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1. Analiza wybranych poje¢¢ dotyczacych komputerowego wspomagania
nauczania

Wraz z rozwojem technologii, zmienia si¢ oblicze edukacji. JesteSmy obecnie $wiadkami
pojawiania si¢ w naszym kraju, powolnie aczkolwiek systematycznie, nowej metody
nauczania: e-learningu. Aby moc si¢ ustosunkowac do jakiegokolwiek zjawiska, nalezy
zacza¢ od poznania jego istoty. Ponizszy artykut pomoze ci zrozumie¢: czym tak
naprawde jest e-learning, jakie formy przybiera, oraz czego mozna si¢ spodziewac
zostajac e-uczniem.

E-learning

E-learning jest to technika nauczania/uczenia si¢ 1 szkolenia, wykorzystujaca dostepne
media elektroniczne tj.: internet, telewizja interaktywna, przekazy satelitarne i CD-ROMy.
Opisywana forma nauczania, umozliwia doskonalenie umiej¢tnosci, ukonczenie kursow,
a ostatnimi czasy nawet studiow ( w naszym kraju zainicjowane przez Polski Uniwersytet
Wirtualny) — bez konieczno$ci kontaktu face to face (twarza w twarz) z
wyktadowca/trenerem. W Polsce e-learning wystepuje rowniez pod nazwami: e-kursy, e-
ksztalcenie, zdalne nauczanie. Jest to z pewnos$cig nowoczesna forma uczenia si¢ na tle
idei ,.lifelong learning”.

Terminy zwigzane z e-learningiem

e Online learning (nauka w sieci) — jest to zdobywanie wiedzy przy wykorzystaniu
Internetu (brak zaréwno fizycznie istniejacych materiatow dydaktycznych, jak i
bezposredniego kontaktu z nauczycielem)

e Mixed-mode/resorce-based/blended learning (nauka w trybie mieszanym) — metoda
taczaca uczenie si¢ bezposrednie (poprzez kontakt face to face z nauczycielem) ze
zdobywaniem wiedzy na odleglos¢.

e Learning object (obiekt uczenia si¢) — program, strona, plik, ktory jest wielokrotnie
uzywany w trakcie e-learningu.

e LMS (System Zarzadzania Uczeniem si¢) — komplet narzedzi e-learnigu, dostepnych
poprzez wspdlny interfejs. System ten czgsto przyjmuje forme platform edukacyjnych.



Funkcje komputera jako srodka dydaktycznego

W procesie dydaktycznym komputer spetnia nastgpujace funkcje (A. Hassa, 1998):

aktywizujaco — motywacyjng - jesli wyzwala wszechstronng aktywno$¢ ucznioéw i
pobudza ich zainteresowania;

poznawczo — tworceza - jesli stuzy jako zrédto wiedzy tym bardziej cenne, o ile uczen
korzysta z niego rozwigzujac napotykane sytuacje problemowe;

¢wiczeniowa — jesli zadania wykonywane samodzielnie przez uczniéw shuza
utrwalaniu wcze$niej poznanych wiadomosci 1 umiejetnosci;

kontrolng — jesli podczas pracy z komputerem uczniowie poddawani sg kontroli
(takze samokontroli) biezacej i koncowej w celu nie dopuszczenia do powstania
zaleglo$ci 1 bledow; komputer utatwia przeprowadzenie testoéw dydaktycznych;
gromadzi w pami¢ci zadania tekstowe 1 po okresleniu przez nauczyciela warunkow
kontroli wybiera odpowiednig liczb¢ i poziom zadan, a po ich wykonaniu sprawdza i
opracowuje wyniki testu;

wychowawcza — jesli stwarza dobre warunki oddzialywania na osobowos¢ ucznia;
terapeutyczng — jesli umozliwia usuwanie zaburzen rozwojowych.

Grywalizacja

Grywalizacja to uzycie mechanizméw znanych z gier (planszowych, towarzyskich,
komputerowych) do zmiany zachowan ludzi poza kontekstem gry.

Grywalizacja to takze wstrzykiwanie frajdy do czynnos$ci (takich jak praca, ranne
wstawanie, oszczgdzanie na emeryture¢ czy nauka), ktore normalnie frajdy nie
sprawiaja.

Jakie mechanizmy z gier na pewno si¢ sprawdza?

