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Pokrzycka

Rola aplikacji dydaktycznych
w nauvczaniv zdalnym

The role of educational applications in distance learning

Abstract

In times of the coronavirus pandemic, distance learning has become mandatory for
higher education. That requires using a variety of teaching methods, both synchronous
and asynchronous, and their common feature is the use of ICT tools. The aim of the ar-
ticle is to present applications used for making the remote lectures more attractive and
engaging for journalism students of graduate and doctoral studies and foreigners from
the English-language Doctoral School of Social Sciences of UMCS. The author also reflects
on students’ appreciation of such solutions initially during blended learning and then
e-learning classes. That is based on the survey conducted among 30 doctoral students
who carried out their lectures using internet applications. The study confirmed that the
applications motivate students to work systematically and additionally to use them during
their apprenticeships or while working in various companies with marketing, advertising,
or public relations profile. Students also appreciate asynchronous classes and the fact that
the use of applications allows them to repeat the most important pieces of information
in a stress-free mode. Graphical applications make even tricky topics easier to remember
while enabling students to illustrate the theory with practical elements.

Keywords: educational applications, effective e-learning, teaching practice, motivation,
asynchronous classes

Wprowadzenie

Innowacyjne narzedzia edukacyjne poszerzajg wiedze studentéw. Bardzo cenne
w procesie dydaktycznym jest wiec wigczanie ré6znorodnych aplikacji. Sprzyjaja one
nauce poszukiwania innych sposobéw wykonywania zadan (np. wyszukiwania informa-
¢ji). Zajecia z wykorzystaniem ICT zar6wno w pofgczeniu z nauczaniem stacjonarnym,
jak i e-learningiem powinny by¢ obowigzkowe (lub przynajmniej uzupetniajgce) we
wspotczesnym systemie edukacyjnym (Dgbrowski, 2013; Hyla, 2005; Stecyk, 2008).
Dzieki nim mozliwe jest nauczenie studentéw samodzielno$ci w opanowywaniu wie-
dzy, docieraniu do Zrodet czy w realizacji projektéw z zastosowaniem nowoczesnych
aplikacji przydatnych na rynku pracy (Laurillard, 2012, s. 34).

W wykorzystywaniu ICT w edukacji bardzo istotna jest wiara uczgcego sie we wtasne
sily, pozytywne nastawienie do nauki w formule bardziej samodzielnej, silna motywacja
do osiagniecia celu, umiejetnosci sprzyjajace sprawnemu komunikowaniu sie oraz ewen-
tualnej pracy w grupie a takze systematycznie poszerzane kompetencje w stosowaniu
technologii informatycznych. Dzieki aplikacjom uczacy sie moze wykonywac szereg
projektoéw, zadan wymagajgcych kreatywnego myslenia oraz umiejetnosci syntezy (Biggs
i Tang, 2011, s. 274-275; Remenyi, 2018, s. 1-11; Szabtowski, 2009, s. 25-30).

Zeby zaprojektowac kurs z wykorzystaniem ICT podstawg jest dobra organizacja
pracy oraz przestrzeganie zasad i okreslenie celéw, ktére chcemy osiggnac. Kazdy
projekt takiego kursu wymaga analizy (zapotrzebowan, oczekiwan odbiorcéw), a takze
przygotowania planu. Trzeba opracowac cigg logicznie ze soba potaczonych aktyw-
nosci i zasoboéw dydaktycznych (w tym zrédet, treSci merytorycznych, quizéw, ktore
moga sprawdzac wiedze, animacji, zastosowania aplikacji graficznych czy filméw).
Dodatkowo nalezy pamietac o konieczno$ci uaktualniania tre$ci i wdrazania nowych
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pomystéw. Wyktadowca sam musi sie doksztafcac,
ustala¢ priorytety, wymienia¢ sie doswiadczeniami
z innymi prowadzacymi oraz oczywiscie zbierac opi-
nie po zrealizowanym juz kursie (wazna jest ewalua-
cja). Nalezy stale zapoznawac sie z coraz nowszymi
technologiami, pracowac zespotowo (np. z grafikiem
czy osobami prowadzacymi kursy o podobnej tema-
tyce) i nie uprzedzac sie do trudniejszych zagadnien
czy technologii (by¢ moze stuchacze bedq akurat ta-
kimi problemami bardzo zainteresowani) (Machalska,
2019, s. 14-15).

Jezeli jest to mozliwe, kursy z wykorzystaniem
aplikacji powinny taczy¢ sie z wiedzg, ktorg student
juz posiada. Warto takze pokazywac jak najwiecej
studiéw przypadkoéw i autentycznych kontekstow
danych aspektow zadan. Pamieta¢ jednak nalezy,
ze ICT nie ma zastepowaé wyktadowcow, a sprzyjac
efektywnemu ksztalceniu (Fisher, 2003, s. 6-10).

Wykorzystanie aplikacji w trakcie zaje¢ daje prze-
wage nad klasycznym sposobem nauczania, gdyz
studenci musza wykazywac sie na nich kreatywnoscia,
koncentracjg uwagi, zdobywac¢ nowe umiejetnosci (np.
graficzne), a nastepnie zaprezentowac efekty swojej
pracy w atrakcyjnej formie.

