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DYDAKTYKA W ERZE CYFROWEJ - INTERAKTYWNE NARZEDZIA
DLA PRZYSZtYCH NAUCZYCIELI AKADEMICKICH

Rozpoczynajgc ksztatcenie w szkole doktorskiej, wiekszos¢ mtodych naukowcodw koncentruje sie
na badaniach, publikacjach i pisaniu rozprawy. To zrozumiate, gdyz wtasnie one sq podstawq
przysztej kariery akademickiej. W cieniu tych dziatan pozostaje jednak aspekt, ktory na pierwszy
rzut oka wydaje sie mniej atrakcyjny, a mianowicie dydaktyka. Program ksztatcenia moze
przewidywa¢ odbywanie praktyk dydaktycznych, co wynika z art. 201 ust. 5 ustawy Prawo
o szkolnictwie wyzszym i nauce z 2018 roku. W rzeczywistosci oznacza to koniecznos¢ prowadzenia
lub wspdtprowadzenia zaje¢ dydaktycznych w wymiarze do 60 godzin rocznie. W Polsce niemal
kazdy doktorant musi zatem zmierzy¢ sie z rolg nauczyciela akademickiego. Dla wielu osob jest to
pierwsze realne zetkniecie z dydaktykg na poziomie akademickim, co moze stanowi¢ zrédto stresu
i wywotywa¢ poczucie niepewnosci. Wyzwanie to nie sprowadza sie jedynie do przekazywania
wiedzy, ale obejmuje takzie umiejetnos¢ angazowania grupy, dostosowania metod do
zroznicowanych oczekiwan oraz ksztattowania relacji sprzyjajgcych procesowi uczenia sie.
Pojawiajg sie zatem pytania: jak zainteresowac¢ studentow? Jak przygotowac zajecia, ktére nie
bedq nudne? | wreszcie — czy mozna wykorzysta¢ obecne technologie, by proces nauczania stat
sie atrakcyjny dla mtodego pokolenia?

Dynamiczne zmiany w swiecie technologii sprawiqjq, ze tradycyjne metody nauczania coraz
czesciej okazujg sie niewystarczajgce. Wspotczesny student to przedstawiciel pokolenia, dla
ktérego cyfrowa komunikacja, szybki dostep do informacji i wielozadaniowos¢ sqg codziennosciq.
Smartfon, komputer i media spotecznosciowe sq naturalnym srodowiskiem, w ktérym funkcjonuje
i stanowig tym samym podstawowe narzedzia pracy oraz porozumiewania sie. Tradycyjne
zZajecia, oparte wytqgcznie na jednostronnym przekazie, coraz czesciej nie spetniajg wiec
oczekiwan mtodego pokolenia. W tej sytuacji dydaktyka w szkolnictwie wyzZszym nie moze
ogranicza¢ sie wytgcznie do wyktadu bqdz prezentacji slajdéw. Wymaga wdrozenia nowych form
pracy, opartych na interakcji, grywalizacji i wspotpracy, ktére odpowiadajg na potrzeby
dzisiejszych studentow. Rozwigzaniem okazujg sie interaktywne narzedzia dydaktyczne, ktére
pozwalajg przeobrazi¢ sale wyktadowqg w przestrzen dialogu i wspdlnego odkrywania wiedzy,
wzmacniajgc jednoczeshie proces uczenia sie. Witqczenie interaktywnych narzedzi cyfrowych
przynosi korzysci w kilku wymiarach. Po pierwsze, pozwala na wieksze zaangazowanie studentow.
Quiz online czy interaktywna ankieta sprawiqjqg, ze grupa aktywnie uczestniczy w zajeciach. Po
drugie, narzedzia te wspierajg prowadzqcego, gdyz utatwiajg zbieranie opinii, monitorowanie
postepodw i roznicowanie form pracy. Po trzecie, ich wykorzystanie oswaja mtodego nauczyciela
Z nauczaniem hybrydowym, ktore jest dzis nieodtgcznym elementem zycia akademickiego.