Eksperci coraz cze$ciej pisza o tym, Ze mozna z powodzeniem zgrywalizowacd
edukacje, dzigki czemu nauka moze kojarzy¢ si¢ z przyjemnos$cia. Nie jest to jednak
proces latwy ani szybki. W sieci powstaje jednak coraz wigcej platform e-
learningowych i serwiséw edukacyjnych, ktore zostaly zaprojektowane whasnie w ten
sposob. Najczgsciej spotykanymi mechanizmami zapozyczonymi z gier sa:

e Systemy ocen i premiowania zadan wykonywanych przez uzytkownikow na
platformie. Aby dane zadanie wykona¢ uzytkownik musi zapoznaé si¢ z
literaturg, obejrze¢ filmik, albo po prostu wykaza¢ si¢ logicznym lub
analitycznym mysleniem.

e Zdobywane na platformie punkty pomagaja osiggac¢ kolejne etapy, ktore sg
bezposrednim odzwierciedleniem naturalnego procesu uczenia si¢. Biezaca
informacja o tym na jakim etapie uzytkownik si¢ znajduje moze by¢ takze
pokazana w postaci paska postepu.

e Mozliwo$¢ zdobywania dodatkowych odznak lub gadzetdow motywuje do
podejmowania dodatkowych zadan. Przydzielanie odznak jest niczym innym
jak przydzielaniem nagrod.

e Udzielenie feedbacku uzytkownikowi po kazdym wykonanym zadaniu
wspomaga proces uczenia sig.



e Wyswietlanie pozycji uzytkownika w ogélnym rankingu. Obok zbiorczych
rankingdw moga by¢ takze rankingi podgrup lub rankingi tematyczne w
ktérych dany uzytkownik moze zajmowaé wyzsza pozycje niz w rankingu
ogo6lnym.

2. Przyklad platformy wspomagania nauczania w dowolnej dziedzinie

Memrise

W dzisiejszych czasach, nauka jezykow obcych to bardziej kwestia determinacji
I systematyczno$ci, anizeli funduszy. W Internecie mozna znalez¢é dziesiatki
bezptatnych kursow, ktore coraz czeSciej pojawiajg sie rowniez w formie aplikacji
mobilnych. Dzi$, mam dla was znakomite narze¢dzie, pomocne podczas nauki stowek.
Memrise to jedna z lepszych metod zapamigtywania obcojezycznych wyrazoéw, z jaka
kiedykolwiek si¢ spotkatem.

Rozpoczynajac swoja przygode z Memrise, nalezy zalogowac si¢ do istniejgcego
profilu lub zalozy¢ nowe konto. Mozemy rowniez skorzysta¢ z synchronizacji
z Google+ lub Facebookiem. Po zalogowaniu, naszym oczom pokazuje si¢ menu
kursow. Oddzielng zaktadke otrzymat jezyk angielski. Tu, znajdziemy takie dzialy jak:
Angielski A1, 400 stow do TOEFL, Angielski w biznesie i 32 inne. Wybor jest wigc
ogromny ikazdy, kto chce podszkoli¢ swoje umiejetnosci jezykowe, na pewno
znajdzie tu co$ dla siebie. Aplikacja oferuje ponad 88 innych jezykow. Co ciekawe,
w przypadku tych popularniejszych, liczba dostgpnych tematdéw, wcale nie jest
mniejsza niz w przypadku angielskiego. Zasoby jezykowych zagadnien dostepnych
w aplikacji Memrise naprawdg robig wrazenie.

To jednak nie wszystko. W zaktadce ,,inne tematy” znajdziemy takie kategorie jak
Hliteratura 1sztuka”, ,matematyka inauki S$ciste”, ,$wiat przyrody”, ,historia
i geografia”, ,,Cwiczenie pamigci”, ,praca ikariera”, ,testy standaryzowane”,
,clekawostki” oraz ,,rozrywka”. Tu rowniez nie zabraklo wielu przydatnych fiszek,
ktére pomoga w nauce trudnych terminoéw, ciekawostek lub okreslonych zagadnien.