Autorka prowadzi zajecia m.in. z public relations,
ekonomiki mediéw i specjalistycznego jezyka angiel-
skiego dla doktorantéw z zakresu nauk o mediach
oraz innowacyjnej dydaktyki dla doktorantéw-cudzo-
ziemcow. Wyktady i ¢wiczenia (szczegélnie podczas
pandemii koronawirusa, gdy preferowane jest naucza-
nie synchroniczne online) sg urozmaicane elementami
asynchronicznymi a trudniejsze zagadnienia ¢wiczone
z uzyciem szeregu aplikacji dydaktycznych. Dodatko-
wo doktoranci-obcokrajowcy, po zakonczonym kursie
z zakresu innowacyjnej dydaktyki, sami uczg swoich
kolegéw z Polski (doktorantéw) jezyka angielskiego
m.in. z wykorzystaniem nowoczesnych aplikacji.

Podczas wymuszonych przez pandemie zajeé
zdalnych mozna stosowac¢ ICT w bardzo szerokim
zakresie. Ale aplikacje sprawdzg sie takze w ramach
stacjonarnych. Autorka wykorzystuje ICT w trakcie
zaje¢ m.in. ze specjalistycznego jezyka angielskiego
i innowacyjnej dydaktyki, zaréwno podczas ¢wiczen
prowadzonych w formie blended learningu (50% zaje¢
odbywa sie stacjonarnie, a 50% online), jak i w e-lear-
ningu. Dzieki zastosowaniu ICT studenci moga wy-
konywac¢ zadania domowe (ttumaczenia, streszczenia
tekstéw) w zréznicowanej postaci, bardziej dopaso-
wanej do wspoéliczesnych form przekazu i komunikagji,
np. tworzgc memy. Tradycyjny esej zastepujg praca
graficzng lub mapa mysli podsumowujacg materiat
poznany podczas zajec stacjonarnych. Zbedne okazuje
sie rowniez wykonywanie ¢wiczen gramatycznych.
Zamiast rozwigzywania nudnych zadan wystarczy
zaprezentowac np. komiksy, w ktorych gtéwny bo-
hater stosuje zasady gramatyczne w praktyce. Takze
tlumaczenia artykutow, wykonywane podczas zajeé
stacjonarnych, mozna pézniej stresci¢ np. w formie
plakatu. Natomiast powt6rzenie nowego sfowni-
ctwa mozliwe jest dzieki tworzeniu interaktywnych
krzyzéwek (rozwigzywanych nastepnie przez innych

cztonkéw grupy ¢wiczeniowej w formule online lub
stacjonarnej — w pracowni komputerowej) lub chmur
wyrazow. Dodatkowe umiejetno$ci nabywane przez
studentéw podczas wykonywania zadan z wykorzysta-
niem ICT skutecznie motywujg do pracy. Wazna jest
przy tym réznorodno$¢ stosowanych aplikacji, zeby
stuchacze byli ciekawi nowych wyzwan.

Aplikacje graficzne — chmury wyrazow,
mapy mysli, memy i komiksy

Prowadzac zajecia z uzyciem aplikacji interneto-
wych autorka zauwazyta, ze bardzo przydatne w za-
kresie ksztalcenia, szczegéblnie w jezyku angielskim,
okazujg sie chmury wyrazéw. Dzieki zastosowaniu
aplikacji Tagxedo, Wordart czy Wordle mozliwe jest
uatrakcyjnienie zaje¢, co wspomaga zapamietywanie
stownictwa. Tworzone zbiory stéw moga by¢ dowolnie
konstruowane poprzez uzycie odpowiednich ksztal-
tow, kolorow czy rodzajow czcionek. Wyrazy czeSciej
uzywane w chmurze aplikacja wyr6znia zazwyczaj
wieksza czcionkg. W trakcie szeregu zaje¢ uzywano
chmur wyrazéw réwniez w celach powtérzeniowych.
Postugiwanie sie aplikacjami stuzacymi tworzeniu
chmur wyrazéw jest intuicyjne i sprawne. Powstate
prace mozna wydrukowac, osadzi¢ na stronie in-
ternetowej czy zapisac¢ jako obraz. By maksymalnie
uatrakcyjni¢ prace stuchaczy, warto zastosowac apli-
kacje Tagxedo, ktéra pozwala na tworzenie bardziej
urozmaiconych ksztattéw chmur.

Aplikacje Xmind warto stosowac¢ do tworzenia
notatek i map mysli z odpowiednimi ikonami, ktére
znaczaco poprawiajg czytelno$¢ przekazu. Do po-
szczeg6lnych gatezi w powstalych projektach mozna
dodawac komentarze i dowolnie je edytowaé. Nato-
miast Coggle to bardzo prosta internetowa aplikacja
do mapowania mysli, czesto wykorzystywana przez
studentéw w trakcie klasycznych wyktadéw. Z kolei
Greenshot zapewnia rozszerzony zapis i edycje print
screenow, a Gyazo oraz Gyazo Gif to intuicyjne bar-
dzo proste narzedzia do nagrywania (screencasting).
Natomiast aplikacja Bubbl stuzy do tworzenia koloro-
wych map mysli online oraz zamieszczania aktywnych
linkéw, aczkolwiek jej mozliwosci graficzne sg uprosz-
czone. Program pozwala na przeprowadzenie burzy
moézgow online, dzielenie sie informacjami i prace
w grupie, publikacje stworzonej mapy na stronie in-
ternetowej, blogu, przesytanie jej e-mailem, zapisanie
na komputerze w formacie graficznym. Co wazne, stu-
denci na poczatku zaje¢ mogg stworzy¢ mape mysli,
aby uporzadkowac swojg dotychczasowg wiedze na
omawiany podczas zajec¢ temat, a nastepnie zmieniac
ja, dodawac nowe elementy powigzane z tym, czego
wiasnie sie nauczyli. Dzieki temu wyktadowca ma
szanse tatwo sprawdzi¢ aktualny stan wiedzy uczest-
nikéw swojego kursu zdalnego.