1/4

.. " PhD Well - Zintegrowane dziatania na rzecz
Ministerstwo Nauki dobrostanu psychicznego i rozwoju $rodowiska
Szkolnictwa Wyiszego doktoranckiego" - Zadanie finansowane ze
srodkéw Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego

Krajowa
Reprezentacja
Doktorantow

Minister Nauki
i Szkolnictwa Wyzszego

IKRD




@ PhD /L

Jednym z najpopularniejszych rozwigzan w dydaktyce cyfrowej sq quizy i gry edukacyjne.
Narzedzia takie jok Kahoot, Quizizz czy Socrative umozliwiajg tworzenie interaktywnych testow
wiedzy, w ktorych studenci uczestniczq, korzystajgc z witasnych urzgdzern mobilnych. Wyniki
pojawiajg sie na ekranie w czasie rzeczywistym, co wprowadza element grywalizacji, a tym
samym energie i zaangazowanie do sali zajeciowej. Kahoot znakomicie sprawdza sie przy
powtérkach materiatu, a takze jako narzedzie otwierajqce zajecia, gdyz pozwala prowadzgcemu
rozpoznac¢ poziom wiedzy grupy i dopasowac tempo wyktadu. Quizizz daje dodatkowo mozliwos¢
pracy asynchronicznej, dzieki czemu studenci mogqg rozwiqgzywac testy w dowolnym czasie,
natomiast Socrative oferuje bardziej rozbudowane funkcje ewaluacyjne, w tym generowanie
raportow, ktére pozwalajg podsumowac zajecia i zobrazowac stopienn opanowania tresci.
Witqgczenie tego typu gier edukacyjnych pozwala nauczycielowi akademickiemu na biezqco
monitorowac poziom przygotowania grupy i elastycznie dopasowywac tresci.

Drugq waznq kategorie stanowiq narzedzia do interakcji w czasie rzeczywistym. Mentimeter, Slido
czy Poll Everywhere pozwalajg prowadzgcemu zadawac¢ pytania otwarte, organizowac
gtosowania, a nawet tworzy¢ chmury stobw na podstawie odpowiedzi studentdéw. Tego typu
rozwiqzania wprowadzajg do sali wyktadowej element dialogu i pozwalajg na aktywne wtgczenie
studentodw w proces zajec, nawet w przypadku duzej liczebnosci grupy. Dzieki temu stuchacze
zyskujq poczucie wptywu i sprawczosci, a prowadzgcy otrzymuje natychmiastowq informacje
zwrotnq. Szczegolnie wartosciowa jest anonimowos¢ odpowiedzi, co utatwia dyskusje w grupach,
w ktorych czesc¢ osdb moze czuc¢ sie mniej pewnie.

Nie mozna rowniez poming¢ narzedzi do pracy zespotowej i kreatywnej, takich jak cyfrowe tablice
i platformy do wspdtpracy. Padlet, Jamboard i Miro pozwalajg studentom wspolnie tworzy¢ mapy
mysli, zestawienia czy wizualizacje projektéw. Uczestnicy mogqg wspolnie pracowac, dodajgc
notatki, grafiki, linki czy diagramy. Padlet umozliwia ponadto organizacje burzy mozgow
i tworzenie wspolnych list pomystow. Jamboard, bedgcy czesciqg ekosystemu Google, sprawdza
sie w prostych ¢wiczeniach wizualnych, a Miro - w bardziej ztozonych projektach, gdzie potrzebna
jest rozbudowana struktura i wieloetapowe planowanie. Przedstawione rozwiqzania sprzyjajg
rozwijaniu kompetencji miekkich studentow, takich jak praca w grupie, kreatywnosc¢
i komunikacja, a dla nauczyciela stanowiq praktyczng szkote facylitacji procesdw grupowych
W sposOb nowoczesny i angazujqcy.