Sposob dziatania aplikacji, wyjasni¢ na przykladzie lekcji jezyka angielskiego.
Na ekranie pojawia si¢ karta z okreslonym stowkiem. Niech bedzie to ,,how?” czyli
,Jak?”. Klikajac w ikonke z glo$nikiem, mozemy ustysze¢, jak prawidlowo wymawiac
stowo. Oprécz tego, na ekranie pojawia si¢ ttumaczenie oraz mem. Jest to krotkie
objasnienie, ktoére pozwala metoda skojarzen, zapamigta¢ dany zwrot. W przypadku
,how” mem brzmial: JAK szczeka pies? Proste, prawda? Oczywiscie nie wszystkie
memy sg tak btyskotliwe i pomocne podczas nauki. Sposdb zapamigtywania stow
z wykorzystaniem tego typu podpowiedzi, jest jednak wyjatkowo praktyczny
i skuteczny. Dodatkowo, co kilka kart, na ekranie pojawia si¢ pytanie o dane stoéwko.
Musimy wtedy wybra¢ jedng z czterech odpowiedzi. Pytania czgsto wracaja, dzigki
czemu, utrwalamy zdobyta wiedze.

Jesli chodzi o nauke jezykéw z pomocg smartfona. Memrise w znakomity sposob
pozwala utrwala¢ nowe zestawy stowek, ktore podzielono na dziesigtki blokow



tematycznych. Jesli na wlasng reke, probujecie opanowac nowy jezyk, zdecydowanie
polecam da¢ szans¢ opisywanej aplikacji.
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Choose the correct English for the Polish above:

| recall 7. municipality

3. sovereignty | people at large
5. appoint . unconstitutional
7.nobleman *. municipal

C Zobacz odpowiedz
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3. Przyklad komputerowego wspomagania nauczania w przypadku
informatyki.

Khan Academy

to strona, na ktorej znajduja si¢ kursy nie tylko z zakresu wiedzy o IT. Mozecie
pozna¢ tam podstawy m.in. matematyki, historii, chemii czy ekonomii. W kwestii
programowania Kahn Academy oferuje nauke¢ JavaScript, HTML/CSS czy podstaw
SQL. Autorzy obiecuja, ze bedzie to wystarczajaca wiedza do stworzenia wlasnej
prostej gry czy strony internetowej. Strona wydaje si¢ odpowiednia przede wszystkim
dla mtodych ludzi, ktérzy chca przyswoic¢ sobie temat od podstaw. Duzym plusem
Khan Academy jest przejrzysty i przyjazny dla uzytkownika layout oraz ciekawe
projekty wykonane przez innych kursantow. Wspomnie¢ warto rowniez, ze partnerami
strony sa m.in. NASA 1 MIT, a wszystkie lekcje dostepne sa rowniez w polskiej wersji
jezykowe;.




Przedmioty ~ Szukaj KHANACADEMY Przekaz darowizne Zaloguj sie Zarejestruj sie

Informatyka

Programowanie Wprowadzenie do JS: Rysowanie i ani... Zaawansowany JS: Symulacja natury

ukoriczona 0 z 441 Wstep do HTML/CSS: Tworzenie stron i... HTML/JS: Tworzenie interaktywnych st...
Dowiedz sie, jak tworzy¢ rysunki, animacje i gry przy uzyciu JavaScript
& ProcessingJS, albo dowiedz sig, jak tworzy¢ strony internetowe z

HTML & CSS. Mozesz podzieli¢ sie wszystkim, cokolwiek stworzysz, Zaawansowany JS: Gry i Wizualizacje Poznaj profesjonalistéw

badac to co stworzyli inni i uczy¢ sie od nich!

Wstep do SQL: Zarzadzanie danymi i t... HTML/JS: Tworzenie interaktywnych st...

- Informatyka Algorytmy Internet: wprowadzenie
<
ukoficzono 0 2 178 Podréz do kryptografii
Opanuj wybrane zagadnienia z informatyki - algorytmy (jak rozwigzac Podré? do teorii informadji
typowe problemy w dziedzinie informatyki i zmierzy¢ skutecznoéé
naszych rozwiazan), kryptografie (jak chronimy tajne informacje i tecrie
informacji (jak kodowac i kempresowac informacje).
= Godzina kodowania Rysowanie z kodem Godzina Kodowania (dla nauczycieli
<y

ukoriczona 0 z 49 Tworzenie stron intetrnetowych Rysowanie z kodem

Masz tylko godzing? Naucz sie podstaw programowania, tworzenia

Tworzenie baz danych SQL
stron internetowych czy tworzenia baz danych.