Cennym uzupelnieniem zajec jest uzywanie
programéw stuzgcych do dodawania atrakcyjnych
wizualnie podpiséw do zdjec¢ czy tworzenia memoéw.
Addtext, Toonytool i Pinwords to proste aplikacje,
ktére z powodzeniem mozna zastosowaé podczas
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¢wiczen, w trakcie ktérych wymagana jest kreatyw-
no$¢. Programy pozwalajg na dodawanie chmurek
tekstowych, postaci, tekstow i memoéw bez logowa-
nia, a z wykorzystaniem wielu efektéw graficznych,
opcja druku oraz udostepniania na portalach spo-
teczno$ciowych.

Takze program Pixton warty jest polecenia. Dzieki
niemu mozna zilustrowaé trudniejsze zagadnienia
w formie prostego komiksu online, ktéry nastepnie
udostepnia sie grupie. Aplikacje charakteryzuje sze-
roki wybor dodatkéw graficznych, scen i postaci. Pod-
czas tworzenia wielu prac graficznych studenci muszg
wykorzystywac¢ zdjecia czy obrazy, ktére poddajg
obrébkom. Cenne jest wiec wtedy wskazanie im baz
wolnych od praw autorskich, zawierajacych wysokiej
jakosci zdjecia i ilustracje, jak np. serwis Pixabay.
Znajduje sie w nim ponad 420 tysiecy bezptatnych
fotografii. Z kolei Freepik zapewnia bezptatne zasoby
graficzne dla e-kurs6w. Darmowe dzwieki i obrazy
mozna pobrac rowniez z aplikacji Europeana. Cennym
zbiorem bezptatnych zasobéw o wysokiej jakoSci jest
takze Isorepublic.

Plakaty, publikacje online i gry

Uzyteczna w pracy z mtodymi ludzmi jest aplikacja
Canva. Studenci w obliczu wyzwan, ktére wigzg sie
z uzyciem grafiki, czesto ttumacza, ze nie maja talentu
plastycznego i bedzie im trudno podofa¢ zadaniu.
W przypadku stosowania tej aplikacji takie problemy
znikajg. Canva powstataw 2013 roku i cieszy sie duzg
popularnoscig np. w obszarze dziatan marketingo-
wych. Dzieki temu programowi bardzo sprawnie
tworzy sie plakaty, infografiki, zaproszenia albo gra-
ficzne posty w portalach spotecznosciowych. Aplikacja
nie wymaga wiedzy graficznej, zmystu plastycznego,
a skutecznie uczy komunikacji wizualnej, podstaw
marketingu czy public relations. Wystarczy wybra¢
odpowiedni szablon i umieszcza¢ w nim wybrane
z bazy obrazki (w wiekszoSci bezptatne), ktore mozna
dodatkowo wzbogacac o tresci w jezyku angielskim.
Studenci, ktérzy otrzymali do testowania kilka réz-
nych aplikacji graficznych i porownywali w praktyce
ich funkcjonalnosci, najwyzej ocenili wiasnie Canve.
Podstawowg jej cechg jest intuicyjnos¢, ale takze
szeroki wybér dostepnych opgji, skutecznie urozma-
icajgcych i uatrakcyjniajgcych prace.

Studenci chetnie korzystajg tez z programu Sto-
ryJumper. Dzieki niemu mozna tatwo przygotowac
ksigzeczki online (takze broszury promocyjne). Bo-
gaty zestaw narzedzi graficznych gwarantuje dobrg
zabawe i efektywna nauke stéwek czy komunikagji
wizualnej. Innym programem tego typu jest Story-
Bird pozwalajacy tworzy¢ wtasne publikacje online,
¢wiczy¢ umiejetno$¢ pisania, a takze pobudzac wyob-
raznie. Z bezptatnych aplikacji/programoéw warto tez
korzysta¢, prowadzgc w formie zdalnej gazete szkolng
czy uczelniang. Cztonkowie redakcji moga pracowac
synchronicznie nad adiustacjg artykutéw, a takze na
biezaco przesytac je nauczycielowi po zredagowaniu
przez zespot.

Inng forme nauki przez zabawe zapewnia wyko-
rzystanie aplikacji Dvolver. Dzieki temu programowi
mozna tworzy¢ dialogi czy filmiki animowane, ktoére
cieszg sie powodzeniem szczegdlnie w trakcie zajec
z jezyka angielskiego. To bardzo dobra aplikacja stuzg-
ca efektywnemu powtarzaniu trudniejszych pojec.