Waznym filarem dydaktyki szkoty wyzszej sq takze systemy zarzgdzania kursami, takie jak Moodle,
Google Classroom czy Microsoft Teams. To platformy, ktére coraz czesciej stanowiq baze
organizacyjng dla catego procesu dydaktycznego. Moodle, powszechnie stosowany na polskich
uczelniach, oferuje bogaty zestaw funkcji — od publikacji materiatdw, zadan i testow, przez
tworzenie kursow online, az po fora dyskusyjne. Google Classroom wyrdznia sie intuicyjnosciq
i szybkg integracjg z innymi narzedziami Google, co sprzyja pracy w mniejszych grupach.
Microsoft Teams natomiast tgczy funkcje wideokonferenciji, czatu i wspotdzielenia dokumentow,
co czyni go wszechstronng platformqg do zaje¢ hybrydowych i zdalnych. Umiejetnosc¢ korzystania
Z tych narzedzi pozwala prowadzgcemu planowac, dokumentowad, a takze monitorowac¢ proces
uczenia sie studentow.
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Nie mniej istotne i przydatne sq narzedzia do tworzenia tresci multimedialnych. Canva, Genially i
Prezi pozwalajg przygotowywac atrakcyjne wizualnie materiaty, ktoére zwiekszajq zaangazowanie
studentdw i utatwiajg przyswajanie wiedzy. Canva umozliwia tworzenie plakatéw, infografik i
nowoczesnych prezentacji. Z kolei Genially pozwala na tworzenie interaktywnych materiatow
dydaktycznych, w tym gier, quizdw czy nawet escape roomow online, ktore rozwijajg wyobraznie i
podnoszq atrakcyjnosc zajec. Prezi natomiast oferuje prezentacje dynamiczne, ktére odchodzqg
od schematu klasycznych slajdow. Dzieki tym narzedziom nauczyciel ma mozliwosé
uvatrakcyjnienia swojego przekazu i eksperymentowania z réznymi formami  wizualizacji
przekazywanej tresci.

Waznym elementem nauczania jest takze ewaluacja i feedback. W kontekscie oceny efektow
uczenia sie warto wskaza¢ na narzedzia takie jak Google Forms, Microsoft Forms czy EdPuzzle.
Dajg one mozliwos¢ przygotowania testow wiedzy, ankiet ewaluacyjnych i quizéw osadzonych w
materiatach wideo. Dane zbierane sg automatycznie, co utatwia analize wynikow i dostarcza
prowadzgcemu cennych informaciji. Ciekawq propozycjq jest rowniez narzedzie Kialo Edu, ktore
umozliwia prowadzenie debat online, rozwijajgc u studentdw krytyczne myslenie i umiejetnosc¢
argumentacji. Wymienione rozwigzania pozwalajg nauczycielowi nie tylko monitorowac postepy
grupy, ale rowniez uczy¢ sie udzielania wartosciowej informacji zwrotnej.

Niektdére narzedzia cyfrowe wspierajq takze organizacje i komunikacje, ktére sg nieodtgczng
czesciq procesu dydaktycznego. Trello, oparty na systemie tablic i kart, pozwala na przejrzyste
zarzgdzanie zadaniami, co sprawdza sie przy projektach grupowych. Notion umozliwia budowanie
baz wiedzy, planéw kursdéw i repozytoriow materiatdow dydaktycznych. Coraz popularniejszy wsrod
mtodego pokolenia Discord moze z powodzeniem petni¢ role nieformalnej przestrzeni
konsultacyjnej, sprzyjajgc szybkiej komunikaciji i integraciji.