Przedmioty ~ Szukaj KHANACADEMY Przckat darowizng  Zalogujsie  Zarejestruj sie

ZAAWANSOWANY JS: GRY | .
zaawmsouA Wyzwanie: obrot
Przeksztaicenia Move the rectangle to the center

Translacja/Przesuniecie The goal of this challenge is to create a color wheel using many rotated copies of a single rectangle.

The program currently draws a rectangle whose upper-left comer is in the upper-left comer of the screen. Your task for this stepis to use a

Wyzwanie: Na ratunek translation to move the upper-left comer of the rectangle to the center of the screen.
Obrét .
pushiatrix();
translate(
*) Wyzwanie: obrét rect(e, 8, 150, 15);
popMatrix();

Skalowanie

1 nostroke();
2 background(@, @, @);
3 var r - 255;
Wyzwanie: ziudzenie 5
4 var g - 9;
optyczne S varb - 03
6 fill(r, g, b);
7
Wielok
e 8 rect(e, o, 150, 15);
przeksztatcenia 5

Wyzwanie: éwiecace
skalowane siofice

Nastepny samouczek
Ksztatty 3D

Krok 1/3

Cofnij  Zacznij od poczatku
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PROGRAMOWANIE >
ZAAWANSOWANY JS: GRY |
WIZUALIZACJE

Ksztatty 3D

(? Co to 53 ksztatty 3D?

(&) Tworzenie ksztattéw 3D

® Rysowanie ksztatiow
3D

(&) Obracanie ksztattéw 3D

® Generowanie ksztattow

Nastepny samouczek
Gra typu side-scroller: S...

PROGRAMOWANIE >
ZAAWANSOWANY JS: GRY |
WIZUALIZACJE

Tworzenie gry pamieciowej

Wprowadzenie do gry
"Memory”

&) Siatka piytek

&) Granie wgre

Wyzwanie: kétko |
krzyzyk

%) Projekt: Pamieé++

b

Mozemy teraz stworzy¢ prostopadtoscian o szerokosci 100, wysokosci 160,
gtebokosci 50 i jednym weztem w Srodku uktadu za pomoca nastepujgcej
komendy:

var shape = createCuboid(0, 0, 0, 100, 160, 50);
Z racji, ze nasz poprzedni kod odnosi si¢ do globalnych zmiennych nodes i
edges, musimy przechowywac cechy naszego obiektu w tych zmiennych:

var nodes = shape.nodes; var edges = shape.edges;

Mozecie zobaczy¢ skoriczony kod ponizej.

16 [e, 51, [5, 71, [7. 61, °
(6, 4],
17 [e, 4], [1, 5], [2, 6],
(3, 711
18 return { 'nodes': nodes, ‘edges’:
edges };
19 };
20
21 var object - createCuboid(e, @, e, 100,
160, 58);

22 var nodes = object.nodes;
23 var edges = object.edges;
24

25 // Rotate shape around the z-axis
26~ var rotatez3D = function(theta) {

27 var sinTheta - sin(theta);

28 var cosTheta - cos(theta);

29

30~ for (var n=@; n<nodes.length; n:+) {

31 var node - nodes[n]; v

¢ 2| Obej a Khan Academy | & Restart -

Prz

az darow

Zaloguj si Zarejestru

Wyzwanie: kétko i krzyzyk

Tworzenie planszy Wskazowka co o jest?

W tym wyzwaniu stworzysz gre w kotko | kizyzyk. Ponize] przeglad zasad:

- Gra toczy sie na planszy 3na 3.

- Jeden grasz jest oznaczony symbolem X, a drugi symbolem 0",

- Gracze graja naprzemiennie. W trakcie ruchu, gracz musi umiesci¢ swoj symbol w pustym miejscu.
- Jesli grasz posiada trzy symbole w kolumnie, wierszu lub ukosnie, wygrywa gre.

- Jesli nie ma pustych pol, a nikt nie wygrat, gra koriczy sie remisem.