W tym przegladzie bardzo przydatnych aplikacji
edukacyjnych nie mozna poming¢ programu Kahoot.
Pozwala on nie tylko na tworzenie gier multime-
dialnych, ale takze ich odtwarzanie podczas zajec.
Studenci wprowadzajg w swoich telefonach odpo-
wiednie kody i udzielajg odpowiedzi. Nauczyciel na
biezgco moze monitorowacé postepy uczacych sie.
Podobnym serwisem jest Quizizz. Pozwala na two-
rzenie wielu réznorakich gier, quizéw, do ktoérych
pozniejszy dostep jest mozliwy po udostepnieniu
kodéw konkretnym uzytkownikom (np. klasie czy
grupie studentow).

Przydatna w pracy dydaktycznej jest rowniez apli-
kacja LearningApps. To bezptatna, prosta w obstudze
platforma do tworzenia r6znorakich gier eduka-
cyjnych, w tym quizéw, krzyzéwek czy map mysli.
W programie znajduja sie takze gotowe gry, z kto-
rych mozna bezpfatnie korzysta¢. Platforma pozwala
na tworzenie wtasnych grup odbiorcow (klas, grup
projektowych), ktorym udostepnia sie gry lub wysyta
wiadomos$ci. Cwiczenia i laboratoria uatrakcyjnig
gry, ktére mogg by¢ zarazem formg sprawdzania
wiedzy uczacych sie. Interesujaca jest tez np. gra
w Milioneréw, rozwigzywanie krzyzéwek w formie
interaktywnej badz klasycznej (wydrukowanej przez
wyktadowce) lub popularna wykreslanka realizowana
interaktywnie lub standardowo. Wszystkie te metody
weryfikacji wiedzy sg matlo stresujace, zachecajgce
do nauki (osiggniecia wysokiego wyniku w grach)
i stanowig bardzo skuteczng metode przyswojenia
nowych wiadomosci poprzez zabawe. Nawet studenci
starszych lat z entuzjazmem podchodzg do rozwigzy-
wania r6znego typu quizéw, uwaznie Sledzac swoje
postepy w nauce.

Wspotpraca zdalna - filmy, krzyzowki,
wiki i tablice korkowe

Bardzo fatwym, wrecz intuicyjnym programem
do wykorzystania podczas zajeé, w trakcie ktérych
liczy sie innowacyjnos¢ i kreatywnos¢, jest Animoto
zmieniajacy zdjecia w profesjonalne pokazy slajdow
i wideo w kilka minut. Co wazne, mozna w nim po-
taczy¢ zdjecia z muzyka. Kolejng bardzo intuicyjng
aplikacjg do tworzenia filméw jest Magisto. Wystarczy
wskaza¢ fragmenty filméw lub zdjecia do obrébki,
wybrac styl i podktad muzyczny z biblioteki dzwiekéw
oraz dodac tytul. Bezptatnie mozna przygotowac
wersje filmu trwajgcg maksymalnie 1,5 minuty. Inng
ciekawg aplikacjg jest Slideful. To prosty program
do tworzenia pokazéw zdjec i umieszczania ich na
stronach internetowych. Nalezy przesta¢ do aplikagji
zdjecia, a w kolejnych etapach dostosowa¢ pokaz do
potrzeb studentéw i pobrac¢ kod Embed. Uzyteczng
aplikacja jest tez Slajdzik, dzieki ktérej mozliwe jest
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przygotowanie prezentacji ze zdje¢. Z kolei Rocke-
tium to bezptatne narzedzie do tworzenia krotkich
filméw wideo, a Stupeflix — filmikéow dtuzszych niz
30 sekund.

Przydatny, zwlaszcza podczas zajec¢, w trakcie kto-
rych powtarza sie trudniejsze pojecia, jest program
Eclipsecrossword. Stuzy on do tworzenia krzyzéwek
i ich edycji na podstawie wczes$niejszej listy stow.
Opisy haset moga by¢ zamieszczone w jezyku polskim
lub angielskim. Eclipsecrossword pozwala na opra-
cowywanie krzyzéwek i ich druk, a takze stworzenie
interaktywnej strony z projektami grupowymi.

W czasie pandemii koronawirusa bardzo wazna
stala sie odpowiednia wspétpraca pomiedzy grupa-
mi a wykfadowcg. W takiej roli dobrze sprawdza sie
aplikacja Mentimeter oferujgca tworzenie zespofo-
wych, interaktywnych prezentacji, a takze szybkie
glosowanie i quizy tematyczne. Podobne funkcje
ma program Slido, ktéry umozliwia anonimowe
glosowania i tworzenie prezentacji. Niejednokrotnie
podczas zajec zdalnych realizowane sg zadania projek-
towe i wtedy bardzo przydatna okazuje sie aplikacja
HeySpace utatwiajgca wspotprace pomiedzy grupami,
ale takze zarzadzanie projektami. Z kolei dzieki pro-
gramowi Socrative mozliwe jest przeprowadzanie
quizéw, glosowan i ankiet. Dyskusje online i burze
mozgow utatwi aplikacja Tricider, a grywalizacje — Sli-
delLizard, czyli wtyczka do PowerPointa. Natomiast
Google Jamboard zapewni wirtualne, wspétdzielone
tablice, podobnie jak Mural. Warto wykorzystywaé
takze program Movie Maker pomagajacy tworzy¢ filmy
ze zdjec¢, ktére zostang wybrane przez studentow,
dotaczaé proste elementy wizualne, animacje, napisy
wyjasniajace przedstawiane zagadnienia. Projekty
mozna opublikowac w serwisie YouTube, Vimeo, Flickr
czy na Facebooku.

