiczeniowa jednostki i test 
Jednostka obejmuje również część ćwiczeniową i testową, o których była mowa 

wcześniej. Ćwiczenia zawierają bardzo różnorodne fragmenty filmów lub animacji 
pokazanych w części pierwszej jednostki. Tym samym ćwiczenie bez zapoznania  
z lekcją mija się z celem. 

Zadania umieszczone w teście pozwolą uczniowi na samokontrolę wiedzy  
i umiejętności. Zadania (rys. 11-13) są ciekawe graficznie i bardzo różnorodne  
w charakterze (zadania drag&drop, zadania na przyporządkowane, na uzupełnianie luk,  
na budowanie zestawów laboratoryjnych, projektowanie doświadczeń, podawanie wniosków 
z doświadczeń). W czasie wszystkich wykonywanych czynności uczniowi towarzyszy 
Awatar, jednak tym razem rola jego sprowadza się do życzliwej zachęty w działaniach, 
bowiem w czasie wykonywania zadań uczeń nie otrzymuje podpowiedzi, a jedynie 
informację dobrze – źle. Uczeń może każdy test rozwiązywać wiele razy, aż do momentu, 
gdy uzna swoją odpowiedź za satysfakcjonującą i ten właśnie wynik jest rejestrowany na 
platformie i przekazywany nauczycielowi oraz rejestrowany w centralnej bazie danych. 
Obowiązkiem ucznia jest rozwiązanie wszystkich testów, czyli po 21 z każdego z siedmiu 
przedmiotów.  
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Rys. 11. Jednostka „Kwasy, ich właściwości i zastosowanie”  

  

Rys. 12. Jednostka „Kwasy, ich właściwości i zastosowanie”  

  

Rys. 13. Jednostka „Kwasy, ich właściwości i zastosowanie”  

Zakłada się, że w Projekcie e-Akademia Przyszłości nauczyciel uczący w danej 
klasie będzie jednocześnie e-nauczycielem, tzn. poprowadzi zajęcia w klasie lub pracowni 
komputerowej z wykorzystaniem jednostek e-learningowych, będzie wykonywał wskazane 
przez Awatara eksperymenty chemiczne i korzystał z tablicy interaktywnej. Będzie 
wykorzystywał platformę e-lerningową do sprawdzania postępów uczniów wynikających  
z ich samodzielnej pracy z jednostkami e-learningowymi, ale także do rozmów i dyskusji  
z nimi oraz do wspólnego rozwiązywana podjętych zadań. Praca taka umożliwi wymianę 
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doświadczeń nauczycieli, zwłaszcza tych pracujących w Projekcie e-Akademia Przyszłości  
i rozwój ich umiejętności w zakresie korzystania z technologii kształcenia.  

O sukcesach, bądź ich braku będzie można napisać za trzy lata. Niemniej jest to 
duże przedsięwzięcie, obejmujące wiele szkół i wielu uczniów. Można więc przypuszczać, 
że pomoże szkołom w twórczej i atrakcyjnej realizacji założeń nowej podstawy 
programowej, a co najważniejsze dzięki kształconym kompetencjom przygotuje kolejne 
pokolenie do życia i pracy w nowej rzeczywistości. 

Podsumowanie 

W raporcie dla UNESCO „Edukacja – jest w niej ukryty skarb” sformułowano cztery 
filary edukacji, na których poszczególne Państwa miałyby konstruować swoje systemy 
edukacyjne i programy [Delors, 1999]. Te filary to: 

 Uczyć się, aby żyć wspólnie z innymi. 

 Uczyć się, aby wiedzieć. 

 Uczyć się, aby działać. 

 Uczyć się, aby być. 
 
Opisane innowacje z pewnością zawierają wszystkie elementy, które pozwolą 

uczniom, przy odpowiednim spożytkowaniu w edukacji sprostać tym założeniom. Warto 
jednak pamiętać i o tym, co w tymże raporcie napisał polski poseł do Parlamentu 
Europejskiego Bronisław Geremek: Kształcenie przez całe życie pozostaje w naturalnej 
opozycji do najboleśniejszego z wykluczeń – wykluczenia z powodu ignorancji. Zmiany, 
jakim podlegają technologie informacji i komunikowania się, które określa się czasem 
mianem rewolucji informatycznej wzmacniają jeszcze to niebezpieczeństwo i wyznaczają 
kształceniu kluczową rolę w perspektywie XXI stulecia. W konsekwencji wszelkim reformom 
edukacji powinna towarzyszyć świadomość niebezpieczeństw związanych z wykluczeniem  
i refleksja nad koniecznością zachowania spójności społecznej. 
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