W tym kroku, bedziesz musial stworzy€ i przypisac wartosci nastepujacym zmiennym: SRS Py esTics
- NUM_ROWS | NUM_COLS oznaczaja ilos¢ kolumn | wierszy reprezentowanych przez siatke kwadratow. var NUM_COLS = 3
- SYMBOLS oznacza symbole praypisane graczom. W tym wyzwaniu pierwszy symbol w tabeli 0znacza gracza wykonujacego pierwszy ruch.  var NUM_ROWS =
- playerTurn piinuje, kiéry gracz wykonuje ruch. Powinien przechowywad indeks symbolu z tablicy SYBOLS gracza wykonywajacego [——
ruch.

36 // Put the player's symbol on the tile A

38 /1 Change the turn
39 )
40

41- Tile.prototype.handleMouseClick = function(x, y) {

a2 /1 Check for mouse clicks inside the tile

a3 )

44

45+ for (var i = @; i < NUM_COLS; i++) {

46~ for (var j = ©; j < NUM_ROWS; j++) {

a7 tiles.push(new Tile(i * (width/NUM_COLS-1), J * (height/NUM_ROWS-1)));
a8 }

49 )

50

51+ var drawTiles = function() (EEB};

56
57 » mouseReleased = function() {@=B};

63+ draw - function() {EEB}; Y
a
oy zecnt ot (3 & 13
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Istnieje wiele alternatyw dla KhanAcademy m.in.:
HTML Rocks, Programmr, MIT Open Courseware

4. Autorski projekt aplikacji do komputerowego wspomagania
nauczania

Moim pomystem jest integracja zwyktych okularow stonecznych badz korekcyjnych
dla os6b z wadami wzroku z komputerem. W samych szkietkach mozna by umiesci¢
wyswietlacz. Taki wynalazek pozwolilby na uzyskanie rzeczywisci rozszerzonej,
uwolnit od noszenia smartfonu w kieszeni, nie bylby tak duzy i niepore¢czny jak
Google VR.

Do sterowania aplikacjami 1 funkcjami stuzyloby oczy jak 1 wmontowany obok
mikrokontroler; a niedalekiej przyszlo$ci nawet i same impulsy mézgowe.

Nauka przyrody przy pomocy takiego urzadzenia bylaby niezwykle efektywna i
przyjemna. Komputer zdolny do identyfikowania obiektow przy pomocy kamery,
detektora ruchu, nadawatby nazwy obiektom, widzianym za pomoca oczu, nazwy i

opisy.



5. Zasoby webowe wykorzystywane w pracy:

1. http://kariera.comarch.pl/blog/praca-w-it/jak-nauczyc-sie-programowania/
http://paweltkaczyk.com/pl/category/grywalizacja/
https://gamfi.pl/pl/textpage/co-to-jest-grywalizacja_,34.html
http://adnext.pl/przyklady-grywalizacji/
http://antyapps.pl/memrise-znakomity-sposob-na-zapamietywanie-
obcojezycznych-slowek/

https://www.memrise.com/pl/

https://pl.khanacademy.org/

8. http://www.edulider.pl/edukacja/czym-jest-e-learning
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6. Whnioski

Mysle ze Khan Academy to obecnie jeden z najlepszych kursow JavaScriptu. Kurs jest
wyjatkowo interesujacy 1 podany w sposdb bardzo przystepny; dobry dla
poczatkujacych jak i zaawansowanych. Wyda tego typu sposobow nauki jest unikanie
budowy i konfiguracji srodowisk stuzacych do programowania. Konczacy kurs czesto
nie wie jak wykorzysta¢ wiedze.

Cho¢ jest mnodstwo informacji i1 sposobow nauki przez Internet, trudno sie
zdecydowac. Selekcja informacji zajmuje wigcej czasu niz korzystanie za nich. Cho¢
istnieja oferty ptatnych kursow wideo nie zawsze warto z nich korzysta¢, bezplatnie
oferowane materialy okazuja si¢ czgsto lepsze. Przyktad Tutoria.pl kontra YouTube

Nie znalaztem odpowiednika slowa ,,grywalizacja” w jezyku angielskim. Korzystatem
z wersji premium strony Memrise cho¢ okazuje si¢ nie warto za to placi¢, bo calg
fukcjonalnos¢ otrzymujemy bezptatne reszta to ,lukier”. Zaplacilem tez spore
pienigdze za korzystanie z platformy Vagaru.pl

Upewnitem si¢ w tym, ze bez Internetu dzi$ trudno o efektywny sposdb nauki.