Podczas zaje¢ z doktorantami autorka wykorzy-
stuje takze prace z Wikipedia. Studenci opracowujac
w grupach hasta do encyklopedii, uczg sie wspoétpracy
oraz selekcji materiatéw. Wikipedia jest bardzo efek-
tywnym narzedziem do sprawdzania trafnosci mysle-
nia zaréwno przez grupy studentéw, jak i nauczycieli.
Tego typu praca uczy takze krytycznego myslenia,
kontroli i analizy materialéw. Autorka w praktyce prze-
konata sie, ze opracowywanie zagadnien w Wikipedii
(na podstawie materialéw przekazanych, jak i tych
samodzielnie zebranych przez studentéw) to dobry
sposéb na integracje grupy, szansa na lepsza wspot-
prace, a takze uwazng redakgcje tekstu. Po opublikowa-
niu wpiséw studenci majg tez bardzo duzg satysfakcje
z wykonanej pracy i chetnie angazujg sie w kolejne
projekty (takze w formule e-learningowej).

By maksymalnie usprawni¢ dziatania w grupach
projektowych, wykorzystywane sg programy umoz-
liwiajgce zdalng wspétiprace pomiedzy czionkami
poszczegodlnych zespoléw. Sprawdza sie np. program
Padlet, czyli tablica korkowa online, pozwalajgca
nawet przeprowadzi¢ e-learningowa burze mézgow.
W przypadku Padletu za darmo mozna stworzyc¢ trzy
tablice. Natomiast coraz czesciej sg dostepne aplikacje
o podobnych, lub nawet lepszych uzytecznos$ciach

— bezpfatnie i z nieograniczong liczbg tablic. Na
przyktad prace zespotowg ufatwiajg programy takie
jak Slack (dzieki tej aplikacji mozliwa jest zdalna praca
w grupach, mozna utworzy¢ takze kanaty tematyczne
i przesyta¢ wiadomosci) czy OpenBoard (jest to pro-
gram, ktéry zawiera bezptatng wersje wirtualnej tab-
licy z dodatkowymi opcjami utatwiajacymi grupowa
prace zdalng). Natomiast uruchomienie kanatéw do
rozmow miedzygrupowych i wewnatrz grupy umoz-
liwia aplikacja Discord, a prace projektowg i sprawng
komunikacje zapewni narzedzie Trello, m.in. poprzez
utworzenie wielu tablic projektowych.

Efektywna navka przez zabawe

Narzedziem bardzo atrakcyjnym zaréwno dla
studentéw, jak i wyktadowcow jest Google Cultural
Institutes. Z tej platformy mozna czerpa¢ materialy
z wystaw i zdjecia z ponad 400 instytucji kultury
z catego Swiata. Ciekawe jest tez prowadzenie zaje¢
z wykorzystaniem zasobow wirtualnego muzeum,
podrecznikéw multimedialnych, filméw edukacyj-
nych, gier i zabaw, ktére sg dostepne w Google
Cultural Institutes. Mozna takze utworzy¢ wtasng
witryne Google (opcje dostepne dla posiadaczy
konta Gmail) a na niej rocznikowg strone interneto-
wa wraz z intranetem — siecig wewnetrzng (Google
Apps for Work) oraz prowadzi¢ zajecia w systemie
e-learningu (synchronicznie). Sami uczacy sie bedg
tez mieli szanse bezposredniej komunikacji ze sobg,
bez ingerencji wyktadowcy. Uktad witryny da sie
dowolnie edytowac.

Dzieki stosowaniu technologii informacyjnych
i komunikacyjnych nawet najbardziej nudne zajecia
mozna zamieni¢ w efektywna nauke przez zabawe.
ICT aktywizuje, wyzwala kreatywnos$¢, osmiela (jezeli
dodatkowo wtaczy sie do e-learningu wykorzysty-
wanie réznych aplikacji). Poczatkowo na platformie
Edmodo, a od dwoch lat w Moodle autorka polecata
studentom wykonywanie projektéw z prezentacjg
efektow koncowych w wybranych aplikacjach inter-
netowych i zazwyczaj byta zaskakiwana ich jako$cig
oraz pomystowoscig. Co wazne, projekty nie muszg
by¢ idealne w swojej formie. Podstawa jest kreatyw-
no$¢ studentéw i motywowanie ich do dalszej pracy.
Przy projektach z wykorzystaniem ICT nalezy da¢
miodym ludziom jak najwiecej swobody dziatania.
Wazne jest to, zeby studenci sami sprawowali cze$¢
kontroli nad pracami, mieli duzg samodzielnos¢
przy projektowaniu, co skutkuje wiekszg motywa-
¢ja do wykonywania zadan i praktycznego uczenia
sie. Istotna jest takze interaktywnos¢. Gdy studenci
majg mozliwo$¢ prezentacji swoich prac i biezgcego
kontaktu z pozostalymi cztonkami grupy, nauka staje
sie efektywniejsza.