Dobdr narzedzi cyfrowych do zaje¢ dydaktycznych powinien by¢ procesem przemyslanym
i dostosowanym do celdw oraz specyfiki grupy, z ktérg pracuje prowadzqcy. Kluczem do
skutecznego wykorzystania technologii jest w gtdwnej mierze umiar i $wiadome dopasowanie
odpowiednich pomocy dydaktycznych. Nadmiar aplikacji moze bowiem prowadzi¢ do chaosu,
a w konsekwencji zniecheci¢ zarowno nauczyciela, jak i studentow. Warto kierowac sie kilkoma
zasadami, ktére pozwalajg unikng¢ putapek technologicznego przesytu i jednoczesnie zwiekszy¢
efektywnosc¢ pracy. Podstawowq zasadq jest prostota. Lepiej zdecydowac sie na jedno narzedzie
i dobrze opanowac¢ jego funkcjonalnosci niz probowac tgczy¢ wiele rozwigzan, ktére wymagajq
od studentow ciggtego przetqgczania sie miedzy platformami. Prostota sprzyja ptynnosci zajed
i pozwala skupic¢ sie na tresci merytorycznej, a nie na problemach technicznych. Dobrze wybrane
narzedzie staje sie naturalnym wsparciem procesu dydaktycznego, a nie jego gtdbwnym celem.
Kazde narzedzie ma bowiem swojq specyfike i warto wykorzystywac je zgodnie z przeznaczeniem.
Quizy online sprawdzq sie doskonale jako forma aktywizacji studentdw oraz utrwalenia materiatu,
natomiast tablice interaktywne i internetowe przestrzenie wspotpracy sq szczegolnie przydatne
podczas pracy projektowej czy burzy moézgow.
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Z kolei elektroniczne ankiety pozwalajg szybko zebra¢ opinie i wnioski, ktdére mogqg postuzy¢ jako
punkt wyjscia do dyskusji lub oceny efektywnosci zaje¢. Kolejnym aspektem jest uwzglednienie
liczebnosci grupy i trybu prowadzenia zajec¢. Inne rozwigzania sprawdzq sie w pracy ze
studentami podczas duzych wyktadoéw, gdzie priorytetem jest utrzymanie kontaktu z szerokim
audytorium, a inne podczas kameralnych seminariow, w ktoérych liczy sie mozliwoscé
bezposredniego zaangazowania kazdego uczestnika. W duzych grupach warto siega¢ po
narzedzia pozwalajgce porzgdkowac pytania i komentarze, natomiast w mniejszych, po te, ktore
sprzyjajq interakcji i wspottworzeniu tresci, umozliwiajgc wszystkim studentom aktywny udziat w
zajeciach. Nie mozina takze zapomina¢ o etyce i dostepnosci. Kazde narzedzie cyfrowe
wykorzystywane w dydaktyce powinno by¢ zgodne z zasadami ochrony danych osobowych
(RODO), aby zapewni¢ bezpieczenstwo informacji. Prowadzgcy zajecia powinien upewnic¢ sie, ze
wybrana aplikacja nie stwarza ryzyka naruszenia prywatnosci uczestnikow. Rownie wazna jest
kwestia dostepnosci. Narzedzia muszq by¢ mozliwe do wykorzystania przez wszystkich studentow,
W tym osoby z niepetnosprawnosciami. W praktyce oznacza to zwrdcenie uwagi na funkcje
wspierajgce, takie jok mozliwos¢ odczytu ekranu czy proste interfejsy, ktére nie wymagajqg
skomplikowanej obstugi.

Podsumowujqc, dydaktyka w erze cyfrowej to nie tylko umiejetnos¢ korzystania z narzedzi, ale
przede wszystkim zdolno$s¢ do s$wiadomego i odpowiedzialnego projektowania procesu
ksztatcenia. Interaktywne narzedzia nie zastgpiq charyzmy i wiedzy prowadzqcego, ale mogq stac
sie jego wsparciem wzmachiajgcym efektywnos¢ zajec, rozwijajgcym kompetencje studentdw
oraz utatwiajgcym budowanie relacji ze stuchaczami. Dzieki nim, zarowno poczgtkujgcy, jok i
doswiadczeni prowadzgcy, mogq uczyni¢ swoje zajecia bardziej angazujgcymi, dynamicznymi i
dostosowanymi do oczekiwan wspotczesnych studentdw. Cyfrowe narzedzia dydaktyczne,
odpowiednio dobrane i stosowane, potrafig przeksztatcic sale wyktadowqg w $Srodowisko
intensywnej wspotpracy czy przestrzen innowacji i tworczej wymiany. Co wiecej, korzystanie z
nowoczesnych technologii rozwija umiejetnosci dydaktyczne, organizacyjne i cyfrowe mtodych
badaczy, zaréwno przygotowujgc ich do roli nowoczesnych nauczycieli akademickich, jak rowniez
dajgc realny impuls do podnoszenia swoich kompetencji.
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