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Wykorzystanie tablicy interaktywnej

w szkole

Nauczyciele wojewddztwa kujawsko-pomorskie-
go maja dosy¢ komfortowa sytuacje. W 2012 roku
w ramach projektu realizowanego przez Urzad Mar-
szatkowski do klas I-III szkét podstawowych trafito
2346 zestaw6éw tablic interaktywnych Smart Board
z wizualizerami. W 2015 roku do klas IV-VI, takze
szkét podstawowych, dostarczono 2139 zestawéw
tablic interaktywnych, tym razem 1Q Board. Wielu
dyrektoréw szkét w migdzyczasie kupowato dodatko-
we tablice ze §rodkéw szkolnych badZ otrzymywalo
je w ramach innych projektéw. Mozna wigc $mialo
powiedzied, ze tablic interaktywnych jest juz bardzo
duzo i ze nasze wojewddztwo na pewno jest liderem
w skali ogélnopolskiej. Nasuwa si¢ jednak pytanie,
w jaki sposéb ten ogromny potencjal wykorzystywacé
w szkole. Przede wszystkim trzeba sobie zda¢ sprawe,
ze sama tablica interaktywna, to tak naprawde duzy
gadzet, ktéry sam w sobie nie ma wielu mozliwosci.
Catoscig steruje bowiem oprogramowanie dotaczone
do tablicy. I tak naprawde od niego zalezy, w jaki spo-
s6b bedziemy mogli calo$¢ wykorzystaé. Ale czy tylko?
Mamy w tym zakresie zdecydowanie wigcej rozwia-
zai, w tym dwa sposoby tworzenia interaktywnych
materiatéw, o ktdérych warto kilka stéw powiedzieé.

SPOSOBY TWORZENIA IMD'

Mozemy je opracowywaé: lokalnie (na kompu-
terze) i online (w sieci). W pierwszym wariancie
korzystamy z programéw
dostarczanych do  kon-
kretnych tablic, np. Smart
Notebooka dla tablicy
Smart Board cz IQ Inte-

form dla IQ Board, zeby np. Smart Notebook,
przywota¢ tylko te, ktére

zostaly dostarczone  we?2 PROGRAMY NIEZALEZNE ZEWNETRZNE
np. Open Sankore (do kazdej tablicy)

wspomnianych wcze$niej
projektach. W zasadzie
kazdy program do tablic
moze by¢ dobry, pod wa-

' IMD - interaktywne materiaty dydaktyczne

IQ Interactive Education Platform

runkiem, ze bedzie posiadal takie narzedzia, ktére
pozwola przeksztalci¢ pomyst nauczyciela w interak-
tywny material. Zdecydowanym liderem na rynku
edukacyjnym jest w tym zakresie Smart, kt6ry nie-
ustannie aktualizuje swoja aplikacje i wprowadza
co jaki$ czas nowe, bardzo cickawe rozwiazania, na
przyktad: mechanizm tworzenia éwiczen lekeyjnych,
aktywnosci, gry, zabawy dydaktyczne i rézne dodat-
ki. Producenci wspomnianego oprogramowania wy-
szli z zatozenia, ze w dydaktyce najwazniejszy jest po-
myst nauczyciela, ktéry moze on szybko przeksztatci¢
na material interaktywny i niemal jednym kliknie-
ciem udostgpni¢ uczniom. I rzeczywiscie Swietnie sig
to sprawdza.

Wsréd grupy programéw instalowanych lokalnie
wyrézni¢ nalezy takze Open Sankore, kt6ry byt pre-
zentowany w 2010 roku podczas Migdzynarodowego
Salonu Edukacji w Paryzu i do 2014 roku rozwija-
ny. Obecnie jest takze w jezyku polskim i, prawdg
méwiac, stanowi $wietng alternatywe do wspomi-
nanych weczeéniej narzedzi. W odréznieniu od nich
jest bezplatny, oparty na licencji GNU GPL. Tym
samym mozna go uruchamia¢ w dowolnym celu, na
dowolnej tablicy interaktywnej i modyfikowa¢, do-
stosowujac do swoich potrzeb. Dodatkowo program
ma wbudowane mate aplikacje, mnéstwo szablonéw,
ktére umozliwiajg - przy minimalnym wysitku na-
uczyciela - utworzenie ciekawego interaktywnego
materiatu.

ractive Education Plat-; programy Do TABLIC INTERAKTYWNYCH

1. WORTALE EDUKACYJNE
(SRODOWIKO UCZENIA SIE/NAUCZANIA)

np. epodreczniki.pl, edupolis.pl, scholaris.pl

2. PLATFORMY ONLINE Z NARZEDZIAMI
DO TWORZENIA ZASOBOW INTERAKTYWNYCH

np. learningapps.org, minstructor.pl

Drugim wariantem tworzenia interaktywnych
materialéw z mozliwoscia wykorzystania ich na ta-
blicy interaktywne;j jest sie¢. Jest wiele miejsc, ktére



stanowia ciekawe $rodowiska uczenia sie/nauczania.
Oprécez projektow, nad keérymi patronat objeto Mi-
nisterstwo Edukacji Narodowej (epodreczniki.pl,
scholaris.pl), mamy tez lokalny projekt wojewddz-
twa kujawsko-pomorskiego (edupolis.pl) i mnéstwo
witryn internetowych z moderowanymi, interakeyw-
nymi materiatami, gotowymi do natychmiastowe—
go zastosowania w procesie dydaktycznym. Warto
tu wspomnie¢ o dwoch bardzo dobrych, polskich
przedsiewzigciach LearningApps i mInstructor. Oba
sa w wersji bezplatnej i zapewniajg wspaniaty zabawe
zaréwno przy tworzeniu jak i rozwigzywaniu zadar.
Jesli mamy pomysl, to aplikacje zainstalowane na
tych platformach pomoga
wygenerowaé go do postaci
interaktywnej. Takie ¢wi-

czenia mozna wykorzystaé

nie tylko my$lenie, ale réwniez wspaniaty zabawe.
Jestem przekonany, ze pozwolenie na korzystanie
z urzadzei mobilnych w trakcie lekcji moze przy-
nie¢ zaskakujace efekty i duzq satysfakcje po obu
stronach procesu dydaktycznego.

Druga aktywno$¢ wprowadzona przez tworcéw
Smart Notebooka, to Response. Nauczyciel przy-
gotowuje w niej quiz lub test. Nastgpnie udostgpnia
go poprzez strong internetows (response.smarttech.
com). Uczniowie tacza si¢ z nia poprzez przegladarke
internetowa mobilnego urzadzenia. Do wspomnia-
nej strony mogga dostad si¢ takze poprzez wezytanie
kodu QR wygenerowanego na interaktywnej tablicy.

na tablicy.
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mach znajdziemy gotowe

B. moal
C, nurl

D, nul

¢wiczenia, ktére wykonane
sa przez nauczycieli z calej
Polski. Mozemy je wyko-
rzysta¢ na swoich lekcjach, takze z mobilnymi urza-
dzeniami. Warunkiem jest dostgp do Internetu.
Skoro jesteSmy juz w obszarze sieciowym, to
warto wspomnie¢ o ciekawej, nowoczesnej propo-
zycji Smarta. kaczy ona dwa wezesniejsze sposoby,
to jest pracg z programem zainstalowanym na kom-
puterze i narz¢dziem internetowym. Catos¢ jest tak
zaprojektowana, zeby wspétpracowata z mobilnymi
urzadzeniami, a efekty byly wyswietlane na tablicy
interaktywnej. Mysle tu o dwéch aktywnosciach:
Wykrzycz to! i Response. W pierwszej uczniowie
tacza si¢ poprzez urzadzenia mobilne ze specjalng
strong internetowa (classlab.com). Tam wpisujg sto-
wa lub wezytuja obrazy ze swoich urzadzen i wysylaja
je poprzez wspomniang stron¢ wprost na tablicg in-
teraktywna.
Poniewaz kazdy z uczniéw przed wprowadzeniem
swoich propozycji musi poda¢ imig i nazwisko, dla-
tego nauczyciel na tablicy interaktywnej widzi, w jaki
sposéb uczniowie odpowiadali. Tak naprawdg rola
nauczyciela sprowadza si¢ tutaj do koordynowania
catym przedsiewzieciem. Cwiczenie mozna wyko-
rzysta¢ na lekcji w dwéch wariantach. Pierwszy jest
odpowiednikiem burzy mézgéw. Nauczyciel okresla
zagadnienie, a uczniowie przesylajg swoje pomysly.
Drugi wariant to sortowanie wedlug kategorii. Na-
uczyciel ustala kilka kategorii, a uczniowie - poprzez
np. smartfony - wybieraja je i wysylaja swoje odpo-
wiedzi. Na tablicy interaktywnej pojawiajg si¢ one
automatycznie uporzadkowane. Calo$¢ gwarantuje

e —

testy/quizy

burza mozgdw

mobilne urzadzenia

Zanim zaczng odpowiadaé, musza wprowadzi¢ swoj
identyfikator i nazwisko. Aktywno$¢ Response udo-
stepnia sze$¢ rodzajéw pytan (tak/nie, prawda/fatsz,
jednokrotny i wielokrotny wybdér, odpowiedz teksto-
w3, liczbowa). Calo$¢ jest bardzo prosta w realizagji.
Nauczyciel uruchamia test, a uczniowie odpowiadaja.
Po okreslonym czasie nauczyciel zatrzymuje Response.
Wyniki natychmiast pojawiaja si¢ na urzadzeniach
mobilnych uczniéw ze wskazaniem, na ktére pyta-
nia odpowiedzieli dobrze, a na ktére nie. Przy ztych
odpowiedziach uczniowie otrzymuja réwniez infor-
macj¢, jaka powinna by¢ prawidfowa odpowiedz.
W tym samym czasie na - tablicy interaktywnej - na-
uczyciel widzi zebrane odpowiedzi uczniéw dla calej
klasy i indywidualne. Moze réwniez przeanalizowad
wyniki kazdego pytania. Ma do swojej dyspozycji
wykres stupkowy i kotowy.

Oba przywotane przyklady Smarta stojq na bar-
dzo wysokim poziomie i jednoczesnie sa niezwykle
proste do wdrozenia.

Podobnym wykorzystujacym
urzadzenia mobilne, ktére dobrze sprawdza si¢ na
tablicy interaktywnej jest kahoot (create.kahoot.
it). Dzigki specjalnie przygotowanej stronie interne-
towej utworzymy tu mi¢dzy innymi ankiet¢ i quiz
oraz udostgpnimy nasza pracg uczniom. Uczniowie
z kolei bedg mogli calos$¢ zrealizowaé poprzez mo-
bilne urzadzenia. Dzigki kahoot mozemy wykreowaé

rozwigzaniem,

bardzo ciekawy materiat do ¢éwiczeni i co najwazniej-

sze z podgladem pelnej statystyki tego, jak ucznio-



wie pracowali. System bowiem wymusza na uczniach
wprowadzenie imienia i nazwiska. Dane te pozwalaja
lepiej kontrolowaé cate przedsiewzigcie i dostarczaja
pelng informacje¢ zwrotng nauczycielowi w zakresie
grupy i kazdego ucznia indywidualnie.

Z tego bardzo krotkiego przegladu narzedzi
i stron internetowych, ktére mozemy wprost wyko-
rzystywa¢ na tablicy interaktywnej, wylania si¢ obraz
wyjatkowej sytuacji na rynku edukacyjnym. Jeszcze
nie tak dawno opracowywanie interaktywnych ma-
terialéw dydaktycznych byto domena duzych firm
i wydawnictw, ktdére dostarczaly je nauczycielom
w postaci ptyt CD/DVD czy multibookéw. Tym-
czasem dzisiaj, dzigki dostgpnym narz¢dziom, bardzo
czgsto bezptatnym, moze je utworzy¢ kazdy, kto ma
pomyst. Zreszta w dydaktyce zawsze najwazniejszy
byt pomyst. Jesli wiec go mamy, to reszta jest tylko
formalnoscia. Nawet jesli go - chwilowo - nie mamy,
to w Internecie znajdziemy mnéstwo gotowych, mo-
derowanych materiatéw, ktore $wietnie sprawdza si¢
na tablicy w interaktywnej pracy z uczniami.

Dlaczego warto wykorzystywad tablice interak-
tywna na lekcjach?

Przyczyn jest wiele, ale na kilka warto zwrécié
uwagg. Tworzac takie materialy, mozemy dostosowa¢
je do indywidualnych potrzeb uczniéw, to znaczy
uwzgledni¢ ich odmienne style uczenia sig. Sprawdza
si¢ one na zajgcia z uczniem o specyficznych potrze-
bach edukacyjnych. Gwarantuj atrakcyjno$¢ proce-
su dydaktycznego, a, co za tym idzie, podnosza au-
torytet nauczyciela. Na pewno tez bardziej angazuja
i aktywizuja uczniéw. Jestem przekonany, ze ucznio-
wie oczekujg od nauczycieli, zeby drzwi technologii,
szczeg6lnie tej zwiazanej z interaktywnoscia, zostaly
dla nich szeroko otwarte.

Warto pamigta o tym, ze tablice interaktywne nie
muszg stuzy¢ tylko osiaganiu celéw dydaktycznych.

Swietnie sprawdza si¢ na zajeciach wychowawczych,
$wietlicowych, pozalekcyjnych, a nawet na spotka-
niach z rodzicami. Wiele razy opracowywalismy z na-
uczycielami ¢wiczenia, ktére stuzyly do integrowania
zespolu, do zabaw i gier.

Czy praca uczniéw z interaktywnymi materiatami
gwarantuje nam uzyskanie lepszych efektéw dy-
daktycznych?

Nie ma w tym zakresie regularnych badan. Zresz-
t zdania sa podzielone. Sadz¢ jednak, ze fatwo moz-
na to sprawdzi¢, eksperymentujac z uczniami albo
samym soba. Wystarczy wydrukowaé im okreslong
tre$¢ w sposéb tradycyjny i utworzy¢ na jej podstawie
interaktywny material. Potem podzieli¢ klas¢ na dwa
zespoly. Kazdemu zespolowi da¢ po jednym z weze-
$niej przygotowanych materialéw na okreslony czas.
Na koricu sprawdzi¢ efekty ich pracy: zapamigtywa-
nia, rozumienia, logicznego myslenia. Jestem prze-
konany, ze w zespole, ktéry pracowal interaktywnie,
otrzymamy lepsze rezultaty. Oczywiscie powodéw
jest wiele. Wazna jest tu multimedialnos¢, ktéra wy-
korzystuje kluczowe elementy uczenia si¢: widzenie,
styszenie, méwienie. Ale przede wszystkim dziatanie.
Szczegélnie ten ostatni element budowania wiedzy
i umiejetnosci wydaje si¢ przy okazji tablic interak-
tywnych bardzo istotny. Dzigki niemu zwigkszy si¢
na pewno poziom zapami¢tywania i rozumienia tre-
$ci, z ktorymi interaktywnie pracowali uczniowie,
a przy okazji dynamika lekji.

Podsumowanie, czyli o czym warto pamigtaé

Tablica interaktywna nie powinna stuzy¢ do wy-
$wietlania tresci, ale przede wszystkim do dzialania
na tresciach. Tak wigc wy$wietlanie prezentacji w Po-
wer Point jest zdecydowanie przestarzatym sposobem
pracy, bo ogranicza si¢ tylko do pokazu, podczas ktd-
rego - najczesciej - stuchacze sg bierni.