Bardzo dobrym wzmocnieniem nauki w formule
e-learningowej okazato sie przyznawanie odznak pod
koniec kazdego semestru. Stworzone przez autorke
graficzne formy docenienia wysitku studentéw staty
sie dodatkowym elementem motywujgcym do syste-
matycznej pracy zdalne;j.
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Wyniki badan ankietowych wsrod
doktorantow UMCS

Po semestrze letnim w 2020 roku i zimowym
w 2021 roku autorka przeprowadzita wsréd 30 dok-
torantéw Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej
(UMCS) (czesto samodzielnie prowadzacych juz
zajecia) ankiete dotyczacg efektywnosci blended lear-
ningu i e-learningu oraz ICT w naukach spotecznych.
Biorgcy udzial w badaniu uczestniczyli w zajeciach
z zakresu specjalistycznego jezyka angielskiego oraz
innowacyjnej dydaktyki, zar6wno w formule blended
learningu, jak i e-learningu (takze wymuszonego
pandemig koronawirusa). Ankietowani przeanalizo-
wali aplikacje dydaktyczne z dwojakiej perspektywy.
Na dwa pytania otwarte dotyczgce efektywnosSci
nauczania jezyka angielskiego z wykorzystaniem ICT
badani odpowiadali zaréwno z perspektywy studen-
ta, jak i z pozycji wyktadowcy (doktoranci prowadzg
samodzielne zajecia). Analiza materialu badawczego
byta mieszana (jakosciowa, ale takze iloSciowa, gdyz
odpowiedzi okazaly sie bardzo zbiezne).

Wedtug ankietowanych e-learning w czasach
pandemii przede wszystkim dat szersze mozliwosci
wykorzystania innowacyjnych narzedzi interneto-
wych. Jeden z badanych stwierdzit, ze ,,z perspektywy
studenta ICT przede wszystkim pobudza kreatywnos¢.
Niewatpliwg zaletg e-learningu jest elastycznos¢, kt6-
ra pozwala m.in. na tatwiejsze pogodzenie r6znych
obowigzkow. To prawdziwy ratunek, jesli chodzi o sy-
tuacje, w ktérych z zajeciami na uczelni kolidujg inne
zobowigzania”'. Ankietowana doktorantka przyznata,
ze korzysta z wielu pomocy audiowizualnych, tworzy
filmy, memy i dzieki temu osigga bardzo dobre efekty
w nauczaniu. Stosowanie ICT pobudza myslenie, wy-
klucza znudzenie i wzmaga kreatywno$¢2.

Inny doktorant napisat, ze forma e-learningu wraz
z aplikacjami dydaktycznymi powinna by¢ stosowana
w przedmiotach z zakresu nauk spotecznych w szkol-
nictwie wyzszym (w tym takze w ramach nauki spe-
cjalistycznego jezyka angielskiego). Jej gléwne zalety
to: dostepnos¢ do zasoboéw wiedzy w kazdym miejscu
i czasie (pod warunkiem posiadania internetu); nauka
samodzielnosci, szukania informacji, dociekliwosci;
mozliwo$¢ powrotu do przeczytanego juz materiafu;
mozliwo$c¢ przekazywania wiedzy w ré6znych formach
(materiatow pisanych, wideo, audio), co ufatwia jej
zrozumienie i zapamietanie. Wadg w przypadku
nauk spotecznych moze by¢ brak dyskusji (chyba,
Ze zajecia bedg prowadzone w czasie rzeczywistym
lub istnieje mozliwo$¢ wypowiadania sie na forum
pod watkiem dyskusyjnym). Duzo zalezy od samych
prowadzacych zajecia, ich umiejetnosci technicznych

' Ankieta nr 6.

2 Ankieta nr 5.

3 Ankieta nr 19.

4 Ankietynr 1, 2, 5, 8.

5 Ankiety nr 7, 10, 13, 14.
¢ Ankieta nr 20.

oraz checi indywidualnego podejscia do studenta, co
Z pewnoscig zajmuje wiecej czasu niz w przypadku
zajec tradycyjnych?®.

Ankietowani zauwazyli takze, ze skuteczno$¢ e-na-
uczania jezykéw w szkolnictwie wyzszym Sci$le wigze
sie z doborem odpowiednich narzedzi i metod czy
materiatow. Wtasciwa selekcja srodkoéw to podstawa
konieczna do efektywnego korzystania z e-learningu.
Dodatkowo stosowanie wielu aplikacji dydaktycznych
jest bardzo przydatne i potrzebne we wspoiczesnym
szkolnictwie wyzszym®*.

Z perspektywy studenta aplikacje pozwalajg na
mobilne uczestnictwo w procesie edukacji i otwierajg
nowe mozliwos$ci prowadzenia dialogu czy dyskusji.
Jak podkreslali ankietowani, aplikacje sg tez bardzo
przydatne w trakcie praktyk i pracy w agencjach
reklamowych, firmach public relations czy dziatach
marketingu. Z kolei z perspektywy wyktadowcy
akademickiego e-learning czy blended learning
z wykorzystaniem aplikacji dydaktycznych pozwala na
szersze prezentowanie wybranych materialéw. Moz-
liwe jest takze wprowadzanie aktywizujacych metod
ksztatcenia i nauka poprzez wykonywanie projektow
(réwniez w formie graficznej)°.

Inny ankietowany stwierdzit, ze skuteczno$c e-lear-
ningu i aplikacji jest zalezna nie tylko od poziomu
przygotowanych materialéw czy technik, ale w gtow-
nej mierze od stosunku do przyswajania wiedzy sa-
mego uczgcego sie. Metody e-learningowe wymagajg
od studenta zaangazowania i checi nauki, ktére przy
tradycyjnych formach ksztatcenia mogg byc¢ fatwiej
pobudzane przez nauczyciela. Skutecznos$¢ innowa-
cyjnych sposobéw nauczania jest wysoka, ale tylko
w przypadku, gdy student wykazuje che¢ zdobywania
wiedzy i przyswojenia materiatu. E-learning stwarza
z jednej strony wiele mozliwosci rozwoju, z drugiej
strony — naduzy¢. Od osoby uczacej sie zalezy to,
czym bedzie sie kierowaé. ,Wykorzystuje aplikacje
dydaktyczne od kilku lat z pozycji wyktadowcy i sg
to bardzo skuteczne metody pracy. Jednocze$nie mu-
sze stwierdzi¢, ze e-learning i aplikacje dydaktyczne
(w tym graficzne) wydaja sie odpowiednie dla studen-
tow, ktérzy sg zmotywowani i obowigzkowi”®.

Podsumowujac, ankietowani przyznali, Ze e-learning
z wykorzystaniem r6znorodnych aplikacji jest bardzo
przydatny w przypadku nauczania na studiach dokto-
ranckich oraz ogoélnie w szkolnictwie wyzszym. Préba
badawcza byta oczywiscie mata, jednak daje pewien
obraz zainteresowania e-learningiem oraz ICT. Z per-
spektywy wyktadowcy (tabela 1) podkreslano przede
wszystkim mozliwo$¢ testowania nowych metod na-
uczania, urozmaicenie prowadzonych zaje¢ i bezprob-
lemowe nadrobienie ewentualnych nieobecnos$ci na
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Tabela 1

Przydatnosc e-learningu w szkolnictwie wyzszym z perspektywy wyktadowcy (wyniki badan ankietowych wsrod doktorantow

nauk o mediach UMCS)

Przydatnosc e-learningu w szkolnictwie wyzszym (30 ankietowanych = 100%) z perspektywy wykladowcy
Mozliwo$¢ testowania nowych metod nauczania 100%
E-learning i ICT to dobre urozmaicenie, mozliwo$¢ nadrobienia zaje¢ online 83,3%
Mozliwo$¢ uczenia innowagji 83,3%
Podejscie do tej metody w spos6b badawczy 15%
Satysfakcja z pracy z wykorzystaniem nowoczesnych platform edukacyjnych 15%

Zrodfo: opracowanie wlasne.

Tabela 2

Przydatnosc e-learningu w szkolnictwie wyzszym z perspektywy studenta (wyniki badan ankietowych wsrod doktorantow nauk

o mediach UMCS)

Przydatnos¢ e-learningu w szkolnictwie wyzszym (30 ankietowanych = 100%) z perspektywy studenta

Atrakcyjne urozmaicenie zajec 100%
Mozliwo$¢ nadrobienia zaje¢ online, zwtaszcza gdy sie pracuje 100%
Mozliwo$¢ uczenia sie w wybranym przez siebie czasie i przestrzeni 83,3%
Wypracowanie systematyczno$ci w nauce 83,3%
Mozliwo$¢ poznania formy nauczania innej od tradycyjnej 66,6%

Zrddto: opracowanie wlasne.

zajeciach online. Dla ankietowanych istotna byta takze
mozliwos¢ uczenia siebie i innych innowagji dydaktycz-
nych, jak réwniez szansa na podejscie do e-learningu
w sposéb badawczy. Do$¢ wazna okazala sie satysfakcja
z pracy z wykorzystaniem nowoczesnych platform
edukacyjnych. Z kolei z perspektywy studenta (tabela 2)
e-learning i aplikacje dydaktyczne oznaczajq atrakcyjne
urozmaicenie zaje¢ oraz mozliwo$¢ nadrobienia zaje¢
online (zwlaszcza dla os6b pracujgcych). Bardzo istot-
ne s3 dla nich: opcja uczenia sie w wybranym przez
siebie czasie i przestrzeni oraz wypracowanie syste-
matycznosci w nauce. Ankietowani podkreslali takze
szanse poznania formy nauczania innej od tradycyjnej.

Podsumowanie

W trakcie zaje¢ prowadzonych z wykorzystaniem
r6znorodnych aplikacji internetowych (zazwyczaj
bezptatnych, niektére aplikacje sg pfatne w przypadku
dodatkowych funkcjonalnosci) oraz platform e-lear-
ningowych autorka mogta stwierdzi¢, ze studenci
studiéw magisterskich i doktoranckich byli bardzo
zainteresowani nowymi narzedziami dydaktycznymi.
Chetnie zapoznawali sie z poszczeg6lnymi aplikacjami
i korzystali z mozliwosci ilustrowania swoich prac
projektowych czy artykutéow aplikacyjnymi elemen-
tami graficznymi.

Po analizie badan ankietowych, ale takze wniosku-
jac na podstawie zajec realizowanych w systemie blen-
ded learningu i e-learningu z zastosowaniem aplikagji
dydaktycznych, mozna okresli¢ korzysci i zagrozenia

wynikajace z wprowadzenia w dydaktyce nowych
technologii. Do korzys$ci nalezy przede wszystkim
unowoczes$nienie zajeé, wieksze zainteresowanie
¢wiczeniami w takiej formie niz prowadzonymi
z wykorzystaniem klasycznych metod dydaktycznych,
lepsze zapamietywanie trudniejszych zagadnien
dzieki ilustrowaniu ich w odpowiednich aplikacjach.
Bardzo korzystna jest takze indywidualizacja warszta-
tow i ¢wiczen realizowanych w formie e-learningu.
Student ma mozliwos$¢ swobodnej organizacji procesu
uczenia sie, a takze wyboru materiatu do opracowania
(sposrod zaproponowanych przez wykitadowce) do-
pasowanego do wiasnych zainteresowan. Negatywne
strony stosowania nowoczesnych form dydaktycznych
to przede wszystkim obawy zwigzane z udostepnia-
niem danych osobowych podczas logowania sie do
kolejnych aplikacji, a takze brak bezptatnych, posze-
rzonych wersji niektorych programow.

Trzeba podkresli¢, ze wykorzystywanie wielu
aplikacji dydaktycznych w ciggu kilku lat pracy
z doktorantami przyczynito sie do upowszechniania
ICT w Srodowisku akademickim. Doktoranci sami pro-
wadzg zajecia ze studentami na r6znych poziomach
ksztatcenia i mogli zastosowac¢ aplikacje we wiasnej
praktyce dydaktycznej. Dodatkowo wielu z nich pracu-
je poza uczelnig, mieli wiec okazje do wykorzystania
innowacji w swojej pracy zawodowej.

Nowoczesne metody nauczania z pewnoscig sg
bardzo atrakcyjne dla studentéw. Nalezy jednak
zaakcentowad, ze w takim trybie niezbedna jest od-
powiedzialno$¢, systematycznos$¢ i samodzielnos¢.
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nowoczesna edukacja

Istotne staje sie takze wdrazanie w praktyce krea-
tywnego myslenia. Efektywno$¢ zaje¢ prowadzonych
z wykorzystaniem aplikacji dydaktycznych jest bardzo
duza, o czym moze $wiadczy¢ terminowo$¢ wykony-
wanych zadan, coraz wieksza kreatywnos$c¢ studentow,
samodzielno$¢ w doborze poszczeg6lnych aplikacji do
ilustrowania trudniejszych zagadnien. Aplikacje po-
zwalajg na grupowe tworzenie medialnych biznespla-
néw, prowadzenie burz m6zgow, doktoranci i studenci
z powodzeniem stosujag w formule e-learningowe;j
metody oparte na metodologii design thinking.
Poczatkowy, staly kontakt ze studentami podczas
wprowadzania nauczania w formule e-learningu czy
blended learningu wigze sie z dodatkowymi obowigz-
kami dla wyktadowcy, jednak jest to trud opfacalny.
Wdrozenie doktorantéw do pracy w systemie e-lear-
ningu czy blended learningu z wykorzystaniem wielu
aplikacji dydaktycznych zajeto autorce okoto dwoch
miesiecy, podczas ktérych konieczne byto stosowanie
na platformie e-learningowej dodatkowych obostrzen,
np. blokad uniemozliwiajgcych wgranie prac zalicze-
niowych po okreslonym terminie. Po nauczeniu sie
przez studentéw obowigzkowosci i systematycznosci
w wykonywaniu zadan, stuchaczom mozna byto zosta-
wic wiekszg swobode dziatania. E-learning z wykorzy-
staniem szeregu aplikacji wymienionych w artykule
jest efektywny. Swiadczy o tym np. udziat wiekszoSci
doktorantéw w konferencjach z referatami w jezyku

e-mentor

angielskim. Wszyscy doktoranci z trzech lat studiow sg
zadowoleni z zaje¢, w ktorych uczestniczyli w wersji
blended i e-learningu. Potwierdzajg, ze nauka z wyko-
rzystaniem ICT jest ciekawsza i efektywniejsza, chociaz
wymaga obowigzkowosci i systematycznosci.
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Partnerstwa strategiczne
w szkolnictwie wyzszym

Partnerstwa strategiczne w szkolnictwie wyzszym
Raport z badania projektow partnerstw strategicznych
realizowanych w ramach programu Erasmus+ w Polsce

Celem badania, na podstawie ktérego powstat niniejszy raport, byto zebranie
opinii na temat tej formy wspotpracy od koordynatoréw projektow oraz kadry
zarzadzajacej na uczelniach. Publikacja podsumowuje partnerstwa strategiczne,
ukazujac zaréwno perspektywe poszczegolnych uczestnikow projektow, jak
i instytucji bezposrednio zaangazowanych w ich realizacje. W raporcie poruszo-
no kwestie dotyczgce m.in. doboru partneréw do projektow, przebiegu dziatan,
analizy rezultatow pod katem ich uzytecznosci i trwalosci, oceny efektow
projektow oraz samych partnerstw przez wladze uczelni. Przedmiotem badania
byta tez wspolpraca z Narodowa Agencja Programu Erasmus+ w Polsce, ktéra
przyznawata dofinansowanie projektom i nadzorowata ich zgodnos¢ z zasadami
programu. Ponadto, respondenci dokonali oceny systemu realizacji partnerstw
strategicznych i przedstawili swoje rekomendacje w tym zakresie.

(Powyzszy tekst pochodzi ze strony FRSE — wydawcy raportu.)

Link do raportu: https:/fwww.frse.org.pl/badanie/partnerstwa-strategiczne-w-szkolnictwie-wyzszym|
